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Czas swiqteczny...

jesien / zima 2015

zabiegani zyjgc na najwyzszych obrotach. U niektérych

niestety odbija sie to na kontaktach z rodzing i przyjaciétmi.
Kolejnym czynnikiem jest ogromna odlegtos¢, ktdéra tak bardzo
dzieli ich od bliskich. Na szczescie duzymi krokami nadchodzg
Swieta Bozego Narodzenia, dzieki ktérym mozemy na chwile
spowolnic¢ i spedzi€ wiecej czasu w rodzinnym gronie.

Os’ro’mio ludzie majg na wszystko za mato czasu, sg ciqgle

Swieta to rodwniez czas, w ktérym obdarowujemy sie prezentami.
My, redakcja ,K&A plus”, rdwniez mamy dla Was prezent w posta-
Ci frzeciego numeru naszego pisma wydanego w zupetnie nowej
stylistyce graficznej. Aby podkrecic¢ klimat Swigteczny przygotow-
alismy kilka artykutdow zwigzanych z tematykg swigt Bozego
Narodzenia.

Zadbalismy takze o to, aby na tamach naszego pisma znalazto sie
wiecej materiotdéw poswieconych Amidze, bo stusznie zauwazylis-
cie, ze za bardzo skupialismy sie na oSmiobitowcach. Postaramy sie
utrzymac odpowiedni poziom w przysztosci i tak dobierac
materiaty, aby w kazdym numerze dostarczac artykuty na wszystkie
komputery marki Commodore.

Mogtbym teraz tradycyjnie, jak to we wstepach bywa, rozpisac

sie na tfemat tego, co znajduje sie na kolejnych stronach. Mysle
jednak, ze warto samemu przekonac sie o zawartosci nowego
numeru, powspominac stare dobre czasy naszego dziecinstwa lub
zachwycic sie nowymi produkcjami i informacjami, ktére ciggle
pompujg zycie w nasze retro maszyny. Pézniej natomiast, w wolne;
Swigtecznej chwili, jeszcze raz odpalic swoje ulubione komputery

i zagrac z bliskimi - rodzing czy przyjaciotmi - w jakgs peretke sprzed
lat.

Zycze wszystkim, aby ten $wigteczny numer wprowadzit Was
w niezwykty nastrdj.

Zdrowych i Wesotych Swigt.

Komek & redakcja
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TIME OF SILENCE /
ZEIT DER STILLE

Claus, 2015

Time Of Silence to gra przygo-
dowa, rzucajgca nas w post
-apokaliptyczny $wiat bedqgcy
efektem tajemniczej zarazy,
ktéra zdziesigtkowata ludz-
ko$¢. Co ciekawe, zwigzana

z niq choroba, oprécz natu-
ralnie wysoce Smiertelnego
efektu, tgczy sie tez z oma-
mami i niewyjasnialnymi, nad-
przyrodzonymi zdolnosciami.
Dobre wrazenie robi juz intro,
a podczas samej rozgrywki
bardzo ciekawa, wyrazista
grafika, przedstawiona w per-
spektywicznym rzucie od gory.
Gra ma tez swietny interfejs,
wygodny i prosty (menu inte-

jesien / zima 2015

rakcji z pobliskim przedmio-
tem/postacig po wcisnieciu
fire). Kolejnym udogodnieniem
jest mozliwos¢ zapisu gry

w kazdym jej momencie. My
wcielamy sie w osobe Toma,
jednego z ocalatych, ktéry
wraz z grupq podobnych

mu o0séb zamieszkuje w wio-
sce Friedheim, jednak wcigz
nie moze otrzgsngc sie po
stracie ukochanej Sarah. Na
poczqgtku, przechadzajgc sie
po wiosce jest nawet sielsko,
jednak bgdzcie pewni, ze juz
wkrétce atmosfera zmieni sie
o 180 stopni, a samo zakon-
czenie gry bedzie naprawde
moche. Minus jest niestety
taki, ze gra jest bardzo krétka
(a do tego prosta, co jest aku-
rat w porzgdku), jednak autor
juz zapowiedziat, ze pracuje
nad sequelem. Gra zostata
wydana w dwoch wersjach
jezykowych - angielskiej i nie-
mieckiej - stqd tez podwdjny
tytut u géry. m noctropolis

Cé4

BLAP 'N BASH

Zauwazyliscie, ze juz ktorys

raz z kolei w naszym ,Fresh’u”
przedstawiamy nowq gre

z gatunku ,Breakout”? Mysle,
ze to dobrze, bo raczej kazdy
wytrawny gracz kocha arko-
noidopodobne zrecznosciowki.
W .Blap ‘'n Bash” wcielasz sie

w role cudzoziemca, ktory
zostaje porwany i uwieziony

w przestrzeni kosmicznej. Twoim
zadaniem jest wyczyszczenie

z cegiet kazdej ze stref miedzy-
galaktycznych, czyli tradycyjnie:
paletka, pitka i cegty. Powodze-
nia! m Komek
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DORK DAVE AND THE DIRTY
TRICK

Misfit, 2015

Ach, ten Mika! Po raz kolejny
zaserwowat nam fajng gier-

ke. Tym razem co$ dla fandw
platformoéwek. Duzo skakania,
rozwalnia cegiet i omijania
réznych przeszkdd, to wszystko
zapewnia ,DORK DAVE AND THE
DIRTY TRICK”. Jeéli lubicie podry-
giwania w stylu ,.Super Mario
Bros” i ratowanie ,gtupich ksiez-
niczek” oraz dobrg grafike, to ta
gra jest z pewnoscig dla Was.
Sprawdzcie koniecznie!

m Komek

Cé4

U-91306 EIDOTHEA - THE
DAUGHTER OF PROTHEUS

Errazking, 2015

Do uktadu krwiono$nego
chorego pacjenta zostaje
wprowadzona mikroskopijna
t6dz podwodna. Jej celem
jest usuniecie nowotworu
znajdujgcego sie w okolicach
mozgu. Plyngc z krwiobiegiem
na twojej drodze stanie mno-
stwo przeszkdd, o czym sie
przekonasz juz na poczagtku.
Moim zdaniem gra jest dosy¢

trudna, ale nie powinno to
miec¢ wiekszego wptywu na
jej atrakcyjnosc. Co niektorzy
mogqg sie ,skrzywic¢”, bo zosta-
ta stworzona w SEUCK'u, ale
dla mnie to zaden problem.

H Komek

VIC20

POPEYE

Beamrider, 2015

No prosze, tfego sie nie spo-
dziewatem! ,Popeye” z au-
tomatu Arcade na VIC20.
Naprawde fajna konwersja jak
na mozliwosci ,Vicka”. Poza
tym kazda okazja jest dobra,
aby spotkac sie z Poeyem ,
Oliwiqg i Bluto, nawet jesdli nie
jestes ich fanem. Takie zrecz-
nosciowki po prostu wciskajqg
w fotel i dajg po tapach. Sg-
dze, ze nie ma potrzeby, aby
specjalnie namawia¢ Was do
zagrania w te gre. m Komek

Cé4

ATHANOR

( Su owe renched The end of o
Fack teading to the abbew which

coan be seen Far awiy

e
fiidt 14570 m

Mam dobrg wiadomos¢ dla
fanow gier przygodowych

z grafikg i tekstem. Wiasnie
powstaje nowa gra, a w zasa-
dzie konwersja, pod tytutem

Komoda & Amiga plus #3

~Athanor — The Awakening”,
ktorg wczesdniej stworzono na
komputery Oric i Amstrad. Gra
obecnie (gdy pisze ten tekst)
wystepuje jedynie w formie
preview, wiec na finalng
wersje frzeba bedzie jeszcze
poczekac. Autor zapowie-
dziat rbwniez, ze powstanie
konwersja dla uzytkownikéw
VIC20. Plik z grg znajdziecie
na stronie: http://csdb.dk/re-
lease/?id=142447. m Komek

Cé4

SPRINT 1

SCORE
O04

Wyscigi Formuty 1 w mega
minimalistycznym wydaniu?
To musi by¢ na pewno jedna
z kilku czesci starej jak Swiat
gry pod tytutem ,Sprint”.
Owszem, zgadza sie. W tym
przypadku mamy do czynie-
nia z konwersjg oryginatu,
pochodzgcego z 1987 roku,
ktory stworzyta firma Atari.
Naprawde fajna rzecz, tylko
musiatem sie na poczgtku gry
froszke natrudzi¢, aby w kon-
cu poruszac sie ptynnie. A tak
poza tym, to juz moge sie do-
myslac, na czym wzorowali sie
autorzy gier takich jak ,Rally
Cross” lub ,Carnage”.

H Komek
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MINE SWEEP MINI

Shaun Bebbington, 2015

Klondw ,Sapera” na rozmaite
platformy powstaty juz setki
(jezeli nie tysigce) i w zasa-
dzie nie ma sie co dziwi¢, bo
to wbrew pozorom catkiem
przyjemna gra. Ja na przyktad
lubie sobie czesto rozegrac
partyjke w tym standardowym
~windowsowym”, gdy aku-

rat jestem przy komputerze,

a Internetu brak. Tutaj mamy
z kolei wersje na VIC20, napi-
sang pod BASIC i cho¢ deli-
katnie mdéwiqc, nie zachwyca
ona oprawqg audiowizualng,
to takze zagrac jak najbar-
dziej mozna. Rzecz jasna,
regut zabawy opisywac nie
frzeba, wspomne wiec tylko,
ze gre wyroznia sterowanie

z klawiatury poprzez podawa-
nie wspotrzednych wybranego
pola (np. wpisujgc B2, a po-
przedzajgc to klawiszem ,F1°,

wstawiamy w to miejsce flage;

.F7" to z kolei sprawdzenie
catej planszy). Mamy nawet
frzy poziomy trudnosci, jednak
réznig sie one tylko iloscig
mozliwych do wetkniecia flag
(20, 15, 10), bo wymiary plan-
szy, jak i ilo§¢ min na niej sg
takie same (10x10, 10).

H noctropolis

jesien / zima 2015

DYLAN THE SPACEMAN
AND THE SMELLY ALIENS
FROM MARS

Camden Town NW11, 2015

DYLAN THE SPACEMAN!!!

Jesli tesknicie za czasem, ktory
spedziliscie dobrze bawigc sie
z jajogtowym bohaterem Dizzy
i przypadkiem szukacie tytutu,
ktéry Wam te mite chwile przy-
pomni, to koniecznie zerknijcie
na gre ,Dylan the Spaceman
and the Smelly Aliens from
Mars”. Na razie dostepne jest
tylko grywalne demo, ale gra
zapowiada sie catkiem za-
cnie. Podobnie jok w grach

z jajem, w ,Dylan the Space-
man” przechodzimy z planszy
do planszy, zbierajgc przed-
mioty i pomagajgc napotka-
nym postaciom w ich proble-
mach, by tym samym utatwic
sobie zycie, a w ostatecznym
rozrachunku uratowac¢ plane-
te Ziemie przed najezdzcami

z Marsa. Tak, wiem...zndéw na-
jezdzcy z Marsa. m Petrichor

Amiga, CD32

MUTANT LEAGUE HOCKEY

Zima juz za rogiem i w tym lo-
dowym klimacie jest ten news.
Dobra wiadomos¢ dla fandw

hokeja i... potwordw. Gra ,Mu-
tant League Hockey” ze stajni
EA., ktdra oryginalnie zostata
wydana na platforme Sega
Megadrive w 1994 i ktéra
swego czasu zostata niestety
anulowana na Amige. W tym
roku cudownie wrocita do zy-
cia dzieki wysitkom Galahada
z grupy Scoopex, ktéry wtasnie
z powodzeniem zreanimowat
ten port na ,przyjacidtke”.
Jesli dobrze bawiliscie sie przy
Speedballu” i lubicie klimaty
Fantasy, to MLH jest grq ide-
alng dla Was! Gra dostepna
jest na A1200 i Amige CD32.

H Petrichor

Cé4
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W gaszczu nowych, bardzo
rozbudowanych gier znala-
zta sie jedna prosta gierka,
napisana w BASIC-u przez
grupe Slavia - ,kazik”. Gracz
zobowiqgzany jest do przejscia
pieciu poziomdw, kierujgc
postacig tytutowego tazi-

ka. Dochodzgc do wyjscia

z labiryntu powinien zbierac
klucze rozsiane po catym
ekranie - to one sq gtdwnym
zrédtem punktéw. Ale uwagal
Wedréwce towarzyszg liczni
wrogowie, z ktérymi kontakt
konczy sie Smiercig! Ostatni
poziom gry jest naszym prez-
entem Swigtecznym dla Was,
gra bowiem dotgczona jest
jako cover-disk. m Minimoog
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Darkness

=2 Recenzja: noctropolis

W debiutanckim numerze K&A+ znalazita sie recenzja $wietnej, wydanej przez
wspofpracujgce sity Psytronik Software i RGCD, gry ,,The Vice Squad”, autorstwa
Trevora Storey’a, Achima Volkersa i Saschy Zeidlera. Wzajemna wspotpraca przy-
padta najwidoczniej wyzej wymienionym do gustu, bowiem ci sami ludzie, za spra-
wq tych samych wydawcow i zaledwie pot roku pozniej, zdecydowali sie wypuscic
kolejng swq produkcje, o jakze infrygujgcym tytule ,Darkness”...

W ciemnosc¢ musze wejs¢ pasazerem pilotowanego przez ty koloréw. Tia sq szczegdtowe

b){ odnaleZ¢ ukochang odebrang naszego dzielnego podréznika i klimatyczne, a napotykana

m,' : samolotu byta jego narzeczona fauna i flora réwniez robi wraze-

dzungla gteboka, rzeki ptyng i \ . 3 it .

nie mam pojecia, co mnie czeka. Megan i o ile sam gtéwny boha- nie. Grafika olsniewa i napraw-
ter uchodzi z kraksy bez szwan- de bez zadnych wagtpliwosci

W ciemnos¢ musze wejs¢ ku, o tyle po chwili spostrzega, i Zbednego zastanowienia,

ta dzungla ma tysiqce oczu 7e narzeczonej koto niego juz zastuguje na najwyzszg note.

bez broni, bez Smiercionosnego - i : . A

18 nie ma, a z oddali dochodzqg Wizualnie, ta gra jest po prostu

wedruje pod gniewnymi niebiosa- jedynie jej przerazone krzyki... Sliczna.

mi.” Fabuta wiec, jak sami zresztq

widzicie, jest naprawde cieka-
wa, infrygujgca i zdecydowanie
zacheca do zagtebienia sie

w Swiat wykreowany przez tq

W CIEMNOSC... produkcie.

AUDIOWIZUALNIE JEST

poszukiwacz przygdd stan
06.11.37

rzytoczony na poczgtku

tej recenzji wiersz, ktory

wyglgda na cos w rodzaju
wpisu w dzienniko-pamietniku
podroznika Stana, jest z kolei
oryginalnym wprowadzeniem
w gre. Konczy on Swietnie wy-
konane (cho¢ doS¢ minima-

FENOMENALNIE

O ile ogdlnie mozna powie-
dziec, ze w przypadku 8-bitow-
cow sama grafika ma znacze-
nie raczej drugorzedne, o tyle
futaj zwraca sie na to uwage
od razu i to na tyle, ze trzeba

listyczne)
animowane | /77777777777777777777777777'f  Wwieczod
intro, pod- Freeware tego faktu

2 zaczggC.
2 kTorggo Choc¢ ,Darkness” zostata wydana M(’)w?qc
zobaczyc w 2014 roku jako produkt typowo
mozemy, jak komercyjny, to od potowy roku bie- wprost, po-
pilotowany qucsgo jest juz ofic.jolni‘e dps’repno | ziom grafiki

o darmowego $ciggniecia, np. po i E
Rz I tym linkiem: it psvitonlk nat/do JPieqed
samolot wnloads/darkness download.php. SUHEEEE
na wskutek ny efekt
awarii roz- osiggnieto
fu za pomocg odpowiedniego SERFRS] DARKEST AFRICAR 1930

bija sie w afrykanskiej dzungli.

Caty ambaras w tym, ze drugim ~wymieszania” ze sobg barw, co

powoduje iluzje bogatszej pale-

VIZNIOR

jesien / zima 2015
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W kwestii muzyki, o ile wprowa-
dzajgca w gre nutka podczas
infra i ekranu tytutowego jest
szczerze mowigc taka sobie,

o tyle ta z gry wiasciwej jest juz
naprawde catkiem, catkiem —
tgczy ona bowiem sekcje chwy-
fliwej melodyki z takimi okra-

DooDoE 1D

SoTDooST

DEDD Y ISD

1"F: ,E-T s T P
o T

szonymi szczyptq tytutowego
mroku. Wrecz powinienem po-
wiedziec, ze im diuzej sie w nig

jesien / zima 2015

podczas zabawy wstuchiwatem,
tym bardziej mi sie podobata -
no a jezeli jakis zapetlony przez
dtuzszy czas kawatek, nie dosc
Ze nie nuzy, to jeszcze coraz
mochiej wpada w ucho - to juz
o czyms Swiadczy i jest to jak
najbardziej pozytywne. | dlate-
go tez, to wiadnie tej drugiej nut-
ki bedzie w wiekszosci dotyczyta

i tak sama w sobie jest dosc
zréznicowana i wzbogacona

o rézne Slady bytnosci tubyl-
cow, przeptywajgce przez nig
rzeki itp.). ale pozniej znajdziemy
sie takze w odrobinke odmien-
nych migjscach, jak jaskinia czy
Swigtynia. Bedziemy przy tym
otwierac znalezione skrzynie,
zawierajgce zarowno réznokolo-

Moja ocena rowe klucze
gary za kwe- /////////////////////////// (dgjqce
stie dzwie- Gra w grze dostep do
kowe, no bo Do gry dotgczono ciekawy bonus, nowych
faktycznie ktérym jest... mini gierka nazwana obszaréw
o przy nigj .Darkipede”. Tak, skojarzenie z ,Cen- i skrzyn),
spedzimy T|pedg nie jest Iprzypodkowe, tutqj i
e chodzi w gruncie rzeczy o to samo, y
przeciez 90% z tym ze grafika i przeciwnicy pocho- maski (po-
Czasu gro- dzqg wtasnie z gry ,Darkness”. ' trzebne do
jac w niq. wejscia do
Oprécz Swigtyni),

samej muzyki fowarzyszyty nam
bedqg takze efekty dzwickowe

— dos¢ podstawowe, bo skupia-
jace sie w sumie tylko na odgto-
sach miotanej broni i pokonania
danego wroga, ale wykonane
poprawnie oraz dobrze zgrywa-
jgce sie z grajgcg caty czas mu-
zyka. A jezeli kto$§ podczas gry
chciatby sie mimo wszystko sku-
pi¢ na samych efektach, to tez
ma takg opcje i moze muzyke
wytgczy¢ za pomocg klawisza
F1, ale osobiscie nie polecam
takiego rozwigzania.

MEGAN, GDZIE JESTES?!

Teraz przejdzmy moze bardziej
do samej rozgrywki. Jak juz
wspominatem, w grze chodzi
0 odszukanie ukochanej Me-
gan. W tym celu przyjdzie nam
przebyc¢ spore potacie terenu,
bo do eksploracji oddano
nam obszar rowno stu ekrandw
(mapa 10x10). By nie byto zbyt
jednolicie, to twoércy pozwolili
nam poruszac sie nie tylko po
samej typowej dzungli (ktéra

fioletowe maski (potrzebne na
samym koncu gry) oraz bonusy
w postaci dodatkowych punk-
toéw zycia. Karczujgc krzaki czy
ftukgc dzbany, mamy z kolei
szanse na odnalezienie jednego
z trzech typow power-up’ow:
niebieski to szybsze poruszanie
sie, biaty fo odpornos¢ na obra-
zenia, a fioletowy fo nowa bron
(zaczynamy tylko z kamieniem
w rece jako podstawowq bro-
nig miotang, a nastepne w ko-
lejce sq sztylet, gwiazdka do
rzucania oraz kty wilka).

AFRYKA DZIKA...

Na swej drodze napotkamy
natomiast caty zestaw typowej
dla Afryki fauny i bardzo dobrze,
bo buduje to klimat. Mowie tu
konkretnie o zwierzgtkach ta-
kich jak: weze, pajgki, papugi,
jezozwierze, hieny, wilki, dziki,
goryle, czy nawet (rewelacyjnie
animowane i bedqgce jedng

z 0zdob tej gry) potezne stonie
(ktérych jako jedyne nie da

sie zabic, ale i fez one nie ata-
kujg nas celowo), a ponadto



niekoniecznie nastawionych
przyjaznie tubylcéw. Pewnym
utrudnieniem jest tez fakt, iz
zwierzeta i tubylcy pojawiajg
sie za kazdym razem na Nnowo
po wejsciu do wczesniej odwie-
dzanych lokaciji, a dodatkowo
w losowych miejscach i od razu
ruszajg w naszqg strone. Gra
daje nam jednak chwile na
przygotowanie, ukazujgc przez
chwile miejsca ich spawnu.

W sumie, ta kazdorazowa loso-
wos¢ ich pozyciji ,startowych”
doprowadza do dos¢ Smieszne;j
(i w sumie niezbyt realistycznej)

AVITTVVI777777777777777777777777

Mapa okolicy:

Zastanawiatem sie, czy przygotowac Wam
dodatkowo mape, utatwiajgcq nieco btgka-
nie sie po dzungli, ale w sumie chyba nie ma
takiej potrzeby, skoro jej uproszczona wersja
juz istnieje. Dodata jg grupa Triad do swojego
cracka gry.

sytuaciji, w ktorej nieraz bedzie-
my wchodzi¢ 2-3 razy do danej
lokaciji stojgc na jej skraju, by
wylosowato” sie nam bardziej
korzystne (oddalone od nas)
potozenie wrogow i aby w fen
sposéb tatwiegj sie ich pozbyc,
bez zagrozenia uszczerbku na
naszym zdrowiu — szczegodlnie,
ze ich poszczegdlne typy réznig
sie szybkoscig i wytrzymatoscia.
Nie jest to jednak cos, co drazni,
a wrecz jest nawet na swodj spo-
sob ciekawe. Uwazac jednak
tfrzeba, bo mamy tylko jedno
zycie, a kazdy kontakt z prze-
ciwnikiem uszczupla nasz zakres
energii (Sswojg drogq, po ufracie
wszystkich punktéw czeka nas
catkiem fajna animacja Smier-
ci). Czasami nawet, lepiegj jest
szybko przemkngc¢ przez loka-
cje. unikajgc wszelkiego kontak-
fu, niz wdawac sie w walke.

SZCZESLIWE ZAKONCZENIE

Gra, jak nietrudno sie domy-
§lic, konczy sie w momencie,
gdy nasza ukochana wpadnie
nam bezpiecznie w ramiona.
W jakich okolicznosciach sie to
stanie, naturalnie zdradzaé nie
bede. A przekonac sie o tym

i poSwiecic froche swojego
czasu tej produkciji naprawde
warto, bo ,Darkness” jest po
prostu tytutem swietnym i takim
definitywnie z najwyzszej pot-
ki. Byta zresztg tez, podobnie
jak The Vice
Squad, wydao-
na w bardzo
tadnych, ko-
lekcjonerskich
zestawach. No
a teraz, gdy
mozna w Niq
bez problemu
zagrac za dar-
Mo — PO prostu musicie to zro-
bi¢. Przyjemnos¢ z zabawy jest
spora, bo co rowniez wazne,
po nabraniu odrobiny wprawy
oraz przyjeciu odpowiedniego
podejscia do wrogdw, gra wca-
le nie jest taka frudna. Jest za
to niesamowicie klimatyczna,
MoCNo wciggajgca i po prostu
naprawde dobra.

Komoda & Amiga plus #3

Wydawca: Psytronik So-
ftware / RGCD

Rok wydania: 2014
Platforma: C64
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Psycho Santa

AMIGA
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,Swieta, swieta...” jak spiewat polski, dzieciecy zespdt ,,Fasolki”, a wraz z nimi
oprocz konsumpciji ponad wiasne mozliwosci, zarowno fizyczne jak i ekonomiczne,
cata gama symboli. Jednym z nich jest pocieszny grubas w czerwonym wdzian-
ku z biatymi motywami, z réwnie biatqg brodq. Byto juz kilka teorii na temat tego,
zZe ow grubas wcale nie jest taki dobry jak sie go przedstawia, a jesli jest, to tylko
dlatego, ze chwilowo musi. Do teorii takich siegali tworcy filmow ,Santa’s Slay”
oraz ,Rare Export”. Do podobnego motywu postanowita siegnq¢ firma Bullfrog wy-
dajgc swojq gre Psycho Santa.

ra zostata wydana na

coverdisku dodanego

do magazynu ,The
One” w 1993. Po uruchomie-
niu widzimy informacje, ze jesli
jestesmy zainteresowani, to za
cate 5,5 funta mozemy stac
sie zarejestrowanym uzytkow-
nikiem, a wtedy firma przysle
nam nowaq wersje gry wraz ze
specjalnymi dodatkami. Stara
legenda gtosi, ze ktos kiedys

ZriiE T T O T

jesien / zima 2015

wystat te 5,5 funta. Na oktadce
pisma z dotgczong grg widzimy
mikotaja z bronig automatycz-
ng, ktéry zadaje pytanie: ,Czy
bytes grzeczny?”. Myslimy sobie
- bedzie wesoto 1)

No ijest :) Cata gra polega na
uszczesliwianiu mieszkancow
domkow |, ktére mijamy latajgc
saniami napedzanymi przez
renifery. | to uszczesliwianiu

W powszechnym rozumieniu
tego stowa, a nie tak, jakby to
rozumiat “psycho”. Innymi stowy
Zrzucamy na nie prezenty. Pre-
zenty musimy zdoby¢ wczesniej
zabijojgc za pomocg $nieznych
kulek latajgcego w wyzszych
warstwach atmosfery upiora,
ktéry bombarduje nas soplami
lodu lub wysyta przeciwko nam
latajgce Sniezne batwany strze-
lajace marchewkami. Jak juz
frafimy w dom odpowiedniq
ilosciq prezentow, to zostaje

on oznaczony jako szczesliwy,
W SposOb nie pozostawiajgcy
watpliwosci. Na poczatku kaz-
dej rundy dowiadujemy sie ile
domdéw mamy uszczesliwic. Jak
wykonamy zadanie, to przecho-

dzimy do poziomu bonusowego.

Tutqgj skaczemy na przyrzgdzie
nazywanym ,Pogo Stick” i pro-
bujemy ztapac prezenty wiszg-

ce na ogromnej choince. Cata
frudnos¢ polega na tym, zeby
wcisngc¢ przycisk fire w odpo-
wiednim momencie i ztapac
fanta. Ogdlnie nudy i nie sqdze
zeby w wersji specjalnej za 5,5
funta cos sie zmienito :)

Nie wiem gdzie tu jest element
.psycho”, ale chyba w twoérczo-
$ci pomystodawcdow, patrzgc
na niektére pomysty. Diaczego
w takim razie opisuje tq gre?

Bo to miato by¢ co$ o Swietach
i uznatem, ze tak mato znany
tytut, ktory nie doczekat sie
oficjalnego wydania to fajna
ciekawostka. Poza tym zrobito
to Bulifrog, czyli twércy mojego
ulubionego Syndicate. Opisuje
tq gre jako typowe w tych cza-
sach zjawisko marketingowej
zagrywki w stylu fajny tytut i jesz-
cze lepsza oktadka. Gra jednak
wzbudza pewnqg doze pozy-
tywnych emociji. Jest na swadj
sposoéb zabawna. Od czasu do
czasu lub zeby zabtysng¢ w to-
warzystwie - daje rade.

PSYCHO SANTA
Wydawca: The One
Amiga

Rok wydania: 1993
Platforma: Amiga

O76d 2




The Official Father

Christmas Game

=z Recenzja: Komek

Komoda & Amiga plus #3 11

=i

.

RECENZJA

:D RIOAOWNOD

Swieta Bozego Narodzenia fo czas, kidry najczesciej spedzamy w gronie rodzin-
nym. Oprocz sktadania sobie zyczen i spoZzywania smacznych potraw, mamy takze
zwyczaj obdarowywania sie prezentami. Chwila, w kiorej rozpakowujemy podaru-
nek jest niezwykita, towarzyszqg nam wtedy ogromne emocje, a w glowie koftuje sie

pytanie: ,,Co to moze byé?”.

Swieta mamy réwniez

wiecej wolnego czo-

su, ktérego czastke
mozemy przeznaczy< na granie
w gry wideo razem z rodzing.
Powstato wiele tytutow zwig-
zanych z tematykg Swigt. Z tej
okazji chciatbym polecic Wam
fajng i niewielkq gierke pod ty-
tfutem: . The Official Father Christ-
mas Game”. Pomimo, ze ma juz
ona 26 lat, to ciggle potrafi do-
starczy¢ dobrej rozrywki zwitasz-
cza tym, ktorzy jej nie znqjqg.

Czytajgc tytut gry od razu moz-
na sie domyslic, ze jej bohate-
rem jest Swiety Mikotaj. Zadanie,
ktére musi wykonac nie jest
wyjgtkowe (jak na Swietego
Mikotaja). Ma on dostarczyc¢
prezenty dzieciom na catym

Swiecie. Kazdy teraz na pewno
powie: ,Phi, tez mi cos!Przeciez
robi tak kazdego roku”. Zgadza
sie, ale wiedzcie, ze to nie jest
takie proste.

Pierwszy etap gry polega na
tym, ze musi on posktiadac swo-

je sanie, ktdre sq podzielone na
kilka czesci i porozrzucane po
jego domu. W realizacji tego
zadania przeszkadzajg mu mate
i bardzo ruchliwe skrzaty. No
dobrze, sanie sq juz poskiadane.
Teraz Mikotaj musi wybrac szes¢
z pietnastu dostepnych prezen-
tow, a sg to: pitka, komputer,
lalka, pluszowy mis, kij krykieto-
wy, pudetko na zabawki, czotg
zabawka, telewizor, rakieta te-
nisowa, lokomotywa zabawka,
magnetofon, wyscigowka, ksigz-
ka, rolki, domek dla lalek. Gdy
prezenty zostanq juz przez niego
wybrane, to wszystkie pietnascie
zacznie spadac z gory, a on
musi szybko ztapac te, ktére
wczesniej wybrat (dla utatwienia
wyrdzniono je zottym kolorem).
W porzadku, sanie zatadowane
i zaprzegniete przez renifera. Te-
raz pozostaje mu tylko porozrzu-
cac prezenty do odpowiednich
domow i mieszkan, ktdre zostaty
oznaczone ruchoma strzatka.
Jego trasa rozpoczyna sie od
Ameryki. Nastepne kontynenty
to: Europa, Afryka, Antarktyda.
Ostatnim punktem frasy jest
Europa Pétnocna - Finlandia.
Wszystko byto by OK, gdyby

nie fakt, ze podczas zrzucania
prezentdw mamy do czynienia
z chmurami ktebiastymi, ptaka-
mi i samolotami, a wszystko to
utrudnia nam bardzo ukoncze-
nie zadania. No i nie zapomnij

Swiety Mikotaju, ze goni Cie
czas, ktory przedstawiony jest

w dolnej czesci ekranu, jako
zachodzgcey ksiezyc i wschodzg-
ce stfonce.

Ogodlinie fajna zabawa z dobrg,
Swigtecz-

ng grafikg

i muzyczkq
(.JingleBells”,
We wishyou .
a merryChrist- -
mas”). Warto
dodag, ze
gra byia
sprzedawana

rowniez
po to, aby
wspomoc
miedzyna-
rodowq
orga-
nizacje
non-profit
.Save The
Children”,
ktéra dzio-
ta do tej pory na rzecz pomocy
dzieciom i ich rodzinom.

THE OFFICIAL FATHER

CHRISTMAS GAME

Wydawca: Alternative

Software
Rok wydania: 1989
Platforma: Cé64

ﬁﬂ7&7
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Recenzja: Bobikowoz

Kto nie miat w kolekciji kasety z zestawem pirackich gier, niech pierwszy rzuci
kamien. Takie to byty czasy, drogie dzieciaczki, ze prawo autorskie nie istniato,
a wszystko byto dobrem publicznym. Ku chwale narodu! Ale nie o ustroju be-
dzie ponizszy materiaf, a o grze pirackiej.

iraci, to przeciez nie

tylko gracze korzysta-

jacy z produkcji zdoby-
tych w szemranych kregach,
z moralnego punktu widzenia
oszusci i ztodzieje, ale przede
wszystkim morscy rozbojnicy.
Rozbdjnicy ci, jok powszechnie
wiadomo, z moralnosciq tez sq
na bakier. Opisywana gierka,
wedle mej najlepszej wiedzy,
jest jak najbardziej uczciwa
i gra¢ w nig mogq takze osoby
brzydzqgce sie wszelkg niego-
dziwosciq.

Cata gra to jeden ekran, na
ktérym po dwdch stronach

i (] live.”
_mmg.namnmgammr means staying a -_-:\*\ %@

fovel iferences whih make foa
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widzimy dwa siedemnasto-
wieczne statki, a pomiedzy
nimi rozwieszone liny. Wyraznie
widac, ze nadszedt czas na
abordaz. Tym razem nikczemni
piraci nie bedg mieli tatwego
zadania, bowiem trafili na
zatoge walecznych zotdakow.
Kapitanowie muszg odpo-
wiednio sterowac atakiem aby
przejgc¢ galere przeciwnika.
Podczas gry z pewnosciq za-
uwazycie, ze te najwazniejsze
persony na obu tajbach wy-
jatkowo energicznie reagujq
na to, co dzieje sie nad taflg
wody. Skaczq, odgrazajqg sie

i pokrzykujg, co zdecydowanie
warte jest nasladowania przed
ekranem.

Zasady walki na linach sg dos¢
proste. Trzeba zrobi¢ porzadek
na statku wroga na wszystkich
poziomach lub wycig¢ w pien
zatoge z drugiej strony liny.
Kapitanowie mogq wydao-
wac¢ swoim marynarzom dwie
komendy: wejScia na liny na
wybranym poziomie lub poru-
szania sie w wybranym kie-
runku. W bojowym zgietku, na
petnym morzu stabo stychac,
dlatego tez wszyscy cztonko-
wie zatogi bedgcy na linach
mMuszq poruszac sie doktadnie
w tym samym kierunku w tym
samym czasie. Kierujcie pod-
wtadnych ostroznie, bowiem
gdzieniegdzie liny sq dziurawe,

a przeciez jak kapitan kaze, to
rozkaz wykonany by¢& musi.
Zasad niewiele, plansza
zawsze taka sama, ale gra
potrafi wciggnac. Jedyny
warunek - dwoch graczy,

a nie solowe zmagania z kom-
puterem. Taki to urok tych
gier, gdzie dwoch sie bije, ze
w mitym towarzystwie zysku-
ja na atrakcyjnosci. No bo
przeciez ktos§ przegrac¢ musi,

a potem sie odegrac¢. No bo
jak sie cztowiek nie odegra, to
bedzie musiat postawic¢ piwko
zwyciezcy.

Czas wyjasni¢, skad taka gra
znalazia sie w Swigtecznym
wydaniu naszego magazynu.
Okoto 20 lat po premierze gry
na Cé64 ukazata sie planszowa
wersja. Co roku w liscie do
Swietego Mikotaja pisze, ze
chciatbym jg dodac¢ do swojej
kolekciji, jednak chyba nie by-
tem wystarczajgco grzeczny.
Moze w przysztym roku sie uda.
A jedli nie... zasady znam, plan-
sze sobie w pracy wydrukuje

i bede sie cieszyt jok dziecko

z pirackiej wersji pirackiej gry
planszowej, ktéra oryginalnie
byta grg komputerowq.

Wydawca: Ace Games
Rok wydania: 1985
Platforma: C6é4
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Zioto. Duzo ztota. Gory ztota. Bogactwo i stawa. Zapewne takimi hastami za-
checat Kolumb, Cortez czy Pizarro swojq swite na zamorskie podroze - nie
oszukujmy sie, wcale nie chodzito im o odkrywanie nowych swiatow. Niestety,
docierajgc do Ameryki niewiele znalezli, chociaz mit poszukiwaczy ztota na
Dzikim Zachodzie trwale zapisat sie w kulturze nie tylko Stanow Zjednoczonych,

ale catego swiata.

kcja gry .Gilligan’s

Gold” odbywa sie

wiasnie w realiach
westernowskich. Wcielamy sie
w postac¢ poszukiwacza ztota,
ktéry, przemierzajgc kopalnie,
zbiera je (juz w workach!). Nie-
stety, rzecz nie jest tak tatwa,
bowiem w parade co chwile
wchodzg nam dwaj ban-
dyci — kontakt z nimi konczy
sie... chwila nieoczekiwanego
napiecia... Smiercig! tatwo
mozna straci¢ zycie, ktérych
do dyspozycji mamy piec.
Zreczne poruszanie sie po dra-
binach, manewrowanie tacz-
kg i unikanie przeciwnikdw nie
jest tatwe, cho¢ wykonailne.

Gra oferuje trzy poziomy, kaz-
dy poziom sktada sie z tfrzech
ekrandw, do ktérych mozna
przechodzi¢. Przeszkody,
drabiny, kilofy, worki ze ztotem
plgczqg sie i uktadajg w wy-
mysline schematy w towarzy-
stwie wesotej muzyki. Ponie-
waz gra pochodzi z pierwszej
potowy lat 80-tych, brzmienia

sq troche ,nieociosane”, wiec
dzwieki mogqg odrobine draz-
ni¢ ucho, ale mimo wszystko
melodia jest wesota i dobrze
pasuje do gry. Grafiki — z tego
samego rodowodu — rowniez
sq proste, ale za to przejrzyste.

Warto zaznaczyc¢, ze Gilligan’s
Gold jest konwersjg francuskiej
gry Bagman na automaty, po-
wstatej w 1982 roku. Oryginal-
nie na rynek wypuscita jg firma
Valadon Automation. Poza
Commodore 64, gra doczeka-
ta sie konwersji na ZX Spectrum
i Amstrad CPC.

Zawsze chetnie wracam do
Gilligan’s Gold, bo to bardzo
przyjemna gra. Infuicyjna
rozgrywka i przejrzysta grafi-
ka tworzg dobre potgczenie,
zapewniajgc nie nudzqcqg sie
rozrywke. Wiele gier szybko sie
nudzi i dtuzy, a Gilligan’s Gold
jest trafiony w przystowiowq
dziesigtke. A poza tym - kto
nie lubi westernéw?

GILLIGAN’S GOLD

Wydawca: Ocean Software
Rok wydania: 1984
Platforma: Cé64

O9 /5 &

)
m
O
m
Z
N
>



14 Komoda & Amiga plus #3

C: COMMODORE

= Jam It

W czasach, gdy bytem troche miodszy, myslatem jak by to byto zostac¢ profesjo-
nalnym graczem w lidze NBA. Jednak z mojg umiejetnosciq gry, a przede
wszystkim wzrostem, z ktorym daleko mi byto do typowych zawodnikéw, moja ka-
riera nie potoczytaby sie tak tatwo... Plany te zniknety tak szybko, jak sie pojawity.

ry sportfowe dajg mozli-

woS¢ zaznajomienia sie

ze Srodowiskiem, jed-
nak fe wydawane na nowszych
sprzetach nie dawaty mi takiej
satysfakcji. Gtdwnq przyczyng

byto skomplikowane sterowanie,

jak i sama mechanika gry... Wyj-
Sciem z tej sytuaciji jest ,Jam I[t1”,
czyli debiut wydawniczy, jedno-

THROWBA

RECENZJA
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osobowego studia Throwback
Games. Typowo arcade’owa
produkcja o koszykdéwce, tra-
fiajgca idealnie w moje gusta.
Nieskomplikowana, prosta,
przyjemna, a co za tym idzie,
niesamowicie wciggajgca.

W grze wcielamy sie w jednego
z dwoch zawodnikéw druzy-

ny czerwonej ,Jammers” lub
niebieskiej ,Slammers” rozgry-
wajgcych mecz na zasadach
3x3. Czyli gra toczy sie na jednej
potowie, obydwie druzyny
rzucajg do jednego kosza, przy
czym po udanej obronie nalezy
wyprowadzi¢ pitke poza tuk,

w tym przypadku potowe bo-
iska. Zasady samej gry sqg proste,




co réowniez odwzorowane jest
w innych aspektach ,Jam [t!”.

Zaczne od grywalnosci, gdyz
jest to dla mnie najwazniej-

sza czesSc kazdej gry. W pro-
dukcie zaserwowanym przez
Throwback Games jest ona
bardzo dobra. Gra potrafi wcig-
gnac na diuzszy czas, zwiaszcza
gdy gramy na dwa joysticki

i kontrolujemy druzyne wroz ze
znajomym. Oferowany jest row-
niez tryb dla czterech graczy,
wtedy na pewno dobre emocje
sq gwarantowane! Wszystko to
za sprawq prostej, ale skutecz-
nej mechaniki jak na produkcje
sportowq, ktérg sam autor sam
komentuje:

W Jam It! za pomocq pojedyn-
czego przycisku Fire w joysticku
mozesz wykonac ekstremalne
wsadly, rzuty z wyskoku, bloki,
podania, wyjscia na pozycje

i odbiory pitkill”

| fo wszystko naprawde tak dzio-
ta. Tylko jeden dostepny przycisk
na joysticku w Cé64 pozwala
nam rzucac pitkg, podawac,
przechwytywac, blokowac

i skakac. Nie sprawia to zad-
nego problemu z uczeniem sie
skomplikowanej klawiszologii,
ktéra tutqj jest bardzo prosta, za
sprawqg wykorzystania jedne-
Qo przycisku do wykonywania
wszystkich akcji. Zaaplikowany
zostat system wyczerpujgcej sie
energii zawodnikdw, ktéra wraz
z tym jak ona maleje to pocig-
Qa za sobg zmniejszenie jego
skutecznosci, energie mozemy
odnowi¢ podczas przerwy

w meczu. Jesdli kto§ obawiatby
sie samych zasad 3x3, to gra
podpowiada, w ktérym mo-
mencie musimy ,wyciggnqc”
pitke poza potowe sygnalizu-
jac to odpowiednim kolorem

druzyny. Ciekawym ,smacz-
kiem” jest zwolnienie tempa,
tzw. bullet fime, podczas akciji
decydujgcych o losach poje-
dynku w ostatnich sekundach
gry. Sekcje te mozna podsumo-
wac¢ dwoma stowami: bardzo
dobrze!

Muzyka na ekranie tytuto-
wym jest w dosy¢ typowym
wydaniu, niczym sie nie
wyrdznia, po pewnym czasie
moze zaczq¢ troche meczyc,
jednak ekran tytutowy nie
jest po to, zeby oglgdac go
w nieskonczonos¢. Przeciwien-
stwem jest drugi utwor wyste-
pujgcy juz w samym menu,
od samego poczatku wpadt
mi w ucho i podczas pisania
tej recenzji praktycznie caty
czas grat sobie w tle. Urzekto
mnie w nim spokojne tempo
z dodajgcqg charakteru linig
basowq i wkomponowanym
do tego szumem perkusyjnym.
Do dzwiekdw i efektéw nie
Ma O Co sie przyczepic sq
odpowiednio wpasowane,

i odwzorowane jak na mozli-
wosci legendarnego SIDa.

Grafika jest na dobrym po-
ziomie, wszystko jest wyrazne,
dobrze rozplanowane, a co
dla mnie najwazniejsze: nic sie
nie zlewa, zwitaszcza mam na
mysli postacie i pitke, ktdre sg
podstawowymi elementami gry.
Design jest mity dla oka, druzy-
ny przywdziewajq przeciwne
barwy, wiec po dtuzszym czasie
nie odczuwa sie zmeczenia
przy rozréznianiu zawodnikow,
co czasem lubi sie zdarzac

w innych tytutach. Sam ekran
gtéwny z logo gry pozytywnie
mnie zaskoczyt, jest na wysokim
poziomie i godnie reprezentu-
je .Jam It!”. Podsumowujgc,
gra wypada bardzo dobrze,

Komoda & Amiga plus #3

zwiaszcza od strony grywalnosci,
ktéra stoi na wysokim poziomie,
typowo arcade’owy system
rozgrywki, jest niesamowicie
przyjemny. Udzwiekowienie
wypada réwniez na dobrym
poziomie, tak jak grafika. Gre
moge spokojnie polecic jako
Swietnq rozrywke, zwtaszcza gdy

BY THROWBARCH

RISl =SS
MIZ K anine
CPU DEMD

ST O[T RS
HSTRUCT 1 ONMS

chcemy zagrac ze znagjomym

i zmierzy¢ sie o tytut najlepszego
koszykarza. Warto zwrécic uwo-
ge na jej niewygdrowang cene,
ktéra w momencie pisania
artykutu wynosita 2.99 S.

Wydawca: Throwback Games
Rok wydania: 2015
Platforma: Cé4

Os Jd7 &9
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FELIETON

2*

FELIETON

Najlepsze gry imprezowe na C64

Niedlugo sylwester, tydzien poézniej karnawat, a co za tym idzie spoteczna presja
dotyczgca wzmozonego imprezowania. Dla niektérych dobra impreza to tylko
duzo wodki, zapita i ewentualnie chipsy. Inni sq nieco bardziej wymagajgcy i sta-
rajq sie ubarwic takie spotkanie, na przyktad za pomocq réznych elektronicznych
form zabawy. Zwazywszy, ze Cé4 jest zasadniczo wyposazony w kontrolery na ka-
blach, podigczone do dwoch portow, staje sie bardzo dobrym narzedziem do ta-
kich zabaw. Dodatkowo mozna go ze sobq zabraé i podigczy¢ do prawie kazdego

telewizora.

obre gry na impreze

mMuszg angazowac jak

najwiecej oséb. W no-
szym przypadku pojowiajq sie
ograniczenia techniczne, dlate-
go parafrazujgc stowa klasyka
- “*dwa ma by¢ tq liczbq, i liczbg
tg ma by¢ dwa”. Oczywiscie
sq i sprzety, i oprogramowanie
pozwalajgce na ziamanie tego
ograniczenia, ale traktujemy

8 8q4
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e ]
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to joko btedy statystyczne :) Sg
od tego wyjatki. Moze by¢ gra
dla jednej osoby, ale musi miec¢
bardzo szczegdtowy system
punktowy, aby wytoni¢ zwyciez-
ce. Kazda z tych gier musi by¢
na tyle krétka, aby reszta nie
nudzita sie czekajgc na swojq
kolej. W wiekszosci przypadkow
bede opisywat gry, w ktérych sie
rywalizuje, jednakze jok pokazu-
je zycie, lepiej wspdtoracowac,
dlatego takie tytuty tez bedqg

w tym zestawieniu.

TRON

Gra na podstawie kinowego
hitu z 1982, ktéry doczekat sie
niezbyt udanej kontynuaciji cat-
kiem niedawno. Skopiowana
zostata gra, w ktérg grali, a wio-
Sciwie, w ktoérej, w aktywny spo-
sOb uczestniczyli bohaterowie
filmu. Dwie wyscigdwki jezdzqg
po ograniczonym polu zosta-
wigjgc po sobie materialny Slad.
Slad jest tak bardzo materialny,
ze objawia sie w formie muru.
Przegrywa ten gracz, ktdry zde-
rzy sie z tym sladem lub Sciang
ograniczajgcg pole rozgrywki.
Ze wzgledu na podzielony na
dwa ekran dodatkowq frud-
no$¢ moze stanowic zamiana
migjsc przed ekranem :)

BUBBLE BOBBLE

Gra kultowa, ktéra doczekata
sie swojej wersji nawet na wspot-
czesne komputery. Jak pisatem,
a czego w szkotach i w niekto-
rych duzych firmmach nie rozu-
miejq, lepiej wspotpracowac niz
rywalizowac. Tutaj wkraczajq
dwa kultowe smoki, ktére ska-
czq po platformach plujgc

w potwory bgblami. Potwor

taki zostaje uwieziony w bance
mydlanej, ktorg, aby dokorczyc
sprawe trzeba przebic. Wiasci-
wie to grajgc “na dwdch” gra
moze sie w ogole nie skonczyc,
bo w kazdej chwili mozna sie
do nigj dotgczy¢ o ile partner
zyje. Co wedtug mnie zdaje
egzamin, to oddanie joysticka
nastepnej osobie po utracie
wszystkich zy¢

INTERNATIONAL KARATE+

Kolejna odstona kultowej gry,
ktéra doczekata sie kilku czesci,
znana w latach osiemdziesig-
tych na salonach gier i pro-
mowana przez film “Krwawy
sport” z mistrzem szpagatdw
Jean-Claude Van Damme.
Tutaj mozemy zardwno wspot-



pracowac jak i rywalizowac, bo
zawodnikdw jest trzech z czego
jeden prowadzony przez kom-
puter. Nojwiekszym plusem jest
oprawa graficzna, a takze 1o,
ze wszyscy zawodnicy majq

te same moce (brak :) ), taki
sam zasdb i site ciosdw oraz tak
samo dtugi pasek energii. Roz-
grywka jest tak szybka, ze bez
problemu mozna rozegrac o
systemem turniejowym.

MICRO HEXAGON

Mimo, ze z racji na swoje hobby
powinienem lobbowac¢ za spor-
tami walki to jednak jest to mdj
ulubiony tytut w tej klasyfikacii.
Gra wydana zaledwie dwa lata
temu, Sciggnieta z wielofunk-
cyjnych narzedzi telekomunika-
cyjnych zwanych smartfonami
;) Gra jest genialna w swojej

‘ Dobre gry na
impreze mu-
$zq angazo-
waé jak naj-
wiecej osob.

prostocie. Widac fu juz nowo-
czesne podejscie w tworzeniu
gier. W zasadzie banat. Szescio-
katne pole podzielone na szesc
rownych tréjkgtéow i mata krop-
ka znajdujgca sie na jednym

z nich. Ruch joya w ktérgkolwiek
ze stron powoduje przeskocze-
nie na inne pole. Od brzegdw
ekranu sung przeszkody, ktérych
musimy unikac¢ zmieniajgc pole,
na ktérym sie znajdujemy. Zeby
nie byto prosto i zrobi¢ psikusa
naszemu mozgowi, obraz sie
kreci. Z czasem w rozne strony :)
Ale fo nie jedyny cios w modzg.
Robote robig jeszcze muzyka

i migajgce kolory, co powoduje,

ze gra jest rowniez atrakcyjna

Komoda & Amiga plus #3 17

dia tych, kto- 8
rzy z pewnych <

. . <
wzgleddw nie sq ‘ ‘ . . . . 8
w stanie grac, Kazda z tych gier musi by¢ na tyle e
a tylko obserwu- krotka, aby reszta nie nudzita sie ;\
ja 1) Za punkty czekajgc na swojq kolej. "

stuzy nam czas
na placu boju
mierzony co do
setnych sekundy.

MICROPROSE SOCCER

Miatem nie zamiesz-
czac pitki noznej, bo

nie lubie i uwazam,

ze ten sport generuje
niezdrowe emocje, ale
wiem, ze wielu czytel-
nikdw mMmocno sie nig
inferesuje, a poza tym
podpadtbym niektérym
cztonkom redakciji ;) Co
tu duzo pisac, to najlep-
sza pitka w jokg gratem
na Cé4. Grafika na
wysokim poziomie. Dzieki
tfemu widzimy zaréwno
zte warunki atmosferycz-
ne jak i zmieniajgca sie
wielkosc pitki kiedy jest
blizej kamery :) Jedli znaj-
dziemy odpowiednig
grupe fandw (ja bym
miat problem), mozemy
sobie rozegrac¢ catkiem
fajny turniej.

‘ W wiekszo-
sci przy-
padkow
bede opi-
sywat gry,
w kiorych
sie rywali-
Zuje, jed-
nakze jak
pokazuje |
zZycie, lepiejj
wspotpra-
cowacé.

NOL13I734
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estruct

Kosmos, dziwne stwory, astronauta... czy to nie brzmi jak tandetna, gwiezdna gra,
ktorych sq miliony? Brzmi. Wszelako ,,Destruct” zastuguje — wedtug mnie - na pew-
nqg uwage w tym niezliczonym gqszczu. Zwilaszcza, ze jestem szczesliwym posiada-
czem oryginalnej kasety tej gry, jedynego nie-pirata z mojej kolekciji.

C= commopore

E
.
RECENZJA

ot w przestrzeni kosmicznej

potgczony z zestrzeliwaniem|

przeciwnikdw zwykio sie
nazywac shoot’em up-em.
Nazwa ta oznacza ,zestrzel
ich”, a przyimek ,up” wcale nie
znaczy ,goéra”, mimo iz wiasnie
w takim kierunku odbywa sie
ruch w grze tego typu. Z kolei
.Destruct” oferuje rozgrywke
W... prawo. Zastanowito mnie to
i chyba gotdéw bytbym, wbrew
wczesniejszemu wywodowi
jezykowemu, nazwac te gre
neologizmem: shoot’em right.
To wiasciwie jedyna innowacja
tej gry.

Jak juz powiedziatem, poru-
szamy sie astronautg w pra-
WO, d naszym zadaniem jest

Y i

latajgcymi. Nie jest to jednak
zadanie tatwe, bo jest ich pet-
no, a do tego pedzqg prosto
Nna gracza - stqd gre mozna
nazwac wymagajgcqg, frudnag.
Ponadto trzeba
kontrolowac wy-
sokoS¢ swojego
astronauty, ktéry

stopniowo opada,

a jakikolwiek kon-
takt z podiozem

i konstrukcjami
na nim stojgcymi
konczy sie... zga-
dliscie — Smierciq.

RECENZJA

zestrzeliwanie przeciwnikow,
bedqgcych mnigj lub bardziej
zidentyfikowanymi pojazdami

jesien / zima 2015

Rozgrywka budo-
wata moj gniew,
a nie dobrg za-
bawe, a przejscie
juz pierwszego
poziomu jest arcy-
tfrudne — stgd moja niska ocena
za grywalnose.

Twércqg gry
jest w pemni
Clark John
Denham.
Jego pro-
dukcje
nalezy po-
chwali¢ za
dobrg mu-
zyke —menu
gtdwnemu
towarzyszy
wpadajgcy
W uszy ka-
watek. Efekty
specjalne
sq rowniez schludne, potegujqg
fajemniczosc rozgrywki, chociaz
ustyszenie po raz ktdrys z kolei
tego samego wibrujgcego
bzyczka podczas tadowania
poziomu po $mierci moze byc¢
denerwujgce... Grafika jest ra-
czej przecietna, ale czytelna.

Polecam gre ,Destruct” jako
eksperyment. Jest ciekawq, ale
prostq i przewidywalng pozycjq.
Mimo to - tylko dla do$wiadczo-
nych gamerow.

Wydawca: The Power

House
Rok wydania: 1987
Platforma: Cé4

O356d43
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Wiadomo, ze nowe gry na VIC-a powstajq dosy¢ rzadko. Nie tak, jak w przypadku
Cé4, gdzie w ciggu miesigca zawsze znajdzie sie kilka swiezych tytutow. Postanowi-
fem wiec odwiedzi¢ strone Richarda Lagendijka, aby znalezé jakqgs ciekawq gre na
.Witka”. Przeczesatem jej zawartos¢ i trafitem na krotkq informacje o grze pod tytutem
»,Pulse”. Mojg uwage przykut screen, ktory wskazywat na to, ze mam do czynienia

Z klasycznym, wyrgbanym w kosmos Shoot'em Up’em. Czy okazato sie to prawdqg?

ie da sie ukry¢, ze ,Pul-

se” to gra wzorowana

na wielkim hicie z auto-
matoéw ,Arcade” pod tytutem
,Gradius”z 1985 roku. Takie po-
réwnanie zdecydowanie dziata
na jej korzysc¢. Fani klasycznych
strzelanin kosmicznych na pew-
no sie z tym zgodzq.

Jak kazda gra, tak i ,Pulse” po-
siada wstep, co prawda krotki,
dle... Twoja planeta jest w wiel-
kim niebezpieczenstwie, ponie-
waz zostata zaatakowana przez
armie wroga z dwudziestego
wymiaru. PoSpiesznie stworzono
Drona z oprogramowaniem do
zdalnego sterowania. Jestes
jedynym pilotem z odpowied-
nim sprzetem, ktory jest w stanie
pokonac wroga. Wszyscy liczg
na Ciebie!

Pierwszqg rzeczq, ktéra spodo-
bata mi sie w grze, to poziom
tfrudnosci. Autor pomyslat o tym,
aby na poczgtku byt umiarko-

wany. Pozwala to na oswojenie
sie z akcjq i maty frening, po-
niewaz dalej bedzie ostro. Jak
to bywa w grach tego typu,
mamy do czynienia z falg wro-
gich statkdw, maszyn, robotéw
itp. Oprdécz tego wystrzeliwane
tu i dwdzie pociski stanowig dla
nas dodatkowe zagrozenie. Na
szczescie podczas rozgrywki
mozemy zdoby¢ tak zwane
Power Up-y”. A jak je zdobyc?
Wystarczy na przyktad zestrzelic
jedng gromadke nadlatujgcych
statkdw i na ekranie ukaze sie
taki wtasnie bonus w postaci
matego prostokgcika. Co nam
to daje? Na przyktad to, ze po-
ciski wystrzeliwane z naszej ma-
szyny majg wiekszq site razenia
lub leca w réznych kierunkach,
a nie tylko do przodu. Niestety
wraz z utratq naszego statku fra-
cimy réwniez posiadane ,Power
Up-y”“. Jesli zderzycie sie z wro-
giem i stracicie jedno z kilku zy¢,
to skorzystajcie z kilkusekundo-
wej niety-
kalnosci,
aby przebic¢
sie przez
fale wroga.

Przecho-
dzgc to
spraw tech-
nicznych,
to przyznaje

sie, ze duze wrazenie robi ptyn-
ny scrolling, ktéry od razu rzuca
sie w oczy. Ponadto grafika jest
wyrazna i zrobiona w ciekawym
stylu. Efekty dzwiekowe brzmig
dos¢ dynamicznie i pasujg do
rozgrywajgcej sie akciji.

Wiadomo jednak, ze najwazniej-
sza jest grywalnosc, a w przy-
padku tej gry jest ona wysoka.
Owszem, grafika i dzwiek oraz
inne bajery majg na niq spory
wptyw, jednak najbardziej liczy
sie ten niepowtarzalny klimat,
ktérego doswiadczycie grajgc
w ,Pulse”.

Wydawca: Sven Michael
Klose

Rok wydania: 2014
Platforma: VIC20

O09Jd7&9
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& Scrap Yard Scrapes

Istnieje kilka sposobow, aby zacheci¢ wytrawnego gracza do zagrania w minima-
listyczng gierke. Jednym z nich jest porownanie jej do jakiegos znanego i cenio-
nego tytutu. ,Scrap Yard Scrapes” to bardzo ,prosta” gra, ale majgca co nieco
wspolnego z takimi ,peretkami” jak: ,Bomberland” i ,Boulder Dash”. Widzicie?
Wystarczy, ze wymienitem te dwa ,,magiczne” tytuty i na pewno Wasza ciekawoscé

zostata pobudzona.

crap Yard Scrapes jest

jeszcze catkiem Swiezq grq,

bo wydang w biezgcym
roku. Autorem programu jest
Steve McCrea, tworca miedzy
innymi konwersji gry .Doom” na
platforme VIC20. Ogdinie jest to
zrecznoSciowka jakich wiele, ale
mysle, ze warta uwagi, 0 czym
Swiadczy moja pozytywna reak-
Cja tuz po jej uruchomieniu.

Akcja gry toczy sie na wielkim
ztomowisku, z ktorego musisz sie
po prostu wydostac. Zadanie
nie nalezy do tatwych, a zo-

RECENZJA

jesien / zima 2015

raz sie przekonasz dlaczego.
Otdz Ziomowisko, na ktérym

sie znajdujesz, tworzy pokazny
labirynt, a ty musisz sie dostac
do wyjscia, ktére znajduje sie
po drugigj stronie ekranu. Na
twojej drodze stojg kupki ztomu,
przez kidre nie przejdziesz, ale
mozesz je pchngc¢ tak jok gitaz
we wspomnianegj wczesnigj grze
.Boulder Dash”. Czasami jednak
przesuniecie ich jest niemozli-
we, gdyz stojg tuz obok muru.
Nie martw siel Nieprzesuwalng
kupe ztomu lub blokujgcy murek
mozesz rozwali€¢ za pomocg
bomby, w tym
przypadku kia-
nia sie motyw
z Qry .Bomber-
land”. Wszyst-
ko bytoby

. w porzgdku,
gdyby nie

. fakt, ze ich
iloSC jest ogro-
niczona. Na
szczescie za
kazdy ukon-
czony level
ofrzymasz
dwie dodat-
kowe bomby.
Odpalenie
bomby jest
niemozliwe
wowczas, gdy
stoisz twarzg

do muru. Ponadto, nie stdj ni-
gdy w jgj zasiegu, bo stracisz
zycie. Podczas gry zwréc uwa-
ge na uciekajgcy czas, wyswie-
flany w dolnej czesci ekranu.
Jedli spadnie do zera, wtedy na
ekranie pojawi sie agresywny
pies, podgzajgcy szybko w two-
im kierunku. Musisz dziatac nie-
zwykle szybko, bo w przeciwnym
razie masz przergbane!

Grajgc w ,Scrap Yard Scrapes”
zdenerwowat mnie fakt, ze
zostatem zmuszony do uzycia
klawiatury, a doktadniej kla-
wiszy: 2", X", ., 0", K", .P", za
czym niestety nie przepadam.
Ogdlnie cata gra jest w catkiem
dobrym, minimalistycznym stylu.
Pomyst ze Ztomowiskiem tez jest
fajny, bo nie spotkatem jeszcze
ary. ktérej akcja toczytaby sie
w takim miejscu. Coz... zapra-
szam do grania.

SCRAP YARD SCRAPES

Wydawca: Kweepa
Rok wydania: 2015
Platforma: VIC20

O5J33d 6
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~Labiryntowki i komnatowki” to gry, w kiorych akcja rozgrywa sie zazwyczaj w ja-
kichs upiornych zamkach, lochach, piramidach oraz innych budowlach. Przyznaje,
ze mam stabos¢ do tego typu gier. W sumie to zazdroscitem kiedys Atarowcom,
poniewaz z poczgtkiem lat 90- tych polskie firmy wysypaty ich mnostwo. Moz-

na byto je naby¢ prawie w kazdym sklepie z grami komputerowymi. Jednak nie
wszystkim sie to wtedy podobato. Przeczytatem na tamach jednego z czasopism
komputerowych, ze co niektorzy wrecz ,rzygajq” juz tymi ,komnatéwkami”. Byty to
jednak pojedyncze opinie, a gry i tak sprzedawaty sie catkiem niezle.

ak zapewne domysliliscie
J sie ,.Demonsdom” jest stan-

dardowq grg komnatowo
-labiryntowq. Konstrukcjq i gra-
fikg przypomina mi Atarowskie
produkcje z lat 90-tych stworzo-
ne przez polskich koderow i gra-
fikdw. Gra ukazata sie wiasnie
w tym okresie - 1991 rok, a do-
wiedziatem sie o niej dopiero
catkiem niedawno przeglgda-
jac strone Plus/4 World.
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Na pewno chcielibyscie wie-
dzie¢, o co w tej grze doktadnie
chodzi? Spokojnie! Juz ttuma-
cze.

Znajdujesz sie w wielkim i po-
nurym zamku Demona. Twoim
zadaniem jest pokonanie go

i wydostanie sie z tej strasznej
budowli. Niestety nie jest to to-
kie proste, gdyz gra jest dos¢
trudna. W kazdej komnacie
czyhajg na Ciebie duchy, upio-
ry i inne stwory. Przedostajgc
sie do nastepnej
musisz przejs¢ nie
dotykajgc zadnego
z nich, a czasami
naprawde graniczy
to z cudem. Pamie-
taj rowniez o tym,
aby nie dotykac
muru i wystajgcych
Z niego elementow,
ale spokojnie, im
dtuzej grasz, tym
wiekszg masz wpra-
we. Zdarzy sie tak,
ze w trakcie roz-
grywki natrafisz na
zamkniete przejscie
do nastepnej kom-
naty. Nalezy wtedy
odnalez¢é klucz, kté-
ry je otworzy. Nie-
stety klucza pilnuje
straznik demona,
latajgecy dookota
niego jak szalony.

| co teraz? Nie pani-

ﬁﬂmmmmmmmmmmmmmmi*mﬁ

kuj, musisz tylko odnalez¢ flakon
z wodq Swieconaq, ktéra sprawi,
ze straznik zniknie. Pozostanie Ci
tylko oming¢ dwa duszki, zabrac
klucz i szybko uciekac. Ogdlnie
kazda komnata fo nowe wy-
zwanie, poniewaz réznig sie kon-
strukcjqg i ustawieniem przeszkdd.

Wspomniatem wczesniej

o tym, ze ,gra jest dos¢ ‘ Kazda kom-

trudna”. Na poczatku rze- nata to nowe

czywiscie tak jest. Ponadto

jak zobaczytem, ze mam do il Z\_/VGnle_,
dyspozydji tylko trzy zycia, poniewaz

to przez chwile zwgtpitem. rozniq sie
Jednak gra jest na tyle wcig- konstrukcjg
gajgca, ze przestatem o tym i ustawieniem
mysleé i skoncentrowatem przeszk od.

sie na zadaniu. Graficznie
.Demonsdom” jest w porzqd-
ku, tylko kolorystycznie nieco
monotrony. Muzycznie pasuje
do rozgrywki, zwtaszcza ten
Swiszczqcy, upiorny poczgtek.
Jesli chodzi o grywalnose, to
raczej kwestia gustu, ale sqdze,
ze jest dos¢ wciggajgca, nawet
nie koniecznie dla fanéw tego
typu gier. Nie zagrasz, to sie nie
przekonasz!

DEMONSDOM

Wydawca: CSM
Rok wydania: 1991
Platforma: Plus 4

O6Ji7d47
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Gry z gatunku ,Breakout” to nic innego jak klasyczne zrecznosciowki. Ich zasady
sq banaine, gdyz polegajg one na zbijaniu cegiet pitkg odbijang za pomocq pa-
letki. Pierwszy raz zetkngtem sie z czyms takim w 1988 roku. Mam na mysli kultowg

gre pod tytutem ,,Arkanoid”.

ytlem wtedy z rodzicami

i siostrg na wakacjach

w Miedzyzdrojach. Pamie-
tam, ze stalismy w ogromnej
kolejce (jak to bywato w Polsce
w latach 80-tych) po lody cze-
koladowe, a ja, jak to dzieciak,
nie mogtem usta¢ w miejscu
i strasznie sie nudzitem. Postano-
witem sie troche oddalic¢. Ide,
a tu nagle w moje oczy uderza
napis ,Salon Gier” i o nudzeniu
sie juz nie byto mowy. No, ale
najpierw frzeba byto wrdcic
i zopytac sie o zgode na wej-
scie do ,Swigtyni”. ,Mamo,
mamo! Tu jest taki salon z grami,
jak u nas na osiedlu! Moge fam
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froszke pobyc?”. Zgode oftrzy-
matem, wiec popedzitem szyb-
ko, aby sprawdzi¢, jakie gry tam
majq. Okazato sie, ze tuz przy
wejsciu stat automat z , Arkano-
idem”, ktérego wydata firma
JJaito” w 1986 roku.

2015

Dlaczego wspomnia-
tem o ,Arkanoid”?
Dlatego, ze gra
A.R.C.O.S., ktérqg zaj-
me sie w dalszej czesci
opisu, nalezy do tego
samego gatunku.

O co chodzi? Ot6z
Twoim zadaniem
jest zabic¢ wszystkich
obcych (potworki)

i zachowac jak najwiecej astro-
nautéw. Do dyspozycji masz
statek-palete i specjalng kule

- .Energy Ball”, ktéra niszczy
wszystko, co stanie na jej dro-
dze. Dodatkowo, Twdj statek
zostat uzbrojony w dziato lasero-
we. Uzywaj go rozsgdnie, gdyz
ilo$¢ pociskdw jest ograniczona.
Na szczescie nie jest az tak Zle,
poniewaz na koncu kazdego
poziomu mozesz otrzymac do-
datkowqg amunicje, ale jest to
zalezne od tego, ilu astronau-
téw uda Ci sie zachowac.

Sqdze, ze nie ma potrzeby opi-
sywac jak wyglgda potworek,
a jak astronauta, poniewaz juz
w pierwszej sekundzie gry zorien-
tujesz sie, kto jest kim. Pamietqj
jednak, ze ,Energy Ball” i pociski
laserowe niszczqg rowniez astro-
nautdw, wiec aby zachowac
ich jak najwiecej, nalezy robic
to z glowq. Jedynq rzeczq,
ktéra mnie denerwuje podczas
rozgrywki, to sposéb w jaki po-
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rusza sie statek i kula. Dzieje sie
to niezwykle powoli. W wersji dla
Cb4 jest znacznie lepigj.

Na zakohczenie froche o wyko-
naniu gry. Jesli chodzi o grafike,
to w obu wersjach (C16, C64)
wyglada dos¢ podobnie, jest
przecietna, ale ma pewien
.Smak”. Strona muzyczna istnie-
je tylko w wersji dla Cé4, w C16
moje ucho nie zarejestrowato
nawet najcichszego dzwieku.
Grywalnosc? Owszem, jest i to
nawet catkiem, catkiem.

Zeby bylo jasne! Oceniajgc
gre w tabeli ocen, bratem pod
uwage tylko i wytgcznie wersje
C16, bo w kohcu opis powstat
w oparciu o te platforme.

AR.C.OS.

Wydawca: Kabuto
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Rok wydania: 2013
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Pod wzgledem grywalnosci i realizmu rozgrywki ,,Kick Off 2” uwazany jest za jedng
Z najlepszych kopanin pitkarskich kiedykolwiek wydanych, czy to na komputery
16-bitowe, czy na dowolng inng platforme. Od premiery gry mija wiasnie 25 Iat,

a fakt, ze po dzis dzien seria KO gromadzi wokot siebie aktywnq spotecznosé zdaje
sie potwierdzac teze o jej wyjgtkowosci. W paZdzierniku ogtoszono kolejng wersje
.Kick Off-a”, tym razem na PS4, a w listopadzie rozegrano XV juz Mistrzostwa Swia-
ta, co czyni z KO2 prawdziwego pioniera $wiatowego e-sportu.

enomen gry opiera sie na

dynamice rozgrywki, lecz

kluczowym czynnikiem
pozostaje niezwykle rozwinie-
ta, jak na mozliwosci joysticka
z pojedynczym przyciskiem
fire, mozliwos$¢ kontrolowania
pitki. To wiasnie ten aspekt
sprawia, ze umiejetnosci gry
w KO2 mozna doskonali¢ -
podobnie jak w prawdziwej
pitce noznej mozna wcigz
doskonali¢ umiejetnosci dry-
blingu, przyjmowania, odbioru
i podawania pitki. Jakos¢,
precyzja, skutecznos¢ w grze
zalezqg tylko i wytgcznie od
umiejetnosci gracza, a nie jak
w howoczesnych grach — od
statystyk postaci w grze. Jed-

nym stowem, w KO2 mozna
grac¢ na poziomie amatorskim,
ale mozna réwniez prezento-
wac poziom profesjonalnego
gracza, jedli juz tfrzymamy sie
nomenklatury e-sportu. Nie
bede was tu zanudzat niu-
ansami ,KO2", przeczytacie
o tym wiecej w dwdch wy-
wiadach prezentowanych na
kolejnych stronach.

Jubileuszowy, XV juz turniej MS,

rozegrano w Irlandii, w daw-
nym budynku fabryki czeko-
lady w samym sercu Dublina.
W dwudniowej imprezie wzieto
udziat 38 graczy z 11 krajow,

a range turnieju podkredlita
obecnos$¢ obydwu twércow

gry: Dino Dini (projektant i pro-
gramista) oraz Steve Screech
(grafika, dzwiek, taktyki,
produkcja) po raz pierwszy

w historii wspolnie uczestniczyli
w MS. Impreza rozpoczyna sie
podniodle i nieco... humory-
stycznie: przy flagach i dzwie-
kach hymndéw narodowych
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Statystyki MS 2015

Liczba rozegranych gier: 384

= Liczba strzelonych bramek: 2659

Srednia ilosé bramek na mecz: 6.92
Nowi gracze w tumieju MS: 11

l Wypita ilos¢ darmowego piwa: 72 litry
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Historia MS w grze Kick Off 2

2015 Dublin, Ilandia. Zwyciezca: Andy G

2014 Kopenhaga, Dania. Zwyciezca: Gianni T
2013 Voitsberg, Austria. Zwyciezca: Alkis P

2012 Mediolan, Wiochy. Zwyciezca: Dagh N

2011 Birmingham, W. Brytania. Zwyciezca: Gianni T
2010 Duesseldorf, Niemcy. Zwycigzca: Dagh N
2009 Voitsberg, Austria. Zwyciezca: Gianni T

2008 Ateny, Grecja. Zwyciezca: Gianni T

2007 Rzym, Witochy. Zwyciezca: Spyros P

2006 Rickmansworth, W. Brytania. Zwyciezca: Spyros P
2005 Kolonia, Niemcy. Zwyciezca: Gianluca T
2004 Mediolan, Wiochy. Zwyciezca: Gianluca T
2003 Groningen, Holandia. Zwyciezca: Gianluca T
2002 Ateny, Grecja. Zwyciezca: Rikki F

2001 Dartford, W. Brytania. Zwyciezca: Alkis P
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® Gianni T.

Autor wywiadu: Tomxx
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Tomxx: Czotem Gianni, jak
czuje sie aktualny mistrz swia-
ta gry ,Kick Off 2” przed decy-
dujgcymi meczami o obrone
tytutu?

Gianni T.: Hej, jok na razie do-
tartem do poétfinatdow i juz czuje
podekscytowanie zblizajgcymi
sie meczami. Atmosfera tego
turnieju jest wspaniata i mimo
faktu, iz do Dublina nie przy-
jechato kilka waznych oséb

ze sceny KO (w zesztym roku

o tytut walczyto czterech po-
przednich mistrzow, a obecnie
tylko ja mam na swoim koncie
tytut), to wiekszos¢ zawodni-
kow prezentuje wyrdwnany,
wysoki poziom. Spora czesc

tegorocznych graczy, gra
powyzej swoich nominalnych
umiejetnosci, przez co osigga-
ja lepsze wyniki niz w po-
przednich latach. W poétfinale
mamy juz Oliviera, ktéry nigdy
wczesniej tak wysoko nie za-
szedt, a takze Andiego, ktory
w Cwiercfinale wyeliminowat
faworyzowanego Fabio. Zdaje
sobie sprawe, ze jestem gra-
czem, ktérego inni chcg unik-
ngc przed samym meczem
finatowym, ale poziom jest tak
wysoki, ze wszystkie pozostate
mecze bedg pasjonujgce!

W jaki sposéb rozpoczeta sie
twoja przygoda z ,,KO”?

Gianni T., a wiasciwie Gianni Torchio, pochodzqgcy z Mediolanu
~  4-krotny mistrz swiata w Kick Off 2, czolowa postac spotecznosci
KO Association, uczestnik 8 z 10 ostatnich turniejow MS. W wywia-
dzie udzielonym podczas turnieju w Dublinie opowiada nam o po-
czgtkach swojej gry w KO, wieloletniej pasji, przyjazni i przysztosci
spotecznosci skupionej wokot tej gry.

Wszystko zaczeto sie w 1991
roku, czyli juz 24 lata temu, kie-
dy to po raz pierwszy zetkng-
tem sie z ,KO2" na rozszerzone;j
AS500 mojego kumpla. Pamie-
tam, ze byt 13-stego lutego,

a juz dzien pdzniej, w Walen-
tynki, pobiegtem do sklepu

i za cate oszczedzane latami
pienigdze kupitemn Amige 500

i pudetko z ,KO2". Gra totalnie
mng zawtadneta, byta to taka
klasyczna mitos¢ od pierwsze-
go wejrzenia ;) Z czasem nasza
lokalna kick-off’owa grupa
rozrosta sie do 6 bliskich mi
0s6b, wliczajgc w to mojego
kuzyna, a w pdzniejszych la-
tach takze mojego brata.

Do dzisiaj éwiczysz na praw-
dziwym retro-sprzecie?
Posiadam pie¢ Amig i cwicze
przynajmniej dwa razy w tygo-
dniu, cho¢ oczywiscie inten-
sywnosc treningdw zwiekszam
przed waznymi imprezami.
Chociaz stowo ,frening” nie
jest tu wiasciwie uzyte. Dla
mnie to prawdziwa przyjem-
nosc: to spotkania z przyjaciot-
mi i czas na rozmowe, drinka

i ... kilka meczéow w ,KO2”. Cos
na wzor towarzyskiego wyjscia
do pubu.



Czy uwazasz, ze ,,KO2” jest
najlepszq pitkarskg grg wszech
czasow?

Tak, przynajmniej na dzien
dzisiejszy! Przez lata powstato
wiele gier opartych na do-
brym pomysle, jak serie ,PES”

i .,FIFA”, lecz ich problemem
jest grywalnosc¢, a doktadniej
sposoéb kontrolowania pitki,
ktory zdecydowanie odbie-
ga od standardéw ,KO”.
Jasne, wszystkie te nowocze-
sne produkcje wyrdznigjq sie
rozwigzaniami graficznymi,
licencjami rzeczywistych gra-
czy i druzyn, catg tg otoczkg
medialng. Jednak po zdoby-
ciu bramki nie odnosisz wraze-
nia, ze to twdj osobisty sukces.
Myslisz, ze bramke zdobyt
Messi wytgcznie dzieki wyso-
kim umiejetnosciom ptyngcym
z jego profilu w grze. W ,KO”
wszystko zalezy tylko i wytgcz-
nie od ciebie! Podobnie jak

w prawdziwej pitce kopanej
podstawowq umiejetno-

scig jest kontrolowanie pitki,

w czym ,KO” jest jak dotqd
niezrbwnany.

A jak oceniasz ,,Sensible Soc-
cer”, gtéwnego rywala ,Kick
Off-a” na Amidze?

.Sensible Soccer” ma lepszg
grafike i uwazam, ze designe-
rzy wykonali fu kawat dobrej
roboty. Natomiast grywalnosc¢
jest na zdecydowanie nizszym
poziomie niz w ,KO”. Mozli-
we jest, przyktadowo, tatwe
odebranie przeciwnikowi pitki
atakujgc od tytu. Inng podsta-

Podobnie jak w prawdziwej pitce ko-
panej podstawowq umiejetnosciq jest
kontrolowanie pitki, w czym ,KO” jest
jak dotqd niezrownany.

Komoda & Amiga plus 27

wowq kwestiq jest fakt, ze pit-
ka nie ucieka spod nég, wiec
umiejetnosc jej przyjmowania

>
, , <
¥ Osemka najlepszych graczy MS 2015,
nie odgrywa tu zadnej roli. i - e (J;

od lewegj stojq: Jacob, Thor, Fabio,
Gianni, Sandro, Andy, Oliver, Chris.
Czym jest dla ciebie spotecz- @

nos¢ ,KO-gathering”?

To grupa ludzi, ktérg traktuje
jak wtasng rodzine. Znamy

sie wiele lat i wtasciwie ra-
zem dorastaliSmy grajgc w te
gre. Dane mi byto osobiscie
poznac wiekszosc¢ ludzi z ekipy, v ) 7 / £
a z wieloma z nich z czasem g yy ' ¢ T 8
nawigzatem prawdziwe przy- — %
jaznie. Nasze spotkania, jak

to w Dublinie, tylko czesciowo
wynikajg z potrzeby rozegrania
turnieju; rownie wazng kwestiq
sq nasze kontakty osobiste,
ktore od lat staramy sie piele-
gnowac.

¥ Spotecznosé KO-gathering podczas MS 2015
w Dublinie. Gianni czwarty od prawe.

Jakie plany na przysztosé ma
spotecznosé serii ,,Kick Off”?

Watpie, aby jakakolwiek
spotecznosc retro gier mogta
Znaczqco sie rozwijac, ale
nasz cel utrzymywany jest
od lat. Jest nim stabilizacja

cztonkow ,KO-gathering” oraz
utrzymywanie ,Kick Off-a”
przy zyciu. Turnieje Mistrzostw
Swiata zwykle przyciggajg ok.
40-50 graczy, a wzrost czion-
kéw zauwazany jest w krajach,
w kiérych takie zloty organi-
zujemy. Wszyscy pozostaje-
my w kontakcie na naszym
wiasnym forum, lecz rowniez
na wszelakich platformach
socjalnych, jak grupy Facebo-
oka czy aplikacja WhatsApp.

¥ MS 2014: Gianni w §rodku, a po lewej Alkis
Polirakis, grecki mistrz z roku 2013.
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Czesé¢ Dino, nie moge zaczgé
tego wywiadu w zaden inny
sposob, jak tylko pytajgc o twoj
najnowszy projekt, Kick Off Re-
vival. Co wplyneto na decyzje
o wznowieniu serii KO?

W branzy tworzenia gier kom-
puterowych tkwie nieprzerwa-
nie od czasu wydania oryginal-
nego Kick Off-a, ale z biegiem
Czasu, z uwagi na naturalny
kierunek rozwoju tego biznesu,
zycie niezaleznych twdorcow
stawato sie coraz ciezsze. Zali-
czatem sie do tworcodw niezo-
leznych jeszcze zanim termin
.ndie gamedev” w ogdle cos
znaczyt. Wszystko zmienito sie

w momencie wydania pierw-
szej konsoli PlayStation, co final-
nie potozyto kres panujgcemu
wowczas modelowi biznesowe-
mu. Nie chciatem, aby two-
rzone przeze mnie w wolnych
chwilach gry po prostu zaniko-
ty. a bez kampanii marketingo-
wej i odpowiedniego wsparcia
ze strony wydawcy, z pew-
nosciqg tak by sie dziato. Kilka
lat femu doprowadzitem gre
.Buggy Wars” do wersji pre-al-
pha, ale projekt wkréotce potem
porzucitem, bo nikt nie byt nim
zainteresowany.

jesien / zima 2015

Dino Dini

Jako$ przed dwoma laty
skontaktowata sie ze mnqg
firma Sony i data mi mozliwos¢
oraz wsparcie materialne na
zrobienie gry ,po mojemu”. To
ja podejmuje wszelkie decy-
zje projektowe i nie jestem
zmuszony do wprowadzenia
rozwigzan, ktérych w grze nie
chce widziec, jak peten realizm
tréjwymiarowosci czy meczowy
komentarz — 10 lat temu takiej
mozliwosci nie miatem.

Co jest twoim priorytetem przy
pracach nad Revival?

Koniecznie chce utrzymac te
gre w konwencji oryginalnego
Kick Off-a. Priorytetem jest zo-
chowanie grywalnosci orygi-
natu przy wykorzystaniu aktual-
nego sprzetu i nowoczesnych
kontroleréw. To dla mnie punkt
wyjécia dla dalszych rozwigzan.

Jak postepujqg prace?

Wydanie gry planowane jest
na rok 2016. Przez ostatnie 18
miesiecy pracowatem nad nig
tylko w wolnych chwilach, ale
obecnie jest to moje podsta-
wowe i pethoetatowe zajecie.
Produkt finalny bedzie bazowat
na niektérych prototypach

Dino Dini, brytyjski projektant gier komputerowych, wyktadowca
akademicki i tworca gier pitkarskich z serii ,,Kick Off”. W diugim
wywiadzie dla K&A plus Dino opowiada o réznicach w tworzeniu
gier na przestrzeni lat, ciezkich relacjach z wydawcq, zawitych

kontaktach ze spotecznosciq graczy i planach na Kick Off Revi-
val - nowq gre serii na PS4.

rozwigzan z wczesniejszych
okresdow moich prac. Planuje
wykorzystanie istniejgcego juz
systemu przejmowania pitki czy
wykonywania statych fragmen-
tow gry.

Jak dzisiaj ksztattuje sie twoj ze-
spo6t developerski? Czy, podob-
nie jak za dawnych lat, nadal
pracujesz samodzielnie?

Wyglgda to podobnie jak

w przypadku prac nad dawny-
mi grami z serii KO. Mimo faktu,
iz samodzielnie projektowatem
i pisatem swoje gry, to zawsze
miatem za sobg wydawce
wspierajgcego mojg prace

w okreslonych dziedzinach.

W Anco wspotpracowatem ze
Stevem Screechem, ktéry do-
starczyt sprite’y i grafike boisk,
zarzgdzat testami, doradzat

w sprawach czysto pitkarskich
oraz pomagat tworzy¢ tak-
tyki meczowe i zapisywac je

w formie plikbw. Byt producen-
tem pierwszych Kick Off-6w

w podobnej mierze, w jakiej
Mike Merren wspierat mnie
przy pracach nad pdzniejszq
grg GOAL! Panuje tu podobny
schemat jak w przypadku pi-
sania ksigzki — autor nie tworzy
catego dzieta samemu, a ma



za sobqg wsparcie swojego re-
daktora. Tak wiec w dawnych
czasach nie pracowatem sa-
memu, cho¢ dzisiaj moja grupa
wsparcia jest zdecydowanie
wieksza. Mam do dyspozycji
specjalistdw od spraw sprzeto-
wych, ludzi od efektdw wizual-
nych, grafiki, animaciji, testow,
optymalizacji, marketingu, itd.
Otrzymatem wsparcie zespotu

i dlatego moge skupic sie tylko
i wytgcznie na projektowaniu

i fworzeniu samej gry.

Kim jest twéj wydawca i na
czym polega rola firmy Sony
w tym projekcie?

Sony wspiera projekt finanso-
wo, ale wydawcq bedzie The
Digital Lounge - francuska fir-
mMa prowadzona przez Abriala
Da Coste, goscia od howego
wydania kulfowego Another

w czystym asemblerze zajeto mi
tylko 15 miesiecy, a stworzenie
na tej bazie KO2 - zaledwie 3
miesigce. Catos¢ kodu napisa-
tem od zera dopiero podczas
tworzenia gry GOAL!.

W hymnie napisanym specjal-
nie na tegoroczne Mistrzostwa
Swiata w KO2 spiewasz: ,,0d
25 lat grajg w mojqg gre...”. Co
tak naprawde czujesz widzgc
wszystkich tych ludzi spotyka-
jacych sie przy Kick Off-ie rok
po roku?

Czuje dume! Jedli jest cos, do
czego dgze w moich pracach,
to takim celem jest to, aby
przetrwaty one prébe czasu.
Swoje produkcje frakfuje jako
forme sztuki, a moje gry sq
przedstawieniami odgrywanymi
dla spotecznosci gier kompu-
terowych przy wykorzystaniu

Komoda & Amiga plus #3

zlot z moim udziatem odbyt sie
w Mediolanie, gdzie przyjeto
mnie naprawde serdecznie

i gdzie ofrzymatem nagrode
za catoksztatt osiggniec (ang.
lifetime achievement award).
To fanowskie wyrdznienie jest
wyjagtkowe i wiele dla mnie
znaczy. Chciatbym bardziej
zaangazowac sie w wyda-
rzenia spotecznosciowe, ale
najpierw nalezy sie zastanowic,
jak to wszystko utozyé, aby
moja inferakcja rzeczywiscie
miata sens. Na pewno chciat-
bym uczestniczy¢ w tworzeniu
oficjalnej turniejowej wersji Kick
Off-a 2 na Amige. Obecna
wersja furniejowa nie jest wyni-
kiem kompilacji mojego kodu,
a bazuje na shackowaniu pliku
wykonywalnego.
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‘ Swoje produkcje trak-
tuje jako forme sztuki,

a moje gry sq przed-
stawieniami odgrywa-
nymi dla spofecznosci
gier komputerowych
przy wykorzystaniu
rozwiqgzan technicz-

World. W poréwnaniu do
pierwszych Kick Off-dw organi-
zacja projektu wyglgda bardzo
profesjonalnie.

rozwigzan technicznych. Pro-
dukcja gry jest dla mnie niczym
pisanie ksigzki lub piosenki.
Celem nadrzednym jest stwo-
rzenie czego$ wartosciowego,
czego$ co zostanie w pamieci
odbiorcoéw. To taki ostateczny

W jaki sposéb zmienit sie twoj
warsztat developerski na prze-

strzeni lat?

Poprzednie gry tworzytem

w domu i cato$¢ byta rdw-
niez wtasnie takim domowym
biznesem. Kiedys pracowatem
w czystym asemblerze 68k,

a teraz moim Srodowiskiem
jest Unity3d. Ale tak szczerze
mowigc sposéb mMmojej pracy za
bardzo sie nie zmienit: obec-
nie w uzyciu sq oczywiscie
wszystkie te nowoczesne jezyki
programowania znaczgco
utatwiajgce prace, ale sam
proces tworzenia gry wyglo-
da podobnie. Zdarza mi sie
nawet powagtpiewaé w mojq
obecng produktywnosc¢, gdyz
stworzenie oryginalnego KO

test dla twoércy, nieprawdaz?
Wiec tak, moge powiedziec, ze
stworzytem co§, co przetrwato
prébe czasu. Jestem dumny

i szczedliwy z tfego osiggniecia.

Utrzymujesz kontakt z chtopa-
kami z KO Association? Jakie
sq twoje relacje ze spoteczno-
scig KO?

Jasne, cho¢ nie sqg to kontak-
ty codzienne. Jestem zajety
wieloma sprawami, a ponadto
staram sie utrzymac pewien
dystans, bo uwazam, ze state
bycie w centrum uwagi jest
niewskazane. Od kilku lat
natomiast uczestnicze w spo-
tkaniach fanowskich: pierwszy

nych.

Czyz nie jest to idealna okazja,
abys wyszedt do spotecznosci
z propozycjq udostepnienia
kodu KO2 oraz zaoferowat swo-
je wsparcie?

Jasne, mogtbym to zrobic! Ale
najpierw musze by¢ pewny,

ze druga strona naprawde
tego chce. Wiesz, spotecznosc
graczy potrafi by¢ kaprysna.
Gdy wrdcitem do Europy

w 2002 roku i przedstawitem sie
cztonkom KO Association nie
zostatem przyjety zbyt mito. Od
tego czasu réznie miedzy nami
bywato, lecz mimo ze nie aspi-
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ruje do bycia jednym z liderdw,
to jednak wcigz chce pozo-
stawac wiascicielem praw do
wiasnej gry. Postrzegam 1o jako
ochrone moich autorskich praw
osobistych. Scislej mowigc,
spotecznos$¢ powinna wyjs¢ do
mnie z zapytaniem o mozliwos¢
modyfikacji mojego produktu.
Mamy tu do czynienia z tamao-
niem podstawowej witasnosci
intelektualnej, gdyz w uzyciu
pozostajg niezaprojektowane
przeze mnie modyfikacje. To
tak jakby ktos zmodyfikowat
wedtug wiasnych upodoban

jakis film, powiedzmy, Star Wars
Episode IV. Czy to bytoby w po-
rzqadku?

O jakich modyfikacjach mé-
wisz?

Przede wszystkim nalezy wspo-
mniec¢, ze do réznych wersji KO
wyszto wiele poprawek: po-
czgwszy od wersji oryginalnej,
poprzez ,World Cup”, ,Final
Whistle”, az po ,Return to Euro-
pe”. Powstato wiele dodatkdow,
ktdre poszerzaty i usprawnia-

ty gre. Rdwnolegle na rynku

IARE 1950

istniata rowniez
niezwykle po-
pularna wersja
scrackowana,
tzw. Oracle,
ktora praw-
dopodobnie
byta najcze-
sciej grywang
kopig mojej gry
(z nieznanymi
mi mody-
fikacjami).
Okazato sie,

Zze wersja ta

@&

LR TG powiela bigd,

ktoéry w jed-

narzekali na btedy, a ja nawet
nie wiedziatem, czy usterki sq
rzeczywiste, czy to tylko oni gro-
ja w wersje scrackowana.

Mozesz wyjasni¢ ten bitgd?

Chodzi o kontrole pitki w polu
karnym, fzw. ,Penalty Box Drib-
bling bug”. W edycji Player Ma-
nager wprowadzitem zmiane,
ktéra miata utatwiac zdobycie
gola poprzez tatwiejszqg kontrole
pitki w polu karnym. Zgodzitem
sie, aby cecha ta pozostata

w grze dla Al, ale absolutnie nie
dla ludzkiego gracza! Bytoby

to przeciwko mojej filozofii:
zawodnik i pitka to dwa osob-
ne elementy i nie nalezy z nimi
kombinowac. Okazato sie
jednak, ze przez btgd w kodzie
cecha ta byta robwniez aktywna
dla ludzkich graczy, co skut-
kowato tatwiejszg kontrolg pitki
w polu karnym. Gracze, ktdrzy
przyzwyczaili sie do tej zmiany,
zqdadali jej pozostawienia, inni

z kolei fraktowali jg jako uta-
twienie, a wrecz oszustwo.

Obecna turniejowa wersja gry
posiada przetgcznik ,,PBD”.

HHVVHIAAASLLLIISLSS000 400007744077/ 4/9999770044777/ |, rym z moich

Historia kultowej grafiki z Kick Off-a 2

wczesniejszych
dodatkéw

Czy zastanawiates sie kiedykolwiek nad pitkarzami przedstawionymi na

kultowej grafice z oktadki i ekranu wczytywania gry Kick Off 2? Obrazek
jest powszechnie znany, a najwaznigjsze, ze przedstawione postacie sg
rzeczywiste, gdyz grafika zainspirowana byta dwoma fotografiami wyko-

nanymi w latach 80-tych.

Pierwsze zdjecie po lewej przedstawia meksykanskg gwiazde Hugo
Sancheza, a fotografie wykonano podczas Mistrzostw Swiata w roku
1986 (oryginalne zdjecie ponizej). Drugim uwiecznionym pitkarzem jest
Andy Grey grajgcy w roku 1987 dla angielskiego klubu Crystal Palace.

zostat juz
dawno napro-
wiony. Mozna
powiedziec,
ze w pewnym
momencie na-
stgpito rozgo-
tezienie wersji
KO2 i btgd stat

Tak, préobujgc jakos rozwigzac
te sytuacje Steve C dodat
.PBD"” jako opcje do indywi-
dualnego ustawienia przed
rozpoczeciem meczu.

Na czym polega sekret twojego
projektowania gier? W jaki spo-
sO6b podchodzisz do zagadnien
projektowych jeszcze przed

WYWIAD

Grafike wykonata zewnetrzna agencja rozpoczeciem fazy programo-
wspotpracujgca z Anco, tak wiec ani Dino
Dini, ani Steve Screech nie mieli z nig nic
wspolnego. To dosy¢ wazne, gdyz mowi sie,
ze fotografie zostaty po prostu skopiowane z
magazyndw pitkarskich. W tamtych czasach
panowaty troche inne zasady i prawo
autorskie nie byto jeszcze tak skrupulatnie
przestrzegane. Zaden z dwojki graczy nie
otrzymat z tego tytutu oczywiscie ani grosza.

sie funkcjonal- wania?
nosciqg. Oczy-

wiscie nie jest

to co§, co pla-
nowatem jako
projektant! Co
wiecej, gracze

Gdy chce zaprojektowac gre
bazujgcqg na istniejgcej dys-
cyplinie sportowe;j, pierwszq
rzeczq jest doktadne rozpo-
znanie zatozen danego spor-
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tu. Nastepnie przechodze do
najwaznigjszych regut projek-
towych mojej gry, poniewaz
dyscyplina, ktérg staram sie
odwzorowac, bazuje juz na
okreslonym zbiorze regut.
Naturalnym wiec krokiem jest
przyjrzenie sie regutom pitki noz-
nej, ktére przeciez uczynity te
gre tak fascynujgcq. Nazywam
to odwotaniem sie do zrodet.
Niestety, wiekszos$¢ projektan-
téw odwotuje sie raczej do
poprzedniej gry z tej samego
gatunku. Przyktadowo, projektu-
jgc nowe wyscigi samochodo-
we bazuje sie na poprzednich
grach rajdowych, co ja uwa-
zam za istotny btgd. Powinno
sie raczej rozpoczqg¢ od analizy
zatozen sportéw samochodo-
wych i sprébowac zrozumied,
Co jest w nich interesujgcego,
a co nuzgcego. Przeciez nawet
kierownictwo Formuty 1 dosto-
sowuje reguty tak, aby uczy-
ni¢ ich sport jeszcze lepszym.
Twércy gier powinni wiec zrobi¢
to samo: rozpatrzy¢ reguty,
ktére powinny znalez¢ sie w ich
produkcie, a zrezygnowac

z tych nieporzgdanych. W Kick
Off-ie nie wprowadzitem zasady
spalonego, bo uwazatem, ze
nie jest potrzebna. Uwazatem
natomiast za niezwykle wazne,
aby pitka nie ,kleita” sie do ndég
zawodnika.

Fakt, ze pitka nie trzyma sie
stopy jest znakiem rozpoznaw-
czym catej serii. Czy takie
zatozenie przyswiecato ci od
samego poczatku fazy projek-
towania?

‘ Uwazam, ze najwazniejsza jest gra. Jesli

Juz na samym poczagtku
pierwszq rzeczq, jakq stworzy-
tem, byto boisko i pitka. Z pitki
uczynitem niezalezny element
podlegajgcy prawom fizyki.
Nigdy nie chciatem, aby pitka
tfrzymata sie zawodnika, gdyz
bytaby wéwczas ,noszona”,

a tak przeciez pitka nozna nie
wyglgda. Najwazniejszymi ele-
mentami w grze jest wiec pitka
i stopa zawodnika, a potgcze-
nie tych dwdch bytdw bytoby
zaktamaniem rzeczywistosci

i zruinowaniem ducha gry. To
cecha identyfikacyjna tego
sportu, a ,noszenie” pitki bytoby
w porzgdku w koszykdwce czy
rugby, ale zupetnie nie na migj-
scu w pitce kopanej. To rowniez
sprawia, ze pitka nozna jest
tfrudnym sportem.

Czy kiedykolwiek brates pod
uwage nabycie licenciji po-
szczegdlnych graczy, druzyn
czy catych lig, czy juz wtedy
byto to nieosiggalne?

Z licencjami wigze sie mnostwo
problemdw. Jednym z nich jest
jest bardzo wysoka optata, a jej
whniesienie potencjalnie pocig-
ga za sobg kolejne trudnosci.
Projektujgc .,Player Managera”
chciatem, aby w grze przewija-
ty sie zdarzenia losowe: kontu-
zje, romanse, wybuchowe cho-
raktery pakujgce sie w pubowe
bodjki. Bytoby to ciekawe, nie-
prawdaz? To czes¢ pitkarskiego
zycia, ktéra mogtaby znaczgco
podnies$¢ grywalnosc. Z drugiej
jednak strony, jesli najlepszy
gracz zostatby aresztowany

uwiktasz sie w sprawy licencyjne wazne
tylko ze wzgledéw biznesowych i mar-
ketingowych, to z pewnosciq nie pod-
niesie to samej grywalnosci.
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Gry tworzqgce serie Kick Off (1989 - 2016)

Kick Off (1989)

Kick Off Extra Time (Data disk) (1989)

Franco Baresi World Cup Kick Off (1990)

Player Manager (1990)

Kick Off 2 World Cup 90 (1990)

Kick Off 2 (1990)

Kick Off 2 TMB (1990)

Kick Off 2: Giants of Europe (dysk danych) (1990)
Kick Off 2: The Final Whistle (dysk dodatkdw) (1991)
Kick Off 2: Return To Europe (dysk dodatkdow) (1991)
Kick Off 2: Winning Tactics (dysk danych) (1991)
Kick Off 2: Super League (dysk dodatkdow) (1991)
Kick Off 2: Maths Disk (dysk dodatkéw) (1991)
Super Kick-Off (1991)

Kick Off 3 (1994)

Kick Off 97 (1997)

Kick Off 98 (1997)

Kick Off World (1998)

Kick Off 2002 (2002)

Kick Off Revival (2016) - podczas tworzenial!

VOINY

Ny
@

za przestepstwo narkotykowe,
to 1y, jako projektant, mozesz
miec spore ktopoty. Uwazam,
ze najwazniejsza jest gra. Jesli
uwiktasz sie w sprawy licencyj-
ne wazne tylko ze wzgleddw
biznesowych i marketingowych,
to z pewnoscig nie podniesie to
samej grywalnosci.

Czy w tamtych czasach KO
uczynit cie bogatym?

Nie, nie miatem etycznie zo-
chowujgcego sie wydawcy.
Wiec nie, nigdy nie odniostem
znaczgcego sukcesu finanso-
wego.

Co bylo nie tak miedzy tobqg
a Anco?

Wspdtpracowatem z Anco

bez stosownej umowy i odpo-
wiedniego kontraktu. Wszystko
zaczeto sie jako mato ryzykow-
Ny projekt, wiec nasza umowa
nie byta skonstruowana zbyt
profesjonalnie. Szczerze moé-
wigc, Anco wypetnito swoje
zobowigzania pozwalajgc
mojej grze osiggngc sukces. Ja

AVIMAM
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¥ Promocyjna koszulka gry Dino Dini’s Kick Off Revival.

@

osobiscie bytem z tego faktu
zadowolony i niezbyt zachtan-
ny. aby oczekiwac wiecej. Az
do momentu, gdy w Japonii,
podczas prac nad KO na
platforme SNES, przedstawio-
no mi klip flmowy z nowej gry
pitkarskiej przestanej tam przez
... Mojego wydawce. Byto to
Sensible Soccer, tak wiec Anco
rozmawioto za moimi plecami
z Sensible Software, co byto dla
mnie obrazliwe. M&j wiasny wy-
dawca, ktéremu ja pozostawa-
tem wierny przez lata, prébowat
sprzedawac klon mojej wiasnej
ary? A co z lojalnoscig?” -
spytatem, na co ustyszatem:
.Nie jestem ci winien zadnej
lojalnoscil”. Tego byto juz dla
mnie zbyt wiele, wiec odpowie-
dziatem: ,W porzgdku, wiec ja
rowniez nie musze by¢ lojalny
wobec ciebiel”. | tak samemu
sfinansowatem prace nad KO3
(GOALD, a pdzniej zwigzatem
sie z Virgin Games.

V¥ Zestaw sprite’dw w amigowej wersji Kick Off-a 2.

Anco zachowato prawa do
marki ,,Kick Off’, prawda?

Tak, nie mogtem im odebrac im
praw, gdyz nie mieliSmy podpi-
sanego hiczego na papierze.
Panowat straszny batagan.

W taki sposdb stracitem prawa
do mojej wiasnej gry, co byto
dla mnie bardzo bolesng lekcjq
zycia. Anco nadal wydawa-

to nowe gry pod tym samym

Rozpetata sie prawdziwa wojna miedzy zwolen-
nikami Kick Off-a i Sensible Soccer. W zasadzie
obydwie te gry zawdzieczajq swoj byt mojej
osobie, poniewaz Sensible Soccer byt klonem
mojej gry!

szyldem, a co gorsza, czesc

z nich nadal bazowata na
moim wiasnym kodzie zrédto-
wym, na ktérego wykorzystanie
oczywiscie nigdy nie udzielitem
pozwolenia. Nalezy pamietac,
aby zawsze podpisywac odpo-
wiednie umowy!

Czy wiqgze sie to réwniez z pe-
cetowq wersjq Kick Off-a?

Wersja na PC nie ma nic
wspolnego ze mnq. Stworzyta
jg firma Anco prawdopodob-
nie wykorzystujgc przy tym moj
kod zrédtowy. Caty problem
polegat na tym, ze Anco two-

rzyto kolejne gry zupetnie bez
mojego udziatu, czym zresztqg
wyrzqgdzano mi krzywde, gdyz
gracze biorgcy do reki kolejne-
go Kick Off-a mysleli, ze jego
autorem jest Dino Dini.

Czy mozesz zdradzié jakies
$mieszne btedy z czaséw two-
rzenia KO2?

Byto ich kilka, na przyktad btgd
powodujgcy pojawienie sie na
boisku zawodnika ubranego
na biato. Biaty sprite w samej
grze byt nieuzywany, a jego
wyswietlenie podczas testéw
sugerowato wystgpienie bte-
du. No wiec ten mityczny juz
biaty gracz zostat przez graczy
zinterpretowany jako chtopak
od podawania pitek. Innym
btedem byta sytuacja, w ktorej
pitka lgdowata na siatce za
bramkqg, a zawodnicy tylko sie
sobie przyglgdali, bo nikt nie
wiedziat jak te pitke stamtqd
Sciggnqgc. Lub ten denerwujgcy
btgd z rzutem roznym w trybie
praktyki: niekiedy, gdy pitka po
rekach bramkarza wychodzi-
ta za linie boiska przecinajgc
Srodek bramki odgwizdywany
byt rzut rozny z drugiej strony
boiska. Automat skonczony
(ang. finite-state machine)

w pierwszych Kick Off-ach nie



byt w stanie wykonywac wszyst-
kich tych skomplikowanych
intferakcji logicznych i wtasnie

z tych powodoéw napisatem
GOAL! catkowicie od poczat-
ku. Musiatem zaprojektowac
CoS$ lepszego.

Z czego wynikata rywalizacja

i napiecie, jakie wytworzyto sie
na poczgtku lat 90-tych miedzy
grami pitkarskimi?

Moje zwiqzki ze spotecznosciq
zawsze byty bardzo napiete.

W reszcie krajow europejskich
miatem dobrqg prase, lecz na
Wyspach sprawy przedstawio-
ty sie inaczej. Rozpetata sie
prawdziwa wojna miedzy zwo-
lennikami Kick Off-a i Sensible
Soccer. W zasadzie obydwie te
gry zawdzieczajqg swoj byt mo-
jej osobie, poniewaz Sensible
Soccer byt klonem mojej gry!
Osoby z Sensible Software przy-
znaty w kilku wywiadach, ze ich
gra bazowata na koncepcie
KO i zanim stworzyli swojg wia-
sng gre pitkarskg grali wiasnie
w Kick Off-a. Ja nie sklonowa-
tem ich Microprose Soccera,
nigdy w niego nie gratem,

a ewentualne podobienstwa
sq zupetnie przypadkowe.

To skomplikowana sprawa,

gdy pewne osoby biorg czyj$
produkt delikatnie go tylko mo-
dyfikujgc i publikujg jako swdj
wtasny, cho¢ obie gry pozosta-
jg prawie identyczne. Osobiscie
puscitbym to nawet ptazem,
ale wiasnie wtedy magazyn
Amiga Power rozpoczat na
swoich tamach te wojne, pod-
chwycong poézniej przez inne
media. Przez caty ten okres
wstrzymywatem sie z komento-
rzem, ale w pewnym momen-
cie Amiga Power opublikowat
na swoich tamach rzekomo maoj

list, co byto wielkim oszustwem.

Cata ta afera zaszkodzita moje-
mu dobremu imieniu i przyspo-

rzyta mi sporo zmartwien.

Czy byt jaki$ element lub roz-
wigzanie w oryginalnym KO,
kitérego nie udato ci sie zaim-
plementowaé?

Byty pewne rozwigzania, ale
na biezgco dodawatem je

w kolejnych wydaniach gry.

W pewnym momencie rozwoju
KO2, jakos w okolicach publika-
cji Dodatkdéw (ang. Expansion
disks) nie byto juz zbyt wiele do
rozwiniecia i to rowniez zdecy-
dowato, ze kod zrédtowy gry
~GOAL!", ktéra zresztq miata
by¢ Kick Off-em 3, napisatem
od poczgtku. Gtéwng zmia-
ng w grze ,GOAL!" miata by¢
kontrola nad predkoscig poru-
szania sie zawodnikdw. Brako-
wato mi fego rozwigzania we
wczesniejszych moich grach,
ale taka zmiana byta na tyle
fundamentalna, ze wymagata
napisania gry od nowa. Do-
datem zasade inercji podczas
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przyspieszania i zwalniania, kté-

ra umozliwiata panowanie nad >
predkosciqg biegu. W obecnych %
czasach gramy na kontrole- >
rach analogowych i panowa-

nie nad predkoscig poruszania
sie jest zdecydowanie prostsze.

Q

@

Mozemy oczekiwaé wpro-
wadzenia tego rozwigzania
w Revival?

Jasne, zatozeniem jest petna
kontrola nad predkoscig po-
ruszania sie zawodnikdw, czyli
szybki bieg i stabe panowanie
nad pitkg lub dobra kontrola
ale wolniejszy bieg. Tak wiasnie
wyglgda to w prawdziwym
sporcie. Jednakze, nie ma tu
juz potrzeby wprowadzania
zasad inercji, gdyz wystarczy
odpowiedni stopien wychylenia
kontrolera.

Dziekuje i zycze powodzenia
w pracach nad nowqg grg!

¥ Dino Dini przed banerem reklamujgcym Kick Off Revival. Dublin, 2015.
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Soccer Kid

RECENZJA
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Recenzja: Don Rafito

Mamy rok 1994. Przed nami Mistrzostwa Swiata w pitce noznej w USA. Pojawia sie
gra, kiora bezposrednio nawigzuje do majgcych wydarzy¢ sie zawodow. Jednak-
ze zamiast konkurencji dia takich tytutow jak ,Kick Off”, czy poZniejszego ,,SWOS”,
mamy tu do czynienia z fabularyzowanqg platformowkq, opowiadajgcq o tym, ze
do owych mistrzostw moze nie dojsé.

ak to sie mawia: czto-
wiek widzi, ze sie starzeje
poprzez pryzmat doro-
stajgeych dzieci. Jako ,starszy
pan przed 40-stkg” mam tego
Swiadomos¢. Rozumiem tez
inne powiedzenie: ,czym sko-
rupka za mtodu nasigknie...”.
Totez kiedy mdj starszy syn za-
czat sie intere-
sowac innymi
rzeczami niz
pluszaki,
misiaki i zyg-
zaki i zaczaot
chwytac¢ za
joya, postano-
witem pokazac
mu, gdzie lezg
jego korze-
nie. | tak zda-
rzato mi sie
prezentowac
tytuty, do ktérych
wracam i jednocze-
$nie, ktére przypadty
mu do gustu.
Z roku na rok

F* jest ich coraz

wiecej (obecnie faworytami
sq ,Lotus 3” i ,Ruff'N'Tumble”).
Ale widzgc ostatnio nowe
pasje mojego syna, kumple,
pitka nozna, karty z pitkarzami
z Ligi Mistrzow”, postanowitem
mu... nie serwowac ,FIFY 14°
tylko wiasnie ,Soccer Kid”. No
i udato sie, bo moje dziecko
odziedziczyto zamitowanie do
amigowych platformowek.

ZAGROZONE MISTRZOSTWA

Mistrzostwa sg w niebezpie-
czenstwie, a wszystko za spra-
wqa... kosmitdw, ktorym tak
bardzo spodobat sie puchar
FIFA, ze postanowili go buch-
ngc¢. Na szczescie ludzkosci,
nasi najezdzcy nie sq przed-
stawicielami inteligentniejszej
rasy — przy probie kradziezy
doprowadzajq do zniszcze-
nia trofeum i rozpadniecia
sie go na 5 kawatkdw. Spa-
dajgce fragmenty lgdujg na
réznych kontynentach. Ma to
swoje konsekwencje. Jesli
nie znajdzie sie smiatek,
ktory pozbiera fragmenty
i odda puchar organiza-
tforom mundialu, ludzkosc¢
czeka wielkie ,KA-BOOM”.
| w tym momencie wkra-
cza owy Smiatek, mie-
Sniak z giwerq... No co,

przeciez tak zawsze bywa kie-
dy sprawcami zamieszania sq
kosmici, nie? Nie tym razem.
Do akcji wkracza matoletni
fan pitki noznej, ktéry uzbro-
jony wtasnie w pitke i matpiqg
zreczno$¢ postanawia stawic
opdr hordom przeciwnikow,
odnalez¢ wszystkie kawatki pu-
charu oraz uratowac ludzkosc
i mistrzostwa.

UTALENTOWANY DZIECIAK

Dzieki matpiej zrecznosci, pitka
w rekach... hmm... w nogach
matego bohatera to istna
rakieta. Dzieciak zongluje nig
i drybluje, aby w ostatecznosci
wycelowac, zadajgc bolesny
cios nadciggajgcemu wrogo-
wi. Procz tego, nadmuchany
skorzany balon przydaje mu
sie podczas wskakiwania na
wyzsze potki. Ale jak fo bywa
z balonami, niezbyt dobrze
konczq sie ich bliskie spotko-
nia z ostrymi przedmiotami,

a w grze takich nie brakuje.
Gdy nasz gtdwny atut zosta-
nie przebity albo potoczy sie
niewiadomo gdzie, moze sie
okazac, ze za ktoryms razem
juz braknie pitek. | zostanie
nam tylko matpia zrecznosc.
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SOLIDNA PLATFORMOWKA

Gra posiada wszystkie cechy
dobrej amigowej platformowki
— dobra animacja wszystkiego
Co sie rusza, ptynny scrolling,
tadna grafika, czytelne po-
stacie i elementy otoczenia.

W zasadzie nie bardzo jest sie
do czego przyczepic. Osobi-
Scie przejrzatem inne platfor-
my, na ktére pozycja zostata
wydana (PC, PSX, SNES) i wsze-
dzie wyglgda to dos¢ podob-
nie. Pod wzgledem grafiki gra
jest po prostu tadna.
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Strona dzwiekowa bardzo zbli-

zona jest do graficznej, wrecz >
ja uzupetniajgc. Przyjemne dla %
ucha, zaréwno dorostego jak >
i kilkuletniego gracza moduty o

i sample dos¢ fajnie wpinajg et
sie w akcje toczqgcq sie na

ekranie. A charakterystyczne

dla pitki noznej odgtosy, np.

sedziowski gwizdek, tylko pod-

kreslajg Scisty z nig zwigzek.

KRISALIS, ktéra to firma jako
wydawca nie specjalizowata
sie w platformdéwkach, a jej
najstynniejszy tytut, ,Sabre
Team”, raczej do prezento-
wanej pozycji nie pasuje. Tak
czy siak, spotka miata gest

i zaskoczyla - zupetnie jak
.Nasi” ktérzy ostatnio spieli sie
w eliminacjach do ME z na-
szymi zachodnimi sgsiadami.
Wiem, fory mieli, ale jednak!
Tak wiec ,Soccer Kid” uwazam
za produkt udany, jesli chodzi
O graczy, jak to sie dzis ma-
wia... ogarnietych. Jesli chodzi
o kilkuletnie dzieciaki, moze

to by¢ pozycja ciut za frudna.
A jak wiadomo, u kilkulatkéw
jak i u wielu dorostych, moze
wystgpi¢ maty deficyt cierpli-
wosci — ale trening czyni mi-
strza. A updr maniaka czyni...
maniaka gier komputerowych.
Najlepiej zaczg¢ od ,skorupki”,
bo od niej wszystko sie zaczy-
na. Hmm, tylko co byto pierw-
sze: jajko czy kura? Ups, sorry...
nie ta gazetal

Wydawