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Tytuiem wstepu..

Krystian Grzenkowicz w ostatnim numerze C&A (pazdziernik 1995) pisat o ostatnim powitaniu. Ja, drogi
Czytelniku, witam Cie po raz pierwszy.

Co oznaczaja litery C&A wiekszosci wihascicieli komputerow C64 i Amiga nie trzeba chyba wyjasniaé. Byt to
miesiecznik, ktéry ukazywat sie nieprzerwanie i regularnie od stycznia 1992 roku do samego konca (warto
podkresli¢ stowo ,regularnie” — w tamtych czasach nie wszystkie pisma mogty sie tym poszczyci¢). Maga-
zyn C&A nie byt jedynym poswieconym réwnoczesnie Komciowi i Amisi — nie nalezy zapominac o Kebabie
czy o C64 +4 & Amiga. Wszystkie te pisma miaty jedng wspdlng ceche — tworzone byty przez fanéw, wrecz
maniakow tych przyjemnych komputerkéw. Dlaczego zatem chciatbym reaktywowac wtasnie C&A? Z pro-
stej przyczyny: byto to po prostu moje ulubione pisemko tamtej epoki.

Dzis, w XXI wieku, wydawatoby sie, ze komputery osmiobitowe na zawsze odeszty w przesztos¢, okryta
mrokiem niepamieci. A jednak nie! Zyja i majg sie catkiem dobrze, dzieki rzeszom swoich wielbicieli. Mo-
wa oczywiscie nie tylko o ,zacofanej Polsce” (tym zacofaniem wszak ttumaczono zainteresowanie poczci-
wa ,,szesSédziesigtkaczworka” w pierwszej potowie lat 90-tych), ale o catym swiecie.

Nieco inaczej ma sie sprawa z Amigga. Ten komputer jest (o czym wielu nie wie!) rozwijany, a jego mozli-
wosci stale rosng (cho¢ i do C64 powstato w miedzyczasie kilka interesujacych udoskonalen sprzeto-
wych...). W naszym magazynie (przynajmniej w zerowym numerze) zajmiemy sie jednak gtéwnie Amigg
klasyczna. | to nawet tg najbardziej klasyczng wsrod klasycznych (a wiec opartg na procesorze Motorola
680X0). Dlaczego? Z prostej przyczyny. Taka wiasnie Amige posiadam. Jest jeszcze drugi, o wiele istotniej-
szy powdd: klasyczna Amiga ma réwnie wielu fanéw, co Cé4.

Skad sie bierze zainteresowanie komputerami z ubiegtego stulecia? Trudno odpowiedzie¢ na to pytanie,
niemniej jednak bez watpienia zainteresowanie to jest ogromne. Obserwuje rynek retro od jakiegos$ czasu
i stwierdzam, ze rozwija sie on bardzo dynamicznie. Swietnie sprzedajg sie sktadanki przebojéw z lat 80-
tych (mowa oczywiscie o grach), przeznaczone dla obecnych, ultranowoczesnych konsol (XBOX 360, PS3,
Wii). Ogromng popularnoscia cieszg sie remake’i popularnych kilkanascie lat temu gier. | wreszcie: wystar-
czy wejsé na jakikolwiek serwis aukcyjny (np. Allegro, e-Bay), aby przekona¢ sie, ze amatoréw starego
sprzetu nie brakuje.

Gdybym miat wyjasnié to zainteresowanie, powiedziatbym, ze — wbrew opinii lansowanej chociazby przez
stare C&A — komputery kiedys byty czyms wiecej, niz tylko narzedziem. Nie chce powtarza¢ oklepanych
sformutowan, ale powiem to (a raczej napisze): zarowno C64, jak i Amiga (takze Atari, ZX Spectrum, ...) to
komputery z duszg. Ludzie wyciggajg stary sprzet z piwnicy (wzglednie zdobywajg go w inny sposdb), uru-
chamiajg i korzystajg z niego. Trudno wyjasni¢ ten fenomen, ale bez watpienia istnieje. Warto tez dodag,
ze nie znam nikogo (co nie znaczy, ze osoby takie nie istniejg), kto z podobnym pietyzmem traktowatby
starego peceta...

PrzejdZzmy teraz do samego C&A. Czytasz wiasnie zerowy numer tego magazynu. Jak zauwazytes, jego ob-
jetosc¢ nie jest zbyt imponujaca. Coz, ilos¢ czasu, jaka moge poswieci¢ na tworzenie pisma jest ograniczo-
na. Dlatego tez zwracam sie z apelem do WSZYSTKICH Czytelnikdw: piszcie, piszcie i jeszcze raz piszcie.
Tematyka artykutéw, o jakie Was prosze jest dowolna, jesli oczywiscie dotyczy¢ bedg komputeréw spod
znaku oflagowanego C.

Zdaje sobie rowniez sprawe, ze wiele 0sob bedzie rozczarowanych tym numerem. Krytyka jest jak najbar-
dziej wskazana, niemniej jednak — jesli choc troche zalezy Wam na tym, aby pisemko ukazywato sie dalej —
przytdzcie sie do jego rozwoju czyms wiecej, niz tylko krytykg (powtarzam: piszcie, piszcie i jeszcze raz
piszcie!). A jesli Wam nie zalezy, to krytyke mozecie sobie Smiato podarowac, bo i po co ona wéwczas?

A teraz zajmijmy sie biezagcym numerem. Niestety, chroniczny brak czasu i cheé wydania go przed swieta-
mi sprawity, ze nie znajdziecie tu zbyt wiele artykutéw... Poczatkujgcych uzytkownikéw (czyli niegdysiej-
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W doé¢ diugawym wstepie Rednacz usituje wyjasnic¢, po co i dla kogo reaktywowane zostato C&A. Omawia tez nie-
zwykle ubogg zawartos¢ biezgcego numeru, nieudolnie prébujac usprawiedliwi¢ sie brakiem czasu. Tak czy inaczej,
cho¢ wstepniaki nie cieszg sie duzg poczytnoscig, z tym pierwszym warto sie zapoznac.

Klan (0dC. 1) cccirmcmmmmsssmsmssnssssnsssssssssssnsssssssnsnssssnssnsnssnsnnnnsnsnnsnnnnsnnnnsnnnnsnnnnnnnnnnnnnn %

Klan to nie tylko nudnawa polska telenowela. To takze nasz minicykl, dotyczacy komputeréow spod znaku C=. Pierw-
szy numer C&A z 1992 roku zapoczgtkowat podobny cykl, nazwany tytutem jeszcze chyba nudniejszej telenoweli
(Dynastia). Nie kazdy jednak ma dostep do archiwum C&A, a zatem warto powtérzy¢ podstawowe dane dotyczace
naszych ulubionych komputerkéw. Moze zacheca one kogos do ich kupna albo chociaz do wyjecia z szafy i odkurze-
nia?

W co sie bawic i w co si@ nie bawi€ ....c.cuiiimiisssssssismssssssssssnsssssssssnsnsnsnsnnnnes 11

Nie ukrywam, ze plany byty ambitne. W zerowym numerze, jako ze jest to numer $wiateczny, miatem szczery zamiar
zamies$ci¢ szereg opisow gier dla Amisi i dla Komcia. Niestety, zycie jest brutalne, a czas nie jest z gumy. Dlatego
tez w tym wydaniu znajdziecie jedynie liste hitow i shitéw, utworzong na podstawie portali lemon64.com i lemonami-
ga.com.

Ktokolwiek widzial, ktokolwiek Wi .....cemumrmmmsmmsnsnssnsnssnsnnsnsnssnsnnsnsnnsnsnnsnnnnsnes 14

Nie wszyscy zdajg sobie sprawe, ze czes¢ produkcji na C64 czy Amige zagineta w mrokach dziejéw. Warto zapo-
znac¢ sie z tym artykutem, bo a nuz kto$ z Was jest szczesliwym posiadaczem ktérejs z opisanych tu gier? Jedli tak,
koniecznie dajcie zna¢. Przyczynicie sie niechybnie commodorowskiej spoteczno$ci, a i mi osobiscie, jako ze opisy-
wane gierki przypadty mi do gustu.

