История создания AY Megademo 3 от ААА.
	Хоспаде, хоть бы пролетело.../Goblin/
Вся моя пентагоновая жизнь - это, так или иначе, создание AY Megademo. Главная отличительная черта этой серии мегадемо - полное отсутствие какой-либо общей связующей идеи между частями . AY Megademo - всегда винегрет, где в качестве ингредиентов совершенно разные стили оформления частей. Они не связанны между собой, кроме, разве что названия. Это делается намерено, чтобы на выходе получить некую детскую книгу с картинками, открывая страницы которой, от удивления у ребёнка неизменно открывается рот, куда заботливые родители сразу кладут кашу. В моём детстве такие книги были, насколько помню это какие-то словари с кучей картинок на разные темы под определённую букву. 
Итак, в 1994 году вышла первая бомбическая часть мегадемо. Впервые на пентагон 128к выпущено демо, на весь диск в 2544 сектора, при создании которого принимало участие более 10 пентагонистов. А в 1995 году, благодаря бессонной деятельности ААА и неустанной помощи Ksa Soft, AIG, Karp Boy, Sey Soft, Gam, Music Soft, вышла вторая часть. Она была более сбалансированная, но всё равно, по прежнему остающаяся такой же винегретно-безбашенной, как и первая часть. Хотя нет, скорее это уже был добротный салат оливье. Спустя 24 года настал 2019 год о знаменующийся тем что под наш родной Pentagon128к выходит третья часть культового мегадемо: 
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Снова нет никаких правил и ограничений демо-сцены и это вопреки всем рекомендациям и советам "бывалых" знатоков сцены сидящих в чатах и телеграммах. Тут только ольдскуле, только хардкоре! 
Создание третей части  началось сразу после выхода Love MD в 2018 году.  Начиная с середины 2018 года, фактически раз в неделю, я что-то делал для этого проекта: подбирал графику, пилил фазы спрайтов, искал эффекты, которые можно было впоследствии украсть, доработать и вставить как "свои". Эффекты брались по обычаю из пред игровых меню к играм фирмы Firebird. Так же они подбирались из старых "лохматых" демонстраций. То есть, делалось то, чем спектрумисты занимались десятилетиями при создании своих демо - "кража со взломом". Ибо ольдскуле стиль - это ярко и бесцеремонно украденные эффекты. Начиная делать эту работу, я не мог предположить, что производство затянется почти на полтора года. И это время проведенное не просто в мечтах о демо, а постоянный демо-производственный движ! Начиная от нытья, кто скодирует часть, заканчивая нытьем, кто поможет сделать картинку. Фактически ежедневно этому проекту уделялось время потраченное для создания графики и поиска новых идей. И только в апреле-мае 2019 началась основная сборка частей и еже ночная работа хакера под кодовым именем гоблин.
Часть "Вротозиметррр".
Без ротозиметра в 2019 году - совсем никуда. Это как в Москве без машины. Грачев не простит, народ не примет. Гоблин переделал свой же эффект twister1k, который получил 3 место на местечковом демо пати DiHalt 2016. Он загнал его под маску цветной картинки.
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https://zxaaa.net/view_demo.php?id=9100
Эта часть была сделана первой, примерно в сентябре 2018 года. В ней использована «добрая» графика из игры World Of Horror Польского народного художника panstasz, любезно раскрашенная мной. После чего, проект по созданию мегадемо забуксовал в связи с отсутствием каких-либо идей по дизайну частей и их кодерского наполнения. К этой части мы вернулись только в конце создания всех частей мегадемо в июне 2019 года. Я принял решение переделать боковой скролл: вместо необычного через буковку падающего сделали обычный- вертикальный. Не думаю что эта часть простая. Если бы такого готового эффекта в арсенале гоблина не было, вряд ли он смог его написать с чистого листа. Всё-таки 1к эффекты иногда пригождаются в больших проектах.
