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W dniach 26-27 pazdziernika 2013 roku odbyta sie w Gdansku impreza RetroKomp/LoadError Party 2013. Byta to
druga edycja spotkania entuzjastow szeroko pojetej retro informatyki oraz nowoczesnych rozwigzan sprzetowych i
softwarowych, wywodzacych sie z klasycznych platform, a takze pierwsza edycja scenowego party LoadError,
odbywajgcego sie po zakonczeniu czesci otwartej imprezy.

Nie bede w tym miejscu opisywat catej (nota bene bardzo udanej) imprezy - chciatem skupi¢ sie tylko na amigowych
watkach konkursu Retro Game Compo, ktérego bytem pomystodawca i prowadzgcym. Celem konkursu byto wytonienie
najlepszej gry na platformy retro. Konkurs trwat kilka miesiecy, zgtoszenia byly na biezgco prezentowane na stronie
retrokomp.org, a sam konkurs byt intensywnie komentowany m. in. na forum ppa.pl. Ostateczne gtosowanie odbyto sie
podczas imprezy RetroKomp/LoadError, a glosowaé mogli wszyscy uczestnicy, kazdej produkcji przydzielajac punkty w
zakresie 1-10. Gtosowanie poprzedzita prowadzona przeze mnie prezentacja produkgji, na ktérg sktadaty sie
parominutowe filmy z kazdej gry, okraszone trzymajgca w napieciu narracjg prowadzacego.

Gtéwnag zasadg konkursu byto to, ze gra musi by¢ stworzona od podstaw lub musi byé portem gry z innej platformy do
tej pory niedostepnej na platformie docelowej. Regulamin dopuszczat zaréwno gry pisane przez programistow, jak i
stworzone za pomoca aplikacji wspomagajgcych tworzenie gier. PrzyjmowaliSmy zaréwno petne wersje, jak i wersje
demonstracyjne.

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

Moje podsumowanie i wnioski z powyzszych wynikéw pozwole sobie przedstawié¢ na koniec artykutu. Najpierw opisze
wszystkie produkcje, starajgc sie jednoczesnie subiektywnie je ocenié.

"Montezuma" - gra napisana w jezyku AMOS, autorem catosci jest J.P.M. - lubmil. Gra dziata na kazdej Amidze z 1 MB
pamieci. Jak sama nazwa wskazuje jest to produkcja wzorowana na atarowskim "Montezuma&#8217;s Revenge".
Wedtug autora, kolejne wersje tej gry powstawaty od 1991 do 2003 roku. Poszukiwacz skarbéw i przygdéd Panama Joe
wyrusza na niebezpieczng wyprawe do wielkiej swiagtyni Aztekdw, w ktorej ukryty jest niesamowity skarbiec peten
klejnotéw i ztota. Aby sie do niego dosta¢, musi przebic sie przez liczne poziomy swiatyni. Gra polega na bieganiu,
skakaniu, omijaniu putapek, otwieraniu zamknietych przej$¢ oraz uzywaniu przedmiotéw, takich jak pochodnie do
oswietlenia drogi albo miecze do walki z przeciwnikami. "Montezuma's Revenge" uwazana jest za jedng z pierwszych
gier platformowych w dziejach komputerowej rozrywki. Gra dosy¢ niespodziewanie zajeta drugie miejsce w Retro Game
Compo i moim zdaniem jest to wynik zdecydowanie "na wyrost". Moze to kwestia tego, ze nigdy nie bytem fanem
"Montezumy" i nie czuje zadnego sentymentu do tej gry. Sama rozgrywka nie sprawiata mi zbytnej przyjemnosci. Gra
ma toporng grafike i animacje, szczatkowg oprawe dzwiekowa i wydaje mi sie po prostu nudna. Zdaje mi sie, ze wysoka
pozycja gry w Compo jest wynikiem gtéwnie nostalgii gtosujacych, ktérzy w mtodosci musieli spedzi¢ wiele godzin z
"Montezumg" na maszynach 8-bitowych.

