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fot. Dermot O’Halloran

tomowa, poniewaz wiesci drobne zmiany w redakcji. Postanowilismy, ze role

redaktora prowadzgcego, pomocnika naczelnego, petic¢ bede do odwo-
tania ja — Minimoog (brzmi groznie, nie?). Ponadto nasz redakcyjny kolega, Bobiko-
woz, przemianowat sie na Bob8bita, a cata redakcja przygotowuje sie powoli do
wejscia w inny wymiar — papierowy.

M agiczna liczba siedem, niektérzy mowiq, ze boska. Dla nas na pewno prze-

A co w numerze? Chcgc odpowiedzie€ na gtosy naszych czytelnikow, postaralismy
sie zrbwnowazy¢ ilos¢ materiatu o Amidze i C64. Mamy nadzieje, ze udato nam sie
wszystkich zadowoli¢! Jest sporo materiatu technicznego — dla amigowych przera-
biaczy i majsterkowiczéw, albo dla commodore’owcdw, ktdrym dyskietki lub tasmy
nie wystarczq. Tym ostatnim dedykujemy przygotowany przez Tomxx-a artykut i co-
verdisk o czytnikach kart SD dla Cé4.

Na tamach numeru znajdziecie rowniez relacje z wielu retro-imprez i powstate przy
ich okazji wywiady z takimi osobistosciami, jak Jon Hare, wspdtzatozyciel Sensible
Software, Thomas Heinrich, wybitny grafik z X-Ample Architectures, czy Trevor Dic-
kinson, cztowiek-Amiga, ktéry opowie o sobie oraz nowej Amidze One X5000. Projekt
oktadki, czyli malownicza wizja wschodzgcej planety Amiga, zwiastuje wiasnie nowe
rozdanie w Amigach Nowej Generaciji.

Oproécz tego, jak zawsze, duzo nowosci i wybranych dla czytelnikdw najciekawszych
smaczkdw.PoruszyliSmy rowniez kwestie odwiecznej walki dobra ze ztem — Commo-
dore vs. Atari. Szykujcie sie wiec, Czytelnicy, na gorgcy i zabdjczo dobry numer, kio-
ry czyha tuz za spisem fresci...

Minimoog i redakcja

PS. K&A plus wspotoracuje z Muzeum Historii Komputerdw i Informatyki w Katowicach.

Juz wkrétce na naszych tamach pojawiq sie artykuty poswiecone sprzetowi retro, a juz
teraz zapraszamy Was do osobistego odwiedzenia muzeum lub wirtualnego zapozna-
nia sie z ekspozycjami poprzez strone http.//www.muzeumkomputerow.edu.pl.

Odwiedzajgc wystawy przezyjecie niebywatg podréz w czasie!
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Cé4
STACKUP

Steveboy, 2016

Zapewne kazdy z nas, gdy miat

kilka latek, a komputer nie byt na-
wet w sferze marzen, utozyt kiedys
jakas wieze z klockdw. Przeciez to
takie ciekawe - wieza z klockow!
Majgc to na wzgledzie, Steveboy
wypuscit w grudniu 2016 gre Stac-
kup, w ktérej spadajgce cegietki
trzeba uktadac w stos. Zadanie o
wymaga sporej spostrzegawczosci
i zrecznosci, bo nalezy przewi-
dzie¢, w ktdrym miejscu spocznie
upuszczony przez nas klocek. Gra
jest prosta zaréwno pod wzgle-
dem rozgrywki, jak i wykonania.
Ma dos¢ ubogi interfejs, cho¢

w sumie niewiele wiecej potrzeba.
Réwne grafice sg dzwieki — i tfutqj
przydatoby sie cos wiecej. Mono-
tonne buczenie nie zacheca do
grania. Da sie to jednak wyba-
czyc, jesli sie pamieta, iz gra napi-
sana jest w Basicu, a nie wszystkim
sie juz chce w niego bawic.

B Minimoog

zima / wiosna 2017

Cé4
MASTERMIND 2017

Software of Sweden, 2017

s
:
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Zeby nie sczezngé z lenistwa

umystowego, do jakiego sktaniajg
nas mass media, jedni rozwigzujg
krzyzowki, drudzy uktadajg pasjan-
sa, a frzeci grajg w gry logiczne.
Takim wiadnie sposobem ¢wiczenia
umystu jest gra Mastermind 2017
wypuszczona w Nowy Rok przez So-
ftware od Sweden. Celem gry jest
w ograniczonej liczbie prob odgad-
ng¢ wylosowanq przez komputer
kombinacje czterech kolorowych
guziczkdw. Gierka ma tadng grafi-
ke, mimo iz korzysta tfroche z PETSCII
— przynajmniej jest barwnie. Muzyka
prosta, froszke staromodna, ale tak
na dobrg sprawe idealnie wpo-
sowuje sie w btogi charakter gry
logicznej. Do grywalnosci nie ma
sie co przyczepic, bo to przeciez
nie strzelanka, a instrukcje autorzy
zamiescili w pliku tekstowym. Pod-
sumowujgc; potrafi weiggnac i na
pewno nigjeden wielbiciel tamigtd-
wek doceni Mastermind 2017.

B Minimoog

Cé4

SIDHERO

QoI II0

Wielu zapewne kojarzy ekscentrycz-
ne akcesorium do gry ha Xboxa

i PlayStation Guitar Hero. Tak, to
chodzi o te gitare z przyciskami.

W dzien wigilii Bozego Narodze-

nia Zbych z pomocq sporej liczby
muzykow postanowit wypusci¢ na
Swiat podobng produkcje - Sid
Hero. Zadanie gracza nie rdzni sie
za bardzo od pierwotnego - frzeba
wciska¢ na czas przyciski, nasladu-
jgc te sungce po ekranie. Niestety,
dziatanie gracza nie ma wptywu
na muzyke. Bardzo trudno zdoby¢
rozsgdny wynik, bo fempo jest
naprawde szybkie. Za to na duzqg
pochwate zastuguje doskonata
wprost grafika i muzyka na bardzo
wysokim poziomie. Do wyboru
mamy wiele kawatkéw- nawet hit
disco-polo ,Ona tanczy dla mnie”.
Bardziej do postuchania i popatrze-
nia, niz pogrania.

H Minimoog

Cé4

EGO WINGS

Szykuje sie nam nowy shootem’up

EgoWings. Twércy pracowali nad



nim juz rok tfemu. Obecnie pra-
cujg nad animacjqg i poprawionq
muzykq. Na chwile obecnqg gra
prezentuje sie przyzwoicie. Powin-
na zadowoli¢ kazdego mito$nika
tego stylu i nie tylko.

B Mikotaj Moskic 153 Matkiewicz

Cé4

FireBreath

Erik Hooijmeijer, 1990

Gdzie mi tu do Fresha z grqg sprzed

26 lat? Ano, bo ona przelezata

w szufladzie, no bo nie byto chet-
nego wydawcy do wydania. A to
przepraszam, pokaz pan tego
smoka. Smok jaki jest kazdy wi-
dzi. Ma pysk i zieje ogniem, a jak
dobrze tym ptomieniem trafi na
przeciwnika, to go zabije. Tak to
sie rozgrywka przez kilkadziesigt
plansz kreci. Czasem jakis boss
wyskoczy, czasem znajdzie sie
ostry sos wzmacniajgcy ogien.
Wszelkie podobienstwa do Bubble
Bobble zostaty zaplanowane przez
autora. Warto sprawdzi¢ te gier-
ke, polecam.

H Bob8bit

Cé4
8bit Civilizations

Fabian Hertel/Protovision, 2017

REPUELIC

4 1 -
] "
voLuTIon | nAx res o s 4
i us b
SHTRARI

ECOnany

W obecnej chwili dostepne jest
jedynie grywalne demo, a do-

pisek ,tytut roboczy” na stronie
gry wskazuje, ze wiele jeszcze

moze sie zmieni¢. Pomimo frwa-
jacych prac, gra jest juz nie tylko
grywalna, ale i catkiem dobrze
wyglgda. Niska rozdzielczos¢ nie
wptywa najlepiej na czytelnosc
mapy, ale poza tym, do niczego
wiecej nie planuje sie przyczepic.
Autor odwalit kawat porzgdnej
programistycznej roboty i z wy-
piekami czekam na petng wersje.
http://www.protovision.games/

development/8 bit civ.php?lan-

guage=en. W Bob8bit

Cé4

Unknown Realm: The Siege
Perilous

Stirring Dragon Games, 2017

Pierwsza gra na Commodore 64

ufundowana na platformie Kick-
starter. Autorom udato sie zebrac¢
prawie 200% zaplanowanej kwoty,
po czym otworzyli kolejng zbidr-
ke na platformie Megafounder.
Zgodnie z zapowiedziami, przed
koAncem roku mamy otrzymac
najwiekszy Swiat, jaki zostat kie-
dykolwiek stworzony na Cé4.
Lista zaplanowanych atrakciji jest
dtuga. Autorzy obiecujg m.in.
pory dnia oraz roku, wiele moz-
liwosci interakcji z NPC, w tym
mozliwos¢ rozmowy z niektdrymi
potworami (o ile bedziemy znali
ich jezyk), a takze wachlarz mini-
gier. Tego typu zbidrki obarczone
sq pewnym ryzykiem. Z wtasnego
doswiadczenia nie nastawiam
sie na sprawdzenie gry zgodnie

z zapowiedziq jeszcze w tym roku,
ale ufam twércom, ze gra bedzie
warta swojej ceny. Jeden z no-
szych ludzi wspart kampanie, be-
dziemy z tfematem na biezgco.

H Bob8bit
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Aros

IcarosDesktop

Paolo Besse

W zapowiadajgcych sie nowych
wydaniach systemu szykujq sie
zmiany w wyglqgdzie i funkcjonal-
nosci niektérych elementow GUL.
Obecnie, po instalacji dystrybucii,
uzytkownik ma do wyboru, czy
bedzie uzywac systemowej po-
witoki o nazwie Warender, czy jej
zamiennika w postaci Directory
Opus 5 ,Magellan”. Wiadomo, ze
ta druga oferuje znacznie wiecej
mozliwosci niz domysine rozwig-
zanie. Mimo to autorzy projektu

po zgtaszanych informacjach
wywhioskowali, ze wiekszo$¢ woli
systemowe rozwigzanie, gtdwnie ze
wzgledu na skomplikowany proces
konfiguracji Dopus’a.

Zatem, wychodzgc na przeciw
uzytkownikom, w nowszych dys-
trybucjach IcarosDesktop czesc
elementow i funkciji srodowiska
Directory Opus 5 Magellan ma
by¢ juz wstepnie skonfigurowane
i uproszczone. Wiecej informaciji
na ten temat znajdziemy na no-
wej, oficjalnej stronie dystrybuciji
dostepnej pod adresem: www.
icarosdesktop.org.

H Don Rdfito

AmigaOs 4.1

LibreOffice

N\
D LibreOffice
et ciment [&] orming
. B oot
 oven - 3 Templates
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Dobra informacja dla oséb ocze-
kujgcych porzgdnego pakietu
biurowego dla ,nowych Amig”,
czyli teoretycznie dla wszystkich
uzytkownikéw. Jak mozna prze-

czyta¢ na www.generationamiga.

com, prace nad przeniesieniem
pakietu Libre Office dla AmigaOS
4.1 zaczynajq nabierac¢ tempa.
Catym przedsiewzieciem zajmuje
sie Firma A-EON Technology. Li-
czymy na dalszy rozwdj projektu

i trzymamy kciuki.

m Don Rdfito

Amiga mé8k OCS/ESC

EasterEgg

Amiga jest platformq, ktéra wielo-
krotnie udowadniata, ze jest takze
przyjozna dzieciom. A to dzieki
tworzonemu oprogramowaniu.
Nawet teraz, kiedy jej uzytkownicy
majqg czesto 30 - 40 lat, pokazuje,
ze oprogramowanie moze by¢
dedykowane takze ich milusinskim.
EasterEgg to nowa platformdwka
od grupy Amiga Fans, ktéra wciela
gracza w postac matego kurcza-
czka. Zadaniem matego bohate-
ra jest pozbiera¢ wszystkie jajka

z planszy i przejs¢ do nastepnej. Nie
jest to proste, gdyz na jego drodze
czekajq rézne stworki. Mile widziane
jest takze zreczne postugiwanie sie
joystickiem. Tytut posiada przyjo-
zng dla miodszych graczy oprawe
graficzng i muzyczng. Starsi gracze
takze znajdg w tym tytule cos dia
siebie. Gra przeznaczona jest dia
Amig wyposazonych w kosci OCS/
ECS.

H Don Rdfito
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CinnamonWriter

Claus Desler, 2017

A

Na stronie www.archives.aros

-exec.org pojawita sie nowa
wersja edytora tekstu Cinnamon
Writer. Na pierwszy rzut oka widac
zmiany kosmetyczne. Dalsze testy
programu ujawniqg wprowadzone
zmiany w obstudze i funkcjonowa-
niu edytora. Do czego i czytelni-
kébw zachecamy.

Hm Don Rdfito

Plus/4

Genius “Into the Toy Ware-
houses”

Livearcade, 2017

LEVEL D1 GEOHE noooon moou

Podobno pierwsze wrazenie jest
najwazniejsze. No cdéz ... ta gra nie
robi dobrego pierwszego wrazenia.
Rezygnacja z trzech czwartych ko-
loréw robi swoje. Na szczescie tylko
normalni ludzie zwracajg uwage na
takie rzeczy, a nikt normalny nie gra
w takie gry ;-). Catkiem przyjemna
gra logiczna, w ktérej musimy w od-
powiedniej kolejnosci wykonywac
pewne czynnosci, ktéra ma nawet
okazje kogos wciggngc¢, a wte-

dy juz nawet brak grawitacji nie
bedzie tak razit :-). PS. Oryginalna
wersja gry powstata w 2014 roku na
komputer Apple Il, a jej tworcq jest
Daniele Liverani.

m c00k

VIC-20

Cask Jumper

Gra ta powstata juz ponad 30 lat

temu, lecz autorzy zgubili tasme

i dopiero teraz zebrali sie za od-
tworzenie tej produkciji. Przejdzmy
jednak do kréciutkiego opisu
samej gry — jak w tytule zostato
nam to juz sprytnie podrzucone,
gra ta polega na przeskakiwaniu
wysepek, w tym wypadku za po-
mocq motoru. Strzezcie sie — ci,
ktérzy gracie w te produkcje —
musicie by¢ bardzo uwazni, gdyz
magcie tylko 5 zy¢, a wylgdowac
po kazdym skoku trzeba idealnie
na platformie po lewej stronie!l

m MrDarth

Amiga 1200/020

Boxx 3

Lemming880, 2017

Oto kolejne wydanie tej sympatycz-
nej platformowki. Trzecia czes¢ gry
Boxx zachowata jakze niepowta-
rzalny klimat pikselozy. Oczywiscie
dodano kilka nowych elementow
w postaci sprajtéw, backgroun-
du oraz Sciezki dzwigkowej. Teore-
tycznie, nowsze ma by¢ lepsze od
starszego, w tym przypadku to sie
sprawdzito. Ogdoinie moge $miato
napisac, ze Boxx 3 wyprzedza gry-
walnoscig swoje poprzedniczki.

B Komek
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Rescuing Orc

Juan J. Martinez, 2017

Jak duzo mozesz zrobi¢, aby po-
moc przyjacielowi? Gdy twdj naj-
lepszy kumpel Orc nie wpada na
herbatke od kilku tygodni, mozna
by¢ pewnym, ze cos sie dzieje.
Co6z mogto sie stac? W grze steru-
jesz goblinem uzbrojonym w ostry
miecz, ktéry prébuje dowiedzie¢
sie, co stato sie z jego przyjacielem.
To moze by¢ goblin, ktéry ma do-
bre serce, ale jak kazdy gobilin brat
udziat w niejednej walce!l Rescuing
Orc to gra bijatykowo-platformo-
wa (nie wiem, doktadnie jaki to
gatunek), zainspirowana klasykami
pokroju Castlevania , Wonder Boy
Il czy Zelda 2, zawierajgca wiele
ekrandw do zwiedzenia, réznorod-
nych przeciwnikow do pokonania
oraz, mam nadzieje, wciggajgcg
opowiesc! m Juan J. Martinez

VIC-20

VIChaos
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VIChaos to konwersja strategicz-
nej gry turowej, ktérqg stworzyt Ju-
lian Gollop na komputer Spectrum
w 1985 roku. Wymaga ona roz-
szerzenia pamieci o 16kB. Warto
dodac¢, ze w VIChaos to gra dla
0-8 graczy. No to odpalamy VIC-a
i gramy!

m Komek

Cl6/64

Slipstream

Bauknecht, 2017

Oto kolejny, ciekawy produkt nie-

mieckiej grupy Bauknecht. Tym
razem zaserwowali nam super
strzelanine kosmiczng w 3D pod
tytutem Slipstfream. Zadaniem gra-
cza jest przelecie¢ wzdtuz pieciu
réznych galaktyk w celu oczysz-
czenia przestrzeni z niebezpiecz-
nych sit wroga. Gra ma bardzo
interesujgcq grafike, jednak moim
zdaniem na szczegdélng uwage
zastuguje sciezka dzwiekowa, kto-
ra buduje niepowtarzalny nastro;.
m Komek

Cé4

RobotLand

Oto kolejny produkt ze stajni Sput-
nik World. RobotLand to krotka
gra zrecznosciowo platformowa,
w ktoérej trzeba wydostac sie z
krainy ztych robotéw, pozbierac
kilka niezbednych rzeczy oraz zdo-
by¢ paliwo. Zadanie nie jest takie
proste, bo ta kupa zelastwa czyha
na kazdej platformie. Spokojnie,
wystarczy troche pocwiczy¢

i przeszkody nie bedq juz takie
straszne. Ogdlnie gra ma catkiem
dobrg grafike i nieztg grywalnos¢.
Coz, tytka nie urywa, ale mozna
sobie pograc.

m Komek

Komoda & Amiga plus #7

Lumberjack

Cobe and Lemming880, 2017

No prosze! Pan drwal rébwniez na
Amidze. W cale mnie to nie dziwi.
Ta sympatyczna zrecznosciowka
zyskata juz swoich wielbicieli wirdd
uzytkownikéw Cé4, a teraz pora
na Amige. Nic sie tutaj nie zmienia.
Walimy siekierg w drzewo, jak na
drwala przystato i omijamy gatezie.
Amigowcy, dawac¢ czadu!

m Komek

Cé4

Space Trip 2086

Psytronik uraczyt graczy kolejng
produkcjg. Kosmiczna Wycieczka
2086, niczym Odyseja Kosmiczna
2001, zabiera nas w odmety ko-
smosu. | jesteSmy fam sami, nie
liczgc nieprzyjaznych Obcych.
Zndw stosujgc filmowq analogie,
niczym Bruce Willis w Armagedo-
nie, w pojedynke ratujemy ... nie,
nie Swiat tym razem. Ratujemy
statki kosmiczne, porwane i zajete
przez ztowrogich kosmitow. Ufo-
kéw. Graficzne gra nie odbiega
od innych pozycji Psytronik. Jest
kolorowo i przyjemnie dla oka,
animacja protagonisty szczego-
towa, scrolling poszczegdinych
ekrandw ptynny. Warto.

H phowiec
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K&A plus #6 w druku!

Mito nam poinformowac, ze szésty numer naszego mao-
gazynu doczekat sie profesjonalnego drukul!

Na razie testowo i tylko w wersji polskiej, ale udowodnili-
smy, ze nawet niekomercyjne pismo moze prezentowaé
sie profesjonalnie, zaréwno pod wzgledem fresci, jak

i oprawy graficznej. Poczgwszy od numeru 7-go kazde
kolejne wydanie magazynu bedzie przygotowywane
tak, aby prezentowato sie dobrze i na ekranie, i na po-
pierze. Dla nas to kolejny krok naprzdéd w rozwoju pisma,
a dla Was - mozliwos¢ trzymania w reku fizycznej wersji
Komody & Amigi plus. Wiecej informaciji juz wkrétce na
naszej stronie www i na profilu facebookowym pisma.
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Kartka z przeszosci:
Komek z Romosem.

- Mariusz, to jak? Koniec roboty na dzisiaj?

- Hmm... mysle, ze tak.

- Dobra, skocze tylko do tazienki umyc¢ tapy.

- Arek?

-Co?

- [dziemy do 8-bitdw?

- Jasne, chodzmy... No to moze dzisigj ,atarka” dla
odmiany?

- Spoko, niech bedzie.

- W takim razie odpalmy Frank & Mark z kasety.

- No co ty?! Ostatnio wgrata sie dopiero za trzecim
razem, nie pamietasz? Po co sie denerwowac, przeciez
mamy tutagj juz uruchomionego Zybexal

- Masz racje. Stary, no to dajemy czadu!

¥ Ramos (Mariusz) i Komek (Arek) — dwéch zatozycieli naszego
magazynu — w dawnej siedzibie Muzeum Historii Komputeréw
i Informatyki w Katowicach (sala 8-bit)
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Retro w fotografii. Autor: Adam Podstawczynski
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A 8-bitowa klasyka... V¥ 16-bitowy modernizm...
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- Tato, tato!
- Co sie stato?

- Wlaztem do Sfinksa i nie potrafie rozwigzac zadanej przez niego uktadanki.

Pomdz mi, prosze.

- Synu, spokojnie. Zaraz ci pomoge.

- Hm... pomysimy. Raz, dwa, trzy, prosze bardzo — gotfowe.,
- Dzieki, Tato! Zawsze mozna na ciebie liczyc.

- Nie ma za co, synku. A jaka to w ogdle gra?

o, tak. Mdj tata nigdy nie byt

fanem gier komputerowych, TmEEEHGfT -, EREF D56
5177 PRESE]

ale kilka tytutdw sprawito, ze
nie raz chwytat za joya i z btyskiem
w oczach omijat przeszkody lub
niszczyt wrogow stojgcych mu na
drodze. Pharaoh zdecydowanie
przypadt mu do gustu. To, co nas
w nim urzekio, to animacja gtowne-
go bohatera, grafika oraz niezwy-
kta Sciezka dzwiekowa. Po pewnym
czasie okazato sie, ze ten poczat-
kowy zachwyt byt nieco na wyrost
z powodu... Czytajcie uwaznie,
poniewaz te kwestie zostawitem
Wam na deser.

zwyktego Smiertelnika, wzmaga

Piramidy to niezwykle infrygujg- te ciekawosc¢ jeszcze bardziej. Ja
ce, owiane fajemnicq budowle. wyobrazatem sobie, ze znajduje sie
Ich mrok budzi w nas strach, ale we wnetrzu takiej piramidy i jestem
i ogromng ciekawos¢. Jak wiado- tam z bardzo waznego powodu.
mo, to, co trudno dostgpne dla Musiatem wskrzesi¢ dwaojke moich

T U . 1 Eherdy: D86
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przyjacict, ktérzy nie zyli juz od 2000
lat (o jejku, ale ja jestem stary!)

i przywrocic im zycie wieczne.

Aby tak sie stato, nalezato rozpalic
cztery magiczne pochodnie, lecz
najpierw frzeba bylto je stworzyc.
Do sporzgdzenia takiej pochodni
potrzebne byty: klucz, naczynie,
wosk i ptomien. Wszystko to zostato
ukryte w matych, niebieskich sfink-
sach znajdujgcych sie w labiryncie
piramidy. No i w tym miejscu poja-
wiat sie problem. Nie wystarczyto
wejs¢ do jej srodka (joystick w dot
+ fire), zabrac¢ jeden ze sktad-
nikow i wyjsc. Sfinksy nie uznajg
darmochy! Trzeba byto utozyc
przygotowang przez nie uktadanke.
Zadanie polegato na tym, aby za
pomocq migajgce;j strzatki utozyc
wszystkie hieroglify w taki sposdb,
by wyswietlity sie tylko same krzyze
egipskie Ankh. Kazda z uktadanek
rézni sie stopniem trudnosci. Bywato
tak, ze w danej chwili nie bytem



w stanie ich utozy¢, wéwczas
naciskatem space i wracatem
do labiryntu, gdzie czekaty na
mnie mumie, weze, smocze
gtowy, kamienie, kolce i gte-
boka woda. Przekonatem sie
réwniez o tym, ze o wejsciu
do sfinksa lub ofrzymaniu od
niego przedmiotu czasami
decyduje kolejnos¢ i ze jeden
Z nich jest bezuzyteczny.

ERK

Deser, o ktérym wspomniatem
na poczatku, nie smakuje
najlepiej. Wszystko dliatego,
ze dokonatem przykrego od-
krycia. Otéz skopiowano tutgj
prawie catq grafike z trzecie-
Qo poziomu gry Get Savage,
zmieniajgc jedynie jej kolor

Sytuacje uratowato tylko to,
Ze rzeczywiscie pasuje ona L _"'ﬁ_
do typowej komnatowki, jakg =

jest Pharaoh. Druga sprawa -
dotyczy gtdbwnego bohatera.
Wyglada on niemalze iden-
tycznie jak postac z gry Myth.
A mumia, naczynie z ogniem

i gwiazdka energii? To rowniez
elementy, ktére pochodzg

z Myth-a. Zastanawia mnie,
czy mozliwos¢ przejscia przez
filar lub wejscia w mur przez
szybkie poruszanie joystickiem
w lewo i prawo jest ukrytq
umiejetnoscig bohatera, czy
btedem w programie. Hm...
nie wiem.

Podsumowujgc: kocham te gre za
niepowtarzalny klimat; mite wspo-
mnienia oraz za nauczenie mnie
cierpliwosci i wytrwatosci w dgzeniu
do celu.

Do opisu gry dotgczamy przydatng

mape piramidy, ktérg przygotowat [ A
Noctropolis. Kolorystyka komnat -=_-
moze ulegac¢ zmianie, natomiast - ‘..

ich rozmieszczenie pozostaje za-
wsze takie samo.

-

PHARAOH

Wydawca: CP Verlag
Rok wydania: 1992
Platforma: Cé4
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Mapa gry Pharaoh. Autor: noctropolis
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Jak myslicie? Co powoduje, ze gry typu ,Bomberman” sq tak bardzo rozchwyty-
wane i uwielbiane przez wiekszo$¢ graczy? Odpowiedz jest tatwa. Sq nieskompli-
kowane, posiadajq szybkq akcje,cwiczq refleks, a co najwazniejsze, wzbudzajg
emocje. Wysadzanie w powietrze za pomocq bomb ztych stworkéw oraz bieganie
po kretym labiryncie, to naprawde niezta frajda.

wodowato, ze
program zastuzyt
na takie wyrdz-
nienie? Przede
wszystkim jego
dobre wykona-
nie. Zadbano

o to, aby graficz-
nie nawigzywat
do wiekszosci
produkciji z serii
Bomberman,

a na dodatek

w duzym stopniu
wykorzystano
mozliwosci gra-
ficzne, jakie ofe-

Wszystko zaczeto sie w 1983 roku
za sprawg japonskiej firmy Hudson
Soft, ktéra wypuscita na rynek
zrecznosciodwke pod tytutem Bom-
berman znang w famtych czasach
przede wszystkim uzytkownikom
komputeréw MSX i ZX Spectrum.
Kilka lat pdzniej stworzono kolejne

i znacznie ulepszone wersje fego
programu na rézne platformy, a ry-
nek gier komputerowych potknat
je ze smakiem.

Dwa lata temu wegierska grupa
Assassins zaprezentowata bardzo
interesujgcego klona gry Bom-
berman pod nazwg Xplode Man.
Wiekszos¢ uzytkownikdbw Commo-
dore plus/4 zapewne go kojarzy.
Chciatbym jednak, aby posiada-
cze innych platform marki Com-
modore mieli pojecie o tym, ze na
.Czworke” powstajg wcigz nowe

i ciekawe gry. Do takich nalezy
wiasnie Xplode Man. Co spo-

ruje plus/4. Opra-
wa dzwiekowa réwniez stoi na
wysokim poziomie. Jedynq rzeczq,
ktéra mi przeszkadzata w trakcie
rozgrywki, byt intensywny dzwiek
eksplodujgcej bomby, przerywajg-
cy grajgcg w tle muzyke. Kolejnym
waznym elementem jest to, ze gra
sktada sie z duzej ilosci poziomow,
dzieki czemu oferuje ona dobrg
rozrywke na dtugi czas.

Pozwdlcie tylko, ze podsumuje
jeszcze catos¢ - Swietna rozryw-
ka w dobrym wykonaniu oraz
utrzymanie odpowiedniego stylu
sprawiaqjg, ze gre mozna Smiato

poleci¢ nawet tym, ktérzy nieko-
niecznie przepadajq za zreczno-
Scidowkami. A jedli chcecie dowie-
dzie¢ sie znacznie wiecej o grach,
programach oraz wszystkim, co jest
zwigzane z komputerami Commo-
dore plus/4, 16, 116, to zapraszom
was do odwiedzenia strony htfp://
plus4world.powweb.com.

XPLODE MAN

Wydawca: Assassin Crew
Rok wydania: 2014
Platforma: Plus/4
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Drodzy Czytelnicy, juz nie raz przekonalismy sie, ze warto tworzy¢C gry bazujqgce na wielkich
hitach sprzed lat. Czyz nie jest to wspaniate uczucie powspominac sobie stare, dobre cza-
sy? Oczywiscie, ze tak. Takg mozliwos$c daje nam nowa SEUCK-owa produkcja stworzona
przez Alfa Yngve, a wydana przez TND (The New Dimension) pod tytutem Super Silverfish.

a pewno wiekszos¢ z was
N miata styczno$¢ z commo-

dorowq wersjg gry Silkworm.
Ta niezwykle wciggajgca strzelo-
nina podbita serca wielu graczy,
a Super Silverfish, catkowicie od-
daje hotd swojemu pierwowzorowi,
pomimo ze zrobiono jg w pro-
gramie S.E.U.C.K. Czytajcie dalej,
a przekonacie sie, ze posiadam na
to niezbite dowody.

Jak to zwykle w strzelaninach
bywa, mamy do wykonania mega
tfrudne zadanie. Otéz wybuchta
nowa wojna, za ktérqg stoi okrutny
terrorysta bedqgcy w posiadaniu gi-
gantycznej i bardzo niebezpiecznej
broni. Jesli nikt go nie powstrzyma,
to uzyje jej w réznych czesciach
Swiatal Aby potozy¢ temu kres, na
misje wystano specjalny smigtowiec
szturmowy. Jego zadaniem bedzie
przedarcie sie przez sity powietrzne
oraz lgdowe wroga, aby catkowi-
cie zniszczy¢ bron zagtady.

No to mamy juz pierwszy, podobny
element, poniewaz w Silkworm na-
lezy zniszczy¢ MHC2, czyli sztuczny
mozg przysztosci, ktéry przejat
catkowitg kontrole nad sitami
zbrojnymi i bronig catego Swiata
zastraszajgc i terroryzujgce tym
samym ludzi. Tutaj takze na misje
wyrusza Smigtowiec szturmowy (lub
uzbrojony jeep). Nie trzeba sie do-
ktadnie przyglgdac, by stwierdzic,
ze sity wroga w jednej i drugiej grze
sq do siebie podobne. Te wszystkie
helikoptery, samoloty, czotgi, robo-
ty. spadochrony wyglgdajg dos¢
poréwnywalnie, ponadto atakujg
w podobny sposéb. Oprocz tego
warto zwrdcic uwage na scenerie
niektérych poziomow. Te pustynie

i pola wyglgdajg catkiem znajomo.

Na zakohczenie napisze co nieco
o plusach i minusach tego pro-
gramu. Zaczne jednak od tych
przyjemniejszych rzeczy. Grafika
zrobita na mnie bardzo dobre
wrazenie, ale wcale mnie to nie
dziwi, gdyz stworzyt jg przeciez Alf
Yngve. Jest czytelna, kolorowa,

po prostu w dobrym stylu. Uwa-
zam, ze nalezycie dobrano Sciezke
dzwiekowq do stylu rozgrywki,
poniewaz mobilizuje ona do walki.
Grywalnos¢ — w sumie to moze by¢
sprawa indywidualna, ale moim
zdaniem stoi ona na przyzwoitym
poziomie. Pozytywnq strone gry
mamy juz za sobg, wiec pora teraz
na kilka minuséw, ale na szczescie
jest ich niewiele. Fajne bytoby,
gdyby kazdy z poziomow posiadat
inng Sciezke dzwiekowq, bo ta,
cho¢ dobra, to moze nas po jakims
czasie znuzy¢. Dziwne wyglgda

tez przechodzenie z poziomu na
poziom, tak troszeczke ,z buta”. Nie
ma zadnego oznaczenia typu: ,
Level 1, 2..., Next level, Get ready”.
Ostatnim, ale rzadkim mankamen-
tem jest zbyt zageszczona akcja

w niektérych momentach, co
powoduje, ze program zaczyna
zwalnia¢ i lekko przerywac.

Tak jak wspomniatem wczesniej,
wymienionych minuséw jest tutqj
naprawde mato i hie majg one
wiekszego wptywu na grywalnosc.
Super Silverfish to po prostu dobra
gra, w ktérq warto zagrac.

Wydawca: TND
Rok wydania: 2016
Platforma: C64
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Ech! Znudzita mi sie juz ta Giana Sisters! Super Mario Bros rowniez przestat mnie
bawic! Czy jest jeszcze jakas ciekawa platformowka, ktorej nie znam?

ak mawia stare, dobre
przystowie: ,Kto szuka, fen
znajdzie”. No i znaloztem
— ciekawaq, ale pieronsko frudng
platforméwke pod tytutem Jerry’s
Quest na Commodore Plus/4.
W grach tego typu zbieratem juz
rézne rzeczy, poczawszy od gwiaz-
dek, poprzez monety i diamenty,
a skonczywszy na stodyczach.
W tym przypadku sg to owoce,
ktére nalezy pozbiera¢ na da-
nym poziomie, aby méc przedo-
stac sie do kolejnego etapu gry.
A im dalej, tym trudniej. W trakcie
wedrowki napotkasz rowniez na
swojej drodze wczesniej wspomnia-
ne diamenty. To chyba tylko tak
dla podkreslenia tego gatunku gry,
w kazdym bqdz razie sg niezbedne
dla jej prawidtowego przebiegu.
Oprécz wyzej wymienionych rzeczy
sq jeszcze klucze, dzigki ktérym
otworzysz zablokowane przejscia.

Zabierzcie te stworki!
Alez to wszystko wredne! Jakies ga-

sienice, raki, ptaki petzajqg. biegaja
i latajg jak szalone. Wystarczy tylko

SCOEE:

LIUE:

chwila nieuwagi i juz cie majq! Jak-
by tego byto mato, gdzieniegdzie
ustawiono kruszgce sie platformy.
Jedyne na czym mozesz polegac to
zwinne nogi Jerry’ego, ktdre szybko
biegajqg i wysoko skaczg. Aleitfo na
niewiele sie zda dopdki nie na-
bierzesz wprawy. Aha, napotkane
muchomory lepiej omijaj, poniewaz
zjedzenie ich zmniejsza odliczany
czas wyswietlany w szarej tabelce
po prawe;j stronie ekranu.

Ukryte bonusy

Aby nieco skomplikowac rozgrywke,
autor programu wymyslit, ze niektére
Z owocow ukryte sg w purpuro-
wych bloczkach. Musisz pod takim
stanqc¢ i podskoczy¢ (ach, jakie to
standardowe). A teraz skup sie pro-
sze! Na poczatku drugiego poziomu
znajduje sie kompleks platform.
Pozbieraj znajdujgce sie na nich
owoce i diamenty, a nastepnie
wejdz na najwyzej potozong plat-
forme, na ktérej znajduje sie gtaz.
Nalezy go zepchng¢ dwie platformy
nizej w taki sposéb, aby spadt na
chodzgcego tam raka, a wowczas

ofrzymasz jeden z brakujgcych
owocow.

Alez tu tadnie!

/gadza sie, bardzo tadnie i koloro-
wo. Graficznie troche przypomina
NES-owego Super Mario Bros, co
oczywiscie uwazam za duzy plus.
Jesli chodzi o muzyke, to hmm...
skad ja znam te melodie? Aha, juz
wiem! To przeciez utwoér Gershona
Kingsleya pod tytutem Popcorn.
Do tego dotgczono jeszcze fajnie
brzmigce efekty dzwieckowe. Jesli
chodzi o grywalnos¢, to stoi ona
na wysokim poziomie, ale tak, jak
wspomniatem wczesniej: ,gra jest
pieronsko frudna”.

CANME WRITTEN BY:
THOMAS SASVARI

JERRY’S QUEST

Wydawca: The TCFS Design
Rok wydania: 1993
Platforma: Plus/4
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W zyciu przychodzi taki moment, ze trzeba dorosngc. Nie wazne, co w zyciu robisz, kim jestes ani
co dotychczas udato ci sie osiggngc. Nawet postaci z gier borykajq sie z tym problemem. Pole-

cam zabrac sie za dorostos¢ wczesniej, bowiem wejscie w kryzys wieku Sredniego bez odpowied-
niego przygotowania moze skonczyc sie nie lada frustracjq. Tak stato sie z bohaterem gry My Life.