Часть "Космос" от КРТ17.
Неожиданно воскресший на форуме zxdemo.ru кодер Krt17 предложил помощь в создании одной части мегадемо. Разве можно отказываться от помощи кодера в наше непростое время, когда Украинские кодеры скачут, а русские отмечают DiHalt, после СС… У Кrt17 была своя идея взятая из его же Сracktro, которое он сделал накануне, поэтому я не лез в его огород с тупыми советами от ААА, лишь отдал графику в нужные две трети экрана и помог с спрайтами имён вылетающих на звёздном небе-анализаторе. Такой анализатор ещё никто не делал на пентагоне. Картинку в часть  переделывал в цветную с черно-белого рисунка к игре Metroid найденного на форуме художников Gameboy приставки. 
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Неделя на производство самой части и примерно 2-3 недели до этого момента, в муках и страданиях отведенное на рисование картинки. Димидрол посмотрел моё малевание, сказал нормально, и это без его вмешательства, чему я был несказанно рад. Ибо картинка для меня была трудной и мне не нравилось, как я её сделал. Заставка для этой части нарисована за 1 день, вернее совсем чуть-чуть подправлена под цвета спектрума с оригинала msx:
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          Оригинал  msx                   ZXААА стайл
Глядя на всё что получилось, не покидает ощущение необычного подхода к стандартной задаче. Значит нормально сделали и в цель попали. Музыка Великого пентагонового сумасшедшего - музыканта Moran, гарантированно выводит эту часть в ранг «подходит».
Часть мультиколлор от самого грача!
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Грач, он всегда прилетает незаметно. За два дня делает часть в каком-то секретном граче-бульбуляторе и исчезает как Мерри Поппинс, неизменно обещая вернуться. Вопросов к Грачу нет, его часть мультиколлор просто «бомба» примерно уровня группы Demarche! Настоящее украшение мегадемо. Уже слышу, как хайповцы в своих закрытых чатах пишут, что из всего мегадемо только часть грача нормальная, остальное всё говно. Это и понятно, ведь грач птица, которую они уважают. Кстати в этот раз, часть грача почти совсем не «ротозиметр», хотя нет, это новый вид животного – «горизонтально положенный вертикальный ротозиметр». Тут всё сделал грач, ААА хотел дать тупой совет, но грач прервал его, и всё сделал сам.
Заставку для части я рисовал в адских муках, которые длились примерно два месяца до того как. Опять же, с черно-белой раскраски, найденной на форуме художников приставки Gameboy:
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Димидрол посмотрел, дал пару дельных советов по раскраске, но сам в творчество Великого мага пиксельной кисти не лез. В итоге, он даже сказал, «а что же ты говорил, что не умеешь рисовать?» От неожиданно обретенной уверенности - что являюсь непревзойденным худо-жником, я ещё недели две бухал. Хотел даже морозу99 рассказать, мол стал худо-жник, но потом закрутился, не стал писать письмо деду морозу в Эстонию. На самом деле, лично для меня, раскрашивать эти картинки адски трудно, это совсем не мой уровень, ведь работа на светлом фоне, это удел профессионалов, а не АААболтусов.
Часть трефи.
Ещё одно вопиющие нарушение авторского права от ААА. Такое интроспек и его команда не прощает никому, но ААА наплевать на их правила и ограничения, ведь он человек искусства! Видит Репина, рисует поверх Айвазовского, слышит Морана - пишет жгучий клип с ворованным спрайтом на злобу дня в американский юутуп. Поэтому, как только увидел кодерское творение Красноярского музыканта trefi, сразу подумал, а где нормальная музыка? Почему нет графики? Ведь это же готовое трашмо! Правда, в оригинале в этом эффекте секся луч, что неудивительно, ведь трефи по профессии музыкант, а не кодер.
