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W dniu 15.08.2015 zmart nasz redakcyjny przyjaciel Mariusz ,Ramos” Rozwadowski.
Byt cztowiekiem o wielu pasjach, a retro scena byta jego najwiekszg mitosciq.
Wszystkiemu, do czego dqzyti w co sie angazowat, poswiecat catego siebie, we
wszystkie inicjatywy wktadat catqg swojqg pozytywnq energie. Uwielbiat rozmawiac
Z ludzmi i dzielic sie z nimi swojq pasjq oraz ogromnq wiedzq. Pozostawit po sobie
slad w postaci dwoch ksigzek z serii ,Bajty Polskie” oraz duzej ilosci artykutow
publikowanych w prasie i internecie, jak rowniez wtasnej tworczosci na Cé4.

Pierwszy numer magazynu K&A Plus, ktorego Ramos byt jednym z zatozycieli,
rozpoczelismy stowami ,Koniec jest poczgtkiem”. Nie wiedzieliSmy jeszcze wtedy,
jak bardzo prawadziwe bedq to stowa i jak ciezko bedzie nam wszystkim konczy¢
numer drugi juz bez Mariusza. Ponizej przedstawiamy redakcyjne wspomnienia
Ramosa. Mysle, ze usmiechnagtby sie wiedzqc, w jaki sposob go zapamietamy...
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Mariusza poznatem ponad dekade
temu zupetnie przypadkowo. Dziato-
tem wtedy razem z Vansenem przy
skanowaniu prasy komputerowej do
projektu RetroReaders. Kiedy zga-
dalismy sie na necie okazato sie ze
zna kogo$ kto mieszka w tym samym
miescie w ktérym ja pracowatem

i ma podobne do moich zaintereso-
wania. Szybko dostatem kontakt do
Ramosa i umowilismy sie na spotka-
nie w centrum. Od pierwszej chwili
dato sie wyczuc jego otwartos¢ na
innych i wynikajgcq z tego komuni-
katywnos$¢. To spotkanie pamietam
do dzisiaj. Padato i byto ponuro, a ja
wracatem zadowolony do domu bo
witasnie poznatem fajnego goscia.
Od tamtej pory zaczeta sie nasza
wspolna przygoda i to nie tylko na
polu starych komputeréw. Okazato
sie, ze podobnie jak ja, lubi chodzi¢
po gorach, zwiedzac¢ stare zamki,
patace i muzea - szczegodlnie te po-
Swiecone Il wojnie Swiatowej, ktorej
to historig bardzo sie interesowat. Byt
towarzyski; czesto prowadziliSmy
ozywione dyskusje na rézne tematy
nie zwigzane z komputerami. Trzeba
przyznac, ze miat szerokie horyzonty
i roznorodne zainteresowania.

W swoim krétkim zyciu dokonat tyle,
ze starczyto by tego dla kilku oséb.
Byt nie tylko leaderem grupy Samar,
najdtuzej dziatajgcej na polskiej
scenie i majgcej chyba najwiecej
produkciji, ale rowniez znajdowat
czas, aby udzielac sie w mnostwie
innych projektéw, jaok chocby HVSC

i ATMA. Byt takze redaktorem na-
czelnym C&A Fan i Games. Potrafit
dotrze¢ do ludzi czesto juz zapomnia-
nych, ktérzy swego czasu mieli wptyw
na srodowisko uzytkownikow C64

w Polsce i na Swiecie. Wywiady, ktére
przeprowadzat, zawsze byty bardzo
ciekawe i wnosity wiele do naszej
wiedzy o tamtych czasach. Miat
niezwykty talent, dar przekonywania

i updr w docieraniu do wtasciwych
ludzi. Oprécz wspomnianych projek-
tow znalazt czas aby wraz z Bartkiem
Kluskg napisac ksigzke o polskich
grach w latach 90-tych oraz serie
artykutdw do innych gazet. Zostawit
niedokonczone ksigzki o uzytkowni-
kach Amstrada w Polsce oraz o histo-
rii joysticka. On zawsze dla wszystkich
miat czas!

Bardzo lubit pracowa¢ w muzeum.
Oprowadzanie wycieczek dawato
mu okazje do podzielenia sie swojg

wiedzq z innymi ludzmi. Stwarzato
takze mozliwoS¢ nawigzywania no-
wych ciekawych kontaktéw. Pomimo
tego, ze wiadomos¢ o jego Smierci
spadta na mnie jak grom z jasnego
nieba, dopiero teraz powoli zaczyna
do mnie docierac¢ swiadomos¢ jego
braku. Luka, jokg po sobie pozo-
stawit, jest nie do wypetnienia. Byt
jednym z najbardziej zaangazowao-
nych fandéw retrosprzetu. Juz nigdy
nie napiszemy razem artykutu ani nie
pojedziemy nic zwiedzi¢. Spoczywaj
w pokoju przyjacielu.

u Mr. Mat

Mariusza poznatem w 2010 roku dzieki
stronie intfernetowej ,C&A Fan”. Zalo-
gowatem sie, aby przedstawic pierw-
szy, bardzo amatorski numer mojego
e-zina ,Komoda“. Jego reakcja byta
btyskawiczna. Otrzymatem od niego
kilka pozytywnych komentarzy i garsc
konstruktywnej krytyki. Po kilku dniach
wymienilismy sie numerami telefo-
now i umowilismy sie na spotkanie

w Katowicach. To byto co$ wspania-
tego: poznatem cziowieka, ktéry miat
takiego samego bzika na punkcie
Commodore, jak ja. Jego ogromna
wiedza na temat historii komputerdw
sprawiata, ze uwielbiatem go stuchac
oraz dzieli¢ siez nim moimi spostrzeze-
niami i wrazeniami. Po jakim$ czasie
stwierdzilismy, ze warto byto by napi-
sac wspolny artykut i opublikowac¢ go
na tamach ,C&A Fan”. Poszto nam
dobrze, wiec zaczeliSmy pisac coraz
wiecej. PrzezyliSmy rowniez mno-
stwo wspaniatych chwil i przygdd,
jako cztonkowie stowarzyszenia SMZI
(Stowarzyszenie Mitosnikow Zabytkdw
Informatyki) oraz wolontariusze MHKI
(Muzeum Historii Komputerow i Infor-
matyki). W wolnych chwilach gralismy
w gry, spotykalimy sie ze wspdlnymi
znajomymi i organizowalismy wypady
na miasto. Mogtbym tak wspominac

i wspominac... ale jedno wiem na



pewno: miatem wspaniatego przy-
jaciela i bedzie mi go brakowato.

Byt dobrym, uczciwym i froskliwym
cztowiekiem.

B Komek

Nie wszystko mozna wcigz odktadac
na przysztos¢. Z Ramosem miatem
kontakt jedynie wirtualny. Regularnie
odktadane na przyszto$¢ spotkanie
zostato juz na zawsze przesuniete na
liste rzeczy nieaktualnych. Szkoda, ze
nie bede miat okazji wypic¢ chtodne-
Qo spienionego napoju wraz z Mariu-
szem, bowiem te kilka tematdw, jakie
poruszyliSmy w sieci, z pewnoscig
mozna by rozwing¢ w diuzsze dysku-
sje. Z pewnosciq bedzie mi brakowa-
to regularnych pchniec¢ z jego strony
kierujgcych zaréwno mnie, jak i caty
nasz magazyn do przodu, ku rozwo-
jowi, w strone nowego. Za szybko,

za mtodo odszedte$ Mariuszu, ciezko
bedzie Cie zastgpic.

m Bobikowoz

Mariusza poznatem rok temu, choc¢

o efektach jego pracy styszatem
zdecydowanie wczesniej. Z muzeum,
do ktérego miatem tak blisko, a kto-
rego nie udato mi sie¢ odwiedzi¢, bo
W sumie nie wiem czemu... Zawsze
byty inne rzeczy na tapecie. Znatem
rowniez jego ksigzke ,Bajty polskie”,
udato mi sie zdoby¢ egzemplarz

z dedykacjg. Co moge napisac?
Cenie sobie bardzo ludzi z pasjq. To
wtasnie dzieki nim ten Swiat nie jest
taki monotonny i pozwala sie rozwijac
innym. Kolejny maty krok do mono-
tonni...

m Cook

Gdy w sobotnie popotudnie zadzwo-
nit do mnie Arek, bytem wrecz pew-
ny, ze chce mi przekazac¢ najnowsze
wiesci odnosnie naszego magazynu.
Ze szykuje sie jakis ciekawy materiat,
ze jest jakis drobny problemik, cos
frzeba poprawic¢, zmieni¢, dodac. Po
tym jednak, co po chwili ustyszatem,
dostownie ugiety sie pode mng nogi.
Nawet teraz, gdy mineto juz kilka dni,
wcCigz wydaje mi sie to jakies nierze-
czywiste i frudno mi w to uwierzyc...

Tym bardziej frudno, ze Ramos wyda-
wat sie cztowiekiem, ktory zyt petniq
zycia. Miat na gtowie tyle rzeczy
naraz, tyle utrzymywanych kontak-
téw, byt zaangazowany jednoczednie
w mnostwo projektdw i inicjatyw...
Tematyka retro komputeréw nie byta
dla niego tylko zwyktym zaintereso-
waniem czy hobby. To byt niemalze
caty jego Swiat, on zyt tym stale, na
biezgco i potrafit opowiadac godzi-
nami o zapomnianych historiach i ich
z pozoru nieistotnych szczegdtach. Ja
poznatem go w 2011 roku, piszgc na
jego redakcyjnego maila i zgtaszajgc
chec¢ wspodtpracy z C&A Fan/Games.
Wkrétce tez spotkalismy sie po raz
pierwszy osobiscie.

Juz od pierwszego kontaktu, gdy
wprowadzat mnie do redakciji

i opiniowat moje pierwsze teksty byt
bardzo otwarty i kolezenski — spra-
wiat wrazenie osoby, ktérg zna sie

od dawna. Dato sie wyczuc, ze jest
to cztowiek peten pasji i zaangazo-
wania. Pozytywnie uparty i majgcy
mnostwo energii do dziatania. To, co
sie stato, jest mi wiec tym bardziej
ciezko zaakceptowac. Bez niego na-
sza obecna redakcja K&A Plus i nasze
pismo nigdy nie bedq juz tym samym,
na zawsze pozostanie luka, ktérej nie
da sie juz zapetni¢. Abstrahujgc juz
od samej naszej grupy, jest to takze
niepowetowana strata dla catego
szeroko pojetego srodowiska retro.
Gdzies przeczytatem wypowiedz,

ze Mariusza mozna byto praktycz-
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nie nazwac¢ gtowq srodowiska 8-bit
w Polsce i osobiscie w petni sie z tym
zgadzam. Ogromny zal tego, co sie
stato...

m Noctropolis

Mariusza spotkatem tylko kilka razy...
Z racji tego, ze przez wiekszg czesc
roku przebywam w Belgii, nie mielismy
zbyt wiele okazji do spotkan. Pomimo
tego bardzo go lubitem. Mariusz byt
takg otwartg na ludzi i sympatyczng
0sobq; naprawde chciatem go lepigj
poznac i bardzo zatuje, ze juz nigdy
tego nie zrobie. Zawsze bytem pod
wrazeniem jego ogromnej wiedzy

w fematyce retro komputerow, jak
rowniez jego zaangazowania w dzia-
talno$¢ catej sceny retro. Co prawda
widzielismy sie tylko kilka razy, ale
pewnego dnia Mariusz zadzwonit

do mnie na Skype i byto to 40 minut
bardzo ciekawej dyskusji. Informacja
dotarta do mnie w sobote i bardzo
mnie poruszyta — w koncu jeszcze

w Srode sie widzielismy i Swietnie ra-
zem bawiliSmy grajgc w gierki com-
modorowskie... A tu taka wiadomosc.
Tez wydawato mi sie to nierealne

i szczerze mowigc, miotem nadzieje,
ze wszystko to okaze sie nieprawdq.
Niestety tak nie byto. Mimo tego, ze
jestem osobqg niewierzgcq, przynaj-
mniej w katolickim i chrzescijanskim
tfego stowa znaczeniu, mam nadzieje,
ze Mariusz jest w lepszym miejscu i jest
tam szczesliwy. | ze czasami spojrzy

z tamtego miejsca na Waszqg prace

i na moje ttumaczenia i uSmiechnie
sie, ze kontynuujemy to, co on tak
bardzo kochat. Wiem, ze nigdy go nie
zapomne...

u Slayerpl
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Bytem w Biatymstoku — czas waka-
cyjny, okazja do poznania swojej
dalszej rodziny (na co dzien mieszkam
w Kotobrzegu). Kiedy juz zbieratem sie
do snu, zadzwonit do mnie Arek. Byt
bardzo poruszony. Dowiedziatem sie.

Gdy wrécitem z podrdzy, napisatem
na facebookowej grupie Slavia, be-
dqgcej miejscem wymiany informaciji
w zespole: ,To naprawde znaczg-
cy cztowiek dla polskiej, ale takze
Swiatowej sceny commodore’ow-
skiej. Pamietajmy!” Miatem ktéregos
dnia przyjechac¢ do Katowic abysmy
wreszcie mogli sie wszyscy spotkac

i poznac¢. Wszyscy, catqg redakcjq.
Niestety, wszyscy sie juz nie poznamy.

B Minimoog

W 2008 roku wpadtem kiedys przy-
padkiem na ktorys z pierwszych
numeréw Commodore&Amiga Fan.
Pierwsze wrazenie byto takie: ,Nie
wierze, przeciez ta gazeta nie uka-
zuje sie od 1995 roku.” Przekopujgc
swoje pudta ze starymi gazetami
amigowymi, znalaztem owy feralny
numer, w ktérym obwieszczono, ze
pismo zamyka dziatalnos¢. Hurtem
przeczytatem wydane juz numery
Fan. | zakietkowata we mnie mysl:
.A moze by tak sprobowac swoich
sit jako pismak w takiej gazecie?”.
W jednym z numerdw znalaztem
namiary na Mariusza. Napisatem

do niego diugiego maila, w ktérym
opisatem swojg przygode z Amigq

i C64. Napisatem takze, ze nie bytem
nigdy zwigzany ze scenqg i hie mam
w tfym doswiadczenia. Niemniej jed-
nak chciatbym sprébowacé napisac
od czasu do czasu jakis artykut. Nie
prositem sie do wciggniecia mnie

w zastepy redakcji FanCA. Mariusz
napisat krétko: ,Witaj w zespole!”.
Szok! Zostatem redaktorem C&A Fan.

Z Mariuszem mozna byto obga-

dac wszystko. Wszelkie propozycje

i sugestie zawsze brat pod rozwage

i zazwyczaj sie na nie zgadzat. Nie
byto rzeczy, ktérej nie mozna byto

z nim zatatwi¢. Potem ruszyto Games
i strona internetowa zarzgdzana przez
Toudidel’a, czyli czasy Swietnosci
C&A. Mariusz tym zyt, cieszyt sie, ze
jesteSmy na fali, udzielat sie wszedzie
gdzie sie dato: gazeta, muzeum,
ksigzka, scena. Cho¢ dawato sie wy-
czuc¢, ze ma za duzo na gtowie, nie
tylko jako naczelny. Ale dawat rade.
Cztowiek orkiestra, zawsze pozytywnie
nastawiony do wszystkiego. Z czasem
ludzie zaczeli sie wykruszac, poja-
wiato sie coraz mniej artykutdw, a co
za tym idzie ktopoty z regularnoscig
wydawania kolejnych numeréw. Tez
tym zyt. Martwit sie. Potem przyszedt
krach. Przyszto$¢ Fan i Games staneta
pod znakiem zapytania i w konse-
kwenciji zostaty zamkniete. Dostatem
maila od Mariusza, ze zeby ratowac
sytuacje, tgczymy sie z Komodag. Nie
bytem zachwycony: ,K&A Plus? To co
bedzie z C&A fan i Games?”. Nieco
rozczarowany i zrezygnowany zostao-
tem nastepnie zawalony pietrzgcym
sie nattokiem spraw zawodowo-ro-
dzinnych. Postanowitem sie wycofac.
Mariusz przyjat to ze spokojem. Nie
byt na mnie zty. Nie prébowat pali¢
mostéw, wrecz dat mi wyraznie do
zrozumienia, ze jakbym byt w stanie
to zaprasza do dalszej wspotpracy na
rzecz K&A Plus. To byta druga potowa
2014 roku.Pouktadatem swoje sprawy
i poczutem wene. Wiosng 2015 skon-
taktowatem sie z Mariuszem z checiq
powrotu do sktadu redakcyjnego.
Odestat mnie do obecnego naczel-
nego, Arka. Jednoczesnie widac¢ byto
po mailu, w ktérym mi odpisat, ze

sie cieszy, ze wracam. Mysle, ze nie
chciatby zebym sie znowu rozmyslit

i znowu odszedt z redakcji i przestat
pisac¢. Mariusz, mozesz by¢ spokojny.
Tym razem nigdzie sie nie wybieram.

m Don Rdfito

Od zawsze bytem fanem grupy ,So-
mar Productions” i §cisle Sledzitem wy-
dawane przez nig prace: od starych
dem pokroju ,Dream Travel 100%",
przez 2SID do 3SIDs! Z poczgtkiem
roku zaplanowatem przeprowadzenie
wywiadu z cztonkami tej grupy i fak
dane byto mi pozna¢ Mariusza. Wy-
mienilismy kilka maili i ... to byto fo -
poczatek pieknej przyjazni sieciowej,
ktéra zostata brutalnie przerwana
niespodziewanqg Smiercig Ramosa.

Pisywalismy do siebie co kilka dni,
poruszalismy wiele tematow poswie-
conych demoscenie, muzyce, retro-
-magazynach, Cé4, Atari i oczywiscie
.jego” muzeum. Mariusz byt chodzg-
cq encyklopediq, byt nauczycielem,
na ktérego rady zawsze mozna byto
liczy¢. Byt prawdziwym kumplem,

z ktérym nie mozna byto sie nudzic.
Byt otwarty i przyjozny. Pewnego razu
wystatem mu prezent: przystosowane
do obstugi Cé4 urzadzenie ,DigiMax”.
On zrewanzowat sie catq stertq ptyt
DVD zawierajgcymi przerézne mate-
riaty, od nieopublikowanych dem, po
skany polskich czasopism IT.

Ostatnio napisat mi, ze czuje sie zme-
czony. Ze ma za duzo na glowie, ze
nie wyrabia. Ttumaczyt w ten sposdb
opdznienia zwigzane z naszym wy-
wiadem. Poprosit o chwile cierpliwo-
$ci, a ja bez wahania mu jg datem.
Po pewnym czasie zakonczyt i wy-
wiad i dodatkowy materiat poswie-
cony swojej grupie. To wtedy witasnie
zaprosit mnie do wspodtpracy w reda-
gowaniu K&A Plus, a ja z radosciq te
propozycje przyjatem. Miat odwiedzi¢
Grecje, mielismy sie spotkac, niestety
Smier¢ pokrzyzowata i te plany.

MOoj przyjacielu... Zawsze bede o To-
bie pamietat, nawet mimo tego, ze
nigdy sie nie spotkalismy. Niech Bog
ma Cie w swojej opiece.

B GeoAnas
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Michat Taszycki rozpoczat
nowy kurs programowania
na Cé4. Kazdego tygodnia
na stronie http://64bites.
com autor prezentuje
krotkie filmiki poswiecone je-
zykowi BASIC, assemblerowi
mikroprocesorow 6502/6510
i ogolnej architekturze C64.
Zatozeniem kursu jest prze-
kazanie wiedzy w mozliwie
najbardziej przyswajalne;j
formie, tak aby z tygodnia
na tydzien uczqcy sie byt

o maty krok blizej gtdbwnego
celu projektu: napisania
witasnej gry lub dema na
Cé4. Kurs wzorowany jest
na podobnych projektach
poswieconych programo-
waniu w nowoczesnych
jezykach (np. Ruby Tapas),
CO sprawia, ze nie musisz
juz samodzielnie przekopy-
wac sie przez stosy ksigzek

i materiatdw dotyczgcych
assemblera, bo sam au-

tor juz te prace wykonat.
Wystarczy poswiecic kilka
minut na obejrzenie filmiku

i zapoznanie sie z dodatko-
wymi notkami, przyktadami
i franskrypcjg odcinka. Kurs
jest ptatny, ale uwazam,

ze warto przyjrzec sie temu
projektowi, gdyz odcinki
przygotowane sq wyjagtko-
wo starannie i aktualnie jest
to najprostszy sposdb na
nauke programowania na
Cé4.

Australijczyk Paul Gardner-
-Stephen podjat sie proby
odtworzenia prototypowe-
go komputera Commo-
dore 65 korzystajgc z zalet
wspotczesnego sprzetu. Na
platformie uruchomieniowej
Nexys4 z uktadem FPGA
Xilinx Artix-7 umiescit rdzen
programowy bazujgcy na
ROM-ie z napisanym dla
Cé65 interpretatorem BASIC
10.0. Takie rozwigzanie, przy
ponad piecdziesieciokrot-
nym zwiekszeniu szybko-

$ci dziatania komputera,
pozwolito na osiggniecie
wysokiej kompatybilnosci z
oryginatem, dodajgc jedno-
czesnie catg game kolej-
nych usprawnien, jak obstu-
ge obrazu HD, kart SD oraz
interfejsu Ethernet, podwdj-
ny programowy SID i dwa
8-bitowe przetworniki DAC.
Ponadto urzgdzenie oferuje
mozliwos¢ pracy w trybie
klasycznego Cé4, co jest
atutem tego rozwigzania.
Autor zamierza wydac caty
komputer wraz z obudowqg
bazujgcg na pierwowzorze,
jednak jedli ktos chciatby juz
teraz sprawdzi¢ mozliwosci
tej repliki, to nie ma zad-
nych przeciwwskazan, gdyz
projekt jest upubliczniony
na zasadach otwartego
oprogramowania i wystar-
czy tylko zaopatrzy¢ sie

w wymagang platforme z
uktadem FPGA i skorzystac z
publikowanych na oficjalnej
stronie projektu tutoriali.

Mr. NOP zakonczyt prace
nad poradnikiem dotyczg-
cym crackowania oprogra-
mowania na Cé4: ,Crack
and Train like a Pro”. Paper-
mag dostepny jest po an-
gielsku w formacie PDF pod
adresem http://csdb.dk/
release/?id=139238. Na 80
stronach autor wprowadza
dociekliwego czytelnika w
podstawy przechwytywania
pamieci i zrzucania jej do
pliku w celu dalszej modyfi-
kacji. Tutorial jest napisany
przystepnym i bardzo przy-
jaznym jezykiem, przyktady
sq przejrzyste, wycinki kodu
dobrze obstylowane, a ca-
tos¢ dopetniajg czeste zrzuty
ekranu. Kolejnym pozyty-
wem poradnika jest rézno-
rodnos$¢ zastosowanych roz-
wigzan: autor przedstawia
rézne sposoby crackowania
zobrazowane na przykta-
dzie kilku osobnych gier.
Gotowy materiat do nauki,
az szkoda, ze w przesztosci
nie otrzymywalismy wiedzy
podanej na tacy, jak w tym
przypadku...