Kazdy dzien to walka o przetrwanie w swiecie petnym ztosliwosci.

utorzy tfakich przebojow jak Darkness oroz

Guns’n’Ghosts, zainspirowani grg z 1984 pod tytu-

tem Mikie, przygotowali wariacje na jej temat. 20
lat femu mtody Michas biegat po szkole, unikajgc ktopotow
i starajgc sie dostarczy¢ wiadomosc¢ do swojej ukochanej.
Dzisiaj kolega z rownolegtej klasy, Eugene, zmagajgc sie
z problemami wieku Sredniego, stara sie przetrwac ty-
dzien. Wiosdw na gtowie ma coraz mniej, w pasie z kazdym
dniem jest szerszy, dzieci sgsiada spac nie dajg, a w biu-
rze ochroniarz wraz z cieciem chcg uprzykrzy¢ mu zycie.
Nawet odkurzacz probuje go dopasc! Ech, nie ma lekko.

Rozgrywka podzielona jest na kolejne ekrany, na kiérych
frzeba rozdeptac kilka przedmiotow. Gdy juz skonczymy
bataganic, otworzg sie drzwi i mozna ruszy¢ dalej, aby
walczy¢ z nerwami na kolejnej planszy. Kazdego dnia od-
wiedzamy rézne miejsca, tfakie jak nasza sypialnia, biuro
czy ulica. Niektére migjsca bedziemy odwiedzac wielo-
krotnie. Kazdego dnia Eugene budzi sie w tym samym
tozku. Przeciez to juz nie te lata, zeby chodzit na rand-
ki, a przy zrzedliwym charakterze o przyjaciot nietatwo.

W kolejnych dniach plansze stajqg sie coraz bardziej zalud-
nione, jednak nie przektada sie to na wzrost poziomu trud-
nosci. Tylko jeden z przeciwnikow na kazdym etapie potra-
fi nas atakowac, wszyscy pozostali poruszajqg sie w swoim
rytmie. To jedna z wad gry. Kilkukrotnie trafitem na sytu-
acje, gdy pies lub sprzgtacz krecit sie wokot ostatniego
przedmiotu i, niezaleznie od moich dziatan, nie chciat go
opuscic. Dopiero po stracie zycia odblokowywat sie i spa-
cerowat po wiekszym placu. Kolejna usterka to brak moz-
liwosci spotkania sie przeciwnikdw. Wspomniane ograni-
czenie powoduje wyznaczenie strefy, do ktdrej najbardziej
aktywna postac nie moze wejsc, jesli jest fo miejsce, po
ktérym kreci sie pies z kulawg nogqg lub inny, spokojny
oponent. W takiej sytuacji najwieksza przeszkoda zosta-
je po czesci zdeaktywowana. Skoro gra ma by¢ z cza-
sem coraz frudniejsza, to chyba nie byt to zamyst autora.

Grafika stoi na wysokim poziomie. Tta sq kolorowe z licz-
nymi detalami, a postacie petne emocji. Wyraznie widac¢
roznice pokoleniowg miedzy My Life a Mikie, gdzie co
prawda pokoje sie nie powtarzaty, ale byty zdecydowa-
nie mnigj szczegdtowe. Muzyka, jakiej stucha Eugene, nie
wpadta mi w ucho. Wczorgj spedzitem kilka godzin na
grze, jednak zupetnie nie pamietam, jakie to byty dzwie-
ki. Mimo wszystko nie mu- HI 0DDi000D

*22 300!

siolem wylgczaé muzy- !ig AGET

ki, cho¢ moja kochana l !g!#!
zona jest wyczulona na

oSmiobitowe rzepolenie.

Muzyke oceniam neutral- R
nie, natomiast oprawe
graficzng zdecydowanie
mozna zaliczy¢ na plus.

My Life to produkcja, ktdra nie zawiera niczego Swiezego.
Mamy tu do czynienia z odgrzewanym kotletem w Swiezej
panierce. Wszystko tadnie pachnie i jest estetycznie utozo-
ne na falerzu, ale w smaku czego$ brakuje. W poréwna-
niu ze zrodtem inspiracji ograniczono mozliwos¢ interakciji
z otoczeniem, a co za tym idzie — czasowego powstrzyma-
nia tych wszystkich postaci, ktére nie dajg nam spokoju.
Gra wyglgda atrakcyjnie, na dotarcie do finatu potrzeba
wiecej czasu, jednak nie znalazlem niczego, co wycig-
gnetoby przygody sfrustrowanego Eugena ponad prze-
cietnosc¢. Mozliwe, ze humor do mnie nie dotart. Mozliwe,
ze zniechecity mnie wspomniane problemy z przeciwnikao-
mi i poziom trudnosci. Mozliwe, ze mechanika deptania,
zupetie pozbawiona mozliwosci fizycznego uszkodzenia
przeciwnika, nie wzbudzita od- MY LIFE

powiednich emocji. Mozliwe,
ze po zespole Storey, Volkers
i Cross spodziewatem sie czegos
wiecej. Mozliwe, ze to po prostu
przecietna gra i czas poszu-
ka¢ czego$ innego do grania.

Rok wydania: 2016
Platforma.: Cé4

Wydawca: Psytronik

O8 JJ6 &5
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C Hat Trick

C= commopore

RECENZJA

A

Konwersje znanych i lubianych gier na inne platformy to nie lada gratka dla prawadzi-
wych fanéw gamingu. Na poczqgtku czujemy btogi powiew nostalgii, bo najczesciej
roznica pomiedzy oryginatem, a konwersjq to kilka lub kilkanascie lat. Zaraz potem,
nastepuje porownanie i chwila zastanowienia, czy dana konwersja to strzat w dziesigt-
ke, a moze tylko nieudolna kalka? Na to pytanie postaram sie Wam dzisiaj odpowiedziec.

at Trick — ten tytut znajg

chyba wszyscy commodo-

re’owcy. Dla przypomnienia
dodam, ze jest to gra zreczno-
Sciowa, a doktadniej zmagania
w hokeju na lodzie w trybie One
on One. Swojqg przygode z Hat
Trickie’m uzytkownicy Cé4 rozpo-
czeli w 1987 roku za posrednictwem
firmy Capcom. Dobra grafika, moz-
liwos¢ rywalizaciji z drugg osobg
oraz szybka akcja - to gtowne atuty
tej gry. ktére sprawity, ze zyskata
ona rzesze fanow.

Jest koncowka 2016 roku i ku
wielkiemu zaskoczeniu Hat Trick
powraca, w dodatku na platforme
VIC-20. Emocje siegajg zenitu, bo
frzeba sprawdzic: jok to wszyst-

ko ma sie do oryginatu? Dobrze,
wigczam:; Intro gry mnie po prostu
rozbroito, fa sama dobra muzyczka,
co w oryginale (oczywiscie nieco
rozna ze wzgledu na inne mozliwo-
$ci obu maszyn). Jedziemy dalej!
Obraz, hmm... monochromatyczy,
ale fo przeciez w niczym nie prze-
szkadza. Efekty dzwiekowe? Alez
owszem, brzmiq catkiem fajnie. Na
zakonczenie poczutem smak szyb-

SEE S THEH G2 S G-

kiej i ptynnej akcji — wtedy dopiero
rzektem ze stuprocentowym przeko-
naniem: ,No to jestesmy w domu”.

Oczywiscie zdaje sobie sprawe,

ze nie kazdy musi sie zgadzac

z tym, co napisatem na temat tej
konwersji, ale mysle, ze uzytem
dos¢ mocnych argumentéw, aby
przekonac¢ Was do siegniecia po te
udang produkcje. Nie pozostaje juz
nic innego, jak zaprosi¢ kumpla lub

" PIXEL
i HEAVEN
2017

kumpele, postawic piwko na stét,
wzigc¢ joystick i klawiature w dtonie
i zadac¢ fundamentalne pytanie:
who's the king?

Wydawca: Vic Porter
Rok wydania: 2016
Platforma: VIC-20

o XN X

RETRO & INDIE
GAMING FEST
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Bezkresny kosmos wydaje sie nie miec granic. One istniejq. Wyznaczajq je rozne na-
cje zamieszkujqce poszczegolne galaktyki. Bywa, ze ta harmonia zostaje zaburzona.
Obce rasy chcqgce zagarng¢ dla siebie nowe terytoria przystepujq do napasci. W tym
przypadku agresorami sq bandy piratow i typow ,spod ciemnej gwiazdy”. Napadnieci
mieszkancy nie pozostajq dtuzni i postanawiajq sie bronic. Wysytajq swoich najlepszych

pilotow do walki ze ztymi najeZzdzcami.

stroMenace 1o kolejne
wcielenie starych dobrych
strzelanek kosmicznych,

takich jak Space Invaders czy
Galaga. Poza wersjami na systemy
Windows, Linux i MacOS, dzigki
Cavemann-owi tytut trafit takze
pod arosowe strzechy. W pozyciji
tej gracz wciela sie w postac pilota
statku i staje oko w oko z hordami
wrogich jednostek, toczgc z nimi
walke, ktéra przeplatana jest poje-
dynkami z bossem.

Do przejscia jest kilkanascie pozio-
mow, a podczas bitew zarabia sie
pienigdze, ktére mozna przezno-
czy¢ na modernizacje i dozbraja-
nie mysliwca. Tytut posiada sporo
mozliwosci konfiguracyjnych m.in.
w zakresie poziomu frudnosci. Dzieki
czemu nawet stabo zaawansowani
gracze bedqg mogli nacieszyc¢ sie
rozgrywkq, dostosowujgc parame-
fry do swoich umiejetnosci.

Nie bez kozery autor portu zaleca
uzycie dedykowanej karty graficz-
nej ze sprzetowym wsparciem 3D

i systemu w wersji co najmniej 2.0.
Tak zrobiona szata po prostu musi
kosztowac. Mimo, ze to kolejny klon
wyzej wspomnianych klasykow, to
jednak zrobiony w petnym tréjwy-

AstroMenace

Wydawca: Armin Michael
Kurinnoy, Viewizard, Cave-

mann (Aros port)

Rok wydania: 2016
Platforma: Aros 2.x, karta
ofx z 3D

O 7847

miarze. Pojazdy, przestrzen
kosmiczna, eksplozje; wszystko
wykonano dos¢ porzgdnie,

a wykorzystanie bibliotek
OpenGL nie odbyto sie w tym
przypadku po tebkach.

Udzwiekowienie gry to gtow-
nie realistyczne eksplozje

i odgtosy toczgcej sie walki

w kosmosie, uzupetnione
nieco mroczng i podniostq
muzykq klasyczng. Wszystko
zrobione poprawnie i do-
brze komponuje sie z akcjg
na ekranie, niemniej jednak
zastosowanie wiasnie takich
utworéw zaczyna po pewnym
czasie lekko nuzy¢. W grze
tego typu, gdzie sporo dzieje
sie na monitorze, zabrakio
nieco bardziej dynamicznych
kawatkow.

AsfroMenace jest przyktadem
tytutu, ktéry oparty jest na
otwartych zrédtach, a mimo
to reprezentuje dos¢ porzqad-
ny poziom. Jak przystato na
strzelanke kosmiczng oferuje
prostq fabute, niezig grafike

i poprawng strone dzwiekowaq.

A dzieki arosowym programi-
stom, jako kolejna niezta pozy-
cja frafia w rece Amigowcow.

Owszem, trzeba ciekawych
tytutdw, ktére sg dedykowane
gtéwnie amigowym i posta-
migowym platformom, bo to
podnosi atrakcyjnos¢ ,Przyja-
cidtek”, ale dzieki portom do-
tgcza sie do wielkiej globalnej
wioski.

FireBird

2017
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GameDeyv Stlory:

Jon Har e Bylismy zespotem...

Jon Hare - legendarny zatozyciel studia Sensible Software,
jednego z najwazniejszych graczy na rynku amigowym na
poczatku i w potowie lat 90-tych — byt wirtualnym gosciem
spotkania Amigowcow w irlandzkim Athlone w styczniu 2017
r. Ponizej prezentujemy zapis grupowej rozmowy z Jonem,

w ktorej poruszamy poczqtki jego dziatalnosci w branzy gier
komputerowych, metamorfoze branzy i nowe realia game

developmentu, a takze najnowsze wiadomosci na temat Sociable Soccer -
najnowszego azieta firmowanego przez Jona.

Twoje wczesnhe gry znane byly ze
wspaniatej muzyki, $wietnej grafiki
oraz niepowtarzalnej grywalnosci.
Zastanawiam sie, czy w pierwszym
okresie twojej dziatalnosci spodzie-
wates sie osiggniecia sukcesu, czy
nie przyktadates wiekszej wagi do
przysztosci?

No cdz, to zalezy, jak daleko sie
cofniemy. Sensible Software utwo-
rzylismy w roku 1986, a Sensible
Soccer zostat wydany w 1992, Tak
wiec przed wydaniem naszych nagj-
wiekszych hitdéw bylismy w branzy
juz od dobrych 6 lat i poprzez Wi-
zball, Parallax, Microprose Soccer,
SEUCK i kilka innych mniegjszych
gier mielismy juz jakgs renome na
rynku. Sensible Soccer byt naszym
pierwszym znaczgcym sukcesem,
ale nie byta to dla nas wigksza
niespodzianka. Kilka innych naszych
tytutdw bywato juz wysoko na
listach przebojow najlepszych gier,
no ale na te prawdziwe hity, czyli
Mega Lo Manie, naszg gre pitkarskg
i wydany niedtugo po niej Cannon
Fodder, musieliSmy tfroche pocze-
kac.

Materiat, ktéry tworzyliscie, byt nie-
zwykle rozrywkowy. Zastanawiam
sie, czy miato to zwigzek z waszym
owczesnym stylem zycia. Mozesz
scharakteryzowaé swoj zespot

i zdradzi¢ kilka szczegotéw waszej
wspélnej pracy?

Formowanie naszej ekipy rozpocze-
lismy wspodlnie z Chrisem Yatesem
jeszcze w czasach szkolnych. Majgc

zima / wiosna 2017

15 lat, zatozylisSmy zespdt muzycz-
ny. Przez pierwsze 3 lata po prostu
pisalismy i nagrywalismy witasng
muzyke, czasem dodajgc do tego
jakie$ lokalne wystepy. Tworzeniem
gier komputerowych zaintereso-
walismy sie froche pdzniej, gtdwnie
dlatego, ze obaj bylismy bezrobotni
i potrzebowalismy kasy. Chris byt
umystem fechnicznym, a ja skupio-
tem sie bardziej na stronie artystycz-
nej, fak wiec on zaczat kodowag,
a ja pomagatem mu z grafikg

i dzwiekiem. W pewnym momen-
cie obaj wykonywalismy zlecenia
dla niewielkich wydawcow gier

w regionie, ale szybko zorientowa-
lismy sie, ze wiekszosS¢ pieniedzy za
naszg ciezkg prace zgarnia sam
wydawca. To wtasnie dato nam
impuls do zatozenia wiasnej firmy,
cho¢, szczerze mowiqc, przez caty
ten czas Sensible Software wygla-
dato i dziatato jak kapela muzycz-
na. Najpierw doszedt do nas Martin
Galway, swietny muzyk z Ocean
Software, i dziatalismy w trojke.
Potem zatrudnilismy kolejne trzy
osoby: Chrisa Chapmana, Davida
Korna i Juliana Jamesona. Nastep-
nie dotgczyt do nas Richard Joseph
i Stoo Cambridge — fen ostatni
jako gtéwny artysta odpowiedzial-
ny za Cannon Fodder. W gruncie
rzeczy przez caty okres tworzenia
produkcji na Commodore 64

i Amige nasza ekipa o zyskiwata
nowych cztonkdw, o znéw ich
tracita, podobnie jak dzieje sie to
w zespotach muzycznych. Tak wiec
to catkiem dobra analogia: bylismy
jak zespdt muzyczny...

Czy bierzesz pod uwage ponowne
wydanie Sensible Soccer z aktual-
nymi skiadami druzyn?

Moja uwaga w petni skupia sie
teraz na stworzeniu nowej serii
pitkarskiej, a nie na przerabianiu
rzeczy z przesztosci. Sensible Soccer
miat swoéj czas i byta to najlepsza
rzecz, jokg kiedykolwiek stworzytem.
Sociable Soccer, nasz nowy pro-
dukt, ma trafia¢ w gusta mtodszych
graczy, cho¢ starszym rowniez
powinien sie spodobac. Wiemy juz,
ze grywalnosc¢ jest wysoka. Przypo-
mina Sensible Soccer z piekng gra-
fikg i wykorzystaniem najnowszych
technologii. Wiec nie, nie mozemy
sie cofac, nie miatoby to zadnego
sensu. Tamta gra byta idealna i nie
widze najmnigjszego powodu, aby
ja przerabiac. Nasz nowy produkt,
wspierajgcy rozgrywke online,
akcesoria wirtualnej rzeczywistosci
(VR) i interaktywne budowanie
druzyny, zdecydowanie bardziej
pasuje do terazniejszych czasdw

i potencjalnie moze sta¢ sie hitem
wséréd mitodziezy. Moim osobistym
wyzwaniem jest dotarcie do jak
najwiekszej rzeszy mtodych graczy.

Tworzenie gier w dzisiejszych cza-
sach jest juz zdecydowanie inne.
Na dobrg sprawe mozna prawie
catkowicie ignorowaé warstwe
sprzetowa. A jak u ciebie wyglgda-
to wejscie w nowe realia produkciji
gier wideo?

Nieprzerwanie tworze gry od po-
nad 30 lat. W potowie lat 90. bran-



70 przeszta ogromng metamorfoze.
W czasach Spectruma, Komody,
Amigi i Atari ST otrzymywalismy

w naszym procesie tworczym
mnostwo swobody, a ze brytyjskie
struktury wydawcow réwniez dzia-
taty bardzo preznie, to podpisanie
kontraktu na nowq gre byto prostg
sprawq. Poczgwszy od potowy lat
dziewiecdziesigtych az do roku
2005 wydanie wiasnej, oryginalne;j
produkcji witasciwie graniczyto

z cudem. Prébowatem z dwoma
czy trzema tytutami, pomagatem
innym twércom w ich projektach,
pracowatem jako konsultant, ale
stworzenie nowej franczyzy od
zera byto wrecz niemozliwe. Taka
mozliwos¢ powrdcita dopiero wraz
ze wzrostem znaczenia produkcji
niezaleznych, rozwojem technolo-
gii mobilnych oraz serwisu Steam.
Cata poprzednia dekada to wielka
pusta karta w portfolio wiekszosci
znanych mi twoércdw. Przyktadowo
taki Cannon Fodder 3 mogt zostac
wydany wczesniej we wspotpracy
z Codemasters, ale nigdy do tego
nie doszto. Taka szansa pojawia sie
dopiero dzisiaj. Dla mnie jednak
najwazniejsze jest to, ze nad Socio-
ble Soccer ponownie pracuje z ze-
spotem — naprawde Swietng grupg
ludzi, przy ktérych odczuwam te
niesamowitq energie z czaséw Sen-
sible’a. Podstawowy zespdt sktada
sie z pieciu osob, kolejna pigtka po-
maga nam przy réznych mniejszych
pracach. Bardzo cenie sobie takg
strukture zespotu. W tworzeniu gier
najwazniejsi sq ludzie i zestaw umie-
jetnosci, jaki wnoszg do projektu.

Na czym obecnhie polega twoja
rola w zespole? Zajmujesz sie wcigz
tym samym, czy bardziej skupiasz
sie na kierowaniu pracq miodszych
kolegow?

Moja rola od Iat jest taka sama

i obejmuje zardwno sfere projek-
towaq, jak i aspekty biznesowe.

M&j wktad w design to oczywiscie
koordynowanie pracy zespotu i wy-
znaczanie strategii dziatania. MJj
styl zarzgdzania polega na statym
analizowaniu uwag zespotu, zbie-
raniu feedbacku i komponowaniu
go w rozwdj produktu. Staram sie
zachecac wszystkich do realizowa-
nia wiasnych pomystéw, ale osta-

teczne decyzje zwykle nalezg do
mnie, fak wiec stawiam na swoim,
jesli cos ma dla mnie zasadnicze
znaczenie, ale oferuje zespotowi
sporg swobode w realizowaniu wia-
snych pomystdw. Jako lider zespotu
musisz znalez¢ rbwnowage miedzy
podejmowaniem autorytarnych
decyzji, a umozliwieniem zespotowi
realizowania swoich wizji. Taki sam
styl panowat dawniej w Sensible
Software: wspotpraca wspierana
stylem przywddczym. Mojg drugg
rolg sq kwestie biznesowe, ktére
polegajg na pozyskiwaniu wspar-
cia finansowego, co w dzisiejszych
czasach wydaje sie trudniejsze niz
dawniej.

W jaki sposéb bedzie mozna za-
graé w Sociable Soccer?

Gre tworzymy w oparciu o silnik
Unity3d i obecnie dyskutujemy
nad platformami, ktére pojawig
sie jako pierwsze. Mamy nadzieje,
ze gra zostanie wydana jeszcze
w tym roku - celujemy w sierpien,
czyli w poczatek nowego sezonu
pitkarskiego, ale to zalezy od kilku
czynnikéw, m.in. od liczby wersji,
jakie bedziemy musieli przygoto-
wac. Priorytetem sqg dla nas PC

i platformy mobilne, od razu ze
wsparciem zestawdw VR. Myslimy
réwniez o konsolach PlayStation

i Xbox. Prawda natomiast wyglg-
da tak, ze pierwsze pojawiq sie te
wersje, ktorych publikacje uda nam
sie zakontraktowac¢ z wydawca.
Aktualnie najblizej jestesmy wiasnie
z PC-tem i komorkami, ale to
jeszcze nic pewnego. Pod wzgle-
dem komercyjnym gra tworzona
jest od 18 miesiecy iz czystym
sumieniem moge powiedziec, ze
juz teraz wyglgda bardzo dobrze.
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Wsparcie VR daje niewyobrazalny
efekt, a grywalnos¢ stoi na bardzo
wysokim poziomie. Ostateczny for-
mat gry bedzie zalezat od umowy
z wydawca. Nie wiemy nawet, czy
gra bedzie darmowa, czy ptatna.
My oczywiscie mozemy wspierac
kazdq z tych opciji. Tak w skrocie
wyglgda obecnie rzeczywistos¢
branzy gier komputerowych ;)

Nad ktérymi z platform mobilnych
pracujecie?

Nad wigkszosciqg z nich. Do nagj-
wazniejszych nalezq iOS, Android,
HTC Vive oraz Oculus Riff — te

jako pierwsze powinny wspierac¢
naszqg gre. Jesli chodzi o pozostate
systemy, rozwazamy NVidia Shield,
Apple TV, Android TV, PS4 oraz
Xbox One, cho¢ wersje konsolowe
zostang ukohczone najpodzniej.

Ktéra wersja Sensible Soccer jest
lepsza: ta na Atari ST czy ta ami-
gowa?

Tu akurat nie mam wiekszych wat-
pliwosci. Wersja na ST byta dobrym
formatem towarzyszgcym wydaniu
ary, ale jako ze Amige mam tak
gteboko w sercu i fraktuje jg jako
maj ulubiony komputer wszech czo-
sOw, wybdér moze by¢ tylko jeden:
Amiga! Sorry, fani Atari ST...

Szybkie pytanie na koniec: ktéra
gra jest lepsza, Sensible Soccer czy
Kick Off 22 :D

Ach, trudne pytanie! Odpowiem
dyplomatycznie: przed wydaniem
Sensible Soccer grywatem duzo

i czesto w KO2. Po wydaniu mojej
gry w Kick Off’a nie grywatem juz
wcale ;)

zima / wiosna 2017
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Recenzja: Bob8bit

Co jest w grze najwazniejsze? Czy mechanika rozgrywki, ktora rozwija zrecznosc i umyst?
Czy oprawa audiowizualna, ktéra zadowoli nasze zmysty? A moze wciggajgca opowiesc,
chec¢ poznania historii obserwowanych na ekranie postaci? Sporo pytan, a odpowiedzi
zapewne tyle, ilu nas, graczy. Ponizsze stowa bedq o grze, ktora zastuzyta na pamiec

przede wszystkim klimatem.

anim zaczniesz czytac, po-
Zpo’rrz, prosze, na screeny. Nie-

zaleznie od tego, co napisze
o tej produkcji, chce, abys styszgc
tytut Blade Warrior, miot w gtowie
ten mroczny obraz. Kiedy mowa
o grze platformowej, moje skoja-
rzenia od razu kierujg sie w strone

The Great Giana Sisters, strategie
przywodzg na mysl serie Warcroft,
kiedy chodzi o gre z mrocznym
klimatem, przed moimi oczami
pojawia sie ksiezyc i cienie z Blade
Warrior. Co wiecej bez odswiezenia
sobie rozgrywki moge powiedzie¢
o tej grze? Niewiele, bo sama gra

zima / wiosna 2017

jest tak naprawde staba, ale opra-
wa graficzna na frwate wgryzia sie
w mojqg psychike.

Na pierwszy rzut oka grafika
sprawia wrazenie dos¢ ubogie;.
Catkiem tadne tto i mnéstwo czerni.
Catos¢ przedstawionego Swiata

to jedynie cienie: ziemia, posta-

Ci, przeszkody, wrogowie, nasz
bohater. Wszystko to czarne plamy,
ktére od czasu do czasu przetamie
kilka kolorowych pikseli oznacza-
jacych przedmiot do uzupetnienia
ekwipunku. Teraz przyjrzyj sie raz
jeszcze. Czy widzisz jakies wskazniki
zycia, zdrowia lub inne elementy
inferfejsu? Nie szukaj zbyt dtu-

Qo — na ekranie nie ma zadnych
dodatkowych elementdw rozpra-
szajgcych uwage. Wystarczajgco
wiele uwagi frzeba poswiecic na
niezbyt wygodny system walki oraz
te cudowne cienie, ktére tworzg
w grze nastrdj, jednak zupetnie nie
pomagajg w rozgrywce i odna-
lezieniu sie na ekranie. Wprawny
gracz z czasem odkryje, ze faza
ksiezyca jest sciSle powigzana ze
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zdrowiem naszego wojownika. Im
blizej nowiu, tym gorzej na zdrowiu.
Takie proste rozwigzanie rewelacyj-

Po co tracic¢ czas na granie
i miejsce w magazynie na opis
przecietniaka? Wracamy do pytan

nie pomaga gtebiej zanurzy¢ sie
w Swiecie gry.

Sama rozgrywka juz tak nie zachwy-
ca. Wszechobecna czem sprawia,
ze fatwo przegapi¢ przeciwnika,

a takie btedy szybko odbijajqg sie na
zdrowiu. Kilka ciosow mieczem, kto-
re nasza postac potrafi wyprowa-
dzi¢, wystarczy do podjecia walki,
jednak nie jest ona fascynujgca.
Jesli uda wam sie dotrze¢ do jednej
z kilku wiez, zwréccie uwage, ze
pomigedzy nimi mozna poruszac sie
w alternatywny sposob. | tutaj czeka
kolejna niespodzianka: nie jest to
zwykly, szybki teleport, a nieco
wolniejszy... lot smokiem. Spotkatem
sie z opiniq, ze ,nie zna gier fen,

kto nie jezdzit metrem w Saboteur”.
Pozwole sobie sparafrazowac ten
tekst: Nie grate$ w Blade Warrior, jesli
nie leciates na smoku.

z poczatku artykutu. Kazdy z nas
szuka w grach czegos innego.
Czasem uda sie to znalez¢, czasem
nie. To nieuchwytne ,co$” potrafi
nas przytrzymac przed ekranem
lub zniecheci¢ do tego stopnia, ze
wytgczymy komputer bgdz konsole
i nie bedziemy juz fego dnid grac
W nic innego. Blade Warriorma to
,Cc0§”. To ,cos” to Swietny, mroczny
nastréj. Daj sie zabic kilka razy tylko
po to, by poczuc ten przerazajgcy
mrok. Dagj sie ponies¢ ciemnosci. Jesli
poswiecisz tej produkciji kilka chwil,
Z pewnosciqg jej nie zapomnisz.

BLADE WARRIOR

Wydawca: Mirrorsoft
Rok wydania: 1989
Platforma: Amiga
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AMIGA

F1 i i ; : ; L i g i

=1 lUtorial: Tony Kortas; Edycja i tumaczenie: Tomxx

¢ Malowanie obudowy i klawiatury
na przyktadzie Amigi 600

Ponizszy artykut to przewodnik, ktory krok po kroku prowadzi przez proces przemalowywa-
nia retro komputerow na wybrany kolor. Jak widac¢ na ponizszych zdjeciach, ja pomalo-
watem moje Amigi 600 na odcienie matowej czerni i btyszczqgcej bieli. Oczywiscie artykut
znajdzie zastosowanie przy kazdym kolorze i w stosunku do prawie kazdego komputera

z minionej epoki. Nie podejmuje jednak wyzwania nauczania o samym procesie malo-
wania sprayem, wiec nie nalezy oczekiwac, ze po tym kursie ktokolwiek bedzie w stanie
pomalowac swoj samochdod.

Krok 1: Rozkre¢ obudowe kompute-  Ja wykorzystatem sposobnosce, aby Krok 2: Wygtadz powierzchnie oby-
ra i wyciggnij z niej catq elekironike wymieni¢ kondensatory i wyjac dwu plastikowych czesci obudowy
(po wykonaniu tego kroku twoj modulator, ale czynnosci te nie sg oraz klapki portu rozszerzen przy
komputer powinien przypominac czescig tego artykutu. uzyciu papieru Sciernego o gradagcii

stan mojej Amigi ze zdjecia 1). vZdij. 1 v2dj. 2 P1000 lub wyzszej. Delikatnie oszlifuj
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zewnetrzne powierzchnie, wszystkie
dostepne zagtebienia oraz otwory
wentylacyjne.

Ja wykorzystatem zaréwno zwykty,
jak i wodoodporny papier szlifu-
jac elementy plastikowe w zlewie
kuchennym pod gorgcqg wodqg

z dodatkiem kilku kropel ptynu do
mycia naczyn.

Krok 3: Wysusz plastikowe elemen-
ty. Przez ok. 24 godziny trzymaj je
w cieptym i suchym miejscu, np. w
okolicy grzejnika.

Krok 4: Przenie$ czesci obudowy do
garazu lub innego pomieszczenia
niemieszkalnego — nie malyj ich

w domu, chyba ze jestes singlem
lub szukasz pretekstu do rozwodu.
Przed potozeniem farby nalezy po-
kry€ wszystkie czesci rownomierng
warstwg powtoki gruntowej, gdyz
znacznie wzmocni ona $cieralnosc
i odpornos¢ na uderzenia. Farbe
rozpylaj rownomiernie naprzemien-
nymi ruchami w poziomie i pionie.

Ja zdecydowatem sie na natozenie
podkiadu zardbwno na warstwe
zewnetrzng, jok i wewnetrzng, co
znacznie wydtuza proces malowa-
nia. Podczas schniecia elementy
powinny spoczywac na delikatnym
podwyzszeniu (Np. na drewnianych
klockach), co zapewni odpowiedni
przewiew.

Krok 5: Ponownie wygtadz wszystkie
plastikowe powierzchnie papierem
sciernym P1000.

Krok 6: Pora na wiasciwe ma-
lowanie. Natéz 4 warstwy farby
kazdorazowo z 30. lub 45.-minuto-
wymi przerwami, aby farba zdgzyta
wyschnqg¢. Podczas sprayowania
pamietaj o zachowaniu odstepow
od plastiku (ok. 30 cm) i naktadaniu

farby rownomiernie, upewnigjgc sie,

ze kazda poprzednia warstwa jest
sucha.

Jesli wystgpiaq nacieki lub jakiekol-
wiek inne odbarwienia, wystarczy
wysuszy¢ powierzchnie, wygtadzic
papierem Sciernym i pomalowac
ponownie. Wszystkie defekty napra-
wia sie dosy¢ tatwo, wazne nato-

miast, aby kazda kolejna
warstwa naktadana byta
na powierzchnie w petni
wyschnietq.

Krok 7: Po wyschnieciu
whies czesci plastikowe
Z powrotem do domu

i pozostaw w cieple na
kolejne 24 godziny (zdje-
cie 2, na poprzedniej
stronie).

Krok 8: Sciggnij wszystkie
klawisze z klawiatury i po-
rzgdnie przemyj je w go-
rgcej wodzie z odrobing
ptynu do mycia naczyn.
Nastepnie pozostaw

do wyschniecia i ustaw
na kawatku styropianu
wykorzystujgc do tego
zapatki lub wykataczki.

Zwré¢ uwage na odste-
py miedzy klawiszami, tak
aby farba mogta dotrze¢
w kazdy zakamarek pla-
stikowych form, zaréwno
z dotu, jak iz gory.

Sprezynki mozesz rowniez
wysprayowac smarem
WD-40, aby odswiezyc
ich dziatanie. Ja rozstawi-
tem moje klawisze jak na
zdjeciu 3.

Krok 9: Obficie pokryj kla-
wisze warstwg podktadu

i pozostaw do wyschnie-
cie (zdjecie 4).

Krok 10: Po wyschnieciu
natéz wybrany przez
siebie odcien farby. Ja
wybratem matowqg czern
(zdjecie 5).

Krok 11: Widz klawisze

z powrotem do klawia-
tury swojego kompu-
tera. Zwré¢ uwage na
sprezynki (zdjecie 6), gdy
sie je wysmaruje przy
pomocy smaru WD-40
szybko odzyskujg swdj
dawny blask i wygladajg
jak nowe.
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Krok 12: Natdz naklejki na klawisze.
Przed naklejeniem za pomocg
matego pedzelka, pozbqdz sie

Z powierzchni klawiszy wszelkich S
zanieczyszczen i kurzu (zdjecie 7). (& Snn

Ja, zaréwno dla 8-bitowych Com-
modorkdw, jak i dia Amig, naklejki
znalaztem w sklepie Individual Com-
puters na stronie icomp.de.

Krok 13: Naklej metalizowane na-
klejki z logiem danego komputera.
/najdziesz je na dowolnym portalu
aukeyjnym, czy to miedzynarodo-
wym, jak E-bay, czy polskim Allegro
(zdjecie 8).

| fo wszystko, po przeprowadzonym
liffingu komputery prezentujq sie
wspaniale! Ponizej wrzucam jeszcze
kilka finalnych zdje¢ moich Amig

w wersji czarnegj i biatej.

Jestem niezwykle zadowolony

z uzyskanych efektéw i mam nadzie-
je. ze Czytelnicy rowniez nie bedqg
zawiedzeni po pomalowaniu swoich
refro sprzetéw.

%
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= Rezurekcja: MrDarth & Tomxx

Arrrrl Ahoj czytelnicy! WezZcie grog do reki, rozsigdzcie sie wygodnie w domowych
kojach i zagtebcie sie z nami w niezapomnianej historii gier przygodowych z serii
Monkey Island! To legendarne juz dzieto Rona Gilberta bawi nas nieprzerwanie
od prawie 30 lat, a pomystowosc i niepodrabialny humor tworcow charakteryzujq
wszystkie piec tytutow, poczqwszy od wydanego w 1990 roku The Secret of Mon-
key Island, na Tales of Monkey Island z roku 2009 konczqgc...

HISTORIA

Na catg serie zwigzang z tajemniczg Monkey Island™
sktada sie 5 osobnych produkciji. Pierwsze cztery gry
wydane zostaty przez LucasArts (wtedy znanego jako
LucasFilm Games), natomiast pigta czes¢ ujrzata Swia-
fto dzienne za sprawq wspotpracy ze studiem TellTale
Games. Seria ta znana jest przede wszystkim ze swoje-
go niepowtarzalnego klimatu, jok réwniez z wyjgtkowe-
go poczucia humoru. Nad dwoma pierwszymi tytutami
pracowali Ron Gilbert, Tim Schafer i Dave Grossman,
jednak zaraz po wydaniu drugiej czesci gry odeszli oni
z LucosArts by pracowa¢ nad swoimi indywidual-
nymi projektami. Trzecia i czwarta odstona Mon-
key Island powstata bez ingerencji pierwotnych
autoréw, natomiast prace przy powstawaniu pig-
tej czesci nadzorowat powtdrnie Dave Grossman,
a sam Gilbert pomagat przy tworzeniu szkicu gry.

FABULA

Monkey Island to seria gier w stylu point and click, w kto-
rej podgzamy Sciezkami gtdwnego bohatera — Guybru-
sha Threepwooda - i pomagamy mu zrealizowac jego
marzenie zostania krwiozerczym (lub przynajmniej ja-
kimkolwiek) piratem. O irracjonalnej niezwykiosci cate-
Qo przedsiewziecia Swiadczy juz samo, wybitne moim
zdaniem, infro do pierwszej czesci serii. Guybrush pod-
chodzi do prawie Slepego starca (ktérego zadaniem,
a jakze, jest wypatrywanie okretdw) i oswiadcza mu, ze
zostanie piratem. | tak oto, w malowniczej nocnej sce-
nerii rozéwietlonej blaskiem tysigca gwiazd rozpoczyna
sie wielka, przepetniona sarkazmmem i wieloma alegorio-
mi przygoda mtodego marzyciela. Na jego drodze do
zostania drugim Jackiem Sparrowem dane bedzie mu
poznac¢ mitos¢ swojego zycia, zostac¢ pociskiem armat-
nim, czy tez wykopac niezwykle cenny bawetniany skarb.