"Metro Cross" - port komercyjnej gry z Atari ST, stworzony metodg "inzynierii odwrotnej" (reverse engineering), czyli
deasemblacji kodu. Autorem konwers;ji jest Asman, a grze towarzyszy bardzo fajne cracktro Wanted Teamu,
zakodowane przez Sachego. Gra dziata na kazdej Amidze z 1 MB pamieci. "Metro Cross" to gra zrecznosciowa. Gracz
ma do pokonania 24 poziomy, a jego zadaniem jest bieg przez tor przeszkdd i zbieranie rzeczy, za ktére przyznawane
sg punkty. Posta¢ biegnie automatycznie, zadaniem gracza jest unikanie przeszkod i zbieranie artefaktéw. Gra
oryginalnie dostepna byta na automatach, a jej wydawca - firma Namco - przygotowata takze konwersje na Atari ST, ZX
Spectrum, Amstrada, C64 i NES. Amigowcom przyszio czeka¢ ponad 20 lat na swojg wersje. Gra "Metro Cross" byta
jednym z moich amigowych faworytéw w Retro Game Compo. Owszem, nie jest to oryginalna produkcja, jednak proces
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jej tworzenia ze strony programisty byt bardzo wymagajacy. Produkcja jest grywalna, animacja ptynna, oprawa graficzna
i dZwiekowa sg na nieztym poziomie. Sam kilkakrotnie wracatem do gry po to tylko, Zeby sprawdzi¢ czy uda mi sie
uzyskac lepszy wynik. Moze nie jest to produkcja na poziomie komercyjnych gier z czaséw swietnosci Amigi, ale na
pewno dostarcza sporej porcji rozrywki.

"Magic Ball" - gra stworzona w programie Backbone przez Czestawa Mnicha, znanego takze jako Leon, ktéry narysowat
grafike, skomponowat muzyke i przygotowat 8 poziomdéw rozgrywki. Minimalne wymagania gry to 1,5 MB wolnej pamieci
i system w wersji minimum 2.0. Do wygodnej rozgrywki zalecam procesor 020. "Magic Ball" jest grg platformowa z
elementami zrecznosciowymi. W grze sterujemy czerwong kulka, ktérej zadaniem jest przemierzanie mrocznych
podziemi kryjacych wiele ukrytych skarbéw. Do pomocy w pokonaniu réznorakich przeszkod postuzg nam klucze oraz
dzwignie rozmieszczone na planszy. Podczas naszej przygody po podziemnych korytarzach natrafimy na wielu wrogéw
utrudniajacych nam wedrowke. Obecna wersja gry zawiera tylko wspomniane 8 pozioméw - w petnej wersji planowane
jest dodanie kolejnych.

Musze przyznac, ze gra "Magic Ball" spodobata mi sie od pierwszego wejrzenia. Nie da sie ukry¢, ze Leon przygotowat
dobra oprawe graficzng. Zaréwno ekran menu, jak i sama gra wygladajg wiecej niz przyzwoicie. Grze towarzyszy takze
nienachalny modut muzyczny. Rozgrywka jest przyjemna, gra przypomina nieco wydang pare lat temu produkcje
"Downfall" - w pierwszych etapach kontrolowana przez nas pitka spada z gory i musimy tak nig pokierowac, zeby
unikna¢ przeszkdd i zebrac jak najwiecej bonuséw. W kolejnych etapach gra zamienia sie w platforméwke z bocznym
przesuwem. Pewnym mankamentem gry moze by¢ fakt, Zze stworzono jg w tzw. game makerze, jednak w czasie
rozgrywki mato kto bedzie o tym pamietat. Gra wedtug mnie zajeta zdecydowanie zbyt niskg pozycje w Compo. Mam
nadzieje, ze nie zniecheci to autora od jej rozwijania. |deatem bytoby stworzenie "Magic Ball 2" z oprawg Leona i
silnikiem gry napisanym w asemblerze - wtedy bytaby szansa na powstanie szybkiej platformowki, na poziomie gier z
dawnych lat.