Wiebo de Wit (na scenie
szerzej znany jako WdW)
postanowit odtworzy¢ pod
assemblerem 6502 swdj
projekt z 1992 roku (Game-
boy Tetris, gra dostepna
pod adresem http://csdb.
dk/release/?id=134040)
korzystajgc z urokdw nowo-
czesnego oprogramowania:
KickAssemblera, edytora
Sublime Text oraz CharPad-
-a. Projekt bazuje na grafice
i dzwiekach z roku 1992, ale
gtdwnym zatozeniem jest
wykorzystanie trybu teksto-
wego, tak wiec znane nam
tetrisowe klocki wyswietlane
sq na ekranie jako znaki.
Warto zwrécic uwage na
blog autora z uwagi na jego
walory edukacyjne: na stro-
nie devdef.blogspot.com
autor prezentuje kolejne
odcinki w formie poradni-
ka. Nie jest to tutorial dla
poczatkujgcych koderdw,
ale kolejne notki sq bardzo
starannie przygotowane,
struktura kodu opisana krok
po kroku, a cato$¢ uzupet-
niona licznymi obrazami.
Komplet kodu dostepny

jest oczywiscie na GitHubie
pod adresem https://github.
com/wiebow/tetris.cé4.

um redagujq: tomxx i JargoV
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GIGABLAST

Pod tym chwytliwym i gwa-
rantujgcym nieztq rozwatke
tytutem kryje sie przygotowana
przez Alfa Yngve SEUCK-owa
strzelanka, bedqca zresztq
pierwszym zgtoszeniem na
tegoroczne SEUCK Compo
2015. Tytutowa ,Gigablast” to
nazwa nowej, Smiercionosnej
broni w postaci plazmowych
bomb, ktdre przyjdzie nam so-
lidnie przetestowac, pilotujgc
naszego mysliwca wraz z do-
czepianym dronem (ciekawe
rozwigzanie) nad specjalnym
testowym poligonem. Fabuta
nie jest moze najmocniejszg
stronq tej produkciji, bo przy-
znacie chyba, ze juz przyjem-
niej bytoby eksterminowac
wrogow z poczuciem ratowa-
nia Swiata po raz tysieczny,
niz po prostu niszczy¢ testowe
roboty. Na szczescie w tego
typu grach to gameplay jest
jednak na pierwszym miejscu,

a tu jest naprawde niezle, bo

rozwatka sprawia frajde sporgq.
W kwestii grafiki natomiast,
o ile wszelkie elementy uksztat-

towania terenu (ziemia, frawa,

drzewa, krzaki, skaty itp.) wy-
gladajg catkiem tadnie, o tyle
~wroga” flota straszy sporqg
pikselozg nawet na Cé4 (celo-
wa modyfikacja zwiekszajgca
rozmiar sprite’dw). To jednak
takze da sie zaakceptowac,
a moze i wrecz bedzie to sta-
nowito dla niektérych pewien
urok. mnoctropolis

Plus/4

MAUJESTY OF SPRITES

2015, Bauknecht (BKN)

Wiem, ze wiekszo$¢ z Was
bardzo lubi przygody siostr
Giana, chtongc kazdg nowq
produkcje opartg na tym
pomysle. Nic w tym dziwnego,
poniewaz ,The Great Giana
Sisters”, to niewatpliwie wielki
hit z przetomu lat 80 i 90-tych.
Obecnie mozemy raczyc sie
bardzo dobrg PC-towq kon-
wersjg pod tytutem ,Twisted
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Dreams”, ktéra powstata jakis
czas temu. Niemiecka grupa
.Bauknecht” poszta za ciosem
wydajgc gre, mocho wzoro-
wang na ,The Great Giana
Sisters”. Nic w tym dziwnego,
ze ,Majesty Of Sprites”, to
super platformoéwka, w ktérg
gra sie rownie dobrze. Koloro-
we krainy, przerdzne stworki,
diamenty do zbierania, to
rzeczy, ktére nigdy sie nie
znudzg mitosnikom tego typu
gier. Ogdlnie, to jestem pod
wielkim wrazeniem. Fajnie, ze
sq jeszcze ludzie, ktdrzy tworzg
dobre gry na Plus/4. mKomek

Ccé4
ABYSSONAUT

2015, Anthony Stiller

Podwodny skuter? Hmm...
fajna rzecz. Macie ochote
takim poptywac? Jesli tak, to
zapraszam do gry ,Abysso-
naut”. Jest tylko jedno ,ale”,
gdyz nie chodzi tutgj o szalo-
ng zabawe, piruety i swawole,
a o wykonanie powaznej i nie-
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bezpiecznej misji. Jako ,Tajny
Agent Ratunkowy” musisz zba-
dac, co ztego wydarzyto sie
w stacji badawczej ,Crouch
End”, z ktérg utracono wszelki
kontakt i czy raporty o choro-
bie wsréd badaczy stacji oraz
uwiezionych stworzeniach sq
prawdziwe. Gra ,Abyssonaut”
jest zdobywcq pierwszego
miejsca w konkursie SEUCK
Game Compo 2015. Posiada
nieztq grafike i umiarkowany
stopien trudnosci. Dawaj nura
w morskie gtebiny i do dzieta!
mKomek

BREAK 64

Co niektdrzy nie ochtoneli jesz-
cze po ,Brick Busters” od Rona,
a tymczasem Wanax serwuje
nam naprawde dobrego klona
ory .Arkanoid”, czyli ,Break
64", Sqdze, ze nie ma potrzeby
wdawac sie w szczegdty, bo
kazdy, nawet mato zaawan-
sowany gracz wie, o co cho-
dzi w grach tego typu. Moim
zdaniem udana produkcja

z fajng grafikqg i ekstra muzycz-
kg. mKomek

AROS

SKUNKS

Co ma wspdlnego mate,
Smierdzgce zwierzgtko z gierkg
.A4DSportsDriving“? Ano bar-
dzo duzo. ,Skunks”, tak wtao-
$nie i prosze nie regulowac
odbiornikdw, to arosowy port
samochodowki utrzymany

w klimacie wspomnianej wyzej
gry. W tq pierwszg mozna
byto pogra¢ m. in. na Amidze
klasycznej. Tradycyjnie petny
3D, grafika wektorowa, szosa

i nasz woz. Przed odpaleniem
pytani jesteSmy o parame-

try, np. wybor trasy, a po jej
ukonczeniu, mozemy obejrzec
sobie powtdrke naszej szarzy.
Gierka ma juz za sobg edycje
m. in. na Windowsa i Linuxa.
Teraz dotgczyt, za sprawg Ma-
tei Petrescu, Aros. Tak czy siak,
wrécimy do tfego tytutu. mDon
Rafito

Aros, AOS 4.x

BOMBERMAN LAN

Kto nie pamieta matego go-
scia, ktdry zasuwa po labiryn-
tach i rozstawia bomby, ni-
czym przeciwienstwo sapera?
A wszystko po to, by wysadzi¢
swoich przeciwnikdw, czyli
przezy¢ i przejs¢ dalej. Zno-
na, dla mnie gtdwnie z NES'a,
reszta graczy na pewno tez jg
kojarzy, gierka o charakterze
logiczno-planszowo-zreczno-
Sciowym, doczekata sie swojej
wersji sieciowej m. in. na Arosa
i AmigaOS 4.x. Rozpoczynagjgc
zabawe mozemy zdecydo-
wac, czy dotgczamy sie do
rozgrywki, czy jg tworzymy. Na

planszy mozna toczy¢ bitwe
z do czterech online’owych
graczy jednoczesnie, tqcznie
z nami. Przednia zabawa. Po-
lecam. mDon Rdfito

Amiga mé8k

TOOLS MENU

Programikéw typu Commodity,
dla WB powstato cate mno-
stwo. Jedne bardziej przydat-
ne, drugie mniej. ,Tools Menu”
to jedna z tych przydatnych
propozycji. Dodaje ona ham
w prawym menu Workben-
cha, w zaktadce Narzedzia,
dodatkowq liste dla wczesniej
wskazanych w preferencjach
programu aplikacji. Programy
mozna albo recznie wklepac,
podajgc ich doktadnq Sciezke,
albo po prostu wrzucic ikone
na okno preferenciji. Proste,
tatwe i przyjemne. mDon Rdfito

CAN-MAP

Mini gierka z serii C64 1K
Game, imitujgca kultfowego
Pac-Mana. Przyznam szczerze,
ze grato mi sie catkiem niezle.
Jedynym i wielkim mankamen-
tem jest to, ze nasz ,zjadacz




kropek” porusza sie bardzo §la-
mazarnie. Zjodanie gwiazdek
w pewnym stopniu rekompen-
suje tq wade sprawiagjgc, ze
wrogie duszki zostajg unieru-
chomione na kilka sekund.
Coz by tu wiecej napisac? Po
prostu odpal sobie ten mikro-
skopijny programik, a zoba-
czysz, ze zatrzyma Cie chociaz
na kilkkanascie minut. mKomek

C16/116/Plus 4

MR ANGRY DUDE

Pan Wsciekty Koles to para-
doksalnie catkiem sympatycz-
na nazwa dla gry. Szczegdlnie,
ze bohaterem jest tutaj wia-
$nie taki Smieszno-zty stworek,
ktory swojq rozztoszczonq
aparycjg od razu wywotuje

u gracza usmiech. Pozosta-

je jednak mie¢ nadzieje, ze
minka owego stworka nie jest
zapowiedziqg tego, iz zadanie
postawione przed graczem

w tym tytule jest na tyle
tfrudne, ze z czasem spowo-
duje u niego podobng mine:).
Za samq grg nie stoi zadna
wieksza fabuta, a cel jest niby
prosty. Nalezy zwyczajnie
pokonac¢ osiem przygotowa-
nych poziomdw, zdobywajqgc
na kazdym z nich wszystkie
widoczne klucze, a nastepnie
skierowac sie do odstonietego
wyijscia. By jednak do tych
kluczy dotrzec, jak stusznie sie
domyslacie, najpierw przyjdzie
nieco pogtowkowac. Tytuto-
wy bohater posiada bowiem
zdolnos$¢ tworzenia i usuwania

dodatkowych blokéw, poma-
gajgcych w dotarciu na miej-
sce, a takze, co na poczgtku
wprowadza w gtowie lekki
chaos, przesuwania na odle-
gtos¢ catych szeregdéw blokdw
juz istniejgcych, znajdujgc sie

z nimi w jednej linii. Grafika jest
catkiem przyjemna, muzyka za
to nieco drazni (co zresztg sam
autor humorystycznie przy-
znaje na ekranie tytutowym).

Z pewnosciqg jest fo gra, do
ktorej trzeba na dtuzszg chwil-
ke przysigsc, by odnalez¢ sie
w tym wykreowanym $wiecie,
ale jezeli kto$ lubi takie logicz-
no-zrecznosciowe wyzwania,
to czemu nie? mnoctropolis

BIG MECH ALPHA

Ofto kolejna, SEUCK-owa
strzelanina zrobiona przez Alfa
Yngve, ktéra znajduje sie na
.Mlxidisku” sidcdmego nume-
ru magazynu ,Reset”. ,Big
Mech Alpha” to niewyobra-
zalne tony zelastwa w postaci
robotdéw i maszyn uzbrojonych
w réznorakie pociski. Duze
sprajty i fajnie skonstruowana,
prosta grafika sg cechami
szczegolnymi gry. Ponadto
kojarzy mi sie ona ze starym

i dobrym ,Sidearms”, co wpty-
wa dodatkowo na jej atrak-
cyjnos¢. Wiem, ze wiekszosc¢
SEUCK-owych gierek przepada
w ftumie i czesto nie przywig-
zujemy do nich szczegdlnej
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uwagi, ale ,Big Mech Alpha”
na szczescie jest ponad prze-
cietng. mKomek

cé4
CARRERA F1

2015, Technische Maschinenfabrik

Cho¢ na pierwszy rzut oka
.Carrera F1” wyglgda jak zwy-
czajny symulator przedstawio-
nych z lotu ptaka wyscigdw
Formuty 1, po blizszym przyj-
rzeniu okazuje sie, ze jest to
jedynie symulator... wyscigo-
wej zabawki. Tq z kolei pewnie
wielu z Was pamieta ze swych
dzieciecych lat, gdzie wraz

z towarzyszem zabawy kon-
tfrolowato sie smigajgce po
swych liniowych torach dwa
bolidy. Cate sterowanie nimi
polegato wiasciwie jedynie na
umiejetnym dawkowaniu przy-
spieszenia w taki sposdb, by
zachowac rownowage miedzy
$ZaNsg wyprzedzenia opo-
nenta, a bezpieczenstwem
przejazdu zwigzanym z utrzy-
maniem sie na torze. Tutqj
zasady sqg identyczne (wychyt
joy'a w goére to gaz), a réznica
jedynie taka, ze przeholowa-
nie z predkoscig konczy sie
LJogczkiem” w miejscu zamiast
catkowitego wypadniecia

z tfrasy. Bardzo podoba mi sie
oprawa graficzna tej produkciji
- no jak zywcem wyjeta gdzies
tam z roku 1983. Klimatycznie
prosta, ale jednoczesnie bar-
dzo schludna i przyciggajqgca.
Do tego mamy jeszcze sympao-
tyczny dzwiek silnika, mozli-
woS¢ rywalizowania z drugim
graczem lub CPU na oSmiu
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réznych torach, gars¢ przydat-
nych ustawien oraz opcjonal-
nQg obstuge pedata noznego.
mnoctropolis

GHOSTS’N GOBLINS ARCADE

Gdy dowiedziatem sie, ze
grupa ,Nostalgia” ma zamiar
wskrzesi¢ mojg ukochang

gre. w ktérg grywatem jako
dzieciak w salonach gier,

a pdzniej na Cé4, to serce mi
zadrzato. No i stato sie! ,Ghost-
s'n Goblins” po liftingu w wersji
dla C6é4 krqgzy po sieci juz od
jakiego$ czasu. Czy wprowao-
dzono duzo zmian? Moim zda-
niem tak. Na przyktad dodano
brakujgcy wstep do gry, czyli
motyw porwania ksiezniczki
oraz ,mape” wskazujgcqg, na
jakim poziomie i w jakiej jego
czesci sie znajdujemy. Boha-
ter gry jest lepiej narysowany

i animowany, to samo doty-
czy przeciwnikow. Ogolnie
ulepszono grafike. Sciezka
dzwiekowa réwniez ulegta
zmianie. Na kazdym z szesciu
poziomdw mozna postuchac
innej kompozycji. Najwiek-

szq niespodziankq jest to, ze
dodano dwa ostatnie, braku-
jace levele i walke z gtdbwnym
Bossem. C6z moge wiecej
napisac? Moze jeszcze to, ze
bardzo, ale to bardzo dziekuje
grupie Nostalgia za remake tej
super gry. mKomek

PIXEL PIX
2015, Reset Magazine Staff

Najlepsze gry logiczne to te,
ktére oparte sq na prostych

i zrozumiatych regutach zaba-
wy, a jednoczednie potrafig
nimi przyciggnqc i zaintereso-
wac gracza - taki jest wiasnie
Pixel Pix. Tworcy przygotowali
tu 20 tamigtowek, a kazda

z nich opiera sie na utozeniu
na tablicy 9x9 odpowied-
niego wzorku, podswietlajgc
wybrane pola. Wskazéwkami
sq cyfry przy poszczegodl-
nych wierszach i kolumnach,
informujgce o ilo$ci znakdw
w kazdym/ej z nich. | tak na
przyktad, cyfra 4 oznacza, ze
w danym wierszu/kolumnie
znajdzie sie cigg 4 znakow,

z kolei zapis typu 2 3 1 informu-
je. iz ciggi znakdéw o tych diu-
gosciach przedzielone bedg
przerwami. Cata gra i poszuki-
wanie ukrytych wzorkdw opie-
ra sie wiec na odpowiedniej
interpretaciji zaleznoséci kolumn
z wierszami - proste i fajne.
Pewnym problemem jest za
to fakt, ze zabawa jest na
czas. Tragedii jednak nie ma,
w przypadku niepowodzenia
mozna zaczyna¢ dang zagad-
ke od nowa nieograniczonq
ilo$¢ razy. Pézniej dochodzqg
tez i kolejne ,niespodzianki” -
mniejsza ilos¢ czasu na start,
poczgtkowe zanieczyszczenie
plansz innymi wzorkami, py-
tajniki przy niektérych liniach.
| to jednak przy odpowiedniej
dozie samozaparcia jest do

pokonania. Podczas zabawy
przygrywa nam bardzo fajna,
klimatyczna muzyka o ttustym
brzmieniu. Powiem jednak, iz
bardziej pasowataby mi ona
chyba do jakiej$ platformowki
albo przygoddwki, cho¢ to
szczegot. Ogdinie mdwigc,
gra mocno wcigga i daje od
siebie odejs¢ dopiero wtedy,
gdy namalujemy wszystkie z 20
ukrytych wzorkdéw - polecam!
mnoctropolis

Amiga OCS

SQRXZ 3

Fandw klasycznych amigo-
wych platformdwek ucieszy
zapewne fakt, ze historyjka
przesympatycznego krolicz-
ka, w grze ,Sgrxz”, doczekata
sie swojej trzeciej odstony dla
komputerdw linii klasycznych.
Zaréwno dzieci, jak i dorosli
bedg mogli znowu przemie-
rzac rézne lokalizacje, zbierac
fanty i walczy¢ z wrogo nasta-
wionymi stworzeniami; a to juz
na kazdej Amidze, poczgwszy
od kosci OSC. Tytut miat swojg
premiere na széstym, tego-
rocznym spotkaniu ,Retrobo-
erse”w Rosenheim. Konwersjq
gierki dla Klasyka zajat sie
Frank Wille z pomocq grafika
Virgile’a Metiera i muzyka Ale-
xandra Wiklunda. Gre w wersji
pudetkowej mozna byto nabyc
wiasnie na wyzej wspomnianej
imprezie. Natomiast on-line,
tytut dostepny jest w postaci
pliku ADF na stronie projektu.
mDon Rdfito

1
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GameDev Story: Ultima 4 (1985)

Ultima 4

definicja gatunku RPG

12

Ultima IV: Quest of the Avatar to gra,
ktéra od kilku dekad zalicza sie do
klasyki branzy multimedialnej rozryw-
ki. To jeden z pierwszych tak zaawan-
sowanych RPG-6w, to produkt, ktory
uksztattowat gatunek na lata i wyzna-
czyt trendy dla catej rzeszy nasladow-
cow. Gdy w 2015 roku swiatto dzienne
ujrzata zremasteryzowana wersja

na Komode, spotecznosé fanowska
oszalata, w pozytywnym tego stowa
znaczeniu. Oceny 10/10, piesni po-
chwalne, pokiony i nieodosobnione
zdania, ze to najlepszy crack w historii
sceny Cé4...

NI/ 7000000000977/

OKEADKA ULTIMY 4 W WERSJI NA C64

Skan oryginalnej oktadki wersji commo-
dorowskiej z 1985 roku.

ostanowilismy wiec

przyjrze¢ sie blizej feno-

menowi tej gry. Zastano-
wilismy sie, co tak naprawde
sprawia, ze gra po dzi§ dzien
uwazana jest za klasyke. Co
powoduje, ze w czasach pre-
miery trzeciej czesci Wiedz-
mina, RPG-a ze wszech miar
doskonatego, spotecznosc¢
retro wraca do Ultimy z roku
19857 Co sprawia, ze pasjo-
naci wcigz poswiecajg swdj
Czas Na usprawnienia kodu
gry, a gracze po raz kolejny
przemierzajq Britannie w nie-
konczqgcej sie misji zostania
duchowym przywddcq, czyli
Awatarem? Przeanalizowo-
lismy 10 wyrdzniajgcych sie
cech Ultimy 4 w poszukiwaniu
elementdw unikalnych, choc¢
z gory wiemy, ze za sukce-
sem i ponadczasowosciq tej
ary w gtdwnej mierze stoi jej
innowacyjnos$c. Bo pomysty
oryginalnej U4 byty Swieze,
odkrywcze i, co najwazniejsze,
przetrwaty do dzisiaj znajdujgc
zastosowanie w prawie kaz-
dym kolejnym role-playu.

Fabuta: W przeciwienstwie
do zarébwno swoich poprzed-
niczek, jak i innych gier tego
gatunku, U4 nie jest typowym
hack and slashem, a jej fabuta
nie ogranicza sie do zgtadze-
nia jakich$§ abstrakcyjnych
mocy zta. Celem gry jest uzy-
skanie odmiu cndt prawosci,
ktére uczynig z naszego bo-
hatera duchowego przywod-
ce Swiata. Brzmi wyjgtkowo,
buduje gtebie, stawia gracza
przed nieznang wczesniej
przygodq. Pokazcie mi inng
gre z tak odwaznqg i unikalng
w swoim czasie fabutq.

Swiat: Oceany sie rozstgpity,
lgdy wypietrzyty, a kontynent
Britannii znaczgco rozrdst.
Narodzit sie pewien porzgdek,
pewien geograficzny tad, sta-
bilizacja Swiata, ktdry po raz
pierwszy doczekat sie druko-
wanej fizycznej mapy dotgcza-
nej do pudetka z grq. Geogro-
fie terenu U4 wykorzystywano
pozniej bez wiekszych zmian
w kolejnych odstonach serii.
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Eksploracja: U4 byta pierwszqg
org, w ktérej gracz naprawde
mogt poczu¢ sie odkrywcaq.
Wolnos¢ wyboru drogi, do-
stepnos¢ catego kontynentu,
jego olbrzymie rozmiary, liczne
miasta, wioski zatopione w le-
Snych ostepach, gory i jeziora,
mozliwos¢ podrdzy statkiem
lub balonem - to wszystko
tworzyto klimat przygody,
ktory mogt zawrdcic w gtowie
w czasach, kiedy gry oferowa-
ty jednokierunkowe przemiesz-
czanie sie po z goéry narzuco-
nej sciezce.

Wolnosé wyboru: Cel gry byt
z gory narzucony, ale sposo-
by jego osiggniecia zalezaty
tylko od gracza. Mozna byto
wybra¢ droge szlachetno-

$ci lub nikczemnosci, mozna
byto przestrzegac prawa, lub
jawnie je tamac. U4 ofero-
wata wolnos¢ wyboru: moz-
na byto atakowac jednostki
w miastach, grabic skraby,
oszukiwac kupcow, kras¢

i rozrabiac. tatwo byto stac sie
poteznym juz na samym po-
czqgtku rozgrywki, ale to z kolei
czynito gre o wiele diuzszg

i frudniejszg do ukonczenia.

System moralnosci: Juz sam
proces tworzenia bohatera
stawigjgcy przed nami szereg
pytan natury moralnej daje

do zrozumienia, jak waznym
aspektem rozgrywki bedzie
nasza osobowos$¢. Decyzje po-
dejmowane w U4 majqg swoje
daleko idgce konsekwencje,
a nasze wybory majg bezpo-
Srednie przetozenie na Swiat
gry. W poréwnaniu do innych
RPG-6w, w ktérych nasze
zachowanie najczesciej nie
miato zadnych powazniejszych
konsekwenciji, taki system mo-

ralnosci byt przetomowy.

Dialogi: Dostalismy réwniez do
dyspozycji namiastke prawdzi-
wej rozmowy. Troche topornej,
bardzo podstawowej, ale jed-
nak byto to rzeczywiste podje-
cie proby stworzenia dialogu.
Komunikacja z NPC za pomo-
cq podstawowych zwrotdw,
jak HEAL, HELP, GOLD, MONEY,
BYE sprawiata sporo przyjem-
nosci, otworzyta szereg mozli-
wosci na przysztosce.

Dodatki: W pudetku U4 zawar-
to dodatkowe materiaty, ktdre
w piekny sposdb uzupetniaty
fabute samej gry. Oprocz
wspomnianej wczesniej mapy,
gracz miat do dyspozycji 2
fajnie wydane ksigzki: Instruk-
cje (Manual) i Ksiege Zaklec¢
(Spellbook). | nie byta to tylko
sztuka dla sztuki — do przejscia
gry naprawde potrzebowato
sie zawartej w nich wiedzy.
Jaki§ czas po premierze wyda-
no rowniez Ksiege Wskazdwek
(Clue Book) z kolejnymi infor-
macjami, charakterystykami

i mapami réznych lokacii.
Obrazy wokét tekstu pochodzqg
witasnie z tych pozyciji.

System walki: Mimo stosun-
kowo matej réznorodnosci
wyposazenia, broni i potwo-
row, system walki U4 ofero-
wat catkiem zaawansowang
rozgrywke taktyczng. Wieksze
potyczki bazowaty na strategii,
pozwalaty okrgzac przeciwni-
kdw, korzystac z réznorodnosci

terenu, zastawiac¢ putapki ,
przywotywac potwory i do

maksimum wykorzystywac

cechy wiasnej druzyny.

Podziemia: Dungeony byty
jakby gra w grze. Pseudo-troj-
wymiarowe, tajemnicze, trud-
ne i wyzywajgce. Oferowaty
warto$ciowe nagrody, wypo-
sazenie i ztoto. Obecnie nie
wyobrazamy sobie RPG-a bez
podziemi, a juz w 1985 roku
frzeba byto korzystac z map

i wskazéwek, aby sobie z nimi
poradzic.

I w koncu, bo to uznana mar-
ka, seria kompletna, flagowe
dzieto Richarda Garriotta. Bo
tak jak Will Wright ma swoje
SimCity, Sid Meyer - Cywilizo-
cje, Hironobu Sakaguchi serie
Final Fantasy, tak Ultima jest
najukochanszym dzieckiem
Lorda Britisha. A U4 petni w nigj
role szczegdlng i przez samego
Garriotta uznawana jest za gre
najwazniejszq.

Wiele nowoczesnych zachod-
nich RPG-Ow inspirowato sie
rozwigzaniami U4, czerpato
pomysty petnymi garscia-
mi, ale niewiele z tych gier
podejmowato ryzyko bycia
unikalnym, a tylko ambitne
pomysty pozostajq zapamieta-
ne. | wiasnie dlatego Ultima 4
jest wiecznie zywa: w pamieci
graczy, na listach przebojow
wszechczasdw, wérdd develo-
perow.

B fomxx
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Richard Garriott - twérca, projektant i programista kul-
towej serii Ultima — w ekskluzywnym wywiadzie dla

K&A Plus opowiada o poczgtkach swojej pracy w bran-
zy gier komputerowych, o inspiracjach, niespetnionym
potencijale i swojej mitosci do Apple Il. Richard przy-
wotuje rowniez kilka anegdot z dawnych czaséw studia
Origin i opisuje idealne dla niego srodowisko game
developmentu.

Tomxx: Cze$é Richard, zdarza ci
sie Sledzi¢ wydarzenia kompu-
terowej retro sceny?

Lord British: Chciatoym moéc po-
wiedzie¢, ze tak, ale w rzeczy-
wistosci ... nie bardzo mam na
to czas. Gdyby byto inaczej to
pewnie potrafitoym juz znalez¢
jakies kontrolery do 13-sektoro-
wych dyskéw Apple )(...

Swiatto dzienne ujrzat wiasnie
kolejny remastering Ultimy IV na
Cé4, a spotecznosé przyjeta go
niezwykle zyczliwie. Co czujesz
wiedzqgc, ze 30 lat po premierze
fani wcigz ulepszajg twojqg gre?

To wspaniate uczucie! Swojg
drogq, na kazdym kroku daje mi
to do zrozumienia jok wspaniatq
gre mogtbym stworzy¢ rema-
steryzujgc dawne Ultimy, jesli
tylko Electronic Arts przyznatby
mi prawa do wykorzystania ich
wiasnosci intelektualne;.

W wywiadzie udzielonym w 2006
roku nazwates U4: Quest for the
Avatar (obok Ultimy VII) swojg
ulubiong grqg sposréd catej serii.
Ktére cechy U4 cenisz najbar-
dziej?

Ultima IV, VIl i Ultima Online
nalezg do moich najlepszych
gier. Czworke cechuje jej ory-
ginalnos¢ oraz unikalny system
moralnosci. Ultime VII wyrdznia
idealne wrecz odwzorowanie
rzeczywistosci, a UO - niezréw-
nana, przynajmniej do czasu
wydania Shroud of the Avatar,
symulacja RPG-owego sand-
box-a.

W 1985 roku magazyn Com-
puter Gaming World nazwat

U4 ,,grg niesamowitg”, a jej
nadchodzgcy sukces przewi-
dywat stowami ,Na co jeszcze
czekasz? To bedzie klasyka...
Zdobgdz jg!”. 11 lat pdzniej ten
sam magazyn umiescit U4 na

2. miejscu listy wszech czaséw
gier na PC. Ktére jej cechy two-
im zdaniem zdecydowaty o tym
sukcesie?

Sukces gry wynika z faktu, ze
mMa ona swojq ,dusze” potg-
czong z zabawq w ,wielkiego
brata”. Jestes stale obserwo-
wany, a twoje zachowanie jest
szeroko komentowane przez
bohateréw niezaleznych, co
zresztq byto i nadal jest rozwig-
zaniem wyjgtkowym. W wielu

aspektach rozwigzania zawarte
w tej grze do dzisiaj pozostajg
niezrbwnane.

Podczas prac nad U4 bytes
wcigz poczgtkujgcym i niedo-
swiadczonym projektantem.
Czy zdawates sobie wiedy
sprawe, ze tworzysz jedng

z najlepszych gier fabularnych
w historii?

Zdecydowanie nie. W przeszto-
$ci zresztg najczesciej powaqt-
piewatem w sukces moich prac.
Sposrod starszych gier najlep-
szymi okazywaty sie jednak te,
co do ktdrych zardwno ja, jak

i Moja rodzina oraz przyjacie-

le, mieliSmy najwiecej uwag.
Najlepsze efekty osiggnatem
ryzykujgc, stawiajgc wszystko na
jednqg karte, przy czym nadal
uwazam, ze w tamtych latach
miatem réwniez sporo szczescia.
W taki wtasnie sposéb stworzy-
tem moje ulubione U4, U7 oraz
uo!