¥ Ewolucja postaci Guybrusha Threepwooda. Nasz bohater jest niczym wino — im starszy tym ... przystojniejszy ;)

! *ﬁmo/wi
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Przy tej produkcji nie sposdb sie nu-
dzi¢, a jest to przeciez tylko wstep
do catej sagi. Nalezy zbierac¢ kazdy
mozliwy przedmiot, bo nigdy nie
wiadomo do czego moze sie on
przydac. Gdzie wykorzystamy gu-
mowego kurczaka z wmontowang
rolkg? Co postuzy za hetm? Czym
przekupimy frolla strzeggcego mo-
stu? Czy warto odwracac uwage
innych moéwigc im, ze ,stoi za nimi
tréjgtowa matpa”? Odpowiedzi na
te pytania kryjq sie w labiryntach
osadzonej w ztotej erze piractwa
fabuty The Secret of Monkey Is-
land™., Zapraszam wiec na wspolny
rejs, gdzie uchyle rgbka tajemnicy

i opowiem co nieco o pierwszej
czesci sagi.

WRAZENIA

Najbardziej w produkciji tej urzekt
mnie sposdb walki. Szable? Nie.
Miecze? Nie. Kule armatnie? Tez
nie. Ciety Humor, prosze panstwa.
Jak sie okazuje, jest to najgroz-
niejsza bron, jakg wynalazt czto-
wiek, przynajmniej na nieznanej
nam blizej i zagubionej gdzies na
Karaibach, malowniczej wyspie.
Zataczatem sie ze Smiechu stucho-
jac pojedynkéw na najlepszq ripo-
ste. Co do samego gameplaya,
spodobata mi sie réznorodnosc
lokaciji. W kazdej z nich natrafimy
na zupetnie inng game koloréw, jak
réwniez, wraz ze zmiang miejsca
naszego potozenia, zmianie ulegnie
réwniez oprawa dzwiekowa.

Gra obfituje w zagadki i przerdzne
tajemnice, a w wydaniu z roku 1990
nie znajdziemy zadnych podpowie-
dzi utatwigjgcych nam ich rozwig-
zanie. Podczas przechodzenia gry
zdecydowanie przyda sie zdolnos¢
abstrakcyjnego myslenia, poniewaz
— jak sie okazuje — garnek stuzy nie
tylko do gotowania. Kazdy grajacy,
niezaleznie od wieku, bedzie musiat
sie naprawde niezle namyslic,

podczas rozwigzywania pozornie J L

At

prostych tamigtéwek. Sam jestem
stosunkowo mtodym graczem,

a gtowitem (i bawitem) sie przy tej
produkcji wprost wybornie.

JAK TO BYtO KIEDYS?

System sterowania bohaterem

nie sprawia ktopotdw, nie mniegj
jednak problematyczne moze byc
korzystanie z napotkanych przez
nas przedmiotow. Przyktadowo, nie
zawsze za pierwszym razem uda
nam sie uzy¢ kwasu na wieziennych
kratach. Grafika sama w sobie
obfituje w kolory, a kruczoczarne
pikselowe oczy protagonisty zdajg
sie dostrzegac¢ kazdy detal Melee
Island™,

Pierwotna wersja zawierata tylko 16
koloréw, co, jak wspomina pro-
jektant graficzny — Steve Purcell,
ZNAczgco ograniczato potencjat tej
ary. Wyjatkowa, charakterystyczna
dla tej gry, muzyka, zostata stwo-
rzona przez pracownika LucasArts
- Michaela Landa, wiec to jemu
zawdzieczamy ten klimatyczny,

a przede wszystkim bardzo przyjem-
ny dla ucha podkiad dzwiekowy.
Jedli do muzyki i grafiki dodamy
humor na najwyzszym poziomie

i wspaniatg, Smieszng, a zarazem
wciggajgcqg fabute, otfrzymamy
produkcje idealng. Fantastyczna
zabawa dla kazdego; moim skrom-
nym zdaniem jest to gra, ktdéra
doskonale bedzie bawi¢ zaréwno
mtodszych, jak i starszych graczy.

REZUREKCJA

W latach 2009/2010 swiatto
dziennie ujrzaty dwie odnowione

i odswiezone produkcje. Obydwie
gry zostaty wydane za posred-
nictwem platformy Steam, co
zdecydowanie wptyneto na ich
dostepnos¢ wsrdéd.graczy mtodego
pokolenia. Grafika zostata gruntow-
nie przebudowana: reczne rysunki,

wysoka jakos¢, no po prostu cud
sam w sobie. Znaczgcg zmiang jest
réwniez dodanie gtosu do kazdej

z postaci! Ponadto, dostosowujgc
produkt do obecnych czaséw,

w grach zaimplementowano sys-
tem podpowiedzi, ktore wyciggng
nas z teoretycznych punktéw bez
wyjscia. Ponadto, przemieszczajgc
sie pomiedzy poszczegdlnymi loko-
cjami, zawsze towarzyszy¢ bedzie
nam Mapa z wyspg przedstawiong
z lotu ptaka.

Kolejnym smaczkiem jest mozliwose
przetgczania stylu graficznego mie-
dzy ,odswiezonqg”, a ,klasyczng”
wersjq. Jest to fantastyczna opcja
dla tych, ktérym nie dane byto za-
grac w tradycyjng wersje amigowq
z lat 90-tych. Dla przyktadu, na PC
Jransformacja” odbedzie sie za
pomocq klikniecia klawisza ,F10”,
natomiast na urzgdzeniach z syste-
mem iOS nalezy dwoma palcami
przesunqc¢ ekran.

The Secret of Monkey Island w no-
wej odstonie pojawita sie najpierw
na konsole Xbox 360, PC, jak row-
niez na urzgdzenia ze stajni Apple.
Niedtugo potem tytut wydano
réwniez na PlayStation 3 i Mac OS.
Podobnym szlakiem podagzata re-
zurekcja drugiej czesci, ktorej petny
tytut brzmi: Monkey Island™ 2 Spe-
cial Edition: LeChuck’s Revenge™.
W subkulturze gier komputerowych
czesto spotykamy sie z licznymi
nawigzaniomi do omawianej serii.
Przyktadowo ,kostium” Guybrusha
mozna odblokowac w grze Star
Wars: The Force Unleashed Il. Cho¢
to brzmi tfroche nierealnie, mozemy
dziesigtkowa¢ szturmowcow impe-
rium postacig wesotego pirata —
tym razem nie za pomocqg humoru,
lecz miecza swietlnego. Ach, ta
technologia.

Krétko podsumowujgc, klasyka jest
fantastyczna, a od$wiezone wersje
stojg na tym samym - bardzo wyso-
kim poziomie.
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¥ Poréwnanie oprawy graficznej wersiji oryginalnej (po lewej) i zremasterowanej (po prawej).
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First you'd better stop waving it like a feather—duster,
Even BEFORE thed smell Jour breath?
He must e taught Yyou everything You know.
You make rhe think somebodyd already did,
‘You run THAT fast?
l L How appropriate. You fight like a cow,

L] -——------—q— e e e e e = ||W-_—q

. - - Order hint book :
e
2
Order hint book ‘f '5?’ '@1

O Ny = LI | - -

Han. To -:—

Give PFickup Use
Open Look at Push
Close Talkte Pull

.-"'._'_l,--""' — zima#miosna 2017




30 Komoda & Amiga plus #7

C: COMMODORE

THE

ESSENTIALS

=2 Recenzja: Minimoog

W zyciu kazdego mezczyzny nadchodzi moment, kiedy musi porzuci¢c wygodne miejsce
przed telewizorem i pojs¢ do pracy. Styszy wtedy w swoim wnetrzu zew natury, przywotujg-
ce go odwieczne prawo, ktore nakazuje mu ruszy< na towy i zatroszczyc¢ sie o przetrwanie
rodziny, ktorej jest gtowq. Sytuacja sprawia, ze na chwile cztowiek staje sie niczym dzikie
zwierze. Niestety, ostatnio okazuje sie, ze i zwierzetom nie w gtowie tfrud.

an Mis lenit sie przez cate lato,

az w koncu pani Misiowa

tupneta nogq i, dajgc upust
matriarchalnym rzadom, zabronita
mezowi pojawiac sie w domu, do-
poki nie zbierze 326 jabtek, majg-
cych zapewni¢ zimowe wyzywienie
rodzince Misiow. Coz, tfrzeba wiec
zabrac¢ sie do zbierania zapasow
W przyspieszonym tempie...

The Bear Essentials to niezwykle
przyjemna platforméwka, ktéra
jest w stanie zapewnic rozrywke nd
dtugi czas. Bo naprawde chce sie
w nig grac! Wszystko to za sprawq
licznych zalet.

CREATURES !

Pierwszq z nich jest chwytliwy
gameplay. Przed graczem stoi
otworem 6 réznych krain, ktére ten
musi przemierzy¢ wzdtuz i wszerz
celem zebrania rzeczonych jabtek.
Kazdy grat kiedys w gre tego typu,
wiec zrozumienie zasad nie bedzie
problemem, a rozgrywka szybko zo-
czyna sprawiac przyjemnosc. Skok
nie jest predefiniowany, co jest nie-
zwykle wygodne, gdyz mozna nim
sterowac. Nawet jesli wykona sie je-
den fatszywy ruch i utraci zycie, do
dyspozycjipozostaje ichlpiec oraz
dwukrotna mozliwos¢ kontynuacii
rozgrywki po utraceniu wszystkich.
Autor nadat grze uczciwie wzrasta-
jacq trudnosc.

Drugg zaletq platformoéwki jest kolo-
rowa grafika, w ktérej wszystko jest
czytelne. Autor starat sie stworzy¢
rysunkowy Swiat, co mu sie udato.
Przeciwnicy w grze czesto wyglg-
dajg dosc¢ prosto, ich animacje
sktadajq sie z kilku klatek, a mimo to
na ekranie nie brakuje dynamizmu.
Ponadto, poprzez zastosowanie
roznych tfryboéw graficznych, obraz
zyskuje bardzo czytelng gtebie — od
razu widac, co jest na planie pierw-
szym, a co w tle.

Trzecia rzecz godna pochwaty

to muzyka. Kazdej z szesciu krain
przypisana jest inna melodia, wiec
w czasie gry trudno o monotonie.
Muzyka jest nieskomplikowana, ale
to wtasnie jej prostota pomaga
stworzy¢ pogodny, dobroduszny
klimat gry. Warto tez podkreslic,

ze obok muzyki wystepujg rowniez
efekty dzwiekowe, rozgrywka wiec
nie jest niema. Jesli ktos nie zyczy
sobie lub ma dos¢ bodzcow dzwie-

ntials

> @ __o

Chciatbym jeszcze zwrdcic uwage
na drobne smaczki. Na kilku ekra-
nach gry znajdujq sie znajdki pod
postacig bohateréw lub innych
elementoéw z innych gier (pierwsza
dotyczy Creatures), a na etapie
finatowym musimy zmagac sie ze
spadajgcymi, kulistymi gtazami ro-
dem z Boulder Dasha. Caty ostatni
etap to przeskok do swiata sinclo-
irowego, ale niech kazdy przekona
sie o tym sam!

Zeby nie by¢ takim mitym recen-
zenfem, zwréce uwage, ze wWrogo-
wie sq nieraz tak gesto upakowani,
a platformy ustawione na tyle
daleko od siebie, iz przebrniecie
przez dany fragment jest bardzo
frudne, a nawet niemozliwe bez
utraty cho¢ jednego zycia. Poza
tym — naprawde nie ma na co
narzekac! The Bear Essentials to gra
dobra dla catej rodziny. Polecam

z catego sercal

THE BEAR ESSENTIALS

Wydawca: Pond Software
Rok wydania: 2016
Platforma: C64

OWJI0&L9

kowych, moze je wytgczyc, weiskajgc
RUN/STOP i manewrujgc joystickiem.

A BEARSTAH

RECENZJA
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Wspomnienia Growego Dziada
=)

caen  Samurai Warrior:The Battles of Usagi Yojimbo

c: COMMODORE

Kiedy bytem matym chtopcem, nie wiedziatem co mnie czekato, gdy wgrywatem pierwszy
raz Samurai Warrior: The Battles of Usagi Yojimbo. A tymczasem okazato sie, ze czekata
mnie fantastyczna podroz do feudalnej Japonii z antropomorficznymi zwierzakami w roli
gtownej. Usagi Yojimbo (pozwole sobie pisac ten tytut w skrocie) to jedna z tych fanta-
stycznych peretek, jakie zostaty wydane na Cé4. MozZliwosci sprzetowe zostaty wykorzysta-
ne wrecz do granic moZzliwosci! Ale moze na poczqgtek, kim jest nasz dtugouchy bohater.

sagi Yojimbo zostat stworzo-

ny przez Stana Sakai w 1984

roku. Pierwszy raz naszego
krolika moglismy oglgdac w Albe-
do Anthropomorphics, ale bohater
szybko zyskiwat na popularnosci.

hAakMA &>
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Seria o kroliku-samuraju podbita
serca wielu ludzi, co spowodowao-
to, ze wychodzi ona po dzi§ dzien
(obecnie jest juz 30 tomow).

Wrécémy jednak do samej gry. Jest
to przygodowka, w ktérej obserwu-
jemy bohatera z boku. Poruszamy
sie naszym krolikiem caty czas

W prowo, od czasu do czasu majgc
mozliwos¢ wykonywania réznych
intferakcji z napotkanymi osobami.
W przeciwienstwie do innych gier
w stylu ,idz caty czas w prawo

i wszystko morduj co napotkasz”,
nie trzeba tutaj wszystkiego zabijac
- jest to wrecz niewskazane. Dla-
tego mamy dwa ,tryby” w jakich
moze znajdowac sie Usagi: spokoj-
ny, pokojowy, ze schowanym mie-
czem, i drugi, bojowy, machajgcy
katang na lewo i prawo. Warto
zauwazy¢, ze kazdy z tych frypow
ma swoj wiasny motyw muzyczny.

Kiedy nie chodzimy z wyciggnietym
mieczem, mozemy ktaniac mija-
nym wedrowcom, napotkanemu
mnichowi, chtopu albo mytnikowi
mozemy wreczyC pienigdze, w ry-
okan (japonska gospoda) ziemy
krzepigcy positek przywracajqcy
nam zycie, albo zagramy w kosci

z jakim$ podréznym. Niestety, nasza
wedrowka nie bedzie spokojna

i musimy sie liczy¢ z tym, ze wcze-
Sniej czy pozniej przyjdzie nam

z kim$§ walczy¢. | fo raczej wcze-
$niej, niz poznie;j.

Jest kilka rodzajow przeciwnikow.
Najczestszym z nich jest ninja.
Bedzie on zazwyczaj czait sie za
krzakami, na drzewie, czy tez be-

dzie przebrany za zwyktego chtopa.
Oczywiscie spotkamy tez innych
samurajow, wiekszos¢ jednak nie
zaatakuje nas niesprowokowana.
Nawet mozemy zostac wyzwani

na przyjacielski pojedynek do
pierwszego trafienia. Ze skoczny-

mi mnichami nie przyjdzie nam
zbyt czesto walczy¢, ale ich kije
sprawiaqjq, ze sq bardzo niebez-
piecznymi przeciwnikami. Zozwy-
czaj jednak wystarczy sie takiemu
uktoni¢, a on nam rzuci wtedy jakgs
wydumang, bezsensowng mqgdro-
$Cig i pojdzie sobie dalej. Ostatnim
przeciwnikiem jokiego napotkamy,
jest wielki, brutalny demon, co jak
tapg machnie, to uszy odpadajq
przy samym omyku.

Gra nie jest liniowa. W pewnych
momentach gry bedziemy mogli
wybra¢ kierunek dalszej wedrow-
ki. Teoretycznie tez kazdg mijang
posta¢ mozemy zabic. Na przyktad
gdy spotkany mytnik zechce zapta-
ty za przejscie — mozemy go zabic
lub zaptacic. Jest jednak pewien
maty haczyk. W grze zaimplemen-
towano system Karmy. Za dobre
uczynki Karmma nam rosnie, a za zte
nam spada. Problem polega na
tym, ze kiedy stoczymy sie na mo-
ralne samo dno, to nasz bohater
popemi rytualne seppuku.

Graficznie to wedtug mnie jedna
ze §liczniejszych gier wydanych

na Cé4. Postacie sg duze i tadnie
animowane, nasz bohater ma kilka
cioséw (parowanie, szybki cios

i mocny cios), podczas walki zdarza
sie, ze przeciwnikowi odetniemy
gtowe. A na koncu czeka nas jo-
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ponska ksiezniczka do uratowania
i oglgdanie zachodzgcego stonca.
Gra nie jest diuga. Wykorzystujgc
znajomosc tego, jak jest zaprogra-
mowana z powodu ograniczen
sprzetowych, mozna jg przejs¢
nawet w 10 minut. Ale nim do
tego dojdzie, mozna zanurzy¢ sie
w przedstawiony Swiat w catkowi-
tym spokoju i oddac sie niespiesz-
nej zabawie.

:D JIOAOWNOD

Gdyby wydano Samurai Warrior:
The Battles of Usagi Yojimbo pdz-
niej, na przyktad na Amidze, mogt
to by¢ naprawde bardzo dobrze

doszlifowany diament. Pierwotny wptyw na interakcje, na przy-
szkic gry, napisany przez Paula ktad niektoérzy samurajowie mieli
Kidda, zawierat wiele dodatkowych automatycznie nas atakowac,
elementoéw, ktére ostatecznie nie gdy bylismy zbyt ,zhanbieni”.
mogty zmiescic¢ sie w grze. Pierwot- Niestety, jak napisatem wcze-
nie miata oferowac wiecej drog $niej, z powodu ograniczen
wyboru i rézne zakonczenia. Pro- C-64 nie dato sie tego wszystkie-
gramisci stworzyli wiecej elemen- go umiesci¢ w grze. A szkoda...
téw, jak ninja-krety, czy poziom,

w ktérym trzeba byto ratowac Kto$ nie zna tytutu? To polecam
jezdzca poniesionego przez konia. bardzo zagrac.

System Karmy miat mie¢ wiekszy

Y 4

O rubryce i jej autorze...

Growy Dziad jest... Growym Dziadem. Czasami, gdy akurat
mMa czas, powspomina co$ z czasdw gdy miat Komode
i Przyjacidtke na: https://www.facebook.com/growydziad/.

A jako ze w duszy jest tez erpegowcem, prowadzi strone:
https://www.facebook.com/r iekielko

—

VIZN3O3
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Bywajg w zyciu takie rzeczy, ktore pozostajg w pamieci na zawsze. Kiedy uka-
zZujg sie ponownie naszym oczom, w jednej chwili zostajq rozpoznane, wprowa-
dzajgc nas jednoczesnie w stan ekscytacji. Tak wiasnie byto w moim przypad-
ku, a byt to 1993 rok, gdy po raz pierwszy ujrzatem grafike z gry Greystorm na
Commodore 64, stworzonqg przez niemieckiego grafika Thomasa Heinricha. Od
fego momentu rozpoczgtem poszukiwania kolejnych produkcji tego artysty, no
i znalaztem. Tytuty takie jak: Dynamoid, Clystron, Mega Starforce, Parsec, Grey-

WYWIAD

iadomo ze, infernet to

narzedzie o ogromnych

mozliwosciach. Postano-
witem wiec odnalezé owego wspa-
niatego grafika w celu udzielenia
krotkiego wywiadu dla czytelnikow
K&A plus. No i udato sie! Drodzy
Czytelnicy, przed wami Thomas
Heinrich!

Czesé Thomas. Na poczgtku po-
wiedz prosze, jak to sie stato, ze
zainteresowates sie grafikg kompu-
terowq oraz jakie byty twoje po-
czgtki z tym zwigzane?

zima / wiosna 2017

Mojqg przygode z Cé64 zaczgtem,
gdy miatem 15 lat, w 1985 roku.
Tworzytem wtedy obrazki do pro-
stych dem graficznych i infr dla mo-
jej pierwszej demogrupy The Elec-
tronic Boys short TEB, pod nickiem
Playboy7007. Po pewnym czasie
statem sie coraz lepszy, poznatem
rowniez pewnq grupe ludzi miesz-
kajgcych niedaleko mojego miasta
i wspdlnie zdecydowalismy, ze
zatozymy nowq demogrupe, ktora
nazywata sie X-ample Architectures
(XAP). Zmienitem rowniez swoj nick
na General X. Thomas Detert (Mu-
zyka), Helge Kozielek (Programowa-

storm, Lethal Zone, EON, The Shogun sprawiajqg, ze na ich widok dostaje gesiej
skorki, pomimo, iz technologia zmienita sie od tego czasu o 180 stopni.

nie), Michael Detert (Grafika) i ja
stworzylisSmy nasze pierwsze demo
zwane Spirit of Art, ktére zwrécito
na siebie uwage demosceny, ze
wzgledu na niesamowitg grafike na
C64. Od tego momentu tworzylismy
wiecej Swietnych dem i po jakim$
czasie zdecydowalismy sie zaczqc
tworzy¢ gry na Cé4. Michael Detert
(teraz Satzer) i ja, bylismy odpowie-
dzialni za design i grafike. Zmienili-
Smy rowniez nasze ksywy demosce-

nowe na prawdziwe nazwiska.

Z tego co mi wiadomo, to nadal
jestes czlonkiem legendarnej grupy
X-Ample Architectures. Co sie od
tamtego czasu zmienito? Jak wy-
gladata kiedys wasza wspétpraca,
a jak wyglgda ona teraz?

Tak, bylismy naprawde stawni, ze
wzgledu na Swietnych koderdéw, ta-
kich jak Helge Kozielek, Ivo Herzeg
(Mr. Cursor) i Joachim Fr&der, oraz
wyjgtkowych muzykdw jak Thomas
Detert i Markus Schneider. Wszyscy
byli kapitalni w tym co tworzyli, jak
rowniez jako zespdl... bawilismy

sie wprost Swietnie, tworzgc dema

i gry. Po pewnym czasie musielismy
zadecydowac, jakim rzemiostem
bedziemy sie para¢ w tym praw-
dziwym, dorostym zyciu. Chciatem



pracowac w branzy gier. Pra-
cowatem jako wolny strzelec dla
roznych niemieckich firm kompute-
rowych. X-ample nie umarto catko-
wicie, ale w momencie, gdy ostatni
programista zaczat studiowac, nie
mielismy sity i czasu, zeby tworzyc¢
wiasne gry. Ostatniq, ktérg stworzy-
lismy, byt shooter na Cé64 o nazwie
Parsec.

Po pewnym czasie, coraz trudniej
byto o zarobek pracujgc jako wol-
ny strzelec, wiec zdecydowatem
sie wyprowadzi¢ do miasta poto-
zonego blisko Frankfurtu. Tam pra-
cowatem w firmie zwanej NEON,
tworzgcej na konsole PS1 oraz na
PC-ta. Po zlikwidowaniu firmy zde-
cydowalismy sie ozywi¢ dawne
X-ample. To byto w okolicach roku
1998. Stworzylismy dla wielkiej fir-
my komputerowej zwanej Ocean
shootera na PS, ktéry nazywat sie
Viper. Rok pozniej opracowalismy
wersje PS-owq Mission Impossible,
W tym roku niektérzy dawni wspot-

pracownicy wrocili do X-ample.
Michael Detert (Satzer) i Ivo Herzeg
(Mr. Cursor) znowu zaczeli pra-
cowac ze mng tworzgc gry. Ten
wspaniaty czas tfrwat do 2000 roku,
kiedy to przeprowadzili§my sie do
Hamburga z catym zespotem (15
0s0b). Sprzedalismy wtedy naszg
firme (bez marki) inwestorowi, lecz
jest to juz inna historia. Ivo przeszeadt
do Crytek a Michael Dietert do Big-
point. Zaczagtem wtedy pracowac
znoéw jako wolny strzelec. Zajmo-
watem sie design-em graficznym

w Hamburgu i ponownie tworzytem
gry na konsole i PC-ty. W 2006
miatem pomyst, aby stworzy¢ cos
nowego i potgczyC sity z innymi
freelancerami z Niemiec. | stato sie
- stworzylismy Glare Studios. Po roku
zmienilismy nazwe na Glare Pro-
duction, gdzie pracuje do tej pory
jako Creative Director.

Réwniez w 2005 roku zapropono-
wano mi dotgczenie do demo

grupy farbrausch, ktéra stworzyta
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duzo Swietnych dem na PC. Ale to

znowu inna historia.

Styl grafiki w multikolorze, ktory
udato Ci sie wypracowagé, jest
moim zdaniem fenomenalny, czy
dtugo pracowates, aby osiagngé
taki efekt?

Tak, probowalismy stworzy¢ nasz
wiasny styl z X-ample. Michael i ja
starali$my sie duzo razy stworzy¢
cos$ oryginalnego. Zajeto nam to
froche czasu, ale wkrétce potem
uformowalismy nasz unikalny styl,
za ktéry zostalismy docenieni na
naszej scenie. Michael i ja zawsze
rywalizowalismy w naszym zespole,
ale to nas napedzato i stawalismy
sie dzieki temu coraz lepsi.

Z ktorej z twoich prac jestes najbar-
dziej zadowolony i dlaczego?

Ciezko powiedziec¢, Uwielbiam
wiele moich dziet, a kazda z nich
opowiada inng historie.

zima / wiosna 2017
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Lanunni i

Najbardziej lubie Clyston Cover,
Greystorm Cover oraz grafike z gry
Another World, Quadrant i Parsec.
Odnosnie dem, lubie moje rysunki
w kazdym z nich. Patrzgc wstecz,
bytem fanem rysunkéw z Another
World.

Jeden z redaktoréw polskiego cza-
sopisma gamingowego Top Secret
napisat o grze Greystorm, do ktérej
zaprojektowates grafike, w naste-
pujgcy sposoéb: ,, Gra wyglgda tak,
iz nie powstydziliby sie jej posiada-
cze Amigi.” Co o tym sqdzisz?

Fajnie przeczytac cos takiego ,
ale jest to dalekie od grafik z naj-
lepszych gier na Amige, takich jak
Shadow of the Beast, itp. Ale kiedy
kto§ mowi Ci cos takiego, jest to
wspaniaty komplement. Dziekuje.

Jesli chodzi o gry na Cé4, to zauwa-
zytem, ze twoja grafika najczesciej

wystepuje w zrecznosciowkach lub
strzelaninach. Czy to przypadek,

a moze ulubiony gatunek?

Tak, gtdwnie preferuje gry typu
Arcade z bieganiem, skakaniem
czy strzelaniem. Jednak kiedy
spojrze w przesztosc, to stworzytem

zima / wiosna 2017

duzo grafiki do przygodoéwek, gier
sportowych czy nawet kiczowatych
teleturniejow.

Grafike do poszczegdinych progra-
moéw stworzytes razem z Michaelem
Martinem Detertem. Jak wyglgdata
wasza wspotpraca?

Jak wspomniatem wczesniej, byli-
Smy przyjaciétmi i rywalami w no-
szym zespole. To napedzato nas
obu. Uwielbiatem te sytuacje, duzo
dyskutowalismy o grafice tworzonej
przez innych artystéw i ocenialismy,
czy sq one dobre, czy kiepskie.
Pracowalismy razem jako zespot

i staralismy sie wyznaczac sobie

coraz wieksze wyzwania.

Jak wspomniates wczesniej, jestes
réwniez zatozycielem firmy Glare
Productions. Czy mozesz nam jq
przyblizyé

Glare jest teraz nowqg markq, ktérg
zatozytem z Christoph-em w roku
2006, a od 2014 roku w niej pracu-
jemy. Tworzymy interaktywne pre-
zentacje w czasie rzeczywistym dla
roznych firm z catego Swiata. Uwiel-
biam te prace, bo jest ona bardzo
bliska tworzeniu dem. Nie istniejg

wprawdzie takie ograniczenia jak
w przypadku C64, ale zmagam sie
z mnéstwem innych, ktére posiada-
jg obecne sprzety. Tworzymy row-
niez gry na VR, Touch Devices czy
Microsoft Kinect.

Jako, ze jesteSmy pismem cze-
s§ciowo gamingowym, o musze cie
zapytaé o twoje ulubione gry na
Cé4 i Amige. Czy mogtbys wymie-
ni¢ kilka tytutow?

Gry na Cé4 to: Wizball, Defender
of the Crown, The Last Ninja, Sum-
mer & Winter games i wiele innych.
Na Amige: Shadow of the Beast,
Lemmings, Another World, Xenon,
Speedball...

Na zakonczenie tego wywiadu
opowiedz prosze jeszcze o planach
na przysztos¢. Czy znajdzie sie
moze w nich miejsce dla naszego
ukochanego Cé64?

Moze w przysztosci zrobie co$ na
Cb64. Wiele oséb prosi mnie, ze-
bym co$ stworzyt, ale nie mam na
to obecnie czasu. Teraz, staram
sie wykrzesac jaok najwiecej z sie-
bie, tworzgc dema na PC razem

z farbrausch, ktére, mam nadzieje,
wkrétce sie ukazq.

Wspédtpraca z Glare dziata dobrze

i mam nadzieje stworzy¢ wiecej
intferaktywnych projektéw na VR

w przysztosci. Pracujemy nad tym

i jest to naprawde fajna zabawa.
C64 nigdy dla mnie nie umrze i cie-
sze sie, ze ludzie wcigz tworzg na

te maszyne fajne rzeczy i nie nudzi
ich to. Kto wie, moze ja tez do tego

wroce?

Serdecznie dziekuje za odpowiedzi
oraz poswiecony czas. Gratulu-

je dotychczasowych osiggnieé

i zycze dalszych sukcesow. Dzieki
za wywiad, Cé4 nigdy nie umrze.
Utrzymamy go przy zyciu.
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Galeria prac Thomasa Heinricha
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Moje marzenie w kohicu sie spetni-
to. Oto méj gosé specjalny, Trevor
Dickinson, zwany réwniez ojcem
wspotczesnych systeméw amigo-
wych...

Dziekuje za zaproszenie! Wiem,

ze od jakiego$ czasu probowates
zorganizowac ze mng wywiad, ale
mieszkam obecnie w Nowej Zelan-
dii, a réznica czasu w stosunku do
Europy jest niezbyt korzystna. Ciesze
sie z mojego przylotu do Irlandii na
Amiga Ireland Meetup i z mozliwo-
$ci poznania cie osobiscie.

Przedstaw sie prosze czytelnikom
i opowiedz o swojej przesztosci.

Zaczatem interesowac sie kompu-
terami Commodore jako$ w latach
1978/79. Moim pierwszym sprzetem
byt Commodore PET i wowczas nie
mogtem sobie nawet wyobrazac,
ze po latach bede przemawiat

u boku Davida Pleasance’a, ktory
byt wtedy wspotdyrektorem Com-
modore UK... No wiec po zakupie
mojego pierwszego komputera
domowego w roku 1979 bardzo
chciaotem nauczy¢ sie programo-

Vv Strefa PET z komputerem Kim-1 i ptytg AmigaOne X1000

wania, poniewaz zatrudniono mnie
w pracy, w ktérej nie bardzo sobie
radzitem ;) PET nauczyt mnie jezyka
BASIC ze wszystkimi swoimi PEEK-a-
mi i POKE-ami oraz jezyka maszy-
nowego - byto to fantastyczne
uczucie, poniewaz nie byto wtedy

zZbyt wielu komputeréw domowych,

nie byto smartfonéw ani PC-tow!
Pewnego dnia przechodzitem obok
sklepu komputerowego w Aber-
deen w Szkocji, gdzie wowczas
mieszkatem, i dostrzegtem C64

z odpalonym International Soccer
-em. Wrazenie byto niesamowite:
komputer pieknie animowat za-
wodnikéw dwdch druzyn, odgrywat
gtos, czarowat barwami. Po prostu
musiatem go zdoby¢. Jako ze nie
byto mnie wtedy sta¢ na oba te
komputery jednoczesnie, to za
doptatg wymienitemn mojego PET
-a na Cé4. Potem zdobytem C128,
a pozniej — gdy mieszkatem juz

w Stanach - C128D. Pewnego dnia
podczas burzy btyskawica uderzyta
w moj dom w Teksasie i zniszczyta
mojego C128D! Po latach wydaje
mi sie to darem od Boga, gdyz
praktycznie wszystkie straty zostaty
pokryte z mojej polisy ubezpiecze-
niowe;j i wiasnie za te pienigdze
kupitem sobie pierwszg Amige.
Byta to Amiga 2000 - wspa-
niaty komputer, fantastyczna
maszyna, ktéra zrobita na mnie
wtedy ogromne wrazenie...

Po jakim$ czasie przerzucitem
sie na Amige 3000, a potem
na A4000. Przez cate lata 90-te
uzywatem ich w prowadzeniu
wiasnych dziatalnosci gospo-
darczych — gtéwnie do sktadu
publikacji, edyciji grafiki oraz
renderingu wideo.

Trevor Dickinson, wspotzatozyciel A-Eon Technology oraz ogromny
pasjonat sprzetu Commodore, w dtugim wywiadzie dla podcastu
AMlcast i dla magazynu K&A plus opowiada o pierwszych latach
branzy IT, opisuje aktualne projekty, m.in. nowiutkg AmigaOne
X56000, a takze podejmuje probe przewidzenia przysztosci naszej
marki. Przede wszystkim jednak, Trevor daje sie poznac jako nie-
zwykle pozytywna i przyjazna osoba!

Zycie potoczyto sie dalej — CBM
zbankrutowat w roku 1994, ESCOM
wygrat licytacje, a Gateway Amigi
nie chciat. Na przetomie tysigcleci
powstata Amiga Inc. Wszystko byty
to wydarzenia ery post-Commodo-
re’owskiej. Mieszkatem juz wtedy

w Londynie i miatem moje wiasne
mate muzeum sprzetu Commodore
w piwnicy. Pewnego dnia, dzieki
pomocy bytego redaktora magao-
zynu Total Amiga, Roberta William-
sa, poznatem Michaela Battilana.
Michael przejezdzat przez Londyn

i zorganizowat obiad z grupg
zapalencow Amigi i kilkoma bytymi
deweloperami. Robert takze zostat
zaproszony razem z Mickiem, jego
wspotredaktorem w Amiga Future,
ale szczesliwie dla mnie, Mick nie
mogt fam dotrze¢ i Robert zaprosit
mnie w jego miejsce. Z uptywem
czasu Michael i ja zostalismy przyjo-
ciotmi, a pdzniej nawet wspdiniko-
mi biznesowymi.

Pewnego razu udatem sie

z Michaelem z wizytg do ludzi

z Commodore Gaming w Holandii,
ktorzy tworzyli wtedy superszyb-

ki gamingowy PC w pieknych
komodorowych obudowach. Po
spotkaniu poszlismy z Evertfem
Cartonem i Benem Hermansem

z Hyperion Entertainment na drinka;
wiasnie sie dowiedzieli, ze Amiga
Inc. podjeta przeciwko nim kroki
prawne w zwigzku z zatargiem
licencyjnym w sprawie znakow
towarowych AmigaOS 4. W trakcie
tego spotkania popetnitem daleko
idgcy btgd, méwiqgc . Jesli moge

w czyms$ pomaoc to zadzwoncie”

;) W tym samym czasie zaczgtem
pisac ,Amiga Retrospectives” —



serie artykutdbw do magazynu Total
Amiga. Zaczeto sie od oceny kla-
sycznych komputerdw Amiga, ale
pdzniej przemienito sie to w serie

o historii Amigi, przed i po CBM oraz
0 wszystkich niespodziewanych
zwrotach akcji w tejze historii. Pierw-
sze dwie czesci pojawity sie w Total
Amiga, jednak gdy magazyn ten
przestat dziata¢ to kontynuacja
serii staneta pod znakiem zapy-
tania. Jednakze magazyn Amiga
Future, ktéry byt publikowany po
niemiecku i angielsku, przejagt mojq
serie i pojawito sie w niej kolejne 18
odcinkdéw, a w ostatnim pisatem
juz o produkcji AmigaOne X1000!!!
Kto by pomyslat, ze nie tylko bede
pisat o historii Amigi, ale takze
stane sie jej czesciq i bede miat
udziat w stworzeniu jej najnowsze-
go modelu? Nie sqdze, ze uwierzyt-
bym podczas mojego pierwszego
spotkania z Michaelem w 2007
roku, ze pomoge stworzy¢ firme
A-EON Technology i ze bede miat
swoj udziat w wydaniu nowej Amigi
w roku 2012. Niewiarygodne!

Wcigz tworze serie artykutdow dla
Amiga Future zwang ,Classic
Reflections”, ktéra omawia historie
konkretnych osoéb i spdtek majg-
cych wplyw na historig i sukces
Amigi. W ostatnim wydanym nu-
merze mozna przeczytac pierwszq
cze$¢ wywiadu z Davidem Pleasen-
ce i Colinem Proudfoot, ktérzy byl
wspotdyrektorami Commodore UK,
kiedy ich firma-matka zbankruto-
wata. Brytyjski oddziat byt jednym

z najbardziej udanych spétek CBM

i pozostawat na rynku jeszcze przez
rok po upadku firmy-matki. Ztozyli
nawet propozycje wykupienia praw
do znakdw towarowych Commo-
dore’a i Amigi, co niestety sie nie
powiodto.

