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Witajcie po dlugiej przerwie. Czujemy si¢
jak politycy. Obiecalismy, ze pismo bgdzie
trzydziestoszescio stronicowym
kwartalnikiem 1 dupa w szafie. Nie udalo
si¢ dotrzymac terminu, a stron jest 52.
Mamy nadziej¢, ze zawartosé wynagrodzi
wszystkim dlugi okres oczekiwania na
trzect numer C&A Games.

W pismie mnostwo smakowitych kaskow,
bardzo obszermy 1 wyczerpujacy opis
LFlimbo’s Quest”, |, TFX” z pelng
klawiszologia, kolejna czgsc przygod
jajowatego ulubienca wielu graczy. Garsé
map oraz tipsow.

7. tematow okologrowych jest obszemy
artykul porownawczy o szachach dla
Commodore 64, nasz redakcyjny test
DTV64, wywiad z Levi’'m, czy peretka
jaka jest historia gier z serui ,,Boulder
Dash™.
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TFX

DIGITAL IMAGE DESIGN, 1997

Jego pojawienie si¢ w pecetowym swiatku wywolalo
prawdziwy boom. Swoim zaawansowaniem w sferze
grafiki. dzwigku. czy realizmu, wyznaczy! nowe trendy i
zaskarbil sobie sympati¢ wiclu entuzjastow symulatorow
lotu. Tworcy takiego hitu jak . F-29 Retaliator”, brytyjska
firma Digital Image Design. postanowila ustawic
poprzeczke o wiele dalej, niz si¢ spodziewano.
Wspolpraca ze specjalistami z uniwersytetow w Glasgow i
Princeton oraz USAF przyniosla wymierne rezultaty.
Efcktem czego bylo stworzenie, jak na tamte czasy,
niemalze idealnej gry w gatunku.

Amigowa konwersja TFX a. niestety zostala przyj¢ta
przez graczy juz dos¢ sceptycznie. A fakt, ze projekt nie
znalazl regularnego wydawey, gdyz firma Ocean (pod
ktorej skrzydlami wydano wersj¢ na PC) nie byla
zadowolona z wersji na Przyjaciolke. dodatkowo to
potwierdza. I cho¢ amigowy TFX nie nalezy do kiepsko,
czy nawet slabo zrobionych symulatorow lotu, ba na
pierwszy rzut oka daje bardzo dobre wrazenie, to jednak
nieco odstaje od swojego poprzednika. dajac odczucie
niedokonczonego dziela.

[ tak rzeczywiscie jest. Nieskonczony w calosci projekt.
zostal poskladany jako tako do kupy 1 ukazal si¢ w
brytyjskim magazynie ,,CU Amiga™ na jednym z
kompaktow okladkowych jako pelna wersja gry.

Niedaleka przyszlosc. Na calym $wiecie grzmi od
lokalnych konfliktow, mogacych doprowadzi¢ do
powstania wigkszego. nawet na skalg globalna. Weielamy
sig zatem w rolg pilota. pelnigcego sluzbg w elitarnych
jednostkach szybkiego reagowania ONZ. Misje jakie
przyjdzie nam wykona¢, zahaczaja o takie regiony jak
Somalia, Zatoka Perska, czy tez (byla juz) Jugoslawia.
Tyle jesli chodzi o glowne watki kampanii, gdyz autorzy
pomysleli takze o graczach mniej wymagajacych, ktorzy
chca sobie po prostu polatac i1 postrzelac. Tak wigc w grze
mamy takze tryb treningowy. tryb pojedynczych misji. lot
w trvbie zrgcznosciowym, mozemy takze opusci¢ takie
~elementy jak start, ladowanie, realistyczne przeciazenia.
~ ezy lot w trudnych warunkach atmosferycznych.

Do naszej dyspozycji sg trzy maszyny: ..niewidzialny™
bombowiec F-117c. super mysliwiec F-22 oraz samolot 0
nazwie European Fighter Aircraft, oznaczony
kryptonimem .. EFA”.

W programie wystepuja takze cickawe mozliwosci
konfiguracyjne. Od wyboru jezyka. rodzaju sterowania
(jov. klawiatura, mysz) poprzez ustawienia stopnia
realizmu lotu, na zabawy z grafika konczac (jakosc
tekstur, liczba kolorow skladowych nieba, poziom
widzialnosci).

Naprawdg. w amigowym TFXie nie ma za bardzo co
narzekac na jakos¢ wykonania grafiki. Poczawszy na
wstawkach w menu, intrach, poprzez wyglad przyrzadow
w kokpicie, obiekty maszyn, widoki ze wszystkich kamer.
na budowie calego krajobrazu, chmur, nicba. obicktow
naziemnych i w ogole calego swiata w jakim si¢
poruszamy. konczac. Wszgdzie wida¢ starannosc.
czytelnos¢ i dokladnosé, o pelnej trojwymiarowosci nie
wspominajac. Mnie osobiscie zaimponowal widok
podezas lotu w warunkach deszczowego dnia. Przelot
przez chmury, potem stopniowe wynurzanie si¢ z
pierzastej warstwy, a nastgpnie widok blgkitnego nieba w
pelnym sloncu, naprawdg robi wrazenie.

Widoczki, widoczkami, gorzej jest niestety z animacja. To
jeden z elementow w ktorych wida¢ owe niedopracowanie
w amigowe] konwersji. W zasadzic nie ma takiego
sprzetu. na ktorym TFX bedzie chodzil plynnie ze
wszystkimi detalami ustawionymi na maxa. Oczywiscie
im lepszy procesor (powiedzmy od 030 w gorg) tym na
mniejszy kompromis bedziemy zmuszeni. Ale i tak
Zawsze z czegos trzeba bedzie zrezygnowac podczas

kon nu. aby moe w ogolc jako tako pograc.

Sfera dzwnqku W grchozo
przemqtnych 1 nle bombard



Klawiszologia:

Silniki:

[ = lewy silnik (On/Off)

1 = prawy silnik (On/Off)

+ = zwigkszenie ciggu

- = zmniejszenie ciggu

* (kI. numeryczna) = zwigkszenie mocy dopalaczy
- (kl. numeryczna) = zmniejszenie mocy dopalaczy
/ (kl. numeryczna) = wylaczenie dopalaczy

Systemy:

1 = zmiana trybu wyswietlacza nr 1

2 = zmiana trvbu wyswietlacza nr 2

3 = zmiana trvbu wyswietlacza nr 3

L = wyswietlenie ostatniego komunikatu
M = mapa

R = zmiana zasiggu radaru

ALT+W = raport pogodowy

ALT+H = glowny ekran wizyjny (On/Off)
SHIFT+N = noktowizor (On/Off)

Autopilot:

A = autopilot (On/Off)

7 = tryb ..Waypoint™

8 = tryb ..Heading™

9 = tryb .,Track Target™

TAB = opcja przydatna podezas podbramkowych sytuaciji

Atak:

ENTER = zmiana uzbrojenia ..powietrze-powietrze™
BACKSPACE = zmiana uzbrojenia ..powietrze-ziemia”
CTRL = tryb nawigacji

SPACE = OGNIA!!!

C = zmiana celu

Z = naprowadzanie laserowe (..powietrze-ziemia™)

[Naprowadzanie laserowe]

Z = blokada celu

X = odblokowanie celu

> = powigkszenie

< = pomniejszenie

kl. kursora = naprowadzanie na cel

Defensywa:

ESC x1 = aktywacja katapulty

ESC x2 = katapulta

ESC x3 = powro6t do menu

S = niewykrywalnos¢ dla systemow radarowych (On/Off)
E = elektroniczny system zaklocen (On/OfY)

INS (kl. numeryczna) = obrona przed pociskami
naprowadzanymi radarowo

DEL (kl. numeryczna) = flary

ALT+]J = tankowanie w powietrzu

‘Widoki:

F1 = widok z kabiny pilota (czytelne instrumenty i
wyswietlacze)

F1+SHIFT = pelny widok obserwacyjny

F2 = spojrzenie w lewo z kabiny pilota

F3 = spojrzenie w prawo z kabiny pilota

F4 = spojrzenie za siebie z kabiny pilota

F5 = widok samolotu z zewnatrz

F6 = widok samolotu z nieruchomej kamery zewngtrznej
F7 = widok samolotu ze sledzgcej go maszyny wroga
F8 x1 = widok z kamery osadzonej za wystrzelonym
pociskiem

F8 x2 = widok z kamery osadzonej na wystrzelonym
pocisku

F9 = widok z satelity uchwyconego samolotu wroga
F10 = rzeczywisty widok z kabiny pilota (nieczytelne
instrumenty i wy$wietlacze)

Ladowanie:

I = system automatycznego naprowadzania samolotu na
pas startowy (On/Off)

W = hamulce kolowe (On/Off)

B = hamulce aerodynamiczne (On/Ott)

G = podwozie (Up/Down)

H = hak mocujgey (Up/Down)

ALT+L = aktywacja systemu automatycznego ladowania
ALT+B = rozwinigcie spadochronu hamujacego
SHIFT+B = otworzenie spadochronu hamujacego

Opcje gry:

' (nad tabulatorem) = menu ustawien

P = pauza

T = przyspieszenie uplywu czasu

D = wyswietlanie/wy gaszenie danych predkoscei.
wysokosei 1 kierunku lotu na ekranach widokow
zewnetrznych

RSHIFT + "PLOP" = tryb Cheat’6w (On/OfY)
SHIFT+Q = wyjscie z gry

_

Amigowy TFX pojawil si¢ w momencie. kiedy
Przyjaciolka dysponowala juz sprzgtem, dzigki ktoremu
program powielilby sukces swojego pecetowego
odpowiednika. Mowa tu oczywiscie o kartach
graficznych, kartach turbo 040/060, o PowerPC nie
wspominajac., gdvz na rynku byly juz gry i programy.
korzystajace z tychze dobrodziejstw (czy to bezposrednio,
czy za pomoca ktoregos z pakietow). Nawet na kosciach
AGA (ktore notabene i tak sa wymagane do odpalenia
gry) chodzilby lepiej jesliby autorzy przylozyli si¢
bardziej do optymalizacji kodu. A tak wida¢ w jego
wykonaniu spory pospiech. czy ch¢c¢ odfajkowania. I choc¢
amigowy TFX stoi naprawde¢ wysoko jesli chodzi o
oprawg. to brak mozliwosci jej pelnego wykorzystania
tlumaczy fakt sceptycznego przvjecia przez fanow
gatunku.

Niemniej jednak polecam siggnac po ten tytul. pogodzi¢
si¢ z kompromisem i dac si¢ wciggnac na dlugie godziny.
Potem westchnac: ..,Ach! Jaka szkoda! A moglo by¢
Jjeszeze lepiej!” 1 znowu usiasc za sterami naszej
maszyny ... na nastgpne dlugie godziny.

Don Rafito

4E5 03/11 05



FLIMB0O’S QUEST

13,1990

sporo osob mialo ten cartridge.

3. z czterema tytulami

e dla wielu - w tym dla

to pierwsze gry. jakie odpalili

dopodobniej kazdy najpierw

si¢ pod numerem

Big Top O' Fun. Dla

tytul’ Spod trOJkl mial Aby ukonczy¢ dany ctap. nalezy dostarczy¢ do sklepu

czarodzieja okreslona liczbg liter. Te zdobywamy

zabijajac wlasciwego stwora. Jakiego? Wystarczy

ch, ktorzy gr¢ znaja rzuci¢ okiem na male okienko pod ekranem gry, w

jle; ktorym widnieje sylwetka aktualnie nas interesujacego
monstrum. Oczywiscie czgsto jest tak, ze poszczegolne
gatunki kreatur sg reprezentowane na danym poziomie
przez kilku osobnikow - tego wlasciwego cechuje
Jednak pulsowanie calego ciala. Po zabiciu, stwor
zostawia za sobg zwoj. z ktorvm udajemy si¢ do sklepu
czarodzieja - prowadza don drzwi. przy ktorych
zaczynamy kazdy z etapow. Po uzbieraniu

J‘%dpo%wedmg liczby liter (od trzech do szesciu)
przechodzimy na wyzszy poziom gry. Do sklepu

zemy tez dostarczac serca, ktorc czasami po;avqu

si¢ po zabiciu jakiegos stwora. Dostarczenie pigciu
w roznych kolorach jest chno_zna_czne iz
“dodatko zy%fem Flimbo. Aby zmieni€ kolor serca.
w mﬁwddag strzal (po piatym strzale ulega ono
nym sposobem na zdobycic
i cranie kdle_]m ch

ane powyzej. w sklepic
ca przydatnych artykulow. Pieniadze

zd obvwamv W dWO]akl sposob Po pierwsze -
w :@kszosc stworow zostawia za soba monete (od
trzec1ego poziomu wzwyz - sakiewke), ale :
gdvisa one zabijane po raz pierwszy badzdrug
(wiszystkie stworzenia mala tendenq@ do'Te
‘* drugie - kazdy z pozmmow zamera przy

DOW O bezlitosnic
» Przeciwnikami
L ale tez szybko

nalez_\ sig spleSZ)c

Nie trzcba nat0m1ast sp1 3 ¢
tam na naszc szczgscn’: czas stol
przvjrzec si¢ blizgj

- Butelka (250€) =
Flimbo robi si¢ ziclonasa,on"sa
sekundowa niezniszczalngsé:

- Klepsydra (300€) - pﬂgc luza y cie P
czas gry) o 2 minuty. . ‘
L

- Zw6j (400€) - jedna literka Rasla. -




- Strzalki (350€) - wydluzaja zasigg 1 zwigkszaja moc
strzalow Flimbo. Strata zycia jest rtownoznaczna z
utrata tej superbroni.

- Super-zwoj (2500€) - haslo danego poziomu

Nalezy dos¢ ostroznie dokonywac zakupow, a same
pieniadze zachowac raczej na wyzsze poziomy, gdzie
czasami naprawdg¢ warto zakupi¢ choc jedna literke.
edyz zdobycie jej "w walce" graniczy niemalze z
cudem. Poza tym nicktore z mozliwych do zakupienia
przedmiotow bywaja pozostawiane przez zabite
potwory.

Co jeszcze? Cickawostka jest fakt, iz sami autorzy
ukryli w grze roznorakiec bonusy. Aby je uzyskag,
nalezy w okreslonym migjscu kucna¢ (fire+dol). W
kazdym poziomie ukryto po trzy takie niespodzianki
(na obu krancach i1 w okolicy srodka pola gry), ktorych
odszukanie troch¢ czasu zajmie, ale dzigki ktorym
znacznie latwiej jest ukonczy¢ Flimbo's Quest. Warto
przy tym wspomniec, ze jezeli ukrytym bonusem jest
literka, to w sytuacji, w ktorej posiadamy juz zwoj,
kucnigcie przynosi nam cale haslo.

Zawsze dziwily mnie spotykane tu 1 owdzie zarzuty. iz

Flimbo's Quest po jakim$ czasie zaczyna nuzy¢, ze to

gra nieco monotonna, ze caly czas trzeba robi¢ to

samo. Ale czyz nic jest to ogolna cecha wszelakich

platformowek, a nawet sporej czgsci gier powstalych

na osmiobitowce? No wlasnie. Moim zdaniem

A _Flimbe's Quest prezentuje sif; dobrze takze pod tym
- = wizgledem, Z%d’@zcza na tle innych gier tego typu.
' Kolejne poziomy czasem skrajnie si¢ od siebie roznia.

na kazdym z ni vg‘_\'stqpuje rozny zestaw.mozliwych
do zabicia sty - nic tylko pozazdroscic autorom

. wyobgazni. tez w tym momencie wspomnic€ o
cudowne;j, ka rafice, ktora to wrazenie
“‘g'c__’)z'norodn, jakze pigkne jest to

woch planach, stwarzajace

ie na czwartym poziomie -

c1. Jedyny minusik nalezy si¢

calos¢ jest nieco niewyrazna i trudno np. ustali¢. gdzie
dokladnie konczy si¢ grunt pod nogami a zaczyna
przepasc. Wielu jest tez zwolennikoéw oprawy
dzwigkowej stworzonej na potrzeby Flimbo's Quest.
Podczas samej gry mamy trzy typy melodii, do tego
dochodzi muzvka na planszy tytulowej, ekranie z
instrukcjami, a takze podczas prezentacji najlepszych
wynikow. Osobiscie wolalbym., zeby sciezka
dzwigkowa miala nieco mroczniejszy charakter, ktory
bardziej korespondowalby z co bardziej posgpnymi
poziomami (chociazby piatym czy szostvm). Muzyka
brzmi naprawd¢ znakomicie, ale czasami chyba nie do
konca pasuje do rozgrywajacych si¢ na ckranie
wydarzen. Ale to naprawdg tvlko moje zdanie. W
niczym to zreszta nie zmienia faktu, iz Flimbo's Quest
nalezy do najbardziej kompletnych gier stworzonych
na C-64, w ktorvch trudno si¢ do czegokolwick
przyczepic. To opus magnum platforméwek i absolutna
lektura obowiazkowa dla wszelakich maniakow C-64.

pa.

YILGG7AN

Wersja dla Amigi, to takze przyjemna i wciggajaca
platformowka z grafika i dzwigkiem podciagnigtymi
do szesnastobitowych standardow. Calosc jak
najbardziej warta polecenia, nie tylko fanom
gatunku.

KONCOWA

GRYWALNO
OCENA

03/11 07



FLIMBO’S QUEST- OPIS POZIOMOW

Poziom III:

Kraina licznych grot/kopalni. Pierwszy etap. z ktorego
ukonczeniem mozna mie¢ problemy. Nade wszystko nalezy
starac si¢ jak najmniej przebywac na dolnym tarasie,
zwlaszcza. jesli nie jestesmy w posiadaniu mocnej broni.
Nieprzyjemnym micjscem bywa tez platforma z czterema
gornikami (za drugim mostem po prawej stronie sklepu), a
takze przepasc, ktora nalezy przebyc, jesli chee si¢ odwiedzic¢
jedna z komnat z monetami. Pierwsza z nich znajduje sig w
jaskini na trzeciej platformie od dohu. po lewej stronie drzwi
sklepiku. Wspomniang wyzej. druga komnate, mozna znalez¢
w jaskini na dolnym tarasie. po przebyciu pierwszego mostu
na prawo od sklepu (zazwyczaj przemieszcza si¢ tam jeden
gornik).