U4 byta twoim pierwszym
zaawansowanym podejsciem
do gatunku RPG. Odszedtes od
standardowego hack & slasha
w kierunku ambitnej koncepciji
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systemu moralnosci, sqdu i §cie-
zek wyboru, ktére w pdzniej-
szych latach inspirowaty rzesze
projektantéw gier. A co zainspi-
rowato ciebie? Literaturq, filmy,
tradycyjne gry planszowe?

Mojqg inspiracjg byli moi odbior-
cy. Gdy poprzez .poczte fanow-
skq” dotarto do mnie, ze gracze
rzadko kiedy postepujq heroicz-
nie respektujgc obowigzujgce
prawa, a zamiast tego .maksu-
ja” niektore tylko cechy swoje-
go bohatera za wszelkg cene
pNQgc sie na sam szczyt wiadzy,
nawet jesli miatoby to oznaczac
wybicie w pien wszystkich NPC
wliczajgc w to Lorda Brifisha,
zrozumiatem, ze moge stworzy¢
lepszg fabute. Fabute, ktéra
umozliwi graczom takie zacho-
wanie, ale jednoczesnie da do
Zrozumienia, ze w prawdziwym
zyciu takie rzeczy nie przejdg.

Czy ktérakolwiek z innych
twoich gier miata podobny po-
tencjat, ale nigdy nie trafita na
szczyt? Jesli tak, jakie byty tego
przyczyny?

Ultima VIl mogta by¢ WIELKA!
Ta gra miata potencjat zostania
jednoczesnie Ultimg i Diablo,
zanim jeszcze prawdziwe Diablo
zostato stworzone. Ale spie-
przytem. Postuchatem moich
nowych szefow i wydatem gre
zdecydowanie za wczesnie.
Gdybysmy tylko odpowiednio jg
dopracowali... Wydaje mi sie, ze
bytby to hit.

Wciqz projektujesz gry, ale sro-
dowisko game developmentu
wyglagda obechnie zdecydowa-
nie inaczej, niz dekady temu.
Tesknisz za minionymi latami
niesamowitej pasji, niekonwen-
cjonalnych rozwigzan i wielkich
przyjazni?

HA! Kazda epoka ma swoje
unikalne zalety, jak i charak-
terystyczne cechy. Mysle,

ze schemat wprowadzony

w Portalarium, czyli maksymal-
nie 30-osobowa ekipa i czas
realizacji produktu ponizej 3
lat, odpowiada mi najoardziej.
Przynajmniej na te chwile.

Mozesz zdradzi¢ naszym czy-
telnikom jakags fajng historie
z czasoéw produkciji Ultimy?

Kiedy byliSmy mtodzi i wcigz nie
mielismy wiasnych rodzin, wia-
Sciwie mieszkalismy w naszym
biurze. Bytem wdwczas znany

z nocnego grillowania kolacii
dla catego zespotu. Po godzi-
nach natomiast zostawalismy
w biurze Origin nagrywajgc
wiasne utwory, ktére zresztg do
dzisiaj posiadam! Ach, to byty
czasy!

Jaki jest twoj ulubiony komputer
wszech czaséw i czy wcigz go
posiadasz? Masz jakies ulubione
gierki z lat 80-tych do ktérych
wcigz powracasz?

Bezsprzecznie Apple )(! Wcigz
posiadam WSZYSTKIE moje
Apple, na ktérych swego czasu
tworzytem pierwsze Ultimy!
Komputery te wcigz sq na
chodzie i zdarza mi sie grywac
w Akalabeth i pierwszg odstone
Ultimy! Ale jak wspomniatem na
poczatku: wcigz poszukuje kon-
froleréw 13-sektorowych dyskow
Apple )(i prosze o pomoc w ich
zlokalizowaniu...

Dzieki za wywiad i powodze-
nia w pracy nad Shroud of the

Avatar!

B fomxx

Dodatki

Pudetko U4 zawierato In-
strukcje oraz Ksiege Zaklec;
obydwie pozycje petne byty
klimatycznych rysunkdw
uzupetniajgcych fabute gry.
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Per Olofsson - scenowiec, cztonek grupy Genesis
Project, twérca remasteryzowanej Ultimy 4 - opowia-
da o swojej mtodzieniczej pasji do gier RPG, procesie

i problemach zwigzanych z pracg nad usprawnianiem
U4, wersji cartidge’owej oraz niesamowitych grafikach
stworzonych przez Mermaid.

Tomxx: Witaj, przedstaw sie
prosze naszym czytelnikom.

MagerValp: Hej, nazywam

sie Per Olofsson, pochodze

z lezgcego na zachodnim
wybrzezu Szwecji Gdteborga

i pracuje jako administrator
serweréw Mac na miejsco-
wym uniwersytecie. Na scenie
commodorowskiej dziatam
aktywnie od prawie 20 lat pod
nickiemn MagerValp, a w roku
2009 wstgpitem do Swiezo
reaktywowanej grupy Genesis
Project. Prywatnie zajmuje sie
sprzetem komputerowym, ale
Mojg prawdziwg pasjq jest
programowanie. Wolne chwile
spedzam jezdzgc na rowe-
rze, gdyz fizyczna aktywnosc
pomaga mi zminimalizowac
negatywny wptyw czasu spe-
dzanego przed ekranem.

Twoj remastering Ultimy 4 jest
wspaniaty! Dlaczego wybrates
akurat te gre?

Dziekil Moja przygoda z grg
rozpoczeta sie w 1988 roku
kiedy wreszcie zebratem kase
na stacje dyskoéw, a Ultima
byta pierwszg grq. jokg kupi-
tem. Wczesniej pogrywatem

w Master of Magic i w Gate-
way to Apshai, ale to wtadnie
Ultima zawrdcita mi w gtowie
wspaniatg i wciggajgcqg kon-
strukcjg Swiata i przygodami
podczas jego eksploracji. To
wtasnie Ultima ugruntowata
maoj poglad na gry RPG i zad-
Nna inna seria nie miata prawa
sie z nig rownac. Przynajmniej
do czasdéw Fallouta, czyli jokgs
dekade pdzniej. Oczywiscie
gratem w wiele innych gier,
ale we wszystkich innych
RPG-ach brakowato mi czy to
odpowiedniego klimatu (nigdy
na przyktad nie bytem fanem
serii Gold Box i gier opartych
na Dungeons & Dragons),

czy tez czystej mechaniki (jak
Bard’s Tale i Wasteland z tym
ich fatalnym systemem walki).
W koncdwce lat 80-tych i na
poczgtku 90-tych zagrywatem
za to na Smier¢ Ultimy 4-6 - nie
miatem jeszcze wtedy PC-ta,
wiec pozniejsze edycje musiaty
tfroche poczekac.

Kiedy rozpoczagtes prace i ile
godzin pochtonat ten projeki?

Nie pamietam juz powodow,
ale jako$ w 2002 roku zain-
tferesowatem sie kodem U4.

Rozpracowywanie kodu gry

i poznawanie jej struktur byto
fascynujgcym przezyciem,

a po jakim$ czasie zdatem
sobie sprawe, ze bardzo wolne
wczytywanie, czyli pieta achil-
lesowa wersji Cé4, z tatwosciq
da sie usprawnic. To z kolei
zdopingowato mnie do nauki
pisania kodu obstugi staciji, bo
zaden z istniejgcych loaderow
nie byt optymalnym rozwigzo-
niem, nie méwigc juz o mozli-
wosciach wsparcia potezniej-
szych stacji, jak 1581 czy CMD.
Nie da sie okreilic, ile czasu
poswiecitem Ultimie Gold wy-
puszczonej w 2006 roku, gdyz
w tym czasie pracowatem
rownolegle nad kilkoma innymi
produkcjami. Owe 4 lata
zaliczam jednak do mojego
najaktywniejszego czasu na
scenie commodorowskiej.

Z Ultimg 4 Remastered jest
troche tatwiej, bo zmiany na
biezgco wrzucatem do re-
pozytorium Git. Pierwsze pliki
przestatem 4. lutego, a catosc
zaprezentowatem na zlocie
Gubbdata 28. marca 2015.
tgcznie wiec zajeto mi to jo-
kie$§ 2 miesigce.
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W pézniejszych miesigcach
wydates jeszcze kilka now-
szych wersji gdzie poprawites
btedy wytapane przez spo-
tecznosé scenowskq. Czy
wersja 2.2.1 jest juz finaina,
czy wcigz pozostaje cos do
zrobienia?

Jestem bardzo wdzieczny za
feedback, jaki dostatem po
premierze, bo wytapanie sa-
memu wszystkich btedow jest
niemozliwe. Na dzien dzisiejszy
wszystkie usterki sqg juz popra-
wione, wiec jedli nic nowego
nie zostanie zgtoszone, to pro-
jekt uwazam za zakonczony.

Po zdeasemblowaniu i analizie
struktury kodu udato ci sie wy-
tapaé i poprawié kilka btedow
w oryginalnym wydaniu gry.
Co najbardziej szwankowato
w wersji oryginalnej?

Nalezy podkresli¢, ze jak na

gre tak ambitng i ztozong,
ktéra zostata napisana przez
pojedynczego programiste
przy wykorzystaniu narzedzi

.Z poprzedniej epoki”, to
Ultime 4 wydano wtasciwie
bez jakichkolwiek powaznych
bteddw. Btad przy kapliczkach
powodowat tylko, ze gracz nie
mogt uzyskac wszystkich wska-
zoéwek. Zdarzaty sie problemy
z dialogami, ale nie wptywaty
one znaczgco na mozliwose
ukonczenia gry. Wiekszosc
bugdw to tak naprawde
przypadki niedopuszczalnych
czynnosci, np. proby wkrocze-
nia do miasta podczas lotu
balonem, wejscia na statek

z drabiny w podziemiach, czy
ataku na symbol Ankh.

Doktadna analiza zdarzen, lep-
sze narzedzia i brak presji czo-
su umozliwity mi wyodrebnienie
elementoéw, ktére mozna byto
usprawnic¢. Niskobudzetowe

porty, jak fen na Cé4, nie byty
nawet wyposazane w fastlo-
ader, a prymitywnqg grafike
konwertowano bezposrednio
z Apple Il. Element, ktéry zde-
cydowanie wyrdznia wersje na
Komode, to natomiast swietna
oprawa dzwiekowa napisana
pod SID-a.

W twojej wersji nasze oczy
cieszy juz grafika przeniesiona
z Ultimy 5. Czy implementacja
byta zadaniem trudnym zwa-
Zajgc na powazne ogranicze-
nia pamieciowe?

Nie, dodanie kolorowych ka-
felek mapy i ich zakodowanie
nie byto zadnym problemem,
ale implementacja catego
rozwigzania wymagata cig-
gtego wprowadzania zmian
w bankach pamieci. Zbawie-
niem okazaty sie nowoczesne
narzedzia programistyczne

i system kontroli wersji, ktory

Co4 &
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Grafika

Porownanie
oprawy gro-
ficznej Ultimy
IV w wersjach
z roku 1985 (po
lewej) i 2015
(po prawse)).
Rezultaty pra-
cy Mermaid
(Vanja Utnhe)
sq niewiary-
godne.

1
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zawsze pozwalat mi na bez-
pieczny powrdt do poprzed-
niej stabilnej wersji repozy-
torium. W poréwnaniu do
Ultimy Gold z 2006 roku sam
kod rowniez wyglgda lepiej,
poniewaz skupitem sie na jego
refaktoryzaciji i lepszej alokacji
w pamieci. Wiekszos¢ pracy
to po prostu kolejne ucigzliwe
etapy testowania i usprawnia-
nia catosci.

Z ktérych usprawnien U4 jestes
najbardziej dumny?

Przede wszystkim z grafiki
Vanji — praca z nig jest czystq
przyjemnosciq, a rezultaty sq
niewiarygodne.

Dos¢ pdzno zdecydowatem
sie na wersje cartirdge’owq,
ale byta to moja zdecydo-
wanie najwazniejsza decyzja

i zatuje tylko, ze nie zajgtem
sie tym wczesniej. Gra przeszia

metamorfoze: od jednej z naj-
wolniej tadowanych produkciji
na C64 do gry wiasciwie bez
wczytywania.

Zadowolony jestem rowniez

z jakosci renderingu podziemi.
Odktadatem to w nieskonczo-
nos¢, bo zdeasemblowany
kod z mnéstwem nieznanych
zmiennych byt dla mnie zupet-
nie nieczytelny. Nie wiedzia-
tem, jak sie za to zabrac, ale
poniewaz byt to jeden z ngj-
stabszych elementéw portu na
Céb4, to poswiecitem w koncu
tfroche czasu na inzynierie
wstecznqg i zrozumienie wyko-
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rzystywanych procedur. Pod
wzgledem wizualnym oryginal-
ne podziemia prezentowaty
sie stabo z uwagi na réznice

w dziataniu trybu bitmapy na
Komodzie. Nie udato mi sie

co prawda przywrécic kolo-
rowych scian, ale okazato sie,
ze moge nadac barwy polom
magii, potworom, skrzyniom

i innym aktywnym przedmio-
tom. Usungtem réwniez ograni-
czenie wyswietlania pojedyn-
czego przedmiotu, tak wiec
silnik renderuje teraz nawet
elementy zaciemnione znaqj-
dujgce sie na drugim planie.
Wydaje mi sie, ze niewiele



Komoda & Amiga Plus #2

0sob zauwazyto to wazne
usprawnienie.

Poprawione grafiki nadaty
twojej wersji zupetnie nowq
jakosé wizualng. Czy trudno
byto przekonaé Mermaid do
przerysowana bardzo stabych
obrazéw z oryginatu?

Vanja bywa zwykle zajeta
mnostwem innych projektow,
dlatego bardzo sie ucieszy-
tem styszgc, ze ona takze jest
fanem Ultimy i podejmie sie
narysowania od zera 6 ob-
razkow z intra. Jest mistrzyniq
sztuki pikselowania przy ogra-
niczeniach uktadu grafiki do

3 koloréw w obrebie obszaru
znaku i wykorzystywaniu blen-
dowania kolorow standardu
PAL w celu uzyskania do-
datkowych odcieni. W mul-
tikolorze uzyskuje przy tym
efekty nieosiggalne dla innych
artystow bez uciekania sie do
trickdw software’owych, jak
np. tfrybu FLI. Vanja zajmuje sie
ponadto programowaniem,
wiec bardzo fajnie poradzita
sobie z ograniczeniami, np.
przy tworzeniu obrazéw Kart
Cnot. Thumaczenie ograniczen
osobie nietechnicznej bytoby
zdecydowanie trudniejsze.

Co twoim zdaniem obecnie
przycigga graczy do Ultimy
4? Ktére z jej cech sprawiajq,
Zze gra po dzi§ dzien zalicza
sie do jednego z najlepszych
RPG-6w w historii?

Mysle, ze nawet obecnie

U4 wyrdznia sie wyjgtkowym
klimatem i barwng, spdjng
fabutg. Wprowadzenie syste-
mu cnot, czyli nadrzednego
celu dgzenia do doskonatosci,
stworzyto podstawe tej historii
i nadato ksztatt catej krainie
Britannii. Z drugiej jednak
strony gra powaznie sie juz ze-
starzata i dzisiejszym graczom
o wiele trudniej przekonac sie
do jej prymitywnej przeciez
otoczki. Biorgc pod uwage
samq tylko mechanike, to
mysle, ze US byta grg zdecy-
dowanie lepszq.

Czy planujesz remastering U4
na kolejne komputery oparte
na procesorze 6502?

Nie, brakuje mi doswiadczenia
W pracy ze sprzetem Apple
czy Atari aby podjgc sie takie-
Qo0 zadania, ale mam nadzie-
je. ze upublicznienie moich
zrodet bedzie stanowito dobry
punkt zaczepienia dla spotecz-
nosci innych komputerow.

Czy twoja wersja dostepna
bedzie na dyskietkach i car-
tridge’ach z odpowiednimi
etykietkami?

Powielanie i modyfikacja
oryginalnych etykietek na
dyskietki i cartidge sprawita
mi niematg rados¢, a kilka

Z nich rozdatem nawet na
zlocie Gubbdata. W porow-
naniu do catej sceny retro

Co4 &

mysle, ze akurat dziedzictwo
Ultimy zarzgdzane jest cat-
kiem sprawnie. Legalne wersje
oprogramowania sq nadal
tatwo dostepne, mozna je na-
wet za darmo pobrac¢ w sieci,
ponadto nikt nie przeciwsta-
wia sie rozwojowi projektéw
fanowskich, jak xu4 i Exult.
Natomiast wieksza produkcja

i dystrybucja fizycznych kopii
pociggnetaby za sobg oczywi-
sty sprzeciw dziatu prawnego
firmy EA.

Masz juz jakie$ plany rema-
steringu kolejnej klasyki wéréd
gier komputerowych?

Obecnie nie, gdyz obowiqgzki
rodzinne nie pozostawiajg mi
zbyt wiele czasu na projekty
osobiste. M&j obecny projekt,
jesli moge go tak nazwac, to
ukonczenie gry Dragon Age,
gdyz zaraz po premierze nie
miatem na nig czasu. Spora-
dycznie pracuje réwniez nad
moim wiasnym silnikiem gier
RPG, ale jest to gtdwnie sand-
boxowa zabawa przy ktdrej
testuje witasne rozwigzania

i algorytmy.

m fomxx

Y

Karty cnét prawosci
Celem gry jest
uzyskanie oSmiu
cno6t prawosci,
ktére uczynig

Z haszego boha-
tera duchowe-
Qo przywodce
Swiata. Przedsto-
wione obok karty
prawosci zostaty
narysowane przez
Mermaid spe-
cjalnie dla wersji
Remastered.
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DUNGEON GRAWL

Niektdrzy twierdzqg, ze mate jest piekne. Czy tak jest naprawde?

20

Po kontakcie z niewielkg grg
pod tytutem ,Dungeon Crawl”
niestety nie moge sie zgodzi¢

Z powyzszym twierdzeniem. Gra
nie jest zta, ale sporo jej brakuje
do doskonatosci. Najwiekszg
wadgq jest wiasnie miniaturowy
rozmiar. Trzy poziomy zawar-

te w grze mozna ukonczyé

w czasie znacznie krétszym niz
godzina. Mam nadzieje, ze jej
autor wkrétce udostepni wersje
rozszerzonq, albo przynajmniej
edytor poziomdw. Po tych kil-
kunastu minutach spedzonych
w lochu mam ogromng ochote
na wiecej!

Coz wspaniatego mozna zmie-
§ci¢ w rozgrywce na kilkano-
Scie minut? Tak naprawde to
nic wspaniatego, a tym bar-
dziej nic odkrywczego. Prosta,
symboliczna grafika sprawia
wrazenie, ze mamy do czynie-
nia jedynie z wprawkqg progra-
mistycznq, a nie z petnoprawng
produkcjq, jednak podczas
zabawy okazuje sie, ze autor
dopracowat drobne elementy
rozgrywki sprawigjqc, ze ten
krotki czas spedzony z “Dunge-
on Crawl” uptywa z usmiechem
na twarzy.

Rozgrywka jest doktadnie tym
CoO sugeruje tytut - wedrowao-
niem poprzez lochy. Krok za

krokiemn odkrywamy statyczne
mapy, odbywajgc regularnie
pojedynki z coraz 1o silniejszymi
potworami oraz poszukujgc klu-
czy, ktére pozwolq przejsc przez
zamkniete drzwi. Klasyka, ktéra
juz nie jeden raz przewineta sie
przez ekran, czesto w atrak-
cyjniejszej formie, z dodatkiem
losowego generatora plansz.
Co wiec sprawito, ze uznatem
"Dungeon Crawl” za gre wartq
opisania? Tajemnice poukrywa-
ne w zakamarkach lochéw. Na
kazdym poziomie mozna znao-
lez¢ zestaw przetqcznikdw oraz
iluzorycznych $cian, za ktorymi
mozna znalez¢ bron, tarcze

lub kolejne bestie zwiekszajgce
ilos¢ posiadanych punktéw
doswiadczenia.

Gdyby pojawit sie edytor po-
ziomow do “Dungeon Crawl”,

z pewnosciq przygotowanych
zostatoby w nim kilka cieka-
wych przygdd. Obecna wersja
gry pomimo pozornej prostoty
daje sporo mozliwosci na roz-
budowanie lochu oraz nadzie-
je na rozwdj w petnoprawng
produkcje w przysztosci. Drobne
gry RPG tez majqg swoich fandw
- SCENOWCY - nie zapominagjcie
O Nas.

W Bobikowoz
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Zgadzam sie z opiniq Bobiko-
woza na temat gry, jednak na
pewne rzeczy przymknagtoym
oko. Sgdze, ze autor nie miat
zamiaru tworzy¢ programu

o walorach bliskich ,dosko-
natosci”, a jedynie zwyczajng

i prostqg gierke. Jesdli tak wiasnie
byto, to uwazam, ze w pewnym
stopniu cel zostat osiggniety.
Oczywiscie tez pogratbym
sobie znacznie wiecej, niz tylko
w frzy poziomy. Zawsze jest jo-
kas szansa, ze powstanie wersja
bardziej rozbudowana.

Twércq .Dungeon Crawl” jest
norweski koder o pseudoni-
mie TWW - zatozyciel i czto-
nek demo grupy ..Creators”.

W sierpniu 2009 roku ukazuje sie
preview gry w stylu Shoot’em
Up napisanej przez tegoz auto-
ra pod tytutem ,Armageddon
Preview V2”. Jest to konty-
nuacja wczesniejszej wers;ji
~Armageddon Preview” z 2003
roku stworzonej w wiekszosci
przez Mermaid (kod, grafika,
muzyka), ex-cztonka grupy
.Creators”, obecnie ,Genesis
Project” i ,Vision”. W zasadzie

obydwie wersje sg niegrywalne,

poniewaz obejmujg wytgcznie
statek kosmiczny + tto oraz
probne ,duszki” w ,V2”. Projekt
nie zostat sfinalizowany do dnia
dzisiejszego, ale nalezy przy-

znac, ze wykonanie graficzne
tej namiastki gry robi wrazenie.
Wspominajgc o tym, chciatbym
usprawiedliwi¢ ubogg grafike
.Dungeon Crawl”, poniewaz
TWW jest koderem, a nie grafi-
kiem. Gdyby zajmowat sie nig
w takim stopniu, jak Mermaid,
to na pewno gra wyglgdataby
inaczej.

Reasumujgc, mata gierka, obok
ktorej nie przejdziesz obojetnie.
Ponadto zapachniato mi tutaj
pierwszqg potowq lat osiemdzie-
sigtych, co jest dobre, szcze-
gdlnie dla sentymentalnych
graczy. Czekam na kolejne pro-
dukcje od TWW. Ciekawe, czy
mMa juz jakis pomyst na nowq
gre? Czas pokaze.

B Komek

Dungeon Crawl
Grafika: HEEN
Dzwiek: HHB
Grywalnos¢: HEEEN

TWW, 2015
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GET THE GAT

Komoda & Amiga Plus #2

Grafika: HHEN

Dzwiek: W

Ach, te kociakil Wiazg na drzewa najwyzej jak sie da, a potem nie bardzo mogqg lub

bojq sie zejs¢. Czasami jednak chcqg po prostu posiedzie¢ sobie pomiedzy gateziami
i popatrze¢ na Swiat (terytorium) z gory. Najlepiej poczekac i dac¢ im troche czasu.
No tak to juz jest z tymi .Mruczkami”, ,Filemmonami”, ,Kiciusiami” itd. Ludzie mawiqjqg,

ze Koty chodzg witasnymi Sciezkami”. W pewnym sensie tak, ale nie catkowicie.

ak sie zastanawiam, czy autor gry GET THE

CAT miat lub ma kota, ktérego trzeba byto

nie raz zdejmowac z drzewa? A moze to
tylko przypadek, ze poruszyt ten temat w grze?
Najistotnigjsze jest jednak to, ze ta niezwykle
skromna i prosciutka zrecznoscidowka nie pozwala
wypuscic¢ joya lub klawiatury z rgk.

GET THE CAT ukazata sie w kwietniu ubiegtego
roku, a jej twércq jest holenderski programista
Peter van der Woude. Wykonanie gry jest bardzo
proste. Oldschoolowy klimat typowy dla produkcji
z poczagtku lat 80-tych. Dzieki temu zyskata pozy-
tywne komentarze na DENIAL - The Commodore
Vic 20 Forum. ,Fajna, mata gierka”, to najczesciej
padajgce zdanie w komentarzach, z ktérym sie
w stu procentach zgadzam.

Jak juz wczesniej wspomniatem, gra polega na
tym. aby dostac sie do kota, ktdry znajduje sie
na szczycie jakiejs rosliny. Niby nic szczegdlnego,
prawda? No to pomysl sobie teraz, ze w trakcie
wykonywania tej czynnosci z gory spadajqg cegty.
Dostac takg w gtowe, to naprawde nic przyjem-
nego i moze byc¢ fatalne w skutkach. Ponadto,
jedng cegte lezgcg na ziemi jestes w stanie prze-
skoczy¢, natomiast wiekszqg iloS¢ w jednym rzedzie
juz niestety nie. Na szczescie istnieje bonus w po-
staci cegly, ktérg mozesz wykorzystac w kryzyso-

Grywalnos¢:

wej sytuacji, aby podniesc sie o stopien wyzej.

Do wykonania tej czynnosci wystarczy nacisngc
Jfire”. Pamietaqj, ze na kazdy poziom przypada tyl-
ko jedna ,cegta ratunkowa”. Pocieszajgcq infor-
macjq jest to, ze tfracqc zycie, nie fracisz posiada-
nej cegty. Nawet jedli jg wykorzystasz na danym
poziomie, a zaraz po tym stracisz zycie, wowczas
cegta zostanie Ci zwrécona. Drugim bonusem jest
dodatkowe zycie, ktére zdobywasz po osiggnie-
Ciu: pigtego, dziesigtego i piethastego poziomu.
Tutaj rowniez obowigzuje zasada, ze maksymalnie
mozesz posiadac tylko jedno dodatkowe zycie.
Poziom trudnosci gry wzrasta miedzy innymi ze
wzgledu na rosline, ktéra z etapu na etap robi sie
coraz dtuzsza, co utrudnia nam dostanie sie do
.Mruczka”. Oprocz tego, w wykonaniu zadania
przeszkadza czerwony murek stojgcy na srodku
planszy, ktéry w dalszej rozgrywce bedzie coraz
wiekszy.