Tak wtasnie przedstawia sie historia
mojego amigowania. Wcigz jestem
bardzo aktywnym fanem tego
komputera i czesto pojawiam sie
na poswieconych mu zlotach,
gdzie mam okazje poznania innych
Amigowcow.

Na tegorocznym zlocie mozemy
zobaczyé nowy model X5000. Co
mozesz nam powiedzieé o tym
komputerze, bo dla mnie osobiscie

jest to najlepsza jak do tej pory
Amiga.

Dziekuje, mito mi to stysze¢. Petna
nazwa tego komputera — Ami-
gaOne X5000 - wyjasnia czym
doktadnie jest ten sprzet. Jest to
kolejna AmigaOne, czyli Amiga
nowej generacji, zoptymalizowana
do odpalania systemu AmigaOS na
procesorze PowerPC. Cata historia
rozpoczeta sie wraz z wydaniem
AmigaOne X1000 w roku 2010.

AmigaOne X5000 to
kolejna AmigaOne,
czyli Amiga nowej
generacji, zopty-
malizowana do
odpalania systemu
AmigaOS na proce-
sorze PowerPC.

Podczas pisania artykutdw z serii
~Amiga Retrospectives” zrozumia-
tem potrzebe stworzenia nowej
Amigi. Wiozytem w ten projekt cate
moje serce i dusze, gdyz byto to
dla mnie spetnienie marzen i bytem
niezmiernie szczesliwy, gdy w koncu
wypuscilismy X1000. X5000 jest
nastepcq tego pierwszego modelu.
Zdatem sobie sprawe, ze jest pew-
na podobna do mnie grupa ludzi,
ktéra bedzie chciata pracowac

na Amigach NG nawet pomimo
ich wysokich kosztow. Wysoka
cena wynika oczywiscie z poziomu
jednorazowych kosztow projek-
towych i naktaddw na produkcje
matoseryjng, a nie z powodu tego,
ze chcemy na tym zarabiac¢ zno-
czqgce sumy! Uzywam mojej X5000
kazdego dnia i stata sie ona moim
ulubionym sprzetem z uwagi na
swojqg szybkos¢ i stabilnos¢. X1000
rowniez uzywam nadal, poniewaz
oba te komputery stojg obok
siebie, ale moim pierwszym
wyborem jest X5000.

Dodajmy, ze AmigaOne jest
oficjalng nazwgq serii Amig
nowej generaciji.

Tak, AmigaOne jest licencjo-
nowanym znakiem towaro-
wym. Model X5000 jest zaopa-
trzony w przedpremierowq
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wersje AmigaOsS 4.1. System ten ma
oczywiscie pewne ograniczenia
zwigzane gtdéwnie z tym, ze jest to
wcigz stosunkowo wczesna wersja.
Tak naprawde petna i troche
przydtiugawa nazwa tego systemu
operacyjnego brzmi: ,AmigaOS 4.1
Final Edition, Update 1 - pre-rele-
ase” ;) Jest to catkiem zabawne,
poniewaz wiele lat tfemu kupitem
sobie t6dz, ktérg nazwatem ,Final
Fantasy”. Moja zona spytata wow-
czas: wiec to jest ta twoja osta-
teczna zachcianka (Final Fantasy

- przyp. t.)? Na co ja odpowiedzia-
tem: nie, tak jak w przypadku gry
komputerowej, jest Final Fantasy 1,
2,3.4,itd ).

VOINY

&

Tak, nazwa moze wydawagé sie
nieco zabawna, ale podobnie do
systeméw Windows aktualizacje

w praktyce symbolizujg postep

i rozwdj. Chciatbym wkrétce ujrzeé
wersje 4.2...

Sqdze, ze wszyscy chcielibysmy
doczeka¢ wydania AmigaOS

w wersji 4.2 Jednym z elementéw,
ktére chciatbym tam zobaczyé,
bytoby wsparcie dla wielu rdzeni,
cho¢ nie zapominajmy, ze oprécz
deweloperow AmigaOS mamy
réowniez dos¢ aktywnqg grupe linu-
ksowq, ktéra na obydwu naszych
modelach juz teraz testuje wielor-
dzeniowq wersje Linuksa. Jest fo na
pewno dobra wiadomose¢, choé
my nie projektowalismy przeciez
naszego komputera dla Linuksa,
tylko dla AmigaOS.

Rynek zdominowany jest przez
PC-ty i Maci, czy naprawde myslisz,
ze jest tam jeszcze miejsce dla
nowego gracza? Co kieruje tobqg

w pracach nad Amigami NG?

Vv Strefa Amig 68K
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Odpowiedz na to pytanie jest ztozo-
na. W innym zyciu jestem aniotem
biznesu i pracuje z mulfum mitodych
firm z ciekawymi technologiami, ta-
kimi jak FriendUp, gdzie rowniez je-
stem niewielkim inwestorem. Lubie
technologie, ale jesli pytasz sie czy
moglibysmy przywrdcic Amidze jej

¥ Trevor w swoim amigowym warsztacie

nam to zebrac¢ wszystkie rozwigzo-
nia z powrotem w jedng catos¢, co
z kolei bytoby szansg na zaintereso-
wanie powaznych inwestorow. Gdy
juz jednak zaczniemy o tym rozmao-
wiag, to ludzie posiadajgcy dang
wiasnosc intelektualng horrendal-
nie windujg ceny. Nie podoba mi
sie takie dziatanie, tak wiec wcigz
robie to, co rozpoczgtem

i rozwijam Amige w mnigj-
szej skali. Poza tym wcigz
czuje sie retro-geekiem :).

Kto jest uzytkownikiem
docelowym modelu X5000?
Mysle, ze znamy odpowiedz
z twojego poprzedniego
wywiadu: ludzie, ktérzy pré-
bujqg by¢ inni, nieprawdaz?

Na dobrg sprawe, co moze
by¢ nieco zaskakujgce,
uzytkownikami docelowymi
sq zwykle informatycy i fani
Amigi. Mogqg by¢ admini-
stratorami serwerdw, mogq

A Thomas i Hans-Joerg Frieden testujg AmigaOS na A1222.

WYWIAD

niegdysiejszg pozycje na rynku, to
powiedziatbym, ze raczej nie, przy-
najmniej nie bez duzych naktadéw
finansowych. Dyskutowatem o tym
z oryginalnymi deweloperami Amigi
i ocenili oni, ze bytoby potrzeba

co najmniej 10 milionéw dolaréw,
aby dokonac¢ powrotu na rynek na
sensownq skale. Ja osobiscie wole
robic¢ to, co robie teraz, czyli dbac¢
o rynek wersji klasycznych oraz linii
NextGen, a takze mie¢ nadzieje,
ze robie to dobrze. Bytoby nam

o wiele tatwigj, jesli mielibysmy pet-
ny dostep do amigowej wtasnosci
intelektualnej, gdyz pomogtoby

zima / wiosna 2017

zajmowac sie sprzetem, ale
zwykle sq to ludzie, ktorzy
zyjq branzg IT i wracajg
do Amigi po godzinach.

Z demografig uzytkowni-
kow jest bardzo roznie, np.
w Stanach uzytkownicy

sq zwykle starszymi ludzmi,
ale w Europie sq to czesto
ludzie mtodzi - faka réz-
norodno$¢ odzwierciedla
oczywiscie czasowy rozwdj
linii klasycznej na tych
obszarach. Oczywiscie,
X1000 i X5000 sg drogimi
maszynami, ale Amiga-
One A1222 - nasz nowy,
tanszy model obecnie znajdujgcy
sie w fazie beta-testow AmigaOS
4 - sprobuje zwiekszy¢ naszq baze
uzytkownikow.

Mysle, ze w zestawie X5000 zdecy-
dowanie brakuje instrukcji. Sg tam
tylko dane pomocy technicznej,
a niektére zadania, jak np. modyfi-
kacja partycji, mogqg by¢ trudne.

R6znica miedzy X1000 a X5000 jest
taka, ze w przesztosci dodawalismy
do zestawdw broszurke Quick-
start, a takze niewielki manual do
AmigaOSs 4.1, chociaz nawet dia
mnie byty one nieco mylgce. Tym

razem korzystamy z posrednikow,
aby tworzyli swoje wiasne zestawy,
wiec po jakim$ czasie spodziewat-
bym sie poprawy. Pierwsze systemy
o nazwie ,Close Encounters” sq
wyposazone w przedpremierowe
aplikacje i tak naprawde nawet
posrednicy muszq sie nauczy¢, jak
sobie z nimi radzic.

Czy pracujecie nad dostepnoscig
swoich produktéw? Uzytkownicy
czesto widzg dostepnosé X5000

w katalogu sklepu, ale jedno-
czesnie dostajg wiadomosé, ze
wyprzedano wszystkie zestawy i ze
nie mozna dodaé produktu do ko-
szyka. Takie doswiadczenie moze
byé mylqgce.

To pewnie moja wina, gdyz dgzy-
tem do podpisania umow z wielo-
ma posrednikami, a nie z poje-
dynczym partnerem, co znaczgco
ograniczytoby sprzedaz. Amiga-
Kit, ktory jest jednym z naszych
gtéwnych dystrybutoréw, zaczat
wspierac¢ pomniejszych dystrybuto-
réw, zamiast sprzedawac produkty
we wiasnym sklepie internetowym.
Musimy szybko rozwigzac ten pro-
blem, zeby AmigaKit rowniez mogto
oferowac X5000 w swoim sklepie.

A co nowego mégtbys nam powie-
dzieé o Taborze, ktéry dla naszej
spotecznosci jest kolejnym waznym
produkiem?

Tabor jest dla mnie ekscytujgcym
projektem. Ta nowo zaprojekto-
wana plyta gtdwna jest czescig
nowego komputera AmigaOne
A1222 - naszej niskokosztowej Amigi
nowej generaciji przeznaczonej dia
mniej wymagajgcego uzytkownika.
Udatem sie na spotkanie z dyrekcjq
i pracownikami Hyperiona w Bruk-
seli, gdzie miatem okazje spotkac
sie z Timothym de Grootem oraz
bracmi Frieden (Thomasem i Han-
sem-Joergem) i porozmawiac przez
Skype’a z Costelem Mincea, ktéry
takze jest jednym z dyrektorow
Hyperiona. Timothy ofrzymat od
Thomasa kernel nowej testowe;j
wersji systemu operacyjnego, na
podstawie ktérego wspdlnie stwo-
rzyli dziotajgcg wersje AmigaOS 4.1
na A1222. Byta to pierwsza, poza
wersjg PowerPC na Linuksa, A1222



poprawnie obstugujgca AmigaOS
4.1, Fajnie byto méc cos na tym
komputerze porobi¢; odpalitem na
przyktad demo Warpa 3D, otworzy-
tem Personal Painta, sciggnatem
Enhancer Pack z AmiStore i surfo-
watem w internecine. Robitem tfo,
co robitby hormalny uzytkownik,

a nie fo, co zrobiliby deweloperzy
;) Musze powiedziec, ze bytem
pozytywnie zaskoczony. System
oczywiscie wcigz wymaga optyma-
lizacji, na pewno brakuje niekto-
rych sterownikéw, ale generalnie
wszystko dziata dobrze. Do tej pory
A1222 odpalat wytgcznie dystrybu-
cje linuksowe, dzieki czemu wiemy,
ze sam fizyczny sprzet dziata do-
brze. Ale jeszcze raz przypomne, ze
stworzylismy go do pracy z Amiga-
OS, a nie z Linuksem. Jestem wiec
uradowany, ze beta testy AmigaOS
4.1 w koncu sie rozpoczety.

Czy mozemy spodziewaé sie wyda-
nia A1222 jeszcze w tym roku?

Tak, chciatbym, aby Tabor wyszedt
w tym roku. Ale na tym nie poprze-
staniemy, gdyz wcigz mamy inne
plany i kolejne sprzety w produkciji.
Réwnolegle mamy zamiar sprze-
dawac X5000 poprzez kazdego
mozliwego posrednika, poniewaz
nasze magazyny sg petne i musimy
odzyskac pienigdze wiozone

w produkcje, aby byto nas sta¢ na
kolejne ulepszenia.

Czy cena jest juz ustalona?

Cena komputera AmigaOne A1222
jest obecnie przedmiotem dyskusji.
Jak wiesz, chce sprzedawac jg ,po
kosztach”, gdyz naszym gtéwnym
celem jest poszerzenie bazy ak-
tywnych uzytkownikéw, a dopiero
pozniej ,odbicie” sobie czesci
kosztéw poprzez sprzedaz oprogra-
mowania. Jest to, moim zdaniem,
najbardziej sensowne rozwigzanie.

A co mozesz nam powiedzieé¢ o no-
woczesnej przeglagdarce interneto-
wej dla linii klasycznej i NG?

Tak, desperacko potrzebujemy no-
wej przegladarki! Jestem pozytyw-

nie zaskoczony projektem Odyssey,
NetSurf tez powoli nabiera ksztattu,
cho¢ nie nadaje sie jeszcze do

uzytku. Sytuacja Timberwolfa jakis
czas temu wyglgdata bardzo obie-
cujgco i moze datoby sie go dopro-
wadzi¢ do wersji koncowej? Ale

w petni sie zgadzam, potrzebujemy
dziatajgcej nowoczesnej przeglg-
darki internetowe;.

Moim zdaniem, jesli chcecie do-
starczyé Amiga NG do jak
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cje z Hyperionem, bo w najlepszym
interesie uzytkownikdw i biznesu
jest nasza wzajemna wspotpraca

i waznym jest, abysmy stale polep-
szali relacje ze wszystkimi spotkami.
Przyktadowo, bardzo chce miec¢
dobre relacje z zespotami Mor-
phOS-a i AROS-a, a takze wspot-

@v VOINY

Vv Trevor podczas amigowego zlotu w Athlone, styczer 2017.

najwiekszej liczby klientéw,
nowoczesna i czesto aktu-
alizowana przeglgdarka jest
niezbedna...

Mysle, ze jest kluczowym
elementem systemu ope-
racyjnego i wiem, ze inni
deweloperzy AmigaOS 4
myslg podobnie. Dla mnie
jest to jeden z priorytetow
nad ktérym powinnismy
wszyscy pracowac. Moge
sie do tego jako$ dotozy¢&,
ale w Srodowisku amigowym
mamy mnostwo Swietnych
ludzi pracujgcych bardzo
ciezko. Musimy sie tylko
wszyscy zgrac i pracowac
wspolnie, jako jeden zespot.

Porozmawiajmy o PR: ludzie
narzekajg na kontakty
Hyperiona ze spotecznosciq
uzytkownikéw, podczas gdy
PR A-EON-a oceniany jest
pozytywnie. W jaki sposéb
Hyperion moze poprawié
swoéj wizerunek?

Na dobrg sprawe, nie moz-
na sktoni¢ niezaleznych spot-
ek do czegokolwiek. Ale po
moich dyskusjach z dyrekcjg
Hyperiona widze pozytywne zmiany
i zauwazam wole usprawnienia
swojego PR-u. Media spoteczno-
Sciowe i interakcja z uzytkownikami
jest bardzo wazna i ja osobiscie
staram sie to robic¢ jak najczescie;.
Odwiedzam takze sporo zlotéw, ale
to dlatego, ze je uwielbiam ;).

Jest sporo gtoséw, kiére zaleca-

ja A-EON-owi kupno Hyperiona.
Dzieje sie tak, poniewaz ludzie nie
sq zadowoleni z braku komunikaciji
oraz kiepskiej reklamy Hyperiona...

Jak wiesz, jest to niezalezna spotka.
Staram sie utrzymywac bliskie rela-

A Trevor z redaktorem Tomxx-em trzymajgc K&A plus #6

pracowac z Amiga Inc. Jest moim
marzeniem, aby wszystkie te firmy
na powrdt ziednoczyc.

Myslisz, ze jest to jeszcze mozliwe?
Utatwitoby to wszystkim zycie!

Poniewaz w $wiatku amigowym
dysponujemy ograniczonymi zaso-
bami ludzkimi, powinnismy wszy-
scy dzieli¢ sie nimi na wszystkich
mozliwych platformach. Mysle, ze
oprogramowanie Hollywood jest
tego bardzo dobrym przyktadem.
Wspiera systemy AmigaOS4, Clas-
sic, NG, MorphQOS, AROS, a nawet

AVIMAM
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Windowsa i Androida. Wierze w ta-
kie podejscie i chciatbym zoba-
czy¢ wiekszq liczbe deweloperow
tworzgcych oprogramowanie na
takich zasadach.

Jak mozemy zwiekszy¢ liczbe tych
deweloperéow?

Staramy sie zainteresowac naszym
projektem jak najwiekszqg ich liczbe.
Na dzien dzisiejszy A-EON ma
ponad 20 deweloperdw i testerow
pracujgcych nad réznymi projek-
tami, ale nie sg oni zatrudnieni na
petny etat. Otrzymujg oni gaze ze
tak powiem ,amigowq”, chociaz
robig to w wiekszosci z umitowania
do tej platformy, a nie dla pienie-
dzy. Czasami ptacimy gotowkq,
czasami w sprzecie. Mamy takze
aktywnqg grupe uzytkownikéw Linu-
ksa, ktdrzy zapewniajg sprawnosc
komputerow AmigaOne na dystry-
bucjach dziatajgcych pod proce-
sorem PowerPC. Wisienkg na torcie
jest bardzo aktywne srodowisko
deweloperskie wspierajgce wszelaki
rozwoj samej Amigi: rozwijany jest
AmigaOs, podobnie jak AROS, czy
MorphOS, tak wiec jestem pozytyw-
nie zaskoczony liczbq ludzi, ktdrzy
tworzqg systemy Amigo-podobne.
,Retro programowanie” ostatnio
stato sie pasjg wielu ludzi, ktérzy
majg wolny czas i pienigdze i chcg
odkurzy¢ systemy komputerowe
ich mtodosci — ale musimy takze
zacheci¢ miodych ludzi, aby Ami-
ga mogta by¢ rozwijana réwniez

W przysztosci, a nie skonczyc sie na
osiwiatych ludziach takich jak ja ;).

Czy myslisz, ze niektérzy z tych

deweloperéw mogliby przejsé na
peiny etat?

Classic 68K Towers

C{ commodore

Petny etat oznacza, ze mogliby sie
catkowicie skoncentrowa¢ na Ami-
dze, jednak nie sqdze, aby byto to
wykonalne. Czy bedzie w przyszto-
§ci? Raczej wgtpie, poniewaz de-
weloperzy sq drodzy i bytoby ciezko
ptaci¢ im uczciwie za wykonywanq
prace. Jednakze, wydaje mi sie, ze
jest mozliwe, aby mogli dzieli¢ czas
miedzy ich gtéwnqg pracg a Amigaq.
Jesli chcieliby$Smy to zmienic, rynek
na Amige musiatby sie znacznie
powiekszy¢. Jednq z rzeczy, o ktorej
myslimy, to przejecie przez A-EON
AmigakKit, zebysmy mogli dziata¢

w potgczonej ekipie. Datoby to
nam wiecej mozliwosci dostepu do
sprzetu, oprogramowania i wspar-
cia. Taki jest plan ;).

Czy wiesz, co aktualnie dzieje sie
z firmg Amiga, Inc. (dostepnqg po-
przez strone amiga.com)?

Dzisiqj jeszcze istnigje, ale nie moge
sie wypowiadac o tym, co moze
zdarzy¢ sie jutro. Czy mozemy kupic
prawa do marki Amiga? Coz, ostat-
nio, kiedy pytatem, cena wynosita
20 milionéw dolaréw. Czy sg one
warte az tyle? Dla niektdrych ludzi
pewnie tak, ale jak wiemy wartos¢
spada wraz z uptywem lat.

Co innego z markg Commodore.
Kazdy, kto dogada sie z wiasci-
cielami praw i dysponuje odpo-
wiednim zapleczem, biznesplanem
i sSrodkami pienieznymi, moze uzy-
wac marki Commodore w swoich
produktach.

Osobiscie wierze w potencjat kla-
sycznych sprzetéw. Czy jestescie
takze zainteresowani rozwijaniem
produktéw linii Classic?

Amiga0S
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Ja rowniez dostrzegam taki po-
tencjat, wiec inwestujemy rowniez
w 68k. Karta dzwiekowa Prissma
Megamix jest juz dostepna i jest
naszym pierwszym krokiem w tym
kierunku.

Ok, tej karcie brakuje jednak ste-
rownikéw AHI...

Racja, brak stabilnych sterownikdw
opdznit wydanie karty Prisma. To
byto dopiero pierwsze wydanie,

a projekt nadal sie rozwija. Mielismy
sprzet gotowy od jakiego$ czasu

i chcielismy go jak najszybciej
dostarczy¢ uzytkownikom. Projekt
jest prowadzony przez Matthew
Leamana z AmigaKit, ktéry wspot-
pracuje z niemieckimi programista-
mi, wiec spodziewam sie kolejnych
ulepszen do sterownikdw, jok

i zmian w interfejsie uzytkownika.
Mito mi ogtosi¢, ze karta Prisma
zostata dobrze przyjeta przez fandw
serii klasycznej i sprzedaije sie bar-
dzo dobrze.

Czyli mozemy spodziewac sie ko-
lejnych produktéw do klasycznych
Amig od A-EON-u?

Na pewno. Pracujemy z AmigaKit
nad sprzetem i oprogramowaniem.
Paczka Enhancer Software zawiera
olbrzymie ilosci oprogramowania

i wiekszos¢ software’u udostepnio-
na bedzie dla maszyn 68K w spe-
cjalnej edyciji tego packa, ktéra
pojawi sie w AMIStore w najblizszej
przysztosci.

Czy mogibys cos powiedzie¢ o roz-
woju A.L.I.C.E. (A Laptop Incorpo-
rating a Classic Experience, laptop
zawierajqgcy klasyczne funkcje)?

Next Generation PowerPC Towers
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ALICE od wielu lat byt moim ma-
rzeniem :). Podpisalismy umowe

z Alexem Perezem, ktéry ma matq
spotke w USA i zajmie sie przygoto-
waniem wydania pierwszej edycji
tych laptopdw na rynki amerykan-
skie i europejskie. Zainwestowat

w ten projekt z wiasnej kieszeni,

a w sukurs przyszedt mu Jan

z AmiKit, ktory rowniez byt kluczo-
wq postacig dla tego projektu

i wspierat zwiaszcza wersje AmiKit.
Ken Lester i Pat Wall pomogli z kolei
ze wsparciem dla Linuksa. ALICE
uruchamia sie bezposrednio do
Srodowiska AmiKit Classic, a za
pomocq specjalnych dodatkéw
nazywanych “kroliczymi norami”,
moze odpalac linuksowe programy
z Amikit Workbench. ALICE moze
bootowac sie do kilku systemow

i moze by¢ skonfigurowany tak,
aby dziata¢ z Windowsem oraz

z AmigaOS 4.1 Classic poprzez
istniejgce emulatory (WinUAE czy
FS-UAE). Osobiscie mam zainstalo-
wany pakiet Enhanced Software
SE na AmigaQOS 4.1 Classic i poza
paroma matymi problemami
prezentuje sie on catkiem dobrze.
Zaprezentowalismy prototypy tego
laptopa na Amiwest w zesztym
roku, ale ciezko powiedziec, jak o
sie dalej potoczy, bo Alex ma inng
prace na peten etat. W kazdym
razie to on teraz zarzqdza sprzeda-
zq i wsparciem technicznym tego
projektu.

A co z LibreOffice, kiedy bedzie
dostepny i w jakiej wers;ji?

No c6z. To jest jedna z tych rzeczy,
ktérg mozna dopracowywac

bez konca. Do pracy nad tym
produktem zakontraktowatem

68K, a takze nowe wersje TuneNet
i AmiDVD w pakiecie Enhancer So-
ftware. Dysponujemy obecnie spo-
rq ilosciq praw do licencji innych
aplikacji ImageFX, AladdindD,
OctaMED) i chciatbym zaktuali-
zowac je wszystkie, co oczywiscie
moze troche pofrwaé. Pracowali-
$my nad OctaMED i sgdze, ze ten
program zostanie wydany jako
pierwszy. A propos innych aplikaciji:
potrzebujemy odcigzy¢ nieco inne
projekty, aby sie za nie zabra¢, bo
chociaz mamy 20 deweloperdw, to
kazdy ma na gtowie swoje rodziny
i petnoetatowe zajecia.

Co myslisz o rozwoju AMiStore -
czy powinien by¢ wspierany przez
wszystkie systemy amigowe, od 68k
do MorphOS-a?

Oczywiscie, ze chciatbym zoba-
czy¢ sklep AMIStore dostepny dla
kazdej z tych platform, ale prawda
jest taka, ze jest fo program napi-
sany w Hollywood specjalnie dla
AmigaOSs 4.1. Powinno by¢ tatwo
przeportowac go na inne platfor-
my, ale dla petnej funkcjonalnosci
i dobrze wyglgdajgcego interfejsu
musielibysmy poswieci¢ temu tro-
che dodatkowego czasu. AMIStore
dziata na procesorach PowerPC
pod AmigaOs 4.1, a takze Classic.
Tak wiec uruchamia sie rowniez
pod emulacjg PPC w WIinUAE
(FS-UAE), jak i na laptopie ALICE.
Rozbudowa sklepu planowana jest
przy pracach nad nastepng wersjq

pakietu Ennanced Softwors. /2 /41444711 ////// /1111111111117 77/

Caty czas szukamy takze de-
weloperdw, ktoérzy chcieliby
udostepni¢ swoje oprogra-
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Sqdze, ze ceny zawsze powinny
byé podane z podatkiem, aby ne-
gatywnie nie zaskoczy¢ klienta.

Zauwaz, ze w niektérych krajach
nie ma podatku od towaréw

i ustug, a tam, gdzie on istnieje,
moze znaczgco sie réznic. Regu-
lacje UE wymagajg podania ceny
wraz z podatkiem dla kazdego
panstwa w Unii, a cena catkowita
obliczana jest dopiero po zazno-
czeniu swojego kraju zamieszkania.
Kiedy mozemy, wyswietlamy cene
z VAT-em, np. w reklamie prasowej
X5000.

Wielu fanéw Amigi twierdzi, ze
powinnismy jednak powigzaé przy-
szto§¢ Amigi z procesorami Intela.
Co ty o tym myslisz?

To tfrudne pytanie. Po pierwsze,
pomyst przerzucenia sie na popu-
larng linig procesordw oznacza, ze
bedziesz musiat uczestniczyC w jej
rozwoju. Ale co to tak naprawde
oznacza? W Swiecie x86 bez prze-
rwy co$ sie zmienia, sprzet ewolu-
uje i nie da sie go dogonic. A jesli
chciatbys zaprojektowac swojg
witasng ptyte gtdbwng na bazie x86
to jednorazowy koszt inzynieryjny
bedzie rownie wysoki. Chcemy
miec system, ktory sie nie zmienia,
jest stabilny i prosty w utrzymaniu.
Sprzet to jedno, ale koszt oprogra-
mowania jest jeszcze wyzszy i to
takze powinno by¢ brane pod

Krzysztof Radzikowski, w kregach retro sceny znany jako Radzik,
prowadzi dwa podcasty poswiecone szerokopojetym tematom
mowanie w naszym sklepie.  gmigowym. Jego polski projekt — AmiWigilia dostepny jest poprzez
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strone amiwigilia.ppa.pl, natomiast podcast angielskojezyczny —
Wiec jakie kroki, jako dewe- — ApjiCast — mozecie przestuchaé na amicast.ppa.pl. Wywiad jest
loper, musiatbym wykonaé,  debiutem Krzyska na naszych tamach, choé mamy nadzieje, ze
aby moje oprogramowanie  wspoétpraca bedzie kontynuowana.
trafito do waszego sklepu?

braci Frieden, a pierwszqg stabilng
wersje mielisSmy zaraz po AmiWest.
Zaczelismy szukac beta testerow

w okolicach Bozego Narodzenia,
ale na ten moment wydaje mi sie,
ze wersja beta zostanie przesunieta
na wiosne (wtasnie teraz nad nig
pracujemy).

Po pierwsze, skontaktowac
sie z Matthew Leamanem

i uzgodni¢ cene sprzedazy.
Pobieramy matqg prowizje
za promocje i na pokrycie
wszelkich wymogdw han-
dlowych i podatkowych,
informujgc deweloperdow
co jakis czas o statystykach
sprzedazy ich produktu.

Jak przedstawiajg sie wasze plany
dla oprogramowania, ktére ostat-
nio kupiliscie?

Wydalismy zakfualizowane wersje
Personal Painta dla PowerPC oraz
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uwage. Jedli tylko sterowniki sprze-
towe szeroko dostepnych kart ist-
niejg pod nasze systemy Amig NG,
to urzgdzenia PCI, dyski twarde,
SSD, cd-romy, itp, powinny dziatac¢
bez zarzutu...

Kultura retro sceny wciqz sie roz-
wija. Myslisz, ze mozna uzy¢é mocy
tego fandomu, aby wypromowacé
AmigaOne, inne programy lub
nawet gry? AmigaOne mogtaby
by¢ platformgq tgczgcq sceny retro
iNG...

Bardzo chciatbym ujrze¢ gry porto-
wane na systemy amigowe. O wie-
le tatwigj jest przekonwertowac
istniejgcq gre, niz stworzy¢ takowqg
od podstaw. Patrzgc na wszystkie
te platformy mobilne i pompowa-
ne w nie pienigdze, wydaje mi sie,
ze ciezko jest fam o gwarancje
sukcesu. Mozna wiec powiedziec,
ze praca ze sprzetem fizycznym jest
tatwiejsza ). Gier, ktére osiggnety
ogromny sukces, jak Angry Birds,
jest stosunkowo mato, a mimo tego
ze producenci mieli do dyspozyciji
znaczqgce Srodki finansowe, to i tak
wydali wczesniej 51

. gier, ktore sukcesu
nie osiggnety.

Wspominate$
wczesniej o swoim
wiasnym mu-
zeum. lle maszyn
Commodore masz
w swojej kolekciji?

\:\w\: Znasz odpo-
b wiedz

\ -za

a8

N zyski oddziatu brytyjskiego i widziot
=

duzo ) Kolekcje otwiera MOS
KIM-1, ktéry byt pierwszym
8-bitowym komputerem CBM.
Mam ok. 20 egzemplarzy PET
-Ow. Posiadam catg 8-bitowqg
serie komputerdw do gier,
czyli VIC-20, C64, C128, C64
Max, Cé64 GS, SX64, a takze
wszystko z 8-bitowej serii TED.
Ogdlnie, powiedziatoym ze
mam ok. 50 maszyn 8-bito-
wych, a takze rozlegtg game
Amig 68k, w ktdrej sktad
wchodzqg 16- i 32-bitowe
komputery w wersjach de-
sktopowych, jak i tych w obudo-
wach tower. kqcznie kolekcja tych
maszyn obejmuje ok. 60 maszyn,

a do tego mam jeszcze pare

32- i 64-bitowych komputerdow,

a nawet 7 czy 8 komputeréw PC
oraz laptopodw ze stajni CBM, wiec
tgcznie bedzie tego pewnie z 200
). Predzej czy pdzniej przekaze je
jakiemus muzeum, zamiast frzymac
je wszystkie w domu.

Czy miates szanse spotkaé twor-
coéw Commodore Business Machine?

Byty dwie takie postacie. Jack
Tramiel, ktéry opuscit Commodo-
re’a w okolicach 1984 nigdy nie
odegrat wigekszej roli w moim zyciu

i nie miatem okazji go spotkac.
Wszystkie historie o nim sg pewnie
prawdziwe i jestem pewien, ze
David Pleasance opowiedziatby
wiecej, zwtaszcza po paru drinkach
i bez kamer ;)

Drugg osobg byt Irving Gould,
ktory sfinansowat rozwdj CBM.

Byt gtdwnym inwestorem i wspie-
rat finansowo Jacka Tramiela,

a takze pomogt zmienic CBM

z firmy produkujgcej maszyny do
pisania na czotowego producenta
mikrokomputeréw. Po jakim$ czasie
jego mitos¢ do firmy bezpowrotnie
mineta - CBM przestata przynosic
zyski, wiec po prostu jg zamknat.

Czy myslisz, ze Commodore mogt-
by by¢ dzisiaj na pozycji Apple’a?

Tak, mysle, ze Commodore mogtby
osiggng¢ podobny sukces. David

Pleasance wiele o tym myslat, jako
ze byt szefem przynoszqgcego duze

co sie faktycznie dziato w bizne-
sie. Co mogtoby sie stac, gdyby
udato mu sie przejac firme? Tego
sie nigdy nie dowiemy. Dzisiaj na
dobrg sprawe mamy 3 platformy:
PC, Mac i te mobilne. Przez ostatnie
30 lat fechnologia zmienita sie

nie do poznania. Internet ,zaczat
sie” w 1995 roku i w krotkim czasie
zmienit nasze postrzeganie Swiata

i kontakty miedzyludzkie. Jest to
gtebsze, filozoficzne pytanie, ale ja
osobiscie jestem szczedliwy z bycia
Amigowcem i bardzo ciesze sie, ze
moge tutaj obchodzi¢ 30-te urodzi-
ny Amigi 500!

Co wg ciebie czyni Amige tak
wyjatkowqg?

Mysle, ze sq to ludzie i spotecznosc!
Jesli oglagdates film ,Viva Amiga” to
pewnie zauwazytes, ze nie traktuje
on o historii komputeréw Amiga czy
roznych innych modeli. Nie zagte-
bia sie w technologie, ale pokazuje
Amigowcow jako ludzi z pasjqg.
Oglagdajgc ten film staje sie nastro-
jowy i rado$¢ na przemian miesza
sie ze smutkiem. Gdy odwiedzam
konwenty Amigi na catym $wiecie,
czuje, ze dziele te pasje z innymi

i Swietnie jest moc by¢ posréd
innych entuzjastéw tego kompute-
ra. Reszta Swiata moze gadac o PC
czy Macintoshach, ale przeciez to
nie oni obchodzg 30-lecie swoich
komputeréw.

W ludzioch zaangazowanych

w Amige jest cos specyficznego.
Mamy wspding wiez, ktérg tfrudno
wyjasnic, ale cytujgc Dave’a Hay-
niego .Przy uzytkownikach Amigi,
uzytkownicy Maca wyglgdajqg jak
uzytkownicy PC.” Uwielbiom ten
cytat ;)
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W dobie coraz wiekszej dostepnosci nowoczesnego sprzetu emulujgcego klasyczne rozwiq-
zania dla refro komputerow stajemy przed wyborem odpowiedniego dla nas menadzera pli-
kow. Niezaleznie czy przeglgdamy, sortujemy, czy odpalamy pliki na naszej Komodzie — efek-
tywny i wygodny program pozwoli zaoszczedzic mndstwo czasu i uchroni nas przed frustracjq.
Szczegoinie, gdy pracujemy z czytnikiem kart pamieci i zarzqdzamy nie kilkkoma, ale setkami
lub tysigcami programow (prg) i obrazow dyskietek (dé4, d81, itp.).

WPROWADZENIE

Artykut opisuje najpopularniejsze programy wspot-
pracujgce z czytnikami opartymi na rozwigza-

niu SD2IEC. Zanim jednak przejdziemy do opisu
aplikacji, pokrétce wyjasnie, czym jest 6w tajem-
niczy skrot, gdyz pojawi sie on w naszym artykule
wielokrotnie.

SD2IEC jest urzgdzeniem pamieci masowej korzy-
stajgcym z kart SD/MMC i zapewniajgcym komu-
nikacje z komputerem za pomocqg protokotu IEC.
Jest to rozwigzanie sprzetowe, ktére bazuje na
mikrokontrolerze ATmega (obecnie najczesciej
uzywa sie 64kb model 644) i wykorzystuje firmware
o tej samej nazwie (dla rozréznienia wbudowane
oprogramowanie zapisujemy matymi literami, czyli
sd2iec). Obydwa projekty dostepne sq publicznie
w sieci, wiec kazdy moze zaprojektowac i stwo-
rzy¢ odpowiednig ptytke, a takze skompilowac
bootloader i oprogramowanie sterujgce urzqdze-
niem. Aktualny firmware oznaczony jest wersjq
0.10.3 i mimo ze jego ostatnia aktualizacja miata
miejsce w roku 2012, to nadal idealnie spetnia
swoje zadanie, wspotpracuje z JiffyDos-em, a na-
wet wspiera szereg najpopularniejszych fastloade-
row, np. Epyx czy FC3.

Najwazniejszym z naszego punktu widzenia zasto-
sowaniem SD2IEC jest zastgpienie stacji dyskow
1541. Nalezy jednak rozumiec, ze rozwigzanie to

nie emuluje standardowej stacji (fak jak robi to np.

15641 Ultimate), a umozliwia dostep do plikow i ka-
talogdw przez rozkazy Commodore DOS-a przesy-
tane magistralg szeregowaq.