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Copper L!nes (256b intro)
https://zxaaa.net/view_demo.php?id=5845
Задание гоблину было простое: разобрать, изучить, исправить код (секущийся луч), ускорить по возможности и засунуть музыку. И как только гоблин сделал, раздалось сразу же новое ценное указание: втиснуть максимум графики, сделать полноценное, закругленное под музыку трашмо с чёткими переходами от кода к графическим вставкам, но по выходу всё равно делать Space. Часть не простая, но на моё удивление гоблин довольно быстро справился. Это случилось примерно за 2-3 недели. И фактически он самостоятельно всё распределил под музыку. Обычно распределение под музыку занимает неделю с сотнями попыток и психиатрией уровня «хардкоре», но не в этот раз! 
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Графика готовилась в течение нескольких месяцев до сборки. В самой части использовались картинки, которые не подходили в другие части из-за своего маленького размера. Музыка – это лютый ольдскуле кавер на мелодию группы LaserDance в старом стиле типа как у Ksa Software. Последняя картинка с птичкой попугае-человеком рисовалась за одну бессонную ночь, потому что срочно нужна была под переход кода ещё одна картинка:
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Вялое начало, долгая раскачка и стремительная сборка. Отличный вклад кодера трефи в общее дело и нереальный респект гоблину, который перелопатил чужой код, исправил всё что возможно. Хотя, последний эффект, который был в оригинале, мы вынуждены были выбросить по причине неисправимо секущегося луча. Надеюсь, трефи не сильно злой на мой порыв души – попытка «за уши» втащить его в создание мегадемо. 
Часть "шестерёнки" гоблина.
[image: ]
Эта часть делалась гоблином второй по счету. Сами шестерёнки - это большое количество фаз спрайта, который обрабатывался после конвертации целый месяц. То есть каждый день по фазе. Эффект трудный и в процессе работы я даже хотел его стереть и не использовать из-за множества глюков в фазах, но потом подумал, а почему все должно быть идеально? Мир же не идеален! Я реально месяц пытался выправить каждую шестеренку, но сделать этого не смог. Произошло это из-за проблем в конвертации фаз, возникших по вине не подходящего исходного спрайта, который был слишком тёмным из-за перепадов цвета. Что же зря мучился? Попросил гоблина впилить, как есть, и спрятать мои огрехи под переливания. Чистейший ольдскуле, без изысков, уровень 1993 года. Скролл забрали у Исайчика из его крактро 1994 года. Ибо Исайчик исчадье зла и гореть ему в Аду спектрумизма вечно))
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Но в мегадемо эту часть вставлять не стали, тупа бросили в начале июня 2019 года в качестве комминг суна. Слишком уж простецки для этого проекта.
Часть грыбы.
Об этой работе мне есть что рассказать, ведь в каждом мегадемо бывает часть, которая является основной, ради которой будут загружать мегадемо вновь и вновь. Сама идея грибов возникла после обнаружения на сайте Pixeljoint очень красивого цветного спрайта грибов на фоне болота с параллакс эффектом:
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Цветной спрайт состоял из  20 полноэкранных фаз, при этом уровень детализации - в несколько слоёв с задним планом. Такой спрайт можно было пробовать «запилить» только методом «Какоса Наноса»: выделив два цвета, оставив в каждой фазе только движущиеся объекты при этом подцепив к ним подложку статики каждого спрайта. Один раз я сделал это руками в части эпилог Key Megademo и с тех пор зарёкся совершать такие демо подвиги:
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Key Megademo (Epilogue)
 Разобрав спрайт грибочков на фазы, и найдя нужные градации перевода, я превратил его в черно-белый (1bit) спрайт рассчитанный под экран 256 на 192 точек. 