Przyznam sie szczerze, ze GET THE CAT, choc¢ tak
prosty, moze wciggngc¢ gracza na dtuzej niz tylko
kilka minut. Poza tym, jest to taki typ gry, do ktorej
bedziesz powracat w wolnej chwili. | pomyslec,
ze wybratem jg z posréd bardziej rozbudowanych
i lepiej wykonanych gier.

B Komek

~~ Get The Cat

— Peter v. Woude, 2014
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SEUGK Compo 2019

azdy z nas grat na pew-

no w jakgkolwiek gre

stworzong w SEUCK- u.
Shoot’em Up Construction
Kit — bo tak brzmi rozwiniecie
tego akronimu - ujrzat Swiatto
dzienne w 1987 roku, a raczej
sam zaczat btyszcze¢ wtasnym
Swiattem. Ten blask nie stabnie
az do dnia dzisiejszego, ponie-
waz ten przyjozny i intuicyjny
w obstudze program pozwala
na tworzenie ciekawych, rézno-
rodnych i wygodnych gier. Aby
miec wiasng i tylko wtasng gre
nieobowigzkowa stata sie zna-
jomos¢ jakiegokolwiek jezyka
programowania.

SEUCK Compo jest wydarze-
niem, o ktérym chyba nie trze-
ba duzo moéwic: jest to otwarty
dla catego Swiata konkurs na
gre w SEUCK-u. Dla $wiata
commodore’owskiego — wyda-
rzenie wazne. ,SEUCK Compo
stato sie sukcesem” — pisze na
stronie konkursu Richard Bayliss
z The New Dimension, organi-
zator konkursu. Kazdego roku

przybywajg nowe, ciekawe gry

- tym razem nie byto inaczej.

Do konkursu zgtoszonych zosta-
to 12 gier. Polska grupa Slavia,
ktorej jestem leaderem, wystata
dwie gry do rywalizacji, wiec

Moja ojczyzna rowniez wzieta
udziat w SEUCK Compo. Termin
sktadania prac - 1 stycznia -
byt dwukrotnie przedtuzany,

az ostatecznie zamknat sie 7
maja. Po miesigcu gtosowania
infernautdw (ja takze wzigtem
udziat w demokraciji) wytoniona
zostata gra zwycieska - ,Abys-
sonaut” Anthonego Stillera.
Aby dodac¢ tfroche smaczku tej
relacji, na kolejnych stronach-
pozwole sobie krotko opisac

i oceni¢ kazdg z nadestanych
do konkursu pozyciji, utozonych
wedtug zajetych miejsc.




ABYSSONAUT

Obserwujqc ilo$¢ pobran tej
gry na portalu csdb.dk mozna
byto wywrdzy¢ jej sukces. Od
samego poczatku byta fawo-
rytka w konkursie. Co sie tyczy
zajetego miejsca — pozwole sie
jednak nie zgodzi¢ z inter-
nautami: ja nie przyznatbym
tej grze pierwszego miejsca.
Duzqg jej niedogodnosciq jest
ograniczona grywalnos¢. Na
pochwate zastuguje jednak
grafika - zostata wykonana
bardzo starannie, jest ptynna

i zdecydowanie najwyzszej
klasy. ,Abyssonaut”, czyli ,Gte-
binauta” (bo tak mozna to
przettumaczy¢ na polski) pole-
ga na przemierzaniu ofchtani
oceanicznych i walce z prze-
bywajgcymi tam istotami.

0007007007/

ANTHONY STILLER

Abyssonaut nie jest pierw-
szg grag wydang przez tego
autora. W roku 2014 zapre-
zentowat on gre “Sopwiths
and Pterradons” wydana

w magazynie Reset.

SEUGK Compo 2019

GIGABLAST

Gra zaskakujgca wykonaniem
- choc¢ jest to dos¢ banainy
shoot’em up, wyjgtkowe sq

w nim sprite’y: nasz statek

i inne obiekty sq doprawdy
ogromne! Wyglgda to cieka-
wie, jednak w gruncie rzeczy
obniza grywalnos$¢ niemal do
zera. Dlatego tez dziwie sie za-
jetej drugiej pozycji w tym kon-
kursie. Jak juz wspomniatem,
jest to typowy shoot’em up.
Poruszamy sie w nim latajgcym
pojazdem i niszczymy jak naj-
wiecej wrogich jednostek.

Komoda & Amiga Plus #2

T-UFO

Kiedy po raz pierwszy zagra-
tem w te gre, pomyslatem, ze
powinna wygrac. Pomyst zdaje
sie sztampowy — walka z UFO.
Jednak kto walczytby z ko-
smicznymi najezdzcami cieza-
rowkq... Takg mozliwo$¢ daje
nam ,T-UFO”, gra nietatwa,
ale bardzo dobrze wykonana.
Wracam do niej dos¢ czesto,
bo naprawde mi sie podoba.

ZRZUTY EKRANU

Wszystkie screeny pochodzqg
z oficjalnej strony konkur-

su: http://tndé4.unikat.sk/
Seuck_Compo_2015.htmi.


http://tnd64.unikat.sk/Seuck_Compo_2015.html.
http://tnd64.unikat.sk/Seuck_Compo_2015.html.
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SNATCH MCBLAGGER

W tej grze wcielamy sie
w postac¢ zabawnego, wg-
satego zbira. Musimy pomoc
mu uciec z wiezienia, jednak
po drodze napotykamy wiele
przeszkod, ktére mozemy po-
konac zrecznosciq, cierpliwo-
scig i... ciskanymi we wroga
kietbasami. Gra jest zabawna i
bardzo dobrze wykonana. Byt
to mdj faworyt, szkoda, ze nie
zmiescit sie na podium.

S-F-S

Jako zomierz sit specjalnych
musimy walczy¢ z wrogiem.
Grafika gry jest dobra, jednak
W gruncie rzeczy — niestety tro-
che nieczytelna. Nie wiem, czy
to wina mojego daltonizmu
czy nie, ale obiekty troche zle-
wajqg sie z ttem. Mimo tego gra
sie catkiem przyjemnie.

SHAMAI: POWROT MITOW

To jest jedna z gier mojej
grupy. Jest inspirowana be-
stsellerowqg powiescig grozy
Manitou” Grahama Master-
tona. Z zaswiatéw pojawity sie
indianskie poftwory, obejmujgc
opuszczony szpital. Wcielamy
sie w postac¢ czerwonoskérego
szamana, jedynqg zdolng do
walki z przybytym ztem osobe.
Mozna jednak gra¢ w dwie
osoby. ,.Shamai” zajeto cat-
kiem przyzwoitg pozycje jak na
debiutanckg gre Slavii. Jest to
nasze pierwsze, ale nie ostat-
nie stowo!

SEUCK

Shoot’em Up Construction
Kit ujrzat Swiatto dzienne

w 1987 roku. System stworzy-
ta firma Sensible Software,

a wydata Palace Software.

META14
| erazking

Ta gra jest nietypowa, ponie-
waz nie ma w niej strzelania.
Jest to gra kolarska — jestesmy
w niej cztonkami wyscigu ro-
werowego zobowigzanymi do
rywalizaciji fair-play. Niestety,
froche problematycznie sie

W nig gra, tatwo zgubi¢ droge,
a jeszcze tatwiej wjechac¢ we
wspodtuczestnika konkursu. Kon-
takt z przeciwnikiem konczy
sie Smierciq, dlatego grajqgc

w .META14" najchetniej bym
ich po prostu rozstrzelat... Sidd-
me miejsce w SEUCK Compo
wydaje mi sie zastuzone.

SHOOT OR DIE

Typowy, astralny shoot’'em up.
Ta gra nie wyrdznia sie niczym
szczegolnym, ale na pewno

ma tadnqg grafike.



THE OCEAN NINJA

Druga pozycja mojej grupy. Ta
inspirowana jest grami drugiej
generacii, tj. z czasdw Swietno-
§ci konsoli Atari 2600. Pierwot-
nie chciatem nazwac te gre
.1he First Ninja”, nawigzujgc
do jej starego stylu oraz tytutu
kultowej gry .The Last Ninja”,
jednak ostatecznie przewazyta
oceaniczna sceneria. Tutgj po-
ruszamy sie postaciq wojowni-

ka ninja i walczymy ze ztem na
statycznym ekranie. Nietatwo,
ale - mam nadzieje — przyjem-
nie.

SEUGK GCompo 2019

SCOFF

Wydaje sie, ze w naszych
czasach nie da sie wymyslic
juz nic nowego i oryginalnego.
Regute tamie jednak ,Scoff” -
wcielamy sie fam w zabawne-
go stworka imieniem Chomp
(po polsku: Chrup). Naszym
zadaniem jest zjedzenie
wszystkich pojawiajgcych sie
na ekranie cukierkdw. Mozna
grac¢ w nig tak dlugo, az sie
nam catkowicie znudzi, nie ma
ona bowiem kohca. Niestety,
gra ma zasadniczy btgd tech-
niczny — kazdy poziom jakby
zaczynat sie dwukrotnie. Poza
tym jednak gra jest petna
pozytywnej energii i nie zga-
dzam sie z jej tak niskg pozycjg
w konkursie.

Komoda & Amiga Plus #2

NAAIT RAIDER

Jest to pospolita gra wyscigo-
wa. Jesli mam byc¢ szczery, to
nie dziwi mnie zajeta pozycja
tej gry w konkursie. Chociaz
grafiki wykonane sqg dos¢ zo-
bawnie, to moim zdaniem nie
jest to wcigz najwyzszy poziom.
Ponadto twérca nie wysilit sie
nawet na zmiane efektow
dzwiekowych. Symulacja jazdy
nie jest pierwszorzedna - bo

z jednej strony ilez wymagac
od SEUCK-a - ale wrogie po-
jazdy poruszajq sie po niemal
zupetnie nierealnych sciez-
kach, nie méwiqgc juz o tym,
ze w zderzeniu z graczem nie
dochodzi do kolizji.

Gra ,Payback Time” (autor: Canzha Lahgher) zostata zdyskwalifikowana nie spetniajgc wszystkich wymo-
gow konkursu (hajprawdopodobnigj plagiat), diatego wstrzymam sie od jej oceny.

Gratuluje twdrcom gier z podium, nie ze wszystkimi wynikami sie zgadzam, jednak o nie ja decyduje.
W kazdym razie mozemy by¢ pewni, ze obszerny $wiat gier Commodore 64 moze cieszy¢ sie z poszerze-
nia tq grupkg gier rywalizujgcych w SEUCK Compo 2015. Richard juz zapowiada Sideways SEUCK Compo

2015, ktére ma sie odby¢ w potowie wrzesnia tego roku.

B Minimoog
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rzeciwnicy gier argu-
mentujg swoje stanowi-
sko tym, jakoby gry nie
rozwijaty, nie wnosity nic do
naszych umiejetnosci. Absolut-
nie nie zgadza sie to w wy-
padku ,Puzznic”. Po tej logicz-
no-zrecznosciowej rozgrywce
frudno nie poczuc rosngcych
sit umystu. Spiesze z ttumacze-
niem, dlaczego.

Najpierw kilka spraw tech-
niczno-historycznych. Gra jest
do$¢ mtoda, powstata bowiem
w 1989 roku. Pierwotnie miata
stuzy¢ posiadaczom Ninten-
do, jednak szybko dorobita

sie swoich konwersji na takie
platformy, jak Amstrad CPC,
ZX Spectrum, Game Boy i -

CO nas najbardziej interesuje

— Cb4 oraz Amiga. Odniosta
niepodwazalny sukces, 0 czym
Swiadczy 34 pozycja w rankin-
gu ,Amiga Power” najlepszych
gier wszechczasow.

Nieswiadom takiej pozycji w
Swiecie rozrywki, odpalitem
.Puzznic” z dyskietki, ktdéra byta
etykietfowana zupetnie inng
gra (O, a ktérg znalaztem w
swojej kolekciji. Gierka szybko
mi sie spodobata i wracao-

tem do niej wielokrotnie. Nie
wypadatoby nie napisac o niej
kilku stow! Z pozoru gra wy-
daje sie prosta, zwtaszcza na
pierwszych poziomach. Jakaz
frudnosc¢ jest w przesuwaniu
klockdéw i manewrowanie nimi

zgodnie z zasadami grawitacj
aby potgczy¢ je w pary? Ta,
dajgca sie stresci¢ w jednym,
jak widac, pytaniu reguta nie
jest wygdérowana. Potgczone
w pary lub tréjki klocki znikajqg,
a kiedy znikng wszystkie — po-
ziom jest wygrany.

Nie dajmy sie zwie$¢ pozo-
rom. Naszymi podstawowymi
wrogami w tej grze sq czas i
pochopne decyzje. Im mnigj
zostato czasu — tym mniej
punktow. Im wyzszy poziom

- tym mniej czasu. A liczba
klockdw nie maleje... bal
nawet wzrastal Tzw. schody
zaczynajq sie juz od trzeciego
poziomu. Poruszajgce sie seg-
menty, skomplikowane utoze-
nie klockdw - o btgd bardzo
tatwo, dlatego, aby z sukce-
sem przechodzi¢ gre, trzeba
wytezy¢ swoje zmysty!

Naprawde polecam spe-
dzenie chwili przy ,Puzznic”.
Chociaz wypowiedziatem sie
na temat gry dos¢ lakonicznie,
to wszystko staje sie zrozumiate
podczas rozgrywki. Czasem,
by mowi¢ dobrze, nie trzeba
mowi¢ duzo, a na pewno
zadne stowa nie zastgpig
przyjemnosci z niespodziewa-
nie i nagle minionego czasu
spedzonego na grze w ,Puz-
znic”. Warto!

® Minimoog
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Puzznic
Platforma: Cé4, Amiga
Grafika: HENNEEENEN

Dzwick: HENNENENER
ARNNRNEENR

Grywalnos¢:

Taito/Ocean, 1990
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Puzznic na telefonie
Ciekawym faktem
jest, ze w 2009 roku
powstat remake gry
na iPhone’'a wy-
dany pod tytutem
.Gem Panic”.




o

a femat odgrzewao-

nia kotletébw w grach

komputerowych mozna
by napisac niejednq ksigzke.
| wiele takich zostato juz no-
pisanych. Notabene to co
my robimy w redakciji, to tez
gtdwnie odgrzewanie kotletow.
Ostatnimi czasy, kiedy pokole-
nie dzieciakéw z lat 80/90-tych
dojrzato i zaczeto sie ,starzec”,
w przyptywie sentymentu wspo-
mina z nostalgig gry swojego
dziecinstwa. Z tq tesknotq jest
podobnie jak z naszym rodzin-
nym schabowym z ziemniakami
i kapustg podanym na biatym
talerzu z logiem ,PSS Spotem”
w barze mlecznym. Jest to
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wspomnienie, ktérego nie
zastgpig zadne kebaby, pizze
czy hamburgery. I[dentycznie
jest z grami komputerowymi.
W catym tym odgrzewanym in-
teresie sq osoby, ktdre sprytnie
wykorzystujqg stare, sprawdzone
pomysty z dobrym efektem,
obojetnie czy chodzi o przepis
na danie czy gre. Ale niestety
sg oni w mniejszosci. Dzisiej-
szy ped za kasqg, rozgtosem,
prestizem idgcy jednoczesnie
Z brakiem podstawowych
wartosci, bylejakosciq i pospie-
chem doprowadza do fego,
Ze w przewazajgcej wiekszosci,
odgrzewane koftlety sq przynaj-
mniej niesmaczne... zeby sie
nie wyrazac.

Pozostajgc zatem w kli-
matach odgrzanych
schabowych oraz gier
przeznaczonych dla
naszych milusinskich,
chce przedstawic tytut,
ktory nie do konca jest
trafiony jesli chodzi

o hajmtodszych gra-
czy, mimo ze fabuta
ewidentnie nawigzuje
do bajek o kucykach
LPony”. Widziatem wie-
le ponownie odgrze-

Komoda & Amiga Plus #2

banych pomystdw — szachy,
tetrisy, ale odrestaurowanego
Pac-Mana” w stylu country —
jeszcze nie. Gra, co prawda,
nie jest juz pierwszej mtodosci,
gdyz na Linuksa ukazata sie

w 2006 roku, jednak uzytkowni-
cy Arosa i AmigaOS4.x mogg
sie nig ,cieszy¢” od niedawna.

Bohaterkg prezentowanej
pozyciji jest Hannah, ktéra

prosi nas, graczy, o pomoc dla
swojego konika Jasmine (to
chyba klacz...) W catym tym
pomaganiu majg ham zamiar
przeszkodzi¢ duchy zmartych
dzokejow (zmartych podczas
wyscigow... chyba. Biedni
dzokeje, ale mniejsza o 1o, bo
uSmiatem sie do rozpuku, a jesli
autorowi wiasnie o to chodzito
to pional) No i zaczyna sie.
Zasuwamy Hanng, jak w ,Pac-
-Manie”, zbieramy co sie da:
mate kulki, kolorowe pigutki,
Ltatwiacze”, a jak sie da (jak
to po pigutkach...) to wcinamy
rowniez wspomniane duszki
biednych, tragicznie zmartych
dzokejow i przechodzimy coraz
dalej, a jednoczesnie coraz
blizej naszego ukochanego
konia... znaczy klaczy.
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Administratorzy serwisow dla
Arosa i AOS4.x raczej nie byli
zgodni, co do okreslenia prze-
znaczenia gry. Ci pierwsi ozna-
czyli ,Help Hannah's Horse”
jako gre planszowq dla dzieci,
Ci drudzy natomiast — jako gre
przede wszystkim zrecznoscio-
wa. | jedni i drudzy majqg racje.

Od strony graficznej, jak
przystato na propozycje dla
najmtodszych, prezentowany
tytut raczej spetnia owe ka-
nony. Grafika jest kolorowa,
cukierkowa i czytelna. Zarowno
postacie, jak i cate plansze, sq
dobrze narysowane i wymow-
ne. Od razu widac, ze to tytut
dla mtodszych graczy.

Uszy gracza rdwniez cieszy
catkiem przyzwoity zestaw
dzwiekdw. Zardwno jesli chodzi
o sample, efekty, jak i modut
gtéwny, ktdéry urwat sie chyba
z ,Bonanzy”. Tak czy siak; dziki
zachod na catego.

Hmm, widzgc miny niektérych
Waszych dzieciakow probujg-
cych, dostownie prébujgcych,
zagra¢ w ,HHH"... przypomina
mi sie fen stek stow puszczo-
nych przez mojego kilkulatka

w eter podczas rozgrywki. | ten
zal; ,tato, cos Ty mi dat...??2?211”
Myslatem, ze mi klawiature
rozniesie.

.Help Hannah's Horse” przy-
pomina tytut przeznaczony dla
dzieci, ale ci z AmigaQOS 4.x
chyba prébowali w nig zagrac
i dlatego zaliczyli jg do zreczno-
Scidwek (a nie do dzieciecych,
jak ci od Arosa), co i ja robie.
A nasze dzieci, owszem, pora-
dzg sobie z nig, jak bedg miec
ciut wiecej lat. Tyle, ze wtedy
bedq juz lata¢ za .BEKAMI,
FEJSBUKAMI | PRZYPAEAMI”,

a nie za pograniem sobie ze
LStarym” na ,starociu”. Jednym
stowem ,Carpe diem”, pdki
macie mate dzieci, bo potem
moze byc¢ za pdzno.

® Don Rdfito

/ﬁelp Hannah’s Horse

Platforma: Aros, AOS4.x
Grafika: HEEEEEREN

Dzwiek: HENENEEN
Grywalnos¢: HEEEEN

yottskry, 2006-2013
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Historia Pac-Mana

Korzenie ,Pac-Ma-
na” wywodzqg sie

z Japonii. Stworzona
w 1980 roku przez
firme Namco gra
wydana byta po-
czatkowo na auto-
maty, a nastepnie
konwertowana na
inne platformy, wli-
czajgc w to konsole
i komputery domo-
we (Atari 2600, Cé4,
Sega, Nes, Game
Boy, itd.)

Oryginalna nazwa
tej zrecznosciowki
brzmiata ,Pakku-
-man”, a zainspiro-
wana byta frazg,
ktéra w polskim ttu-
maczeniu oznacza
mniej wiecej .jesc
ktapigc ustami”.
Jednakze ewolu-
cja samego fytutu
staneta na wyra-
zeniu ,Puck Man”.
Niestety, z powodu
skojarzen z wul-
garyzmem ,fuck”
nie przyjeta sie ta
nazwa w angloje-
zycznych krajach

i proces tworzenia
nazwy gry stanat na
znanej nam frazie
.Pac-Man”.

Dzi$§ ,Pac-Man” to
juz nie tylko gra, ale
marka na podsta-
wie ktorej powstajg
rézne konwersje,
klony, remake’i oraz
filmy i bajki dla
dzieci. A ngjnowsze
odmiany tej roz-
grywki blizej majqg
do tréjwymiaro-
wych plafformoéwek
niz klasycznej wersji
planszowo-strate-
giczne;j.
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owi sie, ze istniejq trzy
podstawowe praw-
dy:

Prawda - Szachy, czyli krélo-
wa gier planszowych, strate-
gicznych i logicznych. Gra,
ktéra joko jedna z pierwszych
zostata przeniesiona w cze-
luscie przodkow dzisiejszej
informatyzacji — lamp elektro-
nowych. Mowigc prosciej, w
szachy grano juz na pierwszych
komputerach, ktére zajmowaty
zresztq kilka pokoi przecietne-
go domu. Do dnia dzisiejszego
na wszystkie platformy ukazato

/VLLIY /700000000070 0707/

Cziowiek vs Komputer

Pierwszy program komputerowy stuzacy do gry
w szachy ujrzat $wiatto dzienne w 1956 roku.
Wspotautorem tego protoplasty byt Stanistaw
Ulam. Podstawowe narzedzie algorytmiczne, czyli
funkcje wartosci pozycji, wprowadzit ojciec teorii
informacji Claude Shannon. Z czasem programy
komputerowe ,grajace” w szachy stawaty sie
zdolniejsze niz przecietny ludzki gracz. Az do roku
1996, kiedy to Garri Kasparow, pokonat komputer
produkcji IBM o nazwie Deep Blue. Niestety w re-
wanzu rozegranym rok pozniej, maszyna pokazata
szachowemu mistrzowi gdzie raki zimuja, ukazujac
w ten sposob wyzszos¢ krzemu nad ludzka tkanka
nerwowa w kwestii gier planszowo-logiczno-stra-
tegicznych.

sie tysigce tytutdw i odmian,
zarbwno komercyjnych, jak

i tych na zasadach wolhego
oprogramowania, tych wyda-
wanych przez wielkie firmy, jak
i tych pisanych przez programi-
stow amatorow.

Cata prawda — AmigaOS z linii
klasycznej, jak powszechnie
wiadomo, nalezy do wielkiej
uniksowej rodzinki. Dotyczy to
takze wszystkich dystrybucii
Linuksa oraz Androida. Wspot-
czesne amigowe systemy czyli
Aros, AOS 4.x i MorphQOS takze
sg OS’ami uniksowymi.

Komoda & Amiga Plus #2

Do czego zmierzam? Zauwazy-
tem pewnq prawidtowosc¢: spo-
ro oprogramowania, gtdwnie
gier przeznaczonych dla Linu-
xa i Androida, zostaje predzej
czy pozniej przeportowana
wiasnie na pozostate uniksowe
systemy, wliczajgc wspomnio-
ne wyzej dzisiejsze ,Amigi”,

jak i klasyczny AmigaOSs.
Zdecydowanie jest to dobra
wiadomos$¢ i chwata autorom
tych portéow, ktérzy czesto

w ramach swojego wolnego
czasu siedzq i kompilujg opro-
gramowanie dla przecietnego
uzytkownika tychze systemow.
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Mato tego. w wiekszosci jest to
soft o statusie freeware, GLP,
czy Open Source i za przysto-
wiowe DZIEKUJE.

Ta trzecia prawda... Chociaz
nie, skonczmy juz z tymi praw-
dami. W kazdym razie, gdy
pierwszy raz odpalitem ,Nucle-
ar Chess” to pierwszym wra-
zeniem byt ,Saper”. Ale to nie
jest ,Saper” znany z Windowsa,
tylko szachy. Co w niej zatem
takiego niezwyktego? Nuklear-
ny wrecz poziom frudnosci i nie
ma to zadnego zwigzku z fizy-
kg atomowq! Kiedy rozpoczy-
namy gre przez pierwsze 5 par-
tii jesteSmy wrecz nokautowani
w 3-5 ruchdéw przez komputer.
Gdy juz zorientujemy sie, ze tak
jak w ,Saperze” odkrycie pola
niezaminowanego czasem
odkryje potowe planszy, tak tu
zbicie pojedynczego pionka
powoduje zlikwidowanie przy
okazji wszystkich sgsiednich,
figur, to juz jesteSmy w domu.

Rozgrywka naprawde nie nale-
zy do najtatwiejszych i czasami
frzeba niezle pogtéwkowac
nad ruchem, gdyz przy utra-
Cie jednej zagrozone sq tez
oscienne figury atakowane-
go pionka. A co jesli w tym
sgsiedztwie znajdzie sie krdl?
MAT, nawet bez SZACHA.

Programik, zanim zamiecie
nami podtoge i udowodni, jak
bardzo stabo gramy w te spe-
cyficzng odmiane szachow,
proponuje kilka ustawien.
Przyktadowo: poziom trudnosci
(he?l), kolor naszych figur czy,
to ciekawa opcja, wymiesza-
nie figur obydwu graczy.

Graficznie: ,Nuclear Chess”,
jak na gre planszowq, prezen-
tuje sie dobrze. Spetnia swoje

zadanie pod tym wzgledem,
jest przejrzysta i czytelna.
Kolorystyka gry nawigzuje do
klasycznych rozwigzan znao-
nych z gier planszowych typu
szachy.

Dzwigkowo: cdz, tu gtosu nie
zabiore, bo dzwickdw w tej
grze nie ma. No chyba, ze
puscimy sobie cos tam w tle,
chocby jakie$ mp3. Z drugiej
strony... to chyba nawet atut,
ze taka gra ,milczy”. Pasjona-
ci szachow raczej sie tym nie
przejma, poniewaz nic tak nie

koncentruje i wycisza... jak
cisza.