CECHY WSPOLNE

Na rynku istnieje wiele urzgdzen SD2IEC roz-
nigcych sie od siebie standardem wykonania
(zalecam wybranie czytnika z profesjonalnie wy-
konang ptytkq). ale wiekszosS¢ z nich poprawnie
wspotpracuje z opisanymi ponizej programami.
Menadzery plikdw zwykle bardzo dobrze spetniajg
swoje podstawowe zadania i choc¢ istniejg mie-
dzy nimi réznice, funkcjonalnos$¢ wiekszosci z nich
stoi na podobnym poziomie.

Podobne sq predkosci listowania katalogow (zo-
lezne od liczby plikdw) jak i wezytywania plikdw
(fastloadery potrafig przyspieszy¢ operacje nawet
0 500%, ja jednak testowatem predkosci na ,go-
tym” Cé4). Aplikacje podobnie zarzgdzajg dtugimi
nazwami plikéw (format Commodore wspiera
maksymalnie 16 znakdéw, choc¢ jedna aplikacja

z listy ponizej kreatywnie tamie to ograniczeniel),
jednak mimo faktu, ze format ten jest prawidtowo
wspierany przez system FAT, to i tak dos¢ czesto
zdarza sie, ze nazwy wyswietlajg sie w skroconej
konwenciji 8.3, czyli catkiem nieczytelnie, szcze-
golnie przy kilku plikach rozpoczynajgcych sie fym
samym czionem.

Wiekszo$¢ programdw dobrze wspiera obrazy
commodorowych dyskietek (choc i tu zdarzajqg sie
wyjatki, tym razem negatywne!), problemdw nie
stanowig réwniez obrazy programow wielodyskiet-
kowych: wystarczy stworzy¢ plik AUTOSWAP.LST,
zawierajqcy liste wszystkich plikdbw, a nastepnie
przetgczac sie miedzy nimi za pomocqg przycisku
na swoim urzgdzeniu.
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CBM Filebrowser
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Autor: NBLAOOO
http://www.vic20.it/cbmfilebrowser/

CBM FileBrowser (wczesniej rozwijany pod nazwq
SD2Browse) to najbardziej znany przedstawiciel nowo-
czesnych przeglgdarek plikdw. Jest to niewielki i bardzo
szybki programik wykorzystujgcy standardowe proce-
dury kernala, przy ktérym mamy pewnos¢, ze programy
odpalg sie prawidtowo. Jako nieliczny z ommawianych
programow jest dostepny w réznych wersjach na odpo-
wiednie komputery, przy czym wersja na odpowiedniq
platforme tadowana jest automatycznie po wczytaniu
niewielkiego (tylko 4 bloki) programu gtdownego. Stgd
najczesciej wrzuca sie go na samaq gore struktury plikow
i wezytuje nieSmiertelnym: LOAD " =%"" , 8, 1.

Program charakteryzuje sie prostq obstugq (sterowanie
strzatkami lub joystickiem i akceptacja RETURN-em lub
przyciskiem FIRE) i mozliwoscig wykorzystania klawiatury
do zmiany katalogdw, szybkiego przewijania plikdw i ich
sortowania oraz powrotu do katalogu gtdwnego. Brakuje
jednak bardziej zaawansowanych funkcji: aplikacja nie
oferuje podglgdu plikdw, nie da sie odtworzy¢ SID-a ani
zadnego z popularnych formatéw graficznych. Jest to
zwykty launcher plikdw i obrazéw dyskietek, ktéry ma
podstawowe funkcje bez jakichkolwiek fajerwerkdw.
CBM FileBrowser wystepuje rowniez w wersji turbo, ktéra
znacznie przyspiesza wczytywanie programow.

FIBR v1.0022
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Autor: p1x3l.net (Alex Kazik)
hitps://p1x3l.net/26/c64-fibr/

FIBR (nazwa pochodzi od pierwszych liter angielskiego
(Fi)le (Br)owser) oferuje dobrze zaprojektowany GUI: font
jest czytelny, napedy sq wizualnie oddzielone od siebie
ramkami, ikony symbolizujg rodzaj pliku, diugie nazwy ob-
razéw wyswietlane sqg do 21 znakdw. Ekran przewija sie
ptynnie, a obok plikdw wyswietlane sg ich podstawowe
parametry. Aplikacja dziata szybko i dobrze obstuguje
obrazy dyskdw. Podczas tadowania programow wyswie-
tlany jest nawet osobny ekran z paskiem postepu, logiem
i sfrong autora.

Na pierwszy rzut oka wszystko prezentuje sie Swietnie,
no moze poza faktem, ze listingi zawartosci dyskietek
bywajg czasem zupetnie nieczytelne. Podstawowq jed-
nak wadq FIBR-a jest jednak brak wsparcia klasycznych
Fastloaderéw. Wspierany jest tylko JiffyDos i niestety nie
wyglgda na to, aby miato sie to kiedykolwiek zmienic:
ostatnia wydana wersja pochodzi z 2010 r., autorzy nie
planujg dalszego rozwoju aplikacii.

NAV v9.6
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Autor: Redjac
http://www.commodoreserver.com

Napisany w DotBASIC-u NAV rowniez prezentuje sie
efektownie: tadna grafika, mozliwos¢ wyboru elementow
tta, instynktfowna nawigacja, obstuga klawiatury, joy-
sticka, a nawet myszki czyni z NAV-a aplikacje typu point
and click. NAV dobrze wspotoracuje z SD2IEC (a takze

z no$nikami podtgczanymi przez IDE64), cho€ umozliwia
réwniez prace z fizyczng stacjq dyskietek. Obstuguje do 5
stacji jednoczesnie, poprawnie odczytuje wiekszos¢ ob-
razéw i bezproblemowo radzi sobie ze zwyktymi plikami
prg. Mitym dodatkiem jest linia komend umozliwiajgca
wykonanie czynnosci, ktdre nie znalazty sie w GUI. Liste
komend otfrzymujemy wpisujgc BHELF.

Podobnie jak poprzednie przegladarki, rowniez NAV nie
oferuje najprostszego nawet podglgdu plikdw. Co nagj-
wazniejsze, nie wspiera takze zadnego z popularnych fa-
stfloaderow, rozwigzaniem jest wiec upgrade Komody do
JiffyDOS-a. Szkoda, bo stosunkowo niewielkim naktiadem
pracy mozna byto stworzy¢ doskonatego menadzera.


http://www.vic20.it/cbmfilebrowser/
https://p1x3l.net/26/c64-fibr/
http://www.commodoreserver.com
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#

#LPRG]
# T 3 .52k
sheElLp 254
ssdbrowse 254
stest Z54
#tor 15K
%ttltudel7_=.1c|el_TRIﬁD [=] 171k 254
Comaland_tune_S.=s1d 1.1Zk Z .12k
Complesto.s1d iy 3 .BZR
JlnGer.s1d Z JEZER Z £1Zk
_ACETTI.xL= ZFak Z .57k
Relaunched 7 Skt .lnk 112K 51 .5k
Jioe PHL SettinGs.txt FEZ 435K
J1Gf1L 131k
"64_=~M92 DGF 1816
. 61 .5k
239 .5k
3 .2M

ote . LKt
Lotus_1_title.s1d =3 o8
oot #ORPZ

Autor: Skull
hitp://csdb.dk/release/?id=152470

Najnowszqg, bo wydang dopiero pod koniec 2016 r., prze-
gladarkg plikdéw jest SDBrowse. Design programu przypo-
mina klasycznego Norton Commandera, a osiggniecie
panoramicznego ekranu byto mozliwe przez otworzenie
bocznych ramek, co dato w poziomie 64 kolumny, czyli
384 pikselil Fenomenalne rozwigzanie i ewenement
wsrdd narzedzi na Cé4! Catosci dopetnia font 6x8, co
sprawia, ze GUI prezentuje sie bardzo czytelnie.

Program jest szybki, oferuje dwa panele dyskowe, bardzo
dobrze radzi sobie z obstugqg wszystkich standardowych
obrazéw plikdw, ma zaimplementowany wiasny fast-
loader w standardzie JiffyDOS, a co najwazniejsze, i co
zdecydowanie wyrdznia go sposrdd innych aplikacii

- posiada wbudowany podglgd plikdw! Bezposrednio

w programie odczytamy pliki txt, standardowe formaty
graficzne (np. Koala czy Art Studio), a nawet odpalimy
plik SID. Catos$¢ uzupetniono obszerng instrukcjg (klawisz
F1), paskiem postepu tadowania osadzonym bezposred-
nio w migjscu wczytywanego pliku i migoczgcym, mitym
dla oka tekstem LOADING.

Kolejnym elementem, ktérym SDBrowse przebija kon-
kurencje, jest obstuga bardzo dtugich nazw. Program
poprawnie wyswietla nawet 64 znaki (tyle maksymalnie
zmiesci sie na ekranie przy otwartych ramkach i pomniej-
szonym foncie) odczytujgc je bezposrednio ze struktury
FAT karty SD.

Cenng dodatkowq funkcjq jest szybkie nagrywanie
dyskietek z obrazdéw dé4 lub odwrotnie — ftworzenie
obrazu dé4 z prawdziwego dysku. Mozna takze kopio-
wac pojedyncze pliki miedzy urzgdzeniami, jak rowniez
miedzy katalogami czy nawet obrazami dé4 (tworzgc

w ten sposdb wiasny obraz przed nagraniem wszystkiego
na prawdziwqg dyskietke).

Podczas testéw miatem problem z odpaleniem jedne-
go czy dwodch obrazdw dyskietek. Przy powrocie do
wyzszego katalogu font stawat sie niekiedy nieczytelny
(problem matej pamieci dla fontdw programu i bufora).
Nie udawato mi sie takze odstuchac wszystkich plikéw SID
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(niektdre pliki zwyczajnie nie mieszczqg sie w pamieci). Nie
zmienia to faktu, ze SDBrowse jest rewelacyjnym progro-
mem, ktory stat sie dla mnie podstawowym narzedziem
pracy z SD2IEC.
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Autor: Sascha Bader
http://www.mobilefx.de/htmil/dracopy.himi

DraBrowse jest przegladarkg plikdw, ktérg mozna pobrac
W pakiecie” z DraCopy — innym programem tego same-
go autora wspierajgcym transfer plikdw. Obie aplikacje
mMajg na scenie pewng grupe zwolennikdw z uwagi na
prostote dziatania i wsparcie roéznych platform: od PET-a,
przez Plus4, Cé64, na C128 konczgc. Programy korzystajg
z procedur kernala i dobrze wspotpracujg z wiekszoscig
urzqgdzen bazujgcych na protokole [EC. Umozliwiajg m.in.
wykorzystanie linii komend do przesytania polecen do
zewnetrznego urzgdzenia.

Obydwa programy dobrze wspierajq dtugie nazwy
plikdw (do 16 znakdw), dziatajg szybko i przez kilka lat za-
pewniaty uzytkownikom petny zestaw potrzebnych funk-
cji, np. kopiowanie dyskietek, cho¢ warto nadmienic¢,

ze bez zadnego przyspieszenia takie kopiowanie mogto
zajac¢ nawet okoto godziny (z JiffyDOS-em czas skracat
sie do 7 minut). Sam nie korzystam z tych programow

z uwagi na brak wsparcia obstugi obrazéw dé4, ktére dla
mnie sq priorytetem.

PODSUMOWANIE

Lista menadzeréow plikdw dla 8-bitowych komputerow
Commodore nie jest jakos przesadnie dtuga, choc¢ po-
wyzszy artykut z pewnosciq nie wyczerpuje tematu. W sie-
ci mozna znalez¢ jeszcze kilka podobnych programow
(np. CBM-Command, sd2brwse czy SeaBrowse) i jestem
pewien, ze kazdy uzytkownik SD2IEC samemu wybierze
sobie aplikacje, z ktérg pracuje mu sie najlepiej. Mozna
nawet pdjs¢ o krok dalej i skorzystac z programow-me-
nu (np. Cé64 Ultimate Menu), ktére po wczytaniu oferujg
szybki dostep do wigkszosci omowionych powyzej aplikacii.

Wszystkie opisywane menadzery plikdw znajdziecie na
dodanym do #7 numeru K&A plus cover disku. Wystarczy
rozpakowac paczke, a pliki wrzuci¢ na swojqg karte SD.

VIZNIOF
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Anadlif w grach
glif éyli Amiga i okulary 3D

=2 Recenzja: Don Rafito

Rzeczywistos$c¢ wirtualna, rozszerzona, hologramy trojwymiarowe itd. Tworcy filmow i gier
komputerowych wielokrotnie siegajq po rozwiqzania fechnologiczne aby ich produkty
dawaty odbiorcom coraz lepsze wrazenia przy odbiorze. Wrazenia coraz bardziej bliskie
realnosci. Ale czy wprowadzanie takich innowacji w multimediach jest tylko domeng
obecnych czasow? Czy jest zarezerwowane tylko dla szybkich procesorow i tysiecy giga-
bajtow pamieci? Otdz nie. Przetom lat ‘80-tych i ‘90-tych ubiegtego stulecia i pojawienie
sie komputerow domowych takze ma cos do powiedzenia w tej dziedzinie.

w szczegdolnosci Amiga, kto-
ra byta w tamtych czasach
w czotdwce, jesli chodzi

o produkcje gier na 16-bitowe
platformy. Caty ambaras rozbija sie
oczywiscie o technologie Anaglif
(Anaglyph) zastosowang w grach
wideo. Amiga ma na swoim koncie
kilka dos¢ ciekawych pozycji wy-
konanych w tej technologii, ktére
teraz pokrotce omowie.

3D-Motorrade

Odpalenie tej pozycji przywotato
we mnie wspomnienia, o ktérych
nawet nie za bardzo miatem
pojecia. Przepraszam, ale musze
je przytoczy¢. Rok 1984. Kotobrzeg.
Ja, 4.5-letni szkrab wraz z rodzicami
na swoich pierwszych wczasach.
Morze, piasek i radzieckie M-

G-i nad gtowami. Jakas knajpka,

a w kqgcie automat do gier wideo
z kierownicq tak duzq, jok w Starze
660, wielkie pudto, ktdre wyswietla-
to na czarnym ekranie jakie$ paski

i kreski zZlewajgce sie w szose. To
chyba byt mgj first contact z grami
komputerowymi. WréEmy do tytutu.
Zasiadamy za sterami motoru.
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Przed nami trasa petna zakretéw,
skoczni, tuneli, tablic ogtoszenio-
wych rozstawionych na srodku jezd-
ni i nieuwaznych przechodniéw.
Cel: zajechac¢ jak najdalej, ubijajgc
jak najlepszy wynik. Kazda kraksa
to przerwanie wyscigu. | tak az do
wyczerpania szans. Po wszystkim
zaczynamy od nowa. Pojazdem
sterujemy za pomocqg myszy.

Grafika jok w powyzszym wspomnie-
niu: kreski i paski, tyle ze w wersji dla
okularéw 3D. Notabene, taki rodzaj
grafiki nazywany jest wireframe,

a wykonanie polega na tym, ze na
ekranie wyswietlane sq tylko kontury
ksztattdw. Tu konkretnie zarysy troj-
wymiarowych bryt. Do$¢ ubogo, ale
zadanie spetnione. Jazda po wczu-
ciu sie w akcje sprawia pozytywne
wrazenia wizualne. Poza tym nie
najgorsza fizyka zachowania motoru
(przechyly, przyspieszenie, zwalnia-
nie) dopetnia catosci.

Dzwieku w grze brak. Wiec i rozpi-
sywac sie tutaj nie bede. Gra na
pierwszy rzut oka wydaje sie dosc
staba, ale dzieki wspomnianej fizyce
i zastosowaniu anaglifu, zyskuje przy
blizszym poznaniu, zwazywszy na to,
ze po wciggnieciu sie w rozgrywke
oferuje catkiem zno$ng grywalnosc.

3D-Motorrade

Wydawca: Armin Harich/
Amiga Mania, Amigo!

Rok wydania: 1991
Platforma: mé8k, OCS

O6JJ047

Wanderer 3D

Tytutowy bohater jest najemnikiem
federaciji dziesieciu planet. Za od-
powiednig optatg postanowit roz-
prawic sie z lokalnym dyktatorem

o imieniu Vadd. Zadaniem gracza
jest rozgromi¢ armie tyrana, zebrac
odpowiedniq ilosS¢ srodkéw, aby
moc wejsc w strefe kosmiczng
Vadd-a i porachowac si¢ z nim
osobiscie. Gracz dysponuje stat-
kiem wyposazonym w dziatka la-
serowe i penetruje kolejne sektory,
toczgc pojedynki z nastepnymi
obiektami. Sterowanie odbywa

sie za pomocq joysticka. Przed
rozpoczeciem rozgrywki wybieramy
czy mamy ochote na gre bez, czy
z uzyciem okularéw.

Grafika, tak jak poprzedniczka to
fréjwymiarowy wireframe, odo-
zwierciedlajgcy gtebie i bezmiar
kosmosu oraz czarna przestrzen wy-
petniona gwiazdami i Smigajgcymi
obiektami oponentdw. Animacja
w grze jest dos¢ ptynna, a kontury
obiektow sqg czytelne. Minusem jest
natomiast wiasnie anaglif. Progra-
misci troszke Zle rozmiescili dystans
pomiedzy akcjq dziejgcqg sie w ko-
smosie, a widokiem wnetrza kabiny
pilota. Niemozliwe jest rwnocze-
sne poprawne widzenie jednego

i drugiego; bo gdy patrzymy na
kabine, to podwdjnie widzimy np.
statek wroga. | na odwrdt; gdy
skupiamy wzrok na poprawnym pa-
frzeniu w kosmos, to rozjezdza nam
sie widok wewnatrz statku.



Dzwiek w grze to gtdwnie odgtosy
strzatdw i wybuchéw. Sample wy-
konane sq dos¢ poprawnie i niezle
wspotgrajg z akcjg toczgceq sie na
ekranie.

Typowa automatowa strzelanka-
kosmiczna. Klimat gier wideo z lat
80tych w petni zachowany. Gra
sie dosc¢ fajnie, a po pokonaniu
etapu gracz robi sie ciekawy, jaki
rodzaj statku kosmicznego spotka
w nastepnym. Zastosowanie w tym
przypadku anaglifu niestety nie
wptywa na korzySc. Nie wiele wnosi
w odbidr frojwymiarowosci, dodat-
kowo na poczgtku moze nawet za-
bawe utrudnia¢. Mimo to polecam
chocby dla samego zaspokojenia
wrazen i ciekawosci.

Wanderer 3D

Wydawca: Elite

Rok wydania: 1988
Platforma: mé8k, OCS,
C64/128

SATCLY ¥4

3DBreakout

Wiele klondw gry Arkanoid widzio-
tem, ale takiego jeszcze nie. Co tu
duzo ttumaczy¢, klocki, fruwajgca
pitka i nasza ruchoma platforma,
ktorg poruszamy za pomocqg myszy.
Tylko, ze jak zatozymy okulary to
mamy wrazenie, ze rozgrywka
odbywa sie w jakim$ pomieszcze-
niu. A cegietki, do ktérych celujemy
piteczkg rozstawione sq na catych
Scianach i suficie. Robi wrazenie.

Grafika jest nad
wyraz prosta. Ale
iScie w tej prosto-
cie zaklety jest
wiasnie caty urok,
ktory otwiera sie
przed nami, kiedy
zatozymy na nos
okulary 3D. Anaglif
wykonany dobrze,
zadnych przekta-
man i problemdow
z kgtem patrzenia.
Strona dzwiekowa
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jak w przypadku pierwszej propozy-
cji milczgca.

O tytule nie ma za bardzo co

sie rozpisywac. Gra jest dobrze
wykonana, ma dobrg grywalnose,
Swietnie wspotpracuje z okularami,
gracz ma wrazenie, jokby tfoczyt
rozgrywke w jakim$ pomieszczeniu,
lub w pudetku. Trzeba zagrac, ale
uwaga! Na poczgtku, wiasnie przez
wykorzystanie anaglifu jest dos¢
tfrudna. Nie tatwo jest odmierzy¢
odlegtosc toru lotu piteczki i skoor-
dynowac z ruchem platformy. Ale
co tam, trening czyni mistrza.

3DBreakout

Wydawca: Tim Kemp
Rok wydania: 1986
Platforma: mé68k, OCS,
C64/128

Lo MENF
T

Pewnego razu, pewien ludek

o imieniu Kin ni stad, ni zowqgd zostat
umieszczony w starym zamczysku.
Szybko sie zorientowat, ze nie jest
sam. Towarzystwa postanowity mu
dotrzymac rézne potwory i demo-
ny. Niestety w mig pojat, ze owo
towarzystwo jest nieco ucigzliwe,
ba moze by¢ nawet zabdjcze.
Spostrzegiszy, ze wyposazono go

w moc strzelania z czegos, co przy-
pomina kule ognia, postanowit sie
rozprawi¢ z owymi kreaturami. Wy-
padajgce rézne fanty m.in. klucze
z unicestwionego demona, a takze
innych fruwajgcych obiektéw daty
mu do myslenia, ze jest szansa na
wydostanie sie stamtqad. Wystarczy
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pozbierac klucze i inne przydatne
rzeczy, pootwierac kolejne drzwi
lochdéw i w jednym kawatku opuscic
budynek. Tak wiec joystick w dtonie
i do boju.

Mroczna i dos¢ uboga kolorystyka
tytutu bardzo dobrze podkresla kli-
mat zamczyska. Animacja postaci
i obiektow jest dos¢ ptynna. Ale
to, co gra tu pierwsze skrzypce to
wiasnie uzycie anaglifu. Nie ma on
tu takiego zadania jak w poprzed-
nio opisywanych tytutach, czyli
oddanie gtebi przestrzeni i zblizenie
do realistycznej tréjwymiarowosci.
Tutqj chodzito raczej o stworzenie
wrazenia wypuktosci niektérych
elementéw planszy, np. poétek,

po ktdrych porusza sie bohater,
czy cegiet, z ktérych zbudowany
jest zamek. Jest to dos¢ dobrze
zrobione, cho¢ nie powiem, ze nie
liczytem na ciut wiece;.

Strona dzwiekowa to gtdwnie
strzaty i efekty dzwiekowe. Wszystko
zrobione dos¢ dobrze, choc¢ nie
pasuje mi tfu dzwiek puszczonej
przez bohatera kuli ognia, ktory ra-
czej przypomina wystrzat z kolta 44,
Brudnego Harry’ego. Druga sprawa
to brak modutu w tle; mroczne
zamczysko i demony oz prosi sie

o jakis horrorystyczny utworek

z jakim$ cichym wyciem gnijgcych
za zycia wieznidw uwiezionych

w lochach.

Klimaty zamkow i potworéw
niejednokrotnie sq dobrym mate-
riatem na gre. Co prawda jest to
jedyna gra platformowa na Amige

zima / wiosna 2017

z uzyciem anaglifu, jakg udato mi
sie znalez¢. Programisci chyba za
bardzo préobowali skupiac sie na
wykorzystaniu okularéw 3D, co
wptyneto na niedopracowanie
pozycji. Efektem czego wyszia im
platformowa strzelanka z akcen-
tem horroru w tle, a nie na odwrot;
platforméwka w klimacie horroru

z elementami strzelanki. Wydawca
zapowiadat, ze KIN ma by¢ nowym
etapem w tworzeniu gier wtasnie
dzieki zastosowaniu anaglifu. Szko-
da, nastepne czesci lub jej podob-
ne mogtyby byc¢ jeszcze lepsze.

Podsumowanie: Zbierajgc materiaty
do powyzszego artykutu, natkngtem
sie na krotki opis, fraktujgcy o oma-
wianym zagadnieniu. Stwierdzono
w nim, ze takich produkciji jest
dostownie garstka. Jest to niestety
prawda. Opisane pozycje to w za-
sadzie lwia czesc, jesli chodzi o gry

na Amige z uzyciem anaglifu. Co
prawda nie nalezy takze pomingc¢
produkcji scenowych. W grudniu
1990 roku np. powstato niezte demo
ThirdDimension grupy Cryptobur-
ners, ktére obecnie mozna zoba-
czy¢ w serwisie YouTube. Ale i tak
jest tego mato. Fajnie, ze na Amige
i systemy pokrewne caty czas sie
co$ produkuje. Ale jeszcze lepiej by
byto, zeby od czasu do czasu po-
jawit sie jakis tytut, w ktérym mozna
by byto wykorzysta¢ czerwono-tur-
kusowe okularki. Taki maty apel

do programistow. A Wy drodzy
czytelnicy, jesli natkniecie sie na
jakis tytut, ktéry zostat tu pominiety,
to czekam ochoczo na sygnat.

PS. Podziekowania dla TechNine-
Wonder-a i Norberta z forum PPA.pl
za pomoc w szukaniu gry KIN.

Wydawca: ECP- Australasia
Rok wydania: 1989
Platforma: mé8k, OCS

O7Ji587

W 4
Anaglif

Anaglif to jeden z typow gro-
fiki stereoskopowej, dajgcy
zZludzenie tréjwymiarowosci
podczas oglgdania dzieki
uzyciu okularéw czerwono-
cyjanowych (tfurkusowych).
Technologia ta siega poczat-
kow XX w.

W internecie mozna zna-
lez¢ pierwsze zdjecia z fego
okresu sporzgdzone wtasnie
tg metodq. Wykonanie anao-
gliféw polega na natozeniu
na siebie dwoéch zdjec lub
animagcijiz lekkim poziomym
przesunieciem, odpowiado-
jacym obrazom dla lewego
i prawego oka.

Zaletami takiego rozwigzania
sq tatwa technika wykonao-
nia i niska cena okularow
filtrujgcych. Wadami za$
przebarwienia wystepujgce
przy ogladaniu i nieodwzoro-
wanie przestrzennych szcze-
gotéw, ktdre czesto sprawiajg
wrazenie jokby byly wyciete
z kartonu i porozstawiane

w przestrzeni (Zrodto: pl.wiki-
pedia.org/wiki/Anaglif).
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Moze bede sie powtarzat, ale takie newsy jak opisywany program to absolutne peretki

w $wiatku postamigowym. Na ,wspotczesne” Amigi nadal brakuje porzgdnych aplikacji biu-
rowych. Wiadomo, ze na Klasyku jest ciut lepiej i mozna by wyliczy¢ kilka sensownych pro-
gramow. Natomiast w Arosie, MOS’ie i AOS4.x nadal nie jest zadowalajgco. | nadal sie czeka
i korzysta z wiodgcych platform, zeby napisac podanie, CV, czy zrobic proste zestawienie
wydatkow w budzecie domowym i sprawdzic kto wiecej wydaje; mqz czy zona.

iedy dowiedziatem sie, ze Fi-
Knol Writer, jeden z czotowych

procesorow tekstu na Amige
Classic, przedart sie do systemu
Aros, a plotka niesie, ze ma tez
zostac przeniesiony na AOS4.x,
pomyslatem, ze to krok wstecz,
ale cos sie w koncu ruszyto. Proby
odpalenia programu bedgcego
w wersji demo, ktory jest dotgczony
do najnowszej dystrybucji Icaros
Desktop, niezle nadszarpnety
moje nerwy. lcaros Desktop X-Mas
Edition, bo takg nazwe nosi owa
dystrybucja, ma pare bteddw, ale
wiem z donoséw, ze w nastepnej
wersji nie powinno ich juz by¢. Spryt
amigowca i podpowiedzi forumo-
wiczoéw, kazaty dziatac. W koncu
udato sie postawi¢ w miare stabilny
system i komfortowo odpali¢ demo
Final’a. Zaznaczam komfortowo,
gdyz z wyzej wymienionymi bteda-
mi takze by sie ten zamiar udat.

Tak jak wspomniatem wczesniej;
dostajemy program w wersji demo
z numerkiem 7.0. Autorzy informujq,
ze w aplikacji nie dziata mozliwose
zapisu dokumentow. Osobiscie
zauwazytem, ze nie da sie takze
zapisywac ustawien programu.

| po kazdym zamknieciu edytora,
wszystko trzeba byto ustawiac

na nowo; widok okna, obstuga
systemowego requestera (ten

w programie jest beznadziejny),
fontow... No wtasnie, czcionki to
niezta bolgczka w tym programie,
no, chyba ze piszesz wytgcznie

po angielsku. Aplikacja domysinie
obstuguje fonty z kohcowkq .type,
.otag oraz format zwany NimbusQ.
Ten ostatni stworzony zostat tylko

z mys$lg o naszym
programie, takze
w wersji na Ami-
ge Classic. Z po-
zostatych, udato
mi sie zmusi¢ do
wspotpracy przy
jednoczesnym
uzyciu polskich
ogonkow kilka
czcionek pod
nozwq Libe-
rigtion. Jest to
czcionka zawar-
ta w dystrybucji
systemu opera-
cyjnego, ktéra
oferuje polskie
znaki fonetyczne
przy ustawionym
kodowaniu ISO-
8859-2. Nawia-
sem mowigc,
czcionka ta ma
kohcowke .otag
i obstugiwana
jest takze przez
arosowego
Cinnamon Wri-
ter’a (opisywa-
nego w K&A Plus
#5), ale nie wy-
Swietla w nim
polskich ogon-
kéw. Dziwne.

Po obeznaniu
sie z programem
i zmuszeniu go

w pewnym sensie do polonizacji
przystgpitem do pisania i wsta-
wiania podstawowych obiektow.
Praca na tekscie, tak jak w ,kla-
sykowej” wersji o tym samym nu-
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Tyle, jesli chodzi o podstawowe
funkcje. Z racji, ze jest to tylko
wersja demo, nie zagtebiatem sie
mochniej w bardziej zaawansowa-
ne opcje, ale zdazytem zauwazy¢
niektore btedy, ktére utrudniaty
prace nad tekstem. Pierwsze, ktore
rzucity mi sie w oczy, to niepo-
prawne wyswietlanie koloréw okna
roboczego, w momencie, gdy
wybieramy prace w programie

na blacie Workbencha. Z reguty
jestem przyzwyczajony do pisania
czarnymi literami na biatym tle (nie
myli¢ mi tu z wiodgcymi z markami,
ale raczej z gtdwnym ,klasykowym”
konkurentem, ale o tym za chwile).
Kolory okna edytora byty popraw-
ne tylko wtedy, gdy uruchamio-
tem Final-a na wtasnym ekranie.

| fu takze pojawit sie problem; po
zamknieciu omawianego proce-
sora tekstu, jego ekran pozostat
otwarty. System nie byt w stanie go
zamkngc¢. Nastepnym mankamen-
tem byto wspomniane wczesniej
importowanie grafiki do tworzo-
nego dokumentu. O ile obrazek
nie byt za duzy, powiedzmy okoto
800x800x24 do 1200x1200x24 pikseli,
to wstawienie i zabawa skalowa-
niem przebiegata bez zgrzytéw.
Proba wczytania fotografii zrobio-
nej w rozmiarze 5-ciu i wiecej mega
pikseli, a potem dostosowanie jej
do rozmiardéw tekstu, czyli maksy-
malnie kartki w formacie A4, kon-
czyta sie zwisem catego systemu.

O czcionkach juz wspominatem.
Choc¢ jeszcze dopisze, ze wiele fon-
tow takze z Aminetu, byto przete-
stowanych. Nie wiele to dato. Krza-
czki, chaszcze itd. Kilka razy zawiodt
mnie takze korektor tabelek. Niby
wstawit je we wskazanym rozmiarze
(okreslona liczba wierszy i kolumn),
to nie szto jej potem przestawic

w dowolne miejsce dokumentu.
Dopiero utworzenie kolejnej, a na-
stepnie anulacja odblokowywato
mozliwos¢ przestawiania wcze-
$niej utworzonej tabeli. Ostatnim
mankamentem, o ktérym wspo-
mne to niespodziewane zwiechy
catego systemu podczas tworzenia
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Swego czasu Final Writer byt wiodg- [ Finalwiiter 7.0
cym edytorem na Amidze Classic. x i Untitled - Main (Body)

Potem wyprzedzit go nieco Word x|
Worth i stat sie jego gtdwnym kon- 0
kurentem, jesli chodzi o procesory
tekstu pracujgce w WYSIWYG u.
Sam osobiscie korzystatem wielo-
krotnie z tego drugiego, chocby po
to, aby po zakohczeniu edukacii
napisac wspomniane we wste-

pie CV i podanie do pierwszej
pracy. Potem byty jeszcze préoby
stworzenia sensownego edytora
chocéby na Klasyku z systemem 3.9
w postaci Amiga Writer’a, ktéry
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postamigowe i takze wspomnia- ‘ b L Z L 3 ‘ 3 ‘ T ' B

ny wyzej Cinnamon Writer. Mimo
ze ten ostatni zostat juz stworzony
z myslg o ,dzisiejszych Amigach”,
to opisywana wersja Final’a, nawet

Styczef 38,

We nic, koficzymy zabawg. Podstawows funkcje sprawdzone. Myélg, ie prrze-
jesli to jest jakis krok w tyt, to bije go CEGEY; KoOWEIE SHTKOIEE b eV GYR WEEgRaNae I O G pewede v e
o Ale czy przecictny Kowalski siedzi w Arosie 1 Final Writerze? Jak widaé mezna
© glowe pod kazdym wzgledem. Wi WS B, B hEAEY HRRE G
Moiesiewydowgélzefo ocena Program jest jeszcze dos¢ niestabilny, wiele operacji powoduje zwis zwis
I preogramu 1 systemu. Als myéleg Ze bgdzie dobree. Jesli w pelnej wersji wszy-

jest froszke jak kredyt zaufania,

stko bgdzie dziaiaé [ nie bgdzie zwiechéw, Mros dorobi sig porzsdnego proceso-

Ole myéle ieCZOSOmiTI’ZebO rs tekstu, 3 j3k poewszechnie wiadomo, ta czgfé oprogramowanis na Postamigi po-
‘ waznie kuleje
zaryzykowac. Jedli programisci RIS SRS BRI Ot R § DOy e e e

tu, moie wikipedia

wypuszczqg petng wersje omawio-
nego programu, pozbawiong nie Spstem w skrécie ARG S ? agéinodostepny, prienofny, posiadajacy interfefs
tylko wytknietych bteddw, to Aros graficzmy spscem operacyjny. Kod fréddonwy jesedostepny pod otwareg Hic-

i mozliwe, ze pozos‘roie plo‘rformy encja, ktéra pozwaia go dowolniem odyfikowad.

postamigowe zyskajg w koncu jakis e
przyzwoity procesor tekstu, ktéry
bedzie mozna uzywac w zyciu
codziennym zamiast edytoréw na
wiodgcych markach. | najwazniej-

AROS isystem y operacyjne 1godne 1 Amjgaus.!akos Revrearch Operating

Tylke jeszcze fonty... Do zobaczenis, hmmw d¢ przeczytania.
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—E perelki w fwistku postamigowym. N3z "wspdlczesna" Amigi, nadal brakuje po-
(=1 vzgdnych aplikacji biurowyech. Wisdomo #e na Klasyku jest ciut lepiej i mozna
E: by wyliczyé kilka sensownych programéw. Hatomiast w Mrosie, MOS'die i ADG4. x
Tak nawiasem méquC CG*Y Or‘ryku{ F nadal nie jest zadowalajgco. I nadal sig czeka i korzysta z wiodacych platfo-
£ rm, Zeby naspisac podanie, GW, czy zrobic proste zestawienie wydatkéw w b-
&
powstat tylko i Wy{qcznie przy uzy- FIE udzecis demowym i sprauwdzii kte wigcej wydsje; m3i czy Zena
; a BF
ciu arosowych edytoréw tekstu. Ale —_F Kiedy douiedziszem sig, fe Finsl Writer, jeden z czolouych procesordw tekstu
.. . E'; na Mmige Classic przedard sig do systemu Aros, 3 plotka niesdie, Ze m3a tei zo-
gdybym tworzyt go w catosci w opi- —1 ftaé prrenisriony na ABS4.x, pomyflalem; krok wrtecz, sle cof sig u kokeu rus-
. El_‘ zyio. Préby napale‘Kia programu bgdacegs w wersji demo, ktéry jest dolaczany do
sywanym programie, wyglgdatby L R A L T etes, Bt ey Nae e nhene
. . . . [=lE Desktop X-Mas Edition, bo taky nazwe nosi owa dystrybucja, ma parg bleddw, ale
mniej wiecej tak, jak na obrazku po i wish 2 domosiin e SWEnastipgned weHsld nie powknnosLch: U bybs Sprgttinigewea i
. . =F podpowiedzi forumowiczéw kazal dzialad. W kedcu udalo sig postawic w miarg st-
prawej (ostatni na dole). = silny system s komfortows edpalid dems Finalle Zezmscres komfortems, sdye :
= wyze] wymisnionymi bIedami takze by siz ten zamiar udsi
=ik
F Tak jak wspomnialem wyzej; dostajemy program w wersji demoe z numerkiem 7.0
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Final Writer 7.0. demo

Wydawca: Timothy ,,Termi-
nills” Deters

Rok wydania: 2016
Platforma: Aros

Ocena: 7

Autorzy informuja, Ze w aplikacji nie dziala mofliowsé zapisu dokumentdw. Oso-

| &

bifcie zauwafylen, Ze nie da sig takZe zaspisywaé ustawied programu. I pao

kazdym zamknigciu edytora, wszystko trzeba bylo ustawiaé na nowo; widok okna,
obsiugs systemowego requestera (ten w programie jest beznadziejny), fontdw

Wo wiaéinie, czcienki te niezia bolgczka w tym programie, no chyba f= piszesz

wytgcznie po angi:lsku. Aplikacja domyflnie obsluguje fonty z kefcdwky .type,

otag oraz format zwany NimbusQ. Ten ostatni stworzeny zostsl tylke z myfly o

naszym programi, takfe w wersji ns Amige Classice. 2 pozastalych, udalo mi sig

zmusié do wspéipracy przy jednoczesnym uzyciu polskich ogonkdw kilka czecisonek

pod nazwy Liberiation. Jest to czcionka czawarta juZ w dystrybucii systemu

operacyjnego, ktdra oferuje polskie znaki fonetyczne przy ustawionym kodowaniu

Line:0.88 in Pos:0 in 12:31 AM
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W latach 90., najblizszych mi ze wzgledu na dtugotrwaty romans z firmg Commodore,
kupno joysticka byto tak trywialng sprawq jak pojscie na zakupy do spozywczaka, ktory
znajdowat sie obok bloku. Jak grzyby po deszczu pojawiaty sie sklepy z drobng elektronikg
i oprogramowaniem, szczegolnie w dawnym wojewodztwie katowickim, gdzie procz skle-
pow stacjonarnych preznie dziatata katowicka gietda Baildon. Wybor byt duzy, a sprzet
tani, wymiana wystuzonego joya nie sprawiata wiec problemu, co najwyzej zastanawia-
fem sie nad wyborem blaszek, mikrostykow czy gumek. Dzis te wspaniate czasy odeszty

w zapomnienie, ale fascynacja Amigq czy Komodorkiem pozostata.

roblemem stat sie natomiast natu w Polsce i za granicq. Kiedy oryginat. Wtedy przypomniatem
Pcoroz bardziej zawodny jednak znalaziem interesujgce sobie o naszej rodzime;j firmie Matt.
sprzet, o czym sam sie prze- mnie aukcje, ceny okazaty sie Posiadam w swojej kolekciji stary,
konatem, kiedy to wystuzony pad absurdalnie wysokie. Brak urzgdzen wystuzony joypad do Amigi 1200.
z Amigi CD32, po kilku lutowaniach na rynku sprawia, ze ceny uzywek Jego trwatosc i wykonanie pozo-
i innych zabawach z klejem i cyng, czesto kilkukrotnie przekraczajg stawiajg wiele do zyczenia. Kazdy
odmowit w koncu postuszenstwa. ich pierwotng warto$¢. Porzuci- jednak zastuguje na drugg szanse.
Postanowitem poszukac orygi- tem wiec nadzieje na amigowy Po krotkiej telefonicznej rozmowie

z pracownikiem firmy zakupitem
gamepada do Amigi CD32.