~ Bestiarium:

‘Do nowosci naleza wspomniani wyzej. szybcy gornicy (no.
‘ ‘_mjmmej da si¢ zauwazy¢ kilofy). ktorzy z reguly
mza_la si¢ w grupkach. Poza tym nicruchome na
ic jaja i coé 0 apalyql lasmy Zg znanych potworow -
? aju bonusowym
AW calym Fhmbo s Quest.

osten wyb1_| {i}Stleh gonu'kéw,huczacego
amy si¢ do pr%r krarica obszaru gry. W drodze
tarasie powinno kroczy¢ cos, co

g1y, na

"_;; ., tuz obok przeswity

i ¢

1dno eza
des laki. mo"kra 97

Poziom IV

To z kolei plcm szy z @ éﬂ‘s
straci¢ zycia. Dziwna
mostem. idac W kazd} m badz razie mi Sci, w ktore
wpas¢, rowniez z powodu 1 ] miejscami
kraricu poziomu Straci¢ zycie mozna niemalze'y nicktdre
naprawd¢ niezngsne Najtrudnig Onami
znajdujace si¢ na lewo od sklep
komnata z monetami - w okolica
gry. Cechg charaktery styczng jest
zostawiaja po swojej Siniergi wzmocnieni
czego warto wstrzy mac si¢ od

ziomu, az do samggo Kotic: u,;ﬂl“"
iuta| {eZ. po raz picrwszys Zwi
r" balonikow. ktére nieublagdiiie u e
] . ‘
h’"‘qutiarium: 1 A ;
Lt 1 | -' 3
0, 10bi sig coraz

biciarMamy

cvch sig po sl chigy COW. T Ajace
minajace ET. trudi 1% do unilfiiccia
o$ne, cho¢ niewielkig orzonka

: - to luzne skojarzenie - latajaee koniki

(&7 ENTE03108



morskie (w dwoch odmianach - latajacej swobodnie i
podazajacej za bohaterem). Ze znanych kreatur - tylko wazki,
za to w ilosci przyprawiajacej o zawroty glowy.

Bonusy:

Litera/haslo - na najwyzszym stupie nad sklepem

Zycie - na najwyzszej platformie. przy prawym skraju gry (w
gornym prawym rogu)

Bomba - na slupku w srodku wody, na lewym krancu poziomu

Poziom V

Jezeli o wyglad idzie, etap ten zawsze kojarzyl mi si¢ z wioska
indiansks. Chociaz najpewniej to cos w rodzaju nawiedzonego,
acz mocno przerzedzonego lasu. Dlugo tez nie potrafilem
przejs¢ tego poziomu - wigksza czgs¢ wypraw w lewa strone
konczyla si¢ $miercia "z rak" latajacej krowy. Ale jest na to
pewien sposob. Stwory czgsto pozostawiaja po sobie butelke.
Nalezy wiec dazyc do jej zdobycia. a nastepnie szybko pedzic¢
w lewo, gdzie napotkamy wigkszos¢ z niezbednych do
skompletowania hasla stworzen. Problem pojawia si¢ tez, gdy
stracimy zycie z dala od sklepu, gdyz juz w zasadzie od
poprzedniego poziomu trudno wyobrazi¢ sobie gre bez mocnej
broni. Tylko jedna komnata z monetami - w okolicach prawego
kranca obszaru gry.

Bestiarium:

"Hitem" tego poziomu jest bez watpienia latajaca krowa, jedno
z najwigckszych stworzen w grze. Ale bardziej czasami daja sig
we znaki szybkonogie, podazajace za bohaterem male stworki
(gonce). Oprocz tego "opancerzone konie" w wersji mini
(czesto w postaci kokonu) i motyle w postaci larwalnej
(zauuemajape sie w moty la przy zblizeniach). Ze starych
stworzefl mamy tu rowniez shimaki.

Bonusy:

Butelka - na przedostatniej platformie. przy prawym kranieu
obszaru gry

Wzmocmeme broni - na najwyzszym murku lewego skraju
poznomﬁ'

Zvcic - podstawa lewego filaru pierwszego mostu. po lewe1
stronie sklepu

W
i - q_ ; i -

Poziom VI

Tym razem akcja rozgrywa si¢ na cmentarzu. Poziom wydaje
si¢ by¢ nieco latwiejszy od poprzedniego i pod pewnymi
wzgledami tak jest - wystarczy (rzymac¢ si¢ goérnego tarasu, by
nie musie¢ martwic si¢ zbvtnio przepasciami. Tyle, Ze sporo tu
latajacych krow., a na butelke nie ma co liczy¢. Jakby tego bylo
malo. duchy lubig wyskakiwac znienacka zza grobu badz

jakiejs kolumny. W okolicach tego poziomu z pewnoscia

wyczerpuje si¢ juz limit czasowy, na szczescie kilka stwordw
pozostawia za soba klepsydre. Oczywiscie i tu mamy juz tylko

jedna komnatg z monetami - w okolicach lewego krarica

obszaru gry.
Bestiarium:

Stosunkowo malo nowych stworzen - dziwne. zakapturzone
postaci (powiedzmy, ze to Smierc) i duchy. Reszta to starzy
Znajomi - nictoperze, gonce i latajace krowy.

Bonusy:

Haslo - na gornym schodku ostatniego sarkofagu po lewe;j
stronic

Bomba - na gornym tarasie. na prawo od drzwi sklepu
Klepsydra - w okolicach prawego skraju poziomu

Poziom VII

Zamczysko szalonego naukowca. Poziom oblednie trudny: bez
bicia przyznam si¢. ze ukonczylem go, jedynie dzigki ukrytym
bonuson'lub oszczednosci, w wyniku ktorej moglem pozwolic
sobie na zakup calego hasla. Trudno si¢ gdziekolwick ruszy¢
nie narazajac si¢ na smier¢. Przepasci sporo, wrogic stwory -
albo ogromne, albo (€2 pocazajazanami i 10 0ajccsciclw
grupach. Teoretycznie mozna kupowac w skleplc butelki 1
podazac w lewa SHone: tvle, ze sklep znajduje §1¢ niemal na

prawym krancu 0bszaru gry, co utrudnia takie we dze Latwo

tez domyslic'sig. Z8jedyna komnata z plalgd |du_|e sig

rowniez na krafGustyle ze lewym. S L

na ogol parami du?hy' ‘
spory ch rozmiarow,
zczajace si¢ haki.

1'poziomu

omiedzy parg
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¥ Ludzik z czutkami 100 x
h Smok 1560 x X
¢ Wazka 100 x X X
L Slimak 75 x X X
Kl Moty 100 x
W Rybka 100 X
/' Ptak 100 X
Kroczacy gad 150 X X
Gornik 100 %
tasica 150 X
Jajo 75 %
Kokyta 1000 i
) Leniwiec 175 B
B ET 250 X
‘ / Nietoperz 350 % X
i Konik 75 X X
1. Mini kobyta 200 X
{ | Goniec 180 X 2
r Larwa/Motyl 100 %
? Latajaca krowa 750 i X
- Smiert 200 X
\,.+ Duch 100 X X
¥ Hak 180 %
Troll 500 %
Rogaty Stwor 800 ¥




MOTORMANIA

MUFFBUSTERS, 1990

Postapokaliptyczny $wiat na

Commodore 16/+4? Jak najbardziej. Kazdy z
nas moze si¢ do niego przeniesé¢ odpalajac gre
pod tytulem ,,Motormania™. Nie sadze¢ aby
takie bylo zamierzenie tworcow, ale
monotonna jazda w szaroburym $wiecie,
wygladajacym jak przykryty radioaktywnym

pvlem i calkowicie wymarlym, przynosi takie,

a nie inne skojarzenia.

Gra polega na jezdzie motorem na

czas 1 zaliczanie kolejnych checkpointow 1
jest typowym wyscigiem 3D widzianym zza
plecow naszego bohatera. A raczej nie do
konca typowym. W tej produkcji oprocz trasy
nie porusza sig¢ nic. Nie ma przeciwnikow,
ruchu ulicznego, nie ma niczego co miatoby
odwzorowywaé zywe stworzenia
zamieszkujace nasz $wiat. Nawet motocvkl 1
siedzaca na nim postac nie sa animowane.
Grafika jest tadnie narysowana, bardzo
szybko animowana (trasa 1 pobocze), trochg
razi mala paleta koloréw. Przez calg trase
wyscigu Z samym sobg przygrywa nam nawet
niezla lecz krotka 1 bardzo monotonna
muzyczka.

LaPr:a
T:He 1017252

LTI

Az hi
: SCORE spee
l “=é?3’37’52 aaI0a80 168 Km/h

LOP:@ '
ap: @ SCORE :
TiMme:0 1863 2004800 1f§e5:}h 10

Jest jednak jedno ale: calosc tego co w
.Motormanii” jest dobre zostalo ukradzione z
gry ..Power Drift” w wersji dla Commodore
64. Animacja trasy, domy, drzewa, tla
doslownie wszystko pochodzi z produkeji
Segi. Wyglada to takjakby Muffbusters
probowali zrobi¢ w 1990 roku konwersje tej
gry dla komputeréw z rodziny 264, ale
zabraklo im chgci, umiejetnosci badz
mozliwosci sprzetu. Zapakowali wige to co
udalo 1m si¢ osiggnaé w calos¢, z calkowicie
statycznym motorem 1 jazda na czas, 1
nazwali . Motormania”. Zagra¢ mozna, ale

tylko raz.

indyjr
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VERMEER

ARIOLASOFT, 1987

VERMEER - gra tekstowa, jakich wicle
wychodzilo na C-64 na przelomie lat 80-tych 1 90-
tveh ubieglego wieku. Jednak w tym wypadku mamy
do czynienia z malym arcydzielem. Od daty jej
wydania mingly juz 23 lata. jednak chocby dla tej
pozycji warto raz na jakis czas odkurzy¢ poczciwg
komode. Mialem okazje grac w wersje amigowa 1
pecetowaq. ale nie mialy tej miodnosci. Jako
cickawostke napisze, ze kilkanascie lat pozniej
ukazala si¢ — niestety tylko w wersji PC — reedycja
VERMEERa. Juz z wspolczesng grafika. dodano
nowe opcje. Tyle tylko. ze gdzie$ zatracono klimat
oryginalu, ktorego premiera odbyla si¢ w 1983 roku.
Tvtul grv pochodzi od nazwiska
holenderskiego malarza Jana Vermeera. Doprawdy
cigzko w tej chwili dociec, czemu akurat ten artysta
~uzvezyl” swojego nazwiska. By¢ moze wplyw na to
miala powojenna afera z falszerstwami obrazow Jana
Vermeera albo po prostu autor gry Ralf Glau lubil
dziela tego holenderskiego malarza. W kazdvm razie
gra nazywa si¢ Vermeer, a nie np. Malczewski i
“nalezy to uszanowa¢. Wydawca byla firma Ariolasoft.
pozniej znana jako United Software. W 1993 roku
zostala przejeta przez MicroProse Germany. Ze stajni
tej firmy pochodzi tez kilka innych tytulow wartych
ia. O nich jednak przeczytacie przy innej

i¢ na poczatku roku
' krwawej wojnie, znanej
. Twoim celem jest

03/11 12

KONZEPT
RALF GLAU

COMMODORE VERSION
PAUL FURTERER
ANDREAS KEMNITZ

By clrser

o Yateta et

rady. trzeba wzia¢ si¢ do roboty. Zaczynamy w
Londynie. Proponuj¢ udac¢ si¢ do banku. wzia¢ kredyt
(max 32 000DM) 1 kupi¢ akcje (Reedereien). Ktorg
firme wybrac? To juz zalezy od Ciebie. Grajac dluzej
sam dojdziesz do tego. co jest najbardziej zyskowne.
Inwestujemy prawie calg kaseg, zostawiajac sobie
okolo 1k DM na podroz (Reisen) np. do Ankary.
Zanim tam dotrzemy, porozmawiajmy trochg

o miastach, ktore wystgpuja w grze. Sa ich trzy
rodzaje. Do pierwszej grupy zaliczamy Londyn i
Nowy Jork. Tutaj mozesz kupowac i sprzedawac
obrazy., ale takze handlowac swoimi plonami. Druga
grupa miast to Paryz, Amsterdam 1 Lizbona. W tych
miastach kupujemy/sprzedajemy dziela sztuki. Co
prawda dwa pierwsze miasta slyng jeszcze z czegos
mnego, ale to juz nie jest tematem tej gry. Do trzeciej
erupy naleza wszystkie pozostale osady. To tutaj
zaklada si¢ plantacje i zarabia pieniadze.

My tu gadu-gadu, a nasz pociag dojechal juz

do Ankary. Swoja droga, spdjrzcie jaka antycypacja
wykazal si¢ autor gry. Z Londynu do Ankary jedzie
si¢ pociagiem! Ha! Stolica Turcji ma tg zalete. ze
mozna w niej z powodzeniem uprawiac tabake 1
herbate. Proponuje skupi¢ si¢ na tych dwoch
rodzajach roslin, gdyz mozna na nich sporo zarobic, a
o to nam przeciez chodzi. W celu zakupu ziemi i
nasion, nalezy uwolni¢ nieco gotowki, tak zeby
starczylo na zakup 10 nasion i tylez samo akrow pola.
Nasiona kupujemy w Markt. Nastepnie udajemy si¢
na plantacj¢ (Plantage), gdzie mozolnie — kwadracik
po kwadraciku — kupujemy akrv ziemi (landkauf).
Gdy juz dojdziemy do 10, to obsicwamy je (anbau).
Wracamy do menu glownego. gdzie wehodzimy w
zakladke Arbeiter. Zatrudniamy (einstellen) np. 40
0s0b. Jeszeze tylko ustalamy wynagrodzenie

(lohnhohg) i juz mozemy si¢ uwazac za kulaka pelna
geb@ Mimlimalny okres pomiedzy zbiorami wynosi 14
czasic mozemy sobic gdzies pojechac

tu spedzi¢ w miescie te dni (opeja reisen-

o dwoch tygodniach wracamy na
brane nasiona natychmiast obsi :

plamtac;c:S
Robimy to tak dlugo, az nasza plantacja nic urosnie
do tych 50 akrow. To juz jest optymalna wiclkos¢. na



ktorej da si¢ zarabia¢. Oczywiscie mozna od razu
kupic i obsia¢ 50 nasion, ale wydrenujemy si¢ wtedy
z gotowki 1 w przypadku jakiejs katastrofy bedzie
nam bardzo trudno si¢ odbi¢ od dna.

Jakos w migdzyczasie beda si¢ pojawiac

oferty kontraktow terminowych. Warto z nich
korzysta¢, gdyz ceny sa nicraz dwu-trzykrotnie
wyzsze niz na gieldach. Niestety za nicterminowe
dostawy sa kary. Warto o tym pamigta¢, zeby pozniej
nie skonczy¢ jako bankrut.

Jak juz uzbieramy nieco gotowki. to mozemy

sobic otworzy¢ kolejne plantacje. gdzie nam sig¢
podoba. Caly $wiat stoi otworem. Zakladajac. ze
nadal idziemy w herbat¢ to odpowiednie miejsca
znajdziemy w Bombaju i Colombo. Zcby si¢
dowiedzie¢, co uprawia¢ w innych miastach, polecam
przypomnie¢ sobie lekeje geografii ze szkoly
podstawowej. Teraz juz wiesz, po co to wkuwales.
Pamigtaj! Nie znasz dnia ani godziny, kiedy przyda
Ci si¢ wiedza z czasow szkolnych. Za niewiedzg si¢
placi. W tym wypadku bezsensownie kupionymi
nasionami.

Wraz ze wzrostem zamoznosci jezdzimy do
curopejskich metropolii 1 kupujemy obrazy na
aukcjach. Moze i sloma nam z butow wystaje. ale
tego ..golda™ trzeba mie¢. W wersji amigowej mamy
wizualizacj¢ obrazow, na C-64 nie ma tak dobrze. Po
zakupie nalezy poddac obraz ekspertyzie (Samlung-
gutachten). Jesli obraz jest orvginalny dodajemy go
do kolekgeji, jesli to podrobka —sprzedajemy. Na
szczg$cie za sprzedaz podrobki nic nam nie grozi.
Niestety zycie to nie bajka. Szczegolnie zycie

w tak ponurych czasach. Co i rusz wybuchaja gdzies 14

rewolucje, pojawia si¢ glod lub panuje anarchia.
Nasze plantacje narazone sa na kradzieze
nacjonalizace czy innego rodzaju reformy’
Zawszc tez mogq zastrajkowaé pracownivy

Commodore.

Vermeer na szesnastobitowej maszynce
VERMEER : | to dalej ta sama gra oparta na identycznych

; mechanizmach. Minusem i to ogromnym jest tu
oprawa, nijak majaca si¢ do mozliwosci sprzetu.
Wedlug mnie wyglada gorzej niz na

OCENA:

odszkodowania, ani tez dotacje na dzialalnosc naszej
galerii sztuki. Wraz z zaangazowaniem w gre
dojdziesz zapewne do wniosku. ze boli nie tyle utrata
dochodow z plantacji, co koniecznosc jej mrowczego
odtwarzania. Gdy dzieje si¢ to w krétkich odstgpach
czasu, bywa to irytujace.

Vermeer jest gra dla 2-4 os6b. Mozna grac

samemu, ale na dluzsza metg to jest nudne. bo 1 tak
wiadomo. ze osiagnie si¢ sukces. Mdj rekord w tej
grze to 36 h non-stop. Z malymi przerwami na
wiadomo co.