Co do grywalnosci, powiem
tak: albo sie szachy lubi, albo
nie. Ocene omawianej pozyciji
wystawie wiec przez pryzmat
graczy, ktérzy raczej siegng
po prezentowany tytut. Jest to
dos$¢ oryginalne rozwigzanie,
jesli chodzi o samq rozgrywke

i zasady zbijania figur przeciw-
nika. Wymaga sporego skupie-
nia i rozwagi w podejmowaniu
dziatan. Do obrony mamy
dziewiec pdl, a nie jedno. Co
prawda szachistg wybitnym

nie jestem i sama gra koja-

rzy mi sie raczej z dziadkiem

i drewnianymi figurkami z dzie-
cinstwa, to dzieki dzisiejszym
rozwigzaniom informatycznym,
takze na wspodtczesne amigo-
we systemy, pozwala troszke
zajg¢ mdzg .powazniejszymi”
rzeczami niz proza dnia co-
dziennego. A zwiekszajgc po-
ziom frudnosci do nuklearnego
i siegajgc po .Nuclear Chess”
okaze sie, ze worek ze Smiecia-
mi, ustawiony przed drzwiami
wyjsciowymi czeka na nas juz
od godziny.

Jedynqg opcjqg, ktorej mi jednak
zabraktio w omawianym tytule,
to umozliwienie gry z ludzkim
przeciwnikiem. Chociaz kto
wie, moze do tego celu lepsze
bedqg te drewniane figurki

z dziecinstwa, niz ekran kom-
putera?

® Don Rdfito

Nuclear Chess
Plat: mké68, Aros, MOS, AOS4.x

Grafika:
Dzwiek: brak
Grywalnos¢:

Harald Bartel, 2013
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Jak mawia stare ,chinskie” przystowie: uczen bez karabinu, to jak zotnierz
bez dwdi, czy jakos tak... W kazdym razie nie wyobrazam sobie Amigi bez
sagi — bo to juz ciezko nazwac serig - ,Alien Breed”. | mysle sobie, ze 90%
obecnych, aktywnych, czy bytych Amigowcdw podziela moje zdanie.

0, ze Team 17 przeszedt

na niebieskq strone

nikogo dzi§ nie dziwi.
LSorry, taki mamy klimat”.
Szkoda, ze nie sprobowat sie
dogadac z developerami
od Arosa, AmigaOS 4.x, czy
MorphOS’a i wypusci¢ cho¢
komercyjny port na te systemy
(nie mowie przeciez o catej
grze napisanej od podstaw
pod PPC i PowerUP’a - he,
he, sam sie usmiatem). No
nic, pozostaje liczy¢ tylko na
to, ze kod gry zostanie kiedy$
upubliczniony lub/i znajdzie sie
nadziany z kregu amigowych
systemow i go wykupi.
Powstanie port (nawet
komercyjny, na ptycie DVD
z catg grq) na AOS 4.x/Aros/
MorpOS.

Ale dobra, nawet jeili...

lle bytby w stanie zaptaci¢
dzisiejszy Amigowiec za gre,
ktéra w wersji pudetkowej,
na pecety czy konsole (Xbox,
PS3) kosztuje obecnie od

stu paru, do kilkudziesieciu
ztotych (z tg najnizszg na
pecety, spotkatem sie jakis

czas temu w sklepach sieci...
Biedronka)? Pod warunkiem,
ze bedzie to komercyjny port
z catymi grami na ptycie,

a nie jak to bywa dotychczas,
ze wspodtczesny Amigowiec,
bedzie musiat sobie kupic
petng wersje nie na Amige,

a potem jeszcze dokupic
port...

Ale sie rozpisatem! Na pytanie
sami sobie odpowiedzcie,
cho¢ wydaje mi sie, ze taki
port kiedys sie pojawi. Znaczna
czes$¢ obecnych Amigowcow,
ktoérzy z racji Swiatowych
niebieskich standarddw majg
w domu takze peceta z WIN
7-8.x (jJa mam XP, przyznaje

sie bez bicia i dtugo jeszcze
nie zmienie), bedq mieli
takze wersje na PC (co
najmniej sciggnietqg ze Swinki
morskiej). Podepng sobie
gierke pod port i stwierdzq:
.aha tak chodzi, spoko, ale
juz przeszedtem to 3 razy na
piecu” i odpalg sobie chocby
na WIinUAE ,Lotusa/Super
Froga/Cannon Foddera”
(pozdrowienia dla Toni'ego).
A dlaczego? Bo te dzisiejsze
gry. choc¢by nie wiadomo

ile rdzeni procesora i jakiej

to karty graficznej by nie
wymagaty, zwyczajnie nie
posiadajg tego czegos: duszy
i Klimatu. Duszy i klimatu
pokolenia dorastajgcego
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w latach 80 i 90.

Dobra, tylko o co tyle krzyku
w catym tym artykule?
Mowa jest o wspdtczesnym
remake’u wspomnianej we
wstepie stynnej serii ,Alien
Breed” (czy ja napisatem
seria?).

Wspomniany wczesniej Team
17 chciat pdjs¢ za ciosem

i, po sukcesie sprzed wielu
lat, postanowit wypuscic
od$wiezonqg wersje swojej
kultowej sagi, zainspirowanej
filmmami z Panig Porucznik
Ripley w roli gtdbwnej. Ale czy
ten zamiar udat sie im w 100%
i przynidst krociowe dochody?
Nie wydaje mi sie.

Dobra, koniec tego
archaizmu, czas przejs¢ do
konkretow!

LAlien Breed Trilogy” zawiera
trzy tytuty wydane na
przestrzeni 2009 i 2010 roku.
Poczatkowo pierwszy z nich
dostepny byt na konsole
Xbox 360 w ustudze Live.
Ostatecznie produkcja
znalazta sie na sklepowych
poétkach, w wersji dla
pecetdw, PS3 i wspomnianego
Xbox'a w postaci trylogii
zawierajgcej trzy czesci

gry. z ktérych kazda
nastepna byta kontynuacjqg
poprzedniej. Tak wiec

w sktad zestawu wchodzqg:
.Evolution”(nastepnie po
przeniesieniu na pecety

w poprawionej wersji nadano
jej podtytut .Impact”),
LAssault” i ,Descent”.

Caiqg serie (tak, serie...)
postawiono na silniku gry
.Unreal Tournament 3”.
Zmieniono tylko rodzgj
rozgrywki z widoku z gory

na pewien

rodzaj hybrydy:;

potqczenie TPP

i ruychomego

w 360°rzucie
izometrycznym.

Gdyby Team

17, zamiast

opisywanej

trylogii, wypuscit

petno rasowego

FPS’a, jako

kontynuacje

.Alien Breed 3D

2: TKG”, mozna by byto wtedy
zaczgc sie martwic o losy
LAliens: Colonial Marines”,
wydanej przez SEGE w 2013r.

Wrécmy do naszego tytutu
- czym jest ,Alien Breed
Trilogy”?

Wcielamy sie w postac
inzyniera naukowego imieniem
Conrad, podrézujgcego
statkiem Leopold. Statek
ulega katastrofie, na jego
poktadzie zaczynajg panoszy<¢
sie obcokrajowcy nie-ludzie,

a naszg misje wspiera¢ ma
zamiar tylko jedna osoba - tez
nie cztowiek, ale przyjaznie
nastawiona kobieta android
(mhm... od razu wspomina

mi sie film ,Cyborg 2: Szklany
cien” z Angeling Jolie w roli
gtowne)).

Nasz bohater raczej nie
przypomina
typowego
uczniaka

z tytutem

.nz.” przed
nazwiskiem

po skonczeniu
studidw. No
chyba, ze po
zajeciach smigat
na sitownie

i studenckie
kdtko strzeleckie,

czego efektem jest potezny
miesniak z giwerg w dtoni, nie
bojqgcy sie nawet najgorszej
zarazy, jaka spotka¢ go moze
na rozpadajgcym sie wskutek
katastrofy statku. Podobnie
jak w klasycznej wersji, fabuta
gry rozwijana jest w trakcie
rozgrywki poprzez komiksowe
wstawki z krétkimi dialogami,
majgcymi na celu nieco
naswietlic co nas bedzie
czekac.

Generalnie chodzi o to, zeby
czmychngc ze statku, przezy¢
w jednym kawatku i wysadzi¢
go w przestrzen kosmiczng
razem z panoszgcymi sie
zgrajami przyjemniaczkdw
obcej rasy. Ale rozpadajgcy
sie statek zostawia dla
gracza wiele niespodzianek.
Uszkodzone i ptongce
przejscia, zagazowane
komnaty, niedziatajgce
systemy sterowania,
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pozamykane drzwi - jednym
stowem: totalna demolka.

.1 bgdz tu maqdry i pisz
wiersze”. CoS§ trzeba znalezc,
co$ gdzies przetqgczy¢, cos
otworzy¢ lub co$ zamkngc.
Troche pomaga nam

w tym radar, ktéry oprécz
pokazywania ruchu obcych
w nhajblizszej okolicy, wyswietla
nam cel danego fragmentu
misji. Mozna takze wyswietli¢
mape catego kompleksu, by
zorientowac sie, gdzie my do
cholery jesteSmy. Nasz radar
ostrzega przed zagrozeniem
poprzez znane dobrze
wszystkim pikanie.

Tradycyjnie — jak

w pierwowzorze — wystepuje
tu opcja terminala, w ktérym
mozemy dokupic sprzet, bron
oraz zapisac stan gry, co jest
nowosciq w odniesieniu do
klasyka. Tylko cztowieku...
dostan sie tam! Zanim tam
frafimy, mozemy przekopac
szafki, kieszenie ciuchdw
zabitych cztonkdw zatogi.
Tak czy siak, zawsze sie co$
znajdzie — a szuka¢ warto.
Od podrecznej broni,
poprzez catkiem niezte
giwery, na miotaczach ognia
i pancerzach konczgc. Bytbym
zapomniat: oproécz tego
apteczki, kasa, klucze...

Kiedy zaczniemy stawac

przeciwko naszym oponentom,

szybko skapniemy sie, ze co$
jest nie tak. O ile w sadze
pojawity sie — znajome z filmow
o por. Ripley — Xenomorfy,

to juz w prezentowanej serii
nie. Co prawda oponenci sg
bardzo sprytnie skonstruowani,
wywierajgc nawet swoim
wyglgdem jaokie$ tam

emocje, jednak brakuje

im froche do pierwowzoru.
Wydaqjqg sie inspirowane
filmem ,Arachnofobia”, a nie
rodzimg sagq. W kazdym

razie jest ich kilka rodzajow,
poczgwszy od tych, ktére
lecq na nas ze swoimi
odndzami i szczekoczutkami
zeby nas rozszarpadc, po

te, ktére wolg atakowac

z dystansu, ziejgc ogniem,

czy inng wbudowang w ciato
bronig. Na kohcu etapdow
spotykamy bosa i wtedy

robi sie ciekawie! Co tyczy

sie spdjnosci z oryginatem,
najbardziej zblizone sq
osobniki mtodociane, zaréwno
pod wzgledem wyglgdu,
atakowania ofiary, jak

i poczgtku swojego istnienia

- wyklucia sie z jaja. Na
uwage zastuguje takze sposdb
pojawiania sie wrogow,

ktoérzy — tak jak w klasycznej
sadze - wytazg wprost ze scian
i podtdg (w grach nie widac
sufitu).
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Rzut izometryczny i TPP,

w potgczeniu z silnikiem
.Unreal Tournament 3”,

jak wspomniatem wyzej,

tfo dos¢ ciekawe i dajgce
fajny efekt rozwigzanie.

Pod wzgledem grafiki seria
prezentuje sie dos¢ ciekawie.
Doktadne i czytelne korytarze,
szczegotowe grafiki i animacje.
Czasem przemierzanie
ciemnych, klaustrofobicznych
korytarzy, oSwiecanych tylko
naszq latarkg, moze wywotac
maty dreszczyk. Ciekawostkg
jest natomiast fakt, ze akcja
niektérych etapdw rozgrywa
sie na zewnatrz statku.

Efekty specjalne, dos¢ fajnie
przenoszqg gracza w Swiat
rozpadajgcego sie, pethego
obcych drani Leopolda. Ale
jak wspomniatem wyzej...
mysle ze FPS bytby o niebo
lepszy.

Sciezka dzwiekowa to nie
zbidér wypieszczonych sampli

i modutéw, tylko — jak na
dzisiejsze gry przystato — pakiet
realnie brzmigcych utwordw
muzycznych oraz efektéw
audio. W ,Alien...” ten zestaw,
mimo ze jest doS¢ poprawny

i fajnie wspotgra z akcjq,
podsycajgc czasami klimat
grozy, to jako$ drastycznie na
kolana mnie nie powalit.

LAlien Breed” z Amigi, nie

ma sobie rownych w swojej
klasie. Fabuta, grafika,
dzwiek... O czasu do czasu
wracam do tych tytutdw.

W remake zagratem raz...

Na razie starczy. Kto§ mogtby
mi zarzucic, ze sie czepiam,
ze ,gra jest ekstra i w ogdle
w poréwnaniu do klasyka jest
mega wypasiona”. Owszem —
jest wypasiona. Ale ocenigjgc
tytut podchodze do niego
pod kgtem wspodtczesnych
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standardoéw i patrzgc przez ich
pryzmat mowie, ze w ,Alien
Breed Trilogy” warto zagrac.
To dos¢ dobry, choc¢ raczej
przecietny tytut. Patrzgc

z punktu widzenia wybordéw
(np. ostatnich prezydenckich),
nie byte$ gtosowac, to nie
marudz. Ja bytem... Dziekuje
za uwage.

® Don Rdfito

ALIEN BREED TRILOGY

Grafika: HENEENEN
Dzwick: HENNENN
Grywalnos¢: HEEEERN

Team17, 2009-2010

I/ //907200770777

RZUT IZOMETRYCZNY

Stosowany w grach rzut izome-
tryczny wcale nie jest jakims
nowym wynalazkiem. Jako
proba odwzorowania przestrzeni
3D na ptaszczyzne jest jednym

z rodzajoéw rzutu rbwnolegtego.
Charakteryzuje sie tym, ze kgt
pomiedzy wszystkimi rzutowanymi
osiami jest ten sam, co sprawia,
ze skrocenie perspektywiczne
kazdej z osi jest takie samo.

Rzut izometryczny wykorzysty-
wano i nadal wykorzystuje sie

w wielu grach komputerowych
do stworzenia wrazenia fréjwy-
miarowosci planszy. Czasami
plansza jest obracana wokot
wiasnej osi wzgledem postaci
gracza: wtedy mozna mowic, ze
rzut izometryczny jest ruchomy

w 360°. Jednymi z pierwszych
gier, w ktorych zastosowano
owy majstersztyk byty: ,The Last
Ninja”, .Spindizzy”, .Nightshade”,
LFairlight”, ,Heimdall”, ,Darkmere:
The Nightmare ‘s Begun”.
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d kilku Ilat opowiesci
o0 zombie zdobywajqg
coraz wiekszqg popular-
nos¢. Gtowng zastugqg takiego

stanu rzeczy jest ogromna po-
pularnosé marki ,Zywe Trupy”.

Robert Kirkman, rozpoczy-
najgc rysowanie pierwszych
komiksow opowiadajgcych
o walce z plagg nieumartych,
raczej nie spodziewat sie, ze
jego dzieto nie tylko przyczy-
ni sie do wskrzeszenia wspo-
mnianej tematyki, ale i docze-
ka sie przeniesienia na ekrany
telewizorow w formie seria-
lu oraz kilku gier komputero-
wych. Noga za nogq, zupetnie
bez pospiechu, zombie dotarty
takze do krainy retro sprzetu.

/.
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L0MB]
TERROR

Poradnik przetrwania na wypadek ataku zombie

1) Zombie zdecydowanie rzadziej pojawiajqg sie na sciezkach
oraz w strefach kontrolowanych przez wojsko!

2) Podniesienie stabszej broni powoduje automatyczne porzu-
cenie silnigjszej!

3) Zastandw sie, czy umiesz sterowac helikopterem!
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Survivalowa mapa

Eksploracja niebezpiecznych
terendw wciggneta mnie na tyle,
ze sprawdzitem kazdy metr kwao-
dratowy i przygotowatem dla was

mape (powyze)).


http://csdb.dk/release/%3Fid%3D136318
http://csdb.dk/release/%3Fid%3D136318
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Zombi Terror (2014)

Bobikowoz: Witaj. Gdy pierwszy
raz ustyszatem o twojej najnow-
szej grze ,,Zombi Terror” przy-
Hoczyta mnie ilosé platform, na
ktérych zostata ona wydana.
Skad wzigt sie pomyst na te retro
multiplatformowqg produkcjg?

Baron Ashler: Witaj tukasz, dzie-
kuje zardwno tobie, jok i redak-
cji Komoda & Amiga plus za
mozliwos¢ opowiedzenia o mo-
ich grach oraz przedstawienia
ich szerszej publicznosci.

Geneza ,Zombi Terror” o wy-
padkowa dwéch wspomnien

Z mojego dziecinstwa. Pierwsze
z nich dotyczy gatunku, do
jakiego gra sie zalicza, a jest
to nieco rozwinieta forma gier
paragrafowych, ktory byty bar-
dzo popularne w latach 80tych
W mojej rodzinnej Hiszpanii...
Uwielbiatem je ze wzgledu na
prosty system rozgrywki potg-
Czony z wWCiggajgcq narracjq
oraz starannie przygotowanym
Swiatem. Gdy latem 2013 zo-
konczytem prace nad ,Knights
& Demons DX” (wraz z Einarem
Saukas pracowalismy przez
okoto 4 miesigce) potrzebowao-
tem czegos ,lekkiego” i tatwe-

Manuel Gomez - ukrywajgcy sie pod pseudonimem
Baron Ashler muzyk, programista oraz zatozyciel grupy
Kabuto Factory. Z kazdqg kolejng produkcjg wyraznie
widaé, jak ewoluujg jego zdolnosci projektowania gier.
Nie boi sie wyzwan, a kazdg ze swoich gier przygotowu-
je jednoczesnie na kilka réznych platform.

go” do kodowania dla mojej
kolejnej produkciji. Stgd wzigt sie
pomyst na przygotowanie wta-
$nie takiej gry przygodowej... Na
pracach spedzitem ponownie 4
miesigce, nad takqg oto .lekkg”
do przygotowania grg! LOL

Drugie wspomnienie zwigzane
jest z motywem przewodnim
ary. Od zawsze bytem fanem
filmow z gatunku horroru oraz
science-fiction (tfak w ogdle
bardzo lubie kino), a przede
wszystkim filmow ,nizszej kla-
sy”. ktére pochodzity gtéwnie

z Wioch. W gtowie zakietkowata
mi mysl: ,.Skoro Ocean wydawat
produkcje oparte na takich
licencjach jak Batman czy Ro-
bocop, to dlaczego nie siegngc
po .ciemnq strone’ z tymi kiczo-
watymi filmmami LOL”... Tak byto,
W dzisiejszych czasach sporo
0sOb ma szeroki zakres zainte-
resowan (gry wideo, kinemato-
grafia, komiksy, itd), dlatego tez
stwierdzitem, ze fajnie bedzie
sprawdzi¢ ile osdb zrozumie ten
zart.

Mam wrazenie, ze imiona
bosséw sg rozpoznawaine dla
osob zainteresowanych filma-
mi z gatunku ,,gore”. Moim
zdaniem twoja gra to bardziej
pasuje do gatunku horroru,
gdzie gracz stara sie przetrwaé
W hieprzyjaznych warunkach niz
klasycznej przygodowki. llosé
niebezpieczenstw czyhajgcych
na gracza jest znacznie wyzsza
niz przedmiotéw, ktére mozna
wykorzystac. Czy to czesé planu
ary fatwej i przyjemnej”?

Ach, gdy moéwitem o tatwo-

i i lekkosci miatem na mysli
wytgcznie mojqg prace, a nie
wygode dla gracza... LOL
Kodowanie gry przygodowej

(a wiasciwie gry tekstowej)

w porownaniu z grami logiczny-
mi bqdz akciji jest o tyle tatwiej-
sze, ze nie trzeba martwic sie

O obiekty poruszajgce sie po
ekranie. Mozna zaoszczedzi¢
SPOro Czasu NA programowaniu
szlakdw po ktdrych poruszajq sie
wrogowie, sztucznej inteligencii,
wykrywania kolizji oraz innych
podobnych tematdw. Przygla-
dajgc sie blizej ,Zombi Terror”

to gra oparta na wyjgtkowo
prostej mechanice bez ogrom-
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nego Swiata, z ograniczong
iloscig mozliwych do wykonania
akcji. W zwigzku z powyzszym
zdecydowatem sie na wprowa-
dzenie systemu walki, ktérego
zadaniem jest po czesci zama-
skowanie pewnych brakdw,

a przy okazji znaczgco podnosi
poziom frudnosci oraz wprowa-
dza do gry element losowosci.
Wzorowatem sie na papiero-
wych grach RPG, w ktdrych
najwazniejsze sq rzuty kostkami.
Poniekgd udato sie wprowa-
dzi¢ nieco ,zyciowej” logiki, bo
przeciez w grze, tak jok w zyciu,
konfrontacji mozna unikng¢
ratujqgc sie ucieczka.

Wracajgc do nawigzan do klo-
syki ,gore”, fo nie tylko imiona
najsilniejszych przeciwnikow...
fto fabularne, lokacje (czesto
uzywane w tego typu fiimach),
grafika (rysowana w stylu klatek
z cinemascope), Sciezka dzwie-
kowa (kojarzgca sie z doko-
naniami muzykdw tworzgceyc
muzyke filmowaq, takich jok Go-
blin, czy Fabio Frizzi)... Cotg gre
mozna uznac za hotd dla tych
filmow, a nawet uwazam, ze
fani gatunku mogg pobawic sie
w ,meta rozgrywke” prébujgc
odgadnqgc kto lub co zostato

w danej scenie zobrazowane
w mojej produkdcii.

Moim zdaniem ucieczka jest
dobrym rozwigzaniem do czasu
zdobycia pity elekirycznej. Wraz
z tq broniq wigze sie niewy-
godne pytanie: dlaczego nie
ma mozliwosci przeniesienia
postaci wraz z posiadanymi
przedmiotami z pierwszej czesci
gry do drugiej? (Przenoszenie
postaci zostato dodane w roz-
szerzonej wersji dotgczonej do
magazynu - Dop. red)

Bardzo dobre pytanie ;) Gtdwny
powdd braku mozliwosci zacho-
wania przedmiotdéw oraz stanu
zdrowia jest $cile zwigzany

z koncepcjg samej gry. Zawze
zaczynam pisanie kodu na jed-
nej platformie, a gdy zblizam sie
do konca przepisuje go na inne
systemy. Zazwyczaj gdy two-
rze co$ nowego zaczynam od
Spectrum. Basic na tym sprzecie
wydaje sie dla mnie jezykiem oj-
czystym gdy planuje oraz pisze
kolejne linijki kodu. Uzywam go
poznigj jako materiat zrédiowy
przy przenoszeniu gry na kolejne
maszyny.W zwigzku z ograni-
czongq iloécig pamieci zawartej
w Spekirusiu musiatem podzieli¢
gre na dwa epizody (gidwnym
winowajcqg sq obrazki graficz-
ne), z ktérych kazdy wczyty-
wany jest niezaleznie. To dos¢
skomplikowane (przyngjmniej
dla mnie) do zakodowania

aby zapisa¢ w pamieci status
gracza, po czym wczytanie

Qo ponownie w drugiej czesci.
W wersji dostepnej na Mega
Drive, oba odcinki zmiescity sie
Na roz w pamieci, co oznacza,
Ze wspomniane ograniczenia
zupetnie nie istniejq... Przyznam,
ze bytem do tego stopnia
pochtoniety naukqg oraz przy-
gotowywaniem petnej wersji, ze
zupetnie nie zwrdcitem uwagi,
na mozliwos¢ obejscia tego
problemu A_A

Gra jest dostepna do pobrania
bez zadnych optat, jednak jest
tez kilka specjalnych edyciji.
Zdjecia, kitére udostepniajg twoi
fani na facebooku oraz twitterze
ukazujg bardzo tadne produk-
ty rozwijajgce wspomniang
wczesniej tematyke zwigzang

z horrorem klasy B. Opowiedz
cos wiecej na temat tych fizycz-
nych wydan.
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Pomyst na ,styl VHS” dostepny
w przypadku fizycznych kopii
gry miatem w gtowie od same-
Qo poczgtku. Moim zdaniem
Nnajlepszym przedstawieniem
ary, ktéra czyni honory okreso-
wi sklepdw z kasetami video
powinna wyglgdac wtasnie
tak jok taka kaseta z dawnych
lat. O ile pierwsze wydania
przygotowane dla Spectrum,
PC oraz Mega CD nie zostaty
w ten sposéb przygotowane,
tak juz w przypadku produkciji
drukowanych cartdridge’y dla
Mega Drive (niespodziewanie)
pojawita sie tfaka mozliwosc
CO od razu przypomnicto mi

o tej idei. Wszystko co zostato
wydane przez Kabuto Factory
jest dostepne do pobrania bez
optat i zawsze bedzie, dlatego
tez planujqc fizyczne wydo-
nia mam na uwadze aby nie
byty one zbyt drogie dla tych
0sOb, ktére majqg juz kopie gry
w swojej biblioteczce... tanie,
a zarazem w pieknym i dopra-
cowanym opakowaniu na tyle
na ile tylko mozna :)

Odrobitem nieco ,,pracy do-
mowej” i sprawdzitem inne gry,
ktére zostaty wydane przez
Kabuto Factory na Commodore
64. Wyglagda na to, ze nie masz
jednego ulubionego gatunku,
bowiem znalaziem zaréwno
klon Arkanoida, kilka stotow
do pinballa oraz gre logiczng.
Zastanawiam sie, w co w takim
razie najbardziej lubisz graé?

Jako gracz najbardziej cenie so-
bie strzelaniny oraz staroswiecie
wyscigi, jednak nie posiadam
jednej ulubionej gry. Tak no-
prawde gram w takie produkcje
bowiem sg dos¢ szybkie oraz nie
wymagajg poswiecania zbyt
wielkiej ilosci wolnego czasu
(ktory jedli mam to wole go prze-
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znaczyC na programowanie),

a moje zamitowanie do gier jest
rownie mocne takze dla RPG
oraz gier przygodowych... Jesli
gra jest zrobiona dobrze, z ser-
cem, i sprawia przyjemnosc, to
gatunek przestaje mie¢ znacze-
nie... Nie zwraca sie na o uwagi
PO rozpoczeciu rozgrywki.