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На тот момент это делалось без всякой надежды на то что можно «впилить» этот шедевр в 128 килобайт.  Затем дал гоблину посмотреть и примерить по памяти 20 фаз, а вдруг?  На моё удивление дедушке сразу понравилась идея, и он сказал:, - «объект влезет в 4 банки памяти». Читая сообщение гобы, я был в шоке, и не верил своим глазам. Потом начал пробовать делать цветную подложку, сразу понял, что раскрасить спрайт не удастся, потому что его весь надо переделывать в каждой движимой фазе рисунка под попадание в цвет знакоместа, а всего, как ни крути 20 полноэкранных фаз. Мало того, это делать придётся вслепую, каждый раз заново собирая часть с нуля, чтобы примеряться. А гоба и так уже был на грани цирроза мозга. Поэтому в течении трёх дней мы сделали часть в чёрно-белом исполнении и запихали туда 4 мелодии. Я смотрел на эту часть, как на большую победу гоблина  и одновременно своё поражение, как худо-жника. Ведь цвет не был сделан. Честно скажу: в тот день с горя напился пива, и у меня изменилось сознание: открылись потаённые чакры ААА. Я стал более усидчивым и за сутки смог сделать цвет и исправить под него 20 фаз спрайта. Даже не знал, как сказать гоблину, что мол, надо легонько часть полностью переделать. Набрался смелости и... Гоблин её сделал, скрипя протезами зубов. Но я же делал всё на глаз в слепую, совмещая цвет 1 фазы в "уме" с 19 другими, находясь в алкогольном опьянении, не мудрено, что цветной спрайт получился глючным в каждом движущемся объекте на экране. Я снова потратил время и переделал цвета и движимые элементы рисунка каждой фазы  спрайта. Гоблин снова переписал часть заново. На второй раз стало лучше, но всё равно - огрехи остались. Я выпил ещё пива и исправил последние недочеты. Теперь уже точно знал, что всё сразу будет в идеале, как мама родила, кроме дерева, где ползёт червяк. Там никак нельзя раскрасить не переделывая авторского рисунка. Но как сказать гоблину, что нужно третий раз переделать грибы? Сказал... Он меня обложил трёх этажными грибами, но всё-таки сделал, при этом случайно сломал код скролла. Потом Гоба психанул и неделю молчал, со мной не разговаривал. При этом сделал две демы с факами, одну даже приурочил мне. К среде следующей недели дед остыл и заговорил, подав хоть какие-то признаки жизни. Я ему ещё раз объяснил проблему. Он сразу сделал так, как нужно. Часть грибы стала лучшей частью для мегадемо. И просто лучшей частью, которую я когда-либо делал. Так же она является одной из самых трудных в изготовлении. 
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           было                             стало
Так я наивно думал пока не начал делать интро)) Честно скажу, если бы не бухнул, то не увидел бы, как надо раскрашивать атрибуты, и как минимально потратив время, исправить фазы спрайта под цвет. Готовая часть "Грибы" напомнила мне последнюю часть в знаменитом Glum Demo от Techno Time (DMS). 
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https://zxaaa.net/view_demo.php?id=4697
Что вполне символично, ведь в своих грибах я использовал музыку – каверы на мелодии музыканта IMP, из группы Techno Time, в последствии ставшей знаменитой DMS. Вполне естественно, что в эту часть я вставил крутую заставку Димидрола и Уноморалеза, которую делали примерно месяц до начала сборки мегадемо. Идея была взята с картины метра 1bit художественного строения – unomoralez:
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Собаку справа видите? Именно её я решил переделать в голубой 50-герцовый экран пентагона. Первая «детская» фаза «вырезание», моя:
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потом раскраска Димидролча, просто посмотрите на модные как в 90-ые годы кроссовки:
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затем моя нецветная фаза дерева
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[bookmark: _GoBack]К слову сказать, дерево я сам раскрасил. Димидролыч сказал, мол, дерево напоминает Slight Magic)). Ну не буду спорить, плагиат идеи имеется. Раскраска и доработка спины собаки это Димидрол, я так точно не смог бы. Хотя, каюсь пробовал))
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Ну что тут сказать, работает спецназ спектрумиской графики!
Часть космос - гоблин.
Была у меня одна картинка из игры World Of Horror под рабочим названием "дыра". 
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дыра
В ней несчастная девачка смотрит в дырку иллюминатора в надежде увидить новый эффект от гоблина. Чтобы не упасть в ожидании от нехватки сил, она держится за край руками. Первоначально хотел подготовить её в Psychoz Megademo, но как не пытался раскрасить - не получалось. Реально, хоть головой об стол, бывает так не прёт, и всё тут! Поэтому валялась эта черно-белая дыра в заготовках к мегадемо и ждала лучших дней. В этот раз я решил её всё-таки сделать, во что бы то ни стало. Отдал картинку Димидролу, попросив раскрасить. Димидролыч сделал 1 фазу, сказав, чтобы я сделал вторую, как мы обычно делаем: Димидрол делает первую фазу - я вторую, и так пока картинка не станет мне нравится. Но в этот раз мне сразу понравилась первая фаза, и менять ничего не хотелось. Это называется работа профессионала. 
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Причём помню, смотрел на то как просто решил проблему переходов атрибутов цвета Димидрол и думал, какой же я низкоуровневый дурак раз сам не смог сделать так же. Потом несколько дней искал, что же в эту дырку вставить, ведь места там почти нет. В процессе поиска решения случайно наткнулся на крутой векторный эффект в пред-игровом меню какой-то старой игры. Чтобы вы понимали, гоблину предстояло сделать очень трудоёмкую задачу.  Объясню в примере "на пальцах". Представьте игру Elite, в которой есть векторный движок позволяющий вычислять в реалтайм объекты: корабли и планеты. А так же есть меню игры, в котором этим же игровым движком выборочно крутятся корабли из игры. Так вот я сказал гоблину что нужно выдрать подходящие нам по размеру объекты, а по сути, разобраться в движке игры и засунуть мою картинку, при этом легонько изменить расположение объектов под размер дырки, и сделать это весело и задорно под ау музыку, которую я тут же вручу. Казалось бы просто? Парни, да это как написать такую же игру, причём в стиле кода автора игры. Долго гоблин трудился и выполнил боевую задачу на все 100%. В дыре появился космос из игры и это то, что ААА видел в своих снах. Может это смотрится просто, но часть героическая. Гоблин после неё долго матюгался и говорил что ААА варвар - лишающий его последнего здоровья. Музон в части забойный и мне очень понравился.
Часть леталки.
Фактически это точная копия одной части старой демо, которая была выпущена только частично и не увидела свет как цельное произведение. Она была найдена тибохом в исходниках и сброшена в мой архив, потому что была сама по себе работоспособной. Я попросил гобу сделать также как в оригинале, заменив картинки буков-леталок.
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 На моё удивление, гоба спустя недельный перерыв с воодушевлением взялся её ковырять. Причём посмотрев код, он стал писать свои эффекты, внешне ничем не отличающиеся от оригинала. У кодеров наверно действует правило, художников «копирастов», как в графике: - проще самому нарисовать, чем исправить картинку после конвертации. 
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Это самая быстрая часть из всех собранных. Всё получилось очень хорошо, и добавлять к этому идеи ААА не стоило. Зачем ломать хорошо настроенный механизм, если он работает? Заставка в эту часть ушла от Димидрола, это снова ожесточенная работа по переделки большой картинки к старой 1bit игре на компьютере Apple:
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Авторская
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1 фаза от ААА и добивает её Димидрол!
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Часть Комета
Делалась предпоследней. Сложно сказать, как возникла идея, наверно снова стоит вернуться в 1994 год, когда я черпал идеи в демо, пытался сделать нечто иное, чем простой спрайт или что-то выдранное из старых Польских демо. В тот год у меня в запасе был кодер AIG, который мог выдрать что угодно, и главное откуда угодно. Так же у меня был огромный архив игр, в котором я ориентировался как рыба в воде: знал каждый "прыщик" на бренных телах игр. Отсюда и брал идеи в демо, которые AIG старательно потрошил. Чаще всего разбирались пред-игровые меню от фирмы Firebird. В них часто находились новаторские идеи и сверх крутой код. 