Drog do sukcesu jest kilka. Tylko od Ciebie

zalezy ktora wybierzesz. Przedstawilem tutaj jedna z
nich. Do reszty dojdziesz sam, grajac w VERMEERa.
Zdecydowanie warto poSwigeic tej grze nieco czasu.
Tekstowych handlowek powstalo sporo. jednak tylko
nicliczne, jak wlasnie opisany Vermeer. przetrwaly
probe czasu. Grafika uboga. muzyvka symbohczna, a
30-letni facet siedzi i z wypickami na twarzy
herbata. tytoniem i innvmi ..dopalaczami”. Kilka ]
temu trafila mi do rak czgsciowo spolszcz
tej gry. Niestety nic wiem, kto byl jej autorem. W
razic czego prosz¢ o kontakt. Tymez jaucickam
na aukcje. -
Na koniec kilka rad:
nie trzymaj gotowki na ki
staraj si¢ zawsze mieé
zeby starczylo na p no

g
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T'WARE, 1983

estem jedyna osoba, dla ktore;j
brzmi bardzo atrakcyjnie.

odukcje Anthony ego Crowthera
ych pozycji jak “Blagger”,

otty Pigeon”) spodziewalem sig
k 1 niesamowitej atmosfery
azteckiej budowli. Nie

20, ani drugiego. Dlaczego? Ot,
g0, 1Z gra - wbrew tytutowi -

w azteckim grobowcu?

wther wita nas napisem

ires of Aztec tomb (part 1)".

i } produkcji bytby moze "The
cos w ten desen. Zadaniem
dotarcie do tytutowego

e rozpoczynamy w absolutnie
) MUSimy si¢ W pierwszej

e powinnismy trafi¢ nad
drugi brzeg, gdzie ma

wla. Tyle, jesli chodzi o
tawowy, chociaz dzigki

, Wy_] atkiem jest tu
rmeJ scu dosc

onego "JUMP OVER". Z

by 7ig )
nasaym N

Wdidge ston. 1 prosze mnie nie
1 ssak na-te enie Meksyku. Moze

ciekt z zoo”
Jest na szczescie kllk‘fr‘é g udanych. Podoba ni
si¢ fakt, iz wraz z w1d0k1:z§j planszy wyswietlana
jest automatycznie lista dost ch drog wyjscia (tylko
oczywiste kierunki, np. N lub U - wiele razy trzeba
natomiast wskazac¢ miejsce, w kierunku ktorego
chcemy sig udac, np. GO DOOR) a takze spis

widocznych przedmiotow. Oczywiscie czasami, by ta
lista nie byta pusta, nalezy wczesniej uzy¢ polecenia

(F[E0=-03/11 14 g ,

ajsgzest -

LOOK, ale sgk w tym, iz nie trzeba tego robic za
kazdym razem, gdy odwiedzamy dang sale, tak jak w
wiekszosci tekstowek.

Byc¢ moze zngcam si¢ nad tq produkcja w wyniku
przezytego rozczarowania. Bo ostatecznie mozna
spedzic¢ nad “Aztec Tomb” kilkadziesiat minut,
probujac caly czas dotrzec nieco dalej - bo gra zostala
tak skonstruowana, ze do momentu rozwigzania
kluczowej zagadki, pole rozgrywki jest niewielkich
rozmiarow (z reguly ok. 5 ekranow). Tym samym od
biedy mozna napisac, iz tytul nadaje si¢ dla osob
rozpoczynajacych dopiero swoja przygode z
tekstowkami. Ale watpig, by zachecit on kogokolwiek
do siggnigcia po inne gry z te) kategorii. Bo prawda jest
taka, iz “Aztec Tomb” to rzecz na tyle staba, ze
mogltbym ja rownie dobrze umiesci¢ w Strefie Zero.

Opis przejscia:

Na dobry poczatek nalezy porozgladac si¢ po domu.
Przejdz z jadalni na stryszek (GO LADDER), gdzie
znajdziesz starg skrzynig, ktora oczywiscie zabierasz ze
soba (GET CHEST). Niestety, jest ona zamknigta na
kluezyk, ale wkrotce rozwigzemy ten problem. Wro¢ do
jadalai, a nastepnie przejdz do hallu (D, S). Rozejrzyj
si¢ 1 zabierz pusty stoik (LOOK HALL, GET JAR).
Przejdz do sypialni, otworz szuflade i zajrzyj do niej

- (W, OPEN DRAW, LOOK DRAW) - znajdziesz jakze

‘Poz_adaﬁy kluezdo drzwi (GET KEY). Teraz nalezy

przyjrze¢ sie t6zku (LOOK BED) - zauwazasz klape w

wpediodze, ktora zejdziesz do piwnicy (GO

TRAPDOOR). Tam znajdziesz ptaszcz, ktory wydaje

Sigby@Wicce, niz tylko ptaszczem - ubierasz go (GET

EXIT HEST
HHAT SHALL I DO NOW ? GO HARBOUR




CLOAK, LOOK CLOAK, WEAR CLOAK). Dopiero
teraz zauwazasz kluczyk (LOOK CELLAR, GET KEY
- swoja droga to chyba najglupsza zagadka w calej
grze, chociaz wolg wierzy¢, ze to po prostu blad w
kodzie), ktorym otworzysz skrzyni¢ (OPEN CHEST).
Miecz by¢ moze mial sig¢ przydac¢ w drugiej czesci gry,
teraz zasadniczo mozna go olac, zabierajac tym samym
tylko ling (DROP KEY, GET ROPE, DROP CHEST).

Pora wreszcie wyjs¢ z domu (U, E, OPEN DOOR,
DROP KEY, GO DOOR). Zanim pojdziesz dalej,
zajrzyj na dach (CLIMB BUILDING). Znajdziesz tam
deske, ktora oczywiscie zabierasz i zejdz na dol(GET
WOOD, D). Przejdz na poludnie, gdzie skonstruuj
prowizoryczny most (S, DROP WOOD). Zajrzyj
jeszcze do ogrodka. Znaleziona rybka udzieli
niespecjalnie odkrywczej rady (E, LOOK POOL,
CATCH FISH, LOOK FISH), ale stoik warto napelni¢
(FILL JAR). Teraz skorzystaj z mostu i przejdz na
poludnie, gdzie znajdziesz martwg mysz (W, GO
BRIDGE, S, GET MOUSE). Pora opusci¢ zagrode, ale
na Twojej drodze stoi byk wygladajacy cokolwiek
wrogo. No tak, ptaszcz jest przeciez czerwony. Zdejmij
go i rzu¢ nim przez ptot (N, W, REMOVE CLOAK,
THROW CLOAK) - teraz mozna juz przejs$¢ przez
brame (GO GATE).

Pora zastosowac si¢ do rady rybki. Podlej rosling -
urosta, ale to za malo (EMPTY JAR) Wrdc do sali ze
stawikiem i napelnij stoik ponowme (N, E, FILL'TAR

Wracaj do rosliny i podlej ja jeszcze raz (W GO GATE%, 3

EMPTY JAR). Zabierz porzucony ptaszcz 1 wejdz na

fasole (GET CLOAK, CLIMB BEANSTORK). Dalsza,

droge blokuje ston. Na szczescie boi si¢ on myszy
(DROP MOUSE). Pora zdoby¢ mape. Musisz zn:
domek na drzewie (GO PATH, GO VALLEY :

oporow zajrzyj do pudej
Zabierz mape, ktora CO' _ ;
nie jest, ale niech bedzie... (GET MAP LOOK MAP

DROP BOX). Co tam pomocna, moim zdaniem ;

OCENA: 6
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Nie bede sig¢ rozpisywal - “Aztec Tomb™ dla
rodziny Commodore 264 to dokladnie to samo.
Jedyne co ten tytul ratuje. to kolosalnie mniejsza
1los¢ softu na te komputerki.

pokazuje ona najzwyczajniej w §
na przystan (D, N, E, GO HARB

Pora na mata zegluge. Wejdz n
(GO BOAT, LOOK BOAT). Zaj
zabierasz latarke (GO CABIN, GE
gore i pozegluj w strong wyspy (:
ISLAND). Zajrzyj do dziury, ktora
mala jaskinia i zabierz kamizelke
jest bardzo ciemno, wigc bedzi
latarke (GO HOLE, LIGHT TO
Wracaj na gore, zgas latarke (1) i
UNLIGHT TORCH, WEAR 1.
statek i doptyn do klifu (GO B{D

Znajdujesz sig na zien
nastepnie przejdz n
musisz juz tylko wspi:
szczycie ktorej znajd
GET DIAMOND). To
idz na wschéd (D, E;
diament w szczelm

Indyjr
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START
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WSON, 1988

"Sth Gear" to gra, ktora z poczatku moze si¢ nie
spodobac. Zwlaszcza, gdy zaczniemy ja
traktowac w taki sposob, w jaki wymagalaby

- tego kategoria. do ktorej ten tytul nalezy:

~ wyscigi. Ale po kolei.

Nielegalne wyscigi zawsze przyciagaja
zardéwno uczestnikow, jak i kibicow. Nie moze
by¢ inaczej i tym razem. cho¢ kibicow raczej
nie zobaczymy. Wc1elamy si¢ w rolg rajdowca,
ktory za klerowmcq sSwojego odbajerzonego
automobilu musi w okreslonym czasie
przejechac wytyczona trasg od startu do mety.
Trudnos¢ tego zadania polega na tym, ze
najpierw nalezy ja pokonac w kierunku
polnocnym, zawrocié 1 nastgpnie pokonac ja w
kierunku przeciwnym. Na naszej drodze
spoﬂcamy wiele roznych przeszkadzajek w
WOZOW, hehkoptcrow i bunkrow

_ cyjnych, _}ak 1 mnj, ch przeciwnosci losu,
takxch- Jak przecinajace droge samochody czy
,.,"" pociagi. Niektore z nich quq do nas strzelac,

go wk@,
posnadamy w ilosci
OW. klep z bronia jest tuz przy
> nie powinno by¢ problemow z
cdnim wyposazeniem. Po drodze 2

Heapon#

pewnoscig miniesz jeszeze kilka innych miejsc.
w ktorych bedziesz mogl wydac pieniadze.
Beda to: garaz, pozwalajacy naprawic
uszkodzony pojazd (uszkodzenia powstaja od
zderzen z drzewami, w wyniku celnych trafien
sil policyjnych oraz uderzen w krawedz
ckranu). stacja benzynowa, gdzie uzupelnisz
paliwo oraz sklep z dodatkowymi gadzetami
usprawnlajqcyml jazde. Wczesnlcj czy pozniej
zorientujesz sig, ze 10000 dolarow nie starczy
na zbyt dlugo i nie warto trwoni¢ gotowki na
przyslowiowe glupoty.

W wyscigu bierze udzial... zero (!!!) innych
przeciwnikow. Zapytasz zapewne: "co to w
takim razie za wyscig?". | tutaj wlasnie
dochodzimy do wspomnianego na poczatku
paradoksu z kategoria. W grze, aby przetrwac,
nie nalezy weale jezdzi¢ szybko. Wbhrew
pozorom bedzie to dla nas bardzo zgubne.
zwlaszcza, ze kontakt z kazdg przeszkoda inna
niz drzewo 1 krawedz ekranu jest fatalny w
skutkach. Tras¢ nalezy pokona¢ ostroznie, lecz
nic przesadzajac, gdyz goni nas czas (na
pokonanie pierwszego ctapu mamy 5 minut).
Spraw¢ komplikuje fakt, ze tak naprawdg
musimy jg pokonaé dwukrotnie. przy czym
drugi raz w przeciwnym kicrunku, Zapewniam,
ze weale nie |est to €

] Tﬂér@iej

cJ. AnlmaclaJ




Dwa lata od wydania gry na C64 firma Hewson
przekonwertowala ja na Amige oraz Atari ST.
Niestety tytul zostal calkowicie zepsuty.
Wprowadzono pewne zmiany dotyczace
uzytecznosci broni (wigksze pojazdy niszczy
si¢ pociskami rakietowymi, co wydaje si¢ byc
bardziej sensowne), jak rowniez calkowicie
zmieniono etapy gry (co niestety stalo si¢
przyczyna problemow). Firma cheiala w tytul
tchna¢ drugie zycie, ale niestety zapomniala. ze
samo od$wiezenie czegos, co bylo dobre na
komputerze 8-bitowym u zmierzchu lat 80-
tvch, nickoniecznie musi si¢ sprawdzi¢ na
komputerze 16-bitowym w poczatku lat 90-
tych. Zwlaszcza, ze calos¢ pogrzebala grafika i
sterowanie. Ta pierwsza jest dziwnic plaska
(choc¢ da sig zauwazy¢ efekt padajacego. np. od
budynkow. cienia). powtarzalna i nudna. a
takze poglebia uczucie braku miejsca na
ekranie, sprawiajac, ze pole widzenia jest
jeszcze mniejsze niz w oryginale. Animacja jest
nieco kanciasta, a sterowanie zbyt czule.
Zaprojektowane od nowa etapy sprawiaja. ze
gracz si¢ po prostu irytuje tym. ze zostal
wpedzony w kozi rog lub slepa uliczke i musi
si¢ wycofac. tracac przy tym cenny czas na
ukonczenie etapu. Gra stala si¢ plytka i gracza
bardziej nudzi niz intrvguje. Oczywiscie
odrobina samozaparcia moze sprawic, ze do gry
postaramy si¢ jednak przekona¢ i uda nam si¢
cho¢ trochg czerpac z nigj przyjemnose, lecz
zapewniam, ze o stokro¢ bardziej oplaca si¢
zagra¢ w oryginal.

intrygujaco, oferujac ciekawe przerywmkl
muzyczne podczas wizyty w sklepach oraz

zapamigtywalny utwor tytulowy.

"5th Gear" to bardzo metypowa gra.
Oryglnalny pomys% wyscigow, ale
Wys$Cigow sprawia, ze moze do
rozrywki. Potrzeba jednak pewneg
przelamania sposobu myslenia,
nieco inne. Poczatkowo odrzu
bedac niedoswiadczonym grac
szybko bgdziemy ponosic¢
chocby pierwszego etapu
Gra przez to wyda si |
Zapewniam jednak. ;

spram Ze gra nlesamowmw wclagme 1 spraw1 - »
Ze zmicnimy 0 mej zdanie na znacznic bardziej

pozyvtywne.
ﬁ Sebastian ROSL

—

Sebastian Rosa

OCENA:



FROST BYTE
N, 1987

cow planety Cosmia, tzw. Kreezersow,
e czasy. Zostali oni bowiem schwytani 1
otwory zamieszkujace kratery tejze
ezbronne stworzenia niechybnie
e, chyba ze znajdzie si¢ jakis $émialek,

elig przeciwko potworom. Jak to
rzypadkach bywa, §mialek sig
t bohaterem gry. Nazywa sie Hickey i
eZersow. Stworzenia te przypominaja uzy¢. Warto jeszeze rzuci¢ okiem na pasek statusu.
tyle, ze poruszajg si¢ "kroczac" za Znajdziemy tam informacjg o biezace) punktacji
) drugiej koncowki swego ciala. (przedstawione) numerycznie 1 graficznie), liczbie
¢ jedynie w gore. Aby uwigzionych przyjaciol, ilosci pozostale] amunicii 1
Wszkbdq musza, bedac w zy¢, a takze - co najwazniejsze - czasu na ukonczenie

dokladnie te ruchy, ktore shuza danego poziomu. Po jego uplywie nasz kompan zostaje
a sig. zjedzony 1 nastegpuje koniec rozgrywki.
bnego opisu wynika, iz

bohaterem jest kluczem do Jaskin - poziomow - jest pigc, kazda sklada si¢ z
viek sukcesu w tej grze. zaledwie dziesigciu komnat, wige mogloby si¢

wydawac, 1z gra jest dosy¢ prosta. Nic bardziej
y uwolni¢ pigciu kompandow mylnego. Dzigki chytremu sposobowi sterowania Frost
uwigziono w klatce w Byte nierzadko potrafi zirytowac, ale tez wlasnie to
rodze bohater napotka sterowanie powoduje, 1z produkcja ta wyroznia si¢ w
rymi kontakt koficzy si¢ jakze szerokim gronie komnatowek. Dodatkowo, o ile
amy pigé, zas na kazdym o efektach dzwigkowych nie mozna powiedzie¢ zbyt
datkowe. Hickey nie wiele dobrego, o tyle grafika moze si¢ podoba¢. Co

prawda od gry powstalej w 1987 roku mozna by bylo
wymagac wigcej, ale istotniejsze jest dla mnie to, iz
grafika swietnie oddaje nieprzyjazne otoczenie
podziemnych jaskin. Bardzo ladnie narysowane sa
rozne duze kreatury - nieszkodliwe, stuzace jedynie

ie ladowanie. jako wizualna ozdoba gry. Nie mam watpliwos$ci: Frost
si¢ dzialaniem Byte nie jest pozycja dla kazdego. Niemniej
ozliwiaja umiarkowanie goraco polecam ja zwlaszcza tym

milosnikom komnatéwek, ktorzy dodatkowo lubig
zmierzy< si¢ Z nietypowym sposobem sterowania.

Frost Byte dla szesnastobitowej maszyny ze stajmi
Commodore od starszego brata rézm tylko oprawa
graficzna podciagnigta do amigowej rozdzielczoser #f
1 wigkszej palety barw. Reszta jest praktycznie %
identyczna.
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Gra KROLGW CZYLI O BZACH

Stworzenie ..myslacej maszyny” od dawna
pozostaje jedng z wigkszvch fantazji czlowicka. W
minionym wieku, wiele nadziei na zaszczepienic w
krzemowych ukladach zdolnosci logicznego i
efektywnego przetwarzania informacji pokladano w
tworzeniu programow szachowych. W grze
widziano doskonaly model przebiegu procesow
decyzyjnych w svtuacjach nie zawsze poddajacych
si¢ pelnej analitycznej rozwadze. Od czasow C.
Shannona 1 jego pionierskiego opracowania podstaw
programowania algorytmow szachowych. do
zwycigstwa maszyny w konfrontacji z czlowickiem
(w 1997 r. Deep Blue wygrywa z Kasparowem),
komputery 1 programy szachowe przeszly dluga
drogg. W tym triumfalnym pochodzie niec moglo
zabraknag takze poczciwego C64 i zastgpow
zdolnych programistow, ktorzy borykajac si¢ z
niemalym"i‘"pgzeciez ograniczeniami sprzgtowymi.
konstruowali zlozone algorytmy.