Jako twérca nie posiadam
swojego ulubionego gatunku,
poniewaz caty czas jestem
z6todziobem, jesli chodzi o pro-
gramowanie gier. Regularnie
tworze cos§ nowego aby pogte-
bi¢ wiedze na femat implemen-
tacji nowych rozwigzan (oraz
réznorodnych platform), co
pomaga mi by¢ pozostawac
niezaleznym wzgledem zaszu-
fladkowania gatunkowego. Da
sie jednak zauwazy¢, ze najle-
piej czuje sie w grach logicz-
nych oraz przygodowych :)

W petni podzielam twojg mitosé
do RPG, oraz wiem jak wiele
czasu potrafig wykrasé. Czy
miates okazje sprawdzi¢ kiérg-
kolwiek z gier z serii Wiedzmin?
Sqg one uwazane jako jedne

z najlepszych produkcii, ktére
powstaty w Polsce.

Nie miatem pojecia, ze tworcy
Wiedzmina to Polacy, ale wcale
mnie o nie dziwi - Polska to kragj
zdolnych koderdw, silnie repre-
zentowany posrdéd grup demo-
scenowych. Odnosze wrazenie,
Ze w dzisiejszych czasach mamy
do czynienia z kryzysem w gtow-
nym nurcie przemystu gier wi-
deo, a gtowni gracze na rynku
muszg bacznie obserwowac
scene produkcji niezaleznych
aby wytapywac co ciekawsze
pomysty oraz nowe talenty...
By¢ moze powracamy do
dobrych czasdw dla drobnych
grup twoércow, ktdrzy tworzg

swoje produkcje w oparciu
o talent i swiezos¢, a nie wielkie
budzety... Kto to wie :P

Dziekuje za poswiecony czas.

B Bobikowoz

Zapiski

Baron Ashler podzielit sie

z nami swoimi odrecznymi
zapiskami z procesu tworze-
nia gry.
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WOLFENSTEIN

iedy$ jedno z poczyt-

nych pism zajmujgcych

sie grami komputerowy-
mi, przy okazji recenzji gry ,Blo-
odrayne” pisato, ze nie mozna
nie pokocha¢ seksownej
wampirzycy, ktéra w dodatku
morduje nazistéw. Prawie jak
w grze Castle Wolfenstein,
tylko nie ma wampirzycy :)

Niemniej jednak nie to Swiad-
czy o fenomenie tej gry. Moim
zdaniem gra wyprzedzita
epoke. No dobra, moze nie
pod wzgledem graficznym,
ale w czasach kiedy (moc-

no powiedziane) przestrzen
dyskowa byta ograniczona,
nie mozna miec wszystkiego.
Data ona natomiast poczgtek
wszystkim skradankom, ktérych
era rozpoczeta sie prawie 20
lat pbzniej. O catej serii przy-
g6d kapitana Blaskowicza nie
wspomne.

0 CO CHODZI?

Trafiamy do zamku Wolfen-
stein. Gos¢, z ktérym dzielimy
cele mowi, ze to miejsce stuzy
do przestuchiwania zotnierzy
alianckich i po pozyskaniu in-
formaciji usuwa sie taki obiekt
z zamku. Tylko jedng drogQq.
Nasz towarzysz ma niewiele

42

czasu, bo juz go rozpracowali
wiec zaraz po niego przyjdqg,
ale dla nas jeszcze jest nadzie-
ja. Przekazuje nam natadowa-
ny pistolet, w ktdérego posiada-
nie wszedt w jakich$ dziwnych
okolicznosciach i w wyniku
przymusowego rozstania kon-
czymy rozmowe. Oczywiscie
nie moze by¢ za prosto i tuz
przed koncem dowiaduje-

my sie, ze gdzie§ w zamku sg
bardzo wazne plany dotyczg-
ce operacji Rheingold, ktére
przed opuszczeniem zamku
wypadatoby zdobyc¢.

ROZGRYWKA

Poruszamy sie w systemie
jeden ekran = jeden pokdj.
Ciekawostkq jest to, ze uktad
pomieszczen w zamku Wolfen-
stein jest generowany losowo.
Kazdy pokdj ma jedno wyijscie.
Ewentualnie schody na nizsze

V[

Trofeum

Gra otrzymata
nagrode Elec-
fronic Games
Magazine

w 1983 roku.
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pietro. Pieter jest 5. Poczgtko-
wo jesteSmy odziani w wiezien-
ne pasiaki i unikamy wszyst-
kiego co sie rusza. Zresztq, to
CO sie rusza jest odpowiednio
oznaczone symbolami, kto-

re nie kojarzg sie za dobrze,
zebysmy nie mieli zadnych
wgatpliwosci. Nie jest to proste,
bo nasi wrogowie, na czym
wiasnie polega nowatorski
charakter tej gry, nie poruszajg
sie tylko z punktu A do punk-
tu B i z powrotem. To znaczy
poruszajq, jak na straznikdw
przystato, ale jak tylko nas
zauwazqg albo ustyszg to
zmierzajg w naszym kierunku,
aby nas pojmac, wykrzykujgc
przy tym hasta po niemiecku.
Mozemy im albo uciec, albo
zabic¢, ewentualnie mogq sie
poddac kiedy zobaczqg bron.
W dwdch ostatnich przypad-
kach, i jest to rowniez opcja
godna zaznaczenia, mozemy
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ogotocic¢ ich z posiadanych
ddébr, zazwyczaj amunicji lub
kluczy. Mozemy jeszcze ich
oszukac. Kiedy uda nam sie
znalez¢ mundur, straznicy

nie bedg na nas reagowac.
Oczywiscie, zeby nie byto za
prosto, to szwendaqjq sie po
zamku réwniez przepakowani
osobnicy oznaczeni dwoma
runami sig. Ci goscie nie dos¢,
ze sq trudni do zabicia, nie
dajqg sie nabrac¢ na sztuczke

Z mundurem, to jeszcze goniq
nas po kolejnych pomieszcze-
niach do momentu az zosta-
Nng zabici lub zablokowani.
Jedyny z nich pozytek jest taki,
ze mozemy ich skroi¢ z kami-
zelki kuloodpornej. Wtedy sami
ofrzymujemy noszony przez
nich symbol, ale w niczym on
nam nie pomaga.

W niektdrych pomieszczeniach
sq skrzynki. Kiedy chcemy je
otworzy¢, pojawia nam sie
licznik informujgcy o ilosci
Cczasu potrzebnego na wyko-
nanie tej czynnosci. Czasem
tfrwa to tak dtugo, ze mozemy
iS¢ na obiad. Mozemy tez uzy¢
pistoletu, ale nie polecam
strzela¢ do skrzyn, w ktérych
jest cos wybuchowego czyli
amunicja, granaty, czy zupet-

nie bezuzyteczna kula armat-
nia. RéGwnie bezuzyteczne sg
medale, ale przynajmniej nie
wybuchajqg. Kapusta kiszona
albo butka z kietbasq nie wpty-
wajq zbytnio na gre, ale po
Spozyciu mamy mate urozma-
icenie w postaci komunikatu
na dole ekranu. Mozliwosci sg
dwie - albo smakuje albo nie.
Znajdujemy tez alkohol, wodke
albo jabola, po spozyciu kté-
regos z nich na dole ekranu
dostajemy wymowny komuni-
kat- >HICl<. W jednej z takich
skrzynek mozemy znalez¢ to,
bez czego nie wypada nam
opusci¢ zamku czyli plany.
Mozna uciec bez plandw,

ale wtedy bedzie problem

z awansem.

GRAFIKA

Jak juz pisatem, nie mozna
mie¢ wszystkiego. Grafika to
najstabszy punkt tej gry. Sciany
sq widoczne od géry, a na
tym postacie, ktére aby tak sie
poruszac¢, musiatyby sie czot-
gac. Jak bytem dzieckiem to
tak rysowatem :) Na szczescie
gra powstata w czasach, kiedy
najbardziej liczyta sie grywal-
nos$¢, a tej mimo nielogicz-
nego z punktu widzenia fizyki

Y/
Geologia

W Bawarii ist-
nieje formacja
skalna o no-
zwie Wolfen-
stein.
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wyglgdu, niczego nie brakuje.

Reasumujgc. Nie bede pisat
czy gra jest tfrudna, bo to
Cé64, wiec oczywiste, ze jest )
Nowatorska rozgrywka po-
woduje natomiast, ze gra sie
przyjemnie. Pewnie gra kiedy$
sie znudzi, ale zastosowano
kilka zabiegdw, ktére powo-
dujg, ze po przejsciu chcemy
grac jeszcze raz. Pierwszy to
system promociji. Jedli uciek-
niemy z planami fo awansuje-
my i nastepnym razem be-
dzie trudniej. Stopni jest 7 od
szeregowca do generata. Do
tego jeszcze dochodzqg skarby
do odkrycia i rézne reakcje,
dlatego nikt nie poprzestat na
jednym razie :)

m c00k
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CZY ZDARZYLO CI SIE
LUNATYKOWAC?

zym jest lunatykowa-

nie i w jaki sposdb sie

objawia wie kazdy,
ale kto fego doswiadczyt? Ja
osobiscie nie. Pamietam tylko
jedno zdarzenie, ktére miato
miejsce dawno temu, gdy by-
tem matym chtopcem. Pewnej
Nnocy Moja niewiele starsza
siostra wstata z tozka i ciggngc
za sobqg kotdre wyszta z nasze-
go pokoju. Teraz, gdy o tym
pisze, to na twarzy maluje mi
sie uSmiech, ale wtedy sie po
prostu wystraszytem. Kilka razy
przytrafita mi sie natomiast
sytuacja, w ktérej bytem w stu
procentach przekonany, iz wy-
budzitem sie ze snu. Wszystko
byto przeciez takie realne, gdy
nagle... i wtedy obudzitem sie
juz naprawde. Zaiste bardzo
ciekawe rzeczy dziejq sie z no-
szym organizmem, gdy $pimy,
ale to temat ,rzeka”. Sqdze, ze
nie starczytoby nam miejsca,
aby go w catosci rozwingc.
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SLEEPWALKER x2

JEST ICH DWOCH!

Nie bez powodu wspomnio-
tem o lunatykowaniu, ponie-
waz w dalszej czesci tekstu
przedstawie Wam dwie gry,
w ktérych wystepujg lunatycy
idgcy przed siebie, zupetnie
oderwani od rzeczywistosci.
Obie produkcje noszg taki sam
tytut, czyli SLEEPWALKER, co
sprawia, ze mozna je pomylic.
Jakby jeszcze tego byto mato,
to w obu grach obowigzujq
identyczne zasady, czyli usu-
wanie przeszkdd znajdujgcych
sie na drodze, po ktdrej poru-
$za sie niczego nieSwiadomy
lunatyk. Opieka nad $pigcym
tazegq to jedyny cel gracza,
lecz niestety nie jest on tatwy
w redlizaciji. Pierwszy z ,luna-
tykoéw” ukazat sie w 1991 roku,
wydany przez brytyjskqg firme
ZEPPELIN GAMES dziatajgcq
obecnie pod nazwq Eutech-
nyx. Z kolei drugi ujrzat Swiatto
dzienne rok pozniej dzieki
firmie OCEAN SOFTWARE LTD.
Pomimo tylu podobienstw, gry
znacznie rézniq sie od siebie
pod wzgledem konstrukciji.
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Ponadto grafika Neila Hislo-
pa (dla ZEPPELIN GAMES) jest
w innym stylu niz ta od Marka
Healeya (dla OCEAN), co
nadaje obu produkcjom rdézny
klimat. Z podobnych informaciji
dodam jeszcze tylko, ze SLE-
EPWALKER z ZEPPELIN GAMES
jest grg jednoplikowq, a wiec
nie ma koniecznos$ci doczyty-
wania czegokolwiek w trakcie
rozgrywki. Inaczej wyglgda
sytuacja z drugim (Ocean),
gdyz posiada on duzo wiecej
kilobajtow, ze wzgledu na inne
wykonanie.
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WUJASZEK SILAS

Przyjrzyjmy sie teraz z bliska
jednej i drugiej produkciji.
Zaczne od SLEEPWALKER z ZEP-
PELIN GAMES. Przyjezdzasz

do rezydencji swojego wujka
Silasa. Niestety Wujaszek to
straszny bataganiarz. Po pod-
togach tego wielkiego budyn-
ku walajqg sie rozne przedmioty
i urzgdzenia. Niektdre z nich
mogqg stanowi¢ zagrozenie dia
zdrowia, a nawet zycia. Pech
chciat, ze twdj wujek cierpi

na somnambulizm (lunatyzm).
Kazdej nocy pateta sie nie-
Swiadomie po swojej ogromnej
rezydenciji i narazony jest na
zetkniecie sie z niebezpiecz-
nymi rzeczami, ktére lezg na
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podtodze. Zadanie polega na
ochronie Silasa przed prze-
szkodami oraz doprowadzeniu
go do té6zka. Nie mysl sobie,
ze to tylko zadanie na jedng
noc, lecz na kazdg w ciggu
tygodnia. Po prostu catonoc-
ny dyzur od poniedziatku do
niedzieli. Jesli chodzi o usu-
wanie przeszkdd, to wystarczy
je dotkng¢. Zobaczcie co

sie dzieje z bohaterem gdy
wejdziecie na laske dynamitu,
magnetofon, zegarek, prze-
rwany przewdd podtgczony
do gniazdka, czy tez porozrzu-
cane gwozdzie. Wyglgda to
Smiesznie, wiec grajgc miatem
niezty ubaw. Mniej zabawnie
jest wtedy, gdy na przeszkode
wejdzie wujek Silas, wéwczas
w naszych uszach rozlegnie
sie jego przerazliwy krzyk.
Jezeli zdarzenie powtorzy sie
wiecej niz pie¢ razy, to wuja-
szek dozna urazu psychiczne-
Qo i .game over”. Pamietaqj
rowniez o tym, aby nigdy nie

podchodzi¢ do niego od tytu,
poniewaz jest fo rbwnoznacz-
ne z tym, jakby wszedt na
przeszkode. Chcgc go chronic¢
zawsze podchodz do niego
od przodu. W frakcie gry na
pewno trafisz na pomieszcze-
nie z wielkim zyrandolem, ktory
skrzypigc kotysze sie na boki.
Jesli sie pod nim znajdujecie,
to miejcie sie na bacznosci,
poniewaz po kilku sekundach
moze spasc tobie lub wujko-
wi na gtowe. Podsumowujgc
dodam jeszcze, ze na do-
prowadzenie Silasa do tézka
posiadasz okreslony czas, wiec
nalezy dziatac szybko i spraw-
nie.

PAN LEE

Przejdzmy teraz do drugiego
SLEEPWALKERA, wydanego
przez OCEAN SOFTWARE LTD.
Bohaterami gry sq: Pan Lee

i jego pies Ralph. Pewnej nocy
Lee ktadzie sie do snu i szybko
zasypia. Nie mineto wiele czo-
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su, gdy nadal $pigcy wstaje

z t6zka. Niefortunnie potyka
sie 0 czuwajgcego na podto-
dze Ralpha i na skutek tego
wylatuje przez otwarte okno.
Pies reaguje natychmiasto-
wo i wyskakuje zaraz za nim.
Na szczescie tuz pod oknem
znajduje sie dach sgsiednie-
Qo budynku, wiec skok nie
nalezat do niebezpiecznych.
W taki oto sposdb Ralph i jego
lunatukujgcy pan znalezli sie
poza domem w Srodku nocy.
Coz teraz poczgc? Trzeba
przejsc przez sze$¢ poziomodw
rozgrywajgcych sie w réznych
sceneriach, aby doprowadzi¢
$piocha do domu. W sumie
scenariusz bardzo podobny do
wersji Zeppelinowej, ale jak juz
wspomniatem, sq to dwie cat-
kowicie rozne gry. Tutqj takze
usuwamy rézne przeszkody,

a nawet walimy patg w teb
delikwentéw stajgcych nam
na drodze. Malutkie detale

z dawkg humoru to kolejny
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wspolny mianownik obu wersiji.
Fajnym elementem w trakcie
rozgrywki jest mozliwos¢ ,sko-
pania tytka” Panu Lee. Chodzi
o to, ze jedyng metodq na
przeskoczenie przeszkdd oraz
fransport na wyzsze kondygnao-
cje i platformy jest kopniecie
go w ,cztery litery”. Dobry
sposdb, aby wyzy¢ za tq su-
chqg karme zamiast soczystej
wotowiny, hehe. Warto dodac¢,
ze gra jest kolejnym przykta-
dem (tak, jak First Samurai) na
to jak niewielka jest réznica
pomiedzy wersjq na platforme
8-bit, a 16-bitowaq.

NIE ZASNIESZ!

Mozna by tak jeszcze snuc

i snu¢ rozwazania nad podo-
bienstwem dwdch ,Lunaty-
kéw”. Sgdze jednak, ze nie
ma sensu, gdyz najistotniejsze
pokrewne elementy zostaty
opisane. Celem tego tekstu
jest zachecenie czytelnika
do zagrania w obie gry, bez

zbednego zastanawiania sie
nad wyzszosciq jednej z nich.
Najwazniejsze, ze dostarczajq
duzo dobrej zabawy, nawet
na kilka godzin. Minie sporo
czasu zanim podjde spac.

® Komek

0010077/

SLEEPWALKER x2
Platforma: C64
Zeppelin Games, 1991

Platforma: C64, Amiga
Ocean Software Ltd. 1992
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Nie taki SEUCK straszny

ho¢ wiekszos$¢ gier

umozliwia nam wcie-

lenie sie w role rozma-
itych praworzgdnych bohate-
réow i herosdw ratujgcych $wiat
(bgdz chociaz walczgcych
z szeroko pojetym ztem w wez-
szej skali, na swym wiasnym
podworku), to mito czasem
dla odmiany zagra¢ w cos, co
pozwoli postawic sie w sytu-
acji zgota odmiennej. Tak tez
wiasnie czyni ta przygotowana
przez Alfa Yngve SEUCK-owa
produkcja (zgtoszona na tego-
roczne SEUCK Compo 2015),
ktéra to jako swego gtdwnego

bohatera przedstawia nam
osobe o watpliwej reputacii
spotecznej — pospolitego wia-
mywacza. Zauwazy¢ jednak
trzeba, ze ten, mimo czynéw
wzbudzajgcych wagtpliwosci

w kwestiach moralnych, jest
na swoj sposdb sympatycz-
ny, a i sama gra ma mocno
komediowy wydzwiek. Od razu
przypomina sie chociazby kul-
towa seria filmoéw ,Gang Olse-
na”, ktérej bohaterowie, cho¢
parali sie niezbyt chlubnym
zajeciem, takze wzbudzali przy
tym nieukrywang sympatie.
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Akcja opisywanej gry nie
dzieje sie jednak w Danii,

a na terenie Szkocji. Jest rok
1962, a my poznajemy tytuto-
wego witamywacza, Snafcha
McBlaggera juz w momencie,
gdy za swe niecne wystepki
tfrafia on do wiezienia Fharth-
moor. Jak wiekszosci notorycz-
nych przestepcdw, po szeregu
udanych akcjach, w kohcu
powinegta mu sie bowiem noga
i w skutek tego, zamiast z per-
spektywy lezaka na tropikalnej
wyspie, musi feraz podziwiac
Swiat zza zimnych krat. Gdyby
tak jednak miata skohczy¢
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sie cata historia, gracz nie
miatby tu za wiele do roboty.
Dlatego tez wiasnie, pewnego
farfownego dnia, gdy strazni-
cy udali sie na nieplanowang
herbatke, nadarzyta sie szansa
ucieczki...

Gra wyposazona jest w bar-
dzo fajne ,gazetowe” intro,
ktére na mysl przywodzi nieco
wprowadzenie do dawnego
Paperboy’a, cho¢ oczywiscie
tematyka obu gier jest zgota
odmienna. Chwile pdzniej
lgdujemy juz przed naszqg
celq, gdzie jeden ze straz-
nikdw wszczyna przeciwko
nam alarm, a my uciekajgc
ruszamy w lewq strone ekranu
poprzez wiezienne korytarze,
gdzie w drodze do wyjscia
frzeba bedzie wykazac sie nie
lada sprytem i zrecznosciq,
chcgc unikng¢ pojmania.
Sama gra wykonana jest

w konwenciji ,pseudo” plat-
formowki — oferujgc nie tylko
prostq droge przed siebie

po jednej ptaszczyznie. Dos¢
czesto bedziemy bowiem
zmieniali poziomy za pomocg
schodoéw czy tez drabin, a to
wchodzgc na wyzszg kondy-
gnacje korytarza, a to wskaku-
jgc na jakis taras.

Gtéwnym problemem Snatcha
sq z pewnoscig patrolujgcy
wiezienne korytarze strazni-
cy. Sg oni o tyle ktopotliwi,
ze nie wystarczy unikac¢ ich
samych, a trzeba uwazac
takze, by nie wejs¢ w pole
ich wzroku (przedstawianego
jako ruchomy symbol pytajni-
ka). W ucieczce nie pomogq
nam takze wspdtosadzeni,
ktorzy wyciggajgc rece przez
kraty swoich cel, stargjq sie
pochwycic¢ uciekajgcego.
No c&z, tak to niestety jest,
skoro Snatch zdgzyt narobic
sobie w wiezieniu dtugdw.
Nasz (anty- ?) bohater wy-
posazony jest tez w bardzo
ciekawq i niestandardowqg
Loron” miotangq, ktérg stano-

wiq... kietbasy nafaszerowane
Srodkiem nasennym. Te jednak
dziatajq tylko na atakujgce
nas wsciekte psy (uwaga na te
szare — sqg grozniejszel), a z po-
zostatymi zagrozeniami radzi¢
sobie nalezy w standardowy
dla wiamywacza sposdb, czyli
unikajgc kontaktu za wszelkg
cene. Z punktu widzenia gry
to w sumie dobre rozwigzanie,
bo frudno wyobrazi¢ sobie, by
na przyktad na zmierzajgcym
w naszym kierunku i wyma-
chujgcym patkq straznikiem,
wrazenie zrobi¢ mogty ciskane
w jego strone wyroby wedli-
niarskie :-).

Choc¢ gtdéwnym celem jest
oczywiscie nasza ucieczka, to
okazuje sie, ze nawet w wie-
ziennych murach mozna sie
dodatkowo niezle obtowi¢. Tu
i dwdzie (w réznych wnekach,
celach, na poétkach, za scian-
kami) poukrywane sg bowiem
cenne przedmioty w postaci
pieniedzy czy ztota. Te jak




najbardziej warto zbierac, bo
oprécz wzrostu licznika punkto-
wego dla samego faktu, jak to
zwykle w SEUCK-ach bywa, po
kazdej petnej granicy 10000
punktoéw otrzymamy takze do-
datkowe zycie, ktdre z pewno-
$cig bardzo sie przyda. W grze
zawarto tez kilka ciekawych
urozmaicen rozgrywki. To znisz-
czy¢ trzeba transformator za-
silajgcy kraty pod napieciem,
a to kucac by unikac strzatow,
czasami sprytnie lawirowac
miedzy snopami Swiatet reflek-
toréw, a kiedy indziej znowu
ukry¢ sie w ciemnej bramie lub
w przywieziennych krzakach
(wskazdwki tych dziatan wy-
Swietlane sg na ekranie).

Sam tytut jak na zwyczajne
SEUCK-owe standardy jest
naprawde diugi, i co wazne
przy tym, dtugos¢ ta nie jest
przeciggana sztucznie, lecz
zZwigzana z naprawde cieka-
wq linig akcji. Kto pomyslat
bowiem, ze po przekrocze-
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niu wieziennej bramy nasza
przygoda automatycznie sie
zakonczy, bardzo mito sie
rozczaruje. Pojawiajgcy sie po
udanej ucieczce nagtdowek
gazety nie oznacza bynajmniej
kohca zabawy, a jedynie jej
nastepny etap. Tym z kolei
bedzie rundka po miescie

i obtowienie sie na tyle, na ile
sie tylko da. Otworem stang
muzea czy magazyny, a tupa-
mi oproécz poprzednich dobr
bedq takze obrazy (Swietnie
wykonano ,Krzyk” Muncha :-))
czy czekajgce na sforsowanie
nascienne sejfy.

OczywisScie otoczenie nam po-
magac nie bedzie i do dobrze
juz znanych, §cigajgcych nas
WCIigz po ucieczce straznikdw

i psow dotgczq lunatycy (kto-
rzy narobig wrzasku w mo-
mencie ich obudzenia) oraz
takie przyjemne zwierzatka, jak
nietoperze i weze. A im diuzej
bedzie frwata nasza przygoda
- tym barwniej nasze ,suk-
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cesy” na ztodziejskiej sciezce
bedq ilustrowane przez kolejne
nagtowki gazet. Na koncu
staniemy z resztg przed szansqg
obrobienia wielkiego banku
(zndw Swietnie rozwigzane
krycie sie za filarami), gdzie
czekajqg drogocenne i btysz-
czqce sztabki ztota. Jak jednak
skonhczy sie ta cata historia? To
juz Wy musicie zagrac i sami
sie przekonac :-)...

Ogodtem mowigce, Snatch
McBlagger to naprawde
bardzo fajna gra. Nie dos¢, ze
nieszablonowa pod wzgledem
fabuty i konwenciji, to jeszcze
wykonana naprawde tadnie

i starannie. Oprdcz garsci
innych pochwat, uwage zwro-
Ci¢ trzeba takze na oprawe
graficzng, a w szczegdolnosci
na rewelacyjnie narysowane

i animowane sprite’y bohate-
ra i przeciwnikow (naprawde
ekstraklasa). Efekty dzwieko-
we réwniez sq niczego sobie.
Wyjqce syreny, bzyczqgcy
tfransformator, wystrzaty z broni

czy psy zjadajgce wspomnia-
ng wczesdniej kietbase brzmiqg
catkiem niezle. Jedyne, do
czego mogtbym sie (froszke
na site) przyczepic to lekko
nierdwny poziom frudnosci. Sq
w grze takie fragmenty, ktére
mozna przejs¢ z palcem w...
kieszeni, sq i takie, ktére ciezko
pokonac¢ nawet przy uzyciu
save-state’ow. Przy czym
niekoniecznie wiasnie poziom
tfrudnosci rodnie liniowo, a ra-
czej jest to dos¢ przemieszane.

W chwili, gdy pisze te stowa,
na wspomniane SEUCK Com-
po 2015 zgtoszono dopiero 4
produkcje i nie wiem oczywi-
§cie czym jeszcze zaskoczg
pozostali, przyszli uczestnicy
tej rywalizaciji. Juz teraz mysle,
ze mozna jednak spokojnie
powiedzie¢, iz opisywana gra
Smiato powalczy o wygrang.

