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Od Redakcp!!!

W grudniu 2009 roku, kiedy to wydawali$my pierwszy numer
LC&A Games’, nie przypuszczaliémy ze uda nam si¢ wyda¢ az osiem
jego numeréw i dobrnaé¢ w ten sposob do lutego 2014. Co tu duzo
moéwié, redagowanie pisma o grach przeznaczonych na komputery
Commodore i Amiga w czasach, gdy zdecydowana wigkszo$¢ ludzi
woli gra¢ na pecetach i konsolach, nie jest rzecza prosta. Niewielkie
stosunkowo zainteresowanie grami na te wiekowe juz platformy prze-
ktada sie w sposdb oczywisty na rdwniez mizerng liczbe rak do pracy
nad naszym (i Waszym oczywiscie) pismem. Dlatego tez, co nie mogto
zapewne uj$¢ Waszej uwadze, w zwiazku z malq ilo$cig artykuléw oraz
wspomnianym juz niewielkim gronem oséb chetnych do ich tworze-
nia, magazyn ukazuje si¢ coraz rzadziej. Naprawde chcielibysmy, by
sprawy wygladaly nieco inaczej, jednak ewidentnych brakéw kadro-
wych nie jestesmy w stanie przeskoczy¢. W zwigzku z powyzszym, dal-
sze losy pisma sg troche niepewne, gdyz sami nie bardzo wiemy kiedy
ukazg sie kolejne numery i nie mozemy dawac zadnej gwarancji odno-
énie jakichkolwiek przysztych terminéw ich wypuszczenia. Nie bedzie
wielka tajemnicg jezeli zdradzimy, ze zastanawialiSmy si¢ w ogéle nad
przyszloscia pisma, a méwigc konkretnie - nad pofaczeniem obu wy-
dawanych periodykéw w jeden. Z jednej strony szkoda byloby zatraca¢
indywidualny charakter kazdego z nich, z drugiej wydawanie magazy-
ndéw raz na rok czy pot tez nie jest zadnym rozwigzaniem. Ostatecznie
jednak udato si¢ (pdki co) ,C&A Games” uratowaé, gdyz po powrocie
do aktywnoéci Indyjra mozna powiedzieé, ze pojawilo sie mate §wia-
telko w tunelu. Mamy nadzieje, ze z jego pomocg i pomoca reszty re-
dakcji nastepny numer ukaze si¢ znacznie szybciej.

No dobra, pora zakoniczy¢ juz te smuty i przejs¢ do konkretow, czyli
tego co znajdziecie w obecnym wydaniu. Pojawilo si¢ na przyktad spo-
ro wspomnien programistow zwiazanych z ich miniona tworczoscia na
Commodore 64. Warto si¢ z nimi zapozna¢, gdyz oferuja one ciekawa
i nostalgiczna nieco wycieczke w tamte specyficzne lata. Jak zawsze
jest tez troche recenzji nowych gier, m.in. ,Rush’, dzieki ktérej mozna
przekonac sie, co jeszcze da si¢ wyczarowa¢ z dziadka PET’a. Recenzje
i rzuty okiem na nowosci sg tez dla dopelnienia okraszone szczypta
klasyki — jak na przyklad wspomnienie kultowego ,,Golden Axe”. Nu-
mer zamyka opis wspomnien naszego redakcyjnego kolegi Skulla, do-
tyczacych tworzenia i wydawania gry ,Bomberland”. Postanowilismy
tez wykorzystac teksty, ktore byly pisane na naszg starg strone interne-
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towa. Chcemy uchroni¢ te najlepsze od zapomnienia i utraty. Zachecamy
jednocze$nie do odwiedzania naszej strony, ktora znajduje sie obecnie
pod nowym adresem: http://www.cafan.pl oraz naszego profilu na face-
booku: https://www.facebook.com/FanCA.Group, na ktérym przeczytaé
mozna rozne aktualnosci. Konczac juz, zapraszamy do niezwlocznego
zapoznania si¢ z zawarto$cig tego numeru i zyczymy wszystkim czytel-
nikom milej lektury.
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: A http://retrocollector.org to adres nowopowstalej strony 1nterne€o—

: omconse wej, skupiajacej w sobie baze danych gier wydanych na rozmaite stare
s ) komputery. Generalnie jednak rzecz biorac, strona ta od wszelkich
e S e ,baz gier” ma ambicje réznic sie tym, ze zamiast na.samychi grach, %
e zamierza skupic sie na szczegétach ich wydania. Chodzi futaj o wazne =
e dla kolekcjoneréw rézne wydania tej same;j gry, nosniki, opakowama.'
" Bedzie mozna podejrze¢ kompletne skany okladek, 1nstrukc]1 itp: Za-_
s | powiada si¢ ciekawa sprawa, cho¢ wszystko Zalezy od rozbudowu]q—
5"15;:4,1"1‘"@‘5.5 cych baze ludzi. i e !
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RGCD C64 16KB Cartridge Game Development Competition 2013
Wraz z koricem listopada 2013 uplynat termin zgtaszania gier bioracych udziat w tegorocz-
nym RGCD C64 16KB Cartridge Game Development Competition 2013. Compo ma juz wy-
robiong dos¢ solidna marke,a co za tym idzie, poziom zglaszanych tam produkgji jest napraw-
de wysoki. Na wyniki bedzie trzeba jeszcze troche poczeka¢, ale nic nie stoi na przeszkodzie, by
juz teraz przedstawi¢ petna ,liste startowa” tytulow — szczegdlnie, ze we wszystkie z nich mozna
juz grac (http://csdb.dk/event/?id=2096). W szranki stanety: Micro Hexagon, Devil Ronin, Magic
Duel, Kobo64, Powerglove, Revenge of the Tomato, Monster Buster, Bellringer III, Rocket Smash,
Cosmic Ark, Candle Burner v1.1, Vallation, Invert oraz Linus vs. Simon.W ponizszych newsach wspo-
“minam pojedynczo co niektére biorace udzial w compo produkcje, wszystkie z nich polecam sprawdzi¢
samemu.

Cosmic Ark (C-64) - 2013, Max Hall if
Gra ta, to adaptacja hitu pochodzacego jeszcze z Atari 2600. Jako pilot ko-" <
smicznej arki, podrézujac poprzez otchlanie uniwersum i odwiedzajac réznora- J‘i
kie planety, musimy zabiera¢ z ich powierzchni tamtejszych mieszkancéw — na = = ii

kazdej planecie parke. Gra sklada sie z dwoch naprzemiennie wyswietlanych g
epizodow, pierwszy do dolot do ‘planety, podczas ktérego bronimy si¢ przed
nadlatujacymi asteroidami, drugi to juz orbitowanie nad dang planeta i zbie- %%
ranie za pomoca odlgczajacego sie od statku-matki malego ladownika powyzej 8
wspomnianych form zycia. Tytut ten posiada oszczedne, ale fajne efekty dzwigko- - ”é
we, ktore zreszta razem z oprawg graficzng zostaly tylko odrobinke poprawione  *15
wzgledem atarowskiego oryginatu, tak by nie zniszczy¢ dwczesnego klimatu. 4

Kobo64 (C-64) - 2013, Kajtar Zsolt A

KoboC64 to kosmiczna strzelanka przygotowana na wzér PC-owej wersji Kobo De-
luxe. Podobienistwa odnosnie map czy tez przeciwnikow sa spore, natomiast niektére- ["]["]["]Bz[]
algorytmy dzialania zostaty zmienione, by lepiej odpowiadaé ograniczonym mozliwo-
$ciom obliczeniowym C64. Mimo prostoty konstrukeji fajnie sie w.to gra, a poziom
trudnoéci tez nie jest jaki$ przesadzony, cho¢ z czasem bedzie on rést. Poprzez ptynny
scrolling ekranu porusza¢ mozemy si¢ we wszystkich 8 kierunkach i sterowanym przez
nas stateczkiem atakujemy wrogie bazy. Zniszczenie wszystkich na danym obszarze (w
ich lokalizacji pomaga mini-mapka) powoduje przeniesienie na kolejny poziom, a tych
jest az 50. Ciekawa produkgja. :
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Micro Hexagon (C- 64) 2013, Paul Koller

Cheecie mie¢ w glowie przyslowqu ~faz¢” bez kropli alkoholu? Odpalcie Micro™ 2
Hexagon. Uwierzcie mi, z¢ pogladowy screen nijak nie oddaje.dynamiki tej produkeji. -
To po prostu trzeba zobaczy¢ na zywo, a jeszcze lepiej na wielkim telewizorze, lub: )esh'__- '
kto$ korzysta z monitora — usigé¢ blisko niego. Juz sam poczatek gry-robi mocne wraze- -
nie, a wkrétce tempo obrotu ekranu j jeszcze przyspiesza (do tego jest to $wietnie zgrane
z przygrywajaca techniczng muzyka), zmieniaja sie kierunki ruchu, a kolory migaja roz- -
maitymi paletami. Efekt efektem, ale o'cow tym wszystkim chodzi? Wbrew pozorom, za-
sady sg banalne. Sterujemy:znajdujacy si¢ blisko wnetrza ekranu bial kropka poruszaja-
ca sie po okregu i unikamy zderzenia z zacie$niajgcymi i obracajacymi sie barierami. To,
co dzieje si¢ na ekranie naturalnie w tym nie pomaga, ale to wlasnie caly efekt i urok tej
gry. Trzeba to odpali¢. Gra jest konwersja z PC (Super Hexagon), rewelacyjnie wykonana.

rewne dla dobrze znanego Puzzle Bobble, ktére to ukazywaly si¢ w setkach wariacji
"~ na i8ine platformy. Wystrzehwuje}c pod odpowiednim katem kulki, trzeba zlgczy¢ ze
"‘-sobe} co najmniej 3 danego koloru, by zniknely z planszy i wyczysci¢ ja cata. Tutaj role
kulek spetniaja réznokolorowe pocieszne potworki. Bardzo podoba mi si¢ to, iz ,,lufa”
wypuszczajaca kolejne stworki rusza sie w sposéb bardzo ptynny i precyzyjny. Przygry-
wajaca muzyczka jest rowniez bardzo przyjemna. Jezeli ktos lubi gry tego typu, Moster
Buster na stale zagosci w zbiorze regularnie odpalanych produkgji - i nie tylko dlatego,
ze nie ma w swojej kategorii konkurencji, ale jest po prostu dobra.

Bellringer III (C-64) - 2013, Geir Straume d
Bellringer III to prosta, lecz przyjemna i niezbyt trudna platforméwka. Historia. -
jej towarzyszaca jest moze troche banalna, bowiem po prostu chodzimy sobie po
zamkach i zbieramy poukrywane kosztownosci. Uwaza¢ przy tym trzeba na straz-
nikéw, ktérych to mozna pozbyc sie za pomoca magii. Fajna i do$é realistyczna rze-
czg jest tu to, iz w momencie gdy znajdziemy sie w poblizu poruszajacego sie do
tej pory tam i z powrotem po swej $ciezce przeciwnika, ten natychmiast zawraca
w naszg strong i zaczyna szarzowac. Cechg charakterystyczna gry (skad zaczerpneta
ona swoj tytut zreszta) jest to, iz przy koncu kazdego z zamkéw znajdziemy rzad
dzwonéw, z ktdrych trzeba uderzyé 4 we wiasciwej kolejnosci, by utorowaé sobie
droge do wyjscia.

e
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“Devil Ronin (C-64) - 2013 Georg Rottensteiner
Przenosimy si¢ do Japonii z czasow okresu Sengoku (XV/XVI wiek), kiedy
¢ to znajdujacy sie w stanie/ wojny domowej kraj postanawia podbi¢ Demon Sho-
- gun,wysylajac swoje armie. Jedynym z kolei, ktdry jest w stanie temu zapobiec to
Kuruhito i nim bedziemy sterowa¢. Gra polega na podrézowaniu miedzy prowin-
jami i toczeniu w nich bojéw z réznego rodzaju demonami i samurajami, zaréw- et
1o przy uzyciu tuku z grzbieturk;onia, jak i swoich ndg i miecza. Japonski klimat
~objawia si¢ na kazdym kroku w odpowiedniej oprawie dzwiekowej, czerpigcej i L _., i ﬁrﬁmﬁfﬂwﬂm
troche:z melodii tamtych rejondw, dopasowanej czcionce, ezy uzupetniajacych g Pﬁr‘ M‘ ik u"'* @ﬂwﬁﬁ f‘»—-\ﬂ: :'ﬂ
zabawe historiach. Gra byta wydana oryginalnie 5 lat temu na PGC; co ciekawe, ce-  {f ; j?}{H i i "ﬂ” it ’?F .
lowo uzywajac wtedy graﬁkl na wzor C64. Tegoroczna commodorowska adapta- STt LRSI ;
_cja jest cieta do 16KB (na potrzeby compo RGCD) i szczerze méwigc nie wiem,
~ czy bylo to dobrym pomystem ~ produkeja wiele graficznie traci. Mimo wszystko,
ra jest dos¢ pozytywnie dziwaczna i chocby dlatego warto ja sprawdzic.




o Tic-Tac-Toe (C-64) -2013, Juga 64 R,
g Prosta, ale calkiem przyjemna adaptacja dobrze znanej gry w ,,kétko i krzyzyk
- Gra¢ tutaj mozemy zaréwno we dwdjke, przeciwko zywemu przeciwnikowi, jak
i zmierzyc si¢ z inteligencja naszego C64. Do wyboru pozostaje tez ilos¢ rozegra-
nych partii (1-9), po ktérych wylania sie zwyciezce oraz przyporzadkowanie sym-
boli kétka lub krzyzyka dla poszczegélnych graczy. Fajnie rozwigzano, sterowanie, -
O x zamiast przelaczania pdl joystickiem lub kursorami, po prostu wstawiamy nasz X
symbol w odpowiednie pole przy uzyciu klawiszy 1-9 — wygodme i szybko Graﬁka =¥
jak wida¢, dzwieku brak. :

[LEErErrrry. Prrrrrrreen
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¥You WIN
PRESS ANY KEY THE MATCH!

Musical S3 (C-64) - 2013, Roberto Ricioppo

Musical S3 to SEUCK-owa strzelanka w muzycznym klimacie. Nieprzyjaciétmi sa rézno-
rakie nuty i cale pieciolinie, a elementy tta stanowig instriumenty takie jak pianino czy perku-
sja. Jako, ze pociski mozna wypluwac ze znaczng predkoscia, a punkty dajace bonusowe zycia
- wpadajg do$¢ szybko, gra nalezy do latwych i jest dobra na odstresowanie. Niestety, grafika
do szczegolnie interesujacych nie nalezy, a muzyke mamy tylko na ekranie tytutlowym. Pomi-
mo tego, tytul ten na chwilke odpali¢ mozna. Swoja droga, ciekawie przedstawia si¢ historia
stojaca za gra, bowiem wedlug opisu, wnikajac do umystu muzyka pokonac trzeba gniezdza-
- ce sie tam falszywe dZwieki; tak by byt on w stanie napisa¢ niezly utwor.

- -.,“1
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R Ultimate Quest: Catacomb (C-64) - 2013, Reslain i

: - Tytul ten-pochodzi jeszcze z roku 1989, kiedy to. dwdjka szkolnych kolegéw "4

n ) Y ER A A B A B S i zabrala si¢ do pracy nad rozbudowanym do$¢ zamystem komputerowego RPG-a. 4
: 1 : Generalnie rzecz biorgc, to juz w tamtym czasie solidny kawal kodu byt gotowy,

e Y tyle ze dzialal wolno, niezbyt stabilnie i byt peten bugéw. W tym stanie przeczekat ii

"7 b B az do roku ubieglego, kiedy to finalnie zostal ukonczony. Wtasciwie, to wizualnie ;

RSH R e e s 1 mamy do czynienia z tym samym, bowiem grafike, mapy i teksty pozostawiono - »}E

Loy - e D 64 oryginalne i licza sobie one wspomniane 24 lata, BASIC-owe rutyny zastapiono & E

A2 WES n I -__"3; 1 jednak maszynowymi. Jak w kazdej grze tego typu, bedzie tu sporo zwiedzania, i

walki i rozwoju postaci. Ultimate Quest: Catacomb wedtug planow autora bedzie - a3
niedlugo wydany przez Psytronik Software. 3.

Memento (C+4/16/116) - 2013, AssassinCrew

: Oddano nam tu do zabawy klasyczng gre pamieciows, gdzie trzeba skom-
¥ pletowac parami identyczne obrazki, az do wyczyszczenia calej planszy. Oprawa

" graficzna jest wrecz rewelacyjna - gra tryska mnéstwem koloréw. Widoczna w
dolnym lewym rogu ekranu panienka nawet zalotnie mruga do nas oczkami.
Przygrywajaca wesota muzyczka brzmi jak zywcem wyjeta z konsolki GameBoy.
Do przejscia jest 20 poziomow, a calo§¢ obstuguje sie joystickiem. 5
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Tetris (C-64) - 2013, Karoshier =

Tetris, podobnie jak przyslowmwy kon - jaki jest, kazdy widzi. Dlatego tez, zadneJ gi_:__,
rewolucji w sposobie rozgrywki tu nie bedzie — oddano nam bardzq dobrze znane ukta- .=
danie klocuszkéw. Co wigcej, produkeja ta przedstawia sie jako konwers]a Atarowskiej 3
wersji arcade z 1988 roku.,Co chyba tutaj najistotniejsze: gra¢ mozna zaréwno samemu, 4
jak i we dwie osoby naraz - jako, ze ekran podzielony jest pionowo na dwie czesci (gdy 2
bawimy sie w pojedynke, jedna z nich pozostaje pusta). Gre warto mie¢, bo cho¢ na __
C64 szeroko pojetych wersji tetriso-podabnych jest cale zatrzgsienie, to jednak wiekszosc =
z nich nieco zawodzi. Tu natomiast grywalnos¢ stoi na wysokim poziomie. Opisywany B3
tytul prezentuje tez Zywa i wpadajaca od razu w ucho $ciezke dZwiekowa. o0

u
u
|
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—Re-Alienator (C-64) - 2013, The New Dimension

W newsach do poprzedniego numeru opisywalem gre Bank Run - tzw. ,,gelowniczek”
] konany przy pomocy SEUCK-a przez tandem Alf Yngve i Richard Bayliss. Pisze o tym,
- ‘pomewaz tamta gra bardzo mi si¢ podobala, a teraz ci panowie uderzaja z bardzo podobnym
~tytulem (z dodatkowg pomocg Aldo Chiummo w kwestii muzyki). Podobnym ‘bo styl gry
“‘ten sam, jednak tematyka zgola inna. Wcielamy sie tutaj w role kobiety o imieniu Cassandra
Richley, ktéra musi sie wydostac z kosmicznej bazy opanowanej przez niezbyt przyjaznie na-
stawione obce istoty. Musi to zrobi¢ szybko, bo w bazie zostata zainstalowana potezna bomba
z zapalnikiem czasowym (to jedyny sposob, by wypleni¢ obcych w calosci). Na drodze do
wyjscia stanie jej jednak wiele zielonych stworéw, wiec celownikiem jej broni bedzie trzeba
operowac szybko. Gra jest naprawde niezfa, cho¢ mimo wszystko, Bank Run stawialbym
troche wyzej.

Superball (C-64) - 2013, Krzysztof Kondrak

W Superball wiele do roboty nie mamy; bo wszystko czym trzeba sie zajac, to
turlanie pitki w lewo lub prawo za pomoca ruchéw joysticka. Pewnym utrudnie-
niem moze by¢ fakt, ze pitka ta caly czas jest w ruchu, a zatrzymac jg moze dopie-
ro $ciana. Chodzi o to, by unika¢ nadlatujgcych z gory ekranu przeszkod, ktorych
to predkos¢ z czasem (a $cislej mowiac, z kolejnymi poziomami) bedzie rosta. To
wlasciwie bytoby na tyle, mozna zagra¢ na odstresowanie. Oprawe audiowizualng
wykonano w stylu do§¢ minimalistycznym, ale w niczym to nie przeszkadza. Ogél-
nie rzecz biorac, cieszy kolejna produkcja autorstwa rodaka, ktorych to zbyt wiele
w obecnych latach niestety nie ma.

A.R.C.O.S. (C+4/ 16/ 1 16 oraz C64) —,2013, Kabuto
Factory

Po raz kolejny kosmici najezdzaja Ziemie. Niewazneskiory:to juz raz, wazne,
by sie im znowu zdecydowanie przeciwstawié. Tym razem jednak nie w kosmicz-
nej strzelance, a w grze typu arkanoid, cho¢ mozliwo$¢ strzelania tez tu jest. Jak ta-
"~ two sie domysli¢, sterujemy statko-paletkg i za pomocg odbijanej piteczki (a takze
* limitowanej iloéci wspomnianyth strzatéw) likwidujemy robigcych za cegielki
" nieruchomych (i niezbyt groznych tym samym) najezdzcow. Graficznie wersja na
€64 wyglada troche lepiej, cho¢ jakichs$ strasznych réznic nie'ma (screen pocho-
~ ¥ dziz gry na C16). Réznicaijest natomiast w ptynnosci, juz na C64 ona nie powala
- (cho¢ gra grywalna jest), na jego mniej zaawansowanych technicznie braciach
43 problem jest wiekszy. Na C16 nie odnotowano tez w ogéle zadnej muzyki, na C64
tylko na ekranie tytulowym.
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The Frog (C+4/16/116) - 2013, Jens Engel K

Jak stusznie nazwa moze si¢ kojarzy¢, mamy tu gre wzorujaca sie na kultowym
Froggerze. Gra si¢ naprawde bardzo przyjemnie, zaba porusza sie bardzo zwawo
i bez opoznien reaguje na sterowanie. Plazem tym trzeba przeby¢ najpierw przez
ruchliwg ulice, a nastepnie skaczac po ptynacych balach drewna dostaé sie na jedng
z wolnych wysepek. Wszystko to juz przerabialiémy, ale w taki klasyk i tak war-
to zagrac jeszcze raz. Grafika zostala wykonana bardzo udanie, efekty dzwiekowe
cho¢ proste tez s3 przyjemne, a sama gra wystepuje w dwoch wersjach —16:i 32KB.
W kwestii rozgrywki nie roznig sie one praktycznie niczym, ta obszerme] sza p0s1a—
dajednak na dysku edytor leveh A '

£ e
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Conway’s Game Of Life (C-64/C+4/16/116) - 2013,
Marek Karcz

Gra ta jest dzietem Marka Karcza, mieszkajacego obecnie w Stanach Zjedno-
- czonych Polaka, ktéry ideg ,gry w zycie” po raz pierwszy zainteresowal sie w latach
" 80-tych, po lekturze jednego z numeréw ,,Miodego Technika” Na poczatku obecne-
go milenium stworzyl on wersje na komputery PC, obecnie przyszedt czas na C64.
Obstuguje sie ja z klawiatury i udostepnia ona takze kilka gotowych przykladow.
Na swoim blogu (http://c64retr.blogspot.it) umiescil tez kompletny kod zZrodlowy

. tej wersji. W tym samym roku gre dla rodziny komputeréw 264 przystosowat Luca
A Carrafiello. Cata idea ,,gry w zycie” to automat komoérkowy dziatajacy wedtug $cisle
o okreslonych regul, a ja nie bede w tym miejscu wchodzit glebiej w temat, wszyst-
e kich zainteresowanych odsytam'do licznych informacji w Internecie.
4 i :'
Doom (VIC-20) - 2013, Steve McCrea A
W 2011 roku Steve McCrea (Kweepa) zaskoczyl nas udang gra FPP na VIC-20 H
o nazwie The Keep. Teraz chyba zaskoczy¢ chciat jeszcze bardziej, wypuszczajac na ;!
ten sam komputer konwersje kultowego shootera 3D — Doom. Na samym poczatku )g
szczeka faktycznie opada na podloge. Ekran tytulowy to obrazek doskonale znany - #
z oryginatu, bardzo podobne menu gtéwne, przepisano nawet oryginalng muzyke !g
z wersji PC (oczywiscie odpowiednio uproszczong). Utwor zwany EIM1 zawsze ; ,;E

mnie totalnie rozwalal (postuchajcie na YT jego wspolczesnych coveréw w wersji & =

metalowej — to jest dopiero czad), tutaj tak samo rozpoczyna on pierwszy poziom!
Niestety w tym momencie cz¢$¢ czaru pryska, bo w kwestii rozgrywki cudéw z &
VIC-20 si¢'nie wycisnie, ale i tak jest niezle. Sg dobrze znani przeciwnicy, sg rézne  £§
klasyczne bronie, ne i ta muza. The Keep prezentowal nam nieco wigksze okienko

rozgrywki, ale trzeba pamieta¢, ze tam nie byto ani przeciwnikéw, ani muzyki, a tu tak. Bardzo fajnie rozwigzano sterowanie, jest to rozpisane w menu. '4
Tytul wymaga rozszerzenia pamieci do 35KB, lub Gistawienia takiej opcji w emulatorze. Trzeba w to zagrac! ;
¥

Pooyan (VIC-20) - 2013, Adrian E. 4
Pooyan to jedna z bardziej znanych gier ery arcade oraz komputeréw i kon--- W }]

sol 8-bitowych z poczatkéw ich istnienia. Wiekszos¢ oséb bedzie wiec z pew- ;1
noscig dobrze kojarzyla ten tytut chociazby z wersji na C64, a po wielu latach il

niespodziewanie przyszla pora na jego konwersje na komputer VIC-20. W grze
sterujemy $winkg umieszczong w windzie, ktora za pomocg tuku istrzat roz-

prawia sie z opuszczajacymi signa balonach wilkami, majacymi niecne zamiary
wobec malych prosiaczkéw. Graficznie wersja VIC-20 odrobinke szes¢dziesiat-
ce-czworce ustepuje, ale Zle z pewnoscia nie jest. Muzyka za to brzmi praktycz-

nie jak na Komciu i od razu wpada w ucho. Gra wyglada jak zywcem wyjeta z
poczatku lat 80-tych, warto czasem wrdci¢ do takiego klimatu. Pooyan na VIC-20 wymaga rozszerzenia pamieci 16KB, Sk
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Levi’s Maze (VIC 20) -:2013, Victragic -

Gra zostata przygotowana na podobieristwo tytulu Maze Craze z Atari 2600, 28 *
dlatego absolutnie nie powinna nas dziwié szczatkowa oprawa graficzna. Co.tu
duzo méwié: trzeba znalezé wyjécie z labiryntu, uwazajac po.drodze-na przeciwni-"
kéw w postaci czarnych kropek (tu juz trzeba uruchomi¢ wyobraznie) i zmiescié 3
sie w limicie czasowym. Nagroda: kolejny poziom. Levi’s Maze to takie troche oso- :
biste dzieto tworcy, bowiem gra zostala napisana dla zyciowej partnerki, z ktéra to
razem oczekuja dziecka, a ktorej Maze Craze byto ulubiona gra z czaséw dziecin-
stwa. Trudno byloby,sadzi¢ inaczej, ale dla zasady podam, iz VIC-20, na ktérym
dziata gra nie wymaga rozszerzenia pamieci.

Bolder Dan (VIC-20) - 2013, Mika Kerdanen
E_“ Bolder Dan to po prostu klon rozstawionego Boulder Dasha na

 nie rozszerzonego VIC-20. Standardowo: zebra¢ wszystkie diamen-
© ty i sfrzec 516; opadajacych gtazéw, zdolnych przygnies¢ pomystowa
' glowe naszego $miatka. Oprawie audiowizualnej do arcydziela dale-
j, ale zagra¢ mozna, Dla tych, ktérzy chca, wej$¢ w gre na spokojnie
L przygotowany zostat te? tryb ,,practice”. Tytut wydany zostal w wersji
. . dyskietkowej i taSmowej, a przywedrowat z mroznej Finlandii.

Paddle Shooter (PET) - 2014, Kozma Zsolt

Odpalajac gre moze nam towarzyszy¢ lekki szok, bowiem jej tytul czyta digita-
lizowany glos. Pdzniej tez jest niezle, bo co nieczesto na PET si¢ zdarza, z glosnikow
przygrywa nam muzyczka (prosta bo prosta, ale zawsze). Cho¢ gra stworzona ze-
stata do dzialania z interfejsem wioselkowym, sterowa¢ mozna takze klawiaturg (1
gracz: A,Z,X; 2 gracz: K,M,N). Sam tytul to prosty dwuosobowy shooterek, gdzie -
dwa znajdujace si¢ na krawedziach ekranu stateczki strzelaja do siebie i poruszaja
sie gora=dol, a za celne trafienia otrzymuja punkty, unikajac jednoczesnie niebez-
piecznych meteordw. Gra w 2008 roku wyszla juz na C+4, teraz autor prezentuje
wzbogacong (m.in. o wspomniane digitalizowane wstawki) wersje na PET. Tytut
uruchamia sie komenda SYS10426.

Enemy 2 (Amiga)

Gra ta jest mieszanka strzelanki z platforméwka.

Oryginat w wersji niemieckiej o nazwie ,,Enemy: Tempest of Violence’, zo-
stal wydany przez grupe Anachronia w 1997. Wersja angielska tej gry zostala
wydana przez Alive Mediasoft w 1999 roku. Po wielu latach, autor gry, Andre

f— Wauthrich, udostepnit ja jako Public Domain.
& Tytul ten jest kontynuacjg czesci pierwszej, wiec jesli nie graliScie w nig, to

raczej powinni$cie. W przeciwnym przypadku mozecie nie zna¢ calej fabuly
1 taczacej te dwa tytuly.

Putty Squad (Amiga) - 2013, System 3

Tytul ten mial sie ukaza¢ na przelomie 1994/1995 roku. Niestety po newsach w czasopi-
smach, tak sie nie stato. Jednak po-19 latach System 3 Software dalo nam amigowcom wspa-
nialy prezent pod choinke, swoja dawno zapowiadna.gre. Zajmuje dwie dyskietki i do dziata-
nia wymaga chipsetu AGA. Na stronie gléwnej http://www.system3.com/ znajduje si¢ link do
pelnej wersji tej gry do $ciggniecia.

Atreus & noctropolis-: .'-



http://www.system3.com/

Downfalll

Pozostajac w klimatach malpiej zrecznoéci, postanowilem przyjrze¢

sie produkgji, ktora jest przykladem na to, ze na klasyka co$ sie jednak
pisze i cho¢ na pozdér moze to malo atrakcyjne, to jednak przy blizszym
poznaniu bardzo zyskuje.

I tak jest z ,Upadkiem” Tak mozna przettumaczy¢ na jezyk polski
tytul prezentowanej gierki.

Autor,
szukajac  in-
spiracji ~ do

napisania o,

produkcji,

siegnat  do

snow. \L
Chyba y&

prawie kaz-

demu przy-
énilo sie ze GRAHAM HUMPHREY

spada ze

schodow. Nastepuje wstrzas cialem, a my budzimy sie lekko zdezorien-
towani.

Bedac zawodowo zwigzany ze Srodowiskiem medycznym i posiada-
jac pewna wiedze na ten temat, spiesze z wyjasnieniami. To nie sg niepo-
kojace objawy, a przynajmniej prosze nie kojarzy¢ tego z epilepsja. Taki
proces to naturalne roztadowanie ukltadu nerwowego. Jest to pewnego ro-
dzaju odruch obronny, po duzym wysitku fizycznym, stresujacych prze-
zyciach, napinajacych nie tylko mies$nie szkieletowe calego ciala, ale takze
wszelkie receptory rozmieszczone po ciele. Wstrzasy czesto sa tak stabe

ze ich nie
pamieta-
my, a je-
§li nasza
faza snu
REM jest
na tyle

“F
‘G

mo c -
na (tzw.
gleboki
zdrowy
sen), to
nie tylko
Hp5 noDooz T oI Doodoo s EE P2 0000024 nie  be-

dziemy
pamietac spadania ze schoddw, ale takze zadnych inny snéw (a $ni si¢
zZawsze).

Weielajac si¢ w posta¢ myszy (znowu jakie§ biedne zwierzatko)
mamy za zadanie spada¢ na nizsze potki.

Ale... aby sam upadek, tak szybko nie zakonczy! si¢ ujrzeniem na-
pisu GAME OVER korzystamy z pdtek poruszajacych si¢ w gore. Ale
(znowuy)... jak kazdy kij ma dwa konce i tak tu tez jest haczyk. Bo je-
§li zbyt dlugo pozostaniemy na takiej pdleczce do pojedziemy sobie
w gore i w gore, pod sam sufit. A co tam bedzie, oczywiscie wczesniej
wspomniany napis GAME OVER. Tak wigc musimy zrobi¢ wszystko,
a konkretnie poruszajac si¢ z malpig zrecznoscia, zeskakiwac na kolejno
nadjezdzajace ku gorze potki.

Po drodze natkniemy si¢ na rdzne przydatne gadzety, owoce, ser czy
pieczywko. Oczywiscie daja one punkciki klasyfikujace nas w tabeli. Ale
sa tez takie ktore daja nam widoczne golym okiem umiejetnosci. Przy-
kfadowo; bucik to szybsze chodzenie, §limak spowalnia nas, skrzydla -

wolniejsze spadanie, odwaznik — wrecz odwrotnie, 2X zwieksza tempo
gry i analogicznie /2 - zwalnia. Jest jeszcze co$, zamrazacz, gadzet ktéry
wystepuje rzadko i zawsze w opcji multiplayer.

Tak, ta produkcja ma mozliwo$¢ dokooptowa¢ naszej zoéttej myszy
kompana podrozy (spadania) szarego robaczka (oczywiscie potrzebny
drugi joystick i drugi gracz, zywy)

Przed nami dziesi¢¢ pozioméw, a skad bedziemy wiedzie¢ ze jeste-
$my w nastepnym. Po kolorze i wygladzie potek. A jesli bedziemy na tyle
dobrzy i doj-

dziemy do
ostatniego,
to zaczynamy
od poczatku,
z ta rozni-
o ca ze liczba
péleczek
zacznie  sie
drastycznie

zmniejszac
i tak w kotko.
Hmm, ciekawe czy np. przy 240-tym poziomie zobaczymy jakie kolwiek
potki.

Downfall cho¢ nie powala na kolana jesli chodzi o grafike, to jest
catkiem przyjemna dla oka. Postacie myszy, gadzetdéw i pdtek sg dos¢
dobrze zrobione i czytelne. Natomiast razi troszke po oczetach tlo, kiep-
ski marny gradient. Owszem autor zalozyt sobie, ze gra ma chodzi¢ na
kazdej Amidze, z 1 MB pamieci CHIP, ale widzialem bardziej zréznico-
wane patterny w produkcjach ktére zadowalaty si¢ 512-oma kilobajtami.

Ale (po raz kolejny)... okazuje si¢, ze produkcja wystepuje takze
w wersji na koéci AGA (patrz strona dystrybucji) i to jest na wielki plus
dla autoréw. Wygtadzono niektére kontury, dodano ruchome, zmienia-
jace kolory, kafelkowe tlo. Duzo lepiej.

Dzwiek, no céz kilka, $redniej jakosci sampli robigcych za efekty
i calkiem niezly, cho¢ z czasem nudnawy cztero kanalowy modulek
w protrakerze. Czemu to napisalem, poniewaz taki modulek mozna so-
bie zwyczajnie podmienic i tyle.

Ale to co gierka ma w sobie, to nieslychanie wsysajaca grywalnos¢.
Jak sie raz zagra, Downfall na tyle nas wciagnie ze potracimy si¢ troszke
w poczuciu czasu. Tak wigc nie wszystko zloto co si¢ $wieci... znaczy si¢

odwrotnie... nie wszystko gu... znaczy si¢... no wiadomo ;-P

Cieszg si¢, ze powstaja takie malo wymagajace, alez jakze wciagajace
produkcje na klasyka. Downfall na dobre zagoscil w moim smartfonie,
a dzigki Uae4Droid (opisywany przeze mnie w CA Fan 10) czesto po nig
siegam. Tak wigc ludzie tapta za joye, a ja... ja spadam ;-)

Don Rafito

Gatunek - zreczno$ciowa

Producent - Graham Humphrey
Wydawca - Remainder Software
Dystybucja — downfall.mikendezign.com
Rok - 2012

Rozmiar - 1 DD (ADF), HD

Platforma - mk68, OCS, 1 MB CHIP (wersja AGA
oczywiscie wymaga kosci AGA)
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Rick Dangerous

Jedna z najbardziej znanych postaci, $wiecacego triumfy na plat-
formach 8-bitowych gatunku komnatéwek. Gra wyrézniata si¢ klima-
tem, jako zywo odwolujacym si¢ do $wiata Indiany Jonesa. Zwiedza-
lismy najezone putapkami starozytne piramidy Majow czy Egipcjan.
Osobiscie lubie w te produkcje gra¢ do dzis. Pamietam tez znajomego,
ktory zwlekat ze zmiang platformy C64 na Amige, wlasnie dlatego, ze
nie byto na niej Ricka. Dopiero gdy dowiedziat si¢, Ze na Amidze ta

gra tez istnieje - nawiasem mowiac w znacznie bardziej rozbudowa-

RICK DANGEROU

nej wersji - zdecydowat sie¢ na
zmiang platformy. O popular-
nosci omawianego tytulu na
“przyjacidtce” moze tez §wiad-
czy¢ fakt wydania specjalnej
limitowanej wersji oznaczonej
numerem 2.5 dofaczonej do
jednego z zachodnich czaso-
pism. W tym momencie powi-
nienem napisa¢ wielki przeboj
na Commodore i wielki prze-
béj na Amidze. Rzetelno$é
nakazuje mi jednak nie opie-

-

ra¢ sie wylacznie na wlasnych odczuciach i do$wiadczeniach, ale tez
zweryfikowac je w oparciu o inne Zrédta. Ze zdziwieniem odkrytem,
ze Rick Dangerous nie zalapal sie do TOP 100 portalu Lemon ani
w wersji na Amige, ani w wersji na Commodore. Na liscie wszech
czasow PPA, zajmuje dopiero 122 miejsce. Reasumujac, nie jest to az
tak wielka gra w oczach fanéw naszych komputeréw. Werdykt: Dobra
gra majaca swoich zwolennikéw zaréwno na C64, jak i na Amidze,
jednakze nie mozna o niej méwi¢ jako o wielkim przeboju.

5,

RICK DANGEROUS

FiRzaRE Frazatin
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Jedna z najlepszych gier pierwszej potowy lat 80-tych. Znakomite
polaczenie szachowej strategii wymagajacej jednoczesnie od gracza
malpiej zrecznosci. Wersja dla Commodore cieszy si¢ catkowicie
zastuzonym uznaniem. Co ciekawe wersja amigowa réwniez takim
uznaniem si¢ cieszy, o czym dowodzi chociazby miejsce w TOP 100
serwisu Lemon. Osobiscie jest to dla mnie lekkim zaskoczeniem. Ar-
chon pojawil sie na “przyjacidtce” juz w 1985r bedac pierwsza badz
jedng z pierwszych gier dostep-
nych na ten komputer. Problem
w tym, ze wowczas programisci
dopiero uczyli sie¢ Amigi i nie
potrafili wykrzesa¢ z niej pelni
mozliwosci. W efekcie Amigowy
Archon jest ladniejszy od tego na
C64, ale tylko nieznacznie fadniej-
szy, a przegrywa pod wzgledem
oprawy np. Z wersja na innego
8-bitowca, konsolg NES. Z tego

(
IK+

Co tu duzo méwié, bez dwdch zdan najlepsze karate na C64 i jed-

na z lepszych bijatyk na Ami-
ge. Na liscie wszech czaséw
Lemon wersja z Commodore
zajmuje 5 miejsce, bedac jed-
nocze$nie najwyzej sklasyfiko-
wang gra zrecznosciowa. Na
liscie Amigowej, gra plasuje si¢
nieco nizej, bo na 54 miejscu,
jednak fakt bycia w pierwszej
setce na liscie, ktorg ukladajg
sami gracze moéwi wszystko.

(= commodore

tez powodu osobiscie nie przepadam za wersja amigows. Jesli mam
ochote zagraé w wersje, jaka pamietam z dziecinstwa, uruchamiam
emulator Atari badz Commodore, jesli natomiast chce Archona, kt6-
ry bardziej cieszy oko, odpalam wersje z NESa. Co by jednak nie mé-
wi¢ o oprawie to na grywalnosci amigowy Archon w niczym nie stra-
cit. Werdykt: Wielki hit na Commodore, pomimo przeci¢tnej oprawy
doceniany réwniez na Amidze.

Werdykt: Krétko i na temat, hit na Commodore, Hit na Amidze.



MIECZYS+ AW PLISZKA
WSPOMNIENIA

Czy pamietacie programy edukacyjne wydane przez TimSoft? W la-
tach 90-tych XX wieku zaczely pojawiac si¢ pierwsze tego typu progra-
my. Prym w tej dziedzinie wiodla firma z Koszalina, ktéra za sprawa
pana Mieczystawa Pliszki wydala serie takich programéw do nauki:
Chemii, Historii oraz Geografii. W tym numerze przedstawiamy wam
krotka rozmowe, ktéra przeprowadzilem z panem Mieczystawem jaki$
czas temu. Zapraszam do lektury.

Commodore 64 to pierwszy Pana komputer?

Moim pierwszym komputerem byt ZX Spectrum+ (od 1985 r.) W 1988
r. kupitem w Niemczech i przez kilka lat uzywatem C-128. Nie miatem
C-64, ale zawsze mialem do niego dostep, mimo to uzywalem C-128.
Od 1994 r. uzywatem kolejnych wersji komputeréw PC.

Skad pomysl na pisanie programéw edukacyjnych?

Widzialem troche zagranicznych programéw edukacyjnych na C-64,
obserwowatem jak miodziez szkolna uzywata komputera tylko do gier
i to stalo sie podstawa do wlasnych poszukiwan w zakresie zastosowa-
nia komputera do uczenia si¢. Problematyka edukacyjna byla mi znana,
gdyz oprécz pracy na uczelni (od 1988 r.), do 1998 r. pracowatem réw-
niez w o$wiacie (szkoty podstawowe i LO). Wedlug 6wczesnych przepi-
sow mialem przygotowanie do prowadzenia kilku przedmiotéw i z re-
guly ktérys z nich zawsze mialem (geografia, historia, fizyka, chemia).

Sam nauczylem si¢ programowania, najpierw w Basicu, pdzniej Pascalu.
Zaczatem probowaé pisaé pierwsze
krotkie programiki do sprawdzania

wiedzy, ktore poczatkowo obejmowa- N " @dIRAFI
ty jakie$ jedno krotkie zagadnienie. ??5|?SU%«%§N
Z biegiem czasu troche sie tego na- v . v
zbieralo, - pdzniej programy popra-
wialem, poszerzalem ich tre$¢ i pro-
bowalem z nich sklei¢ pewng calos¢
dla poszczegdlnych klas.

Duza role odegrali uczniowie,
ktorzy otrzymali moje programy, wy-
mieniali si¢ nimi z kolegami i uzywali
ich do uczenia si¢. To oni byli recen-
zentami moich tworéw - na podstawie
ich opinii dokonywatem poprawek.

Moje programy byly ogélnie do-
stepne - ja ich nie sprzedawalem,
a uczniowie je wymieniali miedzy
soba i tak zaczely krazy¢ w znacznie

(= commodore

szerszym terenie.

Do 1993 r. opracowalem kompletne programy edukacyjne z zakre-
su 6wczesnie obowiazujacego programu szkoly podstawowej - geogra-
fia, chemia i historia; takze kilkadziesigt innych programikéw z innych
dziedzin wiedzy - z reguly na inspiracje uczniow.

Jak to sie stalo, Ze zainteresowala sie nimi firma TimSoft?

Moj kolega w latach 90-tych zajmowal sie handlem, w tym réwniez pro-
gramami komputerowymi, wowczas na C-64, Atari, pozniej na Amige
i PC1i to on zaproponowal wspélprace z jego dobrym kolega Tomaszem
Golikiem. I tak przez okres 1 - 2 lat wsp6lpracowalem z firma TimSoft.
Nie pamietam kiedy, ale chyba w 1993 lub 1994 r. zbytem prawa autor-
skie moich programéw na rzecz TimSoft.

Mimo tego, zawsze za moja wiedza nieco zmieniano programy, gdyz
pdzniej byly one transformowane na platforme Amigii PC.

Wspotprace z firmg Tomasza Golika wspominam dobrze, proble-
moéw zadnych z jednej i drugiej strony nie bylo.

Czy byly pomysly na inne programy edukacyjne na jakis komputer?

Jednak w moim zamysle byly-nieco ambitniejsze plany, m. in. wzboga-
cenie programow o-fadna grafike, zmiane formy programow, np, na gry
edukacyjne - poniewaz nie mieszkalem juz w Koszalinie, prébowatem
w nowym $rodowisku w Stupsku zebra¢ kilka osdb, zwtaszcza infor-
matykow, ktorzy mogliby tworzy¢ programy na podstawie moich po-
mysiéw - to sie nie udalo. W 1995 r.
zakonczylem etap pisania programow
edukacyjnych dla uczniéw szkét pod-
stawowych. Dla szkét §rednich juz nie
podejmowatem dziatan.

Jezeli chodzi o firme p. Golika, to
nie wiem nic. Jezeli to Pana interesuje,
to moge sprobowac si¢ dowiedzie¢ co
z nim sie dzieje, ale to troche potrwa.

Mysle, ze za duzo si¢ Panu na-
chwalilem, ale jezeli jakie$ informacje
beda potrzebne - to prosze bez skre-
powania pisac.

Nadal mam troche pomystéw,
nad nimi pracuje - a co z tego wyjdzie
to czas pokaze.

Pozdrawiam - Mieczyslaw Pliszka

Wywiad przeprowadzil - Ramos




Tropami Tajemnic -
TworzyliSmy za pozno

Pierwsze polskie gry na Commodore 64 powstawaly juz w potowie
lat 80-tych. Byly to zazwyczaj proste programiki napisane w BASIC-u,
ktére zwykle wedrowaly tylko do szuflady lub otrzymywalo je od auto-
ra zaledwie kilku znajomych. Powazne produkcje ukazaly sie dopiero
w roku 1989, kiedy to firma PZ Karen zacz¢ta wydawad swoje autorskie
gry. Wczesne lata 90-te przyniosly dalszy rozkwit komciowej polskiej
tworczosci rozrywkowej za sprawg firm takich jak L.K Avalon, Tim-
Soft czy Mirage. Nie trwal on jednak zbyt diugo z przyczyn powolnego
dogorywania Komcia na rynku komercyjnym. Wielu ludzi przesiadato
sie juz po prostu na Amigi i PC-ty i rynek zbytu dla o$miobitowych
produkeji mocno sie kurczyl. Ciekawostka bedzie wiec to, dlaczego
pewni ludzie zwigzani z Commodore 64 tak pozno zabrali si¢ za two-
rzenie gier. Pézno, czyli w okresie polowy lat 90-tych, ktére byly juz
praktycznie zmierzchem ery gier na C64. O tym, co bylo tego przyczyna
w ich przypadku, opowie dwojka programistow: Mirostaw Zielinski
oraz Grzegorz Maciejewski.

Mirostaw Zielinski (Zielok):

B28R9E
Guesser (1995 - CP Verlag)
Za samo tworzenie gier wziglem sig stosunkowo wczesnie, bo w 1991

roku (w BASIC), czyli w tym samym, w ktorym kupitem C64 (a raczej
rodzice mi kupili). Te gry byly tworzone jednak tylko dla mnie i dla mo-
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jego brata. Nikt w nie wigcej nie gral, gdyz w zaden sposob ich nie roz-
powszechniatem (powstato ich kilka). Wtedy wydawato mi sie, ze trzeba
posigs¢ jakas magiczng wiedze, aby tworzyc gry w assemblerze i w Polsce
nie ma nikogo, kto by to robit (oczywiscie mylitem sig :-)).

Samber (1997 - Eagleware International)

Pierwszq gre w assemblerze (a dokladnie, to w monitorze kartridza
Final III) stworzylem w 1994 roku i wtedy w zasadzie takze dowiedziatem
sie 0 czyms takim jak scena. Komus tam jg wystatem i po jakims okresie
czasu mojg gre dostat rowniez Sebaloz (w 1995 roku). Wtedy zapropono-
wat mi on wstgpienie do Lepsi w celu robienia dem i gier. Zmienilismy gra-
fike i muzyke wspomnianej gry oraz zrobilismy angielskg wersja jezykowa
i tak powstat Guesser (wydany w 1995 roku przez CP Verlag). Dlaczego
tak pozno? Miedzy innymi dlatego, ze wczesniej nie miatem sensownych

narzedzi (np. turbo assemblera itd.).
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Co do procesu tworczego, byt on stosunkowo prosty, gdyz w zasadzie
chodzito tylko o zarobienie kasy, a nie zrobienie super fajnej gry i dlatego
tez na szybko kodowalem jakgs gierke, do ktorej doktadato sie p6zniej
grafike i muzyke. Zadnej filozofii tu nie bylo. Aby tylko zrobi¢ i zarobié,
a skupialismy si¢ na demach. Jedyng grg, do ktorej bardziej sig przylozyli-
Smy byt Samber, ale on takze nie byt robiony jakos specjalnie dtugo. Potem
dochodzily tez inne wymagania, jak powigkszanie wielkosci gry (aby zaj-
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mowata np. jedna strong dyskietki zamiast jednego pliku), co robito si¢ po
to, aby takg gre bylo tatwiej sprzedac (chociaz juz wtedy byto to naprawde
trudne). Ja tworzytem glownie kod gry i edytorow, czasem tez grafike, ale
zazwyczaj grafike tworzyt jednak ktos inny. Muzyke zawsze dostawatem.

Target (1997 - Crystal Software Electronics)

W kwestii sprzedazy, nie mam pojecia ile si¢ tych gier ostatecznie
sprzedato. Ja dostawatem po prostu kase za wykonana gre. Ile za jedng to
nie pamigtam, ale nie byly to jakies specjalnie wielkie pienigdze. Wiem, ze
za niektére gry (jak np. Mr. Ant) w ogdle nie dostatem pieniedzy, chociaz
ponoé ktos tam to wydal, ale jakos niezbyt wnikatem czy ktos to ukradi,
czy dystrybutor po prostu nie dat kasy.

Grzegorz Maciejewski (Dezert):

Wezesniej bardziej Zylem chyba tylko sceng i dopiero pézniej pomy-
slatem, ze mozna by zrobic cos jeszcze. Wzigé trzeba pod uwage, ze cata
przeprawa z Nocturno trwata dobry rok. Kodowanie to jedno, ale poz-
niejsza sprzedaz tego trwata wieki. Racja, to bylo pézno... juz za pézno.
Na wydanie Nocturno to byl juz ostatni gwizdek. Napisatem jg, a pézniej
szukaliémy kupca.

Nocturno (1994 - L.K. Avalon)

Zainteresowane okazato si¢ L.K. Avalon, jednak bardzo przy tym wy-
dziwiali. Mieli dziwne wymagania i caly czas cos wymyslali. Chcieli ujrze¢
w grze mase przerébek i zmian, nie mowigc juz o tym, ze zalezato im
takze na wersji-matce, ktéra bedzie sama robita auto-uruchamialng kopie
na tasme i dyskietke. Zasugerowali nawet, zeby wyrypaé kawalek kodu
z jakiego$ tam loadera, ktory takie cos robil. Tak czy siak, bylo z tym pie-
przenia i trzeba bylo im jeszcze toolsa pisac do robienia takich akcji. Nie
wiem ile to trwato, ale przeciggato si¢ bardzo dtugo, zanim gra ostatecznie
poszla do L.K. Avalon. Pewnie do dzisiaj mam gdzies w domu w Polsce
(pan Grzegorz mieszka obecnie w Anglii — przyp. red.) cala papierologie,
umowe itp. Wydawcy przystali pézniej autorskg kopie gry dla kazdego
z nas - przyszto pudetko z kilkoma kopiami dyskietek i kaset z oktadkami.
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Fields (1996 - Eagleware International)

Kwestia wzajemnego kontaktu i przesylania uwag odbywala si¢ za-
réwno telefonicznie, jak i przez tradycyjng poczte. Komunikacja nie byla
najlepsza. Trzeba jednak pamietal, Ze nie byly to jeszcze czasy Internetu,
a oni pewnie byli tez w kontakcie z innymi ludZmi robigcymi gry. My by-
lismy dla nich jednymi z wielu, oni niezbyt si¢ w calg sprawe wczuwali, to
raczej nam zalezalo zeby to sprzedac.

Jak wida¢ wiec po wypowiedziach, nawet w okresie, gdy sprzedaz
gry na Commodore 64 byta juz naprawde¢ trudnym zadaniem, wcigz
znajdowali si¢ ludzie, ktdrzy zaczynali dopiero komercyjnie tworzy¢ na
te maszyny (i w zwiazku z powyzszym, dos¢ szybko konczyli). Préz-
no dopatrywa¢ sie w tym prawdziwej pasji tworzenia, zarezerwowanej
raczej dla wezeéniejszych lat $wietnosci C64, gdy wszyscy powoli od-
krywali dopiero jego tajemnice. Mimo coraz trudniejszych czaséw, cho-
dzilo po prostu o zarobek. Moze i sam zbyt gotowych produkeji mocno
sie juz kurczyl, ale i jednoczesnie na polu tworcow komciowych gier pa-
nowala tez coraz mniejsza konkurencja. Potencjalny fan, wcigz wierny
marce Commodore, a chcacy zagraé w co$ $wiezego, duzego wyboru juz
nie miat i brat po prostu to, co jest. Oczywiscie, nie ma w tym absolutnie
zadnego wyrachowania, iz osoby te celowo czekaly na zmierzch wia-
domej epoki by zaczaé tworzy¢. Raczej po prostu dopiero w tym czasie
mialy takg mozliwo$¢, lub wpadly dopiero na taki pomyst i postanowity
jeszcze wykorzysta¢ skrawek pozostatych mozliwoéci, zanim komercyj-
ni wydawcy calkowicie wycofaja ze swej oferty o§miobitowe tytuty.

Krotki przeglad gier stworzonych przez obu programistow:

Mirostaw Zielinski:

Guesser (1995 - CP Verlag) - popularna gra stowna w niezlej
oprawie audiowizualnej

Destiny (1996 - Eagleware International) - przygodowa
zreczno$cidwka z widokiem z gory i ciekawa historig w tle
Samber (1997 - Eagleware International) — do$¢ prosta, lecz
solidna i urokliwa platforméwka z ,lemmingowatymi” postaciami
Mr. Ant (1997 - Loadstar) — ,,mréwcza” wariacja na temat Pac-
Mana

Target (1997 - Crystal Software Electronics) - wariacja na temat
Space Invaders, z ciekawie poruszajacymi si¢ przeciwnikami

Grzegorz Maciejewski:

Nocturno (1994 - L.K. Avalon) - wciagajaca i przyjemna gra
logiczna, polegajaca na skakaniu po klockach

Fields (1996 - Eagleware International) — prosta gra logiczna na
zasadach tzw. ,,czworki’, z opcja dla dwdch graczy

Ramos & noctropolis
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za bardzo. Malo tego, to wlasnie z tych wczesniejszych lat, te pio-
nierskie idee, s3 nierzadko wykorzystywane w obecnych produk-
cjach! przypomni Ci sie, albo pojawi co$ ciekawego co warto umiesci¢/zmieni¢

Jest co rozwazac i poréwnywac, ale nie o tym chcialem dzi$ tu na-  w grze. Nalezy podkresli¢, ze nie warto narzucaé rygoru pracy na sile,
pisa¢. Okazuje si¢ bowiem, ze obecnie takze pojawiaja siec nowe gry na  gdyz fatwo mozna popas$¢ w stan umeczenia i zniechecenia, co dopro-
poczciwego C64. I to nie tylko w ksztalcie, jakiejs drobnostki wykonanej — wadzi¢ moze - przez zadawanie odwiecznych egzystencjalnych pytan:
w kilka godzin w zaciszu domowym, przy okazji préb nauki jezyka pro-  a po co? a na co ? a dla kogo? czy nie szkoda czasu? — nawet do catko-
gramowania, przez sympatyka tej platformy, ale takze w postaci pelnego ~ witego porzucenia projektu, a tym samym pozbawienia calego $wiata

komercyjnego tytutu dostepnego w sprzedazy detalicznej! mozliwosci ujrzenia naszego wspanialego dorobku.

Sam jestem autorem takiej pozycji, dlatego chciatem sie z wami po- Dlatego tez, aby trudy tworzenia byly lzejsze, warto dolaczy¢ do
dzieli¢ tym skromnym do$wiadczeniem, spostrzezeniami oraz pokrotce  projektu kogo$ jeszcze — mozliwe, Ze bedzie to nawet niezbedne, prze-
opisac jak obecnie wyglada taki proces wydawniczy. ciez gra to nie tylko sam program, potrzebna jest rowniez muzyka i gra-

fika. Ja np. o ile jeszcze z grafika jako$ sobie radze to z muzyka juz zu-

Oczywiscie, na poczatku trzeba te gre napisaC. Lecz jesli chcemy pelnie nie. Praca w zespole jest zreszta o wiele ciekawsza, a jesli znajda

podbi¢ nig serca wspoltczesnych retromaniakow, weale nie bedzie to  sie w nim osoby o tej samej profesji, to pojawia sie takze, maty element

rzecz tatwa. Commodore 64 w poréwnaniu do wspélczesnych kompu-  wspoétzawodnictwa, co bardziej ,nakreca” produkeje, przyspiesza caly
teréw wypada dos¢ prymitywnie, ale jest dobrze znany ze swoich ogra-  proces, oraz znaczaco wplywa na jej jako$¢.
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Najwazniejsze cechy, to jednak wytrwalos¢ i konsekwencja. Gre
pisze sie dtugo, poczatkowo wydaje sie, ze postepy przychodza bardzo
szybko, ale z czasem ilo§¢ oprogramowania kolejnych aspektéw i zato-
zen ro$nie w sposob lawinowy. Warto tu wspomnie¢, ze twoim prze-
ciwnikiem od tej pory jest nie tylko czas, ale réwniez przyszly gracz.
To on bedzie twoim bezwzglednym egzaminatorem, oraz opiniodawca.
Bedzie bez skrupuléw testowal twoj wyrdb na wszystkie mozliwe znane
mu sposoby, i wierz mi, znajdzie wszystkie mozliwe btedy — nawet te
ktore bedziesz uwazal, za tak rzadkie jak wygrana w totolotku. Gracz to
nie rodzaj widza, ktory oglada Dema i nic nie dotyka, a wiec nie zepsuje,
to pierwsza linia natarcia na twoje ze znojem wypielegnowane cacuszko.
Dopoki wiesz, ze jeszcze co$ nie dziata poprawnie, to napraw, a jezeli nie
mozesz to znajdz inng droge, czasem efekt moze by¢ lepszy od pierwot-
nego zamystu.

Poniewaz pisanie gier na C64 nie jest zajeciem, ktéremu mozna po-
$wieci¢ caly czas dnia - trzeba jeszcze zarabia¢ na chleb, warto zawczasu
zadbacd o organizacje warsztatu twdrczego.

Ja np. wykorzystuje do tego celu Pendrive, na ktérym trzymam cale
$rodowisko programistyczne - przyklad takiego $rodowiska podatem
przy okazji artykutu o wspolczesnym $rodowisku programowania na
C64 w numerze szostym C&A Fan. To zbioér kilku niezbednych kata-
logéw na zrédta programu, edytor, emulator i na inne przydatne narze-
dzia. Z powodzeniem wystarcza to na szybkie rozpoczecie pracy, oraz
proste archiwizowanie kolejnych wersji projektu. Archiwum jest wazne,
bo pozwala szybko powrdci¢ do poprzednich rozwiazan, w przypadku
niepowodzenia. Dzieki pamieci przenosnej, mozna pracowaé na wielu
komputerach, przez co dostep do projektu jest mozliwy w kazdym nada-
rzajacym sie momencie.

Wersja preview, czyli pierwsza ocena publiczna.

Kiedy gra juz dziata w miare poprawnie, ale jeszcze w myslach masz
kilka rzeczy o ktore bedziesz chciat ja wzbogaci¢, warto pokazaé $wia-
tu wersje demonstracyjng — oczywiscie w pelni grywalng. Mozesz si¢
dzielem pochwali¢ na réznego rodzaju forach sympatykéw platformy,
lub sprébowac wystawi¢ taka wersje do konkursu, ktdre co jakis$ czas sa
organizowane. Druga opcja jest zdecydowanie ciekawsza. Bo nie do$¢,
ze konkursy zrzeszajg wigksza liczbe odbiorcow to ocena produktu jest
bardziej obiektywna, czesto stawiana przez ekspertow gatunku, a takze
zwraca uwage potencjalnych wydawcéw - o nagrodach i rywalizacji nie
wspominajac.

To pierwszy egzamin, czy dzielo warto wyda¢ komercyjnie. Jesli
stwierdzisz, ze gra cieszy sie wystarczajacym zainteresowaniem, masz
moralne prawo do zgloszenia jej do wydawcy - o ile sam wydawca nie
zglosi checi jej wydania wezesniej.

Obecny rynek gier na C64 liczy kilku deweloperdw, tworzac nawet
zasady konkurencyjnosci. Grupe ta tworzg RGCD, Psytronic, Proto-
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vision, lub nawet powstajace rodzime Commocore - nie jest to moze
zawrotna ilo§¢, ale wyboru nie mozna odmoéwié. Zawsze tez pozostaje
mozliwo$ci wydania gry we wlasnym zakresie, czyli probowa¢ sprzeda-
2y gotowego produktu w znanych portalach handlowych, lub zajmuja-
cych sie tematyka retrocomputingu, mozna nawet stworzy¢ do tego celu
wlasng witryne internetows. Ta droga bedzie wymagala jeszcze odpo-
wiednich operacji marketingowych, czyli dzialan ktére spoczywaja na
barkach dewelopera.

Wydawcy réwniez, dzielg rynek na nosnik finalnego wydania. Nie-
ktorzy specjalizujg si¢ w wydaniach na kartridzach, inni na dyskietkach,
s3 tez wydania taSmowe, praktycznie wszystkie oferuja posta¢ elektro-

& games.
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niczng, jaka jest pobieranie (download) pliku z obrazem gry - lecz ta
opcja jest traktowana jako ,,budzetowa” w stosunku do docelowego no-
$nika wydania.

Tu warto tez zastanowic sie nad wyborem, bo np. kartridz 32 ,,kilo”
lub ta§ma moze nie pomiesci¢ naszego rozbudowanego projektu.

Jesli juz nawigzemy kontakt z wybranym dystrybutorem, nalezy
omowi¢ warunki wspotpracy, nakresli¢ obraz wersji finalnej i wynego-
cjowaé stawki autorskie. Takie rozmowy, oczywiscie maja luzny cha-
rakter, etykieta biznesowa jest tu zupelnie nie potrzebna, odbywaja sie
poprzez zwykle e-maile lub komunikatory bez oficjalnego tonu. Mozna
powiedzie¢, ze jest to bardzo dzentelmenskie podejscie do tematu, bo
nikt nie zaklada, ze ktéra$ ze stron bedzie uzywac jakichs chytrych sztu-
czek czy zawiloéci prawnych, aby na koficu wystrychna¢ mniej szcze-
Sliwego kontrahenta na dudka. Wydajacy gry sa réwniez sympatykami
platformy, oraz traktuja dziatalnos¢ takze hobbystycznie. Z checia odpo-
wiedza na kazde Twoje pytanie, a z racji malej skali biznesu nie ma tam
wiele miejsca na tajemnice zwigzane z kosztami i zarobkami. Zasady sg
przejrzyste, i proste, nie jest konieczna nawet umowa na pismie.

No dobrze, ale ile na tym mozna zarobic¢? No ile?

Zysk dzielony jest zazwyczaj w procentach na osoby uczestniczace
w projekcie, od sprzedanych sztuk, ale réwniez mozna sobie zazyczy¢
stalg jednorazowa stawke za wszystko. Druga opcja, jest szybsza, ale
niestety niesie za sobg z gory zalozona niewygérowana kwote, bo na-
prawde ciezko okresli¢ przyszte przychody ze sprzedazy. Zdecydowanie
czesciej wechodzi w gre opcja podziatu zyskow, i to ,po réwno” dla kaz-
dego. Jesli jednak uwazasz, ze tak nie jest sprawiedliwie, a Twdj naklad
pracy jest niewspélmiernie wyzszy od pozostatych mozesz negocjowaé
inng relacje procentowa. W moim przypadku, pierwsza propozycja od
samego dystrybutora nie byta symetryczna i zakladala, ze bede otrzy-
mywal najwyzszy profit. Jak juz wspomnialem wcze$niej umowa jest
raczej stowna, i mozna jg przeciez dowolnie zmienia¢ w czasie, ale le-
piej ta pierwsza propozycje przemyslec, zaakceptowad, i nie zmieniaé
dalej. Jesli procent podziatu, nie zostal sformutowany na taki sam dla
wszystkich, to pozniejsze zmiany mogg doprowadzi¢ do rozczarowania.
Przeciez jesli masz otrzymywac najwiecej to i angazujesz wiecej swoich
sit w stosunku do innych - kornicowe splycenie podziatu na réwno, nie
bedzie wtedy sprawiedliwe. Nie chodzi tu nawet o uzyskiwane pozniej
przychody, ale o wymagania wzgledem siebie i innych podczas trwania
projektu.

No dobrze, uzgodniliémy na jakim no$niku wydamy gre, nawet
jaki czeka nas zysk, musimy tez zalozy¢ date wydania, zeby wydawca
juz mogt ja podawa¢ w zapowiedziach na réznych portalach zwiaza-
nych z tematem. O ile gra juz na tym etapie nie jest w wersji finalnej, to
konicowy termin trzeba dobrze przemysle¢. Moze si¢ przeciez okazac,
ze oprocz samych dodatkéw do obecnej wersji, trzeba ja bedzie dosto-
sowa¢ do no$nika wydania, co wcale moze nie wigza¢ si¢ z dodaniem
kilku linijek kodu - w skrajnych przypadkach trzeba przepisa¢ caly kod!
Jak wida¢, im wiecej przewidzimy na starcie projektu tym mniej niepo-
trzebnego stresu bedzie to nas kosztowalo pozniej.

Zegar zaczal tyka¢, sa juz terminy, jest juz jasno nakreSlony zarys
i cel. Niby to juz ostatnia prosta, ale jeszcze troszke potu przyjdzie nam
wylaé, gdy nareszcie nadejdzie ten dzien, kiedy powiesz do siebie, to juz
chyba to. Czas na faze testowania.

Co, juz Ciebie to nie dotyczy? Blad, w zalezno$ci od skomplikowa-
nia projektu, problemy beda pojawiac si¢ co chwila, a kto je bedzie na-
prawial, jak nie Ty?

Do testow zaangazowane beda wszystkie osoby uczestniczace
w projekcie, a nawet wiece;j.



Teraz troche kulis - réwnolegle z zainteresowaniem wydawcy twego
dzieta, wzrasta tez zainteresowanie grup famiacych gry (Crackerskich).
W dobie obecnych narzedzi, i dobrze rozwinietej emulacji, proces same-
go tamania gier nie jest mocno skomplikowany, wiec tu liczy sie ,,pierw-
szenstwo” wypuszczenia tzw. Cracka. Jak zrobi¢ to najszybciej? Najlepiej
jeszcze przed premierg oficjalnej wersji, czyli nalezy mozliwie wczesnie
skontaktowa¢ sie z autorem lub
wydawca.

No ale jak to... ? Pobite gary!
Niestety, malo to ,epickie’, i ciez-
ko, dopatrzy¢ si¢ tu ducha rywa-
lizacji demoscenowej, ale jeszcze
raz przyjrzyjmy sie faktom.

Po pierwsze, gra i tak bedzie
przez ktéras grupe zltamana,
a tu zyskujesz ,umowe’, ktéra
zapewnia parasol ochronny dla
gry przez zadany czas (ok. 2 ty-
godnie) od daty jej wypuszcze-
nia. Crack co prawda pojawi sie
w newsach, ale bez dostepu do
jego pobierania przez ten czas,
a na ,zasadach spotecznosci
crackerskiej” (nie pytajcie mnie
co to?, to chyba co$ na wzor ko-
deksu piratéw) réwniez inne gru-
py (o ile wypuszcza swoje wersje)
w tym czasie blokuja ,,$cigganie”

A nawet proponuja co$ w za-
mian, np. podjecie si¢ testowania gry — nierzadko oferujac dostep do
réznych wariantéw hardware C64 (np. w systemie wizji NTSC) - to na-
prawde sie przydaje.

W konicu pozniejsza wielko$¢ sprzedazy, w tak matym $wiatku jak
retro C64, zalezy bardziej od moralnych zasad klienta-kolekcjonera,
dodajmy $wiadomego - tu nie okradamy bezosobowych molochéw-
-koncernéw, a czesto autorzy produkcji, to koledzy z ktérymi nie raz
wypilismy piwko na spotkaniach sympatykow.

Spotkatem si¢ takze z opiniami, ktére méwia o tym, ze decyzja o za-
kupie oryginalu pada dopiero po wyprébowaniu jego wersji cracker-
skiej.

No c6z, w takiej jak ta niszy rynkowej, stowo ,,umowne” towarzyszy
na kazdym etapie zycia projektu, przy zasadach jego tworzenia, wyda-
wania jak i kupowania. Gra na C64 to nie artykul pierwszej potrzeby
i nabywa sie ja z wlasnej nieprzymuszonej woli - bardziej na zasadzie
wspierania spotecznosci, jak rowniez doceniania jej tworcow.

Wracamy do fazy testowania, tu nie ma juz widocznych postepow
w wygladzie gry, tempo projektu opada, gdyz czekasz na kolejne suge-
stie i znalezione bledy, poprawiasz i proces zaczyna si¢ od nowa - ale i ta
faza w konicu ma swdj final. Przed nami ostatni etap, czas na opracowa-
nie instrukeji/przewodnika do gry, no ale kto ja zna lepiej niz ty sam?

W miedzyczasie dystrybutor tworzy zapowiedzi, zaznacza w ,,niu-
sach” o rychtym nadej$ciu, zachwala, tworzy filmiki, ktére potem wsta-
wia w sie¢, zamawia nosniki, plakaty, naklejki, opakowania, zaczyna sie¢
ostateczne odliczanie, a kiedy pierwsza partia no$nikéw do sprzedazy
jest gotowa to nadchodzi ta chwila i sklep zostaje otwarty.

Teraz sie zacznie..”wywiady, autografy, wizyty w zakltadach pracy’,
no moze nie do konca tak, ale trzeba réwniez przygotowa¢ si¢ na pew-
nego rodzaju okres, ktéry przeznaczysz na odpowiadanie na dreczace
pytania $wiezo upieczonych uzytkownikéw, na forum lub bezposrednio
droga emaliows, na wyjasnienia, na opisy i inne teksty, rysunki, sche-
maty, o ktdre beda Cig¢ prosi¢. Mozliwe, ze pojawia si¢ wywiady z prasy
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retro. Twoje dzielo zostanie tez zrecenzowane oraz ocenione w wielu
portalach czy zinach tematycznych.

Z perspektywy czasu podpowiem, ze warto tez zachowa¢ w produk-
cji pewne sekrety, ktére mozna bedzie odkrywaé w trakcie rozgrywki,
lub z czasem po prostu przekazac te ,tajne kody” do graczy - to zawsze
podnosi atrakcyjno$¢ i prestiz pro-
dukgji. Trzeba pamietaé tez o opcji
dla wielu graczy - fajnie si¢ gra same-
mu, ale gdy doda si¢ do tego rowniez
rywalizacj¢ z kolega, to nasza pozy-
cja zndw sporo zyska.

W koncu usigdziesz spelniony
z piwkiem w reku w fotelu i si¢ nad
tym wszystkim zadumasz - hmm...
moze réwniez juz nad nastgpnym
projektem.

Na koniec podam pare faktow
z przypadku ,mojego” Bomberlan-
du...

Faza programowania gry trwata
bardzo diugo, a zaczela si¢ w zasa-
dzie jeszcze w latach 90-tych, kiedy
to w $redniej szkole wraz z kolegami
zapragnelismy zrobi¢ klon gry ,,Dy-
naBlaster” z Amigi. Byly to nasze
poczatki w $wiecie programowania
i poruszania si¢ po tej platformie, ale ambicje byly duze, tamten projekt
nosit nazwe ,,Boombastic Benny” - jest nawet do znalezienia w sieci. Po
wiecej szczegotéw o tym tytule odsytam do wyzej wymienionego wste-
pie o robieniu gier, jak réwniez do numeru széstego C&A Games przy
okazji opisu wersji demonstracyjnej Bomberlandu. Nie przeciagajac...
potem byla diuga przerwa na studia, i inne ,,doroste” sprawy, jednak los
pochylit sie jeszcze raz nad tym projektem, i wrécilem do $wiata Com-
modore. Zaczatem kodowa¢ wszystko od nowa w roku 2005 - niestety
juz osamotniony. Po ponad roku udalo si¢ wystawi¢ do konkursu ty-
tut ,Bomberman C64”, ktory zajal wéwczas drugie miejsce. Muzyke do
gry napisal, wtedy jeszcze mato znany, mtodziutki muzyk Owen, ktéra
z czasem przerodzil w catkiem rozpoznawalng postaé na scenie, ale juz
o pseudonimie Conrad. Mogtem juz wtedy zakonczy¢ ten proces, bo juz
wtedy dostalem propozycje od wydawcy, ale czutem, Ze nie wyczerpa-
fem do konca tematu tego tytulu. Mijaly lata, projekt sie mimowolnie
rozbudowywal, i co prawda miewatl diugie przerwy ,,indolencji’, czesto
schodzil na drugi plan wzgledem innych spraw, ale regularnie dreczyt
sumienie. W okolicach roku 2010, Conrad podestal mi nowe $ciezki
dzwiekowe do gry, ktore zdecydowanie byly blizsze klimatom Bomber-
mana, a to mnie pchneto znéw do dziatania. Pod koniec roku 2012, uzy-
skatem juz zarys projektu bliski finatu — wyszta wersja demonstracyjna,
a poniewaz nadal byto zainteresowanie ze strony wydawniczej, posta-
nowitem wyda¢ go komercyjnie na kartridzu - jednak to trwaty no$nik
fizyczny, ktory przetrwa jeszcze wiele lat. Dziwnym trafem konflikt na
tle praw autorskich do pomystu - bo przeciez nie byt to méj pomyst au-
torski - rozwigzat sie dopiero calkiem niedawno. Firma ,,Hudson Soft’,
do ktdrej nalezg prawa do calej serii Bombermandw - przestala istniec.
Przedtem tematem praw autorskich sie nie interesowalem, ale z racji
wydania komercyjnego moglem wpas¢ z tego powodu w niezle tarapaty,
albo chociaz nieprzyjemnosci — no cdz czasem i los si¢ usmiechnie.

Po okres$leniu warunkéw z wydawca, jak i Conradem czas przyspie-
szyl. Musialem jeszcze sporo doda¢ do gry i poprawid, a takze wstawic
do 64 kilobajtowego cartridge - zaczalem z poczatkiem roku 2013, a gre
miatem ukonczy¢ do konca kwietnia.
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Ta gra ma ponad kilkaset kilobajtéw danych po rozpakowaniu.

Oprécz samego pakowania danych, trzeba bylo uzy¢ naprawde kilku
dobrych rozwigzan, aby zmie$ci¢ si¢ w przestrzeni karta bez utraty ja-
kosci. Zreszta ciekawych rozwigzan uzytych w grze jest znacznie wiecej,
ale nie chce tu wchodzi¢ w szczegdly techniczne. Projekt oktadki i plaka-
tu wykonat znany grafik STE, a poniewaz nie byt on objety poczatkowa
umowa podziatu zyskdw, jego profit ograniczyt sie do postaci ,jedno-
razowej’.

Z uwagi na ,terminy’, teraz musialem po$wieci¢ na C64 znacznie
wiecej czasu niz dotychczas — a i tak pierwsza kompletng wersje skon-
czylem dopiero w maju. Potem rozpoczely sie testy, oczywiscie ja ze
swojej strony testowalem gre caly czas, ale bylo jeszcze sporo poprawek.
Data sprzedazy okreslona byt na lipiec, i do tego czasu udato si¢ wyko-
naé wersje, ktora zostata wystawiona na Silesia Party 7, gdzie odbyt sie
réwniez turniej w Bomberland. Tu niestety, znéw wyszly kolejne bledy
i niedociagniecia, réwniez trzeba byto zmieni¢ koncepcje paru rozwia-
zan. Minelo lato, a ostatnie linijki kodu dopisalem jeszcze w drugiej po-
fowie wrzeénia.

Gra zostata wydana 8 pazdziernika, i od razu zostata bardzo ciepto
przyjeta. W chwili gdy pisze ten artykul, posiadam dane sprzedazy na
temat pazdziernika i listopada, gdzie sprzedanych zostato ponad 200
kopii, i sporo z nich w najdrozszych wersjach ,,Deluxe”

Nie chcialbym tu wchodzi¢ w dokladne szczegoty finansowe, ale
zysk na pojedynczej sztuce nie jest duzy — w koficu od ostatecznej ceny
trzeba odliczy¢ koszt wykonania ptytki drukowanej, obudowy, instruk-
¢ji, naklejek itd., rowniez podatku, koszty pakowania i przesytki. Kwota
do podziatu to raptem 20% procent catkowitej ceny produktu.

W przypadku sprzedazy takiej liczby kopii — a bez watpienia, jest
duza jak na te nisz¢ rynkowa — dalo to catkiem mitg dla oka sumke.
Oczywiscie nie jest to kwota, ktéra pozwolitaby rzuci¢ dotychczasowa

prace na rzecz C64 (szkodal!), ale pozwoli juz na zakup jakiej$ drozszej
zabawki, np. uzywanego Commodore 64 SX.

Céz, moze z finansowego punktu widzenia, nie jest to az tak atrak-
cyjna sprawa, ale nalezy pamietad, ze pisanie gier na C64, jest dziatal-
noscig raczej ,dorywczg® w zyciu. I tak tez nalezy traktowac to Zrédto
zarobkowania, pienigzki s3 mila gratyfikacja za prace - ale najwazniej-
sze s3 pozytywne oceny w komentarzach od sympatykéw i wspieranie
platformy.

Ramy czasowe, tworzenia Bomberlandu, byly wrecz absurdalne, ale
to nie jest dobry przykiad czasu trwania projektu — w migdzyczasie zro-
bilem tez kilka innych rzeczy w tym réwniez na C64.

Wiele ze $wietnych tytuléw, pisze sie w ciagu roku albo i krocej.
Nie miatem réwniez na poczatku zamiaru wydawac tego tytulu komer-
cyjnie, cato$¢ traktowalem jako hobby, bez konkretnych terminéw do
osiggniecia. Za to dzigki temu projektowi sporo sie nauczylem w dzie-
dzinie programowania, a ewoluowat on wraz z moimi umiejetno$ciami.
Praca nad gra dostarczyta mi wielu wyzwan, a poprzez ich pokonywanie
- réwniez przyjemnosci i satysfakeji. Cato$¢ zwienczona zostata bardzo
entuzjastycznym przyjeciem ze strony §wiatka commodorowskiego — co
jest najwiekszg nagroda.

Teraz nastepna gra powinna ,,p6j$¢ znacznie tatwiej”, prawda ? ;-)

Skull/Samar

ps. Korzystajac z okazji chciatem podzigkowa¢ wszystkim osobom,
ktore wpieraly ten przeciez dlugoletni projekt, swego réznego rodzaju
pomoca — dzigkuje. Bez was na pewno nie osiagnatby obecnego, wysoko
ocenianego ksztattu.