Commodore 64 uchodzi za najlepiej
oprogramowany mikrokomputer. Widac to takze na
przvkladzie szachow. Jak wynika z danych na
stroni¢c gamebase64.com. w latach 1981-1998
StwOrzono na niego ¢o ¢j 55 aplikacji
kazdy program z tej

lczna wersj¢ smhawmcy
oga rozsegraé

pomoc.pIzy |
Longman Softy
(Cyberchess, €
so zbiorami pai
American ?ﬁ ph
zadaZ (Mystery
Inc.., 1998).
aplikacjiy z
Zwazywszy.na zlozon
liczba ta

Wazny “
szachowego jest jega
- Nicktouc aplik
vstkich zasad
)

1 g chn udnoséé
zestrzegana obo ‘ﬁ#‘
W przypacd
¢ji. Pod
hu piona

Migdzy czasem powstania programu. a jego
zgodnoscia z przepisami nie ma jednak prostej
zaleznosci.

Innym kryvterium oceny programu moze by¢
estetyka 1 latwos¢ obslugi. Dla zilustrowania
ewolucji w opracowywaniu interfejsow szachowych
mozna postuzy¢ si¢ przykladami dwaoch., biegunowo
roznych pod wzgledem jakoseci wykonania,
aplikacji: Petchess 4000 (Philidor Software. 1981)
oraz Battle Chess (Interplay. 1988).

Petchess 4000, jedne z pierwszych szachow

na C64. zwracaja uwage semigraficznym
odwzorowaniem szachownicy 1 bierek.

W grze wybrano malo intuicyjny sposob
komunikowania si¢ uzytkownika z programem. Aby
wykonac posunigceie, gracz wpisuje z klawiatury
wspolrzedne obecnego polozenia bierki, jej micjsca
docelowego. a nastgpnic zatwierdza cala operacjg.
Wymaga to znajomosci literowo-cyfrowych
oznaczen pol. Wyswietlana szachownica nie zostala

X Jednak zaopatrzona w te koordynaty. Ostatecznie.
“korzystanie z programu zaklada posiadanie pewnej
wprawy 1 wymaga niemalej cierpliwosci.

olei siedem lat pozniej powstala gra Battle
2 . ktora ma mila dla oka grafike 1 animacjg.

onujemy za pomoca
awiatury (wskazanie kierunku ruchu

h milosnikach
thecajace byly
onywanych

: . ika — okolo

vierek dzis
lat 80.
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pewnoscia przyczynilo si¢ do upowszechnienia i
odebrania blasku nowosci przyjetym w Battle Chess
rozwigzaniom. Rowniez wspolczesnie powstalo
wiele odmian ,.zywych szachow™ [jedng z
frywolnych wersji zaproponowali autorzy lovechess
(szczegoly na www lovechess.nl)|. Warto jednak
pamigtaé. ze korzenie tej formy uatrakcyjnienia gry
tkwia w erze mikrokomputerow.

Najwazniejszym probierzem wartosci

programu wydaje si¢ sila zaszytego w nim
algorytmu oceny pozycji i wyboru posunigc. Przy
przegladaniu i testowaniu oprogramowania
szachowego na C64, pyvtanie ktory program gra z
najwigkszg silg. nasuwa si¢ samoistnie. Kwestia ta
nurtowala takze pewnego pasjonata 8-bitowych
komputerow, ktory w 2009 roku zorganizowal
turniej dla 16 programow na naszg maszyng. Liste
uczestnikow Commodore Open Chess
Championship, wraz z wynikami 1 zapisami partii
mozna znalez¢é na www.spacious-
mind.com/html/tournaments.html.

Wigkszos¢ programéw na C64 gra z silg

migdzy 1100 a 1500 ELO. Istnieje jednak waskie
grono aplikacji, ktore odznaczaja si¢ wyzsza sila gry
i profesjonalnym wykonaniem. Nie zostaly one
uwzglednione wsrod bioracych udzial we
wspomnianym turnieju. Autor strony 7he Spacious
Mind planuje jednak dalsze rozgrywki. Mozemy
wigc mie¢ nadziejg, ze programy te beda mialy
okazj¢ potwierdzi¢ swojg supremacje w walce.
Ponizej krotko je scharakteryzowano.

Mychess II (Datamost Inc., 1984)

Program Waltera Hochbruecknera 1 Davida
Kittingera. mimo iz nie zachwyca interfejsem i nie
ma rozbudowanych opcji. slusznic uchodzi za jeden
z najsilnigjszych.

Do dyspozycji mamy 9 predefiniowanych

poziomow trudnosci, jednak rozsadny czas namyslhu
komputera konczy si¢ na 6. Algorytm znamionuje

dazenie do agresywnej, taktycznej gry.

Wyrozniajaca cecha programu jest rowniez bogata

baza otwar¢, za sprawa ktorej Mychess Il dobrze sig

czuje w pierwszej fazie partii (rzadko si¢ zdarza. aby

gre rozpoczynal ten sam ciag posunigc). Istotnym |
mankamentem jest natomiast brak mozliwosci
ustalenia czasu rozgrywki (utrudnia to m.in.
wiarvgodne okreslenie sily programu w zestawieniu

z innymi aplikacjami).

Mychess Il pracuje w dwoch, przelaczanych
klawiszem F1, trybach: tekstowym (wprowadzanie
posunig¢) i graficznym (podglad sytuacji w grze).
Szachownica moze by¢ wy$wictlana w dwoch lub =
trzech wymiarach. Gra sterujemy, korzystajac ze '
skrotow klawiaturowych, ktérych wykaz i v
otrzymujemy, wybigrajae .2, Wickszos¢ opcji
uaktywniamy kombinacja CTRL + klawisz literowy =~
(korzystajacym z emulatora przypomnijmy, ze ? i
odpowiednikiem CTRL-a z Commodore na
standardowej klawiaturze jest TAB).

Warto w tym migjscu powiedzie¢ takze kilka
slow o sygnowanej przez Simulmondo grze 3D
Schacchi Simulator. Wydane w 1991 roku sza
rzekomo autorstwa V. Grigoriewa. do
przypominaja Mychess I1. -

Trudno wyjasni¢ kwesti¢ praw d¢
ulcga jednak watpliwosci. ze n
tym samym programem, Ktory
modyfikacjom. ktore nie podnios]
wartosci. Dodano nastrojowa graf
z szachownicy 2D. Jej trojwymiare
jednak na tyle niewyrazna. ze Wi

Jesli chodzi o engine. mozna przy
programach jest on taki sam. Bvé mo;
roznice. na nickorzvsc 3D Schacehi.
bibliotece otwar. jako ze program wy
wloskiego producenta byl przede wsz
dostepny w wersji kasetowe;.

(& EAT=03/1123
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Colossus Chess 4.0 (CDS Software Ltd.
1985)

Prawdopodobnie najbardziej znane szachy na
C64. Swoja populamosc zawdzigczaja glownie
temu, ze wraz International Football 1 Silicon
Svborgs byly dolaczane na kartridzu do
sprzedawanych zestawow komputerowych.

Autor, Martin P. Bryant, w porownaniu z

wersja 2.0, wprowadzil zmiany, ktore przelozyly sig
na znaczacy wzrost sily programu (poprzednio
okolo 1400 ELO. obecnie — 1650 ELO). Jednak
mimo zadowalajacej gry, daje si¢ odczu¢ slabe
zaplecze debiutowe aplikacji. Biblioteka otwarc
zawiera mniej wigcej 3000 wpisow. W praktyce
oznacza to, ze Colossus Chess przestaje korzystac z
gotowych schematow juz po 4-5 posunigciach; pod
tvm wzgledem wyraznie ustgpuje innym
programonm.

Interfejs programu jest czytelny. Posunigcia
wprowadzamy, korzystajac z joysticka lub klawiszy
strzalek. Dostep do opeji uzyskujemy przez
klawiaturg. Skrot SHIFT + T pozwala wybrac
poziom trudnosci: do wyboru mamy kilka
mozliwosci: gra tempem tumniejowym, czas na
posunigeie (domyslnie). czas na parti¢ itd. SHIFT +
G wymusza wykonanie posunigcia, SHIFT + O
odw;m@ szachownicg. SHIFT + N rozpoczyna nowa
gr@ .

Software Toolworks,

@, W igtércj -
najwyraznicj — zna 0 zloty srodek migdzy
profesjonalnym wygladem. zﬁu%owanat
funkcjonalnost 1 \ \

Poprzesl ' ? 1Wicl

skromnicjszs
po ktorym t
Kathe Spra klel

e THE FIDELITN =

ASTE
C}-{%—’

samodziclnego definiowania poziomow trudnosci.
Na plus trzeba zaliczy¢ rowniez dolaczenie zbioru
historycznych, waznych dla rozwoju teorii gry
pojedynkow (120 partii), ktore mozemy przesledzié,
w celu podniesienia wlasnych umigjg¢tnosci.

Zwraca uwage estetycznie opracowana

grafika, nadspodziewanie czytelna roéwniez w wersji
3D. Dla graczy ktorzy nie potrzebuja wizualnych
efektow, lecz stawiaja na jakosc gry, przygotowano
minimalistyczng wersj¢ interfejsu — tzw. war rom.
Dzigki okienkowemu menu, przypominajgcemu
rozwigzania z Amigi, program jest latwy w
obsludze. Posunigcia wprowadzamy,
przemicszezajac kursor joystickiem lub klawiszami



strzalek. Dostep do opcji uzyskujemy poprzez
klawisze funkcyjne F1-F8.

Stosunkowo wysoki poziom gry, w

polaczeniu z bogactwem opcji 1 przemyslanym ich
rozlokowaniem, przyczynil si¢ zapewne do tego. ze
gra trwale zadomowila sig¢ takze na wspolczesnych
komputerach. Weiaz wydawane sa kolejne jej edyeje
(najnowsza, Chessmaster XI — The Art of Learning,
ukazala si¢ w pazdzierniku 2007 r.).

Z przedstawionymi programami stocza
réwnorzedng walke poczatkujacy szachisci. Takze
gracze klubowi do III kat. powinni znalez¢ w nich
wymagajacego partnera. Bardziej wykwalifikowani.

w celu wyréwnania szans, mogg rozwazy¢ gre na
fory, wykorzystujac opcj¢ ustawienia pozycji, lub
gr¢ bez patrzenia na szachownicg (tzw. gra na
slepo). Do tej formy gry szczegolnie mocno zachgca
MyChess 1I (z powodu wprowadzania posunigc w

trybie tekstowym) oraz 3D Schacchi Simulator

(przez wzglad na slabo widoczny uklad bierek).

Mozliwe jest takze skorzystanie z dobrodziejstw

emulatorow i przyspieszenie pracy C64 (w menu

WinVice: Opcje/Maksymalna predkosc).

Jesli znudzilo nas ciagle przegrywanie z ==
bezdusznymi pecetami, jesh z nostalgia wracamy do '
czasow, kiedy niemal wszystko poruszalo si¢ w J
takcie jednomegahercowego procesora — zmierzmy =

si¢ z programami szachowymi na C64! To
doskonala alternatywa na dlugie zimowe wieczory,
Mimo wigkszej sily i funkcjonalnosei
wspolczesnych aplikacji, gra przeciwko 8-bitowym
maszynom ma swoj niepowtarzalny urok.

He 2
* ELO - liczba okreslajaca silg gry wyliczongna
podstawie rankingow przeciwnikow i rezultatow
rozegranych z nimi partii. Nazwa pochodzi od
nazwiska amerykanskiego profesora, Arpada Elo.
Najwyzszy ranking w historii osiagnal G. Kasparow
(2851 ELO). Dla porownania najsilni¢jsze programy
szachowe maja ranking powyzej 3000 ELO.

** Otwarcie (debiut) — charakterystyczna. znana w
teorii gry, sekwencja posunig¢¢ rozpoezynajacych

. T . :_"‘Lh. :77“ -
partig -
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Niewielki oddzial, dowodzony przez

majora Dutch'a Schaeffer'a dostaje zadanie
odnalezienia 1 uratowania amerykanskiego
ministra, ktorego helikopter spadt w
poludniowoamerykanskiej dzungli. Na miejscu
dolacza do nich agent CIA, Dillon. W dzungli
okazuje si¢, ze minister to blef, tak naprawdg CIA
chce odnalez¢ zaginionych doradcow

wojskowych, ktorzy przygotowywali operacje Moim zdaniem produkcja troszke powyzej

contras. Niestety mimo zniszczenia obozu sredniej, na pewno nie zgodze sig¢ ze strasznie
partyzantow 1 wybiciu wszystkich co do nogi. nie wygorowang oceng redaktorow z ZZ AP!64,

udaje im sig¢ znalez¢ nikogo oprocz obdartych ktorzy w recenzji stawiajq ,.Predator'a" na rowni z
ze skory zwlok. Grupg komandosow zaczyna gra ,,Platoon". Ani filmy ani gry nijak nie maja
przesladowa¢ tytulowy Predator, kosmiczny skali porownawczej, inny target, gatunek i cigzar
mysliwy ktorego jedynym celem jest zbieranie rozrywki. Ale mimo wszystko warto zagrac, A
trofeow ze swych ofiar. Caly oddzial, ktorym nawet po to aby wyrobié¢ sobie wlasna

dowodzi Dutch, zostaje wyeliminowany w opinig.
okrutny sposob, pozostaje tylko on, aby stana¢ do

nierownej walki z potworem.

W grze nasz oddzial ginie juz na samym In
poczatku, zostaje tylko boski Arnie, ktory ;

podczas przechadzki po tropikalnej dzungli -  ‘
AWVITGA
oy

napotyka jedvnie zwloki swoich towarzyszy, a

przy

R -2 - (Sibmian o e e

Na dro Ze' p aFerS = mapra Stanlaf S.et od tej dla Commodore. Grafika me wykorzystuje

partyzantow, dzika przyroda 1 oczywiscie sam . mozliwosci Amigi nawet w niskim procencie, a w
7 moim osobistym odczucin wzglada zwyczajnie

gorze]. Grywalnosé taka sama.

Predator.

Animacja 1 grafika w produkcji Activision

83 swietne, szczegolnie kiedy popatrzy si¢ na
rok wydania. Dzwigk jest, nie przeszkadza, ale
nie ma tez zadnych rewelacji. Natomiast co do
samej rozgrywki mam mieszane uczucia. 7 jednej a

OCENA:

strony nie gra si¢ tak zle. Wypchana po brzegi
przeciwnikami, pelna bujnej, dzikiej przyrody
trasa jest wymagajacym cierpliwosci 1 refleksu
wrogiem. 7, drugiej sterowanie jest malo plynne.
niektore elementy obrazu niezbyt wyrazne.
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SPRITE INVADERS

ROBERT HURST, 2010

Ktos moglby powiedziec, ze ,.Sprite Invaders™

to odgrzewany kotlet. No bo przeciez to kolejny klon

znanego wszystkim prawdziwym graczom hitu arcade

z konca lat siedemdziesiatych pt. ,.Space Invaders™,

Ale sa w tym tytule dwie rzeczy ktore czynia z niego

wszechpotezne narzgdzie zla 1 potwornego pozeracza

czasu (dobrze, ze nie monetlJ). Po pierwsze jest to port

stworzony dla dziadunia Vic’a, a po drugie jest to

jedna z najdoskonalszych konwersji tego tytulu w

jakie zdarzylo mi si¢ grae.

Grafika jak na mozliwosci sprzetu jest

olsniewajaca, idealne odzwierciedlenie automatu.

| Gdyby tylko miec¢ jeszcze celofanowa nakladke na

| ekran jak w pierwszej wersji z 1978 roku, to bylaby

| nie do odroznienia. Animacja jest w porzadku, nie
chrupie ani si¢ nie zacina. Dzwigk takze dostaje do
poziomu pierwowzoru, jest nawet mroczne tlo
muzvezne pod strong tytulowa, ktore w tamtych

‘ latach wywolaloby ciarki na plecach niejednego
nastolatka...

| A sama gra? No coz — idea prosta jak budowa

przystowiowego cepa, broni si¢ sama od ponad

trzydziestu lat. Zli najezdzcy nadlatuja nad planete

calymi potwornymi hordami. Zadaniem gracza jest

nie dopuszczenie do tego, by wylagdowali. Jedyna
bronia jest laserowe dzialo, a za oslong shuzg cztery
wielkie skaly. Nieskomplikowane? Tak! Ale jakze
cholernic wciggajace i dajace mnostwo swietnej
zabawy i odprezenia. Szczegolnie w tak doskon
wersji.

Indyjr
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NIGHT OF THE

NINJA
EY DANIELS, 2009

a wznosila si¢ dumnie na wysokim
0rzu, centralnym punkcie niewielkiej
epki oddalonej o kilkanascie kilometrow od

ej kipieli skrawkow ladu byt zty
i, slynacy z okrucienstwa i
7. polozonych na ladzie
sa mali. a dziesigcioletni sa
any z iscie marketingowego
ciel twierdzy doskonale zdawal
- im mniejszy gornik tym
za tym idzie szybsze i tansze w
1 trzebne do
USZCOW.
'V przystani w
dl martwy w ulamku
vet co bylo powodem
sylwetka wojownika
jne oczy wypatrywaly
broncow stojacych na
mistrza zakonu byt
g0 magicznych
tereny od jego

cpie R & S e ,
212 03/11 28 NS

W grze , Night of the Ninja” wcielamy

si¢ w posta¢ odzianego na czarno zabdjcy,
ktorego celem jest spenetrowanie szeregu
twierdz starozytnej Japonii 1 zdobycie w kazdej
z nich magicznej latarni. W budynku znajduje
si¢ ich za kazdym razem osiem, tylez samo
ubranvch na bialo obroncow stara si¢ nam
przeszkodzi¢ w dotarciu do te] wlasciwe). Kiedy
14 odkryjemy nasz bohater ,.wysysa” z niej calg
magiczng energie¢ 1 przenosi si¢ do nastepne;j
posiadlosci. Fire w joysticku pozwala nam
wybra¢ miejsce w budynku, od ktorego
zaczynamy penetracje, kierunki to sterowanie. I
to juz cala filozofia skomplikowanego
mechanizmu rozgrywki.