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Оставалось дело за малым: выдрать, разобраться в его работе и переделать под нужды своего демо. В этой части есть всё: атрибутный скролл с тенью дранный из меню игры Extruder, эффект вылета - это сложнейший код из игры Comet Game. Всё это Гоблин выдрал, разобрал, разобрался сам и сделал в демо. Если брать чисто по коду, то это одна из самых сложных частей.
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     Extruder Game Scroll
К тому же музыка Mc Alby размером в 10 килобайт из не опубликованной игры Galaxian (Somos Los Galaxians), и графика ААА, целых три крутейших картинки. Часть лично для меня бомба! А за счёт музыки она входит в мозг «на ура» и смотрится бесконечно по кругу. Графика из части переделывались из картинок разных художников:
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работа ААА и оригинал
Часть девочка с острым носом.
Это был предпоследний рывок в создании AY Megademo 3. Намётки части в моей голове кружили месяц. Я не видел ничего трудного в исполнении, поэтому оставил на самый конец, когда гоблин устанет, и будет умирать в почте. Картинка внутри части нарисована с большой работы художника unomoralez:
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Мне удалось найти идеальную пропорцию по формуле (512 на 384) /2. Это очень редко случается, но в этот раз повезло, все пропорции точно сохранились при уменьшении, не навредив деталям рисунка. Вышла вот такая заготовка под раскраску:
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Затем несколько дней к ряду, только в своё удовольствие, - доведение девочки до совершенства. Можно сказать, я занимался косметикой, рисовал тени глаз, сами глаза. Получилась цветная картинка с безумно красивым глубоким выразительным взглядом:
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Эквалайзеры первоначально планировалось «взять» из старой демки под названием 50/50, однако от этой идеи пришлось отказаться из-за того что в этом демо эквалайзеры не подходили под нашу задачу.
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И тут я вспомнил, что тибох делал нужный нам эквалайзер в Rainbow Megademo, в части с пивом:
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Теперь осталось распределить музыку и сделать звездное небо, которое просто само просилось в эту часть. Внизу пустили скролл с шрифтом 16 на 16 с платформы Атари, в котором я дополнительно нарисовал только циферки:
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Казалось бы, мы на финише, но не тут то было. Оказалось, что мелодии музыканта Skull Chaser, найденные в архиве С.Бульбы, глючные, а именно не зацикленные с кучей пустых куплетов в конце, которые не удалялись в Вортексе и не зацикливались по лопингу. Пришлось связаться с Сергеем и попросить срочно сделать все мелодии. Заодно я узнал о том что две мелодии, которые в архиве лежали в формате psg, играют неправильно из-за того что они написаны в другом Vortex Tracker, и мне пришлось одну выбросить, а одну оставить на свой Fuck и риск. Сами мелодии мне очень нравились за счёт того что в них было много DrumBass эффекта. 02.06.2019 года с утра до ночи мы делали часть, в итоге гоблин устал и полностью опал, но часть сделал. Отдельное спасибо С.Бульбе, который не смотря на ночь в его часовом поясе помог сделать мелодии, удалив в них лишнее.
Часть  интро.
Интро в мегадемо традиционно делают последним, когда имеется представление о том что сделано. Ведь интро, помимо эстетики AY журчания и мерцания атрибутов - это ещё сложная техническая работа кодера потеющего над созданием меню и кода загрузчика. Соответственно надо понимать весь размах размаха крыла ААА в образе из 2544 секторов. На момент начала работ с интро размах мегадемо достиг 9 готовых частей, что не могло не радовать. После части грибы я почувствовал себя все могучим. Грибы с 20 фазами спрайтов хоть и были трудной задачей, но стали выполнимой после распития 4 банок пива. В интро же было решено усложнить задачу в разы, взяв спрайт состоящий из 31 фазы! И по первой прикидке цвета на первую фазу было выяснено, что ни один движущийся объект не попадал в знакоместа, как не двигай этот трижды проклятый спрайт.