Firma Matt, obecna na rynku od
1982 r., jest jednym z najstarszych
i do dzi$ istniejgcych producentow
sprzetu elektronicznego w Polsce.
Jest rowniez najprawdopodobniej
i | jedynym producentem joystickow,
e | e N >, | 5l %0 joypadéw i przewoddw do retro
& ! konsol typu Amiga, Atari, Com-
modore czy popularnego niegdys
w Polsce Pegasusa. Dedykowany
sprzet produkowany jest prak-
tycznie w niezmienionej formie.
Jak zaznacza producent, jest to
produkcja niszowa.

M&j egzemplarz dotart do mnie

w starannie zapakowanym kar-
tfonowym pudetku, ktdre unie-
mozliwiato uszkodzenie. W Srodku
znajdowato sie drugie pudetko

z padem. Joypad Boomerang
B432, przeznaczony do konsoli
CD32, dostepny jest w dwoch od-
mianach: B432P - wersja popularna
z metrowym kablem, bez naktadek,
w opakowaniu foliowym, B432L

— wersja luksusowa z dwumetro-
wym przewodem, w fekturowym
opakowaniu i dwiema naktadkami
typu potkula i drgzek. Ja wybratem
wersje lux, nieco drozszg — 80 zt
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plus wysytka; niemato, ale jak na
szalejgcy cenami rynek retro kwota
do przetkniecia, co najwazniejsze,
sprzet jest nowy i z gwarancjq.
Pierwsze wrazenie po wyjeciu z pu-
detka byto mieszane. Na pierwszy
rzut oka jakos$¢ wydaje sie kiepska
(czyli od 30 lat nic sie nie zmieni-
to?). Boomerang jest bardzo lekki,
a podczas przechytdow przyciski sie
trzesq, krzyzak natomiast jest topor-
ny. Ergonomia takze nie zachwyca.
By¢ moze moje odczucie spowo-
dowane jest tym, ze w ostatnich
latach przyzwyczaitem sie do pada
z Xboxa 360, ktéry uwazam za
wzorcowy. Najwazniejsze jednak,
jak sprawdzi sie w boju. Szybko
podtgczytem go do konsoli i uru-
chomitem. Duzym plusem w wersji
lux jest dtugos¢ kabla. Dwa metry
pozwalajg wygodnie rozsigsc sie

w fotelu i zachowaé¢ odpowied-
nig odlegtos¢ od telewizora. Sam
kabel jest sztywny i solidny. Wszyst-
kie przyciski sg odpowiednikami

z oryginatu, kazdy z siedmiu ma
przypisang odpowiedniqg funkcje.
Bez problemu mozna sterowaé¢ mul-
timediami w konsoli, np. wigczy¢
encyklopedie czy stuchac¢ muzyki

z ptyt CD. Wreszcie mogtem tez
wroci¢ do przeglgdania zawartosci
sktadakdw z popularnej niegdys$
gazety ,Gamer CD32", ktdrej sporo
jest w mojej kolekciji (dedykowane
sktadanki wykorzystywaty klawisze
oryginalnego pada, ktére nie miaty
przypisanych funkcji w innych mo-
delach). Najwazniejsze w konsoli sq
jednak gry — to w nich Boomerang
musiat pokazac swojg wartos¢. Czy
mu sie udato?

Na pierwszy ogien poszedt Diggers,
ktéry nie wymaga wiele zrecznosci,
za to wykorzystuje liczne przyciski.

| fu pad sprawdzit sie znakomicie.
Amiga byta jednak krélowq plat-
formoéwek, ktérych powstato setki.
Tu, powiem szczerze, bez naktadek
byto mi ciezko. Krzyzak jest topor-
ny i czasem fracitem zycie, bo nie
potrafitem wykona¢ precyzyjnego
skoku, szczegdlnie dawaty mi sie
we znaki skosy. Problem znikt po na-
tozeniu naktadki w ksztatcie drgzka.
Nie byto idealnie, ale i tak o wiele
lepiej. Poczutbym ogromny zawéd,
gdybym kupit wersje podstawowq,
poniewaz nie mogtoym sie w petni

cieszy¢ ulubionymi platformow-
kami: Super Frog, Zool, The Lost
Wikings czy Fury Of The Furries.

Z naktadkqg poétkulistg czy drgzkiem
to zupetnie inna bajka.

Osobnym sprawdzianem dla pada
byt turniej w Sensible Soccer. Tu
réwniez nie wyobrazam sobie
grania ,golasem”. Krzyzakiem nie
bytem w stanie wykona¢ precyzyj-

Komoda & Amiga plus #7

jak: Alien Breed T.A., Gloom Deluxe
czy w serii Turrican.

Podsumowujgc, uzytkownicy Amigi
CD32 nie majg duzego wyboru, jesli
chcag w petni korzystac ze swoje-
Qo sprzetu. Mogg szuka¢ bardzo
drogiego oryginalnego pada
(czesto w watpliwym stanie), zrobi¢
przerdbke z konsoli Playstation (co
réwniez jest ciekawym pomystem)

nego strzatu czy dryblingu. Po raz
kolejny z pomocq przyszedt drgzek.
Od razu poczutem sie pewniej,
cho¢ jedli ktos, tak jak ja, grot

w Sensible gtéwnie joystickiem, i tak
musi Ming¢ froche czasu, nim sie
przyzwyczai.

Z gamepada mogqg korzystac
rowniez uzytkownicy innych Amig.
Sprzet pasuje do wszystkich modeli.
Dzieki licznym klawiszom funkcyj-
nym wykorzystamy dodatkowe
mozliwosci pada w takich grach

lub wybra¢ sprzet firmy Matt. Po
frzech miesigcach uzytkowania
moge powiedzie¢, ze moje poczat-
kowe obawy o jakos¢ wykonania
nie sprawdzity sie. Poza krzyzakiem,
ktéry dla mnie jest mato precyzyjny,
reszta jest bez zarzutu. Dzieki na-
ktadkom nie odczuwa sie dyskom-
fortu podczas grania. Uwazam, ze
cena za pada jest uczciwa. Jesli
zastanawiacie sie, co wybrac, po-
lecam dotozy¢ pare groszy i kupic
wersje lux, by na nowo cieszy¢ sie
swoimi ulubionymi tytutami.

zima / wiosna 2017
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-, PENTAGORAT

RECENZJA “*HELCOHE TO THE CASTLE OF PERTAGORAT™

COMMODORE

RECENZJA

.2 Recenzja: Minimoog

Ciemnosc, szatanskie lochy, tajemnice i... stodka kuleczka. Tak mozna by w skrocie opisac
gre Pentagorat: the Castle of Fiends napisanq na najbardziej rozszerzonego VIC-a. Mroczna
przygoda na starszym bracie Cé4 to produkcja dopracowana, ale nie bez wad.

ydana w grudniu ubie-

otego roku z pomocqg

The Future Was 8-bit gra
Pentagorat: the Castle of Fiends to
przygoddéwka w rzucie izometrycz-
nym. Rozpoczynajqc rozgrywke
dowiadujemy sie tylko, ze zosta-

zima / wiosna

lismy zamknieci w lochu i nasza
dusza zostanie ztozona w ofierze.
Szybko okazuje sie, ze przemierzac
tajemnicze zamczysko bedziemy
w roli stodkiego ludzika zblizonego
ksztattem do kuli. Niejednokrotnie
rowniez nasi wrogowie nie straszq,
a raczej bawig swym wyglo-
dem. Mamy zatem mieszanke
grozy i humoru.

Rzut izometryczny, choc jest
dobrym rozwigzaniem do na-
Sladowania tréojwymiaru, tutaj
stwarza pewne problemy. Do
sterowania frudno sie przyzwy-
czai¢, bo infuicja nakazuje
poruszac sie inaczej w tak
zaprezentowanej przestrzeni,
niz zasugerowat to autor gry.
Czesto tez wystarczy jeden
piksel, aby nie frafi¢ do po-
zqgdanego przez nas miejsca,
a tym samym - straci¢ froche
cennego zycia.

W grze jest niewiele efek-
toéw dzwigkowych. Jedne

sq dobrane frafnie, drugie
irytujgce, trzecie - troche
straszne (w koncu to mroczna
gra). W fen sposdb zatem
rownowazq sie i nie mozna
jednoznacznie stwierdzic, ze
gra ma Swietne lub bezno-
dziejne efekty dzwiekowe.
Rzadko wystepujgca muzyka
(cho¢ kawatek w loaderze jest
bardzo klimatyczny) pozosta-
wia wiele do zyczenia, ale to
przeciez VIC-20.

Zastosowane w grze rozwig-
zanie graficzne jest wiasciwe.

Dwubarwny $wiat jest czytelny,

a o to przeciez chodzi. Silnie

zarysowane kontury dobrze oddzie-
lajg od siebie obiekty, nasz bohater
nie zlewa sie z otfoczeniem, po-
dobnie jak on sam, zéttym. Opréocz
tego duzo czerni na ekranie poma-
ga uzyskac nastrdj grozy.

Ogdlnie rzecz biorgc gra dobrze
siedzi w swoim gatunku. Rzut
izometryczny i jednobarwnos¢ to
cechy charakterystyczne wielu
podobnych gier przygodowych, jak
Nosferatu the Vampyre, Farlight:
a Prelude, czy Pentagram (z tej
ostatniej autor by¢ moze wzigt
rowniez inspiracje tytutu i motywu
swojej gry). Dostalismy wiec na
VIC-a solidng gre, cierpigcg na
podobne dolegliwosci, co wyzej
wymienione.

Pentagorat moge polecic tym,
ktoérzy lubig btgdzi¢ po zamkach

i zrecznie uciekac przed wrogami.
Ostrzegam tylko przed sterowaniem
i czesto bezdzwieczng rozgrywka.

PENTAGORAT

Wydawca: Misfit
Rok wydania: 2016
Platforma: VIC-20
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C hciatboymm  wspomnie¢ o Niemcach, nie
wspominajgc o Il Wojnie Swiatowej, ale na-
wet teraz, 72 lat po jej zakonczeniu, Polak
piszgcy felieton do niszowego czasopisma tego
nie potrafi. Tamta Wojna wlecze sie w naszych re-
lacjach do dzis i siedzi gdzies ukryta z tytu glowy,
mMimo ze uderza we wnukow i pra-
wnukow tych, ktérzy pod zbrodni-
czym sztandarem dokonywali od- ‘
razajgcych rzeczy. Resentyment
daje o sobie znac. Ale pogadaj-
my o tym co stato sie pdzniej, po-
gadajmy o dzieciach i wnukach
tych, ktdrzy biegali po Europie
w mundurach barwy feldgrau.

Bruno Faidutti powiedziat kiedys: Tak jak
i powiesci, gry nie biorq sie znikqd. Pojawia-
jq sie zrodzone z reki konkretnego projektanta,
w konkretnym czasie, w danej sytuacji spotecznej.

Kiedy wraz z poczatkiem lat 90. dostatem swoj
pierwszy komputer, kiedy ogratem juz trzy set-
ki gier, pomimo miodego wieku, zauwazytem
pewng zaleznos¢. Otz rozktad tematyczny gier
pochodzenia niemieckiego réznit sie od powsta-
tych w innych krajach europejskich czy Amery-
ce. Byto widac¢ jak na ditoni, ze Niemcy lubujg sie
w grach ekonomicznych o wiele bardziej, niz inne
narodowosci. Dzi§ wida¢ to nawet wyrazniej, choc¢
na nieco innej niwie — wystarczy wspomnie¢ o po-
pularnosci w Niemczech symulatorow rozmaitych
nudnych zaje¢, symulatorow pracy: ciezarowki,
maszyny rolniczej, maszyny budowlanej. Dlaczego?

RALF GLAU
COMMODORE YERSIOH

PAaUL FIORTERER
AHDREAS KEMHITZ
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Niemcach

Po wojnie, niemieckie dzieci i wnuczeta musiaty
spojrzec¢ prawdzie w oczy i rozliczy¢ swoich dziad-
kow czy rodzicow. Efekty tych rozliczen sg obecne
w niemieckim prawodawstwie do dzi§ i obejmujg
takze szeroko pojety rynek rozrywki, gier czy nawet
zabawek. Tak - to dlatego, niemiecki rynek gier

cenzuruje

, , okrutne fre-

Przytoczone w felietonie stowa Bruno (..~ — o
Faiduttiego w oryginale brzmiq wrecz \,ydawcéow
kultowo: ,Like novels, games don’t do zmiany
come out of the blue. They come krwi w zie-
from a given designer, at a given 'an maz,
fime, in a given social situation”. ludzi-w o=
boty. Prze-

moc nie jest tam mile widziana. Tak — to cenzu-
ra. Tak — to ograniczenie. Tworcy i wydawcy gier
komputerowych czy nawet planszowych ftworzg
gry pilnujgc tego, zeby nie wykroczy¢ poza pew-
ne granice. Tak — to stgd te symulatory pracy,
stgd te Swietne oSmiobitowe gry ekonomiczne
z niedmiertelnym Vermeerem na czele, stqgd gry
planszowe tak odmienne od tych zza oceanu.
Czy to wynik okrutnej wojny? Nie, to wynik rachun-
ku sumienia, to wynik sprzeciwu i niezgody dzieci
iwnukdw wobec niechlubnych dokonan dziadkow.

Jestem zdania, ze twdrczego umystu nie mozna za-
frzymac. Tworczy umyst (w wolnym Swiecie) predzej
czy pozniej eksploduje pomystem, a nadane mu
ograniczenia, zamiast przeszkadzac¢ tylko pomo-
Qg go ukierunkowac lub tez z musu spowodujq, ze
uda sie w rejony dotychczas omijane. To za$ moze
przynie$¢ niespodziewanie pozytywne rezultaty.
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RECENZJA

2 Recenzja: phowiec

Swiatowe zasoby bogactw naturalnych sq na wyczerpaniu. Dwa podziemne
reaktory termiczne ledwo zaspokajajqg wzrastajgce zapotrzebowanie na energie.
Gdy potezna eksplozja w reaktorze potozonym na biegunie pothocnym niszczy
wszystkie gtowne i drugorzedne tqcza energetyczne, inzynierowie, personel po-
mocniczy i roboty ratownicze zostajq odcieci od $wiata...

ez sprawnych zrodet energii
Smierc miliardéw istnien jest

nieunikniona.

Potrzebujemy pieciu kontrolnych
diamentow, aby uruchomic sys-
temy awaryjne. Aby je odnaleze,
musisz przemierzac niebezpieczne
korytarze. Aby juz na poczgtku

nie by¢ catkowicie skazanym na
porazke, mozesz uzy¢ specjalnego
kombinezonu oraz Rekawicy Mocy,
aby bronic sie przed nieprzyjoznym
Srodowiskiem tuneli. Pamietaj, jestes
naszqg jedyng nadziejq.

———
———
T ——

b . 8
eas4=Te

Fabuta gry Powerglove na Cé4 jak
widac z powyzszego opisu jest pre-
tekstowa. Ale o dobrze. Ta gra ma
by¢ rozrywkg odmozdzajgcq, wiec
skomplikowana fabuta nie moze
przeszkadza¢ w rozgrywce. Trzeba
tylko skakag, strzela¢, skakac,
strzela¢, czasami troche poskakac
i jeszcze troche postrzelac.

Tu jest miejsce na dygresje nr 1.
Omineta mnie fascynacja Mefro-
idem na konsole NES. Mieszkatem
w miejscu gdzie szczytem ,lansu
na dzielnicy” byto Atari 2600, albo

- -
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Pong. Metroida poznatem duzo
pozniej, gdy myslatem, ze jestem
starym, growym wyjadaczem. No
wtasnie, myslatem. Metroid bolesnie
mnie zweryfikowat... Gdy w mto-
dosci zagrywatem sie na Cé64 we
wszystko co tylko mogtem, gry po-
kroju Metroida albo Powerglove nie
byty moimi ulubionymi. Kosztowaty
mnie za duzo nerwow, chociazby
wtedy gdy wymagaty diabelskiej
precyzji w wykonywaniu skokéw na
kolejne platformy. Dobrze, koniec
dygresji.

Powerglove byt Slepym trafem. Wy-
losowatem z kilku pozycji gre do re-
cenzji. Zaden tytut nic mi nie mowit,
wiec wybratem tq, ktdrej tytut naj-
bardziej mi sie spodobat. O ja nie-
szczesny... Wtedy nie wiedziaotem
co wybratem. Okazato sie, ze jest to
gra typu run*n*gun, czyli strzelanina
z duzq ilosciqg skokow, przeskokow

i naskokéw na platformy, przeciwni-
kéw i elementy krajobrazu. Nic nie
zapowiadato katastrofy, dopdki nie
uruchomitem gry.

Dygresja nr 2. Kiepski ze mnie
recenzent, bowiem istniejg u mnie
tylko dwie mozliwe oceny za obej-
rzany film, przeczytang ksigzke albo
uzywanq gre. Dobre albo kiepskie.

| bardzo czesto, cos co jest kiepskie
dla innych, jest dobre dla mnie.
Wystarczy, ze ma w sobie to cos.
Jakas magie. Wtedy nawet niekto-
re potworki z Atari 2600 sg dla mnie
arcydzietami. Koniec dygresji nr 2.



Powerglove jest dobrg grqg, bardzo
dobrg, nawet pomimo tego, ze
jest tam duzo machania joyem

i precyzyjnych skokdw. Ta gra jest
tak dobra wedtug mnie, ze nawet
inni stwierdzili, ze... jest dobra! Wiec
tym razem nie jestem w mniejszosci.
Rozgrywka jest frudna i wymaga-
jgca, choc¢ nie do przesady. Gra
kaze nas za nasze btedy, ale po-
zwala takze na btedach sie uczyc.
Przez to jest wciggajgca. Przypomi-
na mi to najlepsze czasy Swietnosci
Cé64, gdy grato sie w gry tak dtugo,
az sie je ukonczyto, bo wtedy to
byto cos. Grajgc, miatem po trochu
wrazenie takiego konsolowego
odczucia - uczytem sie przez swoje
porazki, aby stac sie lepszy i przejs¢
jeszcze dalej za kazdym kolejnym
startem. Tak, jok we wspomnianym
wczesniej Metroidzie.

Troche mi przeszkadzato, ze
powtarzaty sie lokacje, mimo ze
wedtug mini mapy (jesli zapalajgce
sie kwadraty i prostokgty na dole
ekranu mozna tak nazwac) bytem
w innym miejscu tunelu. Nawet
umiejscowienie przeciwnikow byto
takie samo. Ale to szczegdt, umow-
no$¢ konwenciji fakich gier.

Powerglove jest wspaniatym kawat-
kiem kodu. Rekawica Mocy chwy-
cita mnie od samego poczagtku, od
poczgtkowej melodii, przez mite dia
oka graficzne otoczenie i fajng roz-
grywke, az do... nie, nie do konca,
tylko do momentu, do ktérego na
razie doszedtiem. Ale mam nadzieje,
ze bedzie mnie tak samo trzymac,
dopdki nie skoncze. Bo warto.

Gre mozna kupic, jesli fego jeszcze
nie zrobiliscie. Na stronie https://
rgcddev.itch.io/powerglove sq

wszystkie informacje dotyczgce
mozliwosci otrzymania tej gry. Jest
tez wersja na PC, Mac i Linux, jakby
kto$ potrzebowat.

POWER GLOVE

Wydawca: RGCD
Rok wydania: 2014
Platforma: C64

O08JJsd9
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Gry niebanalne

Gtowna zasada polityki gtosi: nie wazne jak, byle mowili. Przyswieca ona chyba takze au-
forom, ktorzy tworzq swoje dzieta w zasadzie tylko po to, aby byto o nich gtosno. O wielu
Z nich jest na tyle gtosno, ze rzeczywiscie odnoszg sukces. Fakt, wielu ma misje, aby zostac
obrazoburczg awangardqg, zmieniajgcq obyczaje, inni jedynie dajq upust swoim fanta-
zjiom. Tym pierwszym bardzo, tym ostatnim moze mniej, ale zasadniczo wszystkim zalezy,
zeby dotrzec¢ do najwiekszej liczby odbiorcow. Wszak sztuka bez odbiorcy jest niczym.

eraz zadanie jest utatwio-

ne. Sq portale, gdzie kazdy

moze pochwali¢ sie swojq
pracq, a szerokie grono odbior-
cow, w mgnieniu oka, dzieli sie
informacjg na jej temat. Kiedys
byto trudniej, znacznie trudnie;j.
Internet dopiero sie rozwijat,
wiec jedynym sposobem byto
fizyczne przeniesienie danych
na nosniku. Byt jeden problem:
nosniki miaty ograniczong po-
jemnosc. Nie zeby teraz nie
miaty, ale wtedy miaty bardzie;.
Ustalato sie priorytety: co kupic,
a z czego zrezygnowac. Takie
co$ musiato mie¢ tak dobry PR
jak pies w schronisku. Przed-
stawie wam moje ulubione gry
z kategorii zdrowo walnietych.
Nie bedzie to ranking, a raczej
subiektywna lista tych, ktére
w jakis sposdb wydaty mi sie
godne uwagi. Uprzedzajqc spe-
kulacje — pozytywnie przesze-
dtem testy psychologiczne :)

Dancing Monster

Zaczniemy tagodnie. Bardzo
prosta gra, w ktérej pomagamy
potworowi tanczy¢. Pommagamy
1o za duzo powiedziane. Klikamy
W punkt pojawiajgcy sie w réz-
nych czesciach ekranu, a po-
twér tanczy. Nie podejrzewat-
bym autora tej gry o nic wiecej

zima / wiosna 2017

jak tylko o to, ze dat upust swo-
jemu specyficznemu poczuciu
humoru. Juz sam potwor wywo-
tuje usmiech na twarzy.

Di’s baby

Mate dziecko = kupa. Ta stara
zyciowa prawda przyswiecata
autorowi tej gry. Urodziny kro-
lewskiego potomka (nie moéwigc
juz o jego pierwszej kupie) to

w Anglii Swieto prawie tak wiel-
kie, jak w Polsce rozwdd Dody.
Nie wazne, czy kogos to obcho-
dzi, czy nie. Wazne, ze trgbiqg

o tym wszystkie serwisy informa-
cyjne. Tak byto tez w 1984 roku,
kiedy urodzit sie ksigze Henryk
(ten od opaski ze swastykg na
imprezie). Jeszcze wtedy nikt nie
podejrzewat, ze bedzie on wiek-
szym skandalistg niz tworcy tej
gry — Bad Taste Software. Do-
stalimy klona Space Invaders,
w ktérym role najezdzcow petniq
krélewskie nocniki, walgce do
nas (tfo chyba dobre stowo)
szlacheckqg kupg. Nie do konca

wiem, czym my do nich strze-
lamy, ale wyglada to jak aksa-
mitny papier toaletowy. Oprécz
tego mamy jeszcze platformow-
ke, w ktérej musimy sie dostac
do $pigcego Karola. Zabi¢ nas
moze na przyktad - o ironio —
aparat fotograficzny.

DiI*s BEABY

Killer games

Swietna gra na imprezy. Pod-
czas kilku mini gier moze rywa-
lizowa¢ ze sobg az 8 graczy.

Z racji tego, ze kazdy moze

by¢ dobry w czym innym, po-
ziomy sg bardzo zréznicowane,
a punktacja ze wszystkich jest
sumowana wedtug specjalnego
ratingu. W pierwszym uciekamy
z psychiatryka, koszgc za po-
mocqg noza kazdego, kto stanie
nam na drodze. W drugim scho-
wani za murkiem strzelamy do
wybiegajgcych ze szkoty dzieci.
Ciekawostkq jest to, ze mamy
podziat na lokacje trafien!

W trzecim musimy jak najszyb-



ciej pozby¢ sie niewygodnego
osobnika, mielgc go na jedzenie
dla $win. W czwartym mamy
dosc¢ specyficzne wedkowanie.

| wreszcie w pigtym co§, co miat
ochote zrobi¢ niejeden z Was.
W pomieszczeniu kto§ — moze
sgsiadka, a moze zond — wy-
dziera sie na nas w niebogtosy.
Naszym zadaniem jest jak naj-
szybciej rozwali¢ drzwi i uciszy¢
krzykacza za pomocq ostrego
narzedzia. Gra stosunkowo
nowa, bo z 2001 roku, czyli juz

Z ery internetu, ale jeszcze przed
twarzoksigzkq.

Harry der Fensterputzer

Co prawda, europejskg stoli-

CQg porno sq podobno Wegry,
ale i tak wiekszos¢ filmow tam
kreconych dostaje niemiecki
dubbing. Nie bez przyczyny. Nie
dziwi zatem, ze gra jest niemiec-
kiej produkcji. Wtasciwie gra to
mocno powiedziane. Instrukcja
zajmuje jedng strone A4, w tym
potowa z niej to ilustracja. In-
strukcja to jeszcze mocniej po-
wiedziane, bo to raczej krotki
opis, niczym streszczenie filmu

w gazecie telewizyjnej. Gra po-
lega na czyszczeniu okien przez
tytutowego Harrego (nie myli¢
ze wspomnianym wczesniej ksie-
ciem, ktéry pewnie nie wiedziat-
by, jak sie obstuguje szczotke).
Okna czyscimy, bo nam pewnie
za to ptacg. Wartos¢ dodana to
widoki, jakie nam sie ukazujg po
zmyciu warstwy kurzu. W tam-
tych czasach nie byto jeszcze
pornhuba, to musiato wystar-
czyc...

Commie Bob

Ta gra - o ile mozna jg tak na-
ZWac, bo o raczej mata apli-
kacja, manifest polityczny — wy-
przedzita swoje czasy. Witasciwie
mamy W niej mniej wiecej to,
co teraz mozemy obserwowac
w internetach”. Bohaterem jest
Bob, ktory, jak sie dowiaduje-
my z tytutu gry, jest komunistq

i joako taki, wedtug autora gry,
powinien spotkowac z kotem.
Kto ma zrédto informaciji, ten ma
wiadze, tak i tu nie wazne, co
lubig komunisci — kazdy, kto grat
w gre, wie, ze koty. Nie wiem,
dlaczego akurat koty, a nie
niedzwiedzie czy muchy. W kaz-
dym razie nasz komunista musi
tego kota najpierw dogonic,

CcO W grze nie jest tatwiejsze niz
W ZyCiu.

International Wheelchair
Soccer

Chciatbym wierzy¢, ze autor
gry pochylit sie nad uczestnika-
mi paraolimpiady. Naprawde
chciatbym w to wierzy¢. Oba-
wiam sie jednak, ze ma po pro-
stu specyficzne poczucie humo-
ru, a moze miat dos€¢ monotonii,
jakg serwowata mu najbardziej

Komoda & Amiga plus #7

popularna, co nie znaczy, ze
najlepsza pitka nozna na Cé4.
Popularna gtéwnie dlatego, ze
byta dotgczana na cartdridge‘u
do wielu zestawow. W zasadzie
mechanika gry niewiele sie rézni
poza tym, ze gracze nie biega-
ja. ajezdzg na wdzkach inwa-
lidzkich, co jest bardzo gtupie...
bo po murawie jest to trudne.

cccommodore
=

Rape an Ape

Nie moge oprzec sie wrazeniu,
ze ta gra to takie pozdro dla
kumatych, ewentualnie alegoria
zycia autora. Caty czas jakies
symboliczne poziomy i teksty,
ktdre Smieszqg tylko wybranych.
Celem jest matpa, do ktérej mu-
simy dojs¢. Po drodze mamy
/00 i atakujgce nas krokodyle,
cmentarz z wychodzgcymi spod
ziemi trupami, blondynke strzelo-
jacqg do nas AIDS-em (dostow-
nie). Na koncu jest matpa, ktéra
nawet sie nie broni. Powiem tyle:
pojechali po catosci. Za to gra
wzbudzita ogromne zaintereso-
wanie na 8-bitowej wersji SACP-a

(Silesian Amiga Classic Party) :)
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Bijatyki na Amige

Byt w historii Amigi taki czas, kiedy to na naszych Przyjaciotkach zaczeto sie pojawiac
wiecej i wiecej bijatyk - czyli gier, gdzie naprzeciwko siebie staje dwoch bohaterow, Hukqg
sie nogami, piesciami i kulami ognia (albo innymi ,specjalami”), az jeden z nich nie pad-
nie na deski. To tak w skrocie dla niewtajemniczonych, aby wiedzieli, o co chodzi w tym
gatunku elektronicznej rozrywki.

ego typu tamaczy joystickow
Tpows’rcﬂo na Amidze dosc¢

sporo, czesc¢ z tych produkciji
byta tworzona z myslg o kompu-
terach domowych, na przyktad:
Body Blows, Shadow Fighter czy
tez Elfmania, a cze$¢ z nich to tak
zwane porty z gier ,arcade”, np.
Street Fighter 2, albo Mortal Kom-
bat. Jako ze mordobi¢ pojawito sie
naprawde sporo, a z zagospodaro-
waniem czasu réznie w zyciu bywa,
postanowitem zebrac¢ w jednym
miejscu tytuty, w ktére naprawde
warto zagrac, oraz te, ktdre trzeba
omijac szerokim tukiem.

A Body Blows: Galactic

FELIETON

Nie mozna mowic o tym sorcie gier,
nie zaczynajqc listy od ojca chrzest-
nego gatunku. Street Fighter 2
pojawit sie dzieki firmie Capcom

w roku 1991 na automatach; rok
pozniej pojawit sie na komputerach
domowych, z Amigg wigcznie. Stre-
et Fighter rozpoczat tak naprawde
caty boom na bijatyki. Gra pozwala

zima / wiosna 2017

wcieli¢ sie w jedng z oSmiu réznych
postaci. Kazdy wojownik posia-

da swoje wiasne cechy i zestaw
ciosow specjalnych, na przyktad:
Rosjanin Zangief jest bardzo wolny,
ale jego uderzenia sq bardzo siine,
Amerykanin Guile skupia sie na
kontrowaniu atakdéw z powietrza,
chinska wojowniczka Chun-Li jest
bardzo zwinna i szybka, ale jej ciosy
zabierajg mniej zycia. To wiasnie te
schematy wojownikdw sg najcze-
sciej kopiowanym elementem

w innych grach. Kazdy klon Street
Fightera ma w ofercie postac, kté-
ra jest lustrzanym odbiciem jakiegos

wojownika z gry Capcom. To dzieki
niej kazda pdzniejsza nawalanka mal
wsrod dostepnych bohaterow duet
bardzo podobnych do siebie postaci,
ktore, podobnie jak Ryu i Ken w Street
Fighter, sg swoimi rywalami; bracmi,
ktorych tgczy wspdlna historia.

Jednq z gier, ktéra stata sie od razu

konkurencjg dia wspomnianego
Street Fightera, jest wydana pierwot-
nie na Amige w roku 1993 gra Body
Blows. Dostepnych jest w niej 11
postaci, chociaz w trybie fabularnym
(Arcade Mode) do wyboru jest tylko
czterech wojownikéw. Gra czerpie
garsciami z produkcji Capcom, bo
tutaj takze mamy dwaoch przyja-
cidt, ktérzy majqg zblizony do siebie
wachlarz umisjetnosci, i ktérych
taczy jokas historia. Mozemy rowniez
zagra¢ odpowiednikiem Zangiefa,
powolnym, ale silnym zapasnikiem

Z Moskwy, lub szybkqg i zwinng wojow-
niczkq z Hiszpanii, ktéra jest kopig
Chun-Li. Co znacznie odrdznia Body
Blows od Street Fightera to szybkosc

i dynamika pojedynkéw. Gra jest
duzo bardziej miodna, na ekranie
dzieje sie wiecej, postacie szybciej
wyprowadzajg ciosy, a po uderze-
niu nie ma chwilowego zatrzyma-
nia, ktére widoczne jest w Street
Fighterze. Gra takze wyglgda duzo
tadniej niz poprzednik. Sukces Body
Blows przyczynit sie do powstania
drugiej czesci gry, rownie dobrego
Body Blows: Galactic.




Tytutem, ktéry wyznaczyt nowy kie-
runek i nowe standardy, jesli chodzi
o bijatyki, jak rowniez o ,motion
capture” jest na pewno znana
wszystkim gra Mortal Kombat. Stwo-
rzony z udziatem prawdziwych ak-
toréw, Mortal zastynat takze dzieki
swojej niespotykanej wczesniej bru-
talnosci. W grze krew tryska na pra-
wo i lewo, na koniec walki mamy
mozliwo$¢ wykonania specjalnego
ruchu zwanego Fatality, ktory
konczy zywot przeciwnika w bardzo
widowiskowy i krwawy sposob.

W produkcji do wyboru mamy
dziewieciu zawodnikdéw, wsrdéd nich
pojawiajg sie dwaj ninja, Scorpion

i Sub-Zero, ktdrzy ponownie sq
przyktadem postaci, ktére oprécz
rywalizacji majg wspoing, tym
razem mroczng, historie. Sama roz-
grywka w Mortal Kombat jest bar-
dzo satysfakcjonujgca - jest szybko
i widowiskowo, a przemyslane ciosy
specjalne Swietnie uzupetniajg
wachlarz standardowych uderzen.
Sukces gry byt tak wielki, ze w kilka
lat po premierze pierwszej czesci
powstata genialna kontynuacja

— Mortal Kombat Il, ktéra uspraw-
nita wszystkie elementy ,jedynki”,
dodajgc kilka howych postaci,
nowe ciosy specjalne, duzo lepszg
grafike i ogdlng grywalnos¢. Mortal
Kombat to tytut, w ktéry musicie
zagrac¢! No chyba, ze nie lubicie
widoku krwi.

Wsrdd tych wszystkich gier, ktore
pierwotnie pojawity sie na auto-
matach nie wolno poming¢ stwo-
rzonego z myslg o Amisi, Shadow
Fighter. Gra tak naprawde nie

graficznym oraz bardzo dobrg
animacjg. Na wyrdznienie zastu-
guje takze iloS¢ postaci, ktére
moze wybrac¢ gracz. Do dyspozy-
cji jest 17 wojownikoéw, ktorzy sg
catkiem zréznicowani. Oczywiscie,
powielajqg sie pewne schematy

- powolny wrestler-policjant, czy
zwinna kocica-akrobatka, ale
dodatkowo, mozemy walczy¢ sa-
murajem z katang. Jak juz wspo-
minatem gra szczyci sie bardzo
dobrg animacjqg i ptynnosciqg - na
kosciach AGA mozemy uruchomic
gre w 50 klatkach na sekunde. Za
tym., byscie przyjrzeli sie blizej tej
grze, moze przemawiac fakt, ze
Shadow Fighter pojawit sie na 20.
miejscu najlepszych gier na Amige
w magazynie Amiga Power.

