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No i stato sie!l Komoda i C&A Fan-Games ra-
zem! Obie redakcje dziatajg teraz pod nazwg
K&A Plus. Stwierdzilismy, ze nasze dotychczasowe
pisna ukazywaty sie zbyt rzadko, wiec postano-
wilismy potqgczy¢ sity, aby zwiekszy¢ czestotliwosc
wydawania. Zadbalismy rowniez o to, zeby nasz
nowy magazyn frafit do jak najwiekszej liczby od-
biorcow, dlatego bedzie publikowany w dwdch
wersjach: polska - dla rodzimych czytelnikdw,
angielska - dla ludzi z catego Swiata. Zapewne
zauwazycie, ze zawartos¢ znajdujgca sie w K&A
Plus nieznacznie tylko odbiega od tego, co znagj-
dowato sie w poprzednich pismach. Postano-
wilismy nawet zachowac¢ poszczegdlne rubryki,
przede wszystkim te, ktére byty najbardziej lubia-
ne przez czytelnikdw.

Naszym celem jest ciggte wspieranie sceny
Commodore i Amiga, aby Ci, co jg znajg nigdy
O niej nie zapomnieli, a Tych, ktdrzy nie znajg
zachecic¢ do czytania i poznania tego, co byto
oraz co jest z nig zwigzane. Zapraszamy rowniez
naszych czytelnikdw na oficjalne forum K&A Plus
www.ka-plus.pl, ktére utatwi Wam kontakt z re-
dakcjg oraz pomoze udoskonali€ pismo wedtug
waszych potrzeb.

Konhczqgc ten krotki wstep zapraszam Was do
zApoznania sie z pierwszym numerem i mam nao-
dzieje, ze odnajdziecie w nim ducha C&A Fan-
Games i Komody.

Komek
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GRAVITRIX - PREVIEW

2014, Robot Riot

Oho, widze, ze zapowiada sie
niezta zabowa i zarwane noce
przed monitorem! Juz dawno
nie widziatem tak wciggajgcej
i dobrze zrobionej gry logicz-
nej. No w sumie to jeszcze nie
do konca ,zrobionej”, ponie-
waz piszgc ten tekst racze sie
programem w wersji preview,
ale mam nadzieje, ze juz nie-
bawem zostanie sfinalizowany.
Poziom pierwszy jest bardzo
prosty, wystarczy tylko ustawic¢
trzy zielone kwadraty w taki
sposdb, aby stanetly jeden
obok drugiego. W drugim po-
dobnie, ale nieco frudniej. Da-
lej mamy kwadraty w réznych
kolorach oraz nowe zasady
utrudniajgce gre. Ponadto na
wykonanie kazdego zadania
przeznaczono 3 minuty, wiec
nalezy dziata¢ szybko. Co$
jeszcze? Wystarczy, wracam
grac dalej. //Komek

C16/116/Plus

TEMPLE OF TERROR

Dos¢ popularnym ostatnio
frendem jest przenoszenie na
Plusa gier, ktore lata temu
ukazaty sie oryginalnie na Cé4.
Identycznie sprawa wyglgda
w przypadku Temple Of Terror,
tekstowo-graficznej przygo-
dowki, wydanej na szescdzie-
sigtke-czworke w roku 1987.
Gra byta adaptacjqg ksigzki

(a wtasciwie jednoosobowej
ksigzkowej gry role-play) o tym
samym tytule i opowiadata

0 koniecznosci dotarcia do
pieciu smoczych artefaktow
w zaginionym miescie Vatos,
zanim w swe rece dostanie je
zty czarownik Malbordus. Gru-
pa Legion Of Doom postano-
wita dokonac¢ konwersji tytutu
w sposdb jak najbardziej wier-
ny, usuwajgc jednak jedno-
czesdnie z gry wszystkie ucigzli-
we btedy, jako ze oryginat byt
dos$¢ zabugowany. Dotozono
rowniez nowy ekran tytutowy
(na wzor oktadki ksigzkowe)),
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mozliwos¢ zapisu gry takze

na dysku, poradnik gracza

z wprowadzeniem i instrukcjo-
mMi oraz znacznie zoptymalizo-
wano procedury wyswietlania
grafiki i tekstu. Gra wymaga
64KB pamieci, a z powodu
znacznego poziomu frudno-
$ci przeznaczona jest chyba
raczej tylko dla wyjadaczy.
//noctropolis

cé4
JAMIT

2015, Throwback Games

Oglgdajgc trailery zapowia-
dajgce ,Jam It” widze godne-
Qo nastepce jednej z moich
ulubionych gier sportowych
.One on One: Dr J vs Larry
Bird”. Ponownie, na potowie
boiska do koszykoéwki bedzie
mozna rozegrac serie emocjo-
nujgcych meczy. W grze nie
zabraknie efektownych wsa-
doéw, dramatycznych rzutéw
zza linii frzech punktéw oraz
atrakcyjnych cheerleaderek
podczas przerwy, a W roz-
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grywkach wezmaqg udziat dwie
dwuosobowe druzyny. Autorzy
obiecujqg wsparcie dla obstugi
4 joydw oraz wymagajgcq
sztuczng inteligencje. Grywal-
na wersja produkcji byta juz
prezentowana na targach
PAX, jednak autorzy wcigz
pracujg na grqg, Z niecierpli-
woscig czekam na nowq date
oraz mozliwos$¢ sprawdzenia
w dziataniu ,Jam It”.
//bobikowoz

VOIVOD ATTACK

4 '

Kolezanko, Kolego! Achim Vol-
kers przygotowat dla Was cos
dobrego. Czwartg czes¢ ON
THE FARM? Nie, tym razem na-
walanka z falg wrogich statkdw
w kosmosie, czyli klasyczne Sho-
ot’em Up pod tytutem VOIVOD
ATTACK. Gra wchodzi w sktad
RGCD Cé4 16KB Cartridge
Game Development Competi-
fion 2014 i jest jednq z lepszych
pozyciji biorgcych udziot w tym
konkursie. W trakcie rozgryw-

ki mozemy sterowac naszym
mysliwcem w obie strony,
podobnie jak w grach URDIUM

i TANGENT. Nie zabrakio row-
niez niezbednych bonuséw,
ktére wzmacniajg bron lub no-
prawiajg uszkodzenia powstate
w wyniku zetkniecia z wrogiem.
Najwazniejsze sqg jednak te, kto-
re zawierajg bomby potrzebne
do zniszczenia ,serca” kosmicz-
nej bazy. Céz, pozostaje mi tyl-
ko zasigsc za sterami mysliwca
i... do ataku! //Komek

cé4
HONEY BEE

2014 , The New Dimension

SCORE: 081958

LIVES 3 BONUS: 3542

Swieza butka z mastem i mio-
dem, po prostu cos pyszne-
go. Czy zastanawialiscie sie
kiedys ile pracy musi wtozy¢
taka pszczota zbierajgc pytek
z przeréznych kwiatdw, aby
moc go potem przerobi¢ na
stodki, ztocisty midd? Dzieki Ri-
chardowi Baylissowi z The New
Dimension i RGCD (RGCD Cé64
16KB Cartridge Game Deve-
lopment Competition 2014)
mamy okazje sprawdzi¢, jak to
jest by¢ pracowitq pszczotkq.
Wecielajgc sie w jej role nale-
zy zbierac pytek z kwiatéw,

a nastepnie zanosi¢ go do
ula. Podczas wykonywania tej
czynnosci niestety natkniesz sie
na rézne przeszkody czyhajg-
ce na twoje zycie. Kolorowa

i catkiem fajna grafika oraz
wesota muzyczka w potgcze-
niu z przyzwoitg grywalnoscig
dajg duzo frajdy. Oto kolejny
przyktad, ktéry potwierdza, ze
mate i nieskomplikowane gry
mogg Nam niezle zawrocic

w gtowie. //Komek

Cé4
PAPER PLANE

2014, Roy Fielding

Kt6z z nas nie bawit sie w dzie-

cinstwie papierowymi samolo-
cikami? Wystarczyta do tego
bowiem zwykta kartka papieru
i juz mozna byto umili¢ sobie
czas w domu, na podworku,
Czy CO gorsza, na przyktad
podczas lekcji w szkole. R6z-
nica polegata na tym, ze taki
wypuszczony z reki samolocik
czesto obierat dosS¢ niespo-
dziewany kierunek, a tutaqj,

w produkcji Roya Fieldinga,
bedziemy nim Swiadomie ste-
rowac. Chodzi o to, by opa-
dajgc caty czas w doét, poprzez
skrety w lewo-prawo unikac¢
napotykanych przeszkéd. Dzia-
tanie gry jest bardzo ptynne,
natomiast maty zamet (przy-
najmniej na poczgtku) moze
wprowadzi¢ sterowanie. Ot6z
infuicyjnie préobujemy kiero-
wac samolocikiem troche na
wzor sterowania we wszelkich
wyscigdwkach z lotu ptaka,

a wymogi sg akurat nieco inne
- frzeba sprawdzi¢ samemu.
Bardzo fajnie prezentuje sie
tutqj grafika, animacja, oraz

muzyka, a sama gra jest ado-
ptacjg produkcji pochodzgcej
z iPhone. //noctropolis




VIC-20

SUPER STARSHIP SPACE
ATTACK

Gdy pogoda do bani, a no-
stroj kiepski, fo warto siegngc
po dobrg zrecznosciowke lub
strzelanine. SUPERSTRASHIP
SPACE ATTACK jest potgcze-
niem jednego i drugiego

w dobrym klasycznym stylu.
Sterujgc matym stateczkiem
wewngtrz ogromnego statku
kosmicznego musisz odnalez¢
agregaty wytwarzajgce duzg
moc. Urzgdzenia te powodujqg,
ze zwieksza sie czestotliwosc
wystrzeliwanych pociskow

Z naszego statku, a zebranie
odpowiedniej ilosci (trzy agre-
gaty) pozwala na przejscie do
nastepnego etapu. Jesli lubi-
cie tego typu gry, to powinna
sie wam spodobac ze wzgledu
na szybkg akcje i proste, ale
czytelne wykonanie. //Komek

(7]
BRICK BUSTER

2014, Software of Sweden

Lubicie gry z gatunku Bre-
akout/Pong? Bo mam tutaqj
takg i to w dodatku catkiem
nieztq. Nie da sie ukry¢, ze
BRICK BUSTER to juz ktorys tam
z kolei klon ARKANOIDA, ale
czy to zle? Na pewno nie.

Tym bardziej, ze jest dobrze
wykonana. Grafika kolorowa,
prosta i wyrazna. Muzycz-

ka w potgczeniu z efektami
dzwiekowymi rowniez niczego
sobie. Brakuje mi tylko lata-
jacych przeszkadzajek, jak

na przyktad w ARKANOID lub
BATTY, gdyz w BRICK BUSTERS
takowych nie ma. Jest jeszcze
jedna rzecz, a mianowicie
maty akcent ze SPACE INVA-
DERS. Zagrajcie, a przekonacie
sie, o co chodzi. Aha, bytbym
zapomniat, gra bierze udziat

w RGCD C64 16KB Cartridge
Game Development Competi-
tion 2014. //Komek

C16/116/Plus 4

XPLODE MAN

Uwagal! Niezta gratka dla
fanéw BOMBERMANA. Oto
pojawita sie gra, ktdra jest od-
zwierciedleniem tej popularne;j
zreczno$ciowki. Tym razem
uzytkownicy Commodorkdw

z serii 264 majq zaszczyt pod-
jac sie ,bombowego” tema-
tu i zagra¢ w XPLODE MAN.
Wszystko dzieki wegierskiej
grupie Assassins (ASN), ktéra
zawsze stara sie zaskoczy<¢ nas
jakim$ ciekawym programem.
Choc¢ nie jest ona tak urozma-
icona jak wieksze produkcje

z tego gatunku, to i tak gra sie
naprawde fajnie. //Komek
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THE ADVENTURES OF ALAIN

Tegoroczne Boze Narodzenie
przyniosto nam réwniez nowy
ciekawy projekt SEUCK-owy:
horyzontalnie scrollowang
zrecznoscidwke zaprojektowa-
Nng i prawie catkowicie stwo-
rzonq przez Wec-a znanego
scenowego grafika. Jakos¢
jego pracy jest uderzajgca

i przyznam, ze nie spotkatem
jeszcze gry SEUCK-owej o tak
pieknej grafice. Co rowniez
cieszy, w grze tej nie ma
chaoosu, tysiecy punktéw do
zdobycia, nie atakujg nas
hordy przeciwnikéw, a my
rowniez niczym w nikogo nie
rzucamy. Opowiesc jest raczej
zabawna, cho¢ mysle, ze sam
autor nie do konca wiedziat,
w co pakuje naszego bohao-
tera: otdz budzimy sie rano

w hotelu gdzie§ na wiejskim
odludziu i z przykro$ciq konsta-
tujemy, ze nie mamy pieniedzy
na optacenie rachunku. Z nie-
wiadomych przyczyn rozpo-
czynamy wiec rajd gtdwng uli-
cqg miasteczka, przy czym sam
wiasciciel hotelu dopinguje
nas do zwiekszonego wysitku.
Podobno mamy zrobic¢ petle
przez otaczajgce hotel piek-
ne okolicznosci przyrody, ale
przyznacie, ze dziwny troche
ten klimat ;) No ale biegnie-
my przed siebie, a otoczenie
prébuje nam w tym przeszko-
dzi¢: cios promieniem stonecz-
nym, psie odchody lub gtosnie
krowie buczenie uderzajgce
nas w potylice - to bezcenne
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wrazenia, ktére czekajg na
Was w tym pieknie wyrysowa-
nym Swiecie. //tomxx

SHOOTIN’ PUTIN

SCHTU PSON JIES SOVJET!

Wydany w ostatnich dniach
roku tytut jest wcigz tech-
nicznie niedopracowany, ale
zwracamy na niego uwage

z dwdch powoddw: po pierw-
sze, wspiera pistolet Swietlny,
a po drugie, idealnie podsu-
mowuje nastroje antyrosyjskie
PO zesztorocznej agresji tfego
kraju na wschodnig Ukraine.
Idea strzelania do zdjecia pre-
zydenta Rosji na fle moskiew-
skiego Kremla jest oczywiscie
mocno kontrowersyjna i zdaje
sobie sprawe, ze nie wszystkim
przypadnie do gustu. Niemniej
jednak mato kto przypusz-
czat, ze rok 2014 na zawsze
upamietni Vladimira Putina

w annatach produkcji com-
modorowskich, a tym samym
dorzuci cegietke do licznych
gier z lat osiemdziesigtych

o tematyce Zimnej Wojny.
//tomxx

TOYZ

2014, Pyramidenkopf

Kolejny dobry tytut z tego-
rocznego RGCD Cé64 16KB
Competition! Toyz dopisujemy
do dtugiej juz listy logicznych
tamigtdwek z gatunku puzzle

i wstawiamy gdzie$ w poblize
naszych rodzimych Diamentow
z 1992 roku. Tym razem szuka-
my zabawek porozrzucanych
po ogrodzie przez naszego
miodszego brata, a naszym
celem jest oczywiscie dopaso-
wanie do siebie identycznych
elementéw. Gra jest starannie
przygotowana, ma fajng opra-
we graficzng i ciekawqg mu-
zyke, ale warto w nig zagrac
gtodwnie z uwagi na wymaga-
jace zadania. Na rozwigzanie
puzzli mamy 5 minut, cho¢ nie
Cczas, a ztozonos$¢ problemu
jest tu gtdbwnym wyzwaniem.
Polecam, bo gra jest wciggo-
jaca, a gatunek gier logicz-
nych na Komode nawet dzisiqj
z powodzeniem moze konku-
rowac z produkcjami na inne
platformy, w tym te mobilne.
//tomxx

VIC 20

TANK BATTALION

O rany! Tyle tych zrecznoscio-
wek we FRESHU, ze chyba
zostane mistrzem refleksu. No
bo w koncu zeby napisac
nawet tak kréotkg recenzje,
trzeba najpierw zagrac. TANK
BATTALION to walka czotgdw
w labiryncie, a w zasadzie
jeden czotg przeciwko wielkiej
zgrai. Pociski wydobywajgce
sie z armaty majg ograniczo-
ng czestotliwosc, wiec trzeba
je wystrzeli¢ w odpowiednim

momencie, aby trafity w cel.
Ceglany mur, z ktérego sktada
sie labirynt mozna zniszczy ¢
Za pomocqg pociskow, ale

ma 1o jaki§ sens? Przeciez taki
mur chroni nasz czotg przed
wrogimi pociskami. Niestety
przeciwnicy bedqg stopniowo
go rozwalac¢. Cozby tu wiecej
napisac? Fajna, nieskompliko-
wana gierka z prosta grafikqg.
//Komek

cé4
BRILLIANT MAZE

2014, Geir Straume and Sean Connolly

RGCD Cé64 16KB Cartridge
Game Development Compe-

fition (2014) Smiato mozna na-
zwac workiem petnym prezen-
téw, tym bardziej, ze wiekszos¢
gier biorgcych w nim udziot
ukazata sie w okolicach Swigt
Bozego Narodzenia. Jednym
z tych prezencikdw jest gra
BRILLIANT MAZE, w ktérej wy-
stepuje sympatyczny zielony
stworek. Porusza sie on po
wielkim labiryncie w celu zdo-
bycia czterech diamentow.
W ich odnalezieniu pomagajg
migajgce strzatki wskazujgce
kierunek i dodatkowo prowa-
dzqg do przejscia na nastep-
ny poziom, (oczywiscie po
uzbieraniu odpowiedniej ilosci
diamentéw). W wykonywaniu
zadania przeszkadzajqg inne,
zte stworki, ktére poruszajqg

sie catkiem szybko. Osobiscie
lubie gry tego typu, a fakt,

ze zostata dobrze wykonana
jeszcze bardziej wptywa na jej
atrakcyjnosc. //Komek




Ccé4
TIGER CLAW

2014, Lazycow

Od strony artystycznej , Tygrysi
Pazur” to jedna z najpiekniej-
szych produkciji, jakie ukazaty
sie w 2014 roku. Zaréwno gro-
fika jok i udzwiekowienie opra-
cowane przez saulc12 stojg
na bardzo wysokim poziomie.
Tuz po pierwszym odpaleniu
tej gry mozna odnie$¢ wra-
zenie, ze mamy do czynienia
z kontynuacjg klasyka, jakim
jest ,Bruce Lee”, jednak jest to
zupetnie niezalezna produk-
cja. Rozgrywka nie nalezy do
najtatwiejszych ze wzgledu na
specyficzne Slizganie sie posta-
ci utrudniajgce sterowanie,
ale réznorodnos$¢ przeciwni-
kow oraz zbierane w kolej-
nych lokacjach tajemnicze
przedmioty pomimo kolejnych
zgonow nie pozwalajg odejsc
od ekranu. //bobikowoz

BATTLE KHAOS Il

Od kilku lat nieaktywna polska
grupa Tinnitus niespodziewa-
nie uderza z sequelem swej
wczesniejszej produkcji Battle
Khaos, wydanej ponad 10 lat

temu. Wypuszczona przed
samym koncem 2014 roku
nastepczyni to strategiczna
gra wojenna, silnie osadzona
w tematyce fantasy i przezna-
czona dla 2-4 graczy. Inspi-
racje stanowity gry takie jak
Magic: The Gathering, Dark
Legions i Chaos - The Battle of
Wizards. Celem w Battle Khaos
Il jest pokonanie pozostatych
czarownikdw, co jest czynione
gtdwnie przy pomocy rzucania
zakle¢ i przyzywania gotowych
do walki kreatur. Gra jest dosc¢
rozbudowana pod wzgledem
mozliwosci, co przyciggajgc
mito$nikdbw gatunku, moze
jednoczesnie nieco zniechecic
nowicjuszy. Na szczescie dotg-
czono do niej bardzo obszerny
manual w pliku tekstowym,
szczegotowo wyjasniajgcy
wszelkie niuanse rozgrywki.
Ogromna pochwata nalezy sie
Nna pewno za muzyke. Przygry-
wajgca nuta idealnie przywo-
tuje epicki i podniosty klimat
fantasy. //noctropolis

LOVE DUNGEON

2014, Jay Aldred (Jimmy2x2x)

Fani Amigi rowniez dostali swdj
prezent na Swieta: mini-gier-
ke Love Dungeon osadzong
w Swiecie Bruce’'a Lee. Tym
razem nie zbieramy latarni,

a czerwone serduszka poroz-
rzucane po catej planszy. By¢
moze walentynkowa premiera
bytaby bardziej na czasie,
cho¢ i tak przy ptynnej anima-
cji i szybko uciekajgcym czasie

Komoda & Amiga Plus #1

gra sie catkiem przyjemnie,
lecz krétko. Gra ma cos ze
starego dobrego Bruce’a, tro-
che przypomina Lode Runner,
oferuje kilka poziomdow i pare
elementéw do odblokowa-
nia. Wazniejszy jednak jest
sam procesjej powstawania
—-znany z English Amiga Board
Jimmy2x2x wrocit bowiem do
kodowania gier po dtuzszej
przerwie, przy czym postawit
sobie warunek napisania dzia-
tajgcej wersji w 4 tygodnie.
Zapozyczyt grafike oraz dzwiek
z innych produkciji, popraco-
wat nad swoim assembleremi
terminu dotrzymat, mieszczgc
sie nawet w 64K pamiecil
Cieszg nas takie powroty do
kodowania produkciji retro

i mamy nadzieje, ze inni pro-
gramisci z dawnych lat podg-
7g w jego $lady.//tomxx

BOXX 2

AAAAAAAAAAA A
o

Po sukcesie pierwszej wersji,
autor postanowit stworzy¢

i udoskonali¢ drugg odstone
Boxx'a. Po trzechmiesigcach
pracy mamy catkowicie nowq
produkcje. Typowa gra zrecz-
nosciowa, w ktorej idziesz do
przodu, zbierajgc monety, tak
aby nie straci¢ zycia. Pamie-
ta¢ nalezy, zeby uruchomic
wszystkie napotkane dzwignie,
ktére otworzg nam zabloko-
wane przejscia. Co trzy levele
czeka na nas boss. Prosta
grafika (tylko w 8 kolorach),
przyjemna, dynamiczna muzy-
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ka (doskonale wybrana przez
autora) to atuty obu wersji
gary.//Ramos

__co:

ZOMBI TERROR

5..-—

(= E
-
ZOMBI ATTACKS!

ACTION: 1i-ATTACK
2-ESCAFE

W dzisiejszych czasach retro-
produkcje zazwyczaj przygo-
tfowywane sq tylko dla jednej
platformy. ,Zombi Terror” to
zupetne zaprzeczenie tej teorii,
bowiem gra ukazata sie na PC,
Spectrum, MSX, ZX81, Sega
Mega Drive oraz na poczgtku
lutego na naszym ulubionym
Commodore 64. Klimatyczna
gra przygodowa charaktery-
zujgca sie wysokim poziomem
frudnosci podzielona zostata
na dwie czesci. Cel jest prosty:
uciec przed hordg nieumar-
tych. Jezeli podczas rozgrywki
napotkacie na problemy,
poczekajcie na drugi numer
K&A Plus”, gdzie opublikujemy
wiecej materiatdw na temat
tej gry.//bobikowoz

Rysunek
naszeyo autora
W ksiegarni
FANKOMIS

Rysunek Jana Lorka, ktéry pojawit sie na oktadce dziesig-
tego numeru ,Komody” mozna teraz zobaczy< w ksie-
garni FANKOMIKS w Krakowie. Obrazek przedstawia dwa
antropomorficzne nosorozce: Gena z komiksu o Usagim
Yojimbo i Rocksteady’ego ze $wiata Zétwi Ninja. Rysunek
powstat metodq tradycyjng, na papierze, przy uzyciu
otdwka i tuszu, cho¢ kolor natozono juz za pomMmocq pro-
gramu komputerowego. FANKOMIKS to najwiekszy sklep
z komiksami i fantastykg w Krakowie www.fankomiks.pl
Autor podarowat wydruk a teraz mysli, co narysowac

w najblizszym czasie.
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Gra Alter Ego jest dzietem
matego, jednoosobowego
obecnie studia RetroSouls.
Studio to pochodzi z Ros;ji

i fworzy je Denis Grachev. Ma
on juz na swoim koncie kilka
produkciji, ale ta jest pierwszqg
na Cé4. Samo Alter EQo wyszto
za sprawq Denisa najpierw na
PC, ZX Spectrum i NES (w 2011
roku), teraz z kolei doczekali-
Smy sie takze wersji na Komcia.
Do czynienia mamy tu z grg
logiczno-zrecznosciowq, ktéra
nie tylko solidnie rozpali Wasze
szare komorki, ale jednoczenie
nie da sie nudzi¢ dtoniom dzier-
zgcym joystick.

Gra nie posiada fabuty jako
takiej (przynajmniej ja na nig
nigdzie nie frafitem), wiec od
razu przystgpie moze do prze-
stawienia na czym ona polega.
Choc¢ na ekranie znajdujqg sie
dwie kontrolowane przez nas
postacie, my tak na dobrg
sprawe sterujemy tylko jedng

z nich. Druga (ta migajgca,

Czego na screenach raczej nie
widac¢) to tytutowe alter ego
naszego gtdwnego bohate-
ra, ktére stale porusza sie na
zasadzie lustrzanego odbicia.
Celem gry jest zebranie na
kazdym z poziomow wszystkich
z porozrzucanych tu i dwdzie
kwadracikéw, co bedzie mozli-
we tylko dzieki odpowiedniemu
zaplanowaniu optymalnej frasy
przejscia przez dany poziom.

Nie jest to takie proste, jak by
sie mogto poczgtkowo wyda-
wac, bo nie caty obszar ekranu
jest w normalny sposdb dostep-
ny dla naszego gtéwnego bo-
hatera. Na przeszkodzie stanqg
tu nam chociazby ,polujgce”
Nna gracza czaszki, wodne
zbiorniki, wyrwy w platformach
lub ich zbyt wysokie umiejsco-
wienie, czy zapadajgce sie po
pierwszym przejsciu mosty. By
dostac sie do niektoérych z kwa-
dracikéw, konieczne bedzie
uzycie na przycisku FIRE ,przetg-
czenia” (nie wiem jak to lepiej
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nazwac) postaci, powodujgce-
go natychmiastowqg zamiane
ich miejsc. Najpierw w poblize
tychze kwadracikdw trzeba
dostac sie jednak naszym ,bliz-
niakiem”, co jest o tyle tatwe,
ze przenika on przez przeszkody
i lewituje w powietrzu, zupetnie
jak duch. Brzmi to do$¢ fajnie,
ale caty szkoput w tym (i gtow-
ny powdd przegrzewania
naszej mdzgownicy), ze iloS¢
tych przetgczen jest w kazdym
Z poziomow $cisle limitowana.