Grafika jest wyrazna, taka trochg
pacmanowata, animacji w zasadzie brak, a
dzwigki to takie lekkie poburkiwania. Ale calos¢
ratuje grywalnosé. Gra naprawde weiaga 1
odpreza, a to chyba najwazniejsze w tego
rodzaju lekkich produkcjach. Calo$é¢ émiga na
golym™ Vic u.

OCENA
KONCOWA!




BERZERK MMX

ROBERT HURST, 2010

Berzerk to klasyk. Ta gra byla jednym z

moich ulubionych tytulow na konsoli Atari 2600.
Tym razem niestrudzony Robert Hurst zaserwowal
nam jego konwersje dla poczciwego Vic’a.

O co chodzi w grze? Jestes wigzniem na

planecie obcych, a twoje zadanie to ucieczka z
kompleksu pilnie strzezonego przez armig
glupawych robotow. Sterowanga przez ciebie postac
zabi¢ moze dostownie wszystko, dotknigcie scian
bedacych pod napieciem, zetknigcie z pancerzem
jednego z elektronicznych straznikow lub tratienie
przez jednego z nich. Na dodatek sciga nas Evil
Otto, niech nie zmyli cig¢ jego usmiechnigta facjata
— pojawia sig, kiedy za dlugo przebywasz na jedne;j
z plansz tylko 1 wylacznie po to by zabijac.

OO0O=200

-~ - - Grafika w grze jest swietna, idealnie
~ nasladujaca wiekowy oryginal, dzwigk tez. Akcja
jest szybka, naladowana adrenaling 1 wymaga
swietnego refleksu lub nieprzebranych pokladow
szczgscia, Gryvwalnosc? Tak gra wywala z butow., a
o po powrocie przed ekran, nie pozwala od niego
odejs¢ przez dlugie godziny.
Podsumowujac: Jesh jestes uzytkownikiem
Vic’a 20 z, co najmniej osmioma Kilobajtami
rozszerzenia, to nie mozesz nie zagra¢ w Berzerka.
EZ2Ea18 ROBER E H URSsST To dzikie, ze gra o tak prostej strukturze potrafi daé l
.t

tyle radosci po trzydziestu latach. Szczerze
FRESS = TOo CONTINUE polecam.

e & b
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OLD, 1991

Metro City — stolica swiatowej zbrodni.
Nowo mianowany burmistrz, Mike Haggar ma
an, ktory w krotkim czasie ukroci zbrodnicze
ia gangow rzadzacych miastem. A

e wszystkim najwigkszego i

iejszego z nich — gangu Mad Gear,

ajace na zastraszeniu i podporzadkowaniu
ie nowych wladz miasta.
| Gear porywa corke Haggara,
ice 1 zada catkowitego podporzadkowania i
eptacji swoich dziatan przez burmistrza.
. byly zawodowy zapasnik i cztowiek z
dami, nie zamierza ulec szantazowi 1
sza na prywatng krucjate przeciwko
zyncom. Pomoga mu w niej Guy 1 Cody
dzi i przyjaciele burmistrza i jego corki od
dziecinstwa...
inal Fight” jest jednym z wielkich
matowych hitow Capcom’u, ktory doczekat
onwersji na wszystkie mozliwe platformy.
Najefektowniejsze 1 najwierniejsze z nich to te
na szesnastobitowe konsole (Super Nintendo) i
mputery (Amiga). Jednak wersje na stabsze

#szynkj (ZX Spectrum, Amstrad CPC —
L o$miobitowy mwd)"]’ff( najbardziej zachecaja

A=
12000 99
CREDIT S

03/11 30
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do grania. Niestety nasz ukochany komodor stat
si¢ nosnikiem jednej z najstraszniejszych gier w
historii elektronicznej rozrywki. Z produkcji
pieknej, szybkiej i efektownej zrobiono
catkowite dno, ktore wola o pomste do nieba.
Grafika jest zta. Uwierzcie mi ujalem to
delikatnie. Nawet nie wiem, jak opisa¢
tragiczne tla, nijak nie odzwierciedlajace
miejsca w ktorym aktualnie toczy si¢ akcja,
catkowity w zasadzie brak animacji,
kurduplaste postacie (a duze i §wietnie
narysowane sylwetki i tla to jeden z




COoDY ey |
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rozrywki.
Podsumowujac: zenada, nedza i
jakich mato. Swego czasuptﬁg‘a

pienigdzy poprzez zérowam
niepodwazalnych atutow oryginalnej wersji). wielkim tytule. Odradzam gr.
Dzwieku w zasadzie nie ma. Nedzna muzyczka ogladania. —_
na poczatku, pukanie i popierdywanie w czasie . "B B
rozgrywki, to nie oprawa audio na miare roku indyyL “‘f o f
powstania tego tytuhu. _
Kto$ pewnie powie, ze w grze wizualia i .

symfonie nie s najwazniejsze — liczy si¢
grywalnosé. To prawda. ,,Final Fight” w wersji
na Commodore 64 nie posiada jej nawet w
sladowych ilosciach. Wigcej, w to to w ogole
nie da sig grac. Sterowanie jest zenujace,
bohater (jeden z trzech (mozna tez grac we
dwoch z kolegg socjopata) jest zrobiony z
drewna. Reakcje na ruchy dzojstikiem sg
opéznione, a repertuar nedznie animowanych
ciosow zaden. Akcji nie ma za grosz. Niby idzie
sie w prawo 1 walczy z bandg

=61

GRAFIKA:

AWVITGA

,»Final Fight” w wersji na przyjaciotke,
to bardzo sympatyczny beat’em up. Swietna
grafika 1 animacja, doskonala muzyka w intrze i
rewelacyjne odzwierciedlenie oryginalu. To to,
co tygrysy lubig najbardziej. Szwankuje troche
grywalnos¢ dla jednego gracza, jednak nie
uwlacza to grze w takim stopniu, jak w wersji
na Co64.

OCENA:
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..Boulder Dash™ to tytul, z ktorym zetknal si¢ chvba

— p— m——

kazdy, kto posiadal komputer. Powstala na wszystkie
platformy sprzgtowe. jakie byly popularne w dawnych
czasach. Stworzona na komputerze Atari 800 XL okazala
si¢ wielkim hitem — komputer ten pozbawiony byl w tym
czasie wielkich przebojow znanych z innych platform.
Gra stworzona przez Petera Liepa we wspolpracy z
yem i wydana w 1983 roku od razu odniosla
s i zapisala si¢ na stale w historii gier. To juz

atrakeyj
b Kim wla

My,

Fms.r-. P ;
' Ef's'ﬁn‘!

,Dash 4 |ak1hlst0r1¢

iepa urodzil sig
dziecko pragnal
specjalnych,

ole sredniej zaczal studiowac |



uniwersytecie, ale okazalo sig. Ze to nie to 1 szybko
przeniosl si¢ matematyke. Calv czas zglebial tajniki
programowania. uczestniczac w réznych kursach o
tworzeniu programow. Po skonczeniu studiow postanowil
jeszeze trochg si¢ pouczyé, studiujac takie przedmioty jak
.Judzka pamigc i percepeja’. Po zdobyciu tytulu magistra
z .teorii kontroli”, przepracowal kilka lat w doradztwie
oprogramowania.

W wieku 30 lat odkryl komputer Atari. ktory mial jego
przyjaciel. Wspolnie spedzali wiele godzin, grajac w
rézne gry i po pewnym czasic Peter stwierdzil, ze tez
moglby stworzy¢ cos podobnego. Kupil komputer Atari
800 1 postanowil sprobowa¢. Jednak zanim to nastapilo,
chcial zorientowac¢ si¢. na jaki rodzaj gier jest popyt i na
czym mozna zarobi¢. Skontaktowal si¢ z lokalnym
wydaweca, a on poznal go z Chrisem Grayem. W tym

. dodajac do te

adalo bardzo

Gran

OFTWHEEirc

Takicgo efektu uzywa sig. gdy pole gry jest zb

calosci niec miesci si¢ ckranie. Pomysloda
Chris, ktory zasugerowal Peterowi, ze |
gdyby krzyzyk zostal zastapiony jaka

na samym poczatku ludzik sig¢ nie
prezentacji wersji testowe;

stwierdzil on. 203

ulatwiajacych pracg tworco

wszystkiego. Trzeba bylo v

na dlugig doj
““u'"\ .

"'1:«..
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wige Peter za stworzenie gry zabral si¢ sam. Samodzielnie

- zaprojektowal wszystko, poczawszy od kodu i grafiki, a

skonczy wszy na prostej muzyce. Wklad Chrisa nie byl
yrac pomogl z kilkoma niezgodnosciami
vorzenie planszy tytulowej,

biura, mog
lo to dla niego

e normalné

odcigty od $wiata. to pewnie nie ukonczylby gry tak
szybko. Niestety firma przyjaciol zostala zamknigta i
musial konczy¢ gre¢ w domu. Taki sposob pracy szybko
zaczal go nudzié. Peter czul si¢ samotny 1 gra powoli
schodzila na drugi plan. Zaczal szuka¢ innych drog
spelnienia w zyciu.

W koncu, po wiclu trudach, gra zostala ukonczona 1 teraz
zaczela si¢ trudnicjsza praca. Trzeba bylo znalezé
odpowiednicgo wydawcg i ustalic warunki umowy
dystrybucyjnej. To zaj¢lo kolejne 6 miesigey. W koncu gra
zostala sprzedana firmie First Star Software 1 w 1984 roku
pojawila si¢ na rynku. W tym samym czasic firmic Exidy
zostala sprzedana licencja na stworzenie wersji
przeznaczongj na automaty do gier. Byla to pierwsza w
historii gra. ktora z komputerow domowych powgdrowala
na automaty do gier, a nic na odwrot. Po sukcesie gry
firma First Star Software postanawia stworzy¢ j¢j
nastepna czesc. W drugiej odslonie autor gry

jektowal tylko nowe clementy i firma zrezygnowala

Proszono go o

do stworzenia tego

Gl
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powstaniem. Konwersjg na C64 wykonala firma First Star
Software. a jej dystrybucja zajela si¢ firma Statesoft.
Poziom grywalnosci 1 uklad jaskin w zasadzie sa
identyczne w obu wydaniach. Tylko grafika 1 dzwigk
nicco si¢ roznia. Obecnie trudno dotrzeé do jakichs zrodel.
ktore stwierdzalyby, kto stworzyl wersje tej gry na Co4.
Podejrzewam., Ze aby gra ukazala si¢ na flagowy
komputer Commodore, szybko przerzucono wigkszosc
kodu gry z Atari. przepisano muzyke oraz poprawiono
erafik¢. Na C64 dopisano odpowiednie procedury do
obslugi grafiki 1 dzwigku tak, aby gra byla podobna do
orvginalu stworzonego na Atari 800. W jednym z
przeprowadzonych wywiadow tak tworca tej gry
powiedzial o komputerze Commodore 64: ,,uwaiam go za
komputer bez uroku...”, a o komputerze Amiga: ,,Amiga
miata reputacje platformy z cudowna grafikq, ale nie
Jestem pewny, czy zajmowanie si¢ grami na Amige
bytoby finansowo sensowne.”

Co do konwersji na inne komputery, to Peter ich rowniez

nie tworzyl. W wigkszosci przypadkow trudno tak

Slalcsofl
- sy

p— {

naprawdg ustali¢. kto — na podstawie dostarczonego kodu
— pisal wersje na inne komputery. Wersje na GameBoy.
Atari ST czy NESa nie przypominaja juz znanego z
poczatku lat 80-tych ..Boulder Dash™ — sg to jego mutacje.
odbicgajace daleko od oryginalu. cho¢ zarowno sens gry,
jak i nazwa, pozostaly te same.

Sam Peter przestal pracowa¢ na grami. poniewaz nie
umial si¢ odnalez¢ na innych platformach. ktore przyszly
po Atari. Zreszta w latach 80-tych rynek gier przezywal
swoje wzloty 1 upadki, a co za tym idzie rynek pracy byl
nicpewny. Jedyna gra. jaka stworzyl Peter juz po latach,
byla gra karciana po tytulem . Brian Jam™ dla Windows i
bylo to spowodowane nauka C++ w tym srodc

Mimo. ze od powstania ..Boulder Dash

lat. to gra nadal jest popularna i

roznych wersjach na rézne platfc

sposobem powstaja kolejne czesci tej kulte
pasjonatow zwigzanych C64 0 archiwt
..Boulder Dash™, ktore prov ender Arno
jego strony (http://www.b sh.nl/) mozn,
nowe czgsci tej gry, jak i zapoznac si¢ z opisg

iehe by O ZCT11 4




etajacym poczatki lat 90-tych,
lugiwat tego standardu
ieniach szarosci, ktore skutecznie
1W0s¢ sprawdzenia poprawnosci
 barw. A jak niektorym wiadomo,
yposazona jest w rezystory o

vych wartosciach, co powoduje ze

braz jest wyblakly i nie odwzorowuje
‘barw. Wigkszos¢ uzytkownikow tej
erwszy element wymienia wlasnie
iadajace za wyswietlany obraz...

do naszego testu.

ma klasyczny ksztalt joysticka Competition

'ch znakomicie przypomina on
ych automatow, co doda
 z gry. Trzeba przyznac,

_ ,przypomlnaqqcego ten z salonow gier.
a jest z czterech baterii typu AA, czyli
amych paluszkow Wystarczajq one SpOkO] nie

ym projektu C-One.
zblér gier, w ktore to urzadzenie
Tytutow Jest 30, a wsrod nich taki

VA znac ze |

FRESS BUTTO
i BEGTA"
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"w wersji NTSC na telewizorze

zu. W wyniku powyzszego, caly test

standardy oraz mozliwosci wspolczesnej elektroniki i
pamigci masowych, autorzy mogli zmiesci¢ w
urzadzeniu znacznie wigcej gier. A jezeli juz
zdecydowali sie na 30, wybor w niektorych
przypadkach mogl pasc¢ na znacznie lepsze i bardziej
kultowe tytuly pozwalajace znacznie bardzie wyczu¢
klimat giercowania na C64.

Intrygujace jest, czy tworcom 64DTV bardziej zalezalo
na stworzeniu maszynki tylko do gier (dzisiaj
nazwalibysmy jq konsola do gier), czy na zamknigciu
komodorka w atrakcyjnej matej obudowie. Pewnie i
jedno 1 drugie, dlatego ciekawostka jest fakt, iz po
weisnieciu klawisza RESET, na ekranie telewizora
ukazuje si¢ znajomy napis: LOAD *8.1 , a po nim
menu z wyborem 30 gier.

Catos¢ (o czym mozna przekonac si¢ na zalaczonych
zdjgciach) ma mate wymiary. Dzigki temu nie zajmuje
tyle miejsca co klasyczny C64. Szkoda tylko ze
niewielkim rozmiarom towarzysza rownie skromne
mozliwosci odnosnie ilosci rozrywki jaka urzadzenie
moze dostarczy¢. Jednak przy znajomosci elektroniki,
mozna podtaczyc do konsoli klawiaturg PC, stacje
dyskow, joystick i cieszy¢ si¢ oprogramowaniem
dostepnym na dyskietkach. Niestety catos¢ psuje fakt,
ze konsoli nie wyposazono w Expansion Poit,.co
uniemozliwia podtaczenie kartridza oraz w gniazdo
magnetofonu.
Mimo wszys
uwagi na me

g8t codne polecenia z
dzigki czemu moze
: Moze takze stuzy¢




Specyfikacja sprzetu:
Glowny procesor:
- procesor ASIC pracujacy z czestotliwoscia 32 MHz,
emuluje 6510 CPU, VIC-II, SID, CIA, PLA
Obudowa/zlacza:
- catos¢ w formie joysticka, ktory jest podtaczony
jako joystick w porcie 2
- pie¢ dodatkowych przyciskow
- zasilany z baterii typu AA
- przewod AV do podtaczenia do telewizora
- wzorowany na joysticku Competition Pro
Grafika:
- NTSC (DTV2 i pozniejsze: NTSC/PAL)
- programowalna paleta barw, 4 bity luminancji i 4
bity chrominancji
- DTV2 i pozniejsze: 256 kolorowy tryb "chunky",
dodatkowy blitter do szybkich transformacji obrazu
Dzwigk:
- nie odwzorowuje filtrow SID'a
- DTV2 i pozniejsze: 8-mio bitowy dzwigk cyfrowy
Pamigc:
-DTV1: 128 KB RAM, 2 MB ROM
- DTV2 i pozniejsze: 2 MB RAM, 2 MB pamigci typu
flash
- kanal DMA do transferu pomiedzy pamigcia
RAM/RAM i ROM/RAM
- DTV2 i pozniejsze: Mozliwos¢ wykorzystania
dodatkowe] pamigci w trybie C64, za pomoca
bankowania pamigci
Procesor:
- emulowany 6510 z czestotliwoscia 1| MHz
- DTV2 i pozniejsze: rozszerzony CPU (tryb
fast/burst, dodatkowe rejestry, wsparcie dla
nielegalnych rozkazow procesora 6510)

WADY:

- Joy jest niewygodny w graniu i ciezko porusza sie
gatka,

- zbyt mato gier, te ktore si¢ znajdujq nie sa najlepszymi
grami z C64,

- jest to tylko namiastka prawdziwego C64 i troche do
oryginatu mu brakuje,

- btad w montazu w postaci rezystorow o ztych
wartosciach, dzigki czemu obraz jest rozmyty 1 ze zla
paleta barw.

ZALETY:

- prostota w podtaczeniu, nie trzeba duzo kabli,

- proste uruchomienie i automatyczne wczytywanie
gier,

- przy znajomosci elektroniki 1 umiejgtnosci
postugiwania sig¢ lutownica, mozna niewielkim
nakladem pracy przerobi¢ konsolg do postaci: C64 +
stacja dyskow + klawiatura PS/2 + 1 lub 2 porty
joysticka (w zaleznosci od wersji) + User Port.

Lista zamieszczol
Alleykat
California Games
Championship Wres
Cyberdyne Warrior
Cybernoid
Cybernoid I1
Eliminator
Excolon

Firelord

Gateway to Apshai
Head the ball
Impossible Mission
Impossible Mission II
Jumpman Junior
Marauder

Maze Mania

Mission Impossibubble
Nebulus

Netherworld

Paradroid

Pitstop

Pitstop 2

Ranarama

Speedball

Summer Games

Super Cycle

Sword of Fargoal
Uridium

Winter Games

Zynaps

Autorzy:
Atreus
Indyjr
MrMat
Ramos
ToudiDel
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Jeszcze przed ukazaniem sig ksigzki .,.Cyfrowe
marzenia - historia gier komputerowych 1 wideo™ w
ksiggarniach autor — Piotr Mankowski — zadbal o mnostwo
reklamy w Internecie i w prasie. O ksigzce — juz po jej
wydaniu — bylo glosno nawet w telewizji. Do tej pory w
roznych czasopismach pisza o tej pozycji, a wiadomo —
czym lepsza reklama, tym lepiej sprzedaje si¢ produkt. Tu
nie mozna si¢ dziwi¢ autorowi, bo dzigki temu po pierwsze
trochg zarobi, a po drugie jego ksiazka trafi do wigkszej
liczby czytelnikow. Zaciekawiony tematem historii, a
szczegolnoscei gier z dawnych lat postanowilem kupié¢
ksiazke i ja, tym bardziej. Ze jej cena nie jest wysoka.
Dla tych. ktorzy nie kojarza autora ksiazki. postaram
si¢ w paru zdaniach przyblizyc jego postac. Piotr
Mankowski byl w latach 90-tych dziennikarzem znanego
pisma o tematyce gier ,.Secret Service”, w ktorym
podpisywal si¢ pod swoimi tekstami jako Micz. Byl tez
wspolzalozycielem pisma ..Reset”, rowniez zajmujacego tez
tematyka gier komputerowych. Jest wspolautorem ksigzki
wydanej w 1998 1. pod tytulem .,Biblia komputerowego
gracza”. Ukonczyl dziennikarstwo na Uniwersytecie
Warszawskim i zostal zawodowym dziennikarzem.
Prywatnie jest milosnikiem gier komputerowych i
konsolowych. Jak sam podkresla w roznych wywiadach,
piszac ,,Cyfrowe marzenia™ nie bral za pewnik zawartych w
Wikipedii informacji. ktore jedynie pomagaly mu w
naprowadzeniu na cel, w poszukiwaniu jakiegos watku do
ksiazki. Podkresla tez, ze staral si¢ zweryfikowac pewne
rzeczy 1 przekaza¢ prawde. Przekazywang histori¢ zaczyna
od konca lat 40-tych, od pierwszych prob stworzenia
prymitywnych gier, przez znane nam automaty, komputery
8-bitowe, az do sukeesu konsoli Nintendo Wii 1 znanych gier
z obecnych czasow. Zanim to wszystko nastapilo musialo
uplvnqc SpOro czasu, w _ ry’ﬁmsi’aly przejs¢ pewna

., by w kolej h cofinac sie do ich
0 71 g3S7CZ 1 ‘Q 1sk, kilkaset

u. nickiedy gubi si¢
ych odczuciach,

: ¢zasem piszac taka ksiazke
powinien by¢ osobq w miar¢ bezstronna. Niestety nie
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znaczace, ale w §wiecie 0sob zajmujacych si¢ jeszcze
starymi komputerami sa uwazane za powazne wpadki. Jak
mozna pisa¢ o komputerze VIC-20, ze ten mial muzyke
generowang z SID-a. kiedy wiadomo. ze SID mial dopiero
Commodore 647 Inna wpadka dotyczy gry ,,.Boulder Dash™,
o ktorej napisano jako o ..konwersji na Atari 800XL" (takie
sformulowanie pada w ksiazce), co jest bledne. Powinno by¢

napisane, ze to byla .,wersja” , a nie . konwersja”,
Oryginalnie wersja tej gry powstala na Atari, a jej autor nie
mial nic wspolnego — jak podkresla to w swoich wywiadach
— z wersja na C64. Jest tez mala wpadka z gra ..Commando™.
Autor napisal, ze film powstal trzy lata po grze
komputerowej. W rzeczywistosci film i gra powstaly w tym
samym roku, tj. 1985, Nikt nie jest ,.alfa i omega”, wigc sa to
raczej drobne wpadki, ktore — mam nadziej¢ — zostana
skoryguje w nowym wydaniu ksiazki. Takich drobnych
blgdow bylo trochg i nie sposéb ich wszystkich wymienic.
Zdarzvlo si¢ tez kilka literowek, ale sa one nieistotne, bo jest
ich naprawd¢ bardzo malo i nic maja wplywu na czytanie
ksiazki.

Autor czg¢sto podkresla . ze na potrzeby ksiazki dani

ludzie z branzy gier udzielili mu wywiadu. Jednak z tych ich
opowiesci naprawde nic nie wynika 1 sa one bardzo krotkie,
zazwyczaj koncza si¢ na paru zdaniach, jak to bylo w
przypadku braci Lukaszuk. Podobnie bvlo z Lucjanem
Wencelem. Wigcej informacji o panu Luejanie Wencelu
mozna poczyta¢ w starych numerach BAJTKA czy
KOMPUTERa niz z tego dziala. Liczylem, Ze autor opisze
troche wigcej te malo znane historie z ich uglzmlem ale
przehczx lem 51¢ podqbﬁlc ' j

ie, ze mekka rodzimych's



Podkarpacia i tam zalozona firma L K. Avalon to przesada,
choc pare 0sob moze si¢ z tym nie zgodzic. W sumie jest to
sprawa dyskusyjna. A co z innymi firmami? Czy zawsze w
wigkszosci publikacji musi zaczynac si¢ od firmy L K.
Avalon? Przed nig dzialaly juz przeciez inne firmy wydajace
ery, jak chociazby Mirage Software. W Polsce przemysl
rozrywki komputerowej zawsze byl rozproszony i nie bylo
centralnego punktu, ktory przyciagalby tak, jak
przyslowiowa Krzemowa Dolina. Brakuje mi opisu kilku
znaczacych gier, ktore zapisaly si¢ w historii branzy. Z
drugiej strony jakby autor chcial opisywac wszystkie
kultowe 1 wazne gry, to z ksiazki i tak majacej ponad 350
stron stworzona zostalaby encyklopedia, a kto by wtedy
chcial taka publikacje przeczytac i kupi¢. nie mowiac juz, ze
jej cena znacznie poszlaby do gory.

Na dzien dzisiejszy ..Cvfrowe marzenia™ sa najlepsza
publikacja wvdana w Polsce traktujaca o historii gier, bo tak
naprawde wielkiej konkurencji w tym temacie nie ma.
Wigkszos¢ nieznajacych tego tematu osob znajdzie w
ksiazce duzo cickawych informacji i dowie sig, jak bardzo
zmienil si¢ rynek gier od czasu pierwszej napisangj gry.
Bedzie tez bardzo dobra dla tych, ktorzy gier 1 ich historii
nie znaja w ogole. wigc ta pozycja przyda bedzie dosc dobra
1 pozwoli rozeznac si¢ w temacie. Szkoda tylko, ze zawarte
sa male czarno-biale zdjgcia. a zrzuty gier w tych kolorach
nie pokazuja ich atrakcyjnosci. Okladka ksiazki za bardzo
nie pasuje do tematu historii starych gier 1 jak podkresla
wickszos¢ osob, jest po prostu kiepska, ale to kwestia gustu.
Nie wszystkim musi si¢ podobac. Dla osob .siedzacych™ w
historii gier i znajacych ten temat, ksigzka niczego nowego
nic wnosi i raczej rozczaruja si¢ kupujac ja. Autor tak
naprawdg nic cickawego w swojej publikacji nie pokazal, a
to co napisal wigkszosc osab interesujacych si¢ tym tematem
zna bardzo dobrze, Szkoda tylko. ze wszystko jest napisane
tak skrotowo. Duzy plus to, ze zebral te wszystkie
informacje w jedna w calos€ i zdecydowal si¢ na wydanie
tego. Dla innych publikacja ta moze bveé ciekawym zrodlem
informacji o czym$ nowym, 0 czym jeszeze nie czytali.

Ramos

"Cyfrowe marzenia - historia gier komputerowych 1 wideo®
autor: Pigtr Mankowski
Wydawanictwo Trio. Wargzawa 2010
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Historia gier komputerowych i wideo, czyli jak
najbardziej realne marzenia o dobrej ksigzce

Do niedawna ksiazka Dawno temu w grach
(recenzowana w C&A Fan Nr 4) byla — o ile mi
wiadomo — jedyna polska pozycja traktujaca o historii
gier wideo. Jej dos¢ powazna wada jest objetos¢ — na
kilkudziesigciu stronach nie sposob dokladnie omowié
wszystkich zagadnien. Wady tej pozbawiona jest
ksiazka Cyfrowe marzenia. Historia gier
komputerowych i wideo autorstwa Piotra
Mankowskiego, od 11 sierpnia dostepna w
ksiggarniach.

Dla osob, ktore swoja przygode z grami zaczely

w ostatniej (lub przedostatniej) dekadzie ubieglego
stulecia, nazwisko autora nie brzmi obco. Piotr
Mankowski byl redaktorem 1 wspotpracownikiem kilku
magazynoéw o grach komputerowych (chociazby
Kultowych Secret Service czy Reset), obok Piotra
Gawrysiaka i Aleksego Uchanskiego byl takze autorem
Biblii komputerowego gracza. Nie jest to zatem
cztowiek znikad, lecz ktos, Kto z pewnoscig zna si¢ na

Surowa ocena, ale w koncu masz do niej prawo. Mi sig
ksigzka podobata, gtownie z tego powodu, Ze jest
pierwsza 1 ze ogolnie rzecz uymujac (pomijajac
opisywane wpadki) porzadkuje wiadomosci z tematu
historii gier komputerowych.

Nie zarzucatbym jednak autorowi bezstronnosci, bo ma
do tego prawo. To jego ksiazka, wigc ma prawo
zaprezentowac rzecz tak, jak mu si¢ podoba. Jesli ktos
bedzie miat odmienne zdanie, pewnie predzej czy
pozniej powstanie podobna ksiazka lub przynajmniej
artykut odnoszacy si¢ do ,,Cyfrowych marzen”

Na pewno trzeba podkreslic, ze opisywana pozycja
bardzo dobra bedzie dla tych, ktorzy gier 1 ich historii
nie znaja w ogole. I da im dos¢ dobre - moim zdaniem -
rozeznanie w tym, jak to wszystko si¢ zaczelo.

TOUDIdel
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tym, o czym pisze. Z takim tez nastawieniem
przystapitem do lektury.

Ksigzka podzielona zostala na cztery czesci —
kazda z nich obejmuje inny zakres czasowy. W
pierwszej autor opisuje to, co dziato si¢ w branzy w

latach 70. i wczesniej. Ta czesc to nie tylko suche fakty,

ale takze szereg ciekawostek, o istnieniu ktorych
wigkszos¢ czytelnikow zapewne nie wiedziata. Na
przyktad o tym, ze Nolan Bushnell czy Jack Tramiel to
postacie niezwykle barwne wiedziatem juz wczesniej,
ale zwigzek pomiedzy bomba atomowa a grami dla
mnie osobiscie byt sporg niespodzianka. Oczywiscie
wecale nie jedyna — w ksigzce takich niespodzianek jest
jeszcze sporo. Przyznam, ze pierwszg czesc ksigzki
chciatem miec jak najszybciej za soba, nie
spodziewajgc si¢ po niej niczego interesujacego. Tym
bardziej ucieszyto mnie to, jak bardzo si¢ pomylitem.
Kolejne czesci sa z punktu widzenia

przecietnego czytelnika znacznie bardziej interesujace,
dotycza bowiem faktow czy gier, ktore czytelnik ten
osobiscie pamieta. Opisane w ksigzce lata 80. to
przeciez dla sporej czesci z nas poczatek fascynacji
komputerami 1 grami komputerowymi (badz wideo).
Tutaj poczytamy m.in. 0 ZX Spectrum, C64 czy
Amidze. Tutaj przypomnimy sobie histori¢ tworcy gry
Manic Miner, Matthew Smitha. Przyjrzymy sig¢ takze
postaci Lucjana Wenela, przez autora ksiazki uwazanej
wmelfﬁ" mputerowej rozrywki w Polsce. Mozna
sie z tym zgadzac lub nie, niemniej jednak faktem jest,
ze zalozona przez niego firma California Dreams byla
jedna z bardziej wowczas znanych firm o polskich
korzeniach. Piotr Mankowski opisujac rynek gier
komputerowych w naszym kraju pisze glownie o LK
Avalon. Masporoftacii, niemniej jednak w mojej
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zapoznamy si¢ z konsolami nowej generacji czy z
tytutami, ktére na trwate zapisaly si¢ w historii gier (np.
The Sims czy GTA4).

Cyfrowe marzenia... to obowiazkowa pozycja

dla tych wszystkich, ktorzy granie traktujg jako cos
wigcej, niz tylko machanie joystickiem czy wciskanie
guzikow na padzie. Kazdy, kto cho€ troche interesuje
sie historia swojego hobby, moze smialo siggnac po te
ksiazke bez obawy, ze bedzie zawiedziony. Rowniez
fani retro, Ktorzy za graniem zbytnio nie przepadaja,
moga zapo' nac su; Z Opisywang pozycm Pan

nilowe w
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BARAKDON
ALF YNGVE, 2010

Tak to juz bywa z dyktatorami, ze
zawsze im malo. Malo wladzy, pienigdzy i
zaspokajania chorych ambicji oraz zadz. Nie
inaczej bylo z prezydentem Sara Stalin, osoba
przesiaknigta ztem do szpiku kosci. W
rzadzonym przez nig krajem nigdy nie zylo sie
za rozowo, jednak nie konczace si¢ wydatki na
armie 1 kaste rzadzaca niewielkim panstewkiem
skonczyty sig totalnym kryzysem.
Gleboko skrywana tajemnica byt
projekt stworzenia jednostki potgznych
cyborgdéw, demonicznie silnych i Slepo
postusznych. Jednak nie ma tego zlego, co by
na dobre nie wyszlo — partyzantom z ruchu
oporu udaje si¢ uprowadzi¢ jednego ze
sztucznych komandosow i po
przeprogramowaniu wysta¢ do walki z
okrutnym rezimem.
To wlasnie my weielamy sie¢ w postac
cyborga. Czeka nas wiele zroznicowanych
scenerii i setki wrogow do pokonania. Grafika
moze nie zrywa czapek z glow, ale jest
przyzwoita, a przede wszystkim niesie ze soba
tony arcade’owego klimatu lat
osiemdziesiatych. Animacja w grze jest
troszeczke kanciasta, ale ujdzie. Dzwigk jak to
w seuck’owych produkcjach.

,,Barakon” to typowa przewijana w
plome rozwalanka, ktore] spokcgma mozna
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METAL BLOB SOLID

PARALLEL REALITIES, 2005

Za gorami, za lasami byta sobie kraina.
Zamieszkiwaly ja stworzenia zwane Blob’ami, czyli
po prostu Kroplami. Wiodly one spokojne i
harmonijne zycie. Lecz co dobre szybko si¢ konczy.
Ktoregos pigknego dnia, niczego nie podejrzewajace
Kropelki, zostaly zaatakowane przez armig
cybemetycznych stworzen. Rozpoczela si¢ wojna.
Dotad, przepelniona szczegsliwoscia ojczyzna
Blob’ 6w stata si¢ miejscem nierdéwnych bitew.
Obraz jaki przewalal si¢ przez calg kraing,
przedstawiat tylko chaos i zniszczenie.
Niszczycielski 1 potezny arsenal okupanta zmuszat
naszych malych bohateroéw co ciaglego
wycofywania sig, odstepujac tym samym kolejne
potacie swojej ojczyzny. Wielu zotnierzy trafiato do
niewoli. Nie pomagala ciagla mobilizacja,
przegrupowania. Wrog rost w site, zmiatajac z
powierzchni ziemi, kolejne oddzialy zolnierzy
Blob’ ow.

I wtedy pojawit si¢ on. Mial na imig Bob i byt
pelnym determinacji, odwagi i charyzmy
zolnierzem. Powiedzial ,DOSC! TAK DALEJ BYC
NIE MOZE!!!” i postanowil podja¢ sie wypelnienia
samobojczej misji, ktorej celem byto wkroczenie na
teren wroga, odbicie pojmanych kolegow, oraz
rozprawienie sig raz na zawsze ze Swoimi
oprawcami.

I w tym momencie, Ty mily graczu, wcielasz sig w
posta¢ naszego odwaznego szalenca 1 tylko od
Ciebie zaleze¢ bedzie, czy misja na ktora skazany
jest nasz glowny bohater, rzeczywiscie bedzie
samobojcza.

,,Blob Wars” to pierwsza arosowa produkcja,
recenzowana na famach naszego pisma. Oparta na

~ GNU General Public License, znana w Linuksowym
swiatku (ale nie tylko, poniewaz gra doczekala sie

konwersji na wiele innych platform, a obecnie
e oty M L)
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mozna zagra¢ w ,.Blob Wars” takze on-line przez
przegladarke), zawitala takze pod amigowe, tutez
arosowe, dachy.