Niestety, w historii bijatyk znajdu-

je sie takze kilka zgnitych jabtek,

o ktérych musze napisac, abyscie
unikali ich jok ognia. Zaoszczedzicie
sobie sporo nerwoéw, nie zepsuje-
cie wizerunku nawalanek i pew-
nie zaoszczedzicie sporo czasu,

nie muszgc mysle¢ o zonglerce

11 dyskietkami, jak to ma miej-

sce w przypadku gry Rise of The
Robots. No wtasnie, niechlubng
liste najgorszych bijatyk w historii
otwiera nie nikt inny jak wiasnie
ten tytut. Stynny jeszcze przed
wydaniem, Rise of the Robots miat
wynies¢ tworzenie gier na nowy
poziom. Tworcy obiecywali $wietng
sztucznqg inteligencje przeciwnikdw,
ktérzy mieli zapamietywac i uczyc
sie jak gra gracz. Jedli preferowat
styl agresywny, roboty zaczynatyby
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grac takze agresywnie, jesli gracz
skupiat sie na obronie, sztuczna
inteligencja dostosowywataby styl
gry. Niestety, wszystko to wyglgdato
tadnie tylko w teorii, rzeczywistosé
jest zgota inna. Cyborgi w grze sg
gtupie jak but, a ich ruchy przewi-

dywalne. Catg gre mozna przejsc
powtarzajgc jeden cios! Graficznie
gra powala, ale ceng za to jest ani-
macja, ktéra jest toporna, brzydka
i mato-klatkowa. Jedyne co ratuje
te gre to muzyka, skomponowao-
na przez Briana May’a, gitarzyste
Queen! Niestety, Rise of the Robots
to ogromna porazka, o czym moze
Swiadczy¢ fakt, ze w roku 2014 Ga-
mesradar umiescit Rise of the Ro-
bots na 100. miejscu ,Najgorszych
Gier, jakie kiedykolwiek powstaty”.

Kolejng grqg. na ktérqg lepiej uwa-
zac, jest Shaqg-Fu. Pojawita sie ona
na Amidze w 1995. Historia w grze
kreci sie w okoto stynnego koszyka-
rza Shaquilla O’Neilla, ktéry oprécz
gry w kosza jest takze mistrzem sztuk
walk (przynajmniej w grze). Chociaz
animacje w grze prezentujq sie bar-
dzo dobrze, a i graficznie gra nie
odstaje od reszty, to najwiekszg bo-
lgczkg graczy jest sama rozgrywka.
Mate postacie w potgczeniu z opdz-
nieniem w wykonywaniu cioséw dajg
ohydne uczucie braku kontroli nad
tym, co sie dzieje na ekranie.

No wtasnie. Kontrolowanie posta-
Ci pozostawia wiele do zyczeniaq,
gra sama w sobie jest bardzo
dynamiczna, ale podczas grania
towarzyszy odczucie, ze gracz nie
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do konca panuje nad swoim boha- EET:CYECRG [ SEATRYZRET

terem. Jest to bardzo irytujgce i nie SCRi:00071EED ' e CONOESUD : SCF
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do zaakceptowania przy bijaty- BLE :AWE

kach. Wyprowadzanie cioséw spe- >

cjalnych jest trudne i czesto sie nie

udaje i unieruchamia bohatera na

czas wykonania nieudanego ciosu.

Warto tez wspomniec o bardzo

nedznych efektach dzwiekowych

i braku muzyki. Musze przyznac,

ze ta muzyczna cisza w potgcze-

niu z kiepskiej jakosci odgtosami

i jekami wojownikdw moze grac na

nerwach.

Shag-Fu, podobnie jak wspomniany
wczesniej Rise of the Robots, zna-
lazto sie na liscie najgorszych gier.
Tym razem jednak w zestawieniu
magazynu GameTrailers.

Oczywiscie, lista bijatyk dostepnych
na Amige jest duzo wieksza i jestem
pewien, ze jesli lubicie fen gatunek
gier, to macie swojg wiasnq liste
swoich faworytow, a takze liste
fych, ktérych nie znosicie. Jesli
natomiast jesteScie nowi w tej kate-
gorii, to zachecam do takich tytu-
tow jak Elfmania, Pit-Fighter czy tez
Brutal Paws of Fury, ktére sq warte
waszej uwagi. No i oczywiscie
pamietajcie, by unikac¢ robotow

(i Shaquila O’Neilla.)

PRESS FIRE

ATMortal Rombat

A Shaqg-Fu cmt 4--"""#

FELIETON




Maldita Castilla

am Felieton: Komek

‘..‘
FELIETON

.Jestem odwaznym rycerzem w twardej, Isnigcej zbroi.
Niechaj wszelakie zto mego miecza sie boi. Nie strasz-
ne mi duchy i demony. Oddam swe zycie, by chronic¢
krolestwo i krolewskq korone. Ma przysiega z gtebi serca
i duszy ptynie, aby stuzyc dzielnie ojczystej krainie. Gdy
nadejdzie kres, a los wypadnie z mej dtoni, wez maoj
miecz i gnaj do przodu, jak stado dzikich koni....”

ak rubryka nakazuje, zo-

mykamy na chwile beczke

z Commodorkiem i Amigq,
a otwieramy te inng. Hmm... Co
my ftutaj mamy? Maldita Castilla,
czyli krzyzéwka Ghosts'n Goblins
z Castlevaniq. Na dodatek catosc
okraszono swojskim klimatem na
zywca wzietym z automatdw arca-
de. Doskonatym przyktadem na to
sq stowa mojego kumpla: ,O rany!
Mam wrazenie, ze przeniostem sie
do jakiegos salonu gier z lat 80. Coz
za niesamowite uczucie!”. Po-
zwolcie, ze ja rdwniez podziele sie
Z wami moimi wrazeniami, oczywi-
Scie w nieco obszerniejszej formie.

Maldita Castilla to gra stworzona
przez Locomalito z Hiszpanii — ma-
niaka pixelart’éw, chip tunes i kla-
sycznych gier wideo. Jej scenariusz
przenosi nas Na potwysep iberyjski,
a doktadniej do sredniowiecznego
Krolestwa Kastylii. Bohaterem gry
jest dzielny rycerz Don Rafito. Oj
przepraszam, Don Ramiro ;). Ma on
do wykonania niebezpieczng misje
krolewskq, gdyz Kastylia zostata za-
atakowana przez okrutne demony,
a on musi stawic¢ im czota. Nalezy
przeprowadzi¢ go przez przeklete
ziemie Tolomera, aby zniszczyt pa-
nujgce zto, ktére przedostato sie do
Krélestwa. A wiec -Drodzy Gracze
-misje rozpoczgc czas!

Od samego poczatku towarzyszyc
wam bedqg niezwykte doznania.
Sam wstep gry zdradza, ze macie
do czynienia z programem, ktory
oddaje hotd wspaniatym produk-
cjom arcade z lat 80. Zapewne
bardzo ucieszy was widok jakze
typowej mapki terenu tuz przed
rozpoczeciem gry.

Bardzo dobrze narysowano postac
Don Ramira - rycerz wyglada ory-
ginalnie, a jednoczesnie przypo-
mina bohatera z Ghosts'n Goblins.
Grafika fo kolejny niepodwazalny
atut gry. Sceneria utrzymana zo-
stata w mrocznym, upiornym stylu

i doskonale oddaje niepowtarzalny
klimat. Chmara zréznicowanych
przeciwnikdw, zaczynajgc od cuch-
ngcych zombie po krwiozercze
nietoperze, i wiele innych stworéw
doskonale komponuje sie z grafikg
w tle. Wszystko zostato doktadnie
zaplanowane, co jest nieodzow-
nym dowodem na to, ze autor
programu wrecz kocha klasyczny
styl gier arcade.

No ale przeciez, nie samq grafikg
gracz zyje. Ogromne brawa nalezq
sie rowniez tworcy muzyki oraz
efektow dzwiekowych, a jest nim
Hiszpan o pseudonimie Gryzor87,
ktéry dotozyt wszelkich staran, aby
odzwierciedli¢ brzmienie ukiadu

! HES. 04 KING?

maldita

l asula

dzwiekowego Yamaha YM2203.

| pomyslec, ze na gre Maldita Ca-
stilla frafitem zupetnie przypadkiem,
gdy z nuddéw przeglgdatem retro
Longplay’e na jednym z kanatdw
na portalu YouTube. Coz, poczu-
tem sie wtedy froche gtupio, ze
dowiaduje sie o tak dobrej grze po
czterech latach od jej powstania.
No ale, jak to mawiqgjq, .lepiej pdz-
no niz wcale”. Tak Swietnej produk-
cji nie mozna przeoczy¢, zwiaszcza
gdy autor gry oraz osoby wspotpra-
cujgce witozyli w nig sporo serca. To
sie po prostu czuje!

Na zakonczenie dodam tylko
jeszcze, ze inspiracjq do stworzenia
tego programu byt anonimowy
hiszpanski romans rycerski Amadis
z Walii (hiszp. Amadis de Gaula).
Zapraszam na strone: www.loco-
malito.com, z ktérej mozna pobrac
gre za darmo.

Locomalito, 2012
Platforma: Windows, Ubuntu, Ouya,
Mac OS
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Wystawa Game Start/Game Over
Historia gier komputerowych w Polsce 1985-2000
w Muzeum Inzynierii Miejskiej w Krakowie

aa Autor: Tomasz Kubisztal

Od listopada 2016 do kwietnia 2017 w Muzeum Inzynierii Miejskiej w Krakowie odbywata
sie ekspozycja Game Start/Game Over. Historia gier komputerowych w Polsce 1985-2000.

c: COMMODORE
2
sl
>

godnie ze stowami samych towano tez kilkanascie ekspozyciji mocyjne przywodzgce na mys|
Zorgonizoforéw, zamystem byto wraz z informacjami nt. poszcze- poczgtek XX wieku. By¢ moze stali
przedstawienie rozwoju tech- golnych etapdw rozwoju sprzetu bywalcy konwentéw i wydarzen
niki i gier wideo w ciggu wspomnia- komputerowego z naciskiem na refrogamingowych nie odkryjq
nego cwiercwiecza. W komplecie ,Polskg perspektywe” oraz poka- na ekspozycji Game start/game
oddanego do uzytku odwiedzajg- zem wideo. over nieznanej dotychczas historii
cych sprzetu nie zabrakio oczywi- ukochanego sprzetu, jest to jednak
Scie Amigi i Commodore 64 (z zo- Juz na pierwszy rzut oka widac, ciekawy sposdb na wykorzystanie
ze mamy do czynienia z niewiel- rosngcej popularnosci komputero-
kg ekspozycjg stanowigcq raczej wej nostalgii, aby ,wyjs¢ z getta”
uzupetnienie wystawy statej mu- retro-spotecznosci i zainteresowac
zeum: stanowisk sprzetowych jest 8 tym hobby osoby postronne.
i zapoznanie sie z catosciq wystawy
nie zajmuje wiecej niz pot godziny Mam nadzieje, ze tym Sladem pdj-
(nie liczgc oczywiscie kolejnych dg inne instytucje, a wiekowe kom-

prob przypomnienia sobie ukrytych putery coraz czesciej goscic bedg
przejs¢ w Giana -
Sisters czy .jeszcze 7«
jednego” poje-
dynku w Pong).
Jest 1o jednak
uzupetienie
bardzo sympa-
tyczne i przyjem-
ne, zwtaszcza

praszajgcymi do zabawy tytutami wzgledem juz i tak

Pinball Dreams, The Great Giana intferesujgcej ofer-

Sisters oraz zestawem innych), a ty statej Muzeum

takze nie mniej obowigzkowych prezentujgcej
rozwdj lokalnej ko- na podobnych wydarzeniach
munikacji miejskiej, rowniez poza imprezami fematycz-
motoryzaciji i inzy- nymi: w domach kultury i muze-
nierii - nie trzeba ach niezwigzanych bezposrednio
by¢ ,auto-mania- z komputeryzacjg. Chociazby po
kiem”, aby poczuc to, aby czesciej zobaczy¢ rodziny
uczucie nostalgii pochylajgce sie razem z dziecmi
i fascynaciji oglg- Z rosngcq fascynacjg nad sprzetem
dajgc btyszczgce sprzed kilkudziesieciu lat i ustysze¢
fabryczng no- nieoczekiwany gtos ,Tato, a moze
wosciq syreny, taki kupimy?”, niezwazajgcy na
frabanty, framwaje zaktopotane protesty ,No, ale prze-
i wagony loko- ciez masz juz Xboksa.”

ﬁgﬁfgﬁ;i";";g Q7 (L L L L L L i 4
Autorzy fotogrdfii

z Berzerk, Legend of

Zelda na Nintendo, W artykule wykorzystano zdjecia za zgodg Muzeum Inzynierii Miejskiej w Krakowie.

Starcraft na PC czy Autorzy: Szymon Reiter, licencja CC-BY-NC-SA, oraz Muzeum Inzynierii Miejskiej w

Super Mario Brosna  Krakowie. Dziekujemy serdecznie Muzeum za mozliwos¢ wykorzystania materiatow.

.Pegasusie”. Przygo-

RELACJA
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RECENZJA

UCK COMPO 2016

=2 Recenzja: Minimoog

Jak co roku, tak i tym razem mamy kolejng edycje SEUCK Compo! SEUCK Compo 2016,
ale w 2017 roku — tak sie zabawnie ztozyto. Jednak do$c czepiania sie, czas rusza¢ do kon-
kretow! W tej edycji w konkursie brato udziat 9 prac, ktére podzielono na dwie kategorie:
Back to Basics (gry bez zadnych ulepszen, po prostu zrobione w SEUCK-u) oraz The Mod
Squad (z ulepszeniami typu muzyka w grze, powiekszone sprite’y itp.). Przewidziana byta
tez kategoria The Full Works (dla gier petnych, z wieloma ulepszeniami), jednak nie wpty-

neta zadna praca.

by nie przedtuzac, przed-
stawie gry, ktére wziety
udziat w konkursie wraz

z subiektywng ocenaq:

1917

Tegoroczna uczestniczka Slavii

w konkursie i jednoczesnie zarto-
bliwy hotd 100. Rocznicy Rewoluciji
Pazdziernikowej. Zadaniem gracza
jest wcieli¢ sie w posta¢ samego
wodza Rewolucji, Wiodzimierza
lllicza Lenina, przedostac sie przez
Patac Zimowy i pokona¢ cara Mi-
kotaja Il. Zadanie do tatwych nie
nalezy, poniewaz przez caotg droge
nasz bohater atakowany jest przez
uzbrojonych posiadaczy srodkow
produkcji. Obdarzona humorem
gierka pozwoli na chwile odpreze-
nia i Smiechu. Zwréce uwage, ze
w poréwnaniu z poprzednimi se-
uckowymi grami Slavii, produkt ma
lepszqg jakosc grafiki.

Jedna z produkciji Errazkinga. Stod-

kim pingwinkiem przemierzamy
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arktyczny Swiat, ktéry, jak to zwykle
w grach bywa, najezony jest wro-
gami az do przesady. Cate szcze-
Scie ilos¢ przeszkdd nie zniecheca,
gdyz wrogowie sq rownie komiczni,
co nasz gtdwny bohater, a zycie
straci¢ mozna, oberwawszy na
przyktad ptasig kupq. Bardzo este-
tyczna i czytelna grafika sprawia,
ze choc¢ niewiele rzeczy stanowi

tto rozgrywki — gre oglgda sie po
prostu przyjemnie. ,Cukierkowy”
pingwinek przez swoj wyglad wzbu-
dza sympatie. Efekty dzwiekowe

w grze mogtyby by¢ nieco bardziej
oryginalne. Mimo wszystko Antarta
jest przyjemnq rozrywka.

Begbert 3

Dzieto Phremetic Software. Jest to
bardzo dobry przyktad, ze w SEUC-
K-u tworzy¢ mozna nie tylko strze-
lanki, ale wykorzysta¢ go znacznie
bardziej kreatywnie. Gracz wciela
sie w posta¢ hydraulika, ktérego
zadaniem jest zakreci¢ zabodjcze
kurki. Nie mamy do dyspozycji zad-
nej broni, ale i tak musimy wykazac¢
sie zrecznosciq, bo tatwo o Smierc.
Zresztq — bardzo zabawng Smierc,
gdyz nasz Begbert ginie z prze-
klenstwem na ustach. Grafika jest
w porzgdku, ale duzy kontrast mie-
dzy réznymi elementami odejmuje
jej estetyki. Sam Begbert mogtby sie
froche szybciej poruszac. Gtéwng
zaletg gry i tak jest, o czym wspo-

mniatem, oryginalny pomyst na

uzycie SEUCK-a. To sie chwali.

Border Blast

Jedna z gier Alfa Yngvego. Mili-

tarny shoot’em up. Rozgrywka nie
niesie z sobqg wielkiej oryginalnosci,
dobrze, chociaz, ze nie odbywa sie
w przestrzeni kosmicznej. Natomiast
szczegolng zaletqg gry jest grafika

— wykonana bardzo estetycznie

i czytelnie, z wieloklatkowymi ani-
macjami i ciekawymi wiasciwo-
sciami cieni, ktére migoczqg! Efekty
dzwiekowe w grze sq przyjemne,
brzmig o wiele lepiej, niz w wiekszo-
$ci SEUCK-owych gier. Te fakty nad-
rabiajg monotonie i sztampowos¢
rozgrywki.

F-Clash 64

Stworzona przez Cansece strze-
lanka. Lecimy w lewo samolotem
i strzelomy do pojawigjgcych sie
wrogow. Wiasciwie jedynym po-
zytywem F-Clasha 64 jest czytelna
i prosta grafika, cho¢ w poréwna-

niu z wieloma innymi produkcjami



w konkursie — wypada przecietnie.
Nawet obrazek pojawiajgcy sie
w potowie tadowania szczegdlnie
nie zachwyca, choé na pewno
wypadatoby doceni¢ jego obec-
no$¢. Gameplay jest foporny — nasz
samolot porusza sie zdecydowanie
za wolno wzgledem przeciwnikow,
rzadko udaje sie zestrzelic wroga
i w rezultacie gra nie wcigga.

Matador16

Druga gierka Errazkinga. Byta pierw-
szg uczestniczkg tegorocznego SE-
UCK Compo. Cenie jg za humor, jaki
zaserwowat nam tworca. Lgdujemy
na ekranie jaoko torreador podczas
widowiska corridy (bo gdziez indziej,
przeciez autor jest Hiszpanem) i mu-
simy unika¢ szarzujgcych bykow.
Mamy wprawdzie do dyspozycji
szpade, ale nie radze jej uzywacd.
Nic nie daje. Od nawiedzenia UFO
wszystko przybiera coraz dziwnigj-
szy obroét... Wszystkiego nie zdra-
dze, zagrajcie sami! Grafika i efekty
dzwiekowe sg proste, ale czytelne,
chociaz nie o to tu przeciez chodzi.
Liczy sie zabawny, autoironiczny na-
stréj, przez ktéry wiasnie polecam
wszystkim te gierke.

Night of the Valkyrie

Dzieto Eleanor Burns. W 1942 r. z gro-

bu powstaje tajemnicza postac ko-
bieca o niezwyktej sile, stawigjgc
opdr... Niemcom (gra idealna dla
Polakéw!). Twoérca dotgczyt do
swojej produkcji rozbudowanego
pdf-a z szeroko zarysowanq fabutg
gry i instrukcjg. Gra ma bardzo do-

pracowang grafike, animacje skto-
dajg sie z wielu klatek. Szaro-bura
kolorystyka podkresla realia wojen-
ne i fajemniczo$s¢ watku fabular-
nego. Efekty dzwigkowe sq bardzo
dobrze wykonane. To jedna z nagj-
lepszych produkcji tego konkursu,
ale nalezy podkredlic, ze powsta-
ta nie bez ingerencji programisty
i kwalifikuje sie do wyzszej kategorii.
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Split Second

Druga gra Alfa Yngvego. Gtowny

bohater ma problemy z czasoprze-
strzeniq, wiec pojawia sie w dwéch
osobach. W takiej postaci nalezy
przemierzy¢ zastany Swiat, usiany
wrogami. Gra ma barwng grafike,
ale wszystko i tak psuje jeden waz-
ny element: Split Second bardzo
czesto cierpi na tzw. kompleks SE-
UCK-a - na ekranie pojawia sie za
duzo sprite’dw i wszystko niemitosier-
nie zwalnia. Dlatego nie polecam
tej gry. bo mozna sie zawies¢ i gra-

nie nie sprawia przyjemnosci.

The Hunter

Trzecia gra dzieta Errazkinga. Dry-

fujemy todzig podwodng po hisz-
panskich wodach jako tajni agenci.
Mozna grac¢ z kolegq! Lubie takie
podwodne przygody, totez gierka
przypadta mi do gustu. Ma przyjem-
ng grafike, dobrze oddajgcq klimat
podwodnego Swiata. Efekty dzwie-
kowe sg dos¢ zwyczajne. Rozgryw-
ka tgczy z sobg Swiat realny z fan-
tastycznym — obok innych, wrogich
statkdw podwodnych, atakujg nas
réwniez zmutowane ryby!
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Byto wiec froche gier przewidywal-

nych, ale i troche oryginalnych —
zyskalismy wiec w tym roku idealny
balans w tej kwestii. Gtosowanie
odbyto sie w lutym, wyniki pojawity
sie juz w pierwszym tygodniu marca,
a wygladajg nastepujgco (w na-
wiasach liczba gtosdw):

HHVIIITIIIII70007777777777770777/

Wyniki SEUCK Compo 2016

BACK TO BASICS

. Antarta — Errazking (85)
. 1917 = Slavia (54)

OO0 WON —

. Matador16 — Errazking (45)

THE MOD SQUAD
1. The Hunter — Errazking (60)

2. Night of the Valkyrie — Eleanor Burns

3. Split Second — Alf Yngve (65)

. Border Blast 3 — Alf Yngve (68)

. Bergbert 3 —The Blue Knight (62)
. F-Clash 64 V1.1 —Canseco (47)

Najlepsze gry zostaty nagrodzone
ulepszeniami — muzykq, ekranami
tadowania, fabelg wynikow, etc.
W poprzednich latach wyrdz-
niane w ten sposdb byty trzy gry

z podium. Tym razem, biorgc pod
uwage podziat produkcji na kate-
gorie, zastuzyty na to: The Hunter,
Border Blast 3 oraz fzw. wybor or-
ganizatora — Night of the Valkyrie.
Te oraz wszystkie pozostate gry ze-
brane sg w trzech dyskach SEUCK
Compo 2016/17 Compilation, do
pobrania stqd: http://csdb.dk/rele-
ase/?id=154527.

Czekamy na kolejng edycje, kito-
ra ma miec¢ miejsce juz w styczniu
2018.

zima / wiosna 2017

69

:D JIOAOWNOD

VIZN3IOF


http://csdb.dk/release/?id=154527
http://csdb.dk/release/?id=154527

70 Komoda & Amiga plus #7

C= commopore

Commodore 64
na Playstation 2

Strefa emuladji:

of .

TUTORIAL

Pomyst na napisanie tego tekstu powstat zupetnie przypadkowo, bo tez catkiem przez
przypadek trafita w moje rece stara poczciwa ,PS dwojka”. Pewnego dnia znajomy,
w podziece za przystuge, wiedzqc, ze ma do czynienia z retro-maniakiem, podarowat
mi swojq konsole, ktora u niego kurzyta sie od lat pod telewizorem. Przyjgtem chetnie
ten podarek, bo zawsze marzytem o tym by miec te maszynke w swej kolekcji. W cza-
sach jej swietnosci (i mej mtodosci) byta ona bowiem nieosiggalna dla mnie ze wzgle-
du na wysokq cene. Pozniej natomiast, gdy mogtem juz pozwolic sobie na taki rarytas,
nie byto po prostu na to czasu (praca, rodzina itp.). ,Czarnula” szybko zadomowita sie
wiec u mnie i znalazta swoje miejsce pod TV.

tym, jak dobra byta to de-

cyzja, przekonatem sie juz

drugiego dnia od ofrzy-
mania podarku. Po powrocie z pra-
cy zastatem bowiem catg rodzinke
naparzajgcg w napredce skombi-
nowanqg przeze mnie (szybki przelot
po sgsiadach i znajomych) kolekcje
kilkunastu gier. Nie musze pisac, ile
frajdy sprawita nam ta konsolka,
bo wie to zapewne kazdy, kto miat
z nig stycznos¢. Co wiecej — nizej
podpisany od razu zyskat w domo-
wych statystykach co najmniej +5
punktow do charyzmy, ze postuze
sie tu ,erpegowq” terminologiqg.
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Gdy po kilku tygodniach pierwsze
emocje juz opadty, pierwsze tytuty
zostaty ograne, wreszcie i ja mo-
gtem zasigsc przed konsolq. | to bez
czekania w kolejce! Szybko okazato
sie, ze wcigga jak cholera. | gdy tak
gratem, i gratem... i gratem, w mej
gtowie zaczat odzywac sie znajomy
gtos kombinatora. Co by fu jeszcze
zrobi¢ z tym sprzetem, do czego
jeszcze go wykorzystac, jak wyci-
sngc¢ z niego 110% mocy i uzytecz-
nosci? Od razu przypomniat mi sie
dawno przeczytany na jakims fo-
rum poradnik o emulacji komodor-
ka na PS2. To bytoby piekne! Po sesji
z Tekkenem 3 odpali¢ sobie Bruce
Lee, po godzince z Colinem McRae
Rally przesigs¢ sie do Crazy Cars
3, a rozgrywke w Final Fantasy Xl
zakonczy¢ nieco mniej wymagajg-
cym Archonem. | to wszystko w jed-
nym miejscu, bez zbednego przepi-
nania kabli do TV, bez podtgczania
innych joyow/padoéw, stowem, bez
ruszania sie z miejscal Tak, to byto

warte sprobowania.

Zabratem sie wiec czym predzej do
realizacji projektu. Bardzo pomocny
w tym okazat sie oczywiscie niezo-

stgpiony .wujek Google”, ktéry juz
po chwili stuzyt kilkkoma konkretnymi
podpowiedziami. Zacznijmy zatem
od rzeczy najwazniejszej! Opisana
przeze mnie metoda nie zadziota,
jesli jestescie posiadaczami mode-
lu PS2 od SCPH-90004 wzwyz, przy
czym i tu jest drobny wyjgtek, bo
konsole o tym numerze, ale w rewi-
zZji 8A i 8B rowniez nadadzg sie do
naszego eksperymentu. W prakty-
ce wyglgda to tak, ze wszystkie tzw.
modele Fat i 75% modeli Slim be-
dzie kompatybilnych (posiadacze
nowszych muszg rozejrze¢ sie za
ModChipem). Cata tajemnica kryje
sie w tym, ze witasnie na tych kon-
solach uruchamia sie program Free
McBoot (FMCB), nasz gtdwny boha-
ter. Czym jest 6w program? Otdz
jest to alternatywny soft konsoli, kto-
ry znacznie rozszerza jej mozliwosci.
Tak, wiem, ze gtdwnqg jego funkcjqg
jest odpalanie tzw. kopii zapaso-
wych, ale przy okazji dostajemy do
rgk potezne narzedzie, jokim jest
menadzer plikdbw — to on witasnie
bedzie nam bardzo potrzebny. Przy
jego pomocy bedziemy bowiem
w stanie odpalac¢ wszelkie napisa-
ne przez fanéw programy, w tym



¥ Karta pamieci z FMBC

ten najbardziej nas interesujgcy,
PS2VICE — emulator komodorka. Za-
nim przejde do sedna, wypadato-
by jeszcze powiedzie¢, jak zdobyc
FMCB. Najprostszy i najtatwiejszy
sposdb to zakup karty pamieci do
PS2 z juz wgranym soffem na Alle-
gro. Cena karty 64 Mb z przesytkg
to nieco ponad 30 zt czyli napraw-
de niewiele. Mozna tez, korzystajgc
z tutoriali dostepnych w sieci, stwo-
rzy¢ takg karte samemu.

Zatézmy jednak, ze zdobylismy juz
takg karte. Wszystko, co trzeba
zrobi¢, to po prostu wiozy¢ jg do
pierwszego slotu i wigczy¢ konsole.
Naszym oczom ukaze sie zmodyfi-
kowane i znacznie rozbudowane
menu, ktérego gtdwng opcjqg jest
.Menadzer plikdw”. Od tej pory je-
steSmy w stanie uruchamiac¢ opro-
gramowanie homebrew. Dla eks-
ploratora nie ma znaczenia nosnik,
z ktérego odpalamy pliki. Moze to
by¢ podpiety pod port USB pen-
drive, memorka w slocie MCO lub
MCI1, plyta CD lub DVD czy dysk
twardy. Tak, tak, do starej PS2 w
wersji Fat mozna podtgczy¢ nawet
wewnetrzny HDD. Zanim przejde do
opisu samego emulatora, musze
jeszcze wspomnie¢ o jednej rze-
czy. Na kartach sprzedawanych na
Allegro wraz z FMCB ofrzymujemy
caty pakiet emulatoréow dostep-
nych bezposrednio z menu (jest tak
przynajmniej w posiadanej przeze
mnie wersji 1.95), w tym emulator
Cb4. Nie polecam jednak z niego
korzysta¢, gdyz jest fo program w
starszej wersji 1.14. Nie twierdze, ze

jest zty, ale w sieci dostepna jest
znacznie lepsza odstona tej apli-
kacji, oznaczona numerem 1.22b
(spotkatem sie tez na réznych stro-
nach z nazywaniem jej wersjq 2.2)
i fo nig wiasnie zajmiemy sie tutaj.
Jest znacznie bardziej dopracowa-
na, cechuje jg wieksza kompatybil-
nos¢ i ma jedng wspaniatg opcje, o
ktérej napisze za chwile. Problemu
z jej zdobyciem nie ma, jest ona
dostepna w zasadzie na wszystkich
stronach poswieconych tej tema-
tyce. Po wypakowaniu archiwum,
umieszczamy je na pendrivie wraz
z kolekcjg ulubionych gier i to w zo-
sadzie wszystko, co musimy przygo-
towac. Nic nie stoi na przeszkodzie,
by potrzebne nam pliki wypali¢ na
ptytce, ona rowniez zostanie wy-
kryta, zaréwno przez menadzera
plikéw, jak i sam emulator. A tenze
odpalamy poprzez wybranie w eks-
ploratorze pliku x64.elf. Ten *.elf to
taki jokby odpowiednik pecetowe-
go *.exe, czyli pliku wykonywalne-
go. | fu mata podpowiedz — nosniki
podtgczone pod port USB konsola
oznacza jako ,mass”. W analogicz-
ny sposéb uruchamiamy kazde
inne oprogramowanie homebrew.

Gdy juz przebrniemy wreszcie przez
te wszystkie techniczne zawitosci,
nie pozostaje nam nic innego, jak
odpali¢c wreszcie jokgs gierke. Po
uruchomieniu emulatora, naszym
oczom ukaze sie znajomy, niebieski
ekran. Teraz, po naci$nieciu przyci-
sku START na padzie, przywotujemy
menu gtéwne, podzielone na kilka

sekcji.
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¥ Menadzer plikow

M LaunchEL

Free McBoot

rrent state to image...
Drive Settings
Yideo Settings
Control Settings

Save default configuration

SID Settings

¥ Menu gtéwne FMBC
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Autostart przenosi nas bezposrednio
do katalogu z grami i stamtqd przy-
ciskiem X odpalamy interesujgcy nas
tytut. Zaktadki Drive, Video i SID zosta-
wiamy bez zmian, ustawione sg tak,
by zapewni¢ najlepszg mozliwg wy-
dajnos¢. Ewentualnie, w przypadku
gdyby wystgpity problemy z jokims
konkretnym tytutem, mozna zazno-
czy¢ opcje .True drive emulation”
w sekcji Drive. Zwieksza to ponoc
jeszcze kompatybilnos¢, chociaz ja
nie musiatem z tej funkcji skorzystac
ani razu. A skoro juz przy kompatybil-
nosci jestesmy, to zaznaczy¢ trzeba,
ze PS2 VICE bez zajgkniecia odpala
wszelkie mozliwe typy komodorko-
wych formatéw, czyli .dé4, .t64, .prg
i .tap, dopiero przy .crt napotkatem
ktopoty z wigczeniem, lecz dotyczy
o na szczescie tylko niektorych plikdw.

Kolejng ciekawqg i niesamowicie
wazng opcjg w menu jest Control
Settings, zawiera ona bowiem frzy
wazne funkcje:

Swap joysticks — przetgcza miedzy
joyem w porcie 1i2

Enable analog joysticks — umozliwia
gre na lewym analogu zamiast na

V PS2 Serial Number

TUTORIAL
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D-Padzie (bardzo wygodne i jakby
bardziej ptynne)

Snapshot location — wybdr miejsca,
gdzie zapisze sig¢ nasz save (do wy-
boru - pendrive, memorka, hdd lub
pamiec konsoli)

| tutaj wiasnie dochodzimy do migj-
sca, w ktérym wyraznie widac prze-
wage wersji 1.22b nad jej starszg
odstong. Mozna zapisywac sejwy!
Tak, teraz granie staje sie prawdziwg
przyjemnosciq. Nie trzeba meczyc
ulubionego tytutu przez 3 czy 4 go-
dziny non-stop, zeby go ukonczyc.
Mozna sobie roziozy¢ przyjemnosSc
na raty i delektowac sie gierkg od
miejsca, w kiérym sobie jg zapi-
salismy podczas poprzedniej sesji.
Funkcja zapisu i tadowania stanu gry
przypisana zostata do przyciskow L1
iL2.

Okej, zotdzmy wiec, ze wszystko juz
ustawione, gierka odpalona, na
ekranie pojawia sie piekne, kolo-
rowe infro z cudowng muzyczkg.
Zazwyczqj, jak zapewne wszyscy
wiedzqg, by je omingc¢ i przejs¢ do
ary. tfrzeba uzy¢ spaciji. Ale skad tu
wytrzasng¢ spacje? Wszak w rece
dzierzymy tylko padal Z tym proble-
mem autor programu poradzit sobie
dwojako i w obu przypadkach zro-
bit fo wySmienicie. Pod przyciskiem
R1 ukryta jest bowiem wirtualina
klawiatura, z kiérej bez problemu
wklepiemy wszystko, co bedzie nam
potrzebne (prawy analog — nawiga-

cja, O —wybor). Drugim bardzo nowa-
forskim pomystem jest wprowadzenie
petnego supportu dia klawiatury USB.
Tak, klawiatura, ktérej uzywacie do
swego peceta, bedzie bez problemu
wykryta przez konsole. Nie ma tu zna-
czenia czy jest ona bezprzewodowa,
czy podigczona kablem. Od tego
momentu wszystkie tekstowki nie sq juz
nam sfraszne i mozemy w nie gra¢ do
woli. Jak dla mnie, rewelacjal

Zeby nie bylo za stodko, trzeba jednak
do tej beczki miodu dodac przysto-
wiowq tyzke dziegciu. Jest nig bowiem
fakt, ze emulator nie zadziota, gdy
konsola podigczona jest do TV za po-
mocq kabla Component. Aby wszyst-
ko bylo ok, musimy uzy¢é przewodu
Composite, czyli dajgcego nieco
gorszqg jokos¢ obrazu. Nie jest fo moze
jakis duzy problem, bo to wiasnie ten
kabel jest standardowym wyposaze-
niem zestawu PS2, ale trzeba uznac
to za minus. Jest to tym dziwnigjsze, ze
taki emulator SNES-a z fego samego
zestawu FMCB smiga w obydwu wa-
riantach. Pomijajgc te jedng wade,
nie ma sie juz naprawde do czego
przyczepic.

Jak wiec widac, emulator jest perfek-
cyjnie dopracowany i przemyslany
pod katem funkcjonalnosci i sprawie-
nia jak najwiekszej frajdy. | faktycznie,
sprawia jej strasznie duzo. Jest do-
brg propozycja dia wszystkich, ktorzy
chcieliby powrdcic do tematu Cé4,
a niekoniecznie od razu go kupowac.
Oczywiscie mozna odpali¢ tez emulo-
tor na pececie, ale gdy pod telewizo-
rem stoi sobie PS2, mozna tez sprobo-
wac zrobi¢ fo na nigj i fchng¢ w nig
przy okazji jeszcze troche zycia. Nie-
zaprzeczalne zalety tego rozwigzania
to z pewnoscig: duzy ekran TV zamiast
matego monitora, mozliwos¢ robienia
save’'ow, wsparcie dla bezprzewodo-
wych kontroleréw i po prostu wykorzy-
stanie swojego sprzetu w nowy, alter-
natywny sposob.



Karta turbo

Furia ECO20 dla Amigi 600

=1 [utorial: Leopold Tupalski
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RECENZJA

Mate Amigi, mimo wielu niekwestionowanych zalet, z powodu relatywnie niewielkiej mocy ob-
liczeniowej nie nadawaty sie do bardziej ambitnych zastosowan. Z pomocq przychodzity karty
turbo wielokrotnie przyspieszajqgce dziatanie danego modelu. Mimo uptywu lat na rynku nadal

pojawiajq sie nowe rozszerzenia, ktore pozwalajq eksploatowac wystuzone Amigi na nowo.

Jednym z takich produktow jest opracowana dla Amigi 600 karta Furia ECOZ20.

miga 600, ze wzgledu na

zwartg konstrukcje czy

chocby brak znanego
z A500 86-pinowego gniazda
rozszerzen, uchodzita przez lata
za komputer, ktéry nie nadaje
sie do rozbudowy. Zasadniczo
w tym modelu mozna byto co
najwyzej zwiekszy¢ pamie¢ RAM
przez rozszerzenia podtgczane
do ztgcza ukrytego pod dolng
klapg obudowy komputera lub
wpinane do gniazda PCMCIA.
Ponadto sam procesor MC68000

taktowany zegarem 7,16 MHz,

w ktéry standardowo wyposazo-
no A600, juz w 1992 r., w momen-
cie debiutu tej maszyny na rynku,
byt uktadem przestarzatym. Stad
tez najmniejszy model Amigi byt
okreslany mianem komputera dla
graczy. Jednak rozrywka elek-
troniczna takze wymusita zwiek-
szenie wydajnosci procesorow.
Uzytkownicy A600 dtugo mogli
tylko pomarzy¢ o kartach pro-
cesorowych, z ktérych korzystali
posiadacze innych Amig. Dopiero

na poczatku drugiej potowy lat
90. pojawity sie karty przyspiesza-
jace A600. Wsrdd nich byty takie
karty turbo jako Apollo 620 lub
M-Tec 630, opisywane w dwcze-
snej prasie amigowe;j. Kolejne
tego rodzaju konstrukcje pojawity
sie juz w nowym stuleciu, kiedy
Amiga zaczeta odzywac za spra-
wq kolekcjonerdow i entuzjastow
retrogamingu. Na tej fali kilka lat
temu pochodzqgcy ze Stowacii
Boris Krizma opracowat dla A600
tytutowq karte turbo Furia EC020.

zima / wiosna 2017
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Do montazu potrzebne sg widoc.
X

V Furia z FPU zainstalowana we wn
frzy tuleje dystansowe M.

TUTORIAL

W tym artykule opisano jej wa-
riant Rev2, wyposazony w proce-
sor MC68EC020 33 MHz, koproce-
sor arytmetyczny (FPU) MC68882
40 MHz i 9,5 MB Fast RAM.

Instalacja

Karta zostata zakupiona w sklepie
RetroAmi i dostarczona w cokol-
wiek spartanskim, szczelnie wy-
petnionym gagbkqg pudetku, ktdre
jednak spetnito swoje zadanie.
Niestety, opakowanie nie zo-
wierato jakiejkolwiek ulotki, totez
informacji o montazu karty frzeba
byto szuka¢ w internecie.

W celu montazu karty nalezy
usunqc¢ znajdujgcag sie na ptycie
Amigi podstawke pod dysk twar-
dy 2,57, zwang ,sankami”, o ile
jeszcze uchowata sie¢ we wnetrzu
komputera.

Montaz karty turbo Furia odby-
wa sie przez natozenie jej na
znajdujgcy sie na ptycie Amigi
procesor MC68000. Wczesnigj
nalezy zaopatrzy¢ sie w trzy tuleje
dystansowe M3x8 z tworzywa,
aby stabilnie utozy¢ karte. Tuleje
dystansowe przektadane sq przez

SELERESEREESE

gotowe otwory na ptytce karty.
Przez czwarty otwor, znajdujgcy
sie w lewym dolnym rogu karty,
obok gniozda z nowym proceso-

zima / wiosna 2017

rem, mozna na koniec wkrecic¢
wkret montazowy. Wkret ten,
wchodzgc w znajdujgcy sie pod
spodem ofwor pozostaty po usu-
nietych ,sankach”, zabezpieczy
karte przed jej ewentualnym od-
padnieciem od ptyty gtowne;j.

Wszystkie czynnosci powinny by¢
wykonane zdecydowanie i z wy-
czuciem, aby unikng¢ uszkodze-
nia karty lub ptyty gtdwnej. Przed
uruchomieniem Amigi trzeba sie
upewnic¢, ze gniazdo ze znajdu-
jacym sie na karcie turbo proce-
sorem 020 $cidle i rbwnomiernie
przylega do MC68000. Tylko w ten
sposéb nowy procesor bedzie
mogt przejgc kontrole nad kom-
puterem. Osobom niepewnym

w pracach montazowych z po-
mocqg powinni przyjs¢ bardziej
doswiadczeni amigowcy lub elek-
fronicy, w szczegdlnosci ci, ktdrzy
serwisujg dawne komputery.

Poprawnie zainstalowana Furia
powinna od razu zostac wykry-
ta przez Amige, co widac¢ na
goérnej belce Workbencha, na
ktérej powinno widniec¢ ok. 8 MB
dodatkowej pamieci. Obecnosc
karty tfurbo mozna tez sprawdzi¢
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za pomocg polecenia CPU,
programu ShowConfig albo ben-
chmarkdw, takich jak Sysinfo lub
AIBB. Programy te identyfikujg

procesor zainstalowany na karcie
jako 68020 lub 68EC020, taktowa-
ny czestotliwoscig 33 lub 36 MHz.
Jesdli karta wyposazona jest w FPU,
uktad ten wykrywany jest jako
68882 z zegarem 33,3 MHz.

Jako ciekawostke mozna podac,
Ze oprogramowanie wykrywa nie-
kiedy Furie jako karte typu Zorro

Il lub 1ll, cho¢ A60Q0, rzecz jasna,
nie posiada takich ztgcz. W przy-
padku kickstartu 3.1 karta jest tez
widoczna w menu Boot selectora,
wywotywanym przez jednoczesne
wcisniecie obu przyciskdw myszy
po resecie, w sekcji Expansion Bo-
ard Diagnostic. Oczywiscie trzeba
wzig¢ poprawke na rozbieznosci

i nietypowe wskazania widoczne
w oprogramowaniu.

Konfiguracja

Po udanym montazu nalezy sko-
piowa¢ do wolumenu systemo-
wego C: program furiatune, ktéry
steruje kartg. Narzedzie mozna
pobrac ze strony jego autora
Martina Kuchinka:
http://www.kuchinka.cz/furia/

Opcije programu wraz z opisem
dostepne sg po wykonaniu pole-
cenia:

furiatune ?

WSsréd nich na uwage zastugujg
nastepujgce funkcje:

e Obstuga koprocesora arytme-
tycznego. Wigczony MC68882
moze powodowac zawieszanie
sie niektérych programoéw, choc
sq tez takie (jak np. MacBzone,
klonie gry Battlezone na Apple
Macintosh, ktéry mozna urucho-
mi¢ na emulatorze ShapesShifter),
ktére wymagajg FPU. Wtgczenie

i wytgczenie tego uktadu wyko-
nuje sie za pomocqg ponizszych
polecen (zmiana frybu pracy FPU
powoduje reset Amigi):
furiatune fpu on

furiatune fpu off


http://www.kuchinka.cz/furia/

e Wigczenie i wytgczenie cache
procesora:

furiatune cache on

furiatune cache off

e Przyspieszenie pracy kontrolera
IDE. W przypadku kart CF SanDisk
Ultra, dziatajgcej jako dysk twar-
dy komputera, spowodowato to
wzrost szybkosci odczytu danych
z 1265 KB/s do 1391 KB/s. Wyniki
te dotyczq partycji w systemie
plikdw FFS przy 128 przydzielonych
buforach oraz scsi.device w wersji
40.5. Funkcje te uruchamia i anu-
luje polecenie

furiatune ide on

furiatune ide off

e Dostep do pamieci 32-bitowej,
co powoduje nieznaczny wzrost
mocy obliczeniowej komputera:
furiatune shadowrom

e Wczytanie obrazu pamieci ROM
okreslonego przez parametr file:
furiatune maprom file
Przyktadowo:

furiatune maprom DEVS:kick-
starts/kick39106.A1200

o Wytgczenie dostepu do pamie-
ci 32-bit oraz mapowania ROM:
furiatune boardrom

e Dodatkowe 1,5 MB pamieci
Fast RAM:

furiatune addmem

Ponadto furiatune mozna urucho-
mic¢ z argumentami, ktére przy-
wracajq ustawienia fabryczne
(parametr default), resetujg kom-
puter (reboot) lub wyswietlajg
aktualny stan karty (status).

Niektore z funkciji, lub tez ich re-
zultaty, sg dyskusyjne. Z pewno-
Scig warto sprobowac¢ dziatania
furiatune z réznymi ustawieniami,
wybierajgc wedtug uznania te,
ktére najbardziej nam odpowia-
dajq. Tak otrzymany zestaw opcji
mozna zapisa¢ w postaci wiasnej
sekwencji startowej, na przyktad
w pliku User-startup, ktéry za po-
mocqg polecenia systemowego
Execute zostanie uruchomiony

w frakcie gtownej sekwenciji star-
towej.

Oproécz opisanych funkcji do-
stepna jest jeszcze jedna, ktéra
odblokowuje dostep do ztgcza
PCMCIA. Standardowo A600

z Furig nie wykrywa tego portu,
co bytoby duzg niedogodnosciq.
Jest na to jednak sposdb: aby
odblokowa¢ PCMCIA, podczas
resetu nalezy przytrzymac przez

3 sekundy kombinacje klawiszy
Amiga + Amiga + Ctrl. Ceng za to
jest spadek ilosci pamieci Fast do
5 MB (widzianej po wznowieniu
pracy Amigi w dwoéch blokach
jako 4 + 1 MB).

Karta turbo Furia EC020 rekla-
mowana jest jako rozszerzenie,

ktére ponad 10-krotnie przyspie-
sza A600. Potwierdzajg to wyniki
uzyskane w programach festu-
jacych wydajnos¢ komputera,
jak chocby SysInfo 4.0. Przy stan-
dardowych ustawieniach sg one
nastepujgce.

Parametr Wynik

Dhrystones 5622
Mips 5.86
MFlops 0.93

Program wykazat, ze A600 z Furig
jest ponad 10 razy szybsza od
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standardowej szescsetki. Ma tez
przewage (ok. 20%) nad A3000
z MC68030 25MHz.

Po wigczeniu dostepu do pa-
mieci 32-bitowej (funkcja shado-
wrom) osiggi widoczne w Sysinfo
4.0 wzrastajg nastepujgco:

Parametr Wynik

Dhrystones 5713
Mips 5.96
MFlops 0.95

Uzytkowanie

Wyniki testdw to jedno, a rzeczy-
wista, odczuwana przez uzytkow-
nika predkos¢ systemu to drugie.

Wzrost szybkosci dziatania widac
od razu w Workbenchu oraz

w wielu programach i grach, kté-
re na ,gotej” A600 prezentowaty
sie mato okazale. Mniej lub bar-
dziej ptynnie zaczynajq dziataé
wektorowe symulatory, jak Red
Baron czy A-10 Tank Killer firmy
Dynamix. Dziesieciokrotnie wiek-
sza szybkos¢ ma tez bezposrednie
przetozenie na dziatanie emulato-
ra PC-Task, na ktérym Wolfenstein
3D, ktérego mozna uruchomic na
A600 z MC68000, notuje wzrost
liczby klatek na sekunde szacun-
kowo z 0,15 do ok. 2 fps. Na tak
rozbudowanej A600 mozna sobie
tez pozwoli¢ na uruchomienie
stynnego emulatora klasycznych
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krotny wzrost szybkosci

ponad 10-} :
A600 po zainstalowaniu karty turbo Furia

olwierdza

¥ Dhrystone test przeprowadzony w Sysinfo 4.0
P

mistyczne i wykazujq juz tylko 7,5 razy wiekszy wzrost

szygkosa komputera.

v Wyfniki uzyskane w AIBB 6.5 dla tego rodzaju testu sq mniej
op

TUTORIAL
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Macintoshy ShapeShifter. Tu szyb- wigcza sie w 64-kolorowym trybie

kos$¢ dziatania jest juz zdecydo- EHB. Trzeba uczciwie przyznac, ze
wanie wieksza. W czesci testow aby uzyskac¢ ptynng grafike, musi-
wykonanych pod MacOS za my w niektérych tréjwymiarowych
pomocq programu Speedometer
3.06, A600 z Furig na poktadzie

osigga lepsze rezultaty od niekto-

grach ograniczy¢ poziom wyswie-
tlanych detali lub zmniejszy¢ wiel-
koS¢ ekranu. Jednak na graczy
rych Macoéw z nowszym proceso-
rem 030.

czeka tez wiele innych doskona-
tych gier, m.in. wydany w ubie-
gtym roku tytut Tanks Furry, ktory
g STEEA PR 95520 Mo i egenbler
AL ok sddrecc Sy I PRERTEoTucD) pase Pt //sysinfo, d8.ce.
IEESYSTRNISTINERE INSTALLED  [(vDIERRRIES) | IINTERARUBRRIMARE HODES |

Kickstart SHIEERRND W0.63
utility 388780169 W48, 1 A SRR Tope
arhl.cs Sea2a3EAC \48. 24 PRL'Hi Res
Kerie [ ki seecesies vae.d | DesPhan ES3 BHISE
ema "
intuition, 992890 We.es [ ShO/MNz $R(820 6.0
nathiesesingbas ER $8878C188 \48.4 5 N/&
¥R e
Comnent  Snell the Rubber?

E;:"g

3

KHz 15,
k Hz 183315
rev A

g

§i%

-
-
CALAZE
Ll el

3
S

ly

v (e oy [eegrs) (U crRthEd (METRSTi [CPRer
WRIVES RSTEEON EFIAL e (IPEIRSTi (WF

et il 52 aiais Er A3 = fepalan 5 Buzsplsnl O 471D ) Ll )

FEN (O I T Sncy et yaing
{*,t. SE

v

e, 24 Weyshooes/S
Code Loct Mode B1 0313 Lot Nede §1
74 o) JLLep T SO0 Y (P31 106

Corparisons Agains! Systens ALE-I

Z gier nieosiggalnych wczesniej

wymaga procesora 020. Wygodne
z powodu zbyt wysokich wymagan bedzie tez korzystanie z pakietu
znakomicie prezentuje sie symula- WHDLoad, ktéry pozwoli cieszy¢
tor Smigtowca COALA. Mozna sie sie wieloma amigowymi grami.
tez pokusi¢ o uruchomienie gier

z gatunku FPS, jak cho¢by Nemac

IV, ktéry na A600 z uktadami ECS

Pozytek z karty turbo bedqg mieli
tez koneserzy oprogramowania

zima / wiosna 2017

uzytkowego, ktdrzy bedg mogli
zainstalowac¢ wiele dodatkow

do Workbencha lub zrealizowac
swoje tworcze ambicje w progra-
mach graficznych Lightwave 3D
czy SceneryAnimator. Furia daje
tez mozliwos¢ zabawy z Linuksem
za prawq dystrybucji uClinux,
opracowanej dla procesorow
pozbawionych MMU.

Przez blisko pottora roku dziatania
karta turbo Furia 020 sprawowata
sie dobrze i nie stwarzata wiek-
szych trudnosci. Nigdy nie wystg-
pity problemy z przegrzewaniem
sie karty, mimo wielogodzinnej
pracy z oprogramowaniem wy-
magajgcym duzej mocy oblicze-
niowej. Ktopotliwe bywato prze-
tgczanie Furii do trybu zgodnosci
z PCMCIA. Czynnos¢ te utatwita-
by dodatkowa opcja programu
furiatune. Przydatoby sie tez, aby
do Furii dotgczana byta ulotka
wspominajgca o tym programie
z opisem instalacji karty i goto-
wym zestawem elementéw mon-
tazowych.

Mimo tych niedogodnosci Furia
ma jednak zdecydowanie wiecej
zalet. Wymienmy najwazniejsze:
stabilnos¢ dziatania, mate wymia-
ry (nie zaburzajgce konstrukciji
A600), programowa konfiguracja,
mozliwos¢ korzystania z PCMCIA,
a takze przyzwoite osiggi i znacz-
ne rozszerzenie pamieci. Plusem
jest tez opcjonalna obecnos¢
koprocesora, ktérego zastosowa-
nie bywa dyskusyjne. Duzq zaletg
jest takze przystepna cena: 429 zt
(marzec 2017).

Rozwazajgc zakup, warto réwniez
wzig¢ pod uwage, ze karta wcigz
jest produkowana i ze udziela sie
na nig dwuletniej gwarancji. To
spora przewaga tego rozszerze-



¥ MacOS 7.5.3 uruchomiony na A600 pod emulatorem ShapeShifter 3.11.
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nia nad wyprodukowanymi 20
lat femu kartami turbo z rynku
wtdrnego.

VOINY

Wzbogacajgc A600 o karte turbo

&

Furia 020, warto przy okazji wy-
mienic kickstart na nowszy, jak
chocby ten w wersji 3.1, rozsze-
rzy¢ pamiec¢ Chip RAM o 1 MB,
zaopatrzy¢ sie w pamie¢ maso-
wag w postaci dysku twardego
albo karty CF lub SD, a w dalszej
kolejnosci siegngc¢ takze po scan-
doubler Indivision ECS. Z tak doz-
brojong Amigg 600 mozna Smiato
rusza¢ na podbodj wielu zakamar-
kéw Swiata elektronicznej rozryw-
ki, zamknietych wczesniej przed

tg wspaniatg maszynq.

Bz, Dae drapnics mem

[LEVEL| SCORE [LIVES [ g 'HEALTHAMMO ~[
4 00 3 & 47 N
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nie zmieniaq,

czyli Commodore vs Afari

Petrichor: Jak pewnie niektorzy z was wie-
dzq, urodzitem sie... atarowcem :) i mimo ze
pokochatem Amisie takg samag mitoscig, jak
maj pierwszy komputer, w gtebi serca zawsze
bede atarowcem (wiecie, korzenie i te spra-
wy). Przychodzgc z obozu atarynkowiczow,
chciatem z wami pogadac przy .fajce pokoju
i piwie” o tej catej wojnie platform, ktéra tak
naprawde nigdy sie nie skonczy. W dzisiej-
szych czasach obserwujemy walke konso-
lowcow: co lepsze, Playstation czy Xbox? Co
$mieszniejsze, konsolowcy prowadzqg rdwnole-
gle inng bitwe ze wspdlnym wrogiem - PC.

A jak to byto z naszg matg 8-bitowg wojen-
kq? Dlaczego wiasciwie sie zaczeta? 2 =
Czy mozna odpowiedzie¢ na y/
pytanie, co jest lepsze: Com-
modore czy Atari?

Jesli chodzi o mnie, przy-
Znam szczerze, ze bardzo
wam zazdro$citem com-
modorowych gier: Giana
Sisters, Rick Dangerous

i Ghost‘n’Goblins; zazdrosci-
tem szybkosci, z jakg tadujg
sie wasze gry (potem kupitem
modyfikacje Turbo2000 w magne-
tofonie i przestatem wam zazdroscic).
Ale tak noprawde cieszytem sie z tfego, co
ma&j komputer mi oferowat. Czasem wydaje
mi sie, ze w C64 grafika byta ciut lepsza, jokby
bardziej czytelna. Z punktu widzenia dzieciaka
tadowanie gier tez byto tatwiejsze.,

I
I
1
1
\
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Kumplowatem sie
z atarowcem, ktdry byt
moim sgsiadem. Czesto
spotykalismy sie u mnie lub
u niego i gralismy do upa-
dtego.

- Komek

A jak wy sie zapatrujecie na ten konflikt plat-
form? Czy faktycznie mydelniczka byta lepsza
od atarynki z drewna i ze stali, czy moze po
prostu byta to wojna podwaorkowa i bilismy sie
jak kibice, dla zasady?

Komek: Oj, tak, pamietam! To byty czasy. Od
1993 r. jestem posiadaczem Cb4, ale nigdy
nie bratem udziotu w tej wojnie. Kumplowatem
sie z atarowcem, ktory byt moim sgsiadem.
Czesto spotykalismy sie u mnie lub u niego

i gralismy do upadtego. Kolega cieszyt sie, ze
mogt zagrac w gry na Cé4, ktére miaty ptynny
scrolling i dobrg grafike, ja z kolei radowatem

=== = sig,ze mogtem posmakowac takich
~

> ., afarowskich swiezynek jak Magia
« Krysztatu, Miecze Valdgira,

\\ Smus czy Hans Kloss. Pro-

\ bowali$my nawet razem
\‘ stworzy¢ papierowego

\ zina ,8-bitdw” o grach

I na Cé4i Atari XL/XE,

,I ale skonczyto sie na

I okiadce i kilku stronach.
II Bardzo mito wspominam
¢ tamte czasy. Dodam, ze
/ nigdy nie doszto miedzy

7 nami do ktdtni z powodu
naszych komputerdw. Nigdy
tez nie udowadnialismy sobie, ktoéry
sprzet jest lepszy, a ktdry gorszy.

(4

Don Rdfito: Mnie, prostego chtopaka z wio-
ski na potudniu Opolszczyzny, ta wojenka
zupetnie nie dotyczyta. Poczgtek lat 90. to



raczej czas konsol. Najpierw podrébka Atari
2600 o groznej nazwie ,Rambo”, zaraz potem
Pegasus. Owszem, kontakt z C64 miatem dos¢
regulamy i to juz od koncdwki lat 80., kiedy to
wpadatem do kuzyna, z ktérym pykalismy ile
fabryka data. Jakies$ szczgtkowe informacje

O scenie, 0 wojnie z atarowcami do mnie
docieraty. Ale ani ja, ani kuzyn nie siedzieliSmy
w tym na biezgco. Z Cé4 zwigzatem sie tak

na dobre (kupitem swoj egzemplarz) dopiero
w potowie lat 90., czyli kiedy tak napraw-

de ta wojna przeniosta sie na inne poletko:
Amiga kontra PC. Potem byta A500, zaraz po
nigj (sprzedatem przyjaciotke i mydelniczke)
przesiadka na A1200. W tym czasie wpadta mi
w rece pokazna kolekcja pism ,Top Secret”,
LAmigowiec”, ,Amiga Computer Studio”,
.Magazyn Amiga” i .Bajtek”. To z nich dowie-
dziatem sie wiecej na temat tej wojny.

Ari: Jesli chodzi o mnie, to musze przyznac, ze
mnie ta wojenka omineta z prostego powo-
du - w moim otoczeniu nie byto ani jednego
Atarowca. Nie byto wiec z kim foczy¢ bojow.
Owszem, wiedziatem o konflikcie z czo-
sopism komputerowych tamtych .
lat, wiedziotem mniej wiecej,

-

co to za maszynki, ale jako$ I, The War. The
y  War never chages.
My kontra oni. My lepsi,
oni gorsi. Bo moje jest
zawsze lepsze od twojego.
Bo na swoje wydatem
pienigdze, wiec nie moze
by¢ gorsze...

sie tym nie interesowa- y)
tem. Mysle nawet, ze
gdyby ktdry$ z moich 1
kumpli kupit wtedy I
Atari, to na pewno nie 1
znalaztby sie na moim l‘
celowniku, wrecz prze-
ciwnie — popedzitoym
do niego zobaczy¢ sprzet
i zagra¢ w co$, czego nie
byto na moim komputerze.
O zadnej wojnie nie mogtoby by¢
mowy. Co innego konflikt Amigi z PC,
ktdry wybucht pdzniej, a w ktéry bytem dosc¢
mMocno zaangazowany. Ale to juz zupetnie
inna historia.

Neurocide: Zaczeto sie w Starozytnej Gre-

cji od niebeskich i czerwonych, a potem:
Canon czy Nikon? Samsung czy iPhone? PC
czy konsola? Play Station czy Xbox? Sega czy
Nintendo? The War. The War never chages.
My kontra oni. My lepsi, oni gorsi. Bo moje jest
zawsze lepsze od twojego. Bo na swoje wy-

— Neurocide

= o= =
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datem pienigdze, wiec nie moze by¢ gorsze,
nie moze by¢ rowne, musi byc¢ lepsze. A jesli
jest gorsze?”. Nie, nie, nie... nie jest. Bo nie
moze. Zamknij sie, nie pytaq;.

Tak naprawde wszystko sprowadza sie do
redukcji dysonansu poznawczego, potwier-
dzenia stusznosci wiasnego wyboru oraz
identyfikacji z grupg. Cé4 i Atari 65 rdzniq sie
od siebie w szczegdtach - to tylko 8-bitowe
maszynki o podobnych ograniczeniach.
Co64 miat Swietny dzwiek, ale tylko 16 choler-
nych koloréw, Atari wiekszy wybor kolorow,
ale lichy dzwiek. Ot co. W czasie tej wojny
miatem 12, moze 14 lat i niewiele mogtem
powiedzie¢ na temat sprzetu oponenta.
Podczas wymiany argumentdw mogtem mu
Sciemniac, a on mnie. To nie byta wojna na
sprzet, to byta wojna na to, kto kogo bardziej
wkreci, kto kogo przytapie na ktamstwie. Tak
te ' wojne pamietam.

Mdj sasiad pietro wyzej miat Atari 65, sgsiad
z lewej miat Atari 2600, Obaj, cho¢ te mao-

_ = = = . Szyny trafity w ich posiadanie najwczesniej,
- Sy ~

N \szybko stali sie samotni, bo po upadku

\\komuny w moim bloku od razu

N\ zatriumfowat Cé4. | rdwnie szyb-

\ . .

\ ko'przegrat. Ale nie z Atari,

\ Ziadia go Amiga i Sensible

1 Soccer, bo ani Kick-Off,

1 ani'Microprose Soccer nie

1 mogty z nim konkurowac.

1 Chwile pbdzniej Amigi fez

I juz nie byto. | nie przegrata

,’ z Atari ST. Przyszedt pierwszy

/, 386, a potem 486, a potem
Pentium. Dzi§ w moim bloku

pewnie tfrwa ta sama wojna, tyle

ze teraz PS4 gryzie sie z XBOXOne. Bo

wojna nigdy sie nie zmienia.

Bob8bit: Neurocide, cdz mozna dodac do
fwoich stow? Tak samo jak w podstawowce
trwaty zazarte dyskusje o wyzszosci Commo-
dore nad Atari, tak dzi§ w pracy dyskutujemy,
czy kombosy w Mortal Kombat lepiej wcho-
dzg na padzie od Xboksa, czy moze jednak
na tym od Playstation. W obu przypadkach,
niezaleznie od zazartosci walk stownych, na
koniec dnia mozna sie spotkac i zagrac na

FELIETON
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sprzecie, ktory gospodarz akurat ma w domu.
Jedli dawnigj spotkanie odbywato sie u mnie,
pomagalismy w misji bohaterowi Flimbo’s
Quest albo rozgrywalismy meczyk w Interna-
tional Soccer. Kiedy mama zgodzita sie na
wizyte u ktérego$ atarowca, z wypiekami na
twarzy podziwialismy cyfrowg nagos¢ w AD
2044 lub zbieraliSmy Srubki z sympatycznym
Robbo. Pozdrawiam Pustaka, ktéry do dzis
posiada to stare Atari i kupuje carty z nowymi
grami. Fajnie byto zagra¢ w Yoomp! na praw-
dziwym sprzecie.

Minimoog: Ja jeszcze wréce do muzyki. Moim
zdaniem POKEY nie przebije SID-a (ktérego
chyba nic nie przebije :). Zawsze kiedy stucham
dobrych kawatkdw z Cb4, zachwyca mnie
ich gtebia, ta pozorna wielokanato-
wosC (wszyscy wiemy, jak to sie
robito). Atari tego nie miato,
POKEY dawat tylko te swoje
niezmienne fale. Cho¢
przyznam, ze w atarowe;j
muzyce urzeka mnie fen
wszechobecny kwadra-
towy bas — cos jest w tym
brzmieniu. | tak samo, jak
mozna byto zrobic fajny
kawatek na atarynce, tak
samo mogta zawies¢ my-
delniczka (szczegdlnie w grach
z pierwszej potowy lat 80.).

Moim zdaniem wspomniane przez Neuroci-
de’a 16 kolorow w C64 wcale nie wypada
stabo wobec palety atarynek. Nie jest tajem-
nicq. ze wprawni programisci modli i nadal
mogqg zdziata¢ graficzne cuda na mydel-
niczce. Patrzgc jednak od strony technicznej
—w dobie osmiobitowcdw firma Commodore
byta zawsze o krok w tyle. Podczas gdy Atari
wypuscito 2600 z 128 kolorami, pdzniej 400 z tq
samq liczbg barw, CBM miato swojego PET

-a bez frybu graficznego oraz VIC-a z 8 kolora-
mi. Uzytkownicy Cé4 takze dostali o pierwiastek
mnigjszq liczbe barw niz w atarynkach serii XL.
Zawsze jednak mozna sie pocieszy¢, ze w 1984
roku Apple wypuscito monochromatycznego
Macintosha.

Tomxx: Moja prywatna wojenka z Atari spro-
wadzata sie do wymiany uprzejmosci z moim

FELIETON
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Moja prywatna
wojenka z Atari spro-
wadzata sie do wymiany
uprzejmosci z moim najlep- IREaElEIMEeIS LSy
szym przyjacielem z dziecin-

— Tomxx

Iy

najlepszym przyjacielem z dziecinstwa. tuki
miat Atari 800XL i to wiasnie u niego przezy-
watem moje pierwsze chwile uniesienia nad
pikselami wyswietlanymi na monochromatycz-
nym, zielonym ekranie. Byt rok 1987, za kilka
miesiecy mielismy iS¢ do podstawdwki, ale
meczone wowczas gry obrdcity nasz Swiat do
gory nogami. Ninja, Boulder Dash i River Raid
- to sie nam najczesciej . wgrywato”. Do dzisigj
mam do tych tytutdw ogromny sentyment.

P&zniej, gdy miatem juz Cé4 ze stacjg dyskdw,

a potem Amige, tuki przesiadywat u mnie,

podobnie zresztq, jak cate osiedle zaprzyjoz-

nionych chtopakdw. Potem nie przesiadywali-

Smy juz nigdzie, bo zaczety sie knajpy i wyjscia

na piwo i z wszystkich tych naszych dziecin-

s o \nych wojenek nasmiewalismy sie do
\ \upod+ego.

\\ Pamietam jeszcze cos:
\ podczas tych pierwszych
“ lat z C64 duzo czasu

I waniu w BASIC-u. Moim
" pierwszym projektem
1 byt migoczgcy ekran
II Z ogromnym napisem wy-
7 konanym symbolem spaciji
%,/ (PETSCIl 32) w kolorze prze-
> ’ ciwnym do fta. W tamto upalne
lato 1991 r. miatem do przekazania
Swiatu tylko jeden komunikat: ATARI DET.
Dopiero po jokim$ czasie dowiedziatem sie, ze
.dead” pisze sie troche inaczej, ale byto juz
za pdzno i na krotki czas statem sie posmie-
wiskiem catego komputerowego Swiata na
naszym osiedlu. W obronie honoru pomogta
mi jednak moja Komoda, ktdrej mozliwosci
graficzno-dzwiekowe staty na zdecydowanie
wyzszym poziomie od matego Atari ;).

-

Atreus: W moim przypadku ta cata wojna
przeszta obok. W 1991 r. dostatem Cb64. Wiasci-
wie w tym czasie moja wioska zostata zdomi-
nowana przez Cé4. Koledzy nie mieli ani Atari,
ani Spectrum, ani innych komputeréw. Grato
sie w rozne tytuty ze sktadanek na kasetach.
Na przetomie lat 95/96 kupitem od kolegi sta-
cje dyskow i wsigktem w gry, pdzniej chciatem
tez opanowac program ,Amica Paint”. O co-
tej tej wojence dowiedziatem sie na przetomie



lat 97/98 z ,Magazynu Amiga” oraz ,64+4 &
Amiga”, kiedy statem sie posiadaczem A500.
Razem z tym komputerem dostatem pokazng
kolekcje czasopism. Z tfego, co pamietam, na
przetomie lat 94/95 docieraty do mnie jakie$
informacje na ten temat z pisma ,Commodo-
re & Amiga”, ktére kupowat kolega (pozdro-
wienia dla Dr. Jaaaco). Wiasciwie w sgsiednigj
wiosce, gdzie mieszkat kuzyn, takze miatem do
czynienia tylko z C64 i Amigqg. Wczesniej Atari
400 i 800 widziatem tylko w ,Bajtku”, na zywo
mogtem je zobaczy¢ chyba dopiero w 1998 r.

phowiec: Czytajgc poprzednie wypowiedzi,
mozna dojs¢ do wniosku, ze wojna Atari vs
Cé64 to miejska legenda, jok Yeti. Wszyscy

o tym mowili, ale nikt tfego nie widziat. Ja tez
Yeti nie spotkatem... Kolega z tego samego
pietra miat Atari 800 XL, trzy pietra nizej — 65XE,
2 klatki dalej byt Amstrad CPC 464, w bloku
obok — klon Atari 2600. | grato sie u kazdego,
we wszystko, co byto. Zazdroscitem atarow-
com H.E.R.O, Montezuma's Revenge i Super
Cobry. Mimo ze te gry byty na Cé4, liczyto sie
pierwsze wrazenie. P&zniej kolega majgcy
Atari 800XL ftumaczyt mi BASIC i podstawy
asemblera, a ze byt duzo starszy, stuchatem
z respektem.

JAtarowca wal z gumowca”, nieodzatowany
Krzy§ Kubeczko i .,z prgdem niezbyt to dziatato,
wegiel sypac nalezato” poznatem dopiero po
kilku latach, przegladajgc Top Secret. Kto$ na
tamach tej zacnej gazety prébowat opisywac
Yeti, ze niby widziat, styszat, polowat... Z tego
catego zamieszania Yeti chyba stat sie kierow-
cqg Czarnej Wolgi, bo do tej pory ciggle stysze,
ze gdzies sie pojawia :).

Do dzi§ darze Atari estymq i po cichu poluje
na jakis egzemplarz w dobrej cenie, coby do
kolekcji C64 i Amig dotgczy¢ kolejny wspanio-
ty komputer z mojego dziecinstwa.

Minimoog: Jedli chodzi o wspomniane gu-
mowce i wegiel, to kiedy bytem na zesztorocz-
nym RetroKompie (o czym mozna przeczytac
w poprzednim K&A Plus), pamietam, ze gdy
Atarynka nawadlita, pojawito sie hasto: ,Sypngc
wegla!l”. Jak widac, sg to nieSmiertelne mo-
tywy! Zeby nie bylo, na tej imprezie oberwato
sie rowniez Komodzie, kiedy Stawomir tosowski
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odpowiadat na moje pytanie o najwiekszy
problem techniczny podczas koncertu. Oka-
zato sie, ze dotyczyt on witasnie Cé64. Cata sala
wybuchta gtosnym Smiechem...

GeoAnas: Dyskusja przywodzi mi na mysl
gorzki smak konca pewnej wspaniatej ery.
Wcigz z nutkg nostalgii wspominam wszystkie
te wzajemne wojenki pomiedzy zwolenniko-
mi komputerdw obydwu firm, ale osobiscie
jestem zdania, ze obydwie one byty czesciq
jednej i tej samej rodziny. Nie zapominajmy, ze
wymiana personelu naukowego i techniczne-
go know-how byta w tamtych czasach normg
i szeroko akceptowalng praktykq. Ja miatem
o szczescie, ze wraz z mojg Komodq bytem
jeszcze Swiadkiem tych najpiekniejszych dni
8-bitowcdw. Pézniej bytem bardzo bliski prze-
skoczenia na platforme 16-bitowq za spro-
wa... Atari ST. Powiedziatem ,bardzo bliski”,
gdyz nigdy nie
miato to miej-
sca — jakis czas
pdozniej przesia-
dtem sie juz bez-
posrednio na
PC-ta 386 i cata
ta magia Amigi
czy ST zupetnie
mnie omine-

ta. Jednakze
chciatbym
podkresli¢, ze
zawsze bytem
zwolennikiem liczby 6 stojgcej na poczgtku
oznaczenia procesora, d nie na jego koncul

Podsumowujgc dyskusje: jednoznaczne roz-
strzygniecie sporu miedzy Commodore a Atari
nie jest mozliwe. Zawsze bedq obozy jednych
i drugich, patrzgcych réznie na sprawe - to

z sentymentu, to od strony technicznej, o .dla
zasady”. Najbezpieczniej bedzie uznac, ze
liczy sie fun i niewazne, co nam go da.

Czasy sie zmienity i raczej nikt nie bedzie

walit z gumowca kogos tylko dlatego, ze jest
atarowcem. Ale jesli spotkacie wieczorem
bande karkéw z baseballami, ktéra kaze wam
wybiera¢ miedzy Atari a Commodore, lepigj
odpowiedzie¢: ,Przepraszam, nie znam sie,
mam Amstrada”.
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JOHNNY PRZEDSTAWIA

Plan miasta

Dzis rysunek poswiecony komiksowi. Bohaterowie mogq posiadac
duze mozliwosci, ale przeciez istnieje niebezpieczenstwo natrafienia

na bardzo prozaicznq przeszkode.

Jan Lorek
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