PLANY NA PRZYSZLOSC, CZYLI CO NAS CZEKA W KOLEJNYM NUMERZE

"KONTAKT:

Plany, jak zwykle, sq ambitne, a co z nich wyjdzie - czas pokaze. Gdybym byt

szczesliwym  posiadaczem magicznej kuli i umiatbym

zaglada¢ w przyszios¢, to sgtwierdzilbym, ze pisem- Ca_mag@wp.pl
ko bedzie miato nieco wiekszg, objetosc. Jesli

za$ chodzi o zawarto$¢ kolejnego numeru, to \
zapewne znajdziemy tam kontynuacje  Klanu ;Bardzo przystuzysz sie rozwojowi na-i
(Atak klonow - jak sam tytut mowi, rzecz be- '82990 maga, przysytajac na powyzszy
dzie o klonach Amigi i C64). Pewnie ujrzymy | adres e-mail wszelkie artykuty zwiaza- |
rowniez nowe notowanie listy hitow i shitow (na ' ne z Komciem lub z Ami. Ich tematyka!
podstawie Waszych glo- sow?), okraszonej - by¢ | MOZe dOtVCSVE rfflczy pmponowa;”yc’h
moze - opisem lub recenzjg jednej czy dwach gierek. Dla .\glera/rgglz sl eomu(3| any na przyszosc), ,
poczatkujacych interesujacy moze by¢ artykut o tym, jak | i
przygotowa¢ do pracy Kom- cia i Amisie, jak traktowaé :Aby nie byto nieporozumien: jakiekol-!
dyskietki i kasety, jak ustawic skos glowicy ‘g'ekzazr;mu%udvp#abl'rgo‘l’;ae?feme d‘l’ga}iﬁ
W. mggneto_fpnie... Ci o , ktorzy chcieliby, ale IaL?toralza:trzegyamgsoble prawo do |ch:
sie boja (kupi¢ sprzet, oczywiscie) powinni przeczyta¢ o emulatorach. drObneJ korekty. !

szych graczy), a takze tych, ktérzy dopiero chcg rozpoczgé swojg przygode z komputerami Commodore
(wiem, ze tacy tez sg!) zachecam do przebrniecia przez nieco przydtugi odcinek Klanu. Pozwoli on zorien-
towac sie nieco w modelach komputerdéw, by¢ moze zacheci do wyjecia z szafy i odkurzenia starego kom-
cia albo amisi, by¢ moze wreszcie pozwoli zdecydowaé, ktéry komputer warto kupi¢. W co sie bawic... oraz
Ktokolwiek widziat, ktokolwiek wie traktujg o grach komputerowych. Warto zajrze¢ i do tych artykutéw,
bo granie to rzeczy przyjemna, a bywa, ze i pozyteczna.

To by byto na tyle w tym przydtugim wstepie. Mam nadzieje, ze to pierwsze powitanie nie byto ostatnim...

Rednacz
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W niniejszym artykule (o tytule prowokacyjnym, bo nic przeciez nie przeminglo, a juz na pewno nie nasze
komputerki) przedstawi¢ modele najbardziej popularnych komputeréw firmy Commodore Oznacza to, ze nie
znajdziemy tutaj charakterystyki Amigi 1000, 1500 czy innych ,,dwuipdltysiaczek”. W kwestii o§miobitowcow
ogranicze si¢ za$ do C64 oraz C128.

Mate jest pigkne, czyli 8 bit
Commodore 64

Ten najwspanialszy na $wiecie komputer osmiobitowy ujrzal swiatlo dzienne w styczniu 1982 roku. Oznacza
to, ze juz od ¢wieréwiecza bawi (uczy, wychowuje) rzesze fandéw na calym swiecie. Co oferuje ta — przez bardzo
dlugi czas — najlepiej oprogramowana maszynka $wiata? Zobaczmy.

Procesor

C64 wyposazono w 8-bitowy mikroprocesor MOS Technology 6510. Byl to w zasadzie standardowy procesor
6502 (uzywany m.in. w Commodore PET, ale takze w Atari czy Apple), potrafiacy jednak ,,widzie¢” znacznie
wiecej pamigci RAM. W nowszych wersjach komcia zastapiono go modelem 8500, ktéry byt nowoczesniejszy i
tanszy od swojego poprzednika, a jednoczesnie z nim kompatybilny. Procesor taktowany jest zegarem okolo 1
MHz (dokladnie 0,985 MHz w wersji PAL oraz 1,023 MHz w przypad-
ku NTSC).

Pamieé

Pami¢¢ RAM ma oszalamiajaca pojemnosé 64 KB, natomiast ROM
okoto 20 KB. W pami¢ci ROM znajdziemy system operacyjny oraz im-
plementacje jezyka BASIC (niestety, straszliwie uboga wersje 2.0).

Po uruchomieniu komputera do dyspozycji uzytkownika
pozostaje okolo 38 KB (doskonale znany wszystkim
napis: 38911 BASIC BYTES FREE), jednak mozliwe @
jest uzyskanie niemal pelnych 64 KB (po programo-
wym odlaczeniu pami¢ci ROM).

Grafika

Za grafike w C64 odpowiada video chip — VIC-II 6567. W trybie
tekstowym udostepnia on 40 kolumn po 25 wierszy (istnieja wprawdzie programy, potrafigce zmusi¢ C64 do
pracy w trybie 80 znakéw, efekt jednak nie jest specjalnie interesujacy). Najwyzsza rozdzielczo$¢ w trybie gra-
ficznym to hi-res: 320x200. W trybie multicolor mozna pracowac w rozdzielczosci 160x200. Uktad VIC-II ofe-
ruje zdefiniowana fabrycznie liczbe kolorow, a jest ich 16.

Duza zaleta ukladu graficznego w C64 jest obstuga duszkéw (sprites), czyli dowolnie definiowanych ruchomych
obiektow, niezaleznych od trybu graficznego. Nasz ulubiony komputer potrafi obstuzy¢ 8 duszkéw.

Powyzsze dane dotyczace grafiki komcia podawali jego konstruktorzy w roku 1982. Nieco pdzniej uzytkownicy
odkryli, ze mozliwosci naszej maszynki sa jednak znacznie wicksze. Gléwnie czlonkom tzw. demosceny za-
wdzieczamy pickne obrazki w 128 kolorach czy tez zwigkszona znacznie (nawet do kilkudziesi¢ciu) ilo§¢ dusz-
kow...

Dzwiek
Pierwszy kontakt z ,,szes¢dziesiatkaczworka” (oczywiscie w latach bezposrednio po jej powstaniu) powodowatl

zazwyczaj u uzytkownikéw opad szczeki do samej ziemi. Bylo to spowodowane w znacznej mierze mozliwo-
$ciami muzycznymi tego komputera.
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Uktad dzwickowy w C64 nosi wdzigczng nazwe SID. Jest
on monofoniczny 1 ma 3 syntezatory dzwickowe podla-
czone do jednego filtra. Mozliwe jest generowanie czte-
rech ksztaltow fali: trojkatnej, pitoksztaltnej, prostokatnej
ze zmiennym wypelnieniem oraz szumu. Fal¢ o ksztalcie
sinusoidalnym udawalo si¢ z duzym powodzeniem symu- || Video Interface Controller)

lowac. Uktad dzwigku: MOS Technology 6581 (w nowszych wersjach 8580),
o nazwie SID (SID - Sound Interface Device)

Pamie¢ RAM: 64 KB

Pamig¢ ROM: 20 KB (8 KB BASIC, 8 KB KERNAL, 4 KB generator zna-
kow)

Niewiele os6b wie, ze w roku 1996 magazyn komputero-
wy Byte umiescil uklad SID w dwudziestce najwazniej-
szych wynalazkéw w historii komputeryzacii.