"Solomon&#8217;s Key" - kolejny port z Atari ST przygotowany przez Asmana. Podobnie jak w przypadku "Metro
Cross" grze towarzyszy cracktro Wanted Teamu, a port jest wykonany technika inzynierii odwrotnej. Gtéwny bohater
imieniem Dana ma za zadanie zdoby¢ tytutowy klucz Salomona, aby uwolni¢ $wiat od demondéw. Celem gry jest
pokonywanie kolejnych etapow, w ktérych nalezy zdoby¢ klucz otwierajacy przejscie do nastepnej komnaty. Dana,
oprécz biegania i skakania, moze tworzy¢ lub niszczyé pomaranczowe bloki, a takze generowac¢ kule ognia, aby
unicestwi¢ demony. Pomaranczowe bloki mogg by¢ zniszczone poprzez dwukrotne uderzenie gtowa bohatera. Po
drodze Dana moze zbiera¢ bonusy, aby zwiekszy¢ swojq site ognia i zdoby¢ dodatkowe zycie, a takze przedmioty, ktére
zwiekszajg punkty bonusowe i odblokowujg ukryte pokoje. Gra zawiera zaréwno elementy przygodowe, zrecznosciowe,
jak i logiczne.

"Solomon&#8217;s Key", podobnie jak "Metro Cross" jest portem komercyjnej gry, wiec mozemy sie spodziewac dobrej
(w kazdym razie jak na standardy Atari ST) oprawy audiowizualnej i nieztej grywalnosci. Gra jest dosy¢ trudna, samo
zrozumienie zasad i logiki rozgrywki zajeto mi troche czasu i ostatecznie gra nie przypadta mi do gustu. Wiem jednak, ze
"Solomon&#8217;s Key" ma swoich fanéw i zwolennikéw i na pewno nalezy cieszy¢ sie, ze mamy na Amidze kolejng
profesjonalnie napisang gre.

Bomber - gra zrecznosciowa, przygotowana przez zespot w sktadzie: Wojciech Jancz (programowanie w Amosie),
Czestaw Mnich (grafika), Andrzej Drozd (muzyka). Gra dziata na kazdej Amidze z 1 MB pamigci. "Bomber" jest
wzorowany na klasycznej grze "City Bomber" wydanej w 1982 roku przez firme Creative Software na komputery
Commodore 64. W grze wcielamy sie w role pilota podczas Il Wojny Swiatowej. Naszym zadaniem jest zniszczyé
wszystkie budynki, jakie znajduja sie na ekranie. Z kazdym nastepnym poziomem budynki sg coraz wyzsze, co znacznie
podnosi poziom trudnosci. Dodatkowo samolot po kazdym przelocie leci coraz nizej, uniemozliwiajac trafienie wyzszych
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budynkéw. Grze towarzyszy wojenna muzyka, dzieki ktérej mozemy poczu¢ sie jak podczas prawdziwej walki.

"Bomber" jest kolejng gra, w ktérej palce maczat Leon i to wtasnie jego grafika jest najwiekszym atutem gry. Zaréwno
budynki jak i tha oraz samolocik sg tadnie narysowane i kolorowe. Rozgrywka jest dosy¢ prosta i wedtug mnie troche za
mato urozmaicona, zeby przyciggnaé na dtuzej niz kilkanascie minut - przydatoby sie jg nieco urozmaici¢ dodajac jakies
dodatkowe elementy, bonusy do zebrania, przeszkadzajki itp. Jest to jak najbardziej do zrobienia. Drugim elementem,
jakiego mi zabrakto, jest zapisywanie listy najlepszych wynikow. Gra ma jednak potencjat i niewielkim naktadem pracy
mozna jg urozmaici¢ tak, aby rozgrywka byta bardziej satysfakcjonujgca dla gracza.