Dodatkowym urozmaiceniem
w tfrakcie zabawy jest to, ze na
niektérych poziomach zamiana
postaci nastepuje nie w po-
ziomie, a w pionie. Na innych

z kolei, oprécz standardowych,
kolorowych kwadracikow
wystepujq takze biate, ktére
zebra¢ moze dla odmiany
tylko nasze migajgce alter ego.
Ogdlnie, wszystkich poziomow
jest 26 i zeby dotrze¢ do sa-
mego konca, trzeba wykazac
sie niematym pomyslunkiem.

O oprawie audiowizualnej ro-
czej zbyt obszernie pisac sie nie
da, bo wszystko, co gra ta ma
graficznie do zaoferowania,
wida¢ doskonale na dotgczo-
nych screenach (bez rewelaciji,
ale tadnie i schludnie).Dzwiek
to z kolei tylko pojedyncze,
proste odgtosy (froche szkoda,
Ze nie ma na przyktad zadnej
muzyczki w trakcie zabawy).

Generalnie rzecz biorgc, Alter
Ego polecam wszystkim, ktorzy
lubig przy komputerze nieco
pomysle¢. Gra jest naprawde
fajna i miejmy tez nadzieje, ze
to nie ostatnia produkcja na
Cb64 ze strony RetroSouls (na ZX
Spectrum ukazato sie juz zresztq
Alter Ego 2: Dreamwalker, wiec
mozna mie¢ nadzieje, ze sequ-
el fen pojawi sie takze na Kom-
ciu za jakis czas).Dla chcgeych
poduczy¢ sie nieco asembleraq,
do gry zostat tez dotgczony jej
kod zrodtowy.

W noctropolis

S TF T e

~~ Alter Ego

Grafika: HEEEEN
Dzwick: HEN
Grywalnosc: HEREENEER

. RetroSouls, 2014
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Organizowane corocznie przez
RGCD ,Cé64 16KB Cartridge
Game Development Competi-
fion” zawsze prezentuje fanom
Komcia wysyp ciekawych

gier i nie inaczej byto tez tym
razem. Posrod innych zgtoszen,
jednq z produkciji biorgcych
udziat w tegorocznym konkursie
jest dos¢ oldschoolowa, ale
jednoczesnie bardzo starannie
wykonana scrollowana strze-
lanka o nazwie Aviator Arca-
de. Fabularne wprowadzenie
W samq gre nie jest moze
jako$ wybitnie szczegdtowe

ani porywajgce, ale w sumie
w produkcjach tego typu ma
to znaczenie drugorzedne.

Souiie 0042700
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Pojazdy

Mamy tu rézne
pojazdy wojsko-
we, Czotgi, no-
ziemne i morskie
wiezyczki strzelni-
cze, okrety oraz
mysliwce odrzu-
tfowe.

Wazne jest jedynie bowiem,

iz jako ci ,dobrzy” walczymy

z tymi ,ztymi”. Tym razem, joko
wojskowy pilot bronigcy miasta
Surburbia, powstrzymadé musimy
napierajgce sity rebeliantow.
Nastepnym celem bedzie atak
portu, z ktérego nadciggajg
wspierajgce ich positki. Osta-
teczne uderzenie zadac¢ bedzie
tfrzeba ich pustynnej bazie.

Podstawqg w tej grze jest pozo-
stawanie w ciggtym ruchu. Jest
tfo zwigzane z tym, ze pojazdy
wroga stale namierzajg swe
strzaty na naszg aktualng po-
zycje. Miotajqgc sie wiec dziko
po ekranie mamy nad nimi tq
przewage,
ze celujg oni
w miejsce,
Qdzie juz

nas szczesli-
wie nie ma
(a przynaj-
mniej nie po-
winno byc¢).
O ile jednak
taktyka taka
sprawdza sie,
gdy naraz
atakujg nas
powiedzmy
2-3 jednostki,
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o tyle gdy jest ich juz powiedz-
my 5-6 (a takie fragmenty gry
rowniez sq), na ekranie robi sie
mata sieczka i wylatujgc spod
jednej kuli, czesto wlatujemy
pod drugq. Niezaleznie od
tego, z iloma przeciwnikami
aktualnie walczymy, bardzo
przydaje sie jednak programo-
wy autofire, ktory pozwala nam
wypluwac ciggtg serie poci-
skow bez zbytniego zmeczenia.
Pod klawiszem spacji mamy
tez bomby, ktdre w jednej
chwili eksterminujg wszystko, co
aktualnie znajduje sie w polu
widzenia, ale zeby nie byto zbyt
fajnie, ich ilosc¢ jest oczywiscie
mocno ograniczona. O czym
warto jeszcze wspomniec —

w grze tej nie ginie sie od otrzy-
mMania pojedynczego strzatu,

a zmniejsza sie wtedy jedynie
nasz pasek energii. Dopiero
utrata catego paska powoduje
utrate zycia i restart poziomu.
Fajne rozwigzanie.

Poziomow w grze jest nieste-

ty tylko 3, ale to, co mi sie
bardzo podoba to fakt, ze sq
one znacznie zréznicowane
wzgledem siebie. Czu¢ po
prostu tq satysfakcje, ze po
wyczyszczeniu danego obszaru



Komoda & Amiga Plus #1

BE -2

frafiaomy w nagrode na niemal
zupetnie inny, a nie zas prosty
klon poprzedniego. To wazne
dla zadowolenia z zabawy. Na
koncu kazdego z leveli zamiast
typowego pojedynczego bossa
mamy z kolei do czynienia

z sytuacjq, ze scrolling ekranu
sie zatrzymuje, a my musimy
poradzi¢ sobie z kilkkoma falami
przeciwnikdw dosc gesto
siekajgcych kulami. Wyjgtkiem
jest tylko poziom ostatni, gdzie
po wspomnianych falach do
pokonania pozostaje jeszcze
skradziony przez rebeliantow
prototypowy (i dos¢ wytrzyma-
ty) helikopter. Pomiedzy levela-
mi awansujemy tez ustawicznie
w wojskowej hierarchii (zaleznie
od wyniku punktowego), by
ostatecznie zosta¢ generatem.
Jezeli nie bedziecie w sta-

nie doj$¢ do tego stopnia za
pierwszym przejsciem gry nie
przejmujcie sie, gdyz zabawa
automatycznie sie zapetla,

a osiggniety wynik punktowy

i sam stopien zostajg zacho-
wane, pozwalagjgc nabijac je
dale;.

Wchodzgc w tfemat oprawy
audiowizualnej, sporo dobrego
tfrzeba powiedzie¢ o muzyce.

Ya

Moze nie jest jakims szczytem
wirtuozerii, ale w fajny spo-

sOb kojarzy sie z grami akcji
gdzies tam z drugiej potowy

lat 80-tych i zdecydowanie
dobrze tutaj pasuje. Fajnie tez,
ze podczas frwania poziomdow
udato sie potgczy¢ autorowi jej
odgrywanie z jednoczesnym
odgrywaniem efektéow, ktorych
nie jest moze duzo, ale zawsze
to przyjemnie postuchac kilku
wybuchoéw. Graficznie rowniez
jest catkiem fajnie, chociaz
tutaj gra nabija sobie punkty
bardziej za wspomniane zrdz-
nicowanie terendw, niz wybit-
ne fajerwerki. Dos¢ okazale
prezentuje sie tez roznorodnosce
jednostek wroga. Mamy tu
rézne pojazdy wojskowe, czotgi,
naziemne i morskie wiezyczki
strzelnicze, mniejsze i wieksze
okrety oraz mysliwce odrzuto-
we.

Autorem gry jest pracujgcy
pod szyldem ,Hindsbosoft”
Mark Hindsbo, ktéry wraca do
kodowania po 20 latach prze-
rwy. Co ciekawe, zajmowat sie
on niegdys gtéwnie Amigq, ale
zawsze chciat stworzy¢ tez gre
na Cé4. Ten czas wreszcie nad-
szedt i trzeba jak najbardziej

pogratulowac¢ autorowi udane-
Qo dzieta. Programiste w jego
pracy wspierali zajmujgcy sie
muzykqg Richard Bayliss i od-
powiedzialny za czes¢ grafiki
Andre Hogbom. Ogdlnie rzecz
biorgc, jezeli lubicie strzelanki

w hieco klasycznym klimacie

i wykonaniu, bedziecie sie tutqj
dobrze bawic¢. Odbidr gry jest
w Srodowisku bardzo pozytyw-
ny i w sumie jedyne, czego tu
niektérym osobom brakowato,
to wystepujgcych power-up’ow
(choc¢ ja na przyktad nie zwrdci-
tem na to nawet uwagi). Jako
ze upchniecie gry w 16KB byto
zwigzane z pewnymi ogranicze-
niami, autor mysli fez o pracy
nad nieco rozszerzong wersjg
za joki§ czas. Juz teraz jednak
mMozna z przyjemnosciq zagrac
w wydanie podstawowe.

®m noctropolis

~~~ Aviator Arcade

Grafika: HEEENEN
Dzwiek: HENENNEN
Grywalnos¢: HENEENN

— _ Hindsbosoft, 2014
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Chyba nie ma takiego Com-
modorowca na Swiecie, ktory
nie miat stycznosdci z grg pod
tytutem THE GREAT GIANA
SISTERS. Moge $miato napi-
sac, ze to jedna z najlepszych
i najbardziej wciggajagcych gier
na Cé4. Dwie siostry blizniacz-
ki — Giana i Maria (gtdwne
bohaterki gry) liczg juz sobie
27 wiosen. Podejrzewam, ze
to wiecej niz wiek niejednego

z naszych czytelnikdw. Nie bez
powodu wspomniatem o tej
kultowej platformdéwce, ponie-

Komoda & Amiga Plus #1

A

waz LITTLE SARA SISTER, o ktérej
mowa w dalszej czesci tekstu
jest bardzo mocno wzorowana
na THE GREAT GIANA SISTERS.
Nie pomyle sie twierdzqc, ze
podobienstwo obu gier jest
ogromne, ale grywalnosc juz
niestety nie...

LITTLE SARA SISTER TRILOGY, to
wydane wczesdnigj trzy czesci
gier - LITTLE SARA SISTER (2004),
LITTLE SARA SISTER 1, 5 (2006)

i LITTLE SARA SISTER 2 (2012).
Pierwszg mozna potraktowac,
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jako zapowiedz, bo to zaledwie
dwa krotkie poziomy. Sytuacja
zmienia sie w czesci ozna-
czonej jako , 1, 5", poniewaz
wydtuzono jg o siedem leveli
(razem dziewie¢) oraz zmienio-
no Sciezke dzwiekowq. Najwaz-
niejszg z przygdd Sary jest LITTLE
SARA SISTERS II, uczestniczka
RGCD Cé64 16KB Cartridge
Game Development Competi-
tion 2014, wiec gtdwnie nig sie
zajmiemy. Gra posiada trzy-
dziesci osiem poziomdw, totez
mamy do czynienia z konkretng
rozgrywkq. Jesli chodzi o czes¢
muzyczng, to jest podobnie jak
w przypadku Giany, poniewaz
zastosowano ten sam podziat,
czyli: dwor- wesota melodia
(oproécez kilku plansz) podziemia-
mroczna i trzymajgca w napie-
Ciu. Zbieranie porozrzucanych
diamentow, to nastepny i nie
ostatni, wspodlny element obu
gier. Przeciwnicy tacy jak: sowy
i osy, chociaz troche inaczej
narysowane i animowane, ale

i fak bardzo podobne. Pozosta-
jg jeszcze wszelkiego rodzaju
platformy, murki i kostki wyglg-
dajgce wrecz identycznie jak
w THE GREAT GIANA SISTERS.

Podczas gry zaczgtem odczu-
wac, ze czegos mi brakuje.

Nie musiatem sie dtugo zasta-
nawiac, ze chodzi o akcje,
réznorodnosce i elastycznose.
No wiasnie, z tg réznorodnoscig
nie jest najlepiej, poniewaz
plansze sg mato urozmaicone

i wyglgdajg podobnie. Mo-
mentami zastanawiatem sie czy
przypadkiem nie cofneto mnie
o kilka leveli. A gdzie sg jakies
smoki lub inne duze potwory?
Fajnie by byto, gdyby taki kolos
znajdowat sie co jakis czas na
koncu planszy. Brak rowniez tej
efektownej metamorfozy, ktéra
sprawia, ze za pomocq nata-

pirowanej, punkowej fryzury
mozna rozwala¢ ceglane murki
(a powiadajg, ze ,gtowq muru
nie przebijesz”?). Coz by tu
jeszcze? Aha, juz wiem! Gra-
jgc doliczytem sie tylko dwdch
bonusdw. Pierwszy, polega

na tym, ze gdy uzbierasz 15
diomentéw (banalnie proste),
to ofrzymasz dodatkowe zycie.
Drugi wystepuje pod postacig
kwiatka (level 36) i rbwniez
dodaje jedno zycie. Kiepsko
wyglagda sytuacja z obronq.
Przeciwnikdw zniszczysz tylko
wtedy, gdy na nie skoczysz (nie
dotyczy slimakow).

Na poczgtku tekstu wspomnia-
tem o znacznej roznicy w gry-
walnosci obu gier, niestety na
niekorzy$¢ LITTLE SARA SISTER.
Rozgrywka w obu przypadkach
jest niemalze identyczna, z tym
ze animacja Sary jest gorsza

i fo samo dotyczy sterowania
postaciq. Poziom trudnosci

jest mniej wiecej podobny, ale
niektére levele sq nieco krotsze.
Nie wiem, mozne zbyt wiele wy-
magam od gry, ktéra w sumie
tak mato zajmuje?

Podsumowujgc, stwierdzam,

ze pomimo kilku mankamen-
tow LITTLE SARA SISTER to nie
najgorsza produkcja, ktéra jest
w stanie zatrzymac gracza na
chwile, a nawet dtuzej, przed
monitorem. Wiem, daleko jej
do GIANY, ale przynajmniej
stara sie oddac¢ czes¢ tej wspa-
niatej i kultowej platformdwce.
Oczywiscie, kazdy kto zagra
bedzie miat wiasne zdanie na
jej temat. W kazdym bqdz razie
ja sie nie zawiodtem.

B Komek

LIVES

LEUEL TIHE
1 =ir

LITTLE SARA SIS

LEVEL TIHME
17 51

LITTLE SARA v ICE TEAM 2015

LSST

Grafika: HEEEEN
Dzwiek: HENNENN
Grywalnos¢: HEREEN

Filmsoft, 2014
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Powiem Wam, ze wychodzqgce
w obecnych, ,nowozytnych”
czasach gry na Cé4 dziele
sobie prywatnie na trzy kate-
gorie. Pierwsza, to tytuty dos¢
proste, raczej niezachwyca-
jagce oprawq audiowizualng

i fworzone czesto przez osoby
rozpoczynajgce dopiero swg
przygode z kodowaniem, a sa-
memu traktujgce je nierzadko
jako co$ w rodzaju wprawek.
Mimo wszystko, jezeli produk-

[H 1]

cje takie oparte sq na cieko-
wym pomysle, potrafig skrasc
troche czasu. Druga kategoria
to juz gry tworzone przez pro-
gramistow bardziej doswiad-
czonych, co zdecydowanie
wida¢ w kwestii profesjonali-
zmu zastosowanych rozwig-
zan i duzo wyzszego poziomu
grafiki i dzwieku. Wcigz jednak
sq to tytuty raczej nieskom-
plikowane w kwestii mecha-
niki i oparte na stosunkowo
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prostym pomysle. Potrafig juz
jednak wciggng¢ na dtuzej,
zachwycic¢ poszczegdlinymi

elementami i da¢ graczowi
sporo radosci. Trzecia i ostatnia
kategoria to produkcje, ktére
ZOpozyczajgc nieco wspotcze-
snego biznesowo-growego no-
zewnictwa, mozna pot zartem,
pot serio okreslic jako tytuty
LAAAY (z definicji sg to gry
najwyzszej jakosci, o najwiek-
szym stopniu zaawansowania,
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majgce olbrzymi budzet i roz-
legta kampanie reklamowaq).
A jakie tytuty mam tutaj na
mysli, adaptujgc ten termin
do poftrzeb retro? No chociaz-
by wywracajgce w ostatnich
latach Commodorowski Swiat
do goéry nogami Knight'n’Gra-
il, Soulless czy port Prince of
Persia. To one wiasnie cieszg
mnie najbardziej. Nie mysicie
jednak, iz powodem jest jedy-
nie fakt, ze jestem tak wybred-
ny i nie potrafie sie bawic przy
czym$ mniejszego kalibru (bo
jest wrecz przeciwnie). Po pro-
stu ich ukazanie sie na poletku
C64 traktuje jako cos w rodzaju
.wydarzenia”. Cos, co pozwa-
la sie poczuc jak za dawnych
lat, kiedy o wychodzgcym

i uwiecznianym na pierwszych
stronach magazyndw tytule
rozmawiali z wypiekami na
twarzy wszyscy. Bo nie zrozum-
cie mnie zle... Prostsze (cho¢
profesjonalnie wykonane) gier-
ki wychodzg dosc regularnie

i wychodzi¢ bedqg za sprawg
licznych pasjonatdéw. To jednak
tytuty z najwyzszej potki, przy-
gotowywane wieloma miesig-
cami, diugo i starannie plano-
wane, a epatujgce ogromnym
jak na ich mozliwosci rozma-
chem bedq Swiadczy¢ o tym,
Ze nasze ukochane maszyny
ani troche nie obnizajg swo-
ich lotow. Zastanawiacie sie
pewnie, po co jednak ten
caty przydtugi wstep? Ano po
to, by uroczyscie ogtosic, ze
do wymienionych wczesniej
gigantéw ,AAA” dotgcza The
Vice Squad.

Widzqgc juz zresztq tq gre

w ofercie Psytronik Software
mozna byto z duzg dozg praw-
dopodobienstwa przypusz-
czac, ze cos jest na rzeczy.
Psytronik nie tylko nie wydaje

bowiem rzeczy stabych, ale i w
wiekszosci wypuszcza w Swiat
tytuty naprawde Swietne i przy-
gotowywane z duzym rozma-
chem. Wystarczy zresztqg przed
odpaleniem tej produkcji
zerkngc sobie na wideo trailer
gry. by zrozumie¢ o czym mo-
wie. Potgczone ze sobq kadry
z ulicznych poscigdow super-
wozow (nie mam pojecia,

czy nagrywanych specjalnie
na potrzeby tego tfrailera czy
tez zapozyczonych z jakiego$
filmu, ale to w sumie nieistot-
ne) i fragmentow gameplay-
‘a samej gry, a to wszystko
okraszone Swietnie dobrang
muzykqg. Takich rzeczy nie
przygotowuje sie dla pierwszej
lepszej produkciji, a jedynie dla
tych, ktére naprawde majg
ambicje namieszac i odbic sie
w retro-Swiecie sporym echem.
Polecam zresztq rzuci¢ okiem
przed rozpoczeciem zabawy
Nna Owo promocyjne wideo
(https://www.youtube.com/
watch?v=_54HXH-e8-0) by jak
najlepiej wprowadzi¢ sie w Kli-
mat tej produkciji.

No ale dobrze, dos¢ juz fego
podnoszgcego range tytutu
wprowadzenia, czas przejsc
do konkretow, czyli po prostu
do tego, o czym gra opowia-
da. Wielu Commodorowcom
stowko ,Vice” kojarzy sie
pewnie w pierwszej kolejno-
Sci ze Swietnym emulatorem
naszych sprzetow, ale ludziom
wychowanym w |latach 80-

i 90-tych, takze pewnie i z
amerykanskim serialem sensa-
cyjnym ,Miami Vice”. Znany

u nas jako ,Policjanci z Miami”
serial dotykat gtdwnie proble-
mow udaremniania przemytu
i rozprowadzania narkotykow.
| tu frop jest wtasciwy, bowiem
witasnie w policjanta przyjdzie

Y/
Misje

Cata gra
sktada sie

z dziewieciu
oddzielnych
misji, co daje
sumarycznie
dosc¢ sporg
liczbe. Cieszy
tez pewne ich
urozmaicenie.

Y4

Sterowanie

Gra wypo-
sazona jest

w bardzo przy-
jemne i moc-
no intuicyjne
sterowanie.
Prowadzony
samochod
ZWOWO reagu-
je na wychyty
joysticka

i jozda nim
naprawde
zalicza sie

do dajgcych
wiele radosci
Czynnosci.

Co4 .

nam sie wcieli¢ w tej produkciji
i podobne tez zresztq zadanie
przed nim stanie. Konkretnie
mowa o kapitanie Jamesie
Hutchu, ktory bedzie musiat
stawi¢ czota meksykanskiemu
baronowi narkotykowemu
zwanemu El Guato, cho¢
nigdy wczesniej nie musiat
mierzy¢ sie z az tak powaznym
zadaniem. W tej sytuaciji nie
ma jednak wyboru i bedzie
musiat zrobi¢ wszystko, by
rzuci¢ na kolana narkotyko-
we imperium barona, jako ze
ten nieopatrznie zdecydowat

sie rozbudowac je o miasto,

w ktérym stuzy kapitan Hutch.
Kolejny problem tkwi w tym,
ze z powodu szalejgcej na wy-
sokich policyjnych szczeblach
korupcji, bedzie mogt liczy¢
tylko na siebie i swojego part-
nera. Zadanie nie bedzie wiec
proste, a jako ze El Guato jest
persong wysoce niebezpiecz-
ng, trzeba bedzie uzy¢ ku jego
eliminacji wszelkich mozliwych
Srodkow.

Generalnie rzecz biorgc, zeby
tak jednym zdaniem na sam
poczatek przyblizy¢ Wam jak
wyglada rozgrywka w The Vice
Squad, przywotam dos¢ znany
(nie tylko z C64) tytut Spy
Hunter. Tutqj z grubsza chodzi
o to samo, jednak z akcjq nie
w pionie, a w poziomie ekranu,

1
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z troche wiekszym stopniem
urozmaicenia wielu elemen-
tow, no i w znacznie lepszej
oprawie audiowizualnej,

o ktoérej bedzie jeszcze podzniej
mowa. Kierujemy sie bowiem
stale naszym wozem w pra-
wq strone ekranu i unikajgc
cywilnych aut, staramy sie za
pomocq strzatdw lub spy-
chania z tfrasy wyeliminowac
wskazane, wrogie cele.

Cata gra sktada sie z dziewie-
ciu oddzielnych misji, co daje
sumarycznie dosc¢ sporq liczbe.
Cieszy tez pewne ich urozma-
icenie. Raz bedziemy musieli
pozbyc sie okreslonej liczby
czarnych, nieoznakowanych
samochodow szmuglujgcych
narkotyki, kiedy indziej znowu
ciezarowki naszpikowanej
broniqg, pdzniej z kolei czotgu
majgcego zamiar zaatakowaé
dzielnice finansowq, by osta-

e i e e il
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tecznie na koncu rozprawic
sie z samym El Guato, pilotu-
jacym skradziony przez niego,
a niewykrywalny przez radary
bombowiec. Catos¢ uktada sie
w dos¢ fajng historie ze stale
wzrastajgcym poziomem za-
grozenia i cho¢ moze nie jest
to jaki$ szczyt roznorodnosci,

18
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Autorzy

The Vice
Squad jest
dzietem Achi-
ma Volkersa
(kod), Trevora
Storey’a (gro-
fika i koncept)
oraz Linusa
(muzyka

i efekty dzwie-
kowe).

to jednak mito, ze nie musimy
caty czas robi¢ tego samego.
Szczegdlnie, ze przed rozpo-
czeciem kazdej z misji, w dole
ekranu widzimy co$ w rodzaju
Lodprawy”, za ktérg uwazana
moze by¢ dyskusja miedzy
gtébwnymi bohaterami, przed-
stawiajgcymi na czym doktad-
nie polega najblizsze zadanie
(swojq drogq, bardzo fajnie
przedstawiono ich animowane
twarze).

Gra wyposazona jest w bardzo
przyjemne i mocno intuicyj-

ne sterowanie. Prowadzony
samochod zwawo reaguje na
wychyty joysticka i jazda nim
naprawde zalicza sie do dajg-
cych wiele radosci czynnosci.
Bardzo fajnie mozna sobie ,do-
zowac” predkos¢ prowadzo-
nego pojazdu, jako ze po wy-
chyleniu joysticka w prawo, co
odpowiada za gaz, samochéd

ptynnie przyspiesza, z kolei po
zwolnieniu wychytu, powoli ha-
muje. Taka dynamika Swietnie
sprawdza sie uzytkowo, jako
ze na prostej i szerokiej drodze
az sie prosi by przycisng¢ gaz
do dechy, z kolei w przypadku
pokonywania niebezpiecz-
nego slalomu wsrdd kretych

Komoda & Amiga Plus #1

zwezen, lepiej jest zwolnic

do predkosci gwarantujgcej
bezpieczenstwo. Samochdod,
oproécz standardowych strza-
tow ze zwyktej broni, wypo-
sazy¢ mozna w dodatkowe
power-upy, tfakie jak mozliwosc
zostawienia za sobg plamy
oleju, strzelanie do tytu, kiero-
wane w przdd i tyt rakiety oraz
boczne ,odbijacze” (nie wiem
jak to inaczej nazwac). Kazdy
kolejny poziom wzbogacenia
powyzszego arsenatu wypada
z co 8-go pokonanego wroga
(na pojedynczym zyciu). Cie-
kawostkq jest tez przyznawana
nam po zakonczeniu kazdej
misji odznaka (ztota, srebrna
lub brgzowa), ktérej kolor scisle
zalezy od tego, jak wiele cywil-
nych aut odestalismy na ztom.
Oczywiscie, co zrozumiate, im
dokonane szkody sg mniejsze,
tym pamigtkowa odznaka be-
dzie z cenniejszego kruszcu,

Gra prezentuje bardzo wysoki
poziom oprawy audiowizu-
alnej, zdecydowanie godny
produkciji takiego kalibru.
Grafika naprawde potrafi
zachwycic¢, a czyni to nie tylko
samym poziomem wykonania,
ale takze wartg odnotowania
roznorodnoscig. Urozmaicenie
w kwestii napotykanych na
drodze pojazdow jest bowiem
dos¢ duze. Sq zwykte i spor-
fowe samochody, sg vany,

sq motory z przyczepkami

i bez przyczepek, ciezarow-

ki, cysterny itp. Oprocz tego
oczywiscie rozmaite pojazdy
wojskowe z arsenatu wrogie-
go barona i jego Swity, ktore
przyjdzie nam likwidowac. Na
osobnq i szczegdlng pochwate
zastuguje tez grafika tta. Jest
kolorowa, petha szczegotow,
a co najwazniejsze — bardzo
zréznicowana. Rozpoczynajgc
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kolejng misje, wita nas nie tylko
inna paleta kolorystyczna, ale
takze odmienne drogi, budyn-
ki, przeszkody, elementy otfo-
czenia, no dostownie wszystko
(po kilku levelach majg oczy-
wiscie miejsce powtorki, ale
nie uniknie sie tego przeciez

w 64KB). Do tego, catosc jest
animowana bardzo ptynnym
scrollingiem ekranu. Super. Na
stronie RGCD widnieje wrecz
przestrzegajgca informa-

cja (nie wiem na ile zartem,

a na ile serio), ze podczas
zabawy, na wskutek wyso-

kiej predkosci moze wystgpic

u grajgcego ,syndrom posci-
gowy” (faktycznie opisana
policyjna przypadtosc, spra-
wigjgca iz w skutek ogromnych
ilosci adrenaliny wydzielajgcej
sie podczas prowadzenia po-
§cigu, mogqg oni nie panowac
nad swoimi agresywnymi reak-
cjami). Na pochwate zastuguje
rowniez muzyka umilajgca
nam wykonywanie powierzo-
nych misji. Doskonale pasuje
ona do klimatu catej produkcii,
jest melodyjna, energiczna, ale
bynajmniej nie przestodzona.
Po prostu dobrze zgrywa sie

z catosciq.

The Vice Squad jest dzietem
Achima Volkersa (kod), Trevo-
ra Storey’a (grafika i koncept)
oraz Linusa (muzyka i efekty
dzwiekowe). Creditsy uzupet-
nia jeszcze kilka oséb odpo-
wiedzialnych miedzy innymi za
tfestowanie, przygotowywanie
loadera, opracowywanie opa-
kowan itp., ale nie bede moze
ich wszystkich tutaj wymieniat.
Zainteresowani sami z pew-
noscig znajdg sobie takie

info. Gra oficjalnie wydana
zostata za sprawg wspomnia-
nego na poczgtku Psytronik
Software w grudniu 2013 roku,

na bardzo tadnie wydanych
dyskietkach i tasmach. Rownie
imponujgcg wizualnie wersje
kartridzowq tytutu przygoto-
wato z kolei wspotpracujgce

z Psytronikiem RGCD. Gra
wedtug zapewnien tworcow
przeznaczona jest dla Cé64/
C128/C64GS, niestety wspiera-
jac jedynie system PAL (choc¢
uzytkownicy maszyn NTSC
zauwazajq, ze na nich takze
da sie grac, akceptujgc czeste
zwolnienia akcji). Bardzo mitym
prezentem ze strony autorow
jest za to fakt, iz z racji tego, ze
gra ma juz w tym momencie
nieco ponad rok, zdecydowali
sie oni udostepnic wszelkim
zainteresowanym mozliwos¢
Sciggniecia z Internetu wersji
cyfrowej za darmo. Mozna to
uczyni¢ w tym miejscu: http://
binaryzone.org/psytronik/Vi-
ceSquad_Download_2013.zip.
To wedtug mnie bardzo dobry

wybor, bo kto miat gre kupic
na fizycznym, kolekcjonerskim
nosniku juz o z pewnosciq
zrobit, a cata reszta bardzo
chetnie zapozna sie z nig
teraz, co Swietnie wptynie na
popularnosc tytutu i jego auto-
row takze.

Y4

Power-ups!

Samochod,
oprdcz stan-
dardowych
strzatéw ze
zwyktej broni,
wyposazyc
mozna w do-
datkowe po-
wer-upy, takie
jak mozliwose
zostawienia za
sobg plamy
oleju, strzela-
nie do tytu,
kierowane

w przdéd i tyt
rakiety oraz
boczne ,odbi-
jacze”

oOoOsHS
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Podsumowujgc, The Vice
Squad jak najbardziej mozna
fraktowac jako co$ w rodzaju
frybutu dla policyjnych filmow
akcji z lat 80-tych, kiedy to miat
miejsce swoisty boom na tego
typu produkcje. Jezeli wiec

Z rozrzewnieniem wspominacie
z czasow dziecinstwa seanse
przez telewizorem i prezentujg-
cych sie na jego ekranie dziel-
nych strézéw prawa, biorg-
cych udziat w niebezpiecznych
poscigach swoimi super samo-
chodami i wdajgcymi sie co
rusz w strzelaniny z réznej masci
ztoczyncami, ta gra jest dla
Was. Produkcja jest bowiem
naprawde Swietna, wykonana
na bardzo wysokim poziomie

i zdecydowanie warta nie tylko
tego, by jg sprawdzi¢, ale i by
zapamietac jg na diuzej.

W noctropolis

The Vice Squad

Grafika: HENENENNEN
Dzwiek: HENENNEN
Grywalnos¢: HENNEEENEN

Filmsoft, 2014
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.Zawsze marzytem o tym,

by stworzy¢ swojqg pierwszqg,
futurystycznq, poziomo scrollo-
wang strzelanke i to marzenie
wreszcie stato sie rzeczywi-
stoscig... The New Dimension

z dumq dostarcza Wam gre,
na ktérg wszyscy czekaliscie...
| tak, w rzeczy samej, otfo ona
- X-Force...”. Tymi oto stowami

V[

Bohater

wcielamy sie
w futurystycz-
nego gornika,
wydobywajg-
cego cenne
mineraty

z kopalni pod
powierzchnig
planety Darx.

O b bk bk ke w8 ]
N .t s L T ]

T =tiie
SCORE: HIGEHARA

LEVEL: 15

wita nas infro do wyzej wspo-
mnianej gry, autorstwa dobrze
znanego Richarda Baylissa,
ktory zajat sie tu kodem i muzy-
kqg. a w kwestii grafiki pomagat
mu Saul Cross. | tak sie od razu
tfroszke zastanawiam, czy aby
te stowa nie padty nieco na
wyrost? No bo to, ze autor od
zawsze marzyt o stworzeniu
takiej wtasnie gry, i jak widac

z efektu finalnego jest bardzo

SHIPFS LEFT:S

brzmiqg tfroche jok w przypadku
reklamowych haset wygtaszao-
nych przy okazji wydawania
prawdziwego mega-hitu, za-
powiadanego od kilku lat przy
uciesze napalonych fanéw. No
ale w porzgdku, nie czepiam
sie, moze rzeczywiscie ta gra
jest az tak dobra ;-).

Recenzje tq zaczne moze tro-
che nietypowo, bo od oprawy
muzycznej. Jest to bowiem
efekt tego, ze to ona ,atakuje”
Nnas juz podczas samego intra

i przenoszgc sie podzniej ptynnie
do gry. Muzyka jest naprawde
dobra i co istotne, niekoniecz-
nie trzeba osobiscie lubic takie
klimaty, by docenic tutqgj jej
idealne spasowanie z tematy-
kg produkciji oraz jej wysokiej
jakosci wykonanie. Jak wielu

sie juz pewnie domyjilito, SID be-
dzie nam umilat gre, wypluwao-
jac z siebie mocno techniczne
dzwieki oparte na rytmicznym
basie | pewnej dozie
typowej dla gatun-

ku melodii w dosé =E
1]

A ——
T
-

fransowym klimacie,
CO jak juz wspo-

mniatem, dobrze
brzmi samo z siebie

i niezle pasuje do r—r—|
[ 1
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nastepujgca: wcielamy sie

w futurystycznego goérnika, wy-
dobywajgcego cenne minera-
ty z kopalni pod powierzchniq
planety Darx. | tak, po kolejne;j
ciezkiej szychcie udajemy sie
Na zastuzony nocny odpoczy-
nek do naszego petnigcego
jednoczesnie role sypialni
statku. W miedzyczasie okazuje
sie, ze nasza obecnos¢ zostata
przyuwazona przez niekoniecz-
nie pozytywnie nastawionych
obcych. Gdy budzimy sie
rano,od razu spostrzegamy,

ze cos jest nie tak i z przeraze-
niem odkrywamy, ze zostalismy
porwani, przetransportowani
do kwatery kosmitdw i uwiezie-
ni w czym$ w rodzaju unieru-
chamiajgcej ostony. Blokade
tg udaje nam sie na szczescie
unicestwi¢ za pomocqg nasze-
Qo podrecznego laserowego
sprzetu wspomagajgcego wy-
dobycie, a dodatkowo wkroét-
ce dostajemy sie tez do zare-

|

|

il

11|
-
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R R R

-'[]-——
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[ ] S
SCORE: HSCHHH

zadowolony, wydadje sie samo
w sobie mocno naturalne.
Ale juz stwierdzenia, ze na
takqg gre wszyscy czekalismy,

tematyki.

LEVEL: HZ SHIFS LEFT:EB

A tematyka tej-
ze produkciji jest

20
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kwirowanego ham mysliwca
X-Force. Droga ucieczki przez
dtugie korytarze baz i kopalni,
wypetnione naturalnie catymi
hordami chcgcych nas zatrzy-
mac obcych, juz fakg prostg
sprawq nie bedaq...

Niezle dobrany jest poziom
tfrudnosci tytutu, ktéry choc¢ sto-
nowi pewne wyzwanie, to nie
jest przesadzony do tego stop-
nia, ze nie datoby sie utrzymac
przy zyciu dtuzej niz kilkkanascie
sekund (co jest pietg achille-
sowq wielu gier). Stateczkiem
steruje sie bardzo dobrze, jest
dosc¢ zwrotny i zwawo reaguje
na komendy ruchu. Jedyna
bolgczka dotyczy strzatdw,
gdyz nasz kosmiczny mysliwiec
nie jest wyposazony w dziatko
automatyczne, a zamiast fego
musimy naparzac¢ w przycisk
FIRE recznie i z mozliwie jak naj-
wiekszqg czestotliwoscig, gdy
na ekranie zrobi sie gorgco.
Co ciekawe, sam autor gry,
jakby zdajgc sobie sprawe

z tej lekkiej ,niedogodnosci”,
udostepnit pdzniej wszystkim
chetnym gars¢ POKE 6w wpro-
wadzajgcych autofire (POKE
30057,176POKE 30058,32 POKE
30059,234 POKE 30060,44 POKE
30063,44 POKE 30065,44).

Napotykani na swej drodze
ucieczki przeciwnicy sq wyko-

nani catkiem fajnie, poruszajg
sie w wiekszych grupach i ce-
chujg dos¢ duzg réznorodno-
§cig. Mamy tu zaréwno przed-
stawicieli typowej floty obcych
w postaci rozmaitych statecz-
kéw czy innych, typowych dla
takich gier, blizej nieokreslo-
nych ,przeszkadzaojek”, ale tez
na przyktad kosmiczne zwierze-
ta (?) przypominajgce osy lub
meduzy. By szto nam troche
lepiej, tu i bwdzie czekajq
gotowe do wziecia power-upy
nieco zwiekszajgce site ognia
naszego mysliwca. Catosc
zabawy zamyka sie natomiast
w szesnastu planszach i jest to
catkiem pokazna liczba. Tym
bardziej, ze na kohcu kazdego
z poziomow czeka boss (kto-
rego mozna pokonac, otrzy-
mujgc w hagrode bonusowe
zycie, lub po prostu omingc),
a kolejne z nich oferujg nieco
odmienne scenografie. Po-
ziom wykonania tychze tet nie
jest moze szczegdlnie pory-
wajgcy ani zapierajgcy dech

w piersiach wybitnymi szczego-

tami, ale i w tej kwestii jest co
najmniej dosy¢ poprawnie (no
i catos¢ ma naprawde ptynny
scrolling). Dodatkowo, tta te
nie stanowiq jedynie elemen-
tow odlegtej scenografii, ale
wprowadzajq dodatkowe
utrudnienia w kwestii odpo-
wiedniego manewrowania

Co4 .
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Niemilcy

naszym stateczkiem. Oprocz

Napotykani na eksterminacji wspomnianych

swej drodze wrogdw caty czas musimy bo-
ucieczki , . . .

o wiem baczy¢ takze na rézne
przeciwnicy
sq wykonani dryfujgce skalne odtamki, czy

catkiem fajnie,
poruszajq sie
w wiekszych
grupach

i cechujg dos¢
duzqg rézno-
rodnosciq.

tez naprzemiennie i automa-
tycznie zamykajgce sie i otwie-
rajgce bramy.

Czy wiec X-Force, gra mocno
inspirowana tytutami takimi jak
Subterranea czy Powerama
(co otwarcie przyznaje sam
autor) jest grg, na ktérg wszy-
scy czekalismy, jak jest to za-
warte w jej intrze? Odpowiem
moze nieco dyplomatycznie:
na pewno jest to gra bardzo
solidna, tadnie wykonana i z
duzqg dozg grywalnosci. A czy
bedzie dla kogos takim praw-
dziwym hitem, pamietanym
pozniej po latach, do ktérego
sie regularnie wraca? Na to
pytanie juz kazdy z osobna
musi sobie sam odpowiedziec.

W noctropolis

X-Force

Grafika: HEEEEEN
Dzwick: HENNNEEENR
Grywalnos¢: HEENEEN

The New Dimension, 2014
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ne polaq, lasy, bory. Zamki,
lochy i jaskinie, kto sie boi,
szybko zginie! Ztego czaro-
dzieja trzeba zgtadzié, by
porzgdek zaprowadzié. Wiec
uderzaj z wielkg mocgq, jak
pochodnia ciemnqg noca.

Ostatnimi czasy zauwazytem,
ze SEUCK nabrat mroczne-
go i upiornego charakteru.
Nie! Nie myslcie sobie, ze
straszy mnie po nocach he
he, nic z tych rzeczy. Chodzi

Nie taki SEUCK straszny

Evil Wizard 2

Duchy, czachy i upiory. Czar-

mi o to, ze ostatnio powstato
dos¢ duzo gier stworzonych
za pomocg tego programu,
ktérych tematem sq stwory,
upiory i inne straszydta. Przy-
ktad? Prosze bardzo: VAMPIRE
HUNTER, ANOTHER DAY- ANO-
THER ZOMBIE, ZOMBIE BRAIN
EATERS, DANTE’S DEPARTMENT
STORE, FORGOTTEN FOREST,
GOD SLAYER, POLTERGEISTS
ON FLOOR 12, SYLPHWYRM,
LEGION OF THE DAMNED... brr,
az mnie strach obleciat. Gra
pod tytutem EVIL WIZARD 2,

Komoda & Amiga Plus #1

o ktérej zaraz co nieco prze-
czytacie jest rowniez mroczna
i straszna.

Rozgniewany duch
i motyw zemsty

Na pewno po uruchomieniu
gry zadacie pytanie: ,,Dlacze-
go bohaterem gry jest duch?”
Juz wyjasniam. Ot6z byt on
kiedys cztowiekiem, ktéry
odbywat praktyki u dobrego
maga walczgc ze ztym czaro-
dziejem. W zwigzku z tym, ze

i

-
r
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zty czarodziej posiadat wielkg
moc, zamienit go w ducha.
Dobry mag bardzo sie roz-
gniewat i rzucit czar na dusz-
ka, dajgc mu moc potrzebng
do zemsty. Tak zaczyna sie
przygoda w upiornym $wiecie.
Rozgniewany duszek wyrusza
w podréz do mrocznego zam-
ku ztego czarodzieja, aby sie
Z nim rozprawié.

A droga bedzie diuga...

Gre rozpoczynamy na starym,
opuszczonym cmentarzysku.
Latajg tu krwiozercze nietope-
rze i stwory, a na cieniutkich,
niewidocznych niciach opusz-
czajq sie jadowite pajgki. Jak-
by tego byto mato, wszyscy
przeciwnicy rzucajg jakimis
czerwonymi kulkami. Zakon-
czenie pierwszego etapu to
walka z groznym rycerzem
mutantem. Drugi poziom prze-
nosi nas do lochéw wczesniej
wspomnianego zamku. Bardzo
tu niebezpiecznie z powo-

du jadowitych wezy, pajg-
kéw oraz szybko latajgcych,
drapieznych ptakéw. Uwazaj

takze na mate armaty znajdu-
jace sie w niszach na scianie.
Koniec lochéw to spotkanie ze
smokiem, ktéry pluje ognika-
mi. JesteSmy juz coraz blizej
celu, bo trzeci etap rozgry-

wa sie na diugim korytarzu
mrocznego zamczyska. A cé6z
my tutaj mamy? Nawiedzone
skrzaty, ruchome ostrza, spa-
dajgce gtazy, weze i wczesniej
wspomniane armatki. Finatem
tego etapu jest pojedynek

z rycerzem mutantem, tym
samym co wczesniej. Troche
tak nieciekawie, bo spodzie-
watem sie howego Bossa,

a przeciez mogli narysowaé
jakiegos Potwora, czy jakie$
tam inne straszne licho, no, ale
co6z. Pora na ostatnig rozgryw-
ke na szczycie zamku, czyli

w komnacie ztego czarodzie-
ja. Staniecie twarzg w twarz,
czas zemsty nadszedt, ale czy
dasz rade?

W trakcie gry, bedziesz miat
mozliwosé zbierania co jakis
czas pojawiajgcych sie dia-
mentéw. Za zebranie kazdego
otrzymasz 1000 dodatkowych

2
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punktéw. Wiekszej ilosci bonu-
sOw niestety nie uraczysz.

Ej, Franek!
dobre to czy nie?

Podsumowujqgc gre, chciatbym
napisaé kilka najistotniej-
szych rzeczy. Bardzo dobrze
dobrano muzyke, ktéra ma
odpowiedni wydzwiek i swg
upiornosciq idealnie wspétgra
z grafikg. No wtasnie, lochy,
korytarze, cmentarzysko sqg
fajnie narysowane, co swiad-
czy o tym, ze grdfika stoi na
przyzwoitym poziomie. Do
gara wrzucam jeszcze gry-
walnos¢ i w ten oto sposdb
otrzymujemy dobrg SEUCKowqg
miksture.

B Komek

—

~ Evil Wizard 2

Grafika: HEEEEN
Dzwiek: HENENEN
Grywalnos¢: HEEREEN
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SEUCK, cho¢ w zamysle miat
byc¢ srodowiskiem przezna-
czonym do produkciji prostych
strzelanek, ma swoje drugie
dno. | oczywiscie, choc¢ tych
Jksigzkowych” SEUCK-owych
shoot’em up-6w mamy na
peczki, to od czasu do czasu
pojawiajq sie tez produkcje
tamigce ten schemat. Mielismy
chociazby celowniczki, pseu-

do-platformoéwki, gry pseudo-
3D, a co mamy tym razem?
Tym razem oddano nam do
zabawy produkcje, ktéra jest
potgczeniem takiej klasycznej
scrollowanej strzelanki i... wy-
Scigdébw samochodowych.

Wacky Waste pozwala nam
wcieli¢ sie w postac¢ pociesz-
nego Szczurka (fak chyba
mozna ttumaczy¢ z grubsza
z angielskiego jego przydo-
mek- ,Ratty”), ktory jako ze
jego pasjq jest najwidoczniej

2

4

Nasz bohater

jego pasjq jest
najwidoczniej
motoryzacja,
zamarzyt sobie
iz zostanie lo-
kalnym krolem
SZOs.

Wacky

motoryzacja, zamarzyt sobie

iz zostanie lokalnym krolem
szos. W tym celu musi on wzigc¢
udziat w czterech wyscigach

i pokazac swym oponenftom,
Ze nie ma sobie rownych

(i zgarngc¢ przy okazji w nagro-
de wymarzony samochdd). By
jednak dotfrze¢ na start kaz-
dego kolejnego etapu, musi
najpierw uporac sie z prze-
ciwnikami tarasujgcymi droge
prowadzgcg na to miejsce.

W praktyce oznacza to, jak juz
wczesniej byto wspomniane,
naprzemiennos¢ poziomow
strzelankowych i wyscigowych.

Jako, ze cata akcja dzieje sie
w miasteczku o nazwie Od-
padkowo (w oryg. .Garbage-
ville”), scenografia petna jest
rozmaitych odpaddw, Smieci,
brudu, ztomu i tym podob-
nych. Do tego klimatu natural-
nie dostrajajqg sie przeciwnicy,
ktorzy wystepujg w roli kara-
luchoéw, czy zgnitych pomido-
row. Odpowiednio fraktuje ich
tez nasz Szczurek, ktéremu za
pociski stuzy... wtasna, zielona
§lina. | cho¢ gra poczatko-
wO moze sprawiac wrazenie
dos¢ prostej, to szybko sie ta
ocena diametralnie zmienia.
Tyle, ze tutqj poziom trudno-
Sci nie tyle zalezy od jakiego$

Komoda & Amiga Plus #1

szczegolnego wyzwania, co
niestety pewnej ,fopornosci”
gry. Nasz szczurek porusza sie
bowiem dos¢ wolno i czaso-
mi nawet szybki czas naszej
reakcji nie pomoze w nie-
bezpieczenstwie. Nie ma tez
mozliwosci omijania wrogdw

i ich pociskdw poruszajgc sie
w pionie, gdyz oddano ham
do dyspozyciji jedynie ruch do
przodu i do tytu. Tyle dobrze,
ze strzela¢ mozna w kazdym
mozliwym kierunku, nawet po
skosie, co jest akurat bardzo
potrzebnym tutgj rozwigza-
niem. Niestety, jest z tym zndw
zwigzane pewne niedopatrze-
nie (a moze to celowe?), iz nie
mozna strzela¢ do tytu stojgc
w miejscu, a jedynie wtasnie
wykonujgc ruch w tg strone.
A jezeli wiasnie z tytu atakuje
nas szybko zblizajgca sie prze-
szkadzajka- mamy problem
(a najbardziej w przypadku
tych, ktére wymagajg odda-
nia w nie kilkunastu strzatow).
Fakt, ze niektorzy przeciwnicy
nie pojawiajq sie na ekranie
gdzie$ tam w bezpiecznej od-
legtosci przy krawedzi, a prak-
tycznie zaraz przy graczu, tak-
ze z pewnoscig nie pomaga.
Jednym stowem, tatwo nie jest
i etapy chodzone mozna po
prostu przyporzgdkowa¢ do
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takiego typu gier, gdzie coraz
dalszy postep osigga sie prak-
tycznie metodq préb i bteddw
podczas zapamietywania
schematéw ruchu i miejsc po-
jawiania sie przeciwnikow.

O ile podczas etapow cho-
dzonych gracz moze troszke
sie ,meczyc”, o tyle te wy-
Scigowe stojg na lepszym
poziomie i dajg prawdziwg
frajde. Wiadomym jest, ze nie
sq to takie typowe wyscigi (bo
nie chodzi tu o to, by konku-
rentow wyprzedzi¢, lecz po
prostu wyeliminowac), tylko
co$ wyscigo-podobnego (na
ile pozwolit SEUCK), ale jest po
prostu dynamiczniej, odrobin-
ke tatwiej i ciekawiej. Trasy sg
dosc¢ fajnie skonstruowane,
petne zarébwno nieco ciekaw-
szego ofoczenia, jak i rozma-
itych przeszkod (niezle wygla-
dajg chociazby sungce skorki
po bananach). To wtasnie

te etapy znacznie podnoszg
0g%Ing ocene grywalnosci.

Dziwnym rozwigzaniem jest
jednak zmiana portu joysticka
pomiedzy sekcjami chodzo-
nymi a wyscigowymi. Szczerze
mowigc niezbyt rozumiem,
czemu miat sie przystuzy¢ taki
pomyst. Nie jest to przeciez ty-
powa gra dla dwdch graczy,
a jezeli juz koniecznie dwdjka
graczy chciataby gra¢ na-
przemiennie, moze podawac
sobie joystick. Znacznie wiek-
sza iloS¢ oséb bedzie chyba
jednak grata w Wacky Waste
w pojedynke, a wtedy ma do
wyboru albo co poziom tapac
za drugi drgzek, albo przepi-
nac wtyczke pomiedzy porta-
mi (jezeli ma tylko jeden joy),
lub przetqgczac¢ aktywny port
(w emulatorze).

Co4 &

i tadnie wykonane miejscowki
kontrastujg tu tfroche z tymi
bardziej nudnymi i pustymi.
Czuc po prostu w tej kwestii
lekko zmarnowany potencjat,
myS$le, ze mozna byto w tqg gre
tkng¢ wiecej ,Smieciowego”
urozmaicenia. O muzyce, caty
Czas przygrywajgcej nam na
biezgco w czasie zabawy,

w zasadzie ciezko jest powie-
dzie¢ cos wiecej. Of taka,
dos¢ energiczna melodyjka,
catkiem witasciwie przyjemna

i pasujgca do samej gry. Tyle,
ze jednoczesnie nie ma w niej
specjalnie nic takiego, na
czym wybitnie mozna zawiesic
ucho i podczas gry po prostu
sie 0 niej po chwili zapomina.

Przyznam sie szczerze, ze gdy
po raz pierwszy zobaczytem
screeny z tej gry (zacheca-
jace do napisania niniejszej
recenzji), liczytem na nieco
bardziej urzekajgcg produkcije.
Tymczasem, dzieto Alfa Yngve
(grafika, projekt), Richarda
Baylissa (muzyka) i Martina
Pipera (SEUCK-owe rozszerze-
nia) nieco mnie zawiodto. Nie
jest to gra zta, ale szczerze
mowigc, powyzej sredniej bym
jej raczej nie stawiat. Warto tez
przy tym pamietac¢, ze ocena
jest podniesiona konkretnie
przez ciekawsze etapy wy-
Scigowe (warto wiec zagrac
chociazby dla nich samych).

W noctropolis

~~ Wacky Waste
No dobrze, a jak jest z kwestia-

mi audiowizualnymi? Ogdlinie Grafikc: HEEEEN
rzecz biorgc, oprawa graficz- .
- blorqe, oprawd g Diwiek: HEEEN
Na nie zachwyca jokos szcze-
Grywalnos¢: HEREEN

golnie. Cho¢ moze raczej po-
winienem powiedziec ze jest The New Dimension. 2014

dos¢ nierdwna, bo ciekawe

25
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Grupa rozbitkdw z tfongce-

go statku trzesie sie z zimna,
scisnieta na dosc¢ sporej, choc
bedqgcej niczym w pordbwnaniu
do ogromu arktycznych wod
krze. Wokot tylko szum fal, Swist
mroznego wiatru i arktyczna
pustka. Czy jest dla nich jakas
nadzieja? Ekspedycja ratun-
kowa co prawda powinna juz
wyruszy¢, ale kra pod wpty-
wem silnego wiatru mocno
kotysze sie na boki i raz po raz

Y

Mamut!!l
Sama gra po-

niebezpiecznie sie przechyla. !ggo .n? Tym'
- ) . Iz wclelgjgc
?
Cdz wiec mogq zrobic? Czy sie w role

tylko biernie czekac, czy tez
kto$ bedzie w stanie ich urato-
wac? Zaraz, zaraz... przeciez
krecit sie tu taki przyjozny,

wspomniane-
go mamuta,
musimy tak
umiejetnie po-
ruszac sie po

wiochaty mamut... powierzchni
kry, by swoim
Opisywana gra jest pierw- cigzarem
o ; o) : P " niwelowac jej
szym dzietem wegierskiej kolysanie.

grupy Fs451. Od razu napisze

26

moze, ze jezeli kogos bar-
dziej interesujq szersze kulisy
powstawania tego tytutu,

losy jego programistéw oraz
ogdlny komputerowy klimat
na Wegrzech w poczgtkach
lat 80-tych — zapraszam do
przeczytania (jezeli jeszcze
tego nie zrobiliscie) wywiadu
z Viktorem T. Tothem (jednym
z cztonkdéw grupy i jednocze-
Snie tworcow Arctic Shipw-
reck) na tamach C&A Games
4. Napomkne tutqgj jedynie, ze
pomyst na opisywang produk-
cje nie pochodzit bezposred-
nio od nich, a co ciekawe,
byt wynikiem konkursu. Za to
sami programisci — jak pisze na
swej stronie pan Toth — choc¢
pracowali na pozyczonym
sprzecie i za Smiesznie niskie
wynagrodzenia, bawili sie przy
tym jak nigdy!

Pamietam,
ze gdy po
raz pierwszy
zetkngtem
sie z tq grq,
ogromne
wrazenie
zrobita na
mnie fizyka
opisywanej
lodowej
kry. Mimo,
ze zajmuje
ona duzg
czesc
ekranu, jest

bardzo fajnie animowana i w
Swietny sposdb reaguje swoim
przechytem na mase poruszo-
jagcego sie po niej mamuta.
Robi to przy tym z odpowied-
nim opd&znieniem, co maje-
statycznie podkresla jej sporqg,
lodowg mase. Sami tworcy byli
zresztq swego czasu bardzo
dumni z owego algorytmu

i musze przyznac, ze w ogdle
im sie nie dziwie. Tym bardziej,
ze mowimy w sumie o samych
poczgtkach ery Cé4. Skoro
nawet dzis jest co oglgdac
patrzgc na tg produkcje, to
wtedy byto tak tym bardziej.

Sama gra polega na tym, iz
wcielajgc sie w role wspo-
mnionego mamuta, musimy
tfak umiejetnie poruszac sie po
powierzchni kry, by swoim cie-
zarem niwelowac jej kotysanie.
Gdy bowiem kra za bardzo

sie wychyli, czes¢ znajdujg-
cych sie na niej rozbitkow (a w
niesprzyjajgcych okoliczno-
sciach nawet wszyscy naraz)
zsunie sie wprost do wody.
Uwazac trzeba przy tym, by
do tej wody nie wpas¢ samym
mamutem, bo oznacza to
automatyczny koniec zabawy.
Ludzi trzeba utrzymywacé na
powierzchni lodu tak dtugo, az
na ratunek przybedzie wi-
doczny na horyzoncie statek.
Generalnie rzecz biorgc, do
zaliczenia poziomu wystarczy
nam uratowanie choc¢ jed-
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nego rozbitka, ale im wiecej

Z nich ocaleje, tym bardziej
imponujacy bedzie wynik
punktowy. Oproécz bonusu za
ilos¢ uratowanych, punkty
przydzielane sq takze na bie-
ZQcCo, za sam czas udanego
utrzymywania sie na krze. Gdy
statek ekspedycji ratunko-

wej zdota do nas szczesliwie
dotrze¢ (a raczej gdy to my
zdotamy szczedliwie wytrwac
do tego czasu), ukazuje sie
nam krotka sekwencja z fajer-
werkami, po kfoérej... Igdujemy
na kolejnej krze z kolejnymi
rozbitkami, w nieco zmienionej
kolorystyce i co najistotniejsze,
takze nieco wyzszym poziomie
frudnosci, spowodowanym
mocniejszym wiatrem.

Pewnym urozmaiceniem

w rozgrywce jest tez atakujg-
cy dos¢ czesto naszg kolonie
rozbitkdw ogromny ptak. Nie
niepokojony, pochwyci on po
prostu w swoje szpony jedne-
go z naszych fowarzyszy i odle-
ci. Odgonic go jest z kolei do-
sy¢ tatwo, bo wystarczy zblizy¢
sie do niego naszym futrzanym
opiekunem. Tyle ze, no wia-
$nie, paradoksalnie moze to
stanowi¢ pewien problem.
Zdarza sie bowiem tak, ze kie-

SCORE A9
98

runek nadlatywania ptaka cat-
kowicie kitdci sie z kierunkiem,
w ktérym musimy sie aktualnie
udac¢, by naprostowac prze-
krzywionq kre. Czasami trzeba
wiec bedzie przekalkulowac,
co nam sie bardziej optaca.
Czy skazac jednego z rozbit-
kéw na niechybne pozarcie,
czy tez zajgc sie odpowiednio
ptaszyskiem, ale jednoczesnie
narazi¢ na niebezpieczenstwo
upadku w lodowatg wode
wiekszqg ilo§¢ ocalonych?
Wybor jest frudny, ale nikt nie
mowit przeciez, ze zycie mao-
muta bedzie tatwe.

Tto dzwiekowe tejze produkciji
stanowi przygrywany z przy-
tupem na ekranie tytutowym
fragment popularnej szanty
.Morskie Opowiesci” (w oryg.
.The Drunken Sailor”). Co
prawda jego interpretacja
jest tam bardzo uproszczona

i odgrywana na pojedynczym,
prostym dzwieku, ale takie
byly wtedy czasy, a i dzi§ swdj
urok tfo fez ma. W czasie roz-
grywki z kolei fowarzyszg nam
tylko oszczedne efekty dzwie-
kowe i jest fo moim zdaniem
bardzo dobre rozwigzanie.
Szum fal i pojedyncze kroki
mamuta dobrze oddajg bez-

SCORE: 932090
o e
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Duma

Sami twércy
byli zresztq
swego Cczasu
bardzo dumni
z owego algo-
rytmu i musze
przyznac, ze
w ogdle im sie
nie dziwie.

v 4

Ptaszysko

Pewnym uroz-
maiceniem

w rozgrywce
jest tez ata-
kujgcy dosc
czesto naszq
kolonie rozbit-
kéw ogromny
ptak.

Co4 &
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kres wod Arktyki. Poza chwa-
lonq juz wczesniej lodowq

krqg, grafika wpisuje sie dobrze
w czasy, w ktérych powstawa-
ta. Choc¢ jest dosS¢ oszczednie,
bardzo podoba mi sie na
przyktad wykonanie zaréwno
sporego rozmiarowo mamuta,
jak i drobnych ludzikbw w roli
rozbitkow.

Tak wiec, cho¢ oprawa audio-
wizualna z poczgtkow ery Cé4
moze w pewnych aspektach
frgci¢ dzis nieco myszkq, to
sam pomyst i poziom grywal-
nosci nie zestarzaty sie ani
tfroche. Arctic Shipwreck to
idealna gierka do odpalenia
dla chwili relaksu i w dodatku
taka, do ktdrej da sie czesto
wracac bez cienia znuzenia.
Co wiecej, stojgcy za nig
pomyst (i prostota sterowania)
wydaje mi sie tak dobry, ze
dziwie sie wrecz, iz nie powstat
jeszcze remake tej gry na
wspotczesne urzqgdzenia prze-
nos$ne (no chyba ze nic o tym
nie wiem, bo przyznam szcze-
rze, iz nie Sledze tego rynku
jakos§ szczegodlnie). Jezeli ktos
jeszcze w to nie grat, to jak
najbardziej polecam, a jezeli
grat, to... takze polecam sobie
odswiezyc ;).

W noctropolis
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Niektore rzeczy pomimo upty-
wu lat nie ulegajg zmianie.
Podobnie jak w latach osiem-
dziesigtych ubiegtego wieku,
tak i w obecnym czasie edytor
poziomow potrafi znaczgco
wydtuzy¢ zywotnosc gry kom-
puterowej. Jezeli tylko roz-
grywka sprawia przyjemnosc,
a autor znajdzie chetnych do
sprawdzenia radosnej twdrczo-
§ci, jedynym ograniczeniem
staje sie wyobraznia. Pierwszg
grg w moim zyciu, ktéra ofero-
wata mozliwos¢ zbudowania
wtasnej planszy byt “Mr. Robot
and his Robot Factory”.

Czy Pan Robot wyszedt z ko-
palni?

Spoglgdajgc wytgcznie na
rozgrywke w “Panu Robocie”
mozna odnies$¢ wrazenie, ze
jest to kolejny odcinek przy-
gdd Bounty Boba, gtdbwnego
bohatera z produkcji "Miner
2049’er”. W obu grach mu-
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Mr. Robot and
nis Robot
Factory

simy nadepng¢ na kazdy
centymetr podtogi, majgc na
uwadze ograniczenie czaso-
we oraz zgraje nikczemnych
przeciwnikdw. Nie przypo-
minam sobie, aby podobne
do siebie gry byty w tamtych
latach, okredlane mianem “klo-
noéw” i bardzo dobrze, ze tak
to wyglgdato. Dla “"Mr. Robo-
ta” pomimo wspomnianych
wczesniej podobienstw bytoy
to krzywdzqcy przydomek,
bowiem gra ma w sobie sporo
oryginalnosci.

Wyczyszczenie wszystkich
platform z pigutek mocy to cel,
do jakiego nalezy dgzy¢ na
kolejnych ekranach. Zadanie
brzmi jak robota dla zwykte-
Qo ciecia z miottq, dlaczego
wiec zaangazowano do tej
pracy eleganckiego blaszaka?
Odpowiedz jest prosta - ko-
lejne pomieszczenia petne

sq niebezpieczenstw, ktdre
zagrazajg ludzkiemu zdrowiu
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i zyciu. Kto przy zdrowych zmy-
stach zabratby sie za sprzgto-
nie magazynu, w ktérym jakis
frefnis zbudowat podtoge z min
przeciwpiechotnych? Po do-
daniu do tego wysokich, trud-
nodostepnych platform oraz
obdarzonych swiadomoscig
kosmicznych ptomieni, sprawa
staje sie jasna. Tylko Pan Robot
nadaje sie do wykonania tego
parszywego zadania.

Jak duza jest ta fabryka?

Autorzy przygotowali do wy-
sprzatania 22 ekrany, co jest
catkiem dobrym wynikiem,
zZwiaszcza, ze "Robot Factory”
pozwala na podwojenie tego
wyniku witasnymi produkcjo-
mi. Liczby to jedno, ale moim
zdaniem waznigjsza jest pomy-
stowos¢ konstruktora tychze
poziomow. Odniostem wraze-
nie, ze zawarty w grze zestaw
plansz jest dos¢ zréznicowany
oraz sprawia wrazenie przemy-
Slanej kolekcji. llos¢ réznorod-
nych materiatdw dostepnych
w fabryce jest co najmniej
zadowalajgca. Oproécz stan-
dardowych platform oraz prze-
szkdd wspomnianych powyzej,
do dyspozycji budowniczych
oddano takze tasmociggi,
windy, trampoline, a nawet
zestawy magnesow. Zdecydo-
wanie jest w czym wybierac,
pozostaje kwestia rozbudzenia
wyobrazni.

Na zakoriczenie pragne was
ostrzec przed nutkg widoczng
na pierwszym ekranie. Jest ona
warta 100 punktéw, co mozna
uznac za kuszgcq ilos¢, jednak
peni takze funkcje przetgczni-
ka pomiedzy efektami dzwie-
kowymi a catkowitq ciszq.

W Bobikowoz
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Czy mogtbys na poczagtek sie
przedstawié?

Nazywam sie Peyman i jestem
webmasterem forum o Com-

modore (http://www.cbdper-

sian.tk).

Powiedz co$ wiecej o sobie,
czym sie zajmujesz itp.?

Urodzitem sie w roku 1976.
Pracuje jako technik sprzeto-
wy, posiadam wyksztatcenie
licencjackie w dziedzinie ICT
(teleinformatyka — przyp. red.).
Interesuje sie projektowaniem
stron intfernetowych, no i oczy-
wiscie, czego nie moge pomi-
ng¢ — najlepszym komputerem
na catym Swiecie, do ktérego
nostalgie czujg wszyscy jego
dawni iranscy uzytkownicy —
czyli Cé4.

Skad wzieto sie u Ciebie za-
inferesowanie komputerem
Commodore 64?

Pierwszy raz zetkngtem sie
z Commodore 64 w 1988 roku,
kiedy to uczeszczatem do
szkoty podstawowej. Komputer
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C64 to komputer, ktory nie zna granic i jego
ekspansja w swiat spowodowata dotarcie do
miejsc, ktére z naszego punktu widzenia wydajg
sie dos¢ egzotyczne. Jednym z takich miejsc jest
Iran, gdzie nasz Komodorek takze zagoscit, a po-
nadto byt tam nawet swego czasu najpopular-
niejszym komputerem. Udato sie nam nawigzaé
kontakt z Peyman’em - zatozycielem perskoje-
zycznego forum o Cé64 - skutkiem czego prezen-
tujemy wywiad z tymze cziowiekiem.

stat u mojego wujka w domu,
Swiezo po jego zakupie. Wujek
nie miat jeszcze zadnych gier
na tasmach i nie wiedzieli-
smy nawet jak wczyta¢ bgdz
zapisaé program! Zeby w cos
zagrac, musielismy wpisac
blisko 200 linii kodu w BASIC.
Gdy prébowalismy to zrobié
po raz pierwszy i dotarlismy do
mniej wiecejsetnej linii, nagle
z powodu nalotu powietrzne-
go (nasz kraj byt w stanie woj-
ny z Irakiem) nastgpita awaria
prgdu w catej okolicy. Cata
praca poszta na marne. Gdy
po jakim$ czasie elekirycz-
nosc wrocita, postanowilismy
sprobowac ponownie i wtedy
juz udato sie szczedliwie wpisac
caty kod i zagra¢ w tg gre. Nie
pamietam juz zbytnio co to
byta za gra, pamietam tylko,
ze byt tam sterowiec strzela-
jacy do.innych i ze byta to
bardzo prosta gra. Pierwsza,
w ktérg gratem na Cé4. Jakis
miesigc pozniej, widziatem jok
wujek grat w gre z ninjg (cho¢
fak wiasnie podejrzewalismy,
to kontaktujgc sie jeszcze
ponownie z przepytywanym,
potwierdzilismy, ze chodzi

o .The Last Ninja” - przyp.
red.). Bardzo mi sie spodobata
i wtedy to zainteresowatem sie
tym sprzetem na powaznie.

W ogdle, w tamtym czasie
sporo ludzi zaczynato intereso-
wac sie informatykq i kompu-
terami. Mnostwo oséb chciato
je nabyc, ale joko ze nasz

kraj byt jeszcze w stanie wojny
z Irakiem, fo mozliwosci kupna
byty ograniczone. W kazdym
razie, C64 byt wtedy najpopu-
larniejszym komputerem u nas.

Kiedy nabytes swojego C64?

Cé64 kupitem w roku 1989 za
cene 300000 rialdow iranskich
(nie pamietam ile to wtedy
byto w przeliczeniu na dolary).
Niedlugo pdzniej zaczgtem
wpierw programowac w BA-
SIC, a nastepnie zainteresowa-
tem sie grzebaniem w grach,
tak by na przyktad wyciggngc
Z nich sprite’y, muzyke, czy tez
wigczy¢ rozne triki.

Powiedz nam cos$ o iranskiej
spotecznosci uzytkownikéw
Commodore, czy duzo byto
fanéw tych komputeréw?
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A moze wiesz cos$ o jakich$
wiekszych iranskich produk-
cjach (grach, demach, kolek-
cjach)?

Commodore 64 i Amiga 500
byty bardzo popularne wsréd
Iranczykow i wiele oséb intere-
sujgcych sie komputerami mio-
to wiasnie te sprzety. O grach

i demach nie wiem zbyt duzo,
fo pytanie frzeba by zadac
uzytkownikowi Amirtava z na-
szego forum (uzytkownik ten

o Amir Morteza Tavakolnia -
jeden z programistow iranskie-
go sequela-przerdbki ,The Last
Ninja”, czyli ,Beauty And The
Beast” (http://www.gamestha-
twerent.com/gtwé4/beauty-
and-beast) - przyp. red.).

Czy w Iranie byty tez kompute-
ry Atari?

Komputeréow Atfari byto bardzo
mato, natomiast konsola Atari
2600 wraz z grqg River Raid byty
bardzo popularne i w roku
1986 mozna je byto spotkac
niemal w kazdym domul.

Jakie sg Twoje ulubione gry,
zarowno kiedys jak i teraz?

Obecnie poznaje dopiero wie-
le gier, ktérych w tamtych czo-
sach nie znatem, ale zaréwno
kiedys jak i dzis, maimi ulubio-
nymi tytutami sg: The Last Ninja
1, Battleship, Battle Valley,
Commando, Turbo Out Run,
Heli Drop, ACE, International
Karate, Soldier One, Beach-
Head, Skool Daze, Little Com-
puter People i wiele innych...
Ulubiona muzyka pochodzi

z kolei od Jeroena Tel’a i Roba
Hubbard’a, a najlepsza perska
muzyka pochodzi z dema
Computer Saz (http://csdb.dk/
release/?id=120670), ktérego

autorem jest Hamed Ranjbar
Navazi.

Jak wyglgdata sprawa z opro-
gramowaniem w Iranie?

Wiekszo$¢ oprogramowania
byta piracka, oryginatdw byto
mato. Pewna iranska firma
tworzyta programy w jezy-

ku perskim do nauki obstugi
Commodore (te programy sqg
aktualnie dostepne i wrzu-

ce je na CSDB), ale nie byto
zadnych perskich gier. Pewna
firma robita tez kartridze, ale
wcigz nie mozemy dotfrze¢ do
zadnego z ich twdércdw. Na
forum C64PERSIAN staramy
sie stworzy¢ kompletnq liste
autoréw tego catego oprogro-
mowania i sprzetu.

Czy byta mozliwosé nabycia
oryginalnego oprogramowa-
nia w sklepach?

Tak. Pamietam, ze moj wujek
miat 4 czy 5 oryginalnych gier
i programow. Ja miatem ory-
ginalng gre Platoon, lecz bez

oktadki. Kupno oryginalnego
oprogramowania byto jednak
bardzo trudne, w sklepach
byto ono stabo dostepne

i wiekszos¢ sklepow sprzeda-
wata kopie.

Czy byta u Was w tamtych
czasach jakas prasa kompu-
terowa?

Istniat wydawany w jezyku
perskim magazyn zwany
Slas s 0l #1086 (na
nasze to chyba co$ w stylu
Komputery domowe”, przy-
najmniej tak podejrzewa-

my — przyp. red.), traktujgcy

o Commodore, Amidze, Spec-
frum i troszke o Atari. Ja i moj
wujek Dr. Vahid ttumaczylismy
solucje i fipsy do gier na jezyk
farsi (farsi to urzedowa nazwa
jezyka perskiego w Iranie —
przyp. red.), ktére bralismy

z ,RUN” i ,Commodore Maga-
zine”, a nastepnie wysytalismy
do .Komputeréw domowych”.
Czes$¢ z nich zostata fam wy-
drukowana. W tamtym czasie
mo&j wujek byt studentem me-
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dycyny i kupowat ,RUN” i inne
magazyny za posrednictwem
poczty z USA i UK.

Na CSDB jest kilka starych dem
z Iranu. Czy istniato u Was co$
takiego jak demoscena? Czy
fani Cé64 spotykali sie na réznych
organizowanych zlotach itp.?

Nic mi o tym nie wiadomo.
Umiescitem na CSDB kilka dem
Z naszego kraju, jednak to
dopiero poczqgtek i potrzeba
SpPOro czasu, zeby to wszystko
odnalez¢ i utrwali¢. Przez do-
brych 20 lat istniato tylko kilka
stron o Cé4 w jezyku perskim

i wszystkie z nich zawieraty
bardzo mato informacji. Po-
myslatem sobie wiec, ze jezeli
stworze to forum i spotkajg
sie na nim dawni uzytkownicy
C64 i A500 z Iranu, to uda sie
wiasnie zebrac sporo zapo-
mnianych przez ostatnie lata,
a pochodzgcych z naszego
kraju rzeczy.

Czy spotecznosc C64PERSIAN
moze by¢ obecnie traktowa-
na jako grupa scenowa?

Tak, mamy osoby zajmujgce
sie programowaniem, ale

et

R
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potrzebujemy troche cza-

su, by znalez¢ tez kogos do
innych profesji. Niestety, kilku
utalentowanych ludzi zwigza-
nych z C64 nie ma juz z nami.
Grafik i koder Reza Shamsian
odszedt z powodu nagtego
ataku serca, a muzyk i koder
Hamed Ranjbar Navazi zginat
w wypadku samochodowym.
Grupa C64PERSIAN pracuje
obecnie nad nowym demem.
Gdy bedzie ono gotowe, zo-
stanie umieszczone na CSDB.

Czy pamietasz jakie$ interesu-
jace bgdz zabawne sytuacje
z przesztosci zwigzane z Com-
modore?

W 1991 roku, nieco ponad rok
po tym gdy kupitem swojego
Cé64, kupit go takze moj kolega
z sgsiedztwa, o imieniu Ehsan.
Pisalismy programy w BASIC,
zapisywalismy je na tasmach

i dawalismy innym, gtdwnie
dla zabawy... Roz wiasnie, gdy
aktualnie zasilacz.od moje-

go Cb4 byt spalony, bytem

u niego w domu i on wpadt na
pomyst, by dla zartéw napisac
pewien program. Konkretnie,
celem zartu miat by¢ inny nasz
kolega, Hooman. No wiec,
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na Cé4 Ehsana napisatem
program niby do sprawdzania
portu kartridza. Wyswietlat on
na ekranie graficzny schemat
tego portu, sprawdzat wszyst-
kie piny, a na koncu wyswietlat
napis: ,fwoj port kartridza jest
uszkodzony”. Ten komunikat,
jak i caty program, to oczy-
wiscie byt 100% fake. Zaniesli-
Smy go do Hoomana, by ten
.przetestowat” sobie port kartri-
dza w swoim Cé4. Gdy tylko
zobaczyt koncowy komunikat,
to w petnym przerazeniu chciat
natychmiast wyjg¢ kartridz przy
wigczonym Cé4! Ja stojgc za
nim, powiedziatem mu by tego
nie robit, bo ten caty program
to byt tylko zart ;-). Piszgc
nasze programy w BASIC (to
wszystko byty bardzo proste
rzeczy, na przyktad mini gra
sktadajgca sie z pytan i od-
powiedzi, sprite kontrolowany
joystickiem — wszystkie jednak
w humorystycznej konwenciji),
zastosowalismy zabezpiecze-
nia ukrywajgce kod programu
przy probie podejrzenia go
komendq LIST. Kilku innych
naszych kolegdw z sgsiedztwa
starato sie z kolei je ziamac,
tak by zobaczyc¢ jak to wszyst-
ko dziata i wykorzysta¢ kod
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w swoich programach. Probo-
wali wielu sposobow, lecz bez
powodzenia. Gdy ostatecznie
nie dali rady, powiedziatem im
jak to zrobi¢ za pomocqg POKE
lub innych trikdw ;-). Programu-
jac witedy w BASIC, dyspono-
walismy tylko instrukcjg do Cé4
i informacjami z ,Komputerow
domowych”.

Tak, posiadam. Inni uzytkow-
nicy naszego forum takze
posiadajg u siebie C64, A500,
albo inne platformy, takie jak
Spectrum, A1200.

Analizujgc wypowiedzi Peymao-

N'a Na przesytane mu pytania
spostrzeglismy, ze komputery takie
jak Amiga czy Spectrum, posiadajg
swoje odpowiedniki nazw w jezyku
perskim (Amiga fo las=Sl, a Spectrum
to lwaS ) 52), marka Commodore
za to takiej nazwy wiasnej nie posio-
da, jest zapisywana jako <Sasds)y —
co mozna ftumaczy¢ fonetycznie jako
Kmvdvr. Mozna to traktowac jako
takqg ciekawostke. Druga sprawa jest
taka, ze forum mimo swej oficjalnej
nazwy, posiada takze oddzielny dziat
poswiecony Amidze - ten jednak jest
zZnacznie mniej popularny. Peyman

Dziekujemy bardzo za wywiad!

Dziekuje i sktadam najlepsze
zyczenia wszystkim ludziom,
ktorzy czujg nostalgie do Cé64
Co byto powodem zatozenia i A500.

forum C64PERSIAN?

Od redakciji: Zdajemy sobie
sprawe z tego, ze wywiad moze
sprawiac lekko chaotyczne wra-

Mam cate lata wspomnien
zwigzane z uzytkowaniem Cé4

i postanowitem zatozy¢ to
forum jako hotd dla ztotej ery

komputeryzaciji, w ktérej zytem,

a jednoczesnie by umozliwic
wzajemnqg dyskusje iranskim
fanom Commodore. Istnigje
ono juz 2 lata i mam nadzie-
je.ze pomoze ono zebrac sie
ponownie wszystkim doawnym
uzytkownikom Commodore

z Iranu, a tych byto swego
czasu dos¢ sporo, jako ze

w ostatnich latach sprzet ten
zostat niestety u nas prawie
catkowicie zapomniany.

Czy aktualnie posiadasz kom-
puter Commodore?

zenie. Jest to skutkiem pewnych
problemoéw we wzajemnej
komunikaciji, ktéra nie byta zbyt
prosta, gdyz my nie znamy
perskiego, a Peyman zbytnio
angielskiego. Dodatkowo, cze-
sto trzeba byto o wiele rzeczy
dopytywac, wyjasniac-niescisto-
§ci i czasem jak na ztos¢ temat
gmatwat sie jeszcze bardziej :-).
Musielismy wiozy¢ sporo wysit-
ku w to, by ztozy¢ otrzymane
informacje we w miare spojng

i logiczng catosc. Staralismy sie
z catych sit, by efekt koncowy
byt mozliwie jaok najbardziej
LZjadliwy” dla czytelnika kohco-
wego. Mamy nadzieje, ze tak
sie wiasnie stato.

podzielit sie tez z nami kolekcjg
skandw oktadek wspominanego
magazynu ,Komputery domowe”.
Kilka z nich prezentujemy jako ilu-

stracje wywiadu. Oktadki pochodzqg
z lat 1988 — 1994 (wedtug perskiego
kalendarza to lata 1366 - 1372 — tam
lata liczy sie od ucieczki Mahometa
z Mekki w 622 r. n. e.) i wyglgda na fo,
ze byt to regularnie wydawany mie-
siecznik — musiat wiec dziata¢ dos¢
preznie. Udowadnia to poniekad, ze
uzytkownicy Cé4 (i innych kompute-
row) w Iranie w famtych czasach to
nie jaki$ folklor, ale rzeczywiscie dos¢

liczna grupa.

B Ramos & noctropolis
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.' _' ' Kazdego dnia, nieprzerwanie od miliardow lat nastaje noc. My ludzie od wiekdw obserwujemy zjawiska, jakie
V- wowczas zachodzg na niebie — gwiazdy, mgtawice, planety... Chyba kazdy z nas jest w stanie znalez¢ i rozpo-
znac Wielki Woz. Dla kazdego szanujgcego sie pasjonata nocnego niebosktonu istotnymi narzedziami sq oczy

oraz mapa nieba - czyli zgodny z dang chwilg obraz ustawienia gwiazd i obiektdw mgtawicowych. Moze by¢ na

papierze, ale takze na ekranie komputera, czy smartfona. Podobne przydatne narzedzia w badaniu i poznawaniu
tajemnic widzialnego Kosmosu powstaty i na Commodore. Pozwolitem sobie zebrac kilka takich pozyciji i zestawic

ze sobaq.

¥

--..- t - I i y Jt : . ._ ¥ '. . n.-:. -..I-j' an : ’ Ir
- Ty "'!#T Sky Travel

potudniowe niebo w okolicach Nowego Jorku

~ - JAN 13
1 - -~ . o Pr ,I' , . EE:E;:E,E :Os’r;g;z:ieo 1985 roku. Oczywliécie nie s’rcl:mowi
el : - R go problemu, gdyz tatwo mozemy
g : ' _ E;ﬁ”ﬁ ustawi¢ parametry odpowiednie dla naszego .
: < : Cne % i ' géfi‘éggﬂ miasta, daty i godziny. Uzywajgc joysticka mo-
. - > e e, Tau DECLINAT zemy sie poruszac¢ po catym niebie - nawet
i Lo o N L ‘RATE 8% tym pod horyzontem, a na temat kazdego
! eI _' ors : Eé §ﬁﬂs elementu spreparowana zostata przyjemna
] Capella “she-goat™ « Aurigae b SaGD i fresciwa notatka. Mozemy $ledzi¢ aktualne

pozycje takich obiektéw jak gwiazdy, planety

. ;r: /decydowanie najbardziej profesjonalny i mgtawice. Wygodng opcjg dostepng w tym
o o “ |z wybranych programdw. Zostat wydany programie jest wyszukiwanie obiektow na nie-
y _:_‘.d__ T przez firme Commodore w ‘84 roku. Jego bie — wystarczy wybrac¢ to polecenie, nazwe
[ . ":T, '3 . petna nazwa to ,Sky Travel: A Window to our obiektu i zaczekac. Zaczekac¢ - to jest z kolei
s LV, Galaxy”. Petne zatadowanie i uruchomienie duzg wadg tej wirtualnej mapy nieba. Wszyst-
. R sie programu zajmuje blisko 4 minuty, co juz ko tfrwa bardzo diugo, nawet przesuniecie
P : Swiadczy o pewnym ogromie danych, jakie sq obserwowanego obszaru odrobine w jakim-
o £ | w nim zawarte. Po wykonaniu wszystkich po- kolwiek kierunku zajmuje wiele czasu i to po-
¥ "h' i ; ; frzebnych obliczen zostajemy ustawieni przed waznie obniza funkcjonalnos$¢ programu.
Ocena:
Funkcjonalnos¢ L] Zgodnosc Przjerzystosc |||
n
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Planetarium
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Pod tg niezwykle oryginalng nazwgq kryje sie
produkcja wydana przez Heinz Heise oraz
Input 64 w ‘85 roku. Program ten jest — jak
sie mozna domyslic — po niemiecku, a zatem
do jego obstugi frzeba po prostu znac¢ ten
jezyk. Po zatadowaniu i uruchomieniu pro-
gramu, przed naszymi oczami staje schludne,
niemieckie menu z czterema opcjami — in-
strukcje, ustawienia, mapa nieba i symula-
cja dtugoczasowa. Instruktaz jest napisany
specjalistyczng niemiecczyznq, totez miatem

Ocena:
Funkcjonalnos¢ B[H] | | Zgodnosc

& Solar sYstem

MEM

DATE
a
a

23

PRESS THE BITHaM::H TO STOF THE MOTION

Niestety nie jestem w stanie stwierdzi¢,

w ktérym roku i z czyjej inicjatywy powstat

ten program, jednak nie stanowi to rzeczy
niezbednej w obliczu samego programu. Jest
to precyzyjne i godne pochwaty narzedzie,
wrecz naukowe. W trakcie jego uruchamiania
zostajemy zapytani o precyzyjne dane potoze-
nia geograficznego obserwatora i date z do-
ktadnoscig do minuty, co juz zwiastuje porzgd-
ng produkcje. W menu gtownym dostepnych
jest szesnascie opcji. Pierwszych 11 to obiekty
Ocena:

Funkcjonalnosc¢ B[5[ | | Zgodnosc

spore problemy z jego stuprocentowym zro-
zumieniem, ale ustawianie daty i czasu byto
znacznie tatwiejsze. Mapa nieba jest tadna

i przejrzysta, po wcisnieciu klawisza spaciji tg-
czq sie liniami wszystkie gwiazdozbiory. Mozna
zmienia¢ kgt patrzenia na niebo w zakresie
360 stopni, przesuwajgc sie o 5 stopni. Wy-
godng opcjq jest mozliwos¢ nawet frzykrot-
nego powiekszenia obserwowanego obszaru.
Wadq tej mapy jest to, ze nie mozna zmienic
geograficznego potozenia obserwatora, ktory
zostat ograniczony do jakiego$ miejsca w Eu-
ropie Srodkowej. Ciekawym trybem w tym
programie jest wspomniana wczesniej symu-
lacja dtugoczasowa. Powoli drukuje ona na
ekranie wskazany fragment nieba, rejestrujgc
zmiany jego potozenia w ciggu wskazanej
ilosci minut (najwiecej 9999), co daje efekt
podobny, jak fotografia nochego nieba o dtu-
giej ekspozycii.

Przjerzystosc¢ o | |

2 P e L

Uktadu Stonecznego — wszystkie planety,
Stonce, kometa Halley’a oraz Ksiezyc. Wybra-
nie tych opcji wysSwietla doktadne i biezgce
informacje na temat wskazanego obiektu, jak
odlegto$¢ od Stohca, godzine wschodu, czy
potozenie na niebie w uktadzie rownolezniko-
wym. W przypadku Ksiezyca, komputer rysuje
aktualng faze, jednak tfrwa to bardzo diugo.
Pozostate opcje menu gtdwnego pozwalajq
na skorygowanie daty i pozycji obserwatora,
wypisanie w schludnej tabeli najwazniejszych
danych obserwacyjnych obiektdéw Uktadu
Stonecznego, a nawet wyswietlenie ich ak-
tualnej pozyciji. Jest to precyzyjne narzedzie,
ktdre potrafi rysowac orbity wszystkich planet
z doktadnoscig do dnia, zachowujgc ich eks-
centrycznosc¢. Wyswietlone ustawienia mozna
wydrukowac, jednak potrzebna jest do tego
drukarka.

Przjerzystosc BA] |

e

s
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Tak, to chodzi o tego Patricka Moore’a,
angielskiego astronoma-amatora. Wydany

okoto ‘84 roku program astronomiczny jest
sygnowany jego nazwiskiem i stanowi catkiem
wygodne narzedzie. Duzq zaletq, wyrdz-
niajgcq ten program z dwodch poprzednich
pozyciji jest to, iz dziata on szybko i sprawnie,
zapewne za sprawqg dosc¢ prostego interfejsu.
Twoérca tej pozycji zaoferowat nam szeS¢ opciji
w menu — mape nieba od pdtnocy i potudnia,
planety wewnetrzne, planety zewnetrzne,
stownik astronomiczny oraz test astronomicz-
ny. Mapa nieba jest dos¢ wygodna, jednak
w duzym stopniu uproszczona. O ile wczesdniej

Zgodnosc

K
K
D
H
K
K
K
M
K

Ten program jest rzetelnym zréodtem danych
dotyczqcych planet Uktadu Stoneczne-

go. tadowanie nie trwa $miertelnie dtugo,
jak w przypadku ,Sky Travel”, a uzyskuje-

Funkcjonalnos¢

Zgodnosc

Rl ECal T,
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zaprezentowane programy postugiwaty sie
zaawansowanymi algorytmami do wyliczania
pozycji ciat niebieskich, o tyle tutaj mamy
prostg mape podobng do mapy papierowej,
ze statym uktadem gwiazdozbiorow wobec
siebie. Jedyne zmiany, jakich mozemy doko-
nywac¢ wobec czasu i przestrzeni obserwato-
ra, fo miesigc. Plusem jest to, iz mozna wybrac
sobie gwiazdy nocnego nieba i poczytac

o nich kilka informaciji. Ciekawiej prezentuje
sie opcja planet wewnetrznych i zewnetrz-
nych — przedstawia ona schemat Uktadu
Stonecznego, a planety poruszajqg sie po
orbitach. W tym samym czasie wyswietlane sg
informacje dotyczqgce aktualnie poruszajgcej
sie planety. Test dostepny w tym programie
jest na dobrym poziomie, nalezy w nim pod-
powiedzie¢ na 20 wylosowanych pytan. Ja

- przyznam sie — odpowiedziatem dobrze na
11 z nich. Zawiodtem sie powaznie na stowniku
astronomicznym, gdyz nie dziata — wpisanie
nawet najprostszych haset ,zawiesza” kompu-
ter i jedynym ratunkiem jest reset.

Przjerzystosc
e s —_—

my schludnqg, prostq wrecz encyklopedie.

W menu gtéwnym dostepnych jest dziewiet-
nascie opcji. Pierwsze dziewie¢ wyswietla pla-
nety Uktadu Stonecznego z ich statystykami.
Czytelny obraz planety, najwazniejsze dane
w odpowiednich jednostkach lub w stosunku
do Ziemi — wszystko rzetelne i ze sporg doktad-
nosciqg. Pozostate dziesie¢ opcji przekazuje te
same dane, jednak zestawia planety ze sobq,
np. jednoczesnie widzimy mase wszystkich
planet jedna po drugiej. Jest to przydatne

i czytelne narzedzie godne pochwaty, nawet
pomimo powstania w ‘84 roku.

Przjerzystosc
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The Solar System '

LET "5 LEARN ABOUT MERCURY - FPLANET Hi.

Bardzo kreatywne te nazwy... ,The Solar
System” jest edukacyjnym programem firmy
Commodore z '83 roku. Jest nieprzydatny
przy obserwacjach, jednak laik z poczu-
ciem humoru chcgcy dowiedziec sie czegos

Ocena:
Wstrzymam sie od oceny.
PR SRl . Ny

Visible Solar system

v ., Ten program jest dosyC ciekawy. Wydany

w ‘82 przez Commodore program juz od po-
czqgtku robi wrazenie tadnymi grafikami. Naci-
skajgc klawisz .P” mozemy oglgdac¢ ruchome

o Uktadzie Stonecznym na pewno doceni te
pozycje. Program pokazuje nasze planety
poruszajgce sie po orbitach — jest to ciekawe,
zwiaszcza, iz rysowane sq jedynie znakami
PETSCII. Naciskajgc klawisz spacji wyswietla-
ne sg proste informacje na temat kolejnych
planet, za$ po Plutonie, ktéry wtedy byt
jeszcze uznawany za planete, nastepuje test
- sprawdzana jest cata wiedza, jakg przekazat
program. Wedtug informaciji w nim zamiesz-
czonej, ,The Solar System” moze by¢ urucho-
miony nie tylko na Cé4, ale takze na PET. Jesli
miatbym okredli¢c ten program jednym zdao-
niem powiedziatbym: mozna, ale czy warto?

modele czterech planet wraz z ksiezycami:
Ziemi, Marsa, Jowisza i Saturna. Animacje

sq tadne i ptynne, a wokoto wyswietlone sq
niektére dane oglgdanych obiektéw Uktadu
Stonecznego. Szkoda, ze zabrakto tfam Mer-
kurego i Wenus... Naciskajgc klawisze cyfr,
na ekranie wysSwietlane sq bardziej szczego-
towe dane na temat wszystkich widzialnych
gotym okiem planet, za$ klikajgc ,A” mozemy
ustawic¢, do ktdrej planety majqg by¢ porow-
nane owe dane. Moze program ten nie jest
tak naukowy, jak ,Solar System” opisywany
wczesniej, ale na pewno rzetelniejszy niz ,The
Solar System”.

Funkcjonalnosc¢ L[ [ ] Zgodnosc [ [ | Przjerzystosc |
[ ey ‘ o n ; 5
'I‘ __l'ﬂ" g & e E ]
ﬂ.. f J'*"**
‘ f -'E Tym sposobem przejrzatem i ocenitem najwazniejsze produkcje
" ¥ . . . . . .
e el y w sposdb cokolwiek specjalistyczny ujmujgce tematyke astrono-
T AL - : & o miczng. Jezeli nie bedq one dla was przydatne, bo np. nie infe-
s g e ; resuje was Kosmos, to zawsze czekajg na was astralne shoot’'em

up-y. albo inne przygody sci-fi.
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Ludzki mozg to niezwykle
JJpotezny” narzgd, fabryka
dobra i zta, drzemigcy wulkan.
Szlachetny, a zarazem niebez-
pieczny, majgcy wielki wptyw
na nasz swiat. lle jesteSmy
jeszcze w stanie osiggnqc?
Jak wielka jest jego sita?

Podobno cztowiek wykorzystu-
je tylko 10% swojego mdzgu?
Czyli 90% is dead? Toz to

gtupi mit, powtarzany od lat.
Kazdego dnia jego obszary
zajmuje praca, bo przeciez
widzimy, styszymy, czujemy,
myslimy, poruszamy sie, wiec
to jakie§ chore stwierdzenie,
ze az tak wielki procent jest
niewykorzystywany. A céz by
sie stato, gdyby ludzie posia-
dali nadprzyrodzone zdolno-
§ci? Pewnie kazdy chciatby
rzqdzi¢ wszech$wiatem, gdyz
ziarno pazernosci zasiane

jest w kazdym umysle, a to,
czy wykietkuje czy nie, zalezy
tylko od nas samych. Chwata
jednak tym, ktérzy majg dobre
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i czyste zamiary, wykorzystujgc
swojg wiedze, umiejetnosci
i predyspozycje.

No dobrze, chcesz zwiekszy¢
wydajno$¢ swojej ,mdzgowni-
cy”? Medytuj godzinami, jedz
garsciami orzechy wtoskie, fa-
szeruj sie lecytyng. O rany! Nie
popadajmy w szalenstwo, bo
.CO za duzo, to nie zdrowo”.
Na poczgtek proponuje, aby
od czasu do czasu odpali¢
jakas ciekawq gre logiczng,
ktéra nie tylko dostarczy nam
fajnej rozrywki, ale pobudzi
szare komorki Smigajgce w na-
szym mozgu.

Memento to tfradycyjna gra
logiczna trenujgca umyst
poprzez zapamietywanie.
Zostata ona oparta na tym
samym pomysle, co wersja
C64 z 2013 roku po tytutem
MEM®64! Plansza sktada sie

z frzydziestu odwréconych
kart, na ktérych ukrywajg sie
rézne znaki, przedmioty itp.

Rozgrywka polega na tym,
aby po odwréceniu danej kar-
ty znalez¢ drugg z tym samym
rysunkiem, wowczas z pola
ubedqg nam dwie. Czynnosc¢
te powtarzamy do momentu,
gdy wszystkie karty znikng. Na
wykonanie zadania w kazdej
planszy przeznaczono cztery
minuty. Jesli sie nie wyrobisz
to najzwyczajniej w Swiecie
czeka cie GAME OVER.

Tworcqg tej weiggajacej gierki
jest wegierska grupa Assassins
(ASN), ktéra ma na swoim
koncie miedzy innymi super
przygoddwke ADVENTURES IN
TIME oraz bardzo udang kon-
wersje z ZX Spectrum UWOL -
QUEST FOR MONEY. Wchodzgc
w szczegoty dodam jeszcze

. ze MEMENTO zakodowat
Gdbor (Skoro), grafikg zajat

sie Robert (KICHY), a muzykqg
Csaba (Csabo). Gre zaprezen-
towano 12 listopada 2013 roku
na tamach strony internetowej
COMMODORE PLUS/4 WORLD.

Przyznam szczerze, ze podo-
ba mi sie oprawa graficzna
MEMENTO, jest wyrazna i ko-
lorowa, a postac pewnej Pani
0 zalotnym spojrzeniu jeszcze
bardziej jg podsyca. Muzycz-
nie tez dobrze, poniewaz
TEDzio brzmi naprawde fajnie
i nie przeszkadza w skupianiu
sie. Dobre wykonanie oraz
wysoka grywalnos$¢ sprawiajq,
ze naprawde warto siegngc
po tq niewielkg gierke.

Gaaisss

B Komek

~~ Memento

Grafika: HEENEENEN
Diwiek: HENEEEN
Grywalnos¢: HERNENEER

jAssussins (ASN), 2013
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1914-1918

Gry komputerowe przetomu

lat 80/90-tych przedstawiaty
jedynie skrawek dziatan wojen-
nych: wydano kilka dobrych
symulatoréw lotniczych, ale
generalnie brakowato ujecia
catoéciowego. Luke te w 1992

40

roku wypetnito niemieckie
studio Blue Byte wydajgc na
Amige, a podzniej na MS-DOS,
History Line: 1914-1918. Tytuto-
wy Bieg Historii oparty jest na
silniku popularnej serii Battle
Isle i zrozmachem, niczym

dobra ksigzka przeprowadza
gracza przez wydarzenia
pierwszej wojny Swiatowe;j.

Bo HL jest w zasadzie lek-

cjq historii: obejmuje starcia
rozgrywane w 2-miesiecznych
odstepach czasowych, tak ze
przebieg wojny opowiedziany
jest poprzez 24 misje na prze-
strzeni 4 lat konfliktu. Zadbano
o tto historyczne, jednostki sg
rzetelnie scharakteryzowane,
a kazda z misji poprzedzona
jest podsumowaniem prze-
biegu walk w ostatnich tygo-
dniach. Gracz dowiaduje sie
o wydarzeniach na Swiecie,
nowinkach ftechnicznych,

a nawet trywialnych sprawach
opisywanych w gazetach
danego okresu. Juz samo intro
Swietne wprowadza nas w kli-
mat i fto historyczne akcji: cut-
scenki przedstawiajg zamach
w Sarajewie, a animowana
prezentacja mapy Europy

Komoda & Amiga Plus #1

HISTORY LINE:

wyjasnia zawitosSci polityczne.
Scena przedstawiajgca samot-
nego zotnierza na polu bitwy
okraszona dopiskiem ,Some-
where on the Western fronf.
Summer 1916” wprowadza nas
w rozgrywke.

TEATR DZIAtAN

Pierwszg decyzjg gracza jest
wybor strony konfliktu: Franciji
bgdz Niemiec. Jest to oczy-
wiscie wybdr uproszczony, bo
przeciez w wojnie uczestni-
czyta wiekszos$¢ rozwinietych
krajow $wiata, ale z miejsca
umiejscawia nas po jednej

z walczgcych stron. Ekran

gry podzielony jest na dwie
czesci, co umozliwia rozgrywa-
nie tur jednoczesnie, a sama
rozgrywka sktada sie z dwdch
odrebnych tur: fazy ruchu

i ataku. Podczas gdy jeden

z graczy odpala silniki swoich

28 czerwca 1914 roku w wyniku zamachu
dokonanego w Sarajewie ginie austriacki na-
stepca tronu, arcyksigze Franciszek Ferdynand
Habsburg. Zamach jest przygotowany i wy-

konany przez grupe serbskich nacjonalistow,
owczesnych mieszkancéw Monarchii Austro-
Wegierskiej dgzgcych do przytgczenia Bosni do

swojego kraju. W wyniku ataku Austro-Wegry
stawiajg Serbii ultimatum, ktére ta odrzuca.
Sytuacja w Europie jest napieta: w wyniku
réznorakich umoéw i traktatéw zawieranych juz
od ery Bismarcka, kontynent jest podzielony

na wrogie sobie sojusze. Po jednej stronie sity
tréjporozumienia, czyli ententy (Wielka Brytania,
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maszyn, drugi odpala lont

w swoich dziatach. W 1992
roku byto to dos¢ oryginalne
podejscie, ktére w kolejnych
latach zostato powielone przez
pare innych gier tego typu.
Celem gry jest zajecie wrogiej
kwatery gtdbwnej lub po prostu
zniszczenie wszystkich jedno-
stek wroga. Widziana z lotu
ptaka mapa podzielona jest
na szesciokgtne pola, a rézne
elementy krajobrazu (wzgdrza,
rzeki, jeziora, lasy, pola, drogi)
wplywajg na witasciwosci jed-
nostek (zaréwno bojowe, jak

i ruchu). Na cechy jednostek
wptywa tez pora roku, przykta-
dowo na mapach zimowych

Francja, Rosja), po drugiej tréjprzymierza, czyli
panistw centralnych (Niemcy, Austro-Wegry oraz
Wiochy). Europa mentalnie wchodzi w konflikt
zbrojny, a wszelkie negocjacje, rozmowy i spo-
soby zatagodzenia taré nie trafiajg na podat-

mobilnos$¢ naszej armii jest
zwykle mniejsza. Na mapach
znajdujq sie rowniez Warsztaty
(depots) oraz Fabryki (fac-
tories) stuzgce odpowiednio
do naprawy istniejgcych lub
tworzenia nowych jednostek.
Neutralne poczgtkowo bu-
dynki nalezy najpierw przejgc
(czasem zostajemy nagro-
dzeni znajdujgcymi sie w nich
jednostkami), a od ich ilosci
zalezy nasza zdolnos¢ produk-
cji (manufacturing points). Al
komputera nastawione jest na
hurraoptymistyczny atak, tak
ze przy odrobinie wyrachowa-
nia i przebiegtosci stosunkowo
tatwo mozemy go pokonac.

ny grunt. 28 lipca Austro-Wegry wypowiadajg
Serbii wojne rozpoczynajgc tym samym efekt

milionéw ludzi.

CAVALEY

W HL nie wystepuje Mgta
Wojny (fog of war) przez co
spada nieco realizm strategii.
Graficznie gra prezentuje sie
wspaniale, a sceny walki sg
animowane. Sterowanie jest
proste: joystick lub myszka uzu-
petniane sg kilkoma zaledwie
przyciskami z klawiatury.

BAGNET NA BRON

Gra rozpoczyna sie w sierpniu
1914 roku agresjg Niemiec na
Francje. W pierwszych miesig-
cach wojny na scenie walk
dominuje kawaleria, piechota
oraz lekka artyleria, ale z cza-
sem gtéwnymi sitami stajq sie

domina spowodowany skomplikowanym sys-
temem sojuszy miedzynarodowych. Wybucha
najwiekszy na swiecie konflikt zbrojny, ktéry
potrwa przez 4 kolejne lata i pochtonie zycie 16

Y/
Wojna
Celem gry
jest zajecie
wrogiej kwa-
tery gtownej
lub po prostu
zniszczenie
wszystkich
jednostek
wroga.

M

Ak



pojazdy opancerzone, lot-
nictwo i marynarka wojenna.
Kolejne misje wprowadzajqg
nowe formacje - jesteSmy
Swiadkami industrializaciji
jednostek z wczesnymi bom-
bowcami, czotgami, sterow-
cami i todziami podwodnymi
na czele. Malownicze zielone
taki i pagorki z lata 14 roku

w kolejnych miesigcach prze-
radzajqg sie w poprzecinane
bunkrami, okopami i rowami
rejony umochnien — konflikt byt
przeciez wojng pozycyjng. Przy
podobnych stanach iloscio-
wych kluczem do zwyciestwa
jest oczywiscie strategia

i poziom wyszkolenia armii.
Doswiadczenie zbiera sie pod-
czas walk, tak wiec bardzo
waznym aspektem naszych
decyzji bedzie wycofywa-

nie uszkodzonych jednostek,

a nastepnie przywracanie

ich do stanu poczgtkowego
w Warsztatach. DoSwiadczone
oddziaty walczg efektywniej,

Y/ L/

Detale

Gracz dowia-
duje sie o wy-
darzeniach
na Swiecie,
nowinkach
technicznych,
a nawet
trywialnych
sprawach
opisywanych
w gazetach
danego okre-
su. Juz samo
infro Swietne
wprowadza
nas w klimat

i fto histo-
ryczne akcj:
cutscenki
przedstawia-
ja zamach

w Sarajewie,
a animowana
prezentacja
mapy Europy
wyjasnia
zawitosci
polityczne.
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With the exception of the Dual Alliance, the alliances which had
maintained the balance of power in Europe collapsed.

tak wiec nigdy nie powinni-
Smy dopusci¢ do ich catko-
witego zniszczenia, zwtaszcza
ze wyszkolone w Fabrykach
positki prezentujg poczgtkowo
niewielkq site bojowq. Kazda
jednostka charakteryzuje sie
oczywiscie odmiennymi ce-
chami bojowymi, jak i zrozni-
cowang mobilnoscig. Niektore
z nich, jak np. wielkie dziata,
sq wolne, a ponadto ofrzymu-
ja kare do ruchu i odzyskujg

zdolnos$¢ bojowq dopiero

w kolejnej turze. Warto wiec
korzystac¢ z pojazddw transpor-
tfowych, np. ciezardwek lub
okretow.

WIELKA WOJNA,
WIELKA RADOSC

Bardzo dobra grafika, trzyma-
jaca klimat muzyka, ptynne
animacje i cata ta gtebia hi-
storyczna robiqg z HL naprawde
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dobrg strategie. Oczywiscie
realnosci rozgrywki daleko

do pdzniejszych produkciji

z gatunku Panzer General, ale
mimo wszystko grywalnos¢ jest
dobra, a rozgrywka wciggajg-
ca. Dla wielu graczy z naszego
pokolenia byta to pierwsza

w petni profesjonalna gra wie-
loosobowa i nic nie sprawiato
takiej radosci, jak rozstrzelanie
ze wzgorza wrogiej kawalerii.
Warto réwniez wspomniec,

ze dla frybu dwuosobowego
przygotowano 12 dodatko-
wych map. Gra zajmuje sporo,
bo az 7 amigowych dyskietek,
co szczegodlnie w dawnych
czasach byto powaznym
ufrudnieniem: wachlowa-

nie dyskietkami przy kazdej
nadarzajgcej sie okazji (fryb
mapy, cutscenki, symulacja
walki) byto nuzqgce, tak wiec
wiekszoS¢ graczy rezygnowata
z animowanych scenek walk
wybierajgc symulacje w trybie
skréoconym. Nazwa gry sugero-

wata poczgtek catej serii gier
historycznych: brytyjski maga-
zyn CU Amiga (wczesniejszy
Commodore User) w swojej
recenzji sugerowat nawet
mozliwos¢ wydania kolejnych
edycji osadzonych w czasach
rzymskich, sredniowiecznych

i napoleonskich. Niestety plany
te nigdy nie doczekaty sie
realizacji. W Stanach Zjedno-
czonych, z uwagi na wiekszg
rozpoznawalno$¢, gra zostata
wydana pod tytutem ,The Gre-
at War 1914-1918”.

BLUE BYTE SOFTWARE

HL 1914-1918 byta z pewno-
$cig produkcjg udang, ale co
wazniejsze, znaczgco utatwi-
ta studiu Blue Byte Software
rozwiniecie skrzydet. Niewiel-
ki poczgtkowo developer

z Dusseldorfu zainwestowat
bowiem w projekty ztozone -
trudne w realizaciji, ale ambit-
ne i wizjonerskie. Tak wtasnie

Y/ L

Na zachodzie

Scena przed-
stawigjgca
samotnego
zotnierza na
polu bitwy
okraszona do-
piskiem ,So-
mewhere on
the Western
front. Summer
1916” wpro-
wadza nas

w rozgrywke.

powstata flagowa seria studia,
gra The Settlers, ktdra poprzez
potqgczenie i realizacje wielu
réznych idei byta pierwszg tak
zaawansowanq strategig na
Amige, wyznaczajgc tym sa-
mym standardy na lata. Blue
Byte istnieje do dzisiaj (studio
zostato przejete przez Ubisoft
w styczniu 2001 roku) i z powo-
dzeniem produkuje i wydaje
gry na réozne platformy zapi-
sujgc tym samym pieknq, juz
prawie 30-letniqg, karte wsréd
producentéow gier komputero-
wych.

H generatf fomxx
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6 czerwca 2014 byt dniem szczegdlnym. Dniem,
w ktérym internet zalata masa informacji o uro-
dzinach pewnej niepozornej gry. Wzmiankowaty
o tej rocznicy nie tylko pisma branzowe takie jak
Chip czy PC World, ale tez i w centrum zainte-
resowania tygodnik Wprost. Niewiele tytutdw
jest w stanie przyku¢ takg uwage, periodyki
zupetnie niezwigzane z komputerami czy tym
bardziej grami wideo, jak chocby bedqgcy
ostatnio zwtaszcza po 30 latach od premiery, ale
tez chyba zaden inny nie moze nawet marzy¢

0 popularnosci opisywanego produktu. Gra
dziata nie tylko na komputerach i konsolach,

Komoda & Amiga Plus #1

30 Iat Tetrisa

ale tez praktycznie na kazdym rodzaju elektro-
nicznego urzgdzenia, ktére dysponuje ekranem
pozwalajgcym wyswietlac co$ wiecej niz cyferki:
telefonach, palmtopach, telewizorach, table-
tach, zegarkach, dekoderach TV itd. Nie tak
dawno grupa pasjonatdéw na oczach tysiecy
ludzi zorganizowata sesje z grg na scianach

133 metrowego wiezowca. Klasykiem, o ktérym
mowa jest oczywiscie Tetris. Gra logiczna stwo-
rzona pierwotnie na komputer Elektronika 60
przez radzieckiego naukowca Aleksieja Pazytno-
wa, ktéremu pomagali dwaj wspotpracownicy
Dimitrij Pawtowski i Wadim Geriasimow.

Ar-'!_i oA Tetris

o

SCORE 470 |

a1

W normalnych warunkach
ludzie Ci powinni zostac milio-
nerami. Niestety mieli pecha,
ze urodzili sie po niewtasci-
wej stronie zelaznej kurtyny.
Ostatecznie sam Pazytnow
wielkich pieniedzy na Tetrisie
sie nie dorobit, czego nie moz-
na powiedzie¢ o réznorakich
osobnikach mieszkajgcych na
zachoéd od taby. Ci korzysta-
jac z niejasnej sytuacji prawnej

zwigzanej z uzyskiwaniem ko-
rzy$ci z tytutu praw autorskich
do gier komputerowych przez
obywateli ZSRR, sami takie pra-
wa sobie przypisywali. Jednym
z pierwszych ludzi roszczgcych
sobie prawa do gry byt prezes
angielskiej Andromedy Robert
Stein, ktory sprzedat licencje
brytyjskiemu Mirrorsoft i amery-
kanskiemu Spectrum Holobyte,
jeszcze na kilka miesiecy przed
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pierwszym spotkaniem z Pazyt-
nowem. Pierwsza z tych firm
wydata oficjalng wersje Tetrisa
na Amige.

Gra byta do bdlu standar-
dowa. Obrazek tytutowy to
obowigzkowa dla tetrisdw

lat 80-tych cerkiew Wasyla
Btogostawionego, a dalej
tfradycyjna zabawa typowym
7-elementowym zestawem
tetromino. Oprawa, jak na
mozliwosci Amigi nie powalata
na kolana.

Rok pézniej wyszedt kolejny
Tetris, tym razem firmowany
przez Infogrames, tutaj autorzy
zdecydowanie bardziej sie po-
starali by urozmaici¢ rozgryw-
ke. Co prawda ekran tytutowy,
to nadal cerkiew, ale dalej
wraz z przechodzeniem do
kolejnych poziomdow moglismy
podziwia¢ grafiki przedstawia-
jgce krajobrazy Rosji, takie jak
nadbrzeze portowe, kosmo-
drom, gory Kaukazu, lasy itp.
Dodatkowym atutem jest fakt,
ze gra jako jedna z nielicznych
z tfamtego okresu dziata w zgo-
dzie z systemem operacyjnym.

Na tym w zasadzie konczy

sie oficjalna historia Tetrisa

na Amidze, ale bynajmniej

ja nie mam zamiaru konczyc¢
tego tekstu. Tetris, moze obok
Breakouta, jest prawdopo-
dobnie najczesciej klonowa-
ng grq Swiata i nie inaczej
jest w przypadku naszego
komputera, gdzie réznorakie
odmiany tego tytutu nalezy
liczy¢ w setkach. Wystarczy
wspomniec, ze w zasobach
Aminetu znajdziemy okoto 85
tetrisbw, a posiadacze now-
szych Amig, kolejne 30 znajdg
na OS4Depot. Nalezy do tego
dodac tytuty komercyjne oraz

takie, ktére znajdowaty sie na
réznorakich sktadankach czy
coverach CD i nigdy nie trafity
na oficjalne amigowe serwery
w infernecie. Jest wiec z czego
wybierac. Ponizej przedstawie
kilka przyktaddw, ktore przykuty
mMojq uwage w réznych okre-
sach mojego ponad dwudzie-
stoletniego amigowania.

Tertis Pro - wydana w 1993
roku produkcja Logic System
pokazywata, ze uktadanie
spadajgcych z gory elemen-
tow, przeszto sporg ewolucje.
Poza klockami tradycyjnymi,

w grze wystepowaty tez bloki
bonusowe, ktére mogty utatwic
bqdz utrudni¢ nam rozgryw-
ke, np. poprzez odwrécenie
ekranu gry ,do gory nogami”.
W kolejnych etapach zaczyna-
my od czesciowo zabudowa-
nej planszy, przez co utozenie
wszystkiego w catosc staje sie
trudniejsze. Nie zabrakto takze
elementoéw wzbogacajgcych
oprawe. Wraz z iloécig po-
tgczonych linii odkrywaliSmy
sukcesywnie czes$¢ obrazkow
stanowiqgcych tto planszy. Gro-
fika byta jednak ciggle wyswie-
tlana w oparciu o mozliwosci
kosci ECS i chociaz wyglgdata
schludnie, nie nalezata do
najtadniejszych.

By¢ moze jeszcze wiekszym
powiewem $wiezosci byt Bloc-
kout. Gra wydana w 1989 roku
za oceanem, ale stworzona
przez polskich programistéw.
Bez wqgtpienia pierwszy polski
hit wéréd gier komputero-
wych, ktéry zdobyt uznanie
na Swiecie. Przyczyng sukcesu
Blockouta, byto przeniesienie
Tetrisa w trzeci wymiar. Teraz
gracz miat za zadanie spusz-
czac klocki do studni patrzgc
na nig z gory. Rozgrywka byta
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dzieki temu ciekawsza, ale tez
i frudniejsza. Gra, cho¢ w wersji
amigowej duzo atrakcyjniejsza
od edycji dla PC, nie miata
szczegdlnie dobrej oprawy,

na naprawde tadnego Tetrisa
frzeba byto jeszcze poczekac.

Ostatnim tytutem dla A500 jaki
przedstawie jest Amotrix, au-
torstwa cenionego do dzi§ za
inne projekty Chrisa Hodgesa.
Wydany w 1992 roku program,
miat nawigzywac do ztotych
czasdw 8-bitowcow. Ttem dla
gry byta kolorowa tecza jako
Zywo przypominajgca logo ZX
Spectrum. Graczowi przygry-
waty typowe chipowe muzycz-
ki. Trzeba przyznac, ze pomimo
stylistyki z minionej epoki gra
wyrdzniata sie oprawq lepszg
od opisywanych poprzedni-
kéw. To, co szczegdlnie rzucato
sie w oczy to bardzo ptynna

(a jednoczesnie dosyc¢ szyb-
ka) animacja spadajgcych
klockow. Te za$ nie ograniczaty
sie tylko do standardowego
zestawu. Gracz miat bowiem
do wyboru trzy rézne komplety.
Bonusem byta spadajgca od
czasu do czasu kropla wody,
ktéra automatycznie tatata
nam pobliskie dziury.

W czasach A1200 w zasadzie
w dziedzinie Tetrisa wymyslono
juz wszystko. Najlepszym spo-
sobem, aby wyrdzni¢ swdj tytut
sposrod dziesigtek podobnych,
byt wiec dobry wyglgd. Nie ma
watpliwosci, ze w potowie lat
90-tych obrodzito znacznie tad-
niejszymi produkcjami od tych,
ktdre opisywatem wczesniej.
Sep Five byt jednym z nich,
akcja toczyta sie w klimacie
starego klasztoru. Gracz widziat
na ekranie stét, pidro, Swiece,
jakie$ nalewki oraz ksiege, kto-
ra po otwarciu zamieniota sie
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w gtdwne pole gry. Tej catkiem
niezle przygotowanej scenerii,
towarzyszyta rownie dobra
muzyka.

Ineptris szokowat w swoim czo-
sie catkowicie renderowanq
grafikg. Zwazywszy, ze wiek-
sz0$¢C amigowych produkciji

Z tfego czasu byta okraszana
recznie rysowanq sceneriq,
rendery na ekranie gry robity
duze wrazenie. Gorzej byto

z muzykqg. W czasie rozgrywki
styszeliSmy tylko efekty dzwie-
kowe. Zastosowano jednak do-
sy¢ ciekawe rozwigzanie w po-
staci szafy grajgcej. W miare
postepdw w grze moglismy jg
uruchomi¢, wybierajgc utwor
muzyczny, ktéry byt potem od-
twarzany przez krétki czas.

Petris to jedna z wielu prostych
gier dziatajgcych w okienku
WB. W okresie, kiedy jeszcze
nie spopularyzowaty sie karty
graficzne w Amigach, 99% gier
~workbenchowych” charak-
teryzowata sie bardzo ubogg
grafikg, wykorzystujgcq najcze-
Sciej jedynie domysine 4 kolory
systemu. Petris przetamywat
ten schemat, nie dosc¢, ze byt
kolorowy to jeszcze okraszono
go drobnymi fajerwerkami gra-
ficznymi. Z dzisiejszego punktu
widzenia nic wyjgtkowego, ale
wtedy byt jednqg z atrakcyjniej-
szych wizualnie gier dla WB.

Tetrys 95 fo moim zdaniem naj-
lepszy Tetris dla Amigi klasycz-
nej. Swietna grafika i muzyka,
ale przede wszystkim idealnie
ptynna animacja to wizytéwka
tej produkciji. Gra oferuje kilka
frybow rozgrywki, od prosciut-
kiego junior poprzez klasyczny
az do frybow fantasy, gdzie
klocki mozemy likwidowac przy
pomocy strzelajgcego ptaka
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badz dynamitu. Bardzo orygi-
nalnie rozwigzano tez sposdb
rozgrywki dla dwoch graczy,
tutaj nie rywalizowali ze sobqg
na osobnych planszach,

a wspodtpracowali na jednej,
naprzemiennie uktadajgc kloc-
ki. R6znorodne poziomy, plus
spora dawka grywalnosci to
dodatkowe argumenty prze-
mawiajgce za tym, ze Tetrys
95, powinien by¢ obowigzko-
wo zainstalowany na kazdym
twardym dysku amigowego
fana gatunku.

Po zakupie Amigi One pierw-
szym Tetrisem, ktory przykut
mnie do monitora byt Liris. Gra
charakteryzuje sie nieztg gro-
fikq, wzbogaconqg o ciekawe
efekty i bardzo ptynng ani-
macjqg. Nie tylko to wzbudzito
Mojg uwage, cenitem Lirisa
za bogaty wyboér poziomow
frudnosci oraz trybow gry.
Poza tymi przeznaczonymi

dla jednego gracza, jest tez
kilka innych multiplayerowych,
gdzie mozemy rywalizowac

z zywymi, bgdz komputerowy-
mi przeciwnikami.

Tetris Queen - Tetris bedqgcy
hotdem dla legendarnego bry-
tyjskiego zespotu rockowego.
Nie moze pochwali¢ sie ani
tadng grafikg, ani tez oryginal-
nymi frybami rozgrywki. Jedy-
nym wyrdznikiem jest potezna
kolekcja muzyki .mid z prze-
bojami Queen, ktdre wraz ze
stosownym komentarzem sg
odtwarzane w czasie gry. Coz
tworczos¢ Freddiego Mercury-
‘ego i spoitki to zdecydowanie
nie moja bajka, jednak dla
fanoéw tej kapeli moze to by¢
najlepszy Tetris Swiata...

Falling UP - ostatni tytut, ktory
przedstawiam wymaga do

dziatania Srodowiska GL, nie
jest jednak kolejnym Tetrisem
3D. Tutqj akceleracja po-

szta raczej w ,podbajerzenie
rozgrywki”. Pole gry co chwi-
la zmienia swoje potozenie,
przez co gracz musi zmagac
sie z uktadaniem klockdw np.
na planszy bedqgcej w odbiciu
pionowym bqdz poziomym.
Niby nic nowego, gre ,do gory
nogami” oferowat juz Tetris Pro,
przy czym tam takie odbi-

cie odbywato sie w sposdb
statyczny, w Falling UP nato-
miast plansza ptynnie kreci

sie dookota, a w tym czasie
bynajmniej klocki nie przestajqg
spadac¢. Momentami czuje-
my sie wiec jak na strzelnicy

w wesotym miasteczku, gdzie
musimy celowac¢ do obracajg-
cej sie tarczy. Jak sie domyslo-
cie gra nie jest przez to tatwa.
Polecam dla ludzi o mocnych
nerwach.

Dwunastka, ktérg przedsta-
witem jest oczywiscie tylko
niewielkim wycinkiem potez-
nego zbioru podobnych gier
przeznaczonych na naszqg
platforme. Jak juz wspomnia-
tem na poczgtku artykutu, od-
mian Tetrisa na Amige nalezy
liczy¢ w setkach, nie watpie,
ze podobnie przedstawia sie
sytuacja na Cé4. Zapewne
kazdy z Was drodzy czytelnicy
ma swojego faworyta, nieko-
niecznie takiego, ktory znalazt
sie w tym artykule. Zatem pro-
ponuje odpali¢ nasze ulubione
maszynki i czynnie uczci¢ uro-
dziny tej nigdy niestarzejgcej
sie klasyki.
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Rezurekcja,
czyli stare na

Mortal Kombat to gra, ktéra
w. |latach 90-tych spowodo-
wata ogromny szum nie tylko
wsrod samych graczy, ale i w
wielu réznych srodowiskach,
teoretycznie z grami wideo
zupetnie niezwigzanymi.

Tytut ten zdefiniowat wrecz

w tamtych czasach pojecie

48

Jorutalna gra komputerowa”,
dajgc tym samym pozywke
wszelkim ,obroncom moral-
nosci”. Wysoce krzywdzgcym
bytoby jednak powiedziec, ze
to jedyne, co wyrdzniato tq
gre. Ogromne wrazenie robity
bowiem takze (przynajmniej
na graczach, a nie wspomnia-
nych moralizatorach) swietnie
zdigitalizowane postacie,
rewelacyjna mechanika walki
oraz ciezki, przyttaczajqcy
klimat (niezalezny od samej,
wczesniej wspomnianej bru-
talnosci). Dwojka podniosta
poprzeczke jeszcze wyzej,
stajgc sie grq, ktorej i dzis
wielu postawitoby dostownie
oftarzyk. Ja sam pamietam
prowadzone na szkolnych
przerwach niekonczgce sie
dyskusje o postaciach z gry,
ich historiach, ciosach, fatality
itp. Trojka dobrze dopetnita
obrazu trylogii, cho¢ ja oso-
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biscie stawiatem jg odrobine
nizej od poprzedniczki. Przykro
potraktowano przy tym row-
niez Amigowcow, ktérym na
swoich komputerach nie byto
juz dane zagrac¢ w tqg czesc.

Tyle historii i krotkiego wpro-
wadzenia w klimat poczgtkdw
smoczej serii, ja jednak chce
dzi§ zajg¢ sie wydang w 2011
roku na komputery PC oraz
konsole PS3, PS Vita i XBOX360
dziewigtq juz jej czesciqg (tak,
bo choc¢ oficjalnie gra nosi
tytut Mortal Kombat, jest takze
nazywana MK9). Kto§ moze
jednak zapytac: po co nagle
robi¢ wielkie halo przy okazji
dziewigtej czesci tej gry, skoro
seria MK byta caty czas przez
lata kontynuowana za sprawqg
poprzednich odston? Z dwdch
powodow: po pierwsze dla-
tego. ze oficjalnie jest ona
rebootem catej serii, w sprytny
sposdb na nowo definiujgc
trzy pierwsze turnieje (ciekawy
zabieg fabularny z wystaniem
przez Raidena telepatycznej
wiadomosci w przesztos¢ do
samego siebie), a po drugie
dlatego, ze zdaniem wielu
fandw, dopiero ta cze$S¢ moze
nosi¢ miano godnego kon-
tynuatora trylogii, po niezbyt
udanych i coraz bardziej
oddalajgcych sie klimatem od
wzorca czesciach 5-8 (czwor-

ka to w mojej prywatnej opinii
takie pot na pdt). Tworcy gry,
studio NetherRealm Studios

(z doskonale znanym Edem
Boonem na czele) tez Swietnie
zdawali sobie sprawe z fego,
ze marka dogorywa i by
wykrzesac z niej dawny blask,
muszg dokonac¢ zdecydowao-
nego zwrotu. Postanowili wiec
bez zadnych kompromisow
wréci¢ do wszystkiego tego,
CO najlepsze z pierwszych od-
ston serii i jak sie pdzniej okaza-
to, zdecydowanie dobrze na
tym wyszli.

Tym, co fandw pierwszych
czesci ucieszyto chyba najbar-
dziej byt fakt, ze postanowiono
skonczy¢ z dokooptowywa-
niem do sktadu wojownikdw
nowych, mato wyrazistych

i przede wszystkim mato klima-
tycznych, kosztem znanych

i uwielbianych klasycznych
postaci. Tak wiec kazdy z Was,
kto miat swojego ulubionego
kombatanta w jednej z czesci
trylogii, tu takze go znajdzie.
Druga bardzo istotna sprawa
(i kolejny swietny ukton w stro-
ne klasycznych fandw) to
powrdt do bijatyki w 2D. Oczy-
wiscie, grafika jest tu w petni
tfréjwymiarowa, bo i tez inaczej
w dzisiejszych czasach by¢ nie
moze, ale cata walka odbywa
sie na dwoch ptaszczyznach -
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W cyklu ,,Rezurekcja, czyli stare na nowo” pojawiaé sie bedqg prezentacje gier na wspoétczesne sprzety (PC, konso-
le, urzgdzenia przenosne), kitére sg kontynuacjami/adaptacjami/remake’ami klasycznych gier, znanych z Com-
modore lub Amigi. Oczywiscie, pamietajgc caty czas o tym, ze jesteSmy pismem retro, nie bedg to petnoprawne
wspotczesne recenzje, a raczej ,,odnosniki” pisane z punktu widzenia poczgtkéw danego tytutu. Znajdzie sie wiec
sporo miejsca na przedstawienie jak dany tytut ma sie do jego protoplasty i w jakim stopniu z niego czerpie, ale tez

jak najbardziej wspomniane zostang nowe ciekawostki, wprowadzajgce nieco swiezosci w wystuzony pomyst. Przy
tym wszystkim, opisywane gry nie bedqg w standardowy sposéb oceniane punktami, bo i ciezko bytoby stosowa¢ tg
samg skale ocen dla gier starych i nowych, co mogtoby prowadzi¢ do réznych niejasnosci. Jednym stowem, mamy
nadzieje, ze rubryka ta przypadnie Wam do gustu.
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nie ma ani swobodnego cho-
dzenia dookota przeciwnika,
ani tez chociazby drobnych
unikdw na boki. Rewelacyjny
pomyst. Tak poza tym, to na
dobrqg sprawe klimat trylogii
wylewa sie tu z ekrandw z kaz-
dqg sekundqg grania. Postacie
majg swoje klasyczne ciosy,
doskonale znane fatality, walki
odbywajqg sie na klasycznych,
cho¢ nieco unowoczesnio-
nych arenach, przygrywa

Nna NOwWO zadranzowana
klasyczna muzyka. Chcecie
zndw wrzuci¢ kogo$ do kwasu
w komnacie Dead Pool lub
zrzuci¢ z mostu w The Pitf jak
za starych, dobrych czasdéw?
Potfraktowac przeciwnika sznu-
rowadtem Scorpiona, jajeczni-
cqg Cage’a, czy szatkowaniem
Baraki? Skopac tytek przeraza-
jgcemu Goro i na koniec prze-
madrzatemu Shao Kahnowi,
strzelajgc mu podbrédkowym
doktadnie w momencie, gdy
ten $mieje sie z politowaniem
lub z petng pychg dokazuje
nam palcem? Nie ma zadne-
go problemu. Tworcy zrobili po
prostu wszystko, by gracz czut,
ze doswiadcza starej gry w no-
wej formie. Tym bardziej, ze
tak jak poprzednim czesciom
gry dostato sie tez troche za
ugtadzenie klimatu, tak tutqj
jest na powrdt naprawde
mroczno, krwiscie i brutalnie
jak chyba jeszcze nigdy.

Absolutnie nie mozna jed-
nak odstony tej nazywac
odgrzewanym kotletem, bo
choc¢ poprzedni akapit mogt
brzmiec¢ troszeczke tak, jakby
MK® nie miato nic nowego do
zaoferowania, to faktycznie
jest z gota inaczej. W reboocie
Mortal Kombat znajdziemy
bowiem wiele ciekawych
nowosci | dodatkdw, ktdre, co
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wazne, nie sg dodane na site,
lecz bardzo wzbogacajqg roz-
grywke. Swietnym urozmaice-
niem gry jest fakt, ze oprocz
doskonale znanych z klasycz-
nych odston trybdw VS oraz
turniejowej drabinki (na temat
ktérych rozpisywac sie nie ma
sensu), dodano tak zwane
.Story Mode” oraz ,Challenge
Tower”. Pierwszy z tych trybow
to filmowe nieco przeprowa-
dzenie gracza przez historie
trzech pierwszych turniejow,
gdzie poszczegdlne walki
przerywane sg cutscenkami.
Tryb jest dos¢ dtugi, bardzo
ciekawy i daje nam mozliwos¢
wcielenia sie w wielu boha-
terdw ,jasnej strony” po kolei
(kazda z nich to jeden, osobny
rozdziat, ktérych w sumie jest
az 16). Zabawa jest przednia

i naprawde wciggajgca, ca-
tos¢ oglgda sie jak peten akcji
interaktywny film. Drugi ze
wspomnianych tryboéw, fo 300
wyzwan w formie wiezy, gdzie
na kazdym jej pietrze wypemic

musimy okreslone zadanie.

Te z kolei bywajg naprawde
pomystowe: od walk z kilko-
ma przeciwnikami jeden po
drugim, poprzez nakaz uzywao-
nia jedynie wybranych ciosow




lub koniecznos¢ szybkiego
zatatwienia przeciwnika, az po
totalnie odjechane pomysty,
typu walka z pourywanymi
konczynami lub na odwrdco-
nym do gory nogami ekranie.
Co tu duzo moéwic, kolejny
rewelacyjny pomyst, znacz-
nie przedtuzajgcy zywotnosc
gry. Ciekawq sprawq jest tez
Krypta, w ktérej za zdobywane
podczas walk punkty odblo-
kowuje sie dodatkowe stroje,
fatality, czy tez rozmaite kon-
cept arty. Urozmaicen dopet-
niajg cztery mini gierki (wsrod

nich dobrze znane rozwalanie
desek w ,Test Your Might”),
mozliwos¢ walki w Tag-te-
amach, system X-ray’éw (bru-
talnych i bardzo obrazowo,
wrecz rentgenowsko przedsto-
wianych atakéw, mozliwych
do wykonania po napetnieniu
paska) oraz, co w dzisiejszych
czasach jest standardem,
mozliwos¢ rywalizacji z innymi
graczami online.

Podsumowujgc, jezeli kto$
odczuwa niegasngcy senty-
ment do MK1/2/3, to MK jest
dla niego z pewnosciq tytutem
obowigzkowym. Znajdzie tu
bowiem praktycznie wszystko,
Co przyciggato go do tej serii
za czasdw trylogii i do tego
wiele wigcej na doktadke. Ja
najbardziej cenie sobie tqg gre
wiasnie za klimat, ktory jest
doskonatym powrotem do
mrocznych poczgtkdw MK.
Produkcja ta jest dowodem na
to, ze jezeli sie naprawde tego
chce, to mozna w dzisiejszych
czasach zrobi¢ gre, ktéra

jest godnym kontynuatorem
klasyki, a nie tylko odcina-
niem kupondw i zerowaniem
na sentymentach. Dodatko-
woO, rozochocony Swietnym
przyjeciem gry Ed Boon nie
tak downo ogtosit frwanie
zaawansowanych prac nad
Mortal Kombat X, co jakis czas
uchylajgc rgbka kolejnych
szczegotow na temat nad-
chodzqcej i zaplanowanej na
rok 2015 jubileuszowej odstony
smoczej serii.

W noctropolis
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0 duszy
retrosprzetu

Stwierdzenie, ze zwykle ideali- zwyKklisSmy uwazac, ze majq

zujemy przesztos¢, juz chocby one dusze.

z tesknoty za beztroskq dzie-

cinstwa i mtodosci, jest mato Aby wyttumaczy¢ fascynacje
odkrywcze. Rdbwnie oczywiste dawnym sprzetem komus,
jest to, ze ludzie z pasjg majg kto ze zdziwieniem patrzy na
sktonno$¢ do przeceniania kasete magnetofonowq czy
przedmiotu swoich zainte- odtwarzacz VHS, trzeba by
resowan. Mogtoby sie wiec wczesniej nakreslic niepo-
wydawac, ze nie ma nic nad- wtarzalny koloryt potowy laf
zwyczajnego w tym, ze my, 80. i 90., wspomniec o zyciu,
zdeklarowani mitosnicy starych ktérego nie zdqgzyty jeszcze
komputeréw, wcigz postrzega- napedzi¢ i wyalienowac ma-
my retrosprzet jako wyjgtkowy. jace przyjs¢ podzniej nowinki
Bgdzmy jednak bardziej do- branzy elektronicznej; napo-
ciekliwi i zastanébwmy sie, co mkng¢ o dzieciecej naiwnosci,

stanowi o niepowtarzalnosci z jakg chtonelismy filmowe hity
tfamtych lat: Rambo, Predator,
Amerykanski wojownik i wiele
innych; przywotac¢ niewiary-
godny juz dzi§ dla nas samych
czas, w ktérym zegarek z cy-
frowym wyswietlaczem wyzna-
czat kres marzen, pozgdanym
cudem techniki byt kalkulator,
a mieszczgca sie w kieszeni
.konsola” do gier zza wschod-
niej granicy z niestrudzonym
wilkiem zbierajgcym w pospie-
chu jajka obiecywata niekon-
czqcgq sie zabawe.
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To wtasnie w takich czasach

i w takich warunkach, z gtowa-
mi petnymi mysli i nadziei jakze
odmiennych od obecnych,

z przejeciem przeglgdalismy
kolejne wydania Bajtka i Mikro-
klanu, raz za razem wracalismy
do rubryk poswieconym kom-
puterom w Mtodym Techniku,
do znudzenia studiowalismy
wady i zalety tej czy innej ma-
szyny, a stabej jakosci zdjecia
gier na Cé4, mate Atari czy

ZX Spectrum rozpalaty naszg
wyobraznie do czerwonosci.

Dla bardzo mtodych ludzi,
jakimi bylismy w potowie lat
80., gry stanowity gtdwne pole
wykorzystania mikrokompute-
ra. Zupetnie naturalnie utoz-
samialismy sie z postaciami
wykreowanymi w wirtualnych
Swiatach. Catymi sobg wcho-
dzilismy w rozlegte labirynty,
kroczyliSmy wraz z naszymi bo-
haterami od przygody do przy-
gody. Majgc na ekranie kokpit
mysliwca, przemierzaliSmy
wirtualne przestworza, wcie-
lalismy sie w postac kierowcy
formuty 1 czy kapitana todzi
podwodnej. Nigdy wczesniej
nasza wyobraznia nie miata
tak realnego przedtuzenia.

Obecnie frudniej nam dac sie
uwiesc Té-kolorowym obrazom
w rozdzielczosci 160 x 200 pik-
seli. Ale i wirtualnym swiatom
kreowanym przez dzisiejsze
maszyny coraz rzadziej sie to
udaje. Zwyczajnie brak nam
dawnej ufnosci. Wieksza tez
jest swiadomosc¢ realnych
mozliwosci maszyn cyfrowych.
Komputery nie sg juz dla

nas niezwyktymi skrzynkami,
zdolnymi generowac bajkowe
scenerie. Nauczylismy sie trak-
towac¢ je bardziej jak standar-
dowe wyposazenie mieszka-

nia, na rowni z felewizorem czy
zestawem audio.

Po zaspokojeniu gtodu elek-
tronicznej rozrywki wielu z nas
odkrywato, ze mikrokomputer
to nie tylko oryginalna zabaw-
ka, ale takze narzedzie kryjgce
w sobie moc dokonywania
rzeczy wielkich. Przekonywaty
o tym zamieszczane w cza-
sopismach komputerowych
dtugie, poczgtkowo zagad-
kowo wyglgdajqgce listingi
programow, ktére —jesli nie
stuzyty zabawie - rozwigzywa-
ty catkiem realne problemy.

A co mogto byc¢ bardziej
realne dla ucznia VII-VIII klasy
podstawdwki od uprzykrzajg-
cych zycie zadan domowych?
Stad bardzo czesto drugim
planowanym obszarem wy-
korzystania komputera byto
zaprzegniecie go do pracy
przynoszgcej wymierne efekty
w postaci wolnych od zadan
domowych popotudni. | cho¢
zwykle niewiele wynikato

z tych ambitnych planéw, czar
pierwszych komputerdw nie
stabt — wcigz byty one dla nas

niezwyktym wynalazkiem, ktory
mogt wyreczy< nasz umyst

w zmudnej, skomplikowanej
pracy, wspomagac decyzje
czy przewidywac z pewng
dozg prawdopodobienstwa,
bo na podstawie wiarygod-
nych przestanek, przysztosc.

Pierwsze komputery otwiera-
ty przed twérczym umystem
szerokie mozliwosci realizacii
niezliczonych pomystdw, przez
co od poczgtku byty srodkiem
kreatywnego samowyrazania
sie. Kazdy mogt tchngc¢ zycie
w posiadany sprzet wtasnym
programem zamieniajgcym
potencjat krzemowych ukta-
déw w postac kalkulacji bgdz
efektownej prezentaciji przy-
noszgcej jej autorowi zywo
odczuwang satysfakcje. Wiele
powstatych w tamtym czasie
programow do dzi§ stano-

wi mistrzowski pokaz sztuki
konsfruowania algorytmow,
ktorych logika zdumiewa
niezaleznie od mozliwosci
platformy sprzetowej. Gry

i dema z dawng mocq cieszqg
nasze zmysty. Nie patrzymy na

-
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Uwierzytelnianie Alojzego Babla w ,Podrézach pana
Kleksa” (1986)

nie wytgcznie z perspektywy
ich historycznej wartosci. Nie
stracity na znaczeniu tylko dla-
tego, ze wspotczesne produk-
cje coraz trudniej odrdzni¢ od
rzeczywistosci. Realizm to nie
jedyne i wcale nie najwazniej-
sze kryterium oceny (autorzy
komiksow i kreskbwek takze
postugujqg sie daleko idgcym
uproszczeniem, a mimo to
efekty ich pracy wcigz spoty-
kajg sie z niestabngcym zainte-
resowaniem).

W naszej wyobrazni komputer
byt jednak nie tylko urzgdze-
niem sprawnie wykonujgcym
czasochtonne operacje aryt-
metyczne, ale takze mniej lub
bardziej inteligentnym tworem
zbudowanym na podobien-
stwo cztowieka. Wychowani
na ksigzkach science fiction

i fillmach takich jak Odyseja
kosmiczna 2001, Gwiezdne
Wojny czy Star Treck umacnia-
lismy w sobie przekonanie, ze
komputer ma ludzkie oblicze

- przynajmniej w tym sensie, ze
komunikuje sie z cztowiekiem
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jak cztowiek. Niemal kazda
rozgrywajqca sie w przysztosci
historia przedstawia postep
w kontek$cie zmian, jakie
przyniost rozwdj techniki cyfro-
wej. W naszym odczuciu nie
byto wiec odwrotu: przyszto§c
nalezata do urzgdzen elekiro-
nicznych. | mimo ze juz wtedy
wskazywano zagrozenia po-
stepujgcej cyfryzaciji, dla nas
byta to zdecydowanie jasna
przysztosc.

Producenci sprzetu elektro-
nicznego uczynili niemato, aby
w spotecznej Swiadomosci
utrwali¢ — co zrozumiate — wy-
tgcznie pozytywny obraz mi-
krokomputerow. Od poczgtku
obecnosci na rynku przedsta-
wiano je jako niezastgpionego
towarzysza do nauki i zabawy
(mozemy sie domyslac, ze
kontynuacjqg tej wiasnie strate-
gii marketingowej byto przy-
jecie dla pierwszej 16-bitowej
konstrukcji Commodore nazwy
Amiga; .Przyjaciétka” miata
umila¢ prace i czas wolny od
obowigzkdéw, miata stac sie
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niejako cztonkiem rodziny).

W dwczesnej prasie i litera-
turze informatycznej mozna
byto znalez¢ potwierdzenie,
ze komputer to uniwersalne
narzedzie, ktére przenosi pra-
ce, nauke i zabawe w nowy,
petiejszy wymiar. Wobec
dotychczasowych, fradycyj-
nych form ksztatcenia i rozryw-
ki mikrokomputery rzeczywiscie
wnosity nowq jakos¢, ktéra
sprzyjata wysokiej ocenie ich
uzytecznosci, witgcznie z przy-
pisywaniem im niezwyktych
wiasciwosci. Ostatecznie nie
mogliSmy postrzegac kompu-
terdw inaczej jak tylko szcze-
golnie przyjaznych urzgdzen.

Od lat 80. do czasdw wspot-
czesnych przemyst elekiro-
niczny dokonat znacznego
skoku technologicznego, ktory
jeszcze bardziej oddalit kolejne
pokolenia uzytkownikdéw kom-
puterdw od sentymentalnego
stosunku do 8- i T6-bitowych
konstrukciji. Obecna mtodziez
wzrasta w odmiennych warun-
kach spoteczno-ekonomicz-
nych. Dla niej komputer stat
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sie centrum domowej rozrywki
i narzedziem pracy. Co praw-
da ,uduchowianie” kompute-
row ma miejsce takze i teraz,
ale przyjeto nieco odmienny
kierunek. Dzi§ o komputerach,
a jeszcze czesciej o catej
infrastrukturze komputerowej,
mowimy ,system”: ,system wy-
generuje”, ,system pobierze”,
LSystem przeliczy”... Jednak

w okresleniu tym nie ma juz
dawnej przyjaznosci, przeciw-
nie — przebija przez nie pewna
nieprzewidywalnos$¢, niezrozu-
miata sita, niedajgca sie w pet-
ni ujarzmic ztozonos¢. Kiedy
styszy sie o kompleksowosci
wspodtczesnych rozwigzan
informatycznych, tysigcach linii
kodu, o patchach doraznie
zasdlepiajgcych dostrzezone

w nim dziury, o patchach do
patchy, w koncu o potrzebie
refaktoryzacji, konkurujgcych
technologiach, pietrzgcych sie
standardach - tatwo o bdl gto-
wy potegowany ciggtq pogo-
nig za nowinkami w branzy IT.

Nie odftworzymy juz dzi$ spe-
cyficznego klimatu, w ktérym

e = i

l"i .’t

gw
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wokoét 8-bitowych maszyny sa-
moistnie tworzyta sie aura nie-
zwyktosci. Nie zrekonstruujemy
rzeczywistosci, w jakg zabiera-
ty nas dawne gry i programy.
Ale niech nie opuszcza nas
przekonanie o wyjgtkowosci
naszych doswiadczen i emocii
zwigzanych z retrosprzetem.
Na swoj sposdb wszyscy byli-
Smy Swiadkami zywej historii

i aktywnymi uczestnikami
dziejowego przetomu: uczynie-
nia z maszyn liczgcych kom-
puterow domowych. Dla nas
retrosprzet to wcigz cos wiecej
niz tylko zabytek elektroniki.

Mimo ze mamy Swiadomosc
uczuciowego podtoza naszych
opinii, nie cofniemy sie przed
stwierdzeniem, ze pierwsze do-
mowe komputery miaty dusze.
Miaty jg dla nas - dla wiernych
im uzytkownikow.

B Hery

* skany pochodzg z magazynu Bajtek
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Emulacja czy prawdziwy sprzet ?

Bobikowoz: Jak ja to lubie. Mozliwos¢ gry

w o$miobitowe gierki na takim sprzecie, jaki
akurat mam pod rekg. Komputer w domu, lap-
tfop w pracy, fablet w tramwaju - na kazdym
sprzecie emulator, kolekcja ROMow i mozli-

woSs¢ pobrania z chmury zapisanego stanu gry.

Gdy tylko znajde kilka chwil moge spokaojnie
powalczy¢ o nowy High Score w River Raid lub
kontynuowac¢ zwiedzanie lochéw w Sword Of
Fargoal.

Tomxx: Ja wpakowatem emulator Cé4 nawet
na przeno$ng konsole PSP i chyba jestem jedy-
ng osobg w porannym dublinskim pociggu ka-
tujgcqg do nieprzytomnosci COMMANDO
irinne BOMB JACKI. Urzgdzenie ma
taki miniaturowy joystick, ktory
idealnie sprawdza sie w szyb-
kich zrecznosciowkach.

Z drugiej jednak strony, na ,,
spokojne domowe granie
zawsze wybieram praw-
dziwe komputery. Klimat
podtgczania sprzetu,
jego pozotkta fizycznosc

i zapach przywotujgcy
miniong epoke, proces
wgrywania programow, sid-
owe dzwieki loadera i wreszcie
sama zabawa - to wrazenia bez-
cenne. Retro sprzet ma swojg dusze,

ktéra przemawia do nas catg gamaqg odczué

-

na rok starych
2 \ \
komputerow be- \
dzie coraz mniej. Przyj-
dzie taki okres, ze znikng “ wy maraton przy kompu-
A (SWol(o]'&: [=Nolo][e|Vi[eRIeIMM | terku. Ze juz nie wspomne
(o1=1a\A ol=Te (S Wie[ele](e)WV/SHNe|o)YAT | © rewelacyjnym udogod-

i zaden emulator nigdy nam tego nie zapewni.

noctropolis: Tak, to najszczersza prawda.
Prawdziwy sprzet zapewnia klimat, ktérego nie
jest w stanie odda¢ emulacja. Dla mnie ten
klimat nierozerwalnie zwigzany jest na przyktad
z wpatrywaniem sie w migoczgce na telewi-
zZorze czerwono-czarne paski i towarzyszgcy
im urokliwy jazgot, a po wszystkim powolne,
majestatyczne wstukiwanie RUN na brgzowej
lub kremowej klawiaturze. Tyle ze, no witasnie,
z wiekiem cztowiek staje sie chyba coraz bar-
dziej wygodny i leniwy... Dlatego przyznam sie
bez bicia, ze duzo czesciej korzystam obecnie

z emulaciji na PC. Nie trzeba rozktadac
“ « sprzetu, podtgczaé¢ kabli i nade

S \ wszystko jest to wygodne, jezeli

\\ chce sie tylko odpali¢ dany
A\ tytut na pot godzinki, a nie
(\\ urzgdzac od razu pot dnio-

przystowiowy Kowalski mogt ; hieniu, jokim sq save-sta-
sobie kupi¢ np. Cé4.

N te'y, bez ktdrych przejscie
) . .
jakiejkolwiek gry graniczy-
toby z cudem...

Minimoog: Racja - np. gry 1985
Day After nie przeszedtbym bez
save-state’ow...
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Emulatory sg nad-kompatybilne, mam wrao- magnetofon i 2 jostiki, a wiec nie mam proble-
zenie. Czesto dajg nam takie mozliwosci mu z ciggtym podtgczaniem kabli. Po prostu
techniczne, a tym samym utatwienia, jakie uruchamiam Commodorka, wgrywam ulubiong

z frudnoscig mozna osiggng¢ na hardwa- - gre i odptywam w przeszio$¢. Gdy odwiedza-
re. Nie mowie, ze to wada - bo po «~ J@ mnie znajomi (nie koniecznie fani
coz rezygnowac z tego, co Z N\ i znawcy Cbé4),to czesto proszq,
dziata lepiej - jednak nie da , \\ aby witgczy¢ im jakas gre.

sie dotkng¢ tej istoty retro- , Stos kaset i dyskietek \\ Oczywiscie robie to, a wtedy
sprzetu bez sprzetu, czy prezentuje sie znacznie \\ \ impreza sie rozkreca i kazdy
oprogramowania z cza- ! IETISTNalv A4V ag|lelele I {7aYial (0] \ swietnie sie bawi czujgc ten
SIS LICERIEEN,  z wirfualnie zapisanymi danymi niepowtarzalny klimat. Na-
czy sie to wszystkiego, 1 (PC). Styszatem opinie, ze nikt tomiast jesli chodzi o emu-
nie tylko Commodore. '} juz nie tworzy na prawdziwym latory na PC, to owszem,
Na Pegasusie tez wole 4\ kommodorku. ¥, uzywam ich. Najczesciej
grac prawdziwym. Stos \ oy wtedy, gdy potrzebuje dzia-
kaset i dyskietek prezen- \\ = Mlnlmoog ,I tac szybko, aby rozpracowac
tuje sie znacznie lepiej niz i opisac jakags gierke.

szumigca skrzynia z wirtualnie
zapisanymi danymi (PC). Stysza-

\
1\
1|
1|
1]
1]

Bobikowoz: Podoba mi sie wasze

tem opinie, ze nikt juz nie tworzy na podejscie do prawdziwego sprzetu.
prawdziwym kommodorku. Jest to niepraw- Specjalne stanowisko, odpowiedni klimat z mi-
dziwe, bo chociazby ja to robie (chyba, ze nionej epoki, zazdroS¢ mnie ogarnia, ze w. domu
jestem nikim, to zwracam honor). Poza tym tylko nowoczesne graty. Troche mi wstyd, ze

- coz to za program na Cé4, ktéry dziata na jako mitosnik retro dziatam na poét gwizdka, ale
emulatorze, ale nie dziata z prawdziwym Cb4. w dzisiejszym zabieganym Swiecie ciezko mi

Moj pecet uruchamia sie szumnie i dlugo, wygospodarowac dodatkowy czas na krecenie
tymczasem Cé4 dziata bezgtosnie i urucha- gtowicq, oczekiwanie na wgrywanie sie z kasety
mia sie praktycznie wraz z nacisnieciem prze- i tym podobne przyjemnosci. Co wiecej, Komo-
tgcznika. Jezeli jest mi potrzebne dziatanie dorka musiatbym za kazdym razem wyjmowac
od razu, np. do napisania’jakiegos krotkiego z czelusci szafy, w zwigzku z ograniczong po-
programu do obliczen matematycznych, to wierzchnig w-/mieszkaniu z wielkiej ptyty, a to ko-
oczywiscie uzywam prawdziwego Cé4. Do lejny ztodziej cennego czasu przeznaczonego na
dtuzszych prac, czy rozrywek zwracam sie przyjemnosci.

zazwyczaj w strone emulacii.
Komek: No witasnie ten nieszczesny ,czas”.

Komek: A ja stworzytem sobie juz jakis czas W moim przypadku rowniez jest naciggniety
temu mate stanowisko z Cé64. Kupitem zwyktq, prawie do granic wytrzymatosci, ale powiedzia-
niewielkg szafke RTV z trzema potkami, na kto- tem sobie stanowczo ,Nie dam sie zwariowac”.

rych znajdujqg sie: telewizor, komputer, joystiki, Niechaj ten kgcik z Cé4 bedzie mojg ,00zq".
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| prosze mi wierzy¢, zawsze znajdzie sie czas jednak przygotowac na to, ze z czasem bedzie

i malutki kgsek miejsca, aby takie stanowi- coraz gorzej, wiec jezeli kto§ dopiero planuje
sko sobie zorganizowac. Jesli chodzi o kup- zoopatrzenie sie w fizyczng wersje ukochanego
no kompletnego sprzetu, to rowniez nie komputerka, niech lepiej nie zwleka.

powinno by¢ wiekszego problemu. A wiec

zapraszam do dziatania, bo naprawde nie Uka: Emulacja i real hardware majg swoje wady
ma 1o jak oryginalny sprzet. i zalety. W wiekszosci przypadkdw mozna wybie-

- = - ra¢ miedzy jednym, a drugim, w zalezno-
noctropolis: Moim zdaniem, N . $ci od upodoban i innych czynnikow.
takim ztotym srodkiem jest Dlatego przy- \\ Nie bede sie wypowiadat, jak
chyba wiec korzystanie /, znam sie bez bicia, \ u mnie ma sie sprawa tych
z dobrodziejstw emulaciji II vi=Ne VrioNeri= e (SINLeIpaSite i\ \vybordow | z czego one wyni-

. .\ . \
i prawdziwego sprzetu II obecnie z emulacji na PC. Nie \ \ kaja, bo byto by to wtdrne.

zamiennie. Wiadomo, frzeba rozktiadac sprzefu, podia- 1 \ENeReE il X=lnNl el BN
pierwsze to wieksza it czac kabli i nade wszystko jest to : : bardzo przydatna, pewne
wygoda i szybkosc¢, \Wi¥elelelpl=I =y NelaTel=R =R (oNeIo BN | sprawy utatwia i po nig sie
drugie, to z kolei wiek- “ pali¢ tytut na pot godzinki, a nie I' I' zazwyczaj siega. Dla mnie
szy klimat i bardziej urzqgdzac od razu pdt dniowy ¢ ; najwazniejsze jest jednak
namacalny powrét do maraton przy komputerku. /2 Re s R e RN TAN e

.epoki”. Indywidualng

sprawq jest juz to, w jakich
proporcjach kazdy z nas tych
dwoch czynnikdw potrzebuije.

uruchomienia maszyn, ktérych
nie posiadam (i tak, nawet jezeli
bytaby to jedynie namiastka praw-
dziwego sprzetu, to bedzie to lepsze niz

Inna kwestia, ze zabawa przy uzyciu nic). Trzeba tez wiedziec, ze pewnych rzeczy
prawdziwego sprzetu staje sie niestety po- nie da sie zrobi¢ pod emulatorem, a innych na
woli coraz drozszym hobby. Jeszcze catkiem prawdziwym sprzecie. Bo czy grafika wyswietlo-
niedawno dato sie wyrwac¢ Komodorka do- na w okienku Vice'a wyglgda tak samo, jak na
stownie za przystowiowe grosze, dzis juz jego ekranie kineskopu? Czy w obu przypadkach,
koszt jest froche wyzszy, cho¢ na szczescie jestes w stanie spowolni¢ lub zatrzymac pra-
ciggle jeszcze akceptowalny. Trzeba sie ce programu w dowolnym momencie, tak by

THE COMMODORE 64.ONLY $595.
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doktadnie zweryfikowac, w ktérym cyklu linii
rastra zachodzi zmiana bieli w czern w Twoim
intrze? | czy instalacja klasycznego Workben-
cha pod WInUEA zajmie Ci tyle samo czasu,
jak z prawdziwych dyskietek na prawdziwej
Amidze z wiekowym HDD?

Ramos: Z roku na rok starych komputerow
bedzie coraz mniej. Przyjdzie taki okres, ze
znikng z rynku, a jak sie pojawig to ceny bede
zaporowe, aby przystowiowy Kowalski mogt
sobie kupi¢ np. Cé4. Dia mtodych ludzi chcg-
cych pobawic sie jeszcze takim sprzetem
musi wystarczy¢ emulator. Zresztg programo-
wanie na PC jest wygodniejsze dla obecnych
koderéw. Oczywiscie nic nie zastgpi urucho-
mienia dema / gry na starym komputerze.
Niestety emulatory nie sq jeszcze doskonate,
cho¢ z roku na rok stajg sie lepsze. Jednego
sie nie da ukry¢, era dominacji komputerow
8-bitowych przemineta. Ukazujgce sie na ryn-
ku takie zabawki jak np. C6é64 Direct-to-TV to
juz emulacja, ktéra mizernie przypomina, ze
to dawna kultowa maszyna.

Afreus: Ja natomiast staram sie podejs¢ do
catej sytuacji odmiennie. Usilnie dgze do wy-
korzystania starego sprzetu ze wspodtczesnym.

Z tego powodu mam np. w pececie (Core2-
Duo) Catweasel Mk4 z SIDami 6581 i 8580 oraz
stacjami PC 3,6” oraz 5,25”. SIDy wykorzystuje
przy emulacji Cé4, a stacje do robienia obra-
zO6w dyskietek amigowskich i C64. Chociaz do
wykorzystania petni mozliwosSci musze jeszcze
zmodyfikowac stacje 5,25”. Na razie moge
robi¢ obrazy 1-szej strony.

Drugi PC ma natomiast HardSIDa i XU1541.
Jest to PIll 600MHz z Win98. Do tego docho-
dzi jeszcze interfejs Keyrah lub przejsciowka
digital-analog joystick na stary port joya PC
(DB-15) + joysticki wyciggniete np. ze strychu
oraz kilka emulatorow

Natomiast w Cé4 wykorzystuje kilka przysta-
wek powstatych niedawno, a rozszerzajgcych
lub umilajgcych prace naszego poczciwego
Cé64 Chodzi tu np. o Retro Replay, SD2IEC,
zasilacz PC do podawania prgdu na wszelkie
stacje i Cé4 itp. itd. Mozliwosci jest wiele.

Minimoog: Jak bardzo chciat-

bym miec¢ takie mozliwoscil Mam

wiele pecetéw w domu, mam

stacje dyskietek i same dyskietki,
rozliczne elektro-graty - jednq rze-

czq, jaka mnie ogranicza sg moje braki
w wiedzy na temat elektroniki (no i moze
czasem braki w funduszach). A drugg
rzeczq jest to, ze jednak takie uktady jak SID,
czy MOS mozna dostac przewaznie na rynkach
zachodnich za horrendalng cene shippingu do
Polski. Przez ten wiasnie shipping zrezygnowatem
z kupna Apple I, gdyz musiatbym zaptaci¢ 200%
procent ceny samego komputera,

Uka: Zawsze pozostaje kupno sponiewieranego
(nadal za 15-20zt mozna dostac) Cé4 na allegro
i kanibalizm.

noctropolis: A ja z kolei, co moze froche zaska-
kiwa¢, podchodze dos¢ niechetnie do kwestii
mieszania emulacji z prawdziwym, klasycznym
sprzetem i niezbyt mi to do siebie pasuje hawza-
jem. Stosuje po prostu takg rozdzielnosc - albo
petna emulacja, albo peten realizm - i w takim
zatozeniu najlepiej sie to u mnie sprawdza. Nigdy
nie odczuwatem na przyktad potrzeby, by swo-
jego PC wzbogacac o jakie$ atrybuty zwigzane
z realnym sprzetem (stacje dyskow, SID’y, joye
itp.). Totalnie przeciwny jestem juz z kolei monto-
waniu do Cé4 roznych rozszerzen. O ile jeszcze te
zwigzane z emulacjg nosnikow od biedy przejdg
(jakies SD2IEC itp.),/ o tyle takie rzeczy jok dodat-
kowy RAM czy Super CPU to dla mnie totalna
profanacja zabijajgca klimat. Nie wiem czy do
konca moznatgczy¢ ten watek z tematykg emu-
lacji, no ale w koncu jest to/,emulowanie” na C64
mozliwosci, ktérych oryginalnie on nie ma, wiec
chyba tak.

Bobikowoz: Dyskusja trwa, a tu numer trzeba
zamykac. Nasze gadajgce gtowy, jak widac
majg rézne podejscie do ulubionego sprzetu oraz
oprogramowania, ale pomimo réznic potrafi-

my sie dogadac. Niezaleznie od tego czy masz

w domu oftarzyk z prawdziwym sprzetem, hybryde
czy emulator na tablecie, skoro czytasz ten ftekst
jestes tak jak my - mitosnikiem retro rozrywek. Cze-
kamy na Twojg opinie pod redakcyjnym maile-
m:k.a.plusmagazine@gmail.com



Zostaw te gryizajmij
si¢ wreszcie czyms
powaznyn...

llez to razy w zyciu styszeliscie
pod swoim adresem takie oto
lub podobne stowa? Czasami
wypowiadane przez cztonkdw
najblizszej rodziny, obserwujg-
cych na co dzien jok odda-
jecie sie jednemu ze swoich
ulubionych hobby, a czasami
tez przez zwyktych znajomych,
bgdz nawet osoby zupetnie
obce, gdzie$ tam przypad-
kowo dowiadujgce sie, jak
spedzacie swoj wolny czas.

Wsréd duzej czesci spoteczen-
stwa wcigz bowiem panuje
przekonanie, jakoby gry wideo
(juz bez podziatu na kompute-
rowe, konsolowe, czy gry na
coraz popularniejsze ostatnimi
czasy urzgdzenia przenosne)
byty zjawiskiem niepowaznym,
infantylnym i sumnma summa-
rum — przeznaczonym wtasnie
dla dzieci. Sq przez nig frakto-
wane jak zabawa, z ktérej w
~odpowiednim” wieku nalezy,
a nawet trzeba wyrosngc.
Trzeba, by przez ten mityczny

,0Qgot” by¢ traktfowanym po-
waznie, jako osobnik dorosty,
ktory nie zajmuje sie dzieciecy-
mi gtupotami.

Ja jednak, bym nie zostat zle
odebrany, juz z gory musze
tutaj zaznaczy¢, ze mnie
generalnie kompletnie nie ob-
chodzi to, co o mnie i o moich
sposobach spedzania czasu
myslg inni ludzie. Tekst ten
absolutnie nie powstaje wiec
po to, aby sie usprawiedliwiac,
czy juz absolutnie — ttuma-
czy¢ z czegokolwiek. Jedyne
czego chciatem, to po prostu
rozprawic sie z mojego punkfu
widzenia z panujgcym mitem

i wykazac bzdurnosc takiego
podejscia oraz stojgcych za
nim argumentow. Sam zresztq
w chwili obecnej problemdow
takich wsrod najblizszych nie
mam, jednak z rozmow ze
znajomymi wynika, iz nie jest to
wcale sprawa rzadka, a i czy-
tajgc internetowe wypowiedzi
niektérych przeciwnikow gier,
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az sie wtos jezy na gtowie (a
raczej te, ktére mi jeszcze
zostaty :) od ich podejscia do
tej kwestii.

No dobra, ale skoro taki po-
glad wcigz w naszym spote-
czenstwie pokutuje, to skgd on
sie w ogole wzigt? Otéz mozna
uznac, ze gry na szerszq skale
frafity pod strzechy polskich
domoéw gdzie$§ tfam w pierw-
szej potowie lat dziewiecdzie-
sigtych. Jasne, juz w latach
osiemdziesigtych kto$§ tam
miat w domu sprowadzonego
z zagranicy Spectruma czy
Commodore, jednak powiedz-
my sobie szczerze: to byty
przypadki jednostkowe. Osoba
taka uchodzita za wyjgtkowe-
Qo szczesciarza i pot osiedla
chodzito do niej ,na kompu-
ter”, ktéry w rozmowach pod
frzepakiem traktowany byt
niemal jak nieosiggalny przed-
miot kultu. Méwigc jednak

O wspomnianej szerszej skali,
frzeba juz spojrze¢ wiasnie na
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lota dziewiecdziesigte, gdy to
w haszych domach masowo
pojawiac sie zaczety Atarynki,
Komcie, Pegasusy, a nieco
pozniej takze Przyjacioftki, bgdz
wczesne Blaszaki. No i jak

to zwykle bywa, cos, co jest
atrakcyjng nowinkqg, najbar-
dziej przycigga najmtodszych,
gdyz to ich umysty sg najbar-
dziej chtonne, jezeli chodzi o
przyswajanie sobie najnow-
szych technologii, ktére to

dla starszych jawiqg sie z kolei
prawie jako cos ,z kosmo-

su”. Rodzic takiego osobnika
dawat sie wiec najczesciej
ubtagac na zakup wymarzo-
nego (ujrzanego u kolegi)
komputera, a potem, samemu
nie rozumiejgc tego fenome-
nu, z frwogqg patrzyt, jak jego
latorosl godzinami przemierza
bezkresne wirtualne Swiaty.
Wtedy w umystach wielu ludzi
uknuto sie chyba wiasnie prze-
Swiadczenie, ze gry to cos,

co jest skierowane wytgcznie
do ludzi mtodych (bo do nich
szczegolnie przemawiato jako
nowinka), co jednoczesnie
odciggajqgc ich od powaznych
czynnosci (nauka/obowigzki)
stanowi zajecie niepowazne.

Tyle, ze od barwnych lat
dziewiecdziesigtych minety
juz praktycznie dwie dekady.
Ludzie, ktorzy wtedy mieli lat
kilka czy kilkkanascie, dzis majg
juz na karku trzeci lub czwar-
ty krzyzyk. A jak to sie mowi:
,Czym skorupka za mtodu na-
sigknie, tym na staro$¢ trgci”.
Zamienili wiec swoje wystuzo-
ne 8-i 16-bitowce na PC-ty i
konsole nowej generaciji (cho¢
oczywiscie nie wszyscy, bo my
jestedSmy doskonatym przykta-
dem na to, jak mozna te Swia-
ty wciaz tgczy<) i grajag dalej.
Bo skoro w swych najlepszych

dziecieco-mtodziezowych
latach odkryli oni gry wideo
jako fenomenalny sposéb na
spedzenie wolnego czasu i
wiasnie z tej rozrywki uczynili
swoje relaksujgce hobby, dla-
czego niby mieliby rezygno-

wac z niego pozniej? Dlatego,

ze kto$ w swej nieskonczonej
inaczej mqgdrosci powiedziat,
iz jest to niepowazne? No bez
zartoéw... Czy kinomana lub
zbieracza znaczkow, ktdry to
zarazit sie swojq pasjg w dzie-
cinstwie tez na site stara sie
przekonac, by porzucit swoje

hobby, bo jest ono dla dzieci?
Jako$ nie zauwazytem, wiec
dlaczego niektorzy probujg
robi¢ to z grami?

Znamienng, a zarazem dosc
Smiesznqg sprawq jest to, ze
osoby, ktére krytykujg gry pod
kgtem bycia niepowaznym i
dziecinnym zajeciem, same
spedzajg dobrych kilka godzin
dziennie wpatrujgc sie w tele-
wizyjng papke, naszpikowanq
jakze powaznymi i dorostymi
fresciami. Osoby takie zazwy-
czaj preferujg wybitnie inteli-

IAN LOREK
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gentne programy typu show
(gdzie bez krzykdw, awantur,
wyzwisk, kontrowersji i sztucz-
nie wywotywanego szoku

praktycznie nie ma programu),

wybitnie wartoSciowe tasiem-
cowate seriale (gdzie jak ktos
sie w jednym odcinku prze-
wroci, to przez cztery kolejne
wstaje, a romanse pomiedzy
poszczegodlnymi bohaterami
przypominajg pitkarski system

AN LOREK

ligowy na zasadzie ,kazdy z
kazdym™) oraz wybitnie twor-
cze i rozwijajgce twory typu
LTrudne Sprawy” (i dziesigt-

ki ich rosngcych jak grzyby
po deszczu klondw). | takie
wiasnie osoby najczesciej, po
kilkugodzinnym popotudnio-
wo-wieczornym maratonie
w/w ,dziet”, gdy tylko zoba-
czq, ze domownik przy drugim
telewizorze lub monitorze woli

22.0).2045
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spedzac¢ czas za pomocq
komputera czy konsoli, rzek-
Nng z dziwacznym przekona-
niem o witasnej racji: ,Znowu
sie bawisz w te gtupie gry?”.
No nie wiadomo naprawde,
czy Smiac sie czy ptakac. Na
podobnej zresztg zasadzie
mogtbym zaatakowac chetnie
kupowane i czytane maga-
zyny dla pan, gdzie statym
tematem przewodnim sg diety
cud i zycie pseudo gwiazd,
oraz magazyny dla pandw,
gdzie poczytac¢ mozna gtow-
nie o pakowaniu na sitowni
lub pooglgdac pikantne fotki,
gdzie wiecej Photoshopa niz
prawdziwego ciata. Takie
pastwienie sie nie ma jednak
wiekszego sensu, bo chodzi
jedynie o przyktady.

Ktos jednak powie, ze strasznie
generalizuje, bo przeciez w
telewizji znalez¢ mozna row-
niez interesujgce programy i
sporo ludzi oglgda tez przeciez
(albo i gtéwnie) witasnie takie.
Z ogolnodostepnej prasy tez
przeciez mozna wybrac takie
tytuty, ktére niosg za sobg war-
toSciowe i ciekawe tfresci. No
jasne, tyle ze byto to celowe
postawienie sprawy wzorem
osoby, ktéra atakuje ogot
gier, bo tak sie utarto i juz,
dodatkowo wrzucajgc rowno
wszystkie z nich do jednego
wora z napisem ,z tego trzeba
wyrosngc¢”. Po prostu na zasa-
dzie takiego ugruntowanego
przeSwiadczenia, iz gry nie
niosg za sobqg zadnych pozy-
tywnych tresci i stuzg tylko do
zabawy, a skoro sq do zaba-
wy, to sq dla dzieci, bo doro-
stemu sie przeciez bawic nie
wypada. A fymczasem wsrod
gier tez znajdqg sie zaréwno
takie, ktérych przeznaczeniem
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jest jedynie czysta rozrywka
(w czym nie ma absolutnie
nic ztego, bo rozerwac sie
ma prawo kazdy, niezaleznie
od wieku), jak i produkcje,
przy ktérych sporo ciekawych
rzeczy mozna sie nauczyc i
dowiedzie¢. Przyktadem moze
byc¢ tu chociazby popularna
seria Assassin’s Creed, ktora
jest tak mocno osadzona na
rzetelnie i ciekawie przedsta-
wionych faktach historycz-
nych, ze przy okazji zabawy
mozna tez wiele pozytecznej
wiedzy wyniesc.

Dodatkowo, taka jedna
ciekawa rzecz mi sie jeszcze
czasem nasuwa, ze czesto
jest tak, iz te same osoby,
ktore krytykujg ogot gier
jako dziecinny i niepo-
wazny zabijacz czasu,
rownie mocno (gdy im

to akurat pasuje) ata-

kujg czesc z nich za...
przesadng brutalnosc¢ i
erotyzm, czyli de facto cos,
co w prostej linii klasyfikuje
je przeciez jako produkty dla
wyksztatconego, dorostego
odbiorcy. Tu juz wychodzi dos¢
duza hipokryzja i che¢ dopa-
sowywania swojego zdania do
tfego, co w danym momencie
stara sie taki cztowiek udo-
wodnic¢. A to, ze jest to we-
wnetrznie sprzeczne? A kogo
to obchodzi...

No céz... Faktem jest, ze
elektroniczna rozrywka juz jokis
czas femu z pozycji dos¢ niszo-
wej Smiato wdarta sie do me-
dialnego mainstreamu. Spoty
najgtosniejszych gier emito-
wane sqg juz nawet w blokach
reklamowych najwiekszych
stacji telewizyjnych, pomiedzy
reklamami chipsow i proszkow

do prania. Zdarza sie, ze i pisze
O nich codzienna, zupetnie
niezwigzana z komputerowq
tematykqg prasa, a nabyc je
mozna w praktycznie kazdym
sklepie z szeroko pojetq elek-
fronikg czy markecie. Wcigz
jeszcze chyba musi uptyngc¢
Sporo czasu, by zaczeto
fraktowac je pod wzgledem
powagi chociazby na rowni

z takim kinem. A gry przeciez
zauwazalnie dorastajg dzis
wraz z wiekiem swoich odbior-
cow, coraz czesciej oferujgc
doroste i frudne tematy. Stajg

Jedyne czego

chciatem, to po pro-
stu rozprawic sie z mo-
jego punktu widzenia z
panujgcym mitem i wy-

kazac bzdurnosc¢ to-

kiego podejscia oraz

stojgcych za nim
argumentow.

sie tez przy tym coraz bardziej
filmowe (co swojg drogq,
czeS¢ graczy uwaza za zalete,
a czes¢ za wade). Czym wiec
rozni sie tak naprawde do-
bra gra od dobrego filmu?
Poza oczywistq interaktywno-
scig ma sie rozumiec. Bo na
przyktad takie ,The Last Of
Us” — majstersztyk scenariusza
(na podstawie ktérego swojqg
drogg krecony ma byc¢ film),
zostaje w gtowie po ukoncze-
niu gry na dtugo.

Podsumowujgc juz ten nieco
osobisty wywod, chciatem po
prostu powiedziec, ze jezeli
miewaliscie od czasu do czasu

jakies watpliwosci, czy z racji
niemtodego juz przeciez wieku
(bo zaktadam, ze czytajg nas
w wiekszosci jednak ludzie
30+) wypada wam wcigz
eksplorowac wirtualne Swiaty
(niewazne juz czy na sprze-
tfach nowszych czy retro), to
mozecie je spokojnie odrzucic
w kat. Nie dajcie sobie wmo-
wic, ze gry sq czyms§, z czego
nalezy wyrosngc, jezeli je na-
prawde kochacie i pozwalajqg
wam one odtgczyc¢ sie choc
Nna moment od szarej rzeczywi-
stosci. | coz z tego, ze nalezg
one stricte do segmentu roz-
rywkowego? Kazdy ma prawo
sie rozerwac, niezaleznie od
wieku i niezaleznie od tego,
czy czyni to przy dobrym
filmie, dobrej ksigzce czy
dobrej grze. To tylko kwe-
stia osobistych preferenciji,
a nie dziwnie i wybidérczo
pojmowanej przez nie-
ktorych ,powagi”. Nie jest
przeciez przypadkiem, ze
Srednia wieku przecietnego
gracza znacznie w ostatnim
czasie wzrosta. Rosnie ona
po prostu wraz z tymi, ktorzy
pokochawszy gry w latach
dziewiecdziesigtych, ani myslg
Z nich w dorostym zyciu rezy-
gnowac. Kiedys typowy gracz
kojarzyt sie bowiem dosc jasno
z uczniakiem, ktéry po po-
wrocie z zaje¢ rzucat tornister
w kat, by zasigs¢ przy swoim
C64. Dzis coraz czesciej jest
to dojrzaty cztowiek, ktory dla
rozluznienia po pracy odpala
PC-ta czy konsole (lub wcigz
swoje Cb64 ). A to, ze ktos ma
do tego jakies ale? Coz, to
tylko i wytgcznie jego problem.

W noctropolis




Przerohka popsutego C64
na petnosprawny PG
W kilkadziesiat minut

Posiadajgc w szafie zepsutego Cé4, z marnymi szansami na

naprawe, w kazdym razie nie przekraczajgcqg kosztowo zakupu

uzywanego Cé4 (popsuty uktad VIC - artefakty na ekranie).
Zaczgtem sie zastanawiac w jaki sposdb moge wykorzystac
pozostate czesci. Niby komoda mogtaby lezec w szafie i zaj-
mowac¢ miegjsce, 0 wyrzuceniu nie ma mowy!

Dodam, ze pacjent to wersja C64G - czyli popularny ,chle-
bak” w wersji z biatg klawiaturg. Ostatecznie do swojej prze-
robki wsadzitem brgzowq klawiature z 1-szej wersji, ale o tym
pozniegj...

Pomyslatem sobie, ze fajnie by byto, widzie¢ Cé4 na co dzien
w salonie, jako HTPC czy tez platforma do emulaciji innych
retro sprzetow. Przeglgdajgc siec i fora znalaziem gotowe
projekty, ktére postuzyty jako inspiracja. Dalej okazato sie, ze
mozemy zakupic interfejs Keyrah i uzy¢ oryginalnej klawiatury
od Cb4 jako klawiatury do PC-ta oraz korzystac z klasycznych
joystickdw! Pomyslatem - ,jestem w domu”, no ale jak wiado-
mo diabet tkwi w szczegdtach
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Od razu zatozytem, ze
podstawg mojego moda
bedzie tak mata ingerencja
w oryginalng obudowe jak
to tylko mozliwe.

Pierwszym wyzwaniem byto
znalezienie odpowiedniej
ptyty gtdwnej, ktdra zmie-
Scitaby sie bgdz co bqdz

w niewielkiej przestrzeni C64.
Problemem nie byty tutqj
wymiary wszerz i wzadtuz,
gdyz bez problemu mozna
kupi¢ ptyty MicrolTX 18 cm x
18 cm, ale sama wysokosc¢
ptyty. Klawiatura w Cé4 jest
dosy¢ gruba i w sumie nie
zostaje wiele miejsca pod
jej spodem.

Wybor padt na ptyte

w formacie NanolTX! Do

tej pory nie wiedziatem,

ze cos takiego istnieje, ale
okazuje sie, ze na chinskich
portalach aukcyjnych jest
tego spory wybdér. Cena ok
130$ razem z wysytkqg. Jest
to ptyta o rozmiarach 12
cm x 12 cm i wysokoS$ci ok.
2 cm. Model, ktéry wybra-
tem posiada zintegrowany
procesor Celeron 1037U
1.80GHz dual core, karte
graficzng Intel HD 3000, jed-
no gniazdo na pamieci SO-
DIMM DDR3 oraz 2 x miniPCI
(w tym jedno dedykowane
pod HDD mSATA, a drugie
np. mozna wykorzysta¢ na
karte WiFi — co tez uczyni-
tem). Dodatkowo gniazdo
na zewnetrzny dysk SATA
oraz tu ciekawostka gniaz-
do LVDS do podtgczenie
np. panelu LCD.

Dodatkowo na ptycie mamy
oczywiscie HDMI 1.4, VGA,
UsB 2.0.....
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Podzespolty, ktdére zostaty uzyte:

o oryginalna obudowa C64 z klawiaturg (~20$)

° Interfejs Keyrah v2 do podtgczenia klawiatury Cé4 do ptyty PC poprzez USB
(http://www.vesalia.de/e_keyrahv2.htm) (~409$)

° Plyta gtéwna Nano ITX (12cmx12xcm) procesorem Celeron 1037U 1.80GHz
dual core i7 na architekturze vy Bridge (1058 + VAT) (www.gotom.net)

Catos¢ dziata zaskakujg-

co dobrze. W konfiguraciji ° 2GB DDR3 SO-DIMM (~20$)
z 2GB RAM i dyskiem mSATA
Windows 8 uruchamia sie ° 2,5 dysk twardy OCZ 64GB SSD SATA (45$)

dostownie pare sekund.
Wszelkie emulatory jak
WInUAE oraz Viceé4 i inne
Smigajg bez zajgkniecia. ° zasilacz 12V, 3,5A, 35W, w projekcie uzytem zasilacz do tadm LED (taka
Rowniez odtwarzanie plikdw moc wystarczy:)) (~15$)

MKV FullHD z dzwiekiem
przestrzennym po sieci

domowej przebiega bez
. zadnych przyciec.

Ktos§ mogtby zapytac czemu

np. nie uzy¢ Raspberry Pi?

Otdz wiasnie ze wzgledu na

powyzsze — przede wszyst-

kim wydajnos¢ i kompaty-
bilnosc¢.

stary panel 2 x USB, 2 x wyjscie audio - ze starej obudowy PC (25)

Catkowity koszt to ~270$. Jedynymi nowymi podzespotami byta ptyta gtdwna Na-
no-ITX oraz interfejs Keyrah.

No ale przejdzmy do tego
co tygrysy lubig najbardziej,
czyli do samego mod-a.

Pierwszq rzeczq jest przysto-
sowanie interfejsu Keyrah
do podigczenia do ptyty
otéwnej PC poprzez ze-
wnetrzne ztgcze. Niestety
nie jest ono fabrycznie wlu-
towane w ptyte drukowang
interfejsu, dlatego musimy
zrobi¢ to sami. Nie jest to
nic tfrudnego, odpowied-
nie ztgcze mozemy nabyc

w sklepie z elektronikg.
Czerwone kotko na ekranie
to miejsce gdzie przylutowao-
tem 4-pinowe ztigcze USB.
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Kolejnym krokiem jest przygotowanie kabla USB do podtg-
czenia interfejsu Keyrah. Zrobitem go ze zwykiego kabla USB.
Kabel obcigtem i dolutowatem wtyczke do uprzednio przylu-
towanego ztgcza...

...I podtgczytem do interfejsu
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Szybki test... dziatal

Czas umiescic w obudowie ptyte gtdwng. Aby zrobi¢ miejsce pod ztgcza ptyty gtdwnej, nalezato przycigc lekko obu-
dowe Cé4. Dodatkowo wywiercitem 4 otwory 3mm wiertetkiem. Musiatem rowniez uzy¢ gumowych dystanséw aby
zachowac odstep pod ptytg gidwnag - miejsce dla pamieci SO-DIMM oraz lepsze chtodzenie ptyty.

Do zamaskowania ztgczy uzytem oryginalnego ekranu ochronnego z Cé64. Nadaje sie idealnie, jest wystarcza-
jgco sztywny, jednak tatwo jest wycigc otwory. Do tego celu najlepiej uzy¢ zwykty ndz do tapet...
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Czas na przycisk i diode zasilania. Do oryginalnej diody Cé4 podtgczytem wskaznik pracy HDD,
zatem musiatem doda¢ dodatkowq diode dla wskaznika zasilania.
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...l voila)

JesteSmy prawie na finiszu. Dodajmy jeszcze dodatkowe porty
USB, karte Wi-Fi na ztgczu miniPCI.

...anteny Wi-Fi zwykta antena wyciggnieta ze
starego laptopa)...
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...dodatkowe porty USB...

Na koniec dysk twardy. Pierwotnie uzytem 2,5” dysku SSD, jednakze pdzniej zamienitem go na dysk mSATA
(ktére to w momencie pisania artykutu sg tansze od standardowych dyskdw SSD SATA) — oczywiscie nic nie
stoi na przeszkodzie aby uzywac zwyktego dysku SATA razem z dyskiem mSATA.
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Finalnie ofrzymujemy najtadniejszy PC jaki kiedykolwiek widziatem:)

RESTORE

RETURN

Jako podsumowanie moge z catg pewno-
scig powiedziec, ze Keyrah w potgczeniu

z podtgczonymi klasycznymi joyami + emula-
tory Viceb4d i WinUAE w frakcie gry w klasyki,
dajg prawdziwe retro doznania :)

Udato mi sie bardzo tanio zakupi¢ samg klo-
wiature od Cé64 - brgzowq wersje - wg. mo-

jej subiektywnej oceny prezentuje sie o wiele
tadniej niz biata, montowana w wersji G.

Jako ciekawostka, moja dziewczyna na-
pisata na zmodowanym Cé4 swojg prace
magisterskq. Mito byto patrzec¢ jak ,Cé64” jest
jeszcze raz uzywany na co dzien.

Strona projektu: http://arek-
neubauer.com/pl/projekty/

przerobka-cé4-na-pc

m hal
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JOHNNY PRZEDSTAWIA: OBIAD

Jak to byto? Pewnego razu na portalu My-
Space napisat do mnie Arek i zapytat czy
pomoge w tworzeniu zina infernetowego o
Commodoreé4. Tak sie sktada, ze gier uni-
kam, bo potrafig za duzo czasu zabrac, a
sam miatem Amige, ale odpisatem, ze moge
udostepni¢ moje rysunki i tak w ,Komodzie”
pojawita sie ta rubryka. Na poczgtku ko-
miksy uzupetnione byty moim biogramem.
P&zniej zaczagtem dodawac kilka zdan od
siebie. Mito mi, ze z czasem te rysunki byty
juz naturalnym elementem w spisie fresci ko-
lejnych wydan i udato sie rubryke przeniesc
do nowego pisma K&A Plus. Dzi§ prezentuje
jednoplanszowy komiks, ktdry narysowatem
w 2014 r. Uzupetnieniem jest zdjecie, ktdre
wykonatem przed ukonczeniem pracy.

Obiad

Jan Lorek

SMAKUIE Ci? TO JUuz NIE
W YSTARCZY ZE JEM?

JAN LOR Ekji»niy-; y