Jest to typowa platforméwka 2D z elementami
zrecznosciowymi. Tak wiec czekaja nas zadania
godne prawdziwego komandosa. Przyjdzie nam
wykazac si¢ umiejgtnosciami wspinania, biegania,
skakania a takze nurkowania. A wszystko po to, aby
kolejno uwalnia¢ uwigzionych pod zamknigciem
towarzyszy broni, do ktorych to zamknig¢ bedziemy
zmuszeni szukac kluczy po calej planszy, czgsto
przemierzajac ja w catosci od poczatku do konca. A
wszedzie czyhaja hordy naszych najezdzcow. Wigc
wyciggamy gnata i walimy do wszystkiego co
chodzi, lata i ptywa. A do dyspozycji mamy trzy
rodzaje broni palnej, granaty i laser, dostepne od
razu 1 bez limitu amunicji. Strzelajac do naszych
oprawcow dostajemy kombosy (za ilos¢ trafien), a
po ich wyeliminowaniu i rozpadnigciu si¢ na drobne
kawatki mozemy znalez¢ inne cenne rzeczy, np.
dotadowanie energii, czy zmiang broni. Uwelnienie
kazdego jenca to jednoczenie punkt kontrolny,
dzigki czemu, jeslibysmy przedwczesnie odeszli czy
z powodu celnych trafien wrogow czy tez uduszenia
si¢ podczas nurkowania, mozemy kontynuowac
rozgrywke (oczywiscie jesli dysponujemy zapasem
Zyc).

Zaczynajac gre mamy do dyspozycji trzy stopnie
trudnosci, oraz misj¢ treningowa. Mozemy takze
pobawic si¢ opcjami wyswietlania, konfiguracji
dzwigku, klawiatury czy joysticka. A jesli jestesmy
bardzo uwrazl1w1en1 na komputerowq przemoc choc



Instalacja gry sprowadza sie do tego, ze trzeba
pobra¢ archiwum i rozpakowac je na twardy dysk.
,,Blob Wars” potrzebuje okoto 17 MB wolnego
miejsca na twardzielu. I juz mozna gra¢. No 1
oczywiscie sprzet, na ktorym chodzi jedna z
dystrybucji Arosa.

Strona graficzna w ,,.Blob Wars”, cho¢ nie rzuca na
poczatku na kolana, bardzo dobrze podkresla walory
znane z lepszych dwuwymiarowych platformowek.
Plansze narysowane sg dosc starannie. Potki,
potpigtra, platformy, windy, uskoki i inne
udziwnienia architektoniczne sg czytelne 1
szczegotowe, a ich kolorystyka utrzymana jest w
tonacjach dajacych wrazenie klimaciku s-f.
Starannos$¢ wykonania dotyczy takze wszystkich
narysowanych postaci czy elementow otoczenia. Co
do efektow specjalnych, mozna powiedziec dwie
rzeczy; albo autor si¢ nie przylozyl, tworzac je
nienaturalnymi (np. wybuchy; wygladajg jak
rzucanie garsciami kolorowych cukierkow w
powietrze), albo chcial w ten sposob
zminimalizowac efekt drastycznosci w grze,
zmniejszajac w ten sposob jej stopien agresji.
Domniemam ze chodzilo o to drugie, za co
przyznaj¢ punkty uznania.

Jedna rzecz, ktora pozostawia troche do zyczenia to
tta widoczne na planszach. Na niektorych
poziomach sg one dobrze zrobione, $wietnie
komponujg si¢ z cata architektura uzupetniajac ja, a
na innych przedstawiajg tylko ,jakis tam”
rozmazany krajobraz, bez ktorego wyglad danego
poziomu niewiele by si¢ zmienil.

Animacja w grze jest dos¢ poprawna, poruszajace
si¢ postacie, efekty specjalne i inne elementy maja
wystarczajaca liczbe klatek potrzebnych do odczucia
ptynnosci w grze.
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Ogolnie strona dzwigkowa jest nienajgorsza.
Czasami jest deczko syntetyczna, ale zarowno
podktad muzyczny jak i sample sa dos¢ dobrze
wykonane 1 dobrze komponuja si¢ z akcja widoczng
na ekranie.

,,Blob Wars” ogolnie pod wzgledem technicznym,
jak mozna wnioskowac z powyzszego tekstu,
przedstawia si¢ dobrze, ale nie rewelacyjnie. Jednak
to co przykuwa do tego tytulu, nawet na dtuzszy
czas, to zadowalajaca grywalnos¢. Prostota zasad,
charakter przede wszystkim zrgcznosciowy i
nieskomplikowana fabuta tworza gre, przy ktorej
mozna zrobi¢ sobie przerwe i wylaczy¢ sie na jedng
lub dwie chwilki. Po za tym niski poziom agresji
moze uczyni¢ z ,,.Blob Wars” niezlg zabawe dla
mtiodszych graczy.

Don Rafito

Weapon: Spread Gun
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THE MOJON TWINS, 2010

W 2009 roku powstaje oryginat gry stworzony na
ZX Spectrum 128 i dzigki udostgpnieniu catego
kodu gry wraz danymi, tatwo mozna byto tg gre
przepisac na inne komputery. Cata gra jest
stworzona w jezyku C, wigc przystosowanie jej na
dowolny komputer, nie sprawi nikomu trudnosci.
Dzigki temu powstata tez wersja na Commodore 64,
Glowny bohater gry zwany Uwol jest istota, ktora
lubi gromadzi¢ skarby i lubi bogactwo. Dowiaduje
si¢ on, ze tajemniczy i ekscentryczny milioner, byty
zlodziej, ulokowat swoj ogromny majatek w ztotych
monetach, ktore ukryl w bardzo starej posiadtosci
Canutos Forest obok Storm Palace. Postanawia
wyruszyc¢ na ich poszukiwanie i zebrac je wszystkie.
Posiadtosc to po prostu piramida, po ktorej nasz
bohater bedzie si¢ poruszac. W jej piwnicach sa
porozrzucane monety, ktorych strzeze mnostwo
iebezpiecznych stworow. Problem w tym, ze
piwnice Storm Palace sa glebokie u petne
liebezpiecznych zakamarkow, ktore zamieszkujq

/ampy, Fanky, Fanty i Wolfy. Wszyscy mieszkancy
htych piwnic probuja na wszelkie sposoby
uniemozliwi¢ spelnienie zadania gtownemu
bohaterowi. Poza tym fatwo mozna si¢ w nich
zgubi¢ i wroci¢ do punktu wyjscia, bo przypominaja
ny labirynt. Jednak nasz bohater nie jest
ronny w starciu z mieszkancami podziemi i
przed ich jadem chroni go jego magiczne ubranie.
Nalezy pamietac, ze po otrzymaniu ukaszenia od
mieszkancow labiryntu Uwol traci swoje ochronne

platformie.
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Wiasnie ukazala si¢ wersja Uwola dla rodziny 264.
Grafika jest duzo lepsza niz w pierwowzrze na ZX
Spectrum, a grywalnosc¢ doskonata jak na kazdej
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ubranko i jest po prostu nagi, ale wazne ze zyje. To
daje nam druga szanse, bo od czasu do czasu
pojawia si¢ magiczny T-shirt i mamy dalej ochrong.
Jednak czas jest ograniczony, bo po 20 sekundach
pojawia si¢ przeszkadzajacy nam duch zwany Fanty,
a kiedy on si¢ juz pokaze nie mamy szans, aby
pokazat si¢ nam ratunkowy podkoszulek. Niestety
Fanty jest tak uparta, ze po pokazaniu sciga nas po
calym pomieszczeniu.

Gra polega na zebraniu jak najwigkszej liczby
monet. Uwol zakonczy gre tylko, gdy zbierze 255
monet. Zaczynamy od samej gory 1 po
wyczyszczeniu pokoju z monet, mamy do wyboru
dwie sciezki wyjscia (lewa i1 prawa). Po wybraniu
gdzie chcemy 1$¢, nadchodzimy na narysowang
strzatke 1 naciskamy joy w dol i po chwili jestesmy
W nowym pomieszczeniu piwnicy. Jesli jestes juz na
dole piramidy i po wyczerpaniu monet z
pomieszczenia, ladujemy znowu na gorze piramidy.
Tym razem wybieraj inne pokoje, bo wigkszos¢ z
nich jest juz pusta.

Uwol to na prawde niezta i swiezutka gierka dla
Commodore 64. Swietna grafika i doskonata
grywalnos¢ zadowolg kazdego fana
zrecznosciowek.

Ramos
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TREASURE ISLAND DIZZY

CODEMASTERS, 1989

W drugiej czgsei przygod Dizzy'ego. jajoglowy bohater
trafia na bezludna wyspe. skrywajaca skarb pirata o
imieniu Hookjaw. Czy spowodowala to awanturnicza
zvlka? Nic bardziej mylnego. W tak niefortunny sposob
zakonczyly si¢ po prostu jego wakacje. Dizzy postanowil
bowiem wybrac si¢ w podroz dookola swiata na statku
Long John Silvera. Stosunki z kuternoga ukladaly sie
dobrze do momentu. w ktorym nasz zoltkowaty kolega
zapragnal zagra¢ w krykieta za pomoca zapasowych
drewnianych nog pirata. Gdy te wyladowaly za burta, taki
sam los spotkal Dizzy'ego. Bohater ocknal si¢ na
tytulowej wyspie z zamiarem jak najszybszego
odnalezienia drogi powrotnej do domu. Skarb mial w tym
momencic znaczenie raczej drugorzedne.

Pod wicloma wzgl¢dami Treasure Island Dizzy
przvpomina pdzniejsze, najlepsze czesci serii. Chociazby
ze wzgledu na koniecznos¢ gromadzenia monet - aby
ukonczy¢ gre, nalezy nie tylko rozwigzac wszystkie

zagadki, ale tez odnalez¢ 30 pienigzkow. Polowa z nich
jest rozrzucona po calym obszarze gry, reszta jest ukryta
pod 1ozn<,g0 rodza|u krzaczkami, plotkarnl itp. W tej
czesel gry, po raz pierwszy pojawiaja si¢ domki
nadrzewne, jakze charakterystyczne dla calej serii.
Wyeliminowano wady poprzedniczki - mniej tu
wszelkiego rodzaju przeszkadzajek. wigkszy nacisk
polozono na rozwigzywanie roznorakich zagadek. Dizzy
moze tez niesc trzy przedmioty na raz. co znacznie
uprzyjemnilo rozrywke. Ale ¢éz z tego. skoro
wyeliminowanie tych wad pociagnglo za sobg inne
uchybienia? System inwentarza zostal bowiem
zaprojektowany w niezbyt szcz¢sliwy sposob. Gracz nie
ma mozliwosci wyboru obiektu z listy, lecz aby uzy¢ dany
przedmiot, musi si¢ on znalez¢ na samym szczycie
"stosu". W zwiazku z tym. nalezy ostroznie planowac
jakiekolwiek dzialania pod woda (w ktorej rozgrywa si¢
spora czgsc akceji), by przez przypadek nie wyrzucic rurki
do nurkowania, konczac w ten sposob gre. Tak. Dizzy
wyposazony zostal przez autoréw tylko w jedno jedyne
zycie, co czyni ta gr¢ bodaj najtrudniejsza do ukonczenia,
sposrad wszystkich czgscei serii. Nietrudno tez o frustracjg.
gdy w wyniku pojedynczego bledu trzeba zaczynac od
samego poczatku.

OCENA: 7

Wersja dla Amigi, to fabularnie ten sam program,
ubrany w bardziej kolorowa grafike i bogatsza
animacje. To pierwszy szesnastobitowy Dizzy i
naprawde godny polecenia.

Treasure Island Dizzy jest z reguly gra oceniang wyzej niz
poprzedniczka. W istocie. jako calos¢ z pewnoscig robi
lepsze wrazenie, O ile grafika jest praktycznie taka sama,
o tyle pod wzgledem dzwigkowym produkcja ta bije na
leb i szyje Dizzy: The Ultimate Cartoon Adventure.
Swietnie brzmiaca muzyka Matt'a Gray'a idealnie pasuje
do dos¢ awanturniczego charakteru gry. Z drugiej
jednakze strony pamigtam, jak mocno rozczarowalo mnie
przed laty odkrycie, iz koniec koncow wszystko
sprowadza si¢ do przeprowadzenia kilku transakcji z
handlarzem, dzigki czemu Dizzy wchodzi w posiadanie
lodki i niezbednego do niej osprzgtu. I chociaz lokalizacje,
po ktorvch porusza si¢ jajoglowy, sa naprawdg cickawe
(kopalnia. osada domkow nadrzewnych. dno morza,
jaskini¢). to jednak jako calos¢ Treasure Island Dizzy to
gra zaskakujaco... przyziemna. Wielka szkoda, gdyz z
poczatku przemierzanie bezludnej wyspy wytwarza
naprawd¢ fajna, tajemnicza atmosfer¢. Tym bardziej, iz tu
i 6wdzie autorzy gry umiescili rozwijane zwoje, ktore
wzbogacaja jej fabularne tlo. Nie wiem, by¢ moze
lepszym pomyslem byloby wyeliminowanie z fabuly
wszelakich oznak nowoczesnosci (mamy tu i
mikrofalowke. 1 kamerg video na przyklad). rezygnacja z
postaci handlarza 1 np. samodzielna budowa lodzi przez
Dizzy'ego? Nie zmienia to oczywiscie faktu, iz Treasure
Island Dizzy to naprawde dobra i wciagajaca gra. tylko po
prostu odnosz¢ wrazenie, iz spokojnie mogla by by¢
znacznie lepsza, gdyby tylko nieco zmodyfikowaé
scenariusz, sposob przemieszczania si¢ po inwentarzu i
zwigkszy¢ ilos¢ zy¢ do trzech.
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TREASURE ISLAND DIZZY - SOLUCJA

Na dobry poczatek zajrzy] pod rosling (A PROTECTED
SPECIES) odslaniajac pierwsza monete (1). Krzaczka
oczywiscie mozna si¢ zaraz pozbyc¢ - to samo dotyczy
kazdego przedmiotu tego typu. Idz w lewo i podnies kufer
(AN OLD SOLID CHEST), a nastgpnie podstaw go pod skaly.
Kontynuujac droge w lewo, zabierz kolejna monete (2). Dwa
nastepne pieniazki znajdziesz w sali z mostem - jeden
L ; bezposrednio na nim (3), a drugi pod kolejnym krzaczkiem
OHMODORE PROGRAN EY IAN GRAY i (AN ENDANGERED SPECIES)(4). Po dojsciu do domku,
; AP ¥ o przejdz pod nim, by w nastepnej sali, pod kepka grzybow (A
o — BDENRSTER = CLUMP OF MUSHROOMS) znalez¢ - tak, zgadliscie -
) s - monete (5), a w nastepnej sali na lewo - jeszcze jedna (6).
Wro¢ do sali z pierwszym domkiem. Zanim wreszcie
zabierzesz si¢ do konkretnej roboty, zajrzyj pod jedno z okien
(AMISTY GLASS WINDOW), by znalez¢ wiadomo-juz-
chyba-co (7).
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Pozwiedzaj troche osiedle domkow na dizewach, uwazajac na
klatki-pulapki, w ktore latwo wpas¢ (patrz mapa). W jednej z
sal (konkretnie: na lewo 1 w gorg od ekranu z pierwsza
pulapka) nie mozna doskoczy¢ do platformy po prawe;
stronie. Jesli jednak podskoczysz do planszy powyzej,
platforma obnizy si¢, umozliwiajac przejscie. W tej samej sali,
pod palem, (A BIT OF TREE TRUNK) znajdziesz kolejny
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pienigzek (8), a jeszeze jeden (9) w pierwszej planszy na
lewo. Kierujac si¢ w gore i prawo, znajdz szpadg (A SHARP
GLASS SWORD), lezacg przy najwyzej polozonym domku
po tej stronie osiedla. Nastepnie, wspinajac si¢ od lewej strony
osady (czyli od strony opuszczonej kopalni), przy najwyzej
polozonym domku znajdziesz rurke do nurkowania (A
RUBBER SNORKEL). Korzystajac z okazji, oddaj skok z
kranca platformy w lewo - wyladujesz na stercie glazow
(skadinad niedostepnych), obok roslinki (AN EXTINCT
SPECIES!! - no niezle Dizzy, niezle, odkryles wymarly
gatunek) skrywajacej kolejng monete (10). Wracajac na plazeg,
w pierwsze] sali obok kopalni sprobuj zabra¢ monete (11),
podchodzac do niej od lewej strony, unikajac w ten sposob
wpadnigcia w pulapke.

Wracaj na plazg. Wejdz do wody 1 podnies kolejny pieniazek
(12). Nastepny znajdziesz na wraku statku (13). Przejdz gora
wraku do kolejnej sali 1 zwedz kalamarnicy spod nosa lopate
(A SALT-WATER SPADE). Wro¢ na plazg i poukladaj
przedmioty w inwentarzu tak, by szpadel widnial nad szpada 1
maska. [dac dnem w prawg strong, dojdziesz do sali z
trzesacym si¢ kamyczkiem. Uzyj w tym miejscu lopaty.
Dzigki wznoszacej si¢ bance, bedziesz mogl przedostac si¢ na
drugi brzeg. Po drodze zabierz kolejny pienigzek (14).
Mieczyka uzy) w nastgpnej sali, tuz przy grobie, odslaniajac
podziemne przejscie. Zanim tam zejdziesz, pozwiedzaj nieco
osadg. W kolejnej sali na prawo czeka na Dizzy'ego moneta
(15), w nast¢pnej sali Kolejny piemazek (16) kryje si¢ pod
kamieniem (A BIG RED HEAVY ROCK). Nastgpnie mamy
sklepik, ktorego sklepikarz oferuje wydostanie si¢ z wyspy,
oczywiscie jesh dostarczymy mu "cos cennego". Zabierz
monete spod sklepu (17)1 ta, ktora krvje si¢ za roslinka (AN
ENDANGERED SPECIES) w sali z dwoma domkami (18).
Na przystani znajdziesz tez klucz (A GOLDEN KEY).

ZgjdZ do odslonigtych przed chwilg podziemi, koniecznie z
rurka do plywania. Najpierw 1dZ w prawo. Pod czaszka (AN
IMITATION SKULL) krvje si¢ kolejna (19) moneta, nastgpna
(20), juz jawnie, lezy W nastgpnej sali na prawo. (Tu uwaga:
niech nikogo nie korci, by sprobowac przeskoczy¢ czaszke,
znajdujaca si¢ na koncu tej sali. Jest to mozliwe, czego chyba
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Uwaga: z okresu grywania w ta gre na C-64 pamigtam. iz
wickszos¢ kopii Treasure Island Dizzy posiadala pewna
przykra wadg - po pierwszej cksploracji dna morskiego 1
powrocie na plaze¢, Dizzy tracil zycie przy probie wskoczenia
na skaly z kuferka. Aby temu zapobiec, przy kazdym takim

a si¢ przejsciu nalezalo mie¢ przy sobie rurke do nurkowania.

ps. Pasta do zgbow (A TUBE OF TOOTHPASTE) i hmm...
magazyn komputerowy (SINCLAIR ABUSER MAG -
! Spectrumowecy, nie bijcie) to przedmioty bezuzyteczne.
dzxc do lodzi, ]

‘r 12ET |

pl a tam ukry‘ty _]est plenlqzek (26)

¢ monety

“1URSF
\ alipo ewej stroniei
li¢. nic musisz baé sig quhwy pirata o

lookja Nlestety, skarb musisz wrgczy¢ kupcowi. W
zamian za co ot asz klucz zaplonowy (THE IGNITION
KEY). Tym samym wreszcie mozesz uruchomic¢ lodkg
druglm brzegu znajdzm bzWHANN ZyQj.z-gratelioyan ] za
rozwigzanic wszystkich zags atnig monetg (30) 1...
celnika. zagefficego od RaORAOTYCh picniazkow. Jesli juz je
Nas 0zesz zaczac uddwac, ze podoba Ci si¢ zakonczenie.
aserwowane przez ekipg z Codemasters. ..
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Witam! Zacznijmy od samego poczqtku. Kim jest autor gier
"Red 200" i "Skidmarks" i jak zaczela Twoja przygoda z
komputerami?
Levi: Witam! Nazywam si¢ Tomasz Lewandowski. W lipcu
skoncze 33lata (O shit! To juz tyle?) Mam zong i 4-miesigcznag
coreczke. Zawodowo jestem projektantem w firmie
produkujacej puzzle. Zanim zaczalem interesowac sig
komputerami moim hobby bylo projektowanie i oczywiscie
sklejanie kartonowych modeli samochodow. Ta pasja
wlasciwie zostala do dzis. Pierwszy kontakt z komputerem
mialem w wicku 13lat. Moj kolega dostal od rodzicow Atari
65XE z magnetofonem. Pamigtam te krzyki kolegi: "nie trz¢s
stolikiem, bo si¢ gra niec wgra!". Z tym samym kolegg
zapisalem si¢ na "komputery" do MDK. Tam pracowalismy
(nazwalbym to raczej graniem ) na ZX Spectrum+. Niestety
wkrotce si¢ wyprowadzilem i tak skonczyla si¢ moja przygoda
z ZX Spectrum. Po roku czasu innemu koledze rodzice kupili
Atari, ale tym razem 130XE rowniez z magnetofonem. (Parg
lat minglo zanim nauczylem si¢ uzywac tych dodatkowych
64kB ramu jako ramdysku... A dvsponujac jedynie
magnetofonem ram dysk byl wybawieniem). Moj kolega
pokazal mi parg prostych programow z instrukeji obslugi.
Bardzo mi si¢ spodobalo. ze tak latwo mozna wplywacé na to.
co komputer "robi". I tak si¢ zaczglo... Godzinami
przesiadywalem u kumpla piszac w Basicu rozne programy
rysujace obrazki na znakach graficznych, potem w trybach
graficznych... Wspomniany kolega byl zapalonym graczem 1
Atari zaczglo go nudzic¢ (wiadomo, malo gicr, nowych prawie
weale...). Wige kupil sobie C64, a ja odkupilem od niego stare
poczciwe Atari. I tak w wieku 16lat w koncu mialem swoj
wlasny komputer. W krotkim czasie nauczylem si¢ Asemblera.
Witedy zaczela si¢ prawdziwa jazda!
1 jakie byly pierwsze produkcje na ten komputer?
Pierwszym programem jaki ukonczylem byla gra RED-15
poprzedzona wersja demonstracyjng RED-3. Mozna
powiedzieé. ze byl to pierwowzor gry RED-200, ktora poznigj
napisalem na C-64. Gra byla napisana w BASIC'u. Nic bylo
zadnej muzyki tylko efekty dzwigkowe. Pomysl powstal kiedy

ABLUINAT

jeszeze nie mialem komputera. W czasie kiedy ja pisalem.
zglebialem tajniki kodowania w j¢zyku maszynowym. Nie
bylo latwo - wszyscy na okolo mieli C-64. Niec mialem
dostepu do oprogramowania. Doskwieral tez brak stacji
dvskow. Jedynym narzg¢dziem do kodowania jakim
dvsponowalem byl monitor TURBO-DOS'a na kartridzu, ktory
mam do dzisiaj. Moje programy wygladaly mniej wigcej tak:
"A9 C2 8D C6 02...". Takim sposobem napisalem 2, moze 3
intra (to raczej okreslenie na wyrost). W jednym napisalem
nawet namiastk¢ muzyczki tym samym szalonym sposobem.
Uwazam, ze te programy ni¢ "zasluzyly" na to, by ujrzec
swiatlo dzienne...

Przejdzmy moze do komputera Commodore 64. Jak trawil w
Iwoje rece ten komputer i jak sie stalo, ze zainteresowales sie
iworzeniem na nim programow i grafiki?

Tak jak pisalem. duzo ludzi mialo wtedy Commodore C-64,
wige nic sposob bylo nie mie¢ z nim stycznosci. Na poczatku
byly to glownie grv. a na tym kompie ich nie brakowalo... Z
C-64 najwigcej obcowalem u kolegi. ktory wezesniej sprzedal
mi Atari. Ktoregos dnia na gicldzie komputerowej w
Tamowskich Gorach spotkalem Slawka (Mr.Zak) Zaczka z
grupy "Beverly Hills Group". Tam pierwszy raz zobaczylem
obrazki w trybie IFLI. Slawek mial ziclony monitor, ale efekt 1
tak byl powalajacy! Pokazalem mu moj niedokonczony
obrazck w trybie GR.9 (jeden z trybow GTIA na Atari).
Bardzo mu si¢ spodobal. Tryb GR.9 pozwala na wyswictlenie
obrazka w 16 odcieniach szarosci (bez zadnego interlace'u).
Po jakims$ czasie zadzwonil do mnie z propozycja wstapienia
do grupy BHG. Warunkiem bylo narysowanie logo BHG.
Zgodzilem sig¢ 1 tak stalem si¢ grafikiem tej grupy. Musialem
tylko

szybko kupi¢ Commodore, bo rysowanie u kolegow to nic
robota! Na poczatku obrazki rysowalem w programie "Gun
Paint". Potem uzywalem rowniez programow: "Big Edytor",
"FLI Designer"... Jezel chodzi o pisanie programow to
przejscie z Atari bylo dos¢ latwe, poniewaz w obydwu
komputerach pracuje praktycznie taki sam procesor. Musialem
tylko nauczy¢ si¢ mapy pamigci obszaru WE/WY C-64 jak i

sposobu wvswictlania grafiki.
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Z tego wynika, Ze twojq przygoda z demo zaczela sig od
grupy . BHG". Jakie byly twoje dalsze losy na demo scenie
C64?

Po jakims czasie mojej obecnosci w grupie "BHG" dostalem
propozycj¢ wstapienia do grupy "Lepsi Developments" od
Sebastiana (Sebaloz) Borkowskiego. To sig stalo chyba po
tym, kiedy wygralem GFX Competition na "Menhir Party" w
Oswigcimiu obrazkiem "Knight". Pozniej byla grupa "Cross".
ktorej zalozenie moim zdaniem nie byvlo dobrym posunigciem,
cho¢ bedac w jej skladzie doczekalem si¢ mojej pierwszej
kolekeji graficznej. ktora zakodowal TTL. W konicu wstapilem
do "Samar'u". Bgdac grafikiem 2 grup ("LD" oraz"Samar") nie
moglem wydajnic rysowac dla dwojga. wige postanowilem
odejsc z "LD". Nawiasem mowiac doszly mnie pozniej sluchy,
ze zostalem wyrzucony z tej grupy?! Niestety stopniowo coraz
mniej czasu poswigcalem C-64. Kupujac w 1999 roku PC
calkowicie przestalem juz tworzy¢ dla demo sceny. Jednak
duzo pomyslow pozostalo 1 kto wie. moze kiedys ujrza swiatlo
dzienne...

W 1999 roku wyszia pod szyldem grupy Samar twoja ostatnia
duza kolekcja graficzna o nazwie Surprise. Czy mozemy sig
spodziewac, ze jeszcze ukaze si¢ jakas twoja kolekcja lub

moze jakies twoje nowe obrazki na C64?

Szczerze mowiac watpi¢ bym znalazl czas na rysowanie.
Ledwie starcza mi go na to, by kodowa¢ gr¢. Cho¢, jak
mowia: "Nigdy nie mow nigdy". Uwazam, Ze grafika C-64
mimo skromnej palety kolorow doskonale nadaje si¢ do
tworzenia obrazkow. Lubilem rysowaé na tym komputerze

W czasie twojej dzialalnosci na demo scenie stworzyles dwie
gry. Zacznijmy od tej pierwszej tj. .,Red 2007, Skad pomysl na
taka gr¢ 1 zrobienie jej w trybie interlaced?

Znow muszg wroci¢ do korzeni... Pomysl zrodzil si¢ od
kultowej polskiej gry na Atari, ktora zwie si¢ "Robbo".
Niektore elementy "Red'a 200" dzialaja identycznie jak w
"Robbo". ale jest kilka nowych, poza tym gra nie posiada
walorow zr¢cznosciowki. A dlaczego tryb interlaced?
Poczatkowo cheialem. by kazdy obiekt mial inne kolory, ale w
trybie znakowym tylko jeden kolor z 4 moze bv¢ wybierany
indywidualnie dla kazdego znaku. wige wolalem pozostac
przy trybie monochromatycznym. Zwazywszy na to. ze gra
byla dosc statyczna. dzis wybralbym tryb MULTICOLOR
mogac zdefiniowaé rozne kolory dla poszczegolnyvch
elementow, ale skoro wtedy "uparlem si¢" na tryb znakowy, to
checialem przynajmniej lepiej odda¢ wypuklosc obiektow. Stad
pomysl na INTERLACE. Mialem wowczas do dyspozycji 7
zamiast 4 odcieni szarosei (albo raczej "fioletowosci").

Skad taka nazwa na gre? Glownym bohaterem gry jest
pszczola lub osa, wige czemu akurat Red?

Doskonale pamigtam, kiedy pierwszy raz nazwales tego
dziwnego stworka pszczola. Smieszylo mnie to, ale jak si¢
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dziwnego stworka pszczola. Smieszylo mnie to, ale jak sig
przyjrzec. to faktycznie przypomina pszczole. Z zalozenia
mial to by¢ robocik poruszajacy si¢ na 2 nogach. A ze tulow
mial w paski, stad takie skojarzenia... Nazwa Red byla
zupelnie spontaniczna - po prostu takie imi¢ pasowalo mi do
tego bohatera.

Druga iwoja gra to ,, Skidmarks ", gra calkowicie inna niz
poprzednia iwoja gra. Czemu akurat pomysi na taki rodzaj gry
wyscigowej?

W przyvpadku gry "Skidmarx" bylem zainspirowany gra
"Skidmarks" na Amidze. Tez wyscigi widziane z lotu ptaka.
ale gra z gola inna. Chcialem sprobowac swoich sil w
kodowaniu zupelnie innej gry. Poruszanie si¢ Red'a 1
kontrolowanie na co wchodzi bylo latwie) zakodowac niz
sterowanie malym samochodzikiem (odbijanie si¢ od bandy,
przys$pieszanie, poruszanie si¢ w roznych kierunkach etc.).

Ile czasu zajglo ci napisanie tej gry 1 co sprawilo trudnos¢ przy
jej realizacji?

Nie pamigtam dokladnie. Bylo to juz kilkanascie lat temu.
Trwalo to 3-6 miesigcy. Najwigce] problemow mialem z
zakodowaniem ruchu samochodu przeciwnika (CPU). W
rezultacie samochod ten jedzie" jak po sznurku". Nawet po
odbiciu si¢ od samochodu gracza wraca na swoj tor nie
zatrzymujac si¢ nawet na chwile.

Jak oceniasz te gry z perspektywy czasu? Czy obecnie tworzqc
te gry cos bys zmienil?

Dobre pytanie. Jak to zwykle bywa, patrzac na swoje prace po
tak dlugim czasie, widzi si¢ sporo niecdociggnige... Uwazam,
ze sa to produkcje $redniej jakosci. Najwigcej zastrzezen mam
do Skidmarx'a. Jezeli chodzi o RED'a to tak jak weczesnigj
pisalem zdecydowalbym si¢ jednak na grafike Multicolor. Gra
bylaby wowczas duzo bardziej kolorowa i wykorzystalaby
niewatpliwy atut C64 - pamigc kolorow. Wigcej uwagi
poswigcilbym animacji bohatera a takze pociskow. ktorymi
strzela. Jezeli chodzi o Skidmarx byvloby odwrotnic -
zastosowalbym grafik¢ znakowa mogac pozwoli¢ sobic na
przesuw ckranu okupujac to nieco gorsza grafika. Gra na
pewno zyskalaby na grywalnosci. Dodalbym opcje
Gamemode: Single race/Knockout/Tournament - to




wymagaloby zwigkszenia ilosci Scigajacych si¢ samochodow.
No i to co w grze tego tvpu jest niezbedne: dodalbym Tabelg
Highscores z zapisywaniem wynikow na dysk. Niektore
niedorobki byly spowodowane zbytnim pospiechem. Na
przyklad piszac RED'a mialem juz chyba czgsciowo
zaprojektowang grafik¢ do Skidmarx. wige zmg¢czony RED'em
chcialem szybko zajac si¢ nowym tematem.

Z tego co mi wiadomo tworzysz wersje gry Sidmarx na male
Atari. Powiedz cos wiecej o projekcie tej gry?

Projekt ten nosi nazwg TLC. Gra jest napisana z wigkszym
rozmachem. Ekran jest scroolowany co dodaje dynamiki.
Zdaje sobie sprawe, ze za pare lat 1 ta wersja moze wydawac
mi si¢ niedopracowana... Rozdzielczos¢ calej trasy wynosi
512x160 pixeli. Pixele sa wielkosci ZOOM?2 - tak chyba
wypadaloby to nazwac po "komodorowemu". Mamy do
wyboru 7 tras 1 4 samochody. Niestety scigamy si¢ tylko z
czasem - jest jeden samochod. Dlatego w planie jest nastgpna
wersja gry z 2 lub 4 uczestnikami wyscigu. Gre pisz¢ od
ponad roku 1 jest prawie ukonczona. Obecnie skladam jej
komponenty w 1 "bootowalny" dysk..

Trzyma kciuki i licze, ze nastepny twoj projekt czy chocby
grafika ukaze sig¢ tym razem na C64. Dzigki za wywiad.

Mam duzo ciekawych pomyslow na gry na C64. I mam
nadziej¢, ze znajde czas by napisac jeszcze cos na ten
komputerek!

(& EVE503/11 51%



EYE OF HORUS / amiga

W trakcie gdy na ekranie wyswietlane sa
nazwiska tworcow gry wpisz SPAM.
Daje to nieskonczong liczbg zy¢ i
wszystkie klucze.

L
COST

T HaSCY I * Y
sa o T m 185

FUNDS

SIM CITY / C64

Weciénigcic podczas rozgrywki
klawisza F1 zwigksza budzet
0 4000%. Uwaga na trzgsienia
ziemi,

SAVAGE / C64

Kody do leveli:
2 - SABATTA
3 - PORSCHE

TEST DRIVE I1/ amiga| | A - TRAIN / amiga

AERF - polepsza przyspieszenie 1 hamulce
GASS - przeniesienie na stacj¢ benzynowa
GASST - przeniesienie na stacj¢ benzynowa
Z super czasem

Podczas gry wpisz: CHEATER CHEATER %4
WIMP - zapewni Ci to duzo piniedzy.

!

ALIEN BREED ‘92 / amiga

Kody do leveli:
2 - XXDFA
3 -RTHAA
4 - LAEEA
5 - PPEAB

DRACONUS / C64

Do komnaty Serakosa niec wchodz lecz wskakuj.
By go zabic strzel mu w leb dziesiec¢ razy
kulami zywego ognia.

FULL CONTACT / amiga

Whpisanic w czasie walki
TULEBY przenosi do
nastgpnego poziomu.

i
g

JOHNNY REB 11/ C64

=
oty
TS

SPY VS SPY / C64

Grajac Unig wybuduj po trzy domy na gorze i na
dole mapy (nad rzeka). Dzigki temu nie przejdzie Znajdz pokoj z dwoma samolotami na drzwiach.
wroga artyleria, kawaleria ani zaopatrzenie. Nad drzwiami zainstaluj pistolet lub kwas i

- By zaopatrzy¢ piechotg i artyleriew amunicjg, czekaj. Przeciwnik po zgromadzeniu wszystkich
podjedz wozem zaopatrzeniowym z tylu do wybra- przedmiotow wejdzie do pokoju i zginie. Jego
nej jednostki tak by sig stykaly. teczka trafi pod szafg. Sa twoje..

- CeMlcamveEs (0
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