"Castle Hack" - jest to tak naprawde demo silnika gry, ktéra jest na etapie powstawania. Bardzo dobrze sie jednak stato,
ze autorzy, ktérzy zresztg uczestniczyli na miejscu w imprezie, postanowili zaprezentowac preview na Compo.
Twércami gry sg Kain i Proxy odpowiedzialni za kod w jezyku C i grafike, wspomagani graficznie przez Krétkiego. Gra
dziata na kazdej Amidze z 1 MB pamieci - docelowo bedzie w nig mogto graé do 4 graczy jednoczesnie. Pomyst na gre
zrodzit sie z braku dobrych gier na czterech graczy, ktére by zajmowaly czas na dluzej niz kilka godzin. "Castle Hack"
inspirowany jest takimi tytutami jak "Gauntlet" i "HammerWatch". Celem gry jest przedzierzgniecie sie przez kolejne
pietra lochow, wycinajac przy tym hordy ztych potworkéw. No i siebie nawzajem, jesli kto§ ma ochote. Gra zostata
zaprezentowana w Compo w bardzo wczesnym stadium rozwoju. Na dobrg sprawe jest to sam silnik - jeszcze bez
przygotowanych etapow i bez muzyki. Gra ma jednak wedtug mnie bardzo duzy potencjat - juz we wczesnym demie
widaé ptynny przesuw obrazu i fadnie animowane obiekty. Widaé, ze chtopaki maja i zapat i talent. My$le, Zze gdyby gra
byta dokonczona, to bytby to murowany faworyt konkursu. Nalezy miec¢ tylko nadzieje, ze jako$ w roku 2014 bedzie nam
dane pograc w finalng wersje gry.

"Key Master" - gra stworzona w Amosie przez Selura, ktory takze narysowat grafike. Jak wiekszos¢ zgtoszonych gier,
zadowoli sie Amigg 500 z 1 MB pamieci. Gra oparta na produkcji z ZX Spectrum "Adventures of Sid Spider" - zbierz
klucze, otworz nimi odpowiednie drzwi i udaj sie do wyjscia. Drzwi otwieramy kluczem odpowiedniego koloru. Naraz
mozna dzwigac¢ po jednym kluczu w danym kolorze (klucz teczowy otwiera wszystkie drzwi). Dodatkowe obiekty to mtot
(usuwa beczki), teleporty (przenoszg w wybrane miejsce) oraz magiczne zwierciadta (zamieniajace sie w przedmiot przy
dotknieciu). Niektore etapy wymagajg zebrania odpowiedniej liczby monet do ukonczenia, a buty dajg dodatkowe punkty
ruchu, ktére podczas rozgrywki ubywaja. Musze przyznac, ze gra "Key Master" bardzo mnie zaskoczyta. Pierwszy raz
pozytywnie - poziomem wykonania i dobrg grywalnoscig oraz po raz drugi negatywnie - niska pozycjg na Compo.
Naprawde nie rozumiem, dlaczego tak tadnie wykonana graficznie gra znalazta sie tak nisko w zestawieniu. Selur
konczyt gre dostownie na ostatnig chwile, ale wedlug mnie warto byto czekaé. Poza dobrg grafikg gra zapewnia catkiem
przyjemna rozgrywke - etapy stajg sie coraz trudniejsze i zréznicowane, a poza kombinowaniem z kolejnoscig zbierania
kluczy i otwierania drzwi sukcesywnie pojawiajq sie kolejne elementy i urozmaicenia rozgrywki. Czego brakuje? Moze
paru fajnych modutéw muzycznych, jakiegos$ ekranu tytutowego, mozliwosci zapisywania najlepszych wynikéw
punktowych? Selur, tak trzymac!

"Crazy Crane" - Ostatnie miejsce w Compo zajeta gra "Crazy Crane" stworzona przez Grzegorza "Krashana"
Kraszewskiego i Leona. Gra wymaga systemu w wers;ji 3.0, pracuje zaréwno na komputerach z chipsetem ECS, AGA,
jak i na kartach graficznych w oknie na ekranie Workbencha. "Crazy Crane" jest grg logiczna, w ktérej do zadan gracza
jest odgadna¢ hasto sktadajgce sie z kilku wyrazéw. Zasady gry sg bardzo proste - po wczytaniu blokéw z literami
musimy z kazdej kolumny wybra¢ po jednej literze. Jesli zaznaczyliSmy prawidtowe litery odgadujac okreslony wyraz, to
reszta nieuzywanych liter automatycznie zostanie usunieta z hasta. Do gry dodatkowo dotgczona jest punktacja, ktéra
za szybkie odgadniecie hasta da nam dodatkowe punkty. Gra "Crazy Crane" przegrata wedtug mnie gtéwnie ze wzgledu
na oszczedng grafike. Nie jest to wada, poniewaz przy tym typie gry logicznej zasadniczo nic wiecej nie jest wymagane.
"Crazy Crane" daleko takze do statusu gry ukonczonej. Podobnie jak w przypadku "Castle Hack" jest to, wedtug mnie,
jedynie silnik gry, do ktérego nalezy dopisa¢ catg otoczke. Nie zaszkodzg dodatkowe zestawy klockow, zréznicowane
tta, oprawa dzwiekowa czy chociazby funkcja zapisywania najlepszych wynikéw na serwerze, w celu konkurowania z
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innymi.

Podsumowujac, mozna stwierdzi¢, ze Retro Game Compo pokazato, ze mamy w Polsce grupe zdolnych zapalencow,
chcacych tworzyé ciekawe gry na klasyczne Amigi. Pozytywnie nastraja ilos¢ zgtoszonych produkc;ji - teraz czas
popracowac nad ich jakoscig. Bez watpienia tworcy zwycieskiej gry "Krunel" pokazali, w ktorg strone nalezy i$¢. Do
maksimum wykorzystali ograniczone mozliwosci sprzetu, wrazenie robit tez sam zestaw ksyw os6b odpowiedzialnych za
gre - kazdy, kto jest chociaz minimalnie obeznany ze sceng, rozpozna od razu takie osoby jak Tygrys, Atom, Slayer,
Catman czy Ziutek. Wiasnie w kierunku szerokiej wspotpracy i dazenia do maksymalnego wykorzystania mozliwosci
retro-sprzetu powinni iS¢ amigowcy. Dobrym wzorem do nasladowania jest nie tylko spectrumowy "Krunel", ale
chociazby recenzowana przeze mnie w niniejszym numerze PPA gra "Moebius Goatlizard"...

Na zakonczenie chciatem podziekowaé wszystkim uczestnikom Retro Game Compo - za Wasz odzew i prace wiozong
w zgtoszone gry. Mysle, ze po trochu wszyscy jestescie zwyciezcami. Chciatem takze podziekowac¢ wszystkim, z ktérymi
byto mi dane wspotpracowaé przy organizacji RetroKomp/LoadError, ze szczegdinym uwzglednieniem dwoch oséb -
Sachego i Mccnexa, bez ktérych wielkiego zaangazowania imprezy by nie byto. Bardzo dziekuje tez mojej partnerce
Kasi, ktéra dzielnie znosita mojg niedostepno$¢ w okresie przygotowywania imprezy.

Wszystkie produkcje do pobrania ze strony RetroKomp. W artykule wykorzystano zredagowane fragmenty opiséw gier
nadestane przez autoréw. Autorkg zdjec jest Kasia Koselak.
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Artykut oryginalnie pojawit sie w jedenastym numerze Polskiego Pisma Amigowego.
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