instrukcja
obstugi




Historia

Pewnie wielu z nas pamigta czasy lat 80-tych, w ktdrych tylko nieliczni posiadali kompute-
ry. Zresztg o posiadaniu takiego sprzetu mozna byto co najwyzej pomarzy¢. Szczytem ma-
rzen dzieciaka byto posiadanie elektronicznego zegarka ,Made in Tajwan”, wygrywajacy
siedem elektronicznych melodyjek. Wiekszo$¢ z nas chodzita do szkoty podstawowej,
gdzie chodziliSmy w niebieskich mundurkach z przypietg tarczg szkoty czy ,wzorowego
ucznia”. Ciggle byliémy na dworze, gralismy w , kapsle” w wyscig kolarski, zuzel, pitkarzyki
czy gry planszowe. Na przerwach w szkole stuchalismy réznych przebojow zagranicznych
na magnetofonach kasetowych — na topie byt Modern Talking, Europe, Pet Shop Boys,
Sabrina ze swojg seksowng piosenka ,Boys boys boys” czy Limahl z kultowym przebojem
»Never ending story”. Ambitniejsi stuchali Republiki, Lady Pank, Maanam. Zbieralismy
puszki aluminiowe z zachodu, polskie komiksy (,Kajko i Kokosz”, ,Tytus, Romek i
A'tomek”), prospekty zachodnich samochodéw. Wiedze o zachodzie czerpato sie z ,Mto-
dego Technika”, ,Swiata Miodych”, a o komputerach mozna byto dowiedzie¢ sie z
»Bajtka”.

Na nudnych lekcjach grywato sie w rézne gry nie wymagajgce komputera lub telefonow
komodrkowych. Zagrywalismy sie w panstwa-miasta, statki, kotko i krzyzyk oraz jedng z
odmian gry w ,kropki”. Z sentymentu do tamtych lat powstata gra autorstwa Kaza z Ata-
riOnline.pl. Chciat przypomnie¢ tamte szczesliwe, dzieciece czasy... i tak powstata koncep-
Cja przeniesienia jednej z odmian gry na komputer Atari XE/XL. Wersja komputerowa nie
jest szkolng wersjg, polegajgca na otaczaniu cudzych kropek, tylko na tgczeniu kropek kre-
skami w taki sposdb, zeby pozbawi¢ przeciwnika mozliwosci ruchu.

Wersja na Amige powstata dzieki zgodzie autoréw wersji dla Atari oraz upartosci Ramosa,
ktéry doprowadzit projekt do fazy finalnej. Podziekowania nalezg sie wszystkim zaanga-
zowanym osobom biorgcym udziat w tworzeniu gry: Adamowi Stachowi, Piotrowi Ciesli-
kowi oraz Piotrowi Radeckiemu. Program uruchamia sie na standardowej Amidze 500 z 1
MB pamieci. Przy wiekszej ilosci pamieci oraz szybszych konfiguracjach gra bedzie dziatac¢
wyraznie szybciej.



Zasady gry

Gra w kropki w wersji szkolnej jest bardzo
prosta. Jedna z odmian jest taka, ze na kart-
ce papieru w kratke gracze na przemian sta-
wiajg na przecigciach linii kropki, dazac do
tego, aby otoczyé kropki przeciwnika, po
czym t3czy je zaznaczajac swoje terytorium
oraz zliczajg liczbe ,uwiezionych” kropek.
Inny wariant gry, ktérego zasady obowigzujg
w niniejszej komputerowej wersji, polega na
tym, ze najpierw na kartce papieru w kratke

Podstawowe pole gry

tworzy sie pole gry — stawia sie kropki na przecieciu linii poziomych i pionowych. Z kole-
gami zazwyczaj rysowalismy pole, takie jak to widoczne ponizej, ale w wersji komputero-

wej jest ich do wyboru znacznie wiecej niz te
cje pola gry s3 mocno ,,od$wirowane”, ale to

n szkolny standard — niektdre nasze propozy-
wszystko dlatego, zeby tatwo sie nie znudzié,

a za to przeéwiczyc¢ granie w ekstremalnych warunkach.

Gracze na przemian tqcza kropki liniami.

Po narysowaniu pola gry gracze graja na
przemian — rysujac linie taczgce kropki. Kaz-
dy z nich musi kontynuowac linie narysowa-
ng przez poprzednika, ale oczywiscie moze
wybierac kierunek, w ktérym linia ma poda-
zac. Celem gry jest doprowadzenie przeciw-
nika w takie miejsce, z ktérego nie moze juz
wykonac ruchu w swojej kolejce. Gra wyma-
ga wyobrazni i przewidywania mozliwych
posuniec.