W noctropolis

Y

SEUCK COMPO

W uzupetnieniu do artykutu

na temat SEUCK Compo 2015

i zawartego tam krotkiego
przeglgdu produkciji biorgcych
w nim udziat, chcielibysmy
dodatkowo przyblizy¢ Wam
nieco bardziej jednq z nich. Gra
.Snatch McBlagger”, bo o niej
mowa, zostata zgtoszona jako
jedna z pierwszych do tegorocz-
nej edycji konkursu — wtedy tez
zresztq, na gorgco, napisana
zostata niniejsza recenzja. Gra
w rywalizacji z innymi produkcja-
mi zajeta catkiem dobrq, czwar-
tg pozycje. Nic w tym dziwnego,
gdyz pomyst, wykonanie oraz
grywalnosc sprawity, ze jest jed-
nq z lepszych produkcji w SEUCK
Compo 2015.

_______~Snatch McBlagger

Grafika: HEEEEEENR
Dzwiek: HENNEEN
Grywalnos¢: HENNENENNE

jAlf Yngve, 2015
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- Kaj idziesz? — Do kina. — A co
grajg? — Quo vadis. — A co

to znaczy? — Kagj idziesz. — Do
kina...

lekro¢ spotykam sie ze

stynnym tytutem Quo Vadis,

to zawsze staje mi wia-
$nie przed oczami powyzszy
zart, pochodzqgcy z popular-
nych Slgskich tomikéw ,Klub
Masztalskiego” (moze ktos
pamieta), w ktérych to za-
czytywatem sie na okrggto za
dzieciaka. | cho¢ sama gra
jest zupetnie o czyms innym
niz historia opowiedziana
przez znang szkolng lekture
i jej ekranizacje, nie mogtem
sie powstrzymac przed takim
wstepem ;-).

Historia tej produkciji dotyczy
bowiem rycerza, ktory stanie
przed szansqg uratowania swia-
ta przed dziataniami Mroczne-
Qo Lorda, ktory okryt juz swym
cieniem wiekszg czes$c¢ Ziemi.
Ow Mroczny Lord, czujgc sie
najwidoczniej tak poteznie

i pewnie, ze nic nie jest mu

w stanie zagrozi¢, postanowit
zabawic sie ze wspomnia-
nym $miatkiem. W tymze celu
zaproponowat mu podrdz

w mroczne otchtanie, be-
dqgce niekonczgcg sie nie-
mal plgtaning podziemnych
jaskini i komnat, a stanowigce
krélestwo Ztoczyncy. Tam
bowiem, po pokonaniu catych
zastepow piekielnych kreatur

i po dotarciu na samo dno,

znajdowac sie miat obiekt
stanowigcy cel catej eskapa-
dy - berto w ksztatcie czaszki,
zwane Bertem Nadziei. Tylko
jego zdobycie, a nastepnie
bezpieczny powrdt z nim na
samqg goére miat dawac ryce-
rzowi nadzieje na uratowanie
ludzkosci. Myslicie sobie, ze
brzmi to prosto i sukces jest

o krok? Oj, nic bardziej mylne-
Q0. bgdzcie tego pewni...

Gra od samego poczgtku
sprawia wrazenie, jakbysmy
to dzi§ okredlili, nieco .budze-
towej” (nawet jak na tamte
czasy). Grafika, delikatnie
mowigc, nie zachwyca. Co-
tos¢ utrzymana jest w bardzo
jednolitej, czerwono-zéttej
palecie, a elementy otoczenia
sq dosc proste i powtarzalne.
Co gorsza, nie spodziewajcie
sie w tym temacie zadnego
wiekszego urozmaicenia, az
do samego kohca gry. Jakis
swj urok jednak te wszyst-
kie napotykane po drodze
Swieczniki, kociotki, czy wiszg-
ce na Scianach pochodnie

i oreza majqg, to trzeba przy-
znac¢. Muzyka to takze prosta,
dwutonowa melodyjka, ktéra
brzmi jednak dos¢ przyjem-
nie i potrafi wpas¢ w ucho.
Nieco dziwnym moze sie
jedynie wydawac to, ze ma
ona taki dos¢ wesoto-skoczny
wydzwigk, co tfroche kidci sie
z ciezkim i tajemniczym klima-
tem catej gry.
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Sterowanie takze jest nieste-
ty mocno toporne. Postac
zachowuje sie i skacze dos¢
nienaturalnie, co nie jest
jeszcze nawet takie najgor-
sze, bo totalnie zwalony jest
brak mozliwosci sterowania
postaciq na boki podczas jej
spadku swobodnego w dot.
Niby mozna powiedziec, ze
z fizycznego punktu widzenia
jest to uzasadnione, no ale
w grach (a szczegdlnie jakos
w tej) naprawde potrafi to
wkurzy¢. Wystarczy na przy-
ktad nieopatrznie zeskoczyc
z liny podczas wspinania sie
po nigj, by nastepnie (w tem-
pie z6twia) opadac obok tej
liny przez trzy ekrany w dét,
bez mozliwosci ruchu. Iden-
tycznie wyglgda z resztqg spra-
wa, gdy skaczqgc z platformy
na platforme, pechowo nie
frafimy w g docelowq.

Dos¢ dziwnym rozwigzaniem
jest rowniez to, ze sterowana
przez nas posta¢ miota ,poci-
skami” nie za sprawq przycisku
FIRE, ale... caty czas, gdy tylko
znajdujemy sie w ruchu (FIRE

+ kierunek powoduje z kolei, iz
mozna fo robic¢ stojgc w miej-
scu). Zostato to dos¢ sprytnie
wyttumaczone fabularnie

w ten sposdb, iz posiadamy
magiczny miecz, ktdry nie-
ustannie emituje dziwacznym
rodzajem energii. Moze to

i nawet dobrze, bo atakujg-
ce nas zastepy Mrocznego
Lorda sg naprawde spore. Od
zwyczajnych nietoperzy, wa-
zek czy ptakdw, az po jakies
smoczyska, duchy, demony,
czy inne stworzenia z piekta
rodem, ktdrych klasyfikaciji sie
nie podejme. Wszelki kon-
takt z nimi powoduje utrate
energii — i tak, nasz poczgt-
kowo czerwony bohater wraz
z ubytkiem sit nabywa barwe
fioletowq, by ostatecznie stac
sie zielony, co oznacza juz stan
bliski Smierci. Energie mozna
co prawda odbudowac za
pomocqg poukrywanych tu

i dwdzie skrzyn, ale tych nie
ma niestety zbyt wiele.

No, a jakby problemdbw po-
wodowanych przez rozmaite
jaskiniowe kreatury byto mato,
$piesze poinformowac, ze po
upadku w rozzarzong lawe gi-
nie sie od razu (jest tylko jedno
zycie), a na wskutek nieopatrz-
nego obrania drogi mozna

tez znalez¢ sie w sytuaciji bez
wyjscia. Dzi§ gre oferujgcq
takie rozwigzania uznano by




z marszu za totalnie niegrywal-
Ng i nieprzyjazng graczowi,
kiedys$ byto to tymczasem
tfraktowane w kategoriach wy-
zwania. Kolejny dowdd na to,
jak bardzo zmienita sie elek-
froniczna rozrywka przez te
wszystkie lata, abstrahujgc juz
od audiowizualnych banatéw.

W produkcji tej, na szczegdlng
uwage zastugujq tez rozmiary
mapy. po ktérej przyjdzie nam
sie poruszac, bowiem sq one
naprawde ogromne. Okazuje
sie, ze Swiat Quo Vadis skta-
da sie az ze 1012-stu (22x46)
sgsiadujgcych ze sobq ekra-
now (gra jest scrollowana)!
Taka liczba naprawde potrafi
wbi¢ w podtoge nawet jeszcze
dzisiaj (a co dopiero kiedys),

a tqgczagc to jeszcze ze wspo-
mniang jednolitoscig grafiki

i wysokim poziomem trudnosci,
wychodzi prawdziwy hardkor.

Naprawde, gdy pomysle so-
bie, ze ktos kiedys byt w stanie
tg gre przejs¢ od poczgtku

do konca na prawdziwym
sprzecie i bez zadnych oszustw
(sqg tacy!), to po prostu nie
wiem nawet, co powiedziec.
Zerknijcie zresztq na catos¢
wspomnianej mapy Swiata
gry: http://vgmaps.com/Atlas/
Cé4/QuoVadis-Map.png.

Sporg ciekawostkq jest to,

ze gdy gra ukazata sie ory-
ginalnie w 1984 roku, jej
wydawca (The Edge) ogtosit
wsrdd graczy konkurs, ktérego
nagrodqg miato by¢ prawdzi-
we, wykonane ze ztota i srebra
berto, warte 35 tysiecy fun-
téw. By zdoby¢ tg nagrode,
tfrzeba byto .jedynie” odnao-
lez¢ 6 ukrytych na réznych
poziomach penetrowanych
otchtani tajemniczych stow-
nych zagadek, odszyfrowac

Komoda & Amiga Plus #2
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je i w koncu ztozy¢ catosc

w jedng sentencje. Sprawa ta
budzi zresztg kontrowersje i jest
przedmiotem dyskusji do dzis.
Jedni twierdzq, ze byt to jeden
wielki przekret i po dojsciu

do rozwigzania (w wielkich
boélach i nierzadko angazujgc
do tego catq rodzine i znajo-
mych) i przestaniu go wydaw-
cy otrzymywali lakoniczng od-
powiedz, iz jest ono... btedne,
mimo, iz sami do dzi§ sg pewni
jego prawdziwosci (dzielgc sie
juz po latach szczegdtami jego
rozwiktania na internetowych
forach). Inni z kolei dalej pro-
bujg kombinowac z odmien-
nymi wariantami rozwigzania,

tudzgc sie wcigz, ze to oni
bedqg tymi pierwszymi...

Autorem Quo Vadis byt Steven
T. Chapman - 19-sto letni
Anglik, ktéry rzucit studia, by
zajqc sie tworzeniem gier (co
byto zresztqg dos¢ powszechng
praktykg w tamtych czasach).
Dzisiaj gre tg mozna natomiast

poleci¢ chyba tylko naprawde
oddanym fanom labirynto-
wych platformdéwek ze sporg
(naprawde sporq) dozg samo-
zaparcia, oraz ,odkrywcom”,
ktorzy lubig grzebac¢ w zapo-
mnianych starociach i mimo
ich wielu wad, potrafig na
swoj sposdb dostrzec specy-
ficzny klimat w niektérych ich
elementach. Bo kto$§ powie:
po co w ogole opisywac ty-
tuty, ktére delikatnhie méwigc,
umiejscowione sg o dobre
dwie ligi nizej niz wszelkie
niezapomniane przeboje? Ano
wiasnie po to, ze cata historia
gier na Cé4 to nie tylko wielkie
hity, ale tez swego rodzaju
niebanalny ,folklor”, jak wta-
$nie Quo Vadis. | to w dodatku
taki, za ktérym stoi nierozwikta-
na do dzi§ tajemnica... :-P

W noctropolis

Quo Vadis
The Edge, 1984
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INSPIRACJE

Gra stata sie
inspiracjg dla kilku
piosenek, m.in.:

Dissonant - Wizard
of Wor

Welle: Erdball - Wi-
zard Of Wor
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Dawno, dawno temu gtdownym celem w grach nie byto dotarcie do konca, o ile taki
istniat, lecz zapisanie sie na liscie High Score. Zdobycie wysokigj ilosci punktow zazwyczaj
oznaczato pozbycie sie sporej sumy z kieszonkowego. Automaty bezdusznie pozeraty ko-
lejne monety w zamian za mozliwos¢ podjecia kolejnej proby nierownej walki z przewaza-
jgcq ilosciq przeciwnikdw. Dobrze, ze ci przeciwnicy nie nalezeli do inteligentnych.

d razu wyjasniam,

ze w tytule nie ma

literowki. To nie tylko
moje zdanie, ze w naszej piek-
nej polszczyznie ,Czarownik
Wor’a” nie tylko nie brzmi zbyt
groznie, ale wrecz Smiesznie.
Podejrzewam, ze pracownicy
firmy Midway projektujgcy gre
nie zastanawiali sie nad tym
jak nazwy wtasne wystepujg-

18100

ce w produkcji bedqg brzmiaty
u nas. Gdyby wzieli fo pod
uwage zapewne tytutowy
LWOr” nie pojawiat by sie w na-
zwie wszystkich wystepujgcych
w grze postaci oraz potwordw.

W POGONI ZA WOREM

Nie umiem odpowiedziec
na pytanie, czego dopuscit
sie tytutowy magik, jednak

obtawa stata sie faktem.

W zwigzku z konwencjq na-
zewnictwa pod naszg kontrole
oddany zostaje Worownik,
ktéry z czasem awansuje do
miana worazki (w ramach
wyjasnienia, prébowatem
odpowiednio przemodelowac
stowo watazka). Odwazni
woracy wkraczajqg do wielo-
poziomowego lochu walczgc
na kazdym poziomie z coraz
liczniejszymi oddziatami prze-
dziwnych bestii. Na pierwszych
poziomach mozna czuc sie
dos¢ pewnie, dzierzgc w dto-
niach bron dystansowego
razenia, jednak sielanka nie
frwa dtugo. Z kazdym kolej-
nym poziomem pojawia sie
coraz wiecej, coraz bardziej
wymagajgcych przeciwnikdw.
Niektore potwory potrafig stac
sie niewidzialne, ale zaprawio-
ny w bojach gracz wie, ze ma
do dyspozyciji radar, na ktérym
mozna je tatwo namierzyc.
Nieco wiecej ktopotdéw mogqg
sprawic¢ bossowie, ktérzy opa-
nowali zdolnos¢ teleportacii,
ale nie ma strachu w naszym
fachu. Jeden celny strzat po-
trafi rozwigzac¢ kazdy potwor-
ny problem. Gdy wystrzelony
pocisk nie dosiegnat potwora,
mMmogqg pojawic sie komplika-

cje. Jezeli w poszukiwaniach
Czarownika Wora uczestniczy
dwojka graczy nalezy zo-
chowac¢ szczegdlng ostroz-
nos¢, bowiem gra powstata
w czasach, gdy ,friendly fire”
byto standardem. Bratobdj-
czy ogien okredlitbym jako
bron o wielu ostrzach. Jedno
z nich to zagrozenie - majgc
na celu wspdlne zejscie na
jak najnizszy poziom, jeden
btgd moze w najgorszym
mozliwym momencie odebrac
tfowarzyszowi ostanie zycie,
pograzajgc tym samym plan
wspolnego osiggniecia stawy.
Drugie ostrze to rywalizacja.
Powszechnie wiadomo, ze nic
tak nie buduje napiecia jak
nutka wspoétzawodnictwa po-
miedzy graczami. Gdy walka
z monstrami przestaje bawic,
pOgon za zywym przeciwni-
kiem w labiryntach potrafi
wpusci¢ powiew Swiezosci

do dobrze znanej mechaniki.
Dodam tu, omijajgc wszelkie
zasady, jeszcze jedng krawedz
specjalnie dla tych, dla kto-
rych wpis na liscie najlepszych
jest najwazniejszy - ambicja.
Za zabicie towarzysza mozna
zarobi¢ wiecej punktéw niz
za ktéregokolwiek z podsta-
wowych, masowo mordowa-
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nych przeciwnikéw. Jedynie
sam Wizard of Wor wart jest
wiecej. Dwdjka doswiadczo-
nych graczy, o ile potrafig sie
dogadag, jest w stanie dodac
sobie kilka tysiecy punktéw do
wyniku.

NIEKONCZACA SIE
HISTORIA

Jak to zazwyczaj bywa

w grach nastawionych na
zebranie jak najwiekszej ilosci
punktdéw, lochy nigdy sie nie
konczg. Twoércy zaprojektowali
w sumie 25 réznych labiryntow,
ktére podzielone zostaty na
trzy grupy: proste, frudne oraz
specjalne. Raczej nie zaktadali
oni, ze gracze bedq regularnie
schodzi¢ nizej niz na poziom
szesnasty, bowiem pierwsze
siedem plansz jest losowanych
sposrédd 15 map uznawanych
za tatwiejsze, natomiast na
wszystko co ponizej, przygo-
tfowanych zostato jedynie 8.
Nie trzeba by¢ geniuszem

z matematyki, aby zauwazy¢,
ze specjalne poziomy sq tylko
2. Walka na arenie odbywa
sie tylko raz i ma ona na celu
oddzielenie worownikéw od
worazek, a takze premiuje
wszystkich graczy dodatko-
wym zyciem. Druga specjalna
mapa zostata nazwana ,The
Pit”, a jej wyglad oraz czesto-
fliwos¢ pojawiania sie pozosta-
wie do odkrycia dla wytrwao-
tych graczy.

Opisywanie technicznej strony
gry. ktéra ukazata sie ponad
30 lat temu to nie jest tatwe
zadanie, dlatego tez ten frag-
ment opisze bardzo krétko.
Grafika - jaka jest kazdy widzi:
prosta, niemalze symboliczna,
ale bardzo przejrzysta. Muzyka
i efekty dzwiekowe zastugujq
na uwage. Mroczne, mino-

rowe dzwieki wiele wnoszqg

do klimatu. Dzisiaj moze nie
sprawiajqg juz takiego wraze-
nia jak w okolicach premiery,
gdy grobowe rytmy potrafity
wywotac¢ gesiqg skorke, jednak
z pewnosciqg nalezy zaliczy¢ je
do wyraznych pluséw.

W SKROCIE - POLECAM

Na pierwszy rzut oka ,Wizard
of Wor” to prosta gra z po-
czqgtku lat osiemdziesigtych.
Zagtebiajgc sie w niuanse
mechaniki wyraznie widac,
ze pozorna prostota potrafi
zapewnic sporo rozrywki dla
jednego gracza, a w przypad-
ku kooperaciji ilos¢ mito spe-
dzonych chwil przed ekranem
moze znacznie wzrosngc. Do
dzi$§ z przyjemnosciqg wracam
do lochdw, w ktdérych moze
pojawic sie Czarownik znany
jako Wor.

B bobikowoz

WIZARD OF WOR -

BURMOR
GARMOR %
THORMOR
HORRIOR &
HORRIOR &
HORLUK

BOHUS

HORLUK

Co4 &

PLAYER

ué_,
5

POINTS
POINTS
POINTS
POINTS
POINTS

POINTS
DOUBLE SCORE

2500 POINTS
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Bobikowoz: Wersja High Definition, edycja
Remaster, pakiet Game of the Year - coraz
czesciej producenci gier siegajq po spraw-
dzone serie i tytuty, wydajgc je ponownie
w odswiezonej wersji. W przypadku kolej-
nych generaciji konsol oraz zmieniajgcych
sie regularnie systemow operacyjnych dla
PC takie odswiezone wersje sq jok najbar-
dziej zrozumiate i to niezaleznie od tego,
czy zostaty przygotowane w sposdb profe-
sjonalny czy jedynie jako szansa na tatwy
zarobek. Zazwyczaj reedycje pojawiqjqg sie
Nna nowszych w poréwnaniu z oryginatem
sprzetach i systemach, pozwalajgc bawic
sie na sprzecie, ktéry w danej chwili jest
najpopularnigjszy. Wspomniana moda na
odéwiezanie dotarta takze do naszego
Swiata zbudowanego z oSmiu bitdw. Pano-
wie, co sqdzicie na femat ods$wiezonych
wersji gier pojawiajgcych sie na doktadnie

tej samej platformie? Czy to zto konlecz— o -
-——== " < . Komek: OsobiScie bardzo lubie
Jezeli cho—
dzi o platformy
nowe - motywacjq jest

ne i gwatt na oryginale, czy moze
szansa na odkrycie na nowo ,/’
zapomnianych peretek? ,/

f
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produkcji

wiedniego edytora assemblera. Pozniej
rozszyfrowac, w. jaki sposob koderzy zapro-
gramowali produkcje. Dzieki temu mozna
poprawic istniejgce btedy, przystosowac
jg do nowych urzgdzen, np. dodatkowe;j
pamieci, Easyflash, itp. Obecnie wiedza
programistow jest gtebsza, stare komputery
bardziej poznane pod kgtem programi-
stycznym, a jak sie czego$ nie wie, mozna
zapytac¢ innych. Do tego powstaty nowe,
lepsze programy uzytkowe utatwiajgce
prace koderowi czy grafikowi. Srodowi-

sko pecetowe znacznie usprawnia prace
w programowaniu. Poza tym mozna znacz-
nie skrocic kod gry, usungc¢ niepotrzebne
wstawki, a na koncu, uzywajgc nowych
pakerdw, znacznie skrocic objetose pro-
gramu. Dla mnie takie poprawianie jak
najbardziej ma sens, bo dzieki temu gra
dostaje tzw. drugie zycie.

“\\ grzebac w przesztosci, wiec
\\ ’rok zwane ,odgrzewanie
koﬂe’ro mi pasuje. Coz,

Ramos: Na nowszych ,' tylko i wytgcznie zarobek. W \ \ sq osoby, ktdre stwier-

sprzetach jest to raczej

" przypadku platform klasycznych v “ dzqg, ze to naciggniety

robione dla kasy. Dla i (np. remaster hitu na tej samej 1 pomyst, ale ja sie z tym
firmy, ktéra ma goto- 1 maszynie), sytuacja jednak znaczg- | l nie zgodzom Chocmz-

we zrodta, sprawa jest
prosta. Kilka godzin

gotowa. Inaczej wyglgda N R

to na komputerach 8-bito- N
wych. Tu sprawa jest bardziej =
skomplikowana i czasochtonna.
Najpierw trzeba caty kod programu
wyciggngc i przekonwertowac do odpo-

~
S

jgce sie czasem w ory-
ginale. Ponadto mozna
bardziej podrasowac grafike
i efekty dzwiekowe albo dodac
jakies inne elementy, ktére uatrak-
cyjnig dany program. Do tego wszystkie-
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go dorzucam jeszcze nostalgie i predzej
mi kaktus na dtoni wyrodnie, niz zmienie
zdanie.

noctropolis: Zgadzam sie

z Ramosem, iz jezeli chodzi
o platformy nowe - moty-
wdacjq jest niestety tylko
i wytgcznie zarobek.
Wiadomo, ze praca 1]
nad takim tytutem if
pochtania znacznie I
mniej czasu niz nad '}
produkcjq premiero- ‘\
wq (wykorzystanie sta- \
rego kodu w mniejszym
lub wiekszym stopniu)
oraz ze dobry, sprawdzony
pomyst na rozgrywke jest cze-
sto marketingowo bezpieczniejszg

0opCjqg niz nowa niewiadoma. | cho¢ wielu
graczy nazywa tego typu zagrania ,od-
grzewanymi kotletami”, to ja nie negowat-
bym ich tak catkiem do konca - wszakze
nie wszyscy mieli okazje zagra¢ w oryginat
na platformie pierwotnej. Skoro mogqg to
wiec zrobi¢ po raz pierwszy w lepszej jako-
§ci - dlaczego nie?

W przypadku platform klasycznych (czyli
np. remaster znanego z Cé4 hitu na tej
samej maszynie po latach), sytuacja dosc¢
znacznie sie rdozni. Pierwsza sprawa, ze
motywacjg dla takiego dziotania nagj-
czesciej jest czysta pasja, a nie zarobek.
Druga, ze taki tytut czesto pozbawiony jest
znanych z oryginatu bteddw i niedordbek.
No i w koncu trzecia, ze program jest za-
zZwycCzaj wzbogacony o co§, co rzuca na

Warto réwniez zwrdcic
uwage, ze poza wznowienia-
mi starych gier istniejg produk-
cje jedynie je interpretujgce, czyli
remake’i. To jest moim zdaniem 1 |
jeszcze ciekawsze: tworcy biorg ! Minimoog: Warto row-

niego catkiem nowe $wiatto - czy to nowe
opcje, czy howe poziomy, Czy howqg opra-
we graficzno-dzwiekowq. Spoglgdam wiec

na takie remasterowane wydania bardzo
- pozy’rywme choc z jednym matym
SN N zastrzezeniem: doceniqjqc te

N Wwszystkie nowosci i udogod-

\\ \\ nienia i tak czesciej siegam
‘\ \ po wydanie klasyczne.
) Dlaczego? Wspomnienia

1 z mtodosci...

I/

! rych gier istniejq produkcije
jedynie je interpretujgce,
czyli remake’i. To jest moim
zdaniem jeszcze ciekawsze: twor-
cy biorg pomyst oryginalny, ale reszta
zalezy juz tylko od ich inwenciji. Jako przykiad
podam gre na PC dziatajgcg pod DOS-em
- Electro Body. Powstat, oczywiscie na zasa-
dach indie, jej remake - Electro Man. Jego
twérca zawart autentyczne grafiki, dzwieki
i poziomy - w ramach remaster. A w ramach
remake’a dodat mozliwos¢ zagrania na
zupetie innych poziomach oraz tworzenie
swoich witasnych. Bardzo ciekawa sprawa.

Komek: ,W przypadku platform klasycznych
motywacjq dla takiego dziatania najcze-
Sciej jest czysta pasja”, Zgadza sie i fajnie, ze
sq jeszcze osoby, ktérych tworczosc ptynie
prosto z serca. Poza tym wskrzeszajgc takie
programy przenosimy sie do czaséw, gdy by-
liSmy mtodsi, a ktdz nie teskni za mtodoscig?
Dziekitakim produkcjom jest okazja, aby
powspominac stare, dobre czasy.
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c00k: Jedli chodzi o gre, ktdéra z pewnych
wzgleddw nie podjdzie juz na nowym
sprzecie, a byta bardzo dobra i robimy
wersje dla nostalgicznych graczy, to
rozumiem. Lecz wszystkie te podkrecone
wersje, ktére majg na celu zarzniecie
kompa, gdzie w nagjlepszym razie autor
zmieni scenerie, vide ,Far Cry 47,
to juz jest robione w jednym ,

celu. A Czesto to wia-
$nie fani robig naj-
lepsze remastery lub porty, \\ \ poprawione tytuty np.
wytgcznie dla czystej checi
17BN e]paviellvi\alleVAelraYielelnplalClalleMAABIEANN | Psytronik, RGCD w opa-
graczom. Skwituje to wiec jednym y
it zdomem jesli odswiezac klasyczny
Gradficznie ... prze- “ tytut to porzgdnie, nie dajgc po- I

Jestem ciekawy, jak
sprawa potoczy sie
z nowym Franko.
Ogolnie gra jaka
byta, taka byta.

milcze, aleeee byta
swojskal To jednak
juz byto i ciezko bedzie
zainteresowac¢ nowych
odbiorcow, tym bardziej,
ze miodziez powie, ze grafika
jakas$ taka stabawa. Nie wiem, pew-
nych Swietosci moze lepiej nie ruszac? :)

noctropolis: Tak, remake i kontynuacje to
w sumie odrebna kwestia od wczesniej
poruszanej, cho¢ pod pewnymi wzgle-
dami zblizona. Rézni sie jednak tym, ze
tutqj pole na nowq interpretacje jest
nieco wieksze. Oceniam takie projekty
bardzo pozytywnie, cho¢ zauwazam

tez, ze w przypadku tytutdw naprawde
mega-popularnych, fakich ktére zapisaty
sie Ztotymi zgtoskami w historii gier wideo,
ilo$¢ wszelkich remake’éw zaczyna juz
nieco nuzy¢. Ja rowniez kibicuje autorom
Franko 2 i jestem bardzo ciekawy efektu
finalnego. Nie obawiatbym sie raczej
przyjecia jej przez nowych odbiorcow,
bo wydaje mi sie, ze zamystem autorow,
kontynuacja jest wybitnie skierowana do
tych, ktérzy na debiucie sie wychowali.
Do tego stopnia, ze dzi§ uzywajg sformu-
towania .spadaj pierdoto”.