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 Это произошло из-за того что первоначальный вариант был полностью не цветным потому что спрайт я подобрал из 1bit графики на IBM PC. Поэтому сначала раскрасил первую фазу спрайта и потом переделал все движущиеся объекты под знакоместа в 30 других фазах. Всего таких объектов было 7. И пять из них требовали движения по двум координатам. Другими словами, если бы я изначально сразу сделал заново 31 экран сам, то получилось, гораздо быстрее чем исправлять 30 фаз под цвет 1 фазы нарисованной заново. Но я же ААА и не ищу лёгких путей. И вот уже на моём писюке фурычит Paint с 31 фазой раскрытой на рабочем столе, и я такой счастливый начинаю с 1 фазы копировать исправленные цветные участки в 30 не цветных фаз. Потом, спустя 6 часов работы, обнаруживаю, что ошибся на 1 пиксель в каждой фазе. А это значит нужно начинать всё заново. В итоге 8 часов беспрерывной работы, после чего остаётся 3 движущихся объекта, которые я не сделал. Просто устал. Я ложусь спать, закрываю глаза, и мне тут же стучит 8bit, как молотком по голове. Не человеческая усталость и дикое напряжение на глаза и в целом зрительную память. Держать в голове исправление 5 спрайтов на 31 одном экране, шутка ли. На следующий день, к чёрту работу на работе! В 15 часов уже дома, полон сил и идей. Стираю три объекта и рисую 1 фазу заново. Каких-то 3 часа, лопнутые капилляры в глазах и готовы 3 объекта по 31 фазы каждый в цвет! 
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Я же говорил, что заново рисовать с нуля быстрее, чем править чьи-то фазы спрайта под свою идею. Дальнейшая придумка касалась упрощения создания меню, потому что уже прекрасно осознавал, что гоблин уже на грани, шутка ли сделать такое количество кода, фактически за два месяца. Поэтому я нарисовал цифры, как в коде сейфа, нажимаешь цифру грузиться часть, не нужно делать управление джойстиком. Всё просто и функционально.  Плюс возникла идея самого робота сделать мерцающим, как эквалайзер под музыку. При этом снова выбрать мелодию музыканта Mc Alby из не вышедшей игры Socoban, как всегда шикарная, достойная интро, размером на 11 килобайт. Гоблин утром 3 июня 2019 года сделал интро, легонько ещё дважды переделав 31 фазу спрайтов ручками. Робот глючил знакоместами с сбитыми градациями paper и ink, - это обычное дело при переводе цветных спрайтов с PC. Короче, дальше рутина, которой занимался гоблин, но дед сделал невозможное, интро было готово до обеда, а начал он в 8 утра.
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К уже ранее возникшим идеям сделали звездное небо, чтобы было ощущение космического происхождения платформы и робота. Выбор частей прост как мозг ААА – 1,2,3,4,5,6,7,8,9. Чем не идеальное управление? Осталось за малым, собрать мегадемо полностью в кучу. Но это уже другая история… Не буду описывать всех нюансов сборки, скажу что гоблин молодец, исправил весь код за всеми кодерами, и с первого раза сделал демо, которое заработало во всех используемых мной эмуляторах, на телефоне, на реале и даже на реале с дискеты 5,25. Я проверил демо везде и оно прекрасно отработало.

Огромная благодарность всем музыкантам, художникам, кодерам кого я использовал, гоблину за то что сделал такой прекрасный подарок ААА и всем спектрумистам мира!
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