Zasady gry

Pierwszy gracz zaczyna w wylosowanym przez komputer miejscu. Kropka, od ktdrej zaczy-
namy gre, mruga. Uzywajac joysticka wskazujemy, w ktdéra strone chcemy skierowac nasza
linie i naciskamy przycisk fire. Nastepnie drugi gracz (lub komputer zastepujacy gracza)
wykonuje swoj ruch postepujac doktadnie tak samo. Zabawa trwa do momentu, gdy nie
ma mozliwosci dalszego ruchu i pojawia sie napis ,No moves”. Oznacza to, ze ktérys z gra-
czy wygrat. Informuje o tym animacja Piesia i wskaznik punktowy. Tutaj warto zdradzi¢, ze
tytut ,wzorowego ucznia” mozna otrzymac tylko wtedy, gdy w trybie turniejowym dzie-
wiec razy pokonamy komputerowego przeciwnika.

Koniec... nie ma mozliwosci dalszego ruchu



Menu gry

W grze ,,Cropky” mozemy prowadzi¢ rozgrywke w trybie jedno- lub dwuosobowym. W
tym pierwszym naszym przeciwnikiem bedziemy komputer — jest to Al, ktéra jednak taka
gtupia nie jest, zeby caty czas dac sie ogrywaé. W drugim trybie oczywiscie wymagany jest
kolega/kolezanka, ktorzy sa zywymi przeciwnikami.
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Mozna wybrac¢ tryb turniejowy, w ktérym musimy sie zmierzy¢ ze wszystkimi planszami,
przygotowanymi przez twércéw gry albo tryb pojedynczej gry — wtedy mozemy sami wy-
brac plansze, na ktérej chcemy trenowad.
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Mozemy tez wybraé sposdb sterowania gra. Do wyboru mamy joystick, mysz lub klawiatu-
re. Ostatnia dostepna opcja to po prostu uruchomienie gry zgodnie z dokonanym wcze-
$niej wyborem.
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Muzyka i efekty dzwiekowe

Podczas gry towarzyszy nam muzyka lub efekty dzwiekowe. Sciezka dzwiekowa to 3 utwo-
ry muzyczne zmieniajace sie podczas kazdej rozgrywki w trybie Tourney lub co kilka roz-
grywek w trybie Single Match. Klawisz ,M” powoduje przejscie z trybu muzyki w tryb
efektow dzwiekowych i odwrotnie.

Warto wiedzieé

Zanim przystapimy do rozgrywki, warto zapoznac sie z kilkoma zdaniami motywacyjnymi
od Piesia:

- ,Po wygraniu 9:0 mozna liczyé na jaka$ niespodzianke/nagrode, a pierwszy gracz, ktéry
osiggnie taki wynik i sie pochwali tym na AOL okryje sie wieczng chwatg.”

+ W grze zawarty jest pewien trik i jesli ktos go odkryje, to zostanie ogtoszony prawdzi-
wym megamadefakg ;).”

No to wyciggamy zeszyciki... i gramy:
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Na zakonczenie

Gra uruchamia sie na standardowej Amidze 500 z 1 MB pamieci. Jesli jednak dysponuje-
my szybszg Amigg (np. A1200), gra bedzie pracowac szybciej, a przy wiekszej ilosci pamie-
ci bedzie bardziej optymalnie korzysta¢ z odczytu danych z dysku.

Pozostaje juz tylko wskaza¢ miejsce pobytu gry ,Cropky” oraz zacheci¢ do zgtaszania
ewentualnych btedéw. Gra bytfa testowana, ale przeciez zawsze jest jeszcze jeden btad w
programie.... Jezeli bedzie co poprawiaé, to koder obiecat, ze szybko zostanie wypuszczo-
na wersja poprawiona.

Zyczymy wszystkim wyniku 9:0!
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»Cropky” (wersja Atari)
2010-2011 AtariOnline.pl

Programowanie: Marek ,,Xeen” Cora
Muzyka: Michat ,,Caruso” Brzezicki
Grafika: Piotr ,Piesiu” Radecki
Pomyst: Krzysztof , Kaz” Ziembik
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,»Cropky” (wersja Amiga)
2011-2013 C&A Fan

Programowanie: Adam Stach

Muzyka: Piotr ,,Pece” Cieslik

Grafika: Piotr ,Piesiu” Radecki

Pomyst: Mariusz ,,Ramos” Rozwadowski

Instrukcja obstugi

Opracowanie: Krzysztof , Kaz” Ziembik i Mariusz ,,Ramos” Rozwadowski
Sktad: Sebastian Rosa
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