Atreus: ,OdSwiezanie starych kotletow”
w Swiecie wspdtczesnych platform sprze-
towych nie napawa mnie zbytnim opty-
mizmem. Owszem, mozna dzieki takiemu
zabiegowi zapoznac sie z przeoczonym
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tytutem. Sam nie raz miatem i nadal mam
takg okazje. Jednak jest to robione przez pro-
ducentdéw z korzysci czysto zarobkowych.

Jesli natomiast chodzi o od$wiezanie, prze-
rabianie i poprawianie tytutdw na platformy
z ,famtej epoki" jestem jak nojbordziej zq,

\\\ Jednak z mitg checiqg zobo-
\ czytbym takie przerobione/

\ W sklepie Protovision,
1 : kowaniu stylizowanym na
1 oryginat, instrukcjg i innymi
I bajerami.

tfrend. Niedawno trafitem na
informacje, ze na Spectrum pojawita
sie gra ,Super 48k Box” - remake ,Super Bre-
ad Box”, ktéra to z kolei byta konwersjq gierki
na Cé4 ,Super Crate Box”. Uff, joka diuga
droga. Przyznam, ze lubie czasem $ledzi¢, do
czego ludzie sqg zdolni w zakresie wyciskania
ostatnich potdw ze starych komputerow.
W przypadku niektdrych konwersji nalezy
pochwali¢ umiejetnosci ich autoréw, nawet
gdy rozgrywka odbiega od tego, co znamy
z oryginatu. Jako przyktad podam atrakcyj-
ny tfechnicznie Mood, bedqgcy wariacjg na
temat gry Doom, ktéry pomimo wyciskania
ostatnich potdw z Komody nie ma szans do-
rownac oryginatowi. Zupetnie inng kategorig
sq produkcje w stylu ,Prince of Persia”, ktére
w hiczym nie odbiegajg od swoich starszych
braci.

noctropolis: Wspomniany ,Prince of Persia” to
majstersztyk kodu. Mood takze zrobit na mnie
duze wrazenie, ale mimo wszystko, fraktowa-
tem go raczej w kategorii grywalnej demon-
stracji niz petnoprawnej gry. Ogdlnie rzecz
biorgc, ciekawie jest wtasnie zobaczy¢ efekty
takiego ,remastera wstecznego”, gdzie sto-
sunkowo nowszy pomyst probuje sie upchngc
w bebechy starszej maszyny. Swietnie zrobio-
no to choc¢by z dos¢ stawnym ostatnio ,Ca-
nabaltem”. Osobiscie ubolewam nad tym,
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ze taki ,Mortal Kombat” na Cé4 utkngt na
etapie fechnicznego preview, bo bytby
to dla mnie hit hitdw. Juz joko komplet-
nqg ciekawostke dodam, ze na kanwie
obecnej ,mody” na retro tworzone sq na
YouTube filmiki z cyklu: .jok wyglgdataby
ktéras z obecnych najnowszych gier AAA,
wydana na C64”. Oczywiscie wiadomo,
ze z realng grg nie ma to nic wspdlnego,
bo jest to bardziej kreacja humorystyczno-
-artystyczna, ale i tak fajnie obejrzec, jak
W czyjejs wyobrazni na Komciu prezento-
wato by sie takie ,GTA V”. Juz pal licho, ze
oprawa audiowizualna tych kreaciji bar-
dziej wyglgda jak NES niz C6é64 (choc jest
wiasnie opisywana konkretnie jako C64),
ale to wcigz 8 bitdw.

tomxx: Zauwazytem, ze globalny trend
retro-stylu (czy fo w grach, czy w kazdej
innej dziedzinie rozrywki wzorujgcej sie na
przesztosci) rzeczywiscie zblizony jest do
graficzno-dzwiekowych osiggéw NES-a.
Juz od 1985 roku byta to niezwykle popu-
larna konsola w Stanach, a jak wiadomo,
nowe nurty i tendencje tworzg sie zwykle
za Oceanem. Piksele wszedzie jednak wy-
glagdajg podobnie, wiec mozemy przyjqc,
ze kolejna flashowa zrecznoscidwka, ktdrg
przelotnie katujemy” w przerwach w pra-
cy, rzeczywiscie wyglgda rodem jak z C64.
A wracajgc do gitdwnego pytania: nie
mam pretensji do komercyjnych produkciji
remasteryzwanych. Zawsze jest to kolejna
gra, w ktérg mozemy, a nie musimy za-
grac. Dla mnie znajome dzwieki w ulep-
szonej formie sq czystq poezjq, a nowo-
czesny rendering znanych z dawnych lat
scen - ucztg dla duszy. Poza tym, bgdzmy
szczerzy: kazdy taki produkt przyczynia sie
do odswiezenia ludzkiej pamieci i na kolej-
ne lata utrwala zawarte w oryginale idee.

JargoV: Remaster - rzecz dosy¢ wazna
dla branzy, ktéra czasem okazuje sie ztem
wcielonym... Odnawiajgc starszy tytut,
wydawcy nad wyraz czesto wbijajq szpile
w marke wypracowanq przez pierwowzor,
a w tym przypadku decyduje gtdwnie
chec szybkiego i tatwego podniesienia
dochoddw na niekoniecznie wymagajg-
cym pracy projekcie. Dla przyktadu, tak

byto z odswiezong wersjg

PC-towego klasyka ,Half-Life”.
Zapowiadano powrdt legendy

w nowej jakosci, a po premierze

byto tylko rozczarowanie fandw -
okazato sie to praktycznym przenie-
sieniem gry w skali T:1T na nowszy silnik,
nie wykorzystujgc ani odrobiny z jego
ogromnych mozliwosci.

Natomiast jesli wersja odswiezona jest zro-
biona porzgdnie, tak jak nalezy, to jak naj-
bardziej jestem stanowczo za! Czesto to
wiadnie fani robig najlepsze remastery lub
porty, wytgcznie dla czystej checi przyblize-
nia/przypomnienia tytutu graczom. Swietnym
przyktadem odnowionej wersji jest niedawno
opublikowana ,Ultima IV Remastered”, ktéra
zbiera Swietne opinie. Skwituje to wiec jed-
nym zdaniem: jesli odswiezac klasyczny tytut
to porzgdnie, nie dajgc powodu do rozczaro-
wan.

noctropolis: Dyskusja pokazata, ze temat
remasteréw i kwestii pokrewnych, to wbrew
pozorom temat dos¢ ztozony. Obejmuje on
bowiem zardwno nieco wzbogacone i od-
Swiezone wersje klasycznych oryginatéw, cat-
kowite, pisane niemal od nowa remake’i sta-
rych przebojow, jak i cos, co mozna by od
biedy nazwaé konwersjg/remasterem wstecz-
nym. Ogodlny wydzwiek jest z grubsza taki,

ze jest to zjawisko jok najbardziej pozytywne

- wszakze mito jest zobaczy<& cos dobrego

i Znanego w jeszcze lepszym, Nowszym i po-
prawionym wydaniu. Trzeba jednak zauwazy<c
tez takg prawidiowosc¢, ze im nowsza gra jest
poddawana zabiegowi remasteringu, fym
wieksza szansa na 1o, ze zbierze w spotecz-
nosci graczy opinie ,odgrzewanego kotleta”

i produktu stworzonego wybitnie dla pienie-
dzy. Przeciwnie jest w przypadku odswiezania
i ulepszania tytutdbw mocno klasycznych, na
przyktad 8-bitowych, gdzie inicjatywy takie

sq szeroko chwalone. Tutaj doceniany jest
przede wszystkim fakt szczerosci intencii,
wynikajgcej z czystej pasji. Szczegdlnie, iz jak
padto tu stwierdzenie, ze najlepsze remastery
w zasadzie robig fani - to na nich przeciez
niemal w'stu procentach opiera sie dzi§ grono
skupione wokot klasycznych maszyn i ich
oprogramowania.

61
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Poradnik: Kopiowanie zawartosci dyskietek na dysk twardy IDEDOS-u

W Rys. I:

M Rys. 2:

H Rys. 3:
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esli jestes szczesliwym

posiadaczem IDEé64,

moze nadejsé moment,
kiedy przenoszenie zawartosci
wszystkich dyskietek na dysk
IDEDOS (niezaleznie czy jest
to np. dysk twardy, czy karta
pamieci Flash) staje sie Twoim
nastepnym krokiem. Jesli nie
jestes pewien jak to zrobié,
czytaj dalszg czesé artykutu.

Powodem wykonania tej
czynnosci jest chociazby to,
aby wyrdzniac sie z otocze-
nia. Moim osobistym powo-
dem byto zwolnienie nieco
przestrzeni zajrnowanej przez
dziesie¢ duzych pudetek z dys-
kietkami 5,25". Oczywiscie zro-
bienie kopii zapasowej twoich
starych dyskow jest dobrym
pomystem.

Dzieki temu przewodnikowi
dowiesz sie krok po kroku, jak
przenies¢ dane z twojego
archiwum dyskdw (oczywi-
Scie opisano tutaqj jedynie, jak
przegrac¢ zawartosc¢ jedne;j

z dyskietek, ale to wystarczy)
Nna urzqgdzenie magazynowe.
Czyz posiadanie catej kolekcji
na jednej matej karcie Flash
nie brzmi kuszgco? Wiec za-
cznijmy!

Pierwszq rzeczq, w ktérg musi-
my sie zaopatrzy¢ to wiasciwe
narzedzie. Kazdy sprzet jest
wart tyle, ile stworzono na
niego oprogramowania. Jest
mnostwo narzedzi przezna-
czonych tylko i wytgcznie dla
IDE64, my bedziemy korzystac
z D64 Disk Dumper, ktory jest
dostepny na CSDb pod adre-
sem:

hitp://csdb.dk/release
/?id=139419

To, co zobaczysz po starcie
programu, zaleze¢ bedzie od
sposobu jego uruchomienia,
a raczej (zeby by¢ bardziej
precyzyjnym) z jakiego urzg-
dzenia go wczytates. Mozesz
zostac zapytany o urzqgdze-
nie zrodtowe i docelowe (nie
przejmuj sie, jesli zle wybie-

rzesz, bedziesz mogt to popra-
wi¢ pozniej). Liczba mozliwych
konfiguraciji jest dos¢ spora.

W standardzie mamy 4 urzg-
dzenia IEC (8 do 11) plus 4
urzgdzenia IDEDOS (10 do

13), ktére sg bezposrednio
podpiete do Cé4. Dodaj do
tego ztgcze USB (13 do 14),
poprzez ktdre program mogt
zosta¢ wczytany bezposrednio
z PC, a uzyskasz catoksztatt.
Teraz rozumiesz skad tyle zgo-
dywania juz na samym po-
czgtku.

Tak wiec przedyskutujmy kilka
najbardziej prawdopodob-
nych scenariuszy. Jesli uru-
chomite$ program ze swojej
jedynej stacji 1541, numerem
zrodtowym bedzie najpraw-
dopodobniej 8, jednak i tak
bedziesz musiat poda¢ numer
urzqgdzenia docelowego, ktére
ostatecznie stanie sie miej-
scem do zapisu tworzonych
obrazdéw dyskietek (Rys. 1).

Jesli uruchomite$ program

z urzgdzenia IDEDOS identyfi-
kowanego jako 12, zostaniesz
zapytany jedynie o numer
urzgdzenia zrédtowego, czyli
numer stacji podpietej do
Twojego C64 (Rys. 2).

W kazdym innym przypadku
bedziesz zmuszony wprowa-
dzi¢ numer urzgdzenia zro-
dtowego i docelowego przy
uzyciu ekranéw widocznych
wczesniej.

Po zatwierdzeniu wyboru za
pomocq klawisza RETURN i po-
prawnym wykryciu urzqdzen,
ujrzysz menu gtdowne progra-
mu. Za jego pomocqg mozesz
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dokonac¢ odpowiednich kon-
figuraciji i uruchomi¢ proces
kopiowania dyskietki (Rys. 3).

Nawigacja w menu nie jest
skomplikowana. Wyboru opcji
dokonujemy klawiszem kurso-
ra: géra/dét, a zatwierdzamy
za pomocq RETURN.

Przyjrzyjmy sie wszystkim
opcjom i zobaczmy, co majqg
do zaoferowania.

Jak obiecatem, bedziesz mogt
zmieni¢ wybrane wczesniej
urzqdzenie zrédtowe i docelo-
we za pomocq opcji ,Select
Source Device” i ,Select Tar-
get Device”. Jesli wybierzesz
jedng z nich, ujrzysz znajomy
ekran wyboru urzgdzenia. Do-
datkowo sq takze wyswietlane
numery aktualnie wybranych
urzqdzen.

Opcja .Select Target Locao-
tion” stuzy do wskazania kata-
logu docelowego dla obrazdéw
dyskietek. W przeciwienstwie
od ustalenia nazwy pliku do-
celowego, nie jest niezbedne
zdefiniowanie tego katalo-

gu, aby zgrac¢ dane. Jesli nie
wybierzesz wtasnej sciezki,
program utworzy obraz dys-
kietki w aktualnym katalogu
IDEDOS, gdziekolwiek by sie on
nie znajdowat. Jednak to nie
musi by¢ to, czego oczekujesz,
wiec zalecam ustawienie jej.

Po wybraniu Select Target
Location ujrzysz nawigatora,
za pomocq ktérego mozesz
poruszac sie po dysku twar-
dym, tworzy¢ nowe i usuwac
stare foldery oraz ostatecznie
wybrac katalog docelowy dla
obrazéw dyskietek (Rys. 4).

Nawigacja jest infuicyjna. Kla-

wisz kursora gora/doét pozwala
na wybieranie pozycji z listy.

Wocisniecie RETURN na katalo-
gu wyswietla jego zawartosc.
Za to klawisz prawo/lewo
petni funkcje Page Up/Down
z klawiatury PC i moze byc¢
przydatny w czasie wertowa-
nia katalogéw zawierajgcych
duzq liczbe plikow.

Jednak to nie wszystko, co
mozesz wykonac¢ w nhawiga-
torze. Jesli chcesz utworzy¢
nowy folder, wcisnij F7, podaj
nazwe i wcisnij RETURN (Rys. 5).

F6 stuzy do zmiany nazwy wy-
branego pliku/katalogu.

F8 stuzy do usuniecia pustego
katalogu po uprzednim po-
twierdzeniu polecenia (Rys. 6).

Kazda z tych operaciji moze
zosta¢ anulowana poprzez
wcisniecie klawisza ESC.

Najwazniejszym zadaniem jest
wybor aktualnego katalogu
docelowego. Mozna to zrobic
w dwojaki sposdb, poprzez
naci$niecie klawisza SPACE lub
ESC.

Wcisniecie SPACE wybierze
aktualnie podswietlony folder.
Waznym efektem ubocznym
tego polecenia jest automa-
tyczna zmiana katalogu na
aktualnie podswietlony. Do-
datkowo taki wybor dziata tyl-
ko w przypadku zbioréw ,dir”
(wykonanie tego polecenia
na kazdym innym typie plikdbw
zostanie po prostu zignorowa-
ne).

Wcisniecie ESC spowoduje, ze
aktualnie przeglgdany katalog
zostanie ustawiony na doce-
lowy i obrazy dyskietek bedq
w nim witasnie zapisywane.

W Rys. 4:
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W Rys. 11:
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Kiedy wybierzemy katalog do-
celowy, musimy podac¢ nazwe
pliku D64 w menu gtéwnym

w polu ,Set Target File Name”.
Podaj nazwe w polu edyciji

i wcisnij RETURN (Rys. 7).

Program sprawdzi, czy

w folderze nie isthieje juz przy-
padkiem plik o takiej samej
nazwie. Jesli tak, to poda od-
powiedni komunikat i poprosi
o zmiane (Rys. 8).

Wybierajgc opcje ,Display Disk
Directory” mozesz wyswietlic
zawarto$¢ dyskietki w urzqgdze-
niu zrédtowym. Podczas listo-
wania katalogu SPACE petni
funkcje pauzy, a RUN/STOP
przerywa proces i program
wraca do menu gtdwnego
(Rys. 9).

W menu ustawien (Adjust Pre-
ferences) znajduje sie tylko
jedna opcja stuzgca do wig-
czania/wytgczania powtarza-
nia wcisniecia klawisza. Opcja
ta byta pozgdana w procesie
testowania programu, dlatego
zostata dodana do jego aktu-
alnej wersji (Rys. 10).

Nareszcie jesteSmy gotowi

do wybrania ,Commence
Disk Copy”, co zaowocuje
wykonaniem obrazu dyskietki.
Znajdzie sie on na dysku twar-
dym w wybranym wczesniej
katalogu docelowym w pliku
0 podanej nazwie. Zobaczmy,
co nam sie ukaze na ekranie
podczas tego procesu (Rys.
1.

Zobaczymy podsumowanie
wszystkich wybranych opciji.
Na przyktad zrodtowy | doce-
lowy numer napedu, a takze
nazwe pliku docelowego. Pro-
ces zgrywania danych zostat
zobrazowany za pomocqg pa-
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ska postepu.

Kiedy wskaznik dojdzie do pra-
wej krawedzi ekranu, operacja
dobiegnie konca. Status, jak

i aktualnie czytana sciezka sq
na biezgco wyswietlane na
ekranie. Jedli wystgpiq jakies
btedy odczytu podczas ope-
racji, to zostang wyswietlone
w formie btedu CRC (moze to
mie¢ miejsce, jesli np. Twoja
dyskietka jest uszkodzona).

Po skopiowaniu wszystkich 35
Sciezek, wyswietlony zostanie
odpowiedni komunikat. Wci-
Sniecie klawisza SPACE prze-
niesie Cie do menu gtdwnego,
co pozwala zakonczy¢ ten
przewodnik (Rys. 12).

Teraz jeste§ gotowy do zon-
glerki dyskietkami i prawdopo-
dobnie bedzie to ostatni raz,
kiedy przyjdzie ci to robi¢. Pa-
mietaqj, ze niemozliwe jest nad-
pisanie istniejgcego juz pliku.

Z tego powodu jedynqg rzeczq,
o ktérej musisz pamietac, to
zmiana nazwy pliku docelo-
wego za kazdym razem. Nie
martw sie, jesli o tym zapo-
mnisz, program nie pozwoli na
rozpoczecie operaciji, a dane
nie przepadng.
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Skopiowate$ wszystkie dys-
kietki? Wiec co teraz? Nie
przedyskutowalismy jeszcze
kwestii korzystania z obrazéw
dyskietek na IDE64, ale bgdz
cierpliwy. Jest fo temat na
osobny artykut, ktory bedziecie

d dobrych kilku lat

jestesmy juz swiadka-

mi etapu dojrzatosci
branzy komputerowej rozrywki.
Od potowy lat 80-tych, kiedy
wiekszo$¢€ z nas po raz pierw-
szy zetkneta sie z mikrokom-
puterami, od podigczanych
do domowych telewizorow
Spectrumdow, Atarynek i Com-
modorkéw, od salonéw gier
— od tych wszystkich pierwszych
elektronicznych radosci, ktére
zawtadnety naszymi umysta-
mi — mija witasnie 30 lat. Na
naszych oczach wydarzyto sie
wiele: rozwinely sie potezne
studia developerskie, urdst
przemyst wyceniany obec-
nie na 70 miliardéw dolaréw,
Q dzisiejsze projekty AAA nie
odstajg rozmachem, stopniem
zaowansowania i budzetem od
dobrych produkciji filmowych.
Branza gier komputerowych
z przytupem weszta w doro-
stos¢, osiggneta poziom wyrafi-
nowanej regularnosci, zyskata
pewnosc i nalezne jej migjsce
w dzisiejszym Swiecie rozrywki.
Drugie pokolenie odbiorcoéw,
czesto naszych wtasnych po-
tomkow, rozpoczyna obecnie
Swojq wiasng przygode z gier-
cowaniem i tylko nam, grupie
8-bitowych retro-nostalgikow,
troche szkoda, ze dzisiejsze

mogli przeczyta¢ w kolejnym
wydaniu K&A Plus.

m Pawet Krol

H Rys. 12:

Felieton: Wtorna dojrzatosé branzy komputerowej rozrywki

dzieciaki nie bardzo wiedzq, co
to jest joystick, jak i dlaczego
sie go uzywa.

Gry wideo, podobnie jak przed
laty film, muzyka przed nimi,

a literatura jeszcze wczesniej,
stajg sie wtdrne. Zmienia sie
forma, ale koncepcje, idee,
cechy i rozwigzania w wigk-
szoSci przypadkdw pozostajg
te same. Duze budzety nagj-
wiekszych produkcji rzadko
lubiqg ryzyko, stad sprawdzone
pomysty bywajqg odswiezane
na dziesigtki réznych sposobdw,
a nasladownictwo i powtarzal-
no$¢ opanowano do perfekcii.
To, w co dzisiaj gramy, jest
piekne i wybitnie dopracowa-
ne, ale rozwigzania zawarte

w dzisiejszych strategiach, przy-
goddwkach i innych role-play-
ach znamy od dawna, wrecz
dtawimy sie nimi. Rosng serie
podobnych gier w nowych
oprawach wizualnych, zwieksza
sie liczba platform obstugujg-
cych dany tytut AAA, a wszyst-
ko to, co kreatywne, dzigje sie
froche z boku: w mieszkaniach
developerdéw niezaleznych,

w studiach skupionych na
platformach mobilnych. A gdy
odkopie sie juz wszystkie pomy-
sty minionych dekad, to wtedy
siega sie po remasteryzacje.

ag

Fantasmoluytic2

Nie oceniam, czy remasteryza-
cja jest zta. Bo to jest troche tak
jak z Cinemaware - niby wta-
snos¢ intelektualna nalezy juz
do kogos$ zupetnie innego, niby
brak wtasnych rozwigzan, niby
czysta komercja, ale to prze-
ciez wcigz te same hity, tylko
ze podane froche bardziej na
Swiezo. To wcigz ten sam wspa-
niaty wojenny klimat Wings, to
wcigz ten cudownie hipnotyzu-
jacy Sredniowieczem Defender
of the Crown. Wiec czemuz

fo mielibySmy narzekac, kiedy
nasze oczy cieszqg znane od
wczesnych lat dziecinstwa pik-
selowe scenerie, a uszy radujq
nuty najpiekniejszych utworéw
chipowych? A ze odpalamy te
cuda na miniaturowych telefo-
nach, a nie na kineskopowych
telewizorach? No céz, takie
czasy, frzeba iS¢ z postepem.

Remasteryzacja starych gier
jest czyms, czego nie zatrzy-
mamy. Musimy sie dostosowac
i czerpac z niej wszystko to, co
najlepsze. A o tym, ze trend
ten jest dla nas wazny, niech
Swiadczy fakt, ze drugi numer
K&A Plus w znacznej czesci
poswiecony jest wiasnie rema-
steryzaciji.

H fomxx
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TOD Generator

Zaprezentowany uktad nie jest mojego autorstwa. Do jego wykonania nie po-
trzeba wielu elementdw i mozna go zrobi¢ nawet na ,pajgka”.

Wymieniajgc oryginalny zasilacz od Cé4 na pecetowy stajemy przed ,proble-
mem” taktowania zegara Time of Day Clock (TOD). ,Problemem”, poniewaz
C64 dziata bez funkcjonowania zegara TOD, a liczba programdw go wymao-
gajacych jest nieznana. Nie zwazajgc jednak na te drobne problemy, lepiej
jednak zaopatrzy¢ naszego poczciwego komcia w fzw. generator TOD.

Samo podtgczenie zasilacza pecetowego nie stanowi wiekszego problemu dia
cztowieka obeznanego z obstugqg lutownicy. Schematéw w sieci mozna znalez¢
wiele. Ja opieratem sie na opisie znalezionym na fitp.elysium oraz http://ilkerf.
tripod.com/cé4tower/.

Wadg takiego zasilania komodorka jest to, ze wigcznik musi by¢ w pozycji wy-
taczonej. Nie mozna sie zapomniec i ,wigczyc” komodorka za pomocq stan-
dardowego wigcznika w obudowie. Jeéli sie zapomnimy, no céz. Czeka nas
wtedy rozpacz i usilne szukanie elementéw na wymiane.



http://www.elysium.filety.pl/
http://ilkerf.tripod.com/c64tower/
http://ilkerf.tripod.com/c64tower/
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Gdyby ktos nie byt obeznany z kolorkami przewoddw, oto krétki opis. Czerwony
przewod to +5V, 20ty +12V, czarny - masa. Uzyty przewdd byt ,ztodziejkg” do
zasilania np. CD-Romu i stacji 5.25”.

Miejsce obok modulatora jest, w moim przypadku, idealnym dla generatora
TOD. Zmontowatem go na ptytce uniwersalnej postugujgc sie schematem ze
strony:

http://www.neef-online.de/
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Do budowy mozna uzy¢ NES55 lub UC3843. Posiadajgc nadmiar NES55, zbudowatem ten
uktad witadnie w oparciu o niego.
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Punkty lutownicze obok modulatora postuzyty mi do doprowadze-
nia +12V i masy. Przewdd biegngcy od uktadu do CIA6526A to
sygnat taktujgcy zegar TOD. Uktad dziata u mnie juz od wielu lat

i nie przeszkadza w normalnej pracy ;)

m Afreus
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JOHNNY PRZEDSTAWIA: KALETNIK

Prezentowany dzisiaj komiks pragne zade-
dykowac pamieci Pana Krzysztofa, ktory
opowiedziat mi te historie. Nie wymyslitem
sytuacji, a jedynie narysowatem to, Co usty-
szatem od niezwykle sympatycznego czio-
wieka o duzym poczuciu humoru. Panie,
SwieC nad jego duszg. Amen.

Jan Lorek
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