Oprogmmowam'e Tryb tekstowy: 40x25 znakdw, kazdy znak 8x8 pikseli, w jednym z 16

. g . . koloréw, mozliwe przedefiniowanie zestawu znakow.
Przez wiele lat Commodore 64 byt najlepiej oprogramo- fiwe pre ‘ ‘
wanym komputerem e Zdecydowana WiQkSZOéé SO- Tryby graficzne: 320x200, 1 bit na piksel (tzw. hi-res) , 160x200, 2

k N . . . bity/piksel (tzw. multicolor).
ftu to gry, niemniej jednak nie brakuje wielu doskonatych
Dzwiegk: 3 niezalezne gtosy, 6 oktaw, 4 ksztatty fali do wyboru

programow uzytkoyvych z kazde] niemal dZICdZIHY zycia (trojkatny, pitoksztattny, kwadratowy ze zmiennym wypetnieniem
(programy zarzadzajace bazami danych, arkusze kalkula- || oraz szum), mozliwos¢ zmiany parametréw obwiedni (ADSR) (4 bity
cyjne, edytory tekstu, programy graficzne, muzyczne, || nakazda).

edukacyjne 1 wiele, wiele innych).

Ciekawostka dla niektérych moze by¢ fakt, Zze oprocz
znanego wszystkim GEOS-a (okienka dla C64) powstaly
(i sa wcigz rozwijane) inne systemy operacyjne, np. LUnix
(implementacja Linuxa) czy Contiki (oferujacy obstuge
TCP/IP).

Commodore 128

Smialo mozna powiedzieé, ze C128 to réwniez najwspanialszy komputer o§miobitowy $wiata, poniewaz model
ten jest kompatybilny z C64.

To ostatni o$miobitowy komputer produkowany przez firm¢ Commodore. Posiada 128 KB pamieci RAM 1 72
KB ROM. Dla C128 opracowano specjalng wersje systemu operacyjnego GEOS (GEOS 128).

Komputer ten wyposazony jest w dwa procesory: MOS 6510

(dzigki temu zachowano kompatybilno$¢ z C64), ale

réwniez Z80A. Ten drugi procesor umozliwia pra-

c¢ pod kontrola systemu CP/M. Generalnie o

C128 mowito sie wéwcezas ,,3 w 17, Skad az L Bl = R

trzy? Komputer ten umozliwia prace w trzech ]
trybach. Po pierwsze: tryb C128, po drugie: —
tryb C64, a po trzecie: tryb CP/M A
(system ten juz w momencie wy- =iy
produkowania C128 nie nale-
zal do najnowszych, niemniej
jednak pod jego kontrolg
dziatal m.in. Turbo Pascal 3.0 i wiele doskona-
tych programéw, jak choc¢by dBase).

Istnialy dwie wersje komputera: standardowa oraz desktop (C128D). Ta druga nadawala komputerkowi profe-

sjonalny wyglad — klawiatura dofaczana byla osobno do komputera, sam komputer za$ posiadal wbudowana
stacje dyskow 5,257 (stacja 1571).

Nalezy wspomnie¢, ze BASIC w wersji 7.0 jest znacznie bogatszy niz w C64. Nieuczciwie byloby takze pomi-
na¢ fakt, ze C128 umozliwial prace w trybie 80 znakéw.

Wszystkie te zalety komputera nie byly jednak nigdy wykorzystane w 100% - zdecydowana wigkszo$§¢ uzytkow-
nikéw korzystala bowiem z trybu C64 (gdyz, jak juz wspomniano, to C64 byl najlepiej woéwczas oprogramowa-
nym komputerem $wiata...). Aby jednak nie pozostawi¢ watpliwosci: C128 jest komputerem LEPSZYM tech-
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nicznie od C64.

Podsumowujac nalezy stwierdzié, ze b

C128 to konstrukcja ze wszech
miar udana. Jej brak popu- .«
larnosci wynika z fak- i
tu, ze firma Commo-
dore nigdy nie przesta-
ta wspiera¢c C64, a ten

komputerek, jako ze tafiszy
od C128, sprzedawal si¢ znacz-
nie lepiej. Nie bez znaczenia jest

réowniez fakt, ze na horyzoncie poja-
wila si¢ nowa supermaszyna: Amiga.

VIDEORAM

Klawiatura: 92 klawisze , wydzielony blok kursora i
klawiatura numeryczna

Gniazda: User Port, port szeregowy, gniazdo magneto-
fonu, 2 gniazda joystickow, gniazdo telewizora, cartrid-
ge port, wejscie audio, wyjscie audio, port RGB

Grafika: paleta koloréw: 16, rozdzielczosci: 160x200,
320x200, 640x200

Systemy pracy: Basic 7.0, Basic 2.0, CP/M 3.0

Duzy moze wigcej, czyli 16/32 bit

Amiga to oczywiscie najwspanialszy komputer w kategorii ,,16/32 bit”. Wszystko zacz¢to si¢ od Amigi 1000,

ktéra wywolala swoista rewolucje
kolejny model Amigi, czyli...

Amiga 500

na rynku komputeréw osobistych. Najwicksza popularnosé zdobyt jednak

Komputer ten ujrzal §wiatlo dzienne w roku 1987. W krétkim czasie ,,pieésetka” zdobyla sobie ogromng po-

rach, 8 sprite’ow

Dzwiek: 4 gtosy stereo, standard DMA, programowalna amplituda i czesto-
tliwos¢ prébkowania, 9 oktaw, petna obwiednia fali, modulacja amplitudo-

wa i czestotliwosciowa.

Pamieg¢: 512 KB RAM, 256 KB ROM

pularnos¢ i rzesze wiernych (czasem do dnia dzisiejszego) fanow.

Amiga 500 miala by¢ z zalozenia komputerem do domu. W efekcie
| jednostke centralng zintegrowano w jednej obudowie z klawiatura.
Mozliwosci rozbudowy tak skonstruowanego komputera nie byly po-
czatkowo duze, jednak w dos¢ krétkim czasie pojawilo si¢ mnostwo
przystawek, znacznie zwickszajacych mozliwosci tej maszynki.

To, co najbardziej zachwycalo w kontakcie z A500 to jej mozliwosci
graficzne. Rozdzielczosci, jakie oferowala Amiga byly w éwcze-
| snych czasach zupelnie niespotykane w komputerach domo-
wych. Paleta 4096 koloréw zaspokajala potrzeby najwick-
\ szych nawet malkontentéw. Rozdzielczosci od
320x256 do 640x512 pozwalaly wspia¢ si¢ na nie-
osiggalne do tej pory dla zwyklych uzytkownikéw
wyzyny.
Doskonate mozliwosci graficzne Amigi 500 przyczynily sie w
efekcie do jej ,,$mierci”. Komputer ten skupil bowiem wokot siebie
przede wszystkim producentéw gier komputerowych. I cho¢ nic nie sta-
to na przeszkodzie, aby dla Amigi powstawaly profe-
sjonalne programy z kazdej dziedziny zycia (ba! pro-
gramy takie powstawaly, lecz niestety w niewielkich
losciach), utarlo si¢ przekonanie, ze Amiga to kom-

puter do gier.

A

Kolejna rewelacja (jak na 1987 rok) byly mozliwosci
dzwigkowe Amigi. Do dyspozycji uzytkownika odda-
no 4 glosy stereo, 9 oktaw, pelna obwiedni¢ fali. Po-

Ztacza: szeregowe, réwnolegte, dodatkowa stacja dyskéw, video RGB, zwalalo to na uzyskanie zaskakujacych efektow, co
Composite video (mono), 2 x joystick, port rozszerzenia, gniazda rozszerze- skwapliwie Wykorzystywali producenci oprogramo-

nia pamieci.

wania rozrywkowego.

Pamie¢ RAM tego komputera to, w wersji podstawo-
wej, 512 KB, natomiast pamie¢ ROM — 256 KB (tu




znajdowal si¢ system operacyjny). Mozliwe jest rozszerzenie pamieci RAM do 9 MB.

W komputer wbudowana zostala stacja dyskow 3,5”. Pozwalala ona na sformatowanie dyskietek w pojemnosci
880 KB. Nie jest to wiele, dlatego komputer warto bylo rozszerzy¢ m.in. o dysk twardy. Chociaz A500 nie po-
siadala kontrolera dysku twardego, na rynku dos¢ szybko pojawily si¢ odpowiednie przystawki.

A500 to najlepiej sprzedajacy si¢ model Amigi w historii firmy Commodore. Nie oznacza to bynajmniej, ze naj-
lepszy. Na rynku amigowym modeli bylo sporo, a jednym z nich jest...

Amiga 2000

Ten komputer pojawil si¢ w tym samym czasie, co A500 (styczenr 1987). Obie
Amigi mialy wyprze¢ z rynku coraz bardziej popularny model firmy ATARI —
520 ST. O ile ,,pie¢setka” byta jednak komputerem do domu, to Amiga 2000
miata by¢ komputerem w pelni profesjonalnym.

Mozliwosci A2000 sq identyczne jak A500, ale otwarta architektura tej pierw-
szej sprawia, ze duzo latwiej bylo ja rozbudowac. Jak grzyby po deszczu po-
jawialy sie rozmaite kar

rozszerzet do A2000 (czesto drozsze od samego
komputera), zamieniajace ja w prawdziwe-
go demona szybkosci, dla ktérego obrob-
ka zaawansowanej grafiki nie stanowi
wigkszego problemu. Z mozliwosci tej
skwapliwie korzystaly m.in. studia fil- SeEeeee
mowe 1 graficzne, dla ktérych jedyng s -
sensowng alternatywa A2000 byly znacznie drozsze
komputery spod znaku Silicon Graphics.

niemal identycznie jak w A500, z drobny-
mi jednak réznicami:

Pamigé¢: 1 MB RAM (mozliwosci rozsze-
rzenia wieksze niz w A500)

Zfacza: jak w A500, ale takze sloty roz-

Amiga 3000

Firma Commodore dos¢ dltugo (do 1990 roku) kazala czeka¢ na nowy model Amigi, ale trzeba przyznaé, ze
kiedy wreszcie si¢ pojawil, nikt nie byt nim zawiedziony. Mowa oczywiscie o Ami-
dze 3000. Komputer ten, z racji wickszych mozliwosci niz jego starsze siostry, do-
skonale nadawal si¢ do bardziej zaawansowanych
zadan, takich jak DTP czy (robiace wéwcezas sza-
leficzg karier¢) multimedia.

Nowy komputer Commodore mial otwarta archi-
tekture, co ulatwialo jego rozbudowe. Standardo-
_s WO wyposazono go w 2 MB pami¢ci RAM i bar-
' dzo szybki procesor Motorola 68030

(taktowany zegarem 16 lub 25 MHz,

640x480, 320x256, 320x512, 640x256
przy 16-4096 kolorach. Przy zastosowa-
niu monitora A2024 mozliwe byto uzy-
skanie rozdzielczosci 1280x1008

Dzwiek: 4 gtosy stereo, standard DMA,

w zaleznodci od wersji). Procesor
wspomagany byl praca koprocesora
matematycznego MC 68882. Kompu-
ter juz na wstepie wyposazono w dysk twar-

dy o pojemnosci 52 lub 105 MB (wtedy to bylo naprawde sporo).

Stacja dyskow w jaka wyposazono komputer umozliwiata formatowanie dys-
kietek 3,57 o pojemnosci 1,76 MB. Nowy system operacyjny (wersja 2.0)
umozliwil znaczne przyspieszenie operacii dyskowych.

Z nowoscl warto wspomnie¢ o grafice. Nowe kosci graficzne umozliwialy
uzyskanie rozdzielczosci 1280x512, 640x960, 640x480, 320x256, 320x512,
640x256 przy 16-4096 kolorach. Przy zastosowaniu monitora A2024 mozliwe
bylo uzyskanie rozdzielczosci 1280x1008.

programowalna amplituda i czestotli-
wos¢ probkowania, 9 oktaw, petna ob-
wiednia fali, modulacja amplitudowa i
czestotliwosciowa.

Pamig¢: 2 MB RAM, 512 KB ROM

Ztacza: szeregowe, réwnolegte, dodatko-
wa stacja dyskow (SCSI), video RGB,
video DVE (SVGA), 2 x joystick, sloty
Zorro-lll, AT, video

W nowym komputerze zastosowano takze sloty w standardzie Zorro-11I. Wymieniono Kickstart na wersje 2.0 1

takq takze wersje systemu Workbench sprzedawano razem z komputerem.

~



Warto doda¢, Zze na rynku dostepne byly takze modele A3000 T (lepiej niz A3000 wyposazona wersja
»wiezowa”, w zalozeniach przeznaczona do multimediow) oraz A3000 UX (kolejna, po A2500 UX, proba
stworzenia komputera pracujacego pod kontrolg systemu UNIX).

Amiga 500 Plus
4+ Rynek nie znosi prézni. Po pojawieniu si¢ na nim
modelu 3000, postanowiono zastapi¢ wystu-
’ zonq ,»piec¢setke” modelem nowszym, o
N 7
N 1€pSZych mozliwosciach. 320x512, 640x256 przy 16-4096 kolorach. Przy zasto-

sowaniu monitora A2024 mozliwe byto uzyskanie roz-

” Trudno dostrzec jakies roéznice R P

7 zewngtrzne (poza plakietka z na-||
; Dzwigk: 4 gtosy stereo, standard DMA, programowal-
zwa) w obydwu modelach. W srodku || ,, amplituda i czestotliwo$é prébkowania, 9 oktaw,
A500+ jCSt jednak komputerem O || petna obwiednia fali, modulacja amplitudowa i czesto-
znacznie wiekszych od A500 mozliwo- |f tiwosciowa.
$ciach. Przede wszystkim znajdziemy tu [| Pamieé: 1 MB RAM, 512 KB ROM

Kickstart 2.0 (co powodowalo pewne problemy z kompatybilnoscia || Ztacza: szeregowe, réwnolegte, dodatkowa stacja dys-
kéw, video RGB, Composite video (mono), 2 x joystick,
port rozszerzenia, gniazdo rozszerzenia pamieci

obu modeli, rozwiazany mozliwoscia zamontowania specjalnego
przelacznika Kickstartéw). A co poza tym? Uklady graficzne znane
z A3000, 1 MB pamigci RAM. Niestety, procesor w A500+ pozo-
stawiono taki sam jak w A500 (Motorola 68000, 7,14 MHz), co po-

wodowalo znaczne problemy z szybkoS$cia dzialania komputera.

CDTV

Ten model to proba zdobycia rynku ,,multimediéw”. Niestety, proba
nieudana. A szkoda. Jak na tamte czasy (rok 1991), CDTV byto praw-
dziwa rewelacja. Z wygladu przypominata odtwarzacz CD. Dodaé na-
lezy, ze dzigki wbudowanemu napedowi CD-ROM model ten mogt
pelni¢ taka role. Wewnatrz czarnej obudowy ,,siedziata” zwykta A500.
Standardowo CDTYV nie byla wyposazona w stacje dyskow ani w kla-
wiature (do sterowania stuzyl pilot). Podlaczenie tych elementéw
bylo mozliwe, cho¢ — oczywiscie — za dodatkowa oplatgq. Prawdo-
podobnie to stalo si¢ przyczyna niecheci uzytkownikow do tego
rewolucyjnego przeciez, modelu. I nie pomdgl montowa-
ny (wreszciel) modulator TV ani gniazdo MIDI..

Wynalazek prawdziwie rewolucyjny, a jednak zupelnie
zmarnowany. Po latach (konkretnie pod koniec pazdziernika
biezacego roku), model CDTV znalaz! si¢ na ogloszonej przez maga-
zyn The Inquirerliscie 10 najbardziej ewolucyjnych wynalazkéw w dziejach,
ktére poniosly kleske (na miejscu széstym, razem z CD32, o ktérej za chwile).

A600

To kolejny krok firmy Commodore na rynku komputeréw domowych. Krok chyba nie do konica przemyslany,
bo jaki sens mialo montowanie w komputerze z roku 1992 starego procesora MC 68000? Moim zdaniem za-
den.

Zdaniem specéw z firmy Commodore sens byl jak najbardziej oczywisty, a komputer wymyslono po to, aby
zastapil wystuzonego C64 (dos¢ dobrze si¢ w dalszym ciagu sprzedajacegol).

Amiga 600 to najmniejszy komputer z calej rodziny — pozbawiony bloku klawiatury numerycznej, nie kazdemu
przypadl do gustu. Mozliwosci graficzne, dzigki chipsetowi ECS, byly takie same, jak w A3000. Z nowosci w
stosunku do pozostalych modeli ,,matych” Amig, wymieni¢ nalezy kontroler dysku twardego, miejsce na dysk
2,57, pozbawiony bledow Kickstart 2.0, modulator TV oraz ztacze PCMCIA.




ad wizyjny: 0 A X X

b X X256 przy olo-
rach. Przy zastosowaniu monitora A2024 mozliwe byto

uzyskanie rozdzielczosci 1280x1008

a

Dzwiek: 4 gtosy stereo, standard DMA, programowalna amplituda i czestotliwos¢ probkowa-
nia, 9 oktaw, petna obwiednia fali, modulacja amplitudowa i czestotliwosciowa.

Pamig¢: 1 MB RAM, 512 KB ROM

Ztacza: szeregowe, rownolegte, dodatkowa stacja dyskéw, video RGB, video RF, 2 x joystick,
PCMCIA

A1200

Rok 1992 mial szanse by¢ rokiem przelomowym w historii firmy Commodore. Weale nie dlatego, ze $wiatto
dzienne ujrzala wowczas Amiga 600. Szanse te daly firmie dwa nowe modele Amigi: 4000 1 1200.

Amiga 1200 to prawdziwa rewolucja w krolestwie komputeréw domowych.

Wreszcie zastosowano nowy procesor: Motorola 68EC020 (litery EC \\
oznaczaja tu, niestety, wersj¢ ekonomiczna, a co za tym idzie — brak =
koprocesora), taktowany zegarem 14,28 MHz. Fanow grafiki za-
chwycily nowe kosci graficzne (AGA). Pozwalaly one na jednocze-
sne wySwietlenie nawet 262144 koloréw (tryb HAMS) z palety
16777216. Postep, jak widac, znaczny. 2 MB pamieci RAM w standardzie
réwniez wydawalo si¢ krokiem sensownym. Tak samo, jak nowy Kickstart w wersji
3.0. Niestety, z jakich§ przedziwnych przyczyn, dzwick A4000 pozostal taki sam, jak w

- A500 — konstrukcji z 1987 roku. .. v
@» |

Podobnie jak w ,,szesésetce”, A1200 miata wbudowany modulator TV oraz gniazdo PCM-

CIA. Znalez¢ tu rowniez mozna kontroler “

dysku twardego i miejsce na dysk 2,57
Dzwiek: 4 gtosy stereo, standard DMA, programowalna

(dysk taki montowany byl standardowo w
modelu A1200HD).

Ten model Amigi uwazam osobiscie za amplituda i czestotliwos¢ prébkowania, 9 oktaw, petna
najbardziej udany. I Chyba nie tylko ja. _]est obwiednia fali, modulacja amplitudowa i czestotliwoscio-
to obecnie najpopularniejsza Amiga ze |

wszystkich kiedykolwiek wyprodukowa- || Pamig¢: 2 M8 RAM, 512 KB ROM

nych modeli. Jako ciekawostk@ dodam. ze Ztacza: szeregowe, rownolegte, dodatkowa stacja dyskow,
. . L. > 7 || video RGB, video RF, 2 x joystick, PCMCIA

jedna z przyczyn tej popularnosci sa gi-

gantyczne mozliwosci rozbudowy  przy
umiarkowanej cenie, podczas gdy w zamysle projektantow
A1200 miata by¢ komputerem, ktory si¢ do rozbudowy wlasci-

wie nie nadaje. A przeciez mozna przetozy¢ Amisi¢ do obudowy Tower, zainstalowac karte turbo z PPC na
poktadzie, dotozy¢ sloty PCI, karte graficzng i muzyczna... No, rozpedzilem si¢ troche. Tym bardziej, ze cena
tak rozbudowanej ,,tysiacdwusetki” nie wzbudzalaby juz takiego entuzjazmu...

Amiga 4000

Spece z CBM zrozumieli, ze Amiga ma szanse¢ zaistniec i dobrze sobie radzi¢ w $wiecie profesjonalnych kom-
puteréw. W efekcie wprowadzano tzw. ,,male” Amigi razem z Amigami ,,duzymi” (o otwartej architekturze).
Niestety, spece z CBM nigdy nie pojeli, ze produkt sam z siebie si¢ nie wypromuje, efektem czego byl upadek
firmy w roku 1994... No, ale zostawmy ten przykry temat, bo pewnie nie raz jeszcze bedziemy mie¢ okazje do
niego powrocic.

A4000 to komputer w pelni zastugujacy na miano profesjonalnej maszyny. Na rynku jako pierwszy (koniec



1992 roku) pojawil si¢ model z procesorem MC 68040, p6z-
niej model nieco stabszy — z procesorem MC 68030. Otwarta

architektura otwierala przed nim duze W

& mozliwosci rOZbudOWY' Podobnie ]ak W Dzwigk: 4 gtosy stereo, standard DMA, programowalna ampli-

- A1200, znalez¢ mozna tu nowe kosci || tuda i czestotliwosé prébkowania, 9 oktaw, petna obwiednia

;' graﬁczne i nowy system operacyjny fali, modulacja amplitudowa i czgstotliwosciowa.

@8 (3,0). Standardowo instalowano dysk || Pamieé: 2 MBRAM, 512 KB ROM

twardy, a stacja dyskietek 3,5” pozwa- Ztacza: Centronics, RS232c, wewnetrzny i zewnetrzny FDD,
lata obslugiwaé dyskjetki o pojemno— wewnetrzny AT IDE port, klawiatura, audio stereo , mysz/-

L, . . L. joystick (2), RGB, opcjonalny adapter SCSI, cztery 16/32-bit
sc1 1>76 MB. NleStetY> dZWle Zorro I, cztery PC AT (ISA) , Video slot

inzynierowie z Commodore
twierdzili, ze koncza prace nad
nowymi ukladami dzwickowymi, nigdy
takowych nie ujrzelismy).

Na koniec warto wspomniec, ze powstal takze model A4000T — byla to nieco rozbudowana (posiadata kontro-
ler IDE oraz SCSI) A4000 w obudowie Tower.

Komputer A4000 mozna kupi¢ na aukcjach internetowych w kraju i za granica. Ceny nie naleza do najnizszych.
Kilkanascie lat temu nalezalo zaplaci¢ za niego niebagatelng kwote ok. 3000 zl. Z satysfakcja mozemy zatem
odnotowa¢ fakt, ze przez te wszystkie lata komputer ten stracil na wartosci znacznie mniej, niz zakupiony
wowczas za podobng kwote pecet. ..

CD32

To ostatnie ,,dziecko” naszej ulubione firmy. Na $wiat przyszto w 1993 roku. C6z mozna powiedzie¢ o tym
komputerze? Przede wszystkim to, ze nie jest komputerem (staje si¢ nim dopiero po do-
kupieniu specjalnych przystawek, pozwalajacych podlaczy¢ stacje dyskow
czy dysk twardy; klawiature mozna bylo podlaczy¢ do gniazda AUX w
»golej” CD32). CD32 to Amiga 1200 zamknieta w obudowie konsoli do
gier. Co za tym idzie, standardowym wyposazeniem jest CD-ROM. Jesli
chodzi o réznice pomiedzy CD32 a A1200, to wspomnieé jeszcze trze-
ba o uktadzie Akiko. Uklad ten zapewnial konwersj¢ ,,chunky to pla- §~
nar”, a méwige bardziej po ludzku: umozliwial tworzenie na CD32 gier
,,doomopodobnych” (bardzo wéwczas popularnych).

CD32 jest nastepczynia modelu CDTV, ktéry popularnodci jako$ nie zdo-
byl. Niestety, podobnie stalo si¢ z CD32... Wystarczy zreszta przypo-
mnie¢, ze obie te konsole znalazly si¢ na liscie 10 najwigckszych niewypaléw technologicznych magazynu The
Inguirer. A szkoda, wielka szkoda...

Skad zdobyc¢ te cuda?

No c6z, mozliwosci sa raczej ograniczone. Jezeli nie mamy naszych starych komputerkow w szafie, z ktorej
mogliby$my je wyja¢ i odkurzy¢, nalezy wejs¢ w ich posiadanie drogg kupna. Gdy chodzi nam po glowie sprzet
o$miobitowy, musimy pogodzi¢ si¢ z faktem, ze bedzie on uzywany. Podobnie jest z wigkszoscig Amig (po
dtuzszych poszukiwaniach moze uda nam si¢ kupi¢ nowa A1200 produkcji Escorz). Dobra wiadomosé jest za to
taka, ze nie musimy wydawac kroci. C64 mozna kupi¢ w serwisach aukcyjnych za ok. 50 zi, a Amige 1200 za
ok. 200 zt (do tego trzeba doliczy¢ koszty wysylki). Jezeli nie znajdziemy upragnionego modelu Amisi na pol-
skich serwisach, warto odwiedzi¢ amerykanskiego e-Baya. Sprzedajacy w wickszosci wypadkow zgadzaja si¢ na
wystanie sprzetu do krajow UE (koszty wysylki beda jednak dos¢ wysokie).

A jedli nie chcemy wydawac pieniedzy albo nie mamy miejsca na biurku? Wtedy pozostaja nam emulatory, kto-
re catkiem nieZle sobie radzg z udawaniem naszych ulubionych komputerkow.

Na dzi$ tyle. Kolejny odcinek naszego minicyklu bedzie nosit tytul .Azak &londw, bo 1 Amisia, i poczciwy kom-
cio takowych si¢ dorobili.

arti
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Nie od dzis wiadomo, ze komputery weszty do naszych doméw w znacznej mierze dzieki grom komputerowym. Kazdy (no,
prawie kazdy) zaczynat swojo commodorowska, przygode od gier wtasnie, co byto tfym tatwiejsze, ze gry tworzone na
te platformy zawsze zachwycaty swoim wykonaniem i grywalnoscia, Listy, ktdore widzicie ponizej pochodza, z serwisow
Lemon64.com i blizniaczego Lemonamiga.com (stan na 9 grudnia 2007), nic nie stoi jednak na przeszkodzie, aby w kolej-
nym numerze byty to Wasze propozycje. Dodam jeszcze, ze do Llisty HITY wziatem 10 pierwszych pozycji z Top 100, a do
Listy SHITY 10 poczatkowych miejsc z Worst 100. Gwiazdka, oznaczytem pozycje, ktore sprawdzitem i z czystym sumie-
niem polecam. Oczywiscie to moja subiektywna ocena.

commodore=—_BY4

1. International Karate + 6. UlLtima IV: Quest of the Avatar

f To gra w sam raz dla mito-
B sSnikow fanfasy i RPG. Grafi-

Jedno z Llepszych >mordobic< na
(64. Swietna grafika, niezta mu-
zyka, mozliwosc gry w dwie osoby ka raczej uboga, ale to nie
i z komputerem. Czego chcie¢ wie—, grafika jest tu najwazniej-
Ee) sza. Sam nigdy w nig, nie

mmm gratem, ale nofy recenzen-

| tow zebrata wysokie.
CelEle

7. Archon: The Light and the Dark

Wyobraz sobie gre w szachy,
gdzie kazdy pionek i figura
3. Zak McKracken and the Alien Mindbenders zyja, wtasnym zyciem. Tym

Gra podobna do numeru 2. z Li- wiasnie jest Archon'..Nc.L

sty. (i sami tworcy, a co za tym p[qnszy TOCZU‘ fu bO.J .chy
idzie - ten sam typ humoru i ta- Swm’rtu ! Mr‘oku. o
migtowek. Przyznaje sie od razu, jest gra w dwie osoby albo z
ze nigdy jej nie skonczytem, ale il komputerem.

gratem w nig bardzo krotko (i 8. Turrican Il: The Final Fight
tylko dlatego nie przyznaje % Gra w rodzaju >poskacy i

Lzl posftrzelaj<, ma jednak w
sobie fo magiczne cos, kfore
przykuwa do monitora na
dtuzej. Muzyka buduje wta-

( sciwy klimat, intro wprowa-
\ dza w nastroj. Gwiazdka.
( R ¢
{ T 9. Bubble Bobble

l:) il | [ TS
r||] Jﬁ wllIEG Przesympatyczna zreczno-
sciowka, w ktorg, powinien
zogroc kazdy commodorowie.
Po prostu.

10. Elite

Symulacja kosmiczna, gdzie

handel czy piractwo odgry-

wajq, duzg, role. Warto zapo-
znac sie blizej z fa, gra.

2. Maniac Mansion

Jedna z lepszych przygodowek w FEtee
jakie kiedykolwiek zdarzyto mi sie BE=
grac. Catkiem przyjemna akcja, = =
duza doza humoru. Polecam! I

k. Pirates!

W tej grze odnajdziesz elementy
gier strategicznych, przygodo-
wych i zrecznosciowych. Wielu
posiadaczy komcia spedzato
przed nig, swego czasu cate
noce i nikt nie mogt sie jej na-
chwali¢. Nie jest to mdj ulubiony
rodzaj gier, ale to absolufnie
nie moze nikogo zniechecac.

5. The Last Ninja 2

Kolejna czesc przygod wojowni=-
ka ninja, walczacego z szogu-
nem Kunitoki (fym razem w
Nowym Jorku). Grafika na
najwyzszym poziomie. W to po
prostu frzeba zagrac!




commodore=——6Y
1. The A-Team

2. Laser-Kendo
3. Super Boxing
k. Korea Karate

1. The Secret of Monkey Island

Doskonata przygodowka typu >point and click< produkcji
LucasArts (wydana przez US. Gold). Jest to przezabawna
historia cztowieka nazwiskiem Guybrush Treepwood, kto-
rego marzen byto zostac piratem. | historie fe z pewno-

scia, warto poznac!

MHhere do_:yQ_L_l' thir)k\YT)U REngoing,

a fi
=~

3. Cannon Fodder

Czy gra o tematyce wojennej moze byc¢ zabawna? Okazuje sie, ze moze.
Swietna gra, przyzwoita grafika, niezta muzyka. Mowiac krdétko: rozrywka

gwarantowana.

5. Speedball 2: Brutal Deluxe

Brutalny sport przysztosci, jakim jest Speedball, swego czasu
przyciagat do monitorow rzesze wiernych fanéw. Warto odswiezyc
nieco te znajomosc i znowu z joystickiem w dtoni pognebi¢ swoich

przeciwnikow z boiska.

12

Na fej niechlubnej liscie znalazty sie po-
zycje, ktorych nalezy unikac jok ognia. W
wiekszosci nie sg, one zbyt dobrze znane
na polskim rynku, ale w dobie internetu
nie jest to zadna przeszkoda, w ich zdoby-
ciu. A tymczasem zdobywac ich wcale nie
warto.

6. Heltta Helmaan SCORE v0) fues 00T
7. 3D Hypermaths @E‘é\i i i

8. Gazza s Super Soccer
9. Wheelchair Race

10. Bionic Granny

2. Monkey Island 2: LeChuck's Revenge

Kontynuacja The Secref of Monkey Island i fo kontynu-
acja ze wszech miar udana. To co najwazniejsze w pierw-
szej czesci - humor - pozostato. Jak méwia, znawcy ga-
tunku, czesc druga jest nieco trudniejsza. Recenzje ma
nieco gorsze od poprzedniczki.

(0 AWAY o

4. Lemmings

Tej gry nie mogto zabraknaoc na tej Liscie. Wspaniata pozycja, kfora
przekonata do gier Logicznych nawet tych najbardziej nieprzekona-
nych. Celem rozgrywki jest uratowanie sympatycznych zwierzgtek
(Lemingdw) przed samozagtada, do ktérej z uporem zdazajg, i do kto-
rej bez pomocy uzytkownika niechybnie zdgza,




6. The Settlers

>0sadnicy< to obowigzkowa pozycja dla wszystkich mitosnikow gier strate-
gicznych. Podana w przystepnej formie, moze spodobac sie zresztag, nie tylko
im. Swietna, sielankowa grafika i catkiem przyjemne dla ucha dzwieki. Pole-
cam wszystkim (cho¢ sam nie jestem wielbicielem gatunkul).

1. Slamtilt (AGA)

Gra przeznaczona dla A1200, CD32 i A4000. Jej zasad nie trzeba
chyba nikomu przedstawia¢ - dosc powiedziec, ze jest to bilard
elektroniczny, zwany niekiedy flipperem. Doskonata grafika przy-
ciagnie do tej gry na. dtuzej nie tylko zapalonych flipperowcow.

8. Pinball Fantasies

Kolejny fliper w naszym zestawieniu. Nic dodac, nic ujac. No, moze tylko tyle, ze
warfo zagrac.

9. Another World

Nie ma chyba amigowca, ktory nie styszatby o tej grze. Przypusz-
czam nawet, ze nie ma takiego, ktéry by w te gre nie grat. Swietna
pozycja, nie tylko dla mitosnikow gier przygodowych. Duzo tu tami-
gtowek do rozwigzania, podanych w niesamowitej oprawie. Doskonate
infro, super grafika. Koniecznie zagrajcie!

VRN (i

10. Pinball Dreams

Trzeci flipper w zestawieniu moze dziwi¢, ale niekoniecznie. Catkiem dobra
pozycja na. wieczor po stresujacym dniu. Tak czy inaczej - sprawdzic warto.

EUROPE . CHBRT

A oto lista amigowych pozycji, ktorymi nie warto zawracac
sobie gtowy.

miTIIIILn
1. American Poker 6. Bomb X
2. Phuk the World 1. Fist Fighter | o = ALTT
3. Willow 8. Dangerous Streef
4. Belial 9. Dangerous Street AGA y 300 1
5. Fighting Soccer 10. Gazza's Super Soccer

Pierwsza pozycja na liscie — American Poker - to polska pro-
dukcja. Wprawdzie nigdy w te gre nie gratem i moge tylko zga-
dywac, ale niewykluczone, ze znalazta sie ona na liscie dla-
tego, ze jest w jezyku polskim (serwis Lemonamiga.com jest
anglojezyczny).

1 nersun wannoonn |
2 venson oo |
=
P oo
5 v wrvems |
P o wern o]
P2 ret ro rouey ]
=]

e STORT
Fa_ovro-wrencamas ]|
P10 sopercouy ovex )|
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Ktokolwiek widziat,
kRtokolwiek wie...

Przepadty na zawsze?
(artykut na podstawie portalu gbé4.com)

Artykut ten fraktuje o grach na Cé4 (gra Murder powstata
réwniez w wersji amigowej), o ktérych stuch zagingt. Gry te
zostaty ukohczone, opisane w réznych magazynach kom-
puterowych, ale dzi$ nikt ich nie ma.

Jesdli jestes szczesliwym posiadaczem ktérejs z opisanych tu
gier, daj zna¢ C&A i/albo bezposrednio przedstawicielom
portalu gbé4.com (patriarchate@hotmail.com).

DAFFY DUCK
© 1992 HI-TEC

Ta gra przygodowo-zreczno$ciowa opisana zostata w an-
glojezycznym magazynie Zzapl!é4 (wydanie 87, sierpien
1992), otrzymujac ocene 94%. Jest to gra dyskowa, kazdy
level dogrywany jest osobno. Prawdopodobnie zajmuje
jednq strone dyskietki.

Level 1 ,The
Film  Studio”
(Studio  filmo-
we)

Gracz  prze-
chodz koryta-
rzem, w kto-

= rym co chwile

4 wyskakujg
wrogowie.
’Rz%mﬁ" Incjdujg  sie
tam drzwi,

prowadzgce do réznych pomieszczen i plandw filmowych.
Z niektérymi spotkanymi po drodze postaciami mozna po-
rozmawiac (przywitac sie, zapyta¢ co stychac albo czy
majq jakie$ dobre rady). Postacie te czasem dajg graczowi
uzyteczne przedmioty, jednak tylko wéwczas, gdy przynie-
sie sie im fo, o co poproszg.

Level 2 ,,The Sewers” (Kanaty)

Drugi poziom gry zabiera Daffiego do kanatdw Sciekowych
pod studiem filmowym. Szukajac klucza do wyjscia, kaczor

' bedzie musiat
zmierzy¢  sie  ze
zmutowanymi
rybami czy Scieka-
mi, fryskajgcymi z
rur. Kilka razy na-
tknie sie tez na
pole elekiryczne,
ktére mozna wytg-
czy¢ po znalezieniu i odpowiednim ustawieniu przetgczni-
kow.

Level 3 ,,The Desert” (Pustynia)

Tu spotkasz Strusia Pedziwiatra, Kojota i Speedy Gonzalesa,
ktéry zazgda od ciebie czesdci do rakiet i detonatora. Petno
tu pustkowi i przesuwajgcych sie poziomo krajobrazéw z
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wielkimi szczelinami, ktérych pokonanie mozliwe jest dzieki
poruszajgcym sie platformom. Na szczescie, jak to bywa u
wszystkich bohateréw kreskdwek, Daffy'ego nietatwo jest
zabi¢. Nawet jesli spadnie, straci co najwyzej froche energii
(i bardzo dobrze, bo ma tylko jedno zycie).

Level 4 ,,The Farmyard” (Na farmie)

Tutaj Daffy, szukajgc jajek dla Koguta Leghorna, musi wy-
kaza¢ sie zrecz-
nosciq w unika-
niu wiewidrek czy
ptakéw. Woda
réwniez stanowi
problem, gdyz —
mimo, ze jest
—['gi kaczorem -

L Daffy jako$ nigdy
nie nauczyt sie
ptywa¢ i musi
korzystac z ustug przyjaznych aligatordw i zab.

Level 5 ,,The City” (Miasto)

Na tym poziomie Daffy musi stawi¢ czoto jeszcze wiekszej
liczbie niebezpieczenhstw, przygotowujgc sie do poziomu 6.

Level 6 ,,The Forest” (Las)

Celem, jaki stoi przed Daffy'm na tym poziomie jest pomoc
kartowi w... upieczeniu ciasta.

Level 7

| wreszcie ostatni poziom,
w ktérym to nasz boha-
terski kaczor opuszcza
Matke Ziemie i leci na
Marsa, gdzie musi poko-
nac kilku niezbyt przyjaz-
nie nastawionych Ob-
wld Cych.

IHE TS NInG

Jak wida¢ po zatgczonych screenach, stworzenie $wiata z
kreskdwek Daffy’ego, w ktérym pojawiajqg sie znani boha-
terowie, wymagato ogromnych naktaddéw pracy. Kaczor
jest gwiazdg samg w sobie, $wietnie narysowanqg i dosko-
nale animowang. W réznych levelach nosi nawet rézne
stroje (np. kask z lampg w poziomie 2). Istotnie, sprite’y
(zarbwno ruchome, jak i nieruchome) to prawdziwe arcy-
dzieto sztuki komputerowe;.

Réwnie wiele uwagi poswiecono grywalnosci. Niby nic
nadzwyczajnego, ale doskonata realizacja nadaje po-
szczegdlnym poziomom pewien specyficzny smaczek.
Dzieki tatwemu sterowaniu i przejrzystemu menu, stuzgce-
mu do rozmdw z napotkanymi postaciami, gra jest niezwy-
kle wciggajaca. Siedem poziomdw gry polega gtéwnie na
zbieraniu réznych przedmiotdw, z niewielkg domieszkg
gtéwkowania.



MURDER
© 1990 U.S. GOLD

Gre pod tytutem ,Murder” (Morderstwo) opisano w
Zzaplé4 w wydaniu 65 (wrzesien 1990). Wiele jest gier de-
tektywistycznych na Cé4, ale zadna nie zapewniata trzech
milionéw (!) scenariuszy morderstw... Wersja na Cé4 otrzy-
mata tgczng ocene 93% (o jeden punkt procentowy wie-
cej, niz wersja na Amige). Przyjrzyjmy sie teraz nieco blizej
tej zaginionej produkcji.

Krzyk przecigt po-
N wiefrze  niczym
- néz  docierajqc
do kazdego za-
kqgtka w Dworze.
Pokojéwko odkry-

(...g..ﬂ ;.g ta co$§ nad wyraz
@ niepokojgcego
pdl NC  piefrze jadal-
ELL ME ABOUT MISS IRIS ANDREWS = nianym — martwe

A T T M IRIS <
T NERL MO b ciato sir Iksiriskie-

go. Czy byt fo
wypadek, czy moze samobdjstwo? Cdz, samobdjstwo ra-
czej odpada. Chyba, ze nieboszczyk zattukt sie czyms na
Smieré, po czym skrzetnie ukryt narzedzie zbrodni... Ech, i
teraz ty, superdetektywie, musisz odkry¢ sprawce, bo Sco-
tland Yard zapowiedziat, ze nie przybedzie przez najblizsze
dwie godziny.

--—.1'--

Pierwszqg rzeczq, jakq nalezy zrobic jest zorientowanie sie, ile
ludzi znajduje sie w Dworze. Mozesz py’roc mieszkancodw o
wszystkich ludzi znajdu- T

jacych sie w budynku,
a takze o wiele po-
mieszczen i obiektéw
(w tym takze o pistole-
ty i noze). Ponadto
mozna zadawacd bar-
dziej szczegdtowe
pytania, na przyktad o+ GPHI TELL YOU ABOUT MR EDMARD
zwigzki miedzy dwoj-

giem ludzi (warto bowiem pamietaé, ze wérdéd motywdw
zbrodni wyrdznia sie: spadek, szantaz i pozgdanie) albo o
konkretng osobe, w konkretnym miejscu z konkretng rze-
czqg. Oczywiscie przepytywany moze nic nie wiedzie¢, mo-
ze tez sktamac. Wszystkie uzyteczne odpowiedzi warto zo-
pisywac¢ w notatniku, klikajgc odpowiedniqg ikone. Notatnik
podzielony jest na cztery sekcje: ludzie, miejsca, slady i mo-
fywy.

Pokojowka twierdzi, ze widziata lorda Igrekowskiego w po-
blizu miejsca zbrodni tuz przed jej zajsciem. Jako ze sprawa
jest mocno podejrzana, decydujesz sie zbadac cztery pie-
fra dworu w po-

DINING ROOM . . -
el SZukiwaniu - Sla-

GROUND FLOODR

RS Ekran z mapg
™ bardzo przydaje
sie w nawigagciji, a
Y wiedza na temat
P9 rozktadu po-
~ mieszczen w do-
 Mu jest niezbed-
na w odkryciu, w
jaki sposéb  po-
dejrzany mégt na czas dotrze¢ na miejsce zbrodni.

S0Y EANY 38 THEeARRy

W wielu pomieszczenia rozmaite obiekty zostaty porozrzu-
cane. Mozna zbada¢ odciski palcéw na tych przedmio-
tach, ktére warto zachowywaé celem pdzniejszego po-

réwnania.

Ahal A cdz to za dziwny odcisk na swieczniku z gzymsu
kominka w sali rysunkowej2 Niespotykane, zupetnie niespo-
tykane... Trzeba go zachowad.

Ocho! Nadchodzi lord Igrekowski. Gdybys tylko mogt zdo-
by¢ jego odcisk palcéw... Szkoda, ze akurat nic teraz nie
niesie. Ale od czego masz gtowe?2 Na szczescie nie od pa-
rady. Mozesz przeciez chwyci¢ jakis zupetnie nieszkodliwy
przedmiot (na przyktad ta butelka Vim swietnie sie nada),
wyczysci¢, potozy¢ gdzies i poczekad, az lord wezmie jq, a
potem gdzies odstawi. No pieknie, dtugo to nie trwato. A
teraz zbadajmy wreszcie te odciski... No prosze — idealnie
pasujg do tych ze
Swiecznika... Teraz RN
zostato juz tylko za- [ELy ne peouT miss <
ewidencjonowacd ﬁ"hvﬂ 2
Swiecznik jako dowdd |

i aresztowaé lorda... |
O kurcze, a co robi |
ten néz whity miedzy (e
twoje topatkie Wyglg-

,mrr BATHROOM
R 2 2

. . FLL ME ABODUT MISS AMANDAR PLETERS
do mi TO na kOIelne L SAK HISS Hsgkgg :g‘gﬂﬁr‘iﬂ"r DOWN IN
(. -0
morderstwo... VU I

To jednak niewazne, bo dzieki zmienigjgcym sie datom,
nazwiskom i nazwom dworu na poczatku gry, mozesz zba-
da¢ okoto 3 miliondw unikalnych morderstw. Mozesz nawet
zmieni¢ swoéj wyglagd (twarz, wtosy, okulary). Dostepne sq
cztery poziomy frudnosci, od nowicjusza po superdetekty-
wa.

Gra oceniona zostata bardzo wysoko. Po przeczytaniu jej
opisu W Zzapie, zapatatem checiq potamania sobie nieco
nad nig gtowy. Dlatego jeszcze raz powtarzam swdj apel:
jesli masz te gre w wersji na Cé4 (albo na Amige), daj znac.

Wiecej gier ,zaginionych w akcji” znajdziecie na portalu
gamebaseé4.com. Zdecydowanie polecam tam zajrzeé, i
to nie tylko w tym celu. Jest to chyba najwieksza baza gier
na poczciwego komcia w catej sieci.

RNTER OH

FEE 01 1901

RESKRYPEEHT HRScBIARB Perers

HIT FIRE FOR ANOTHER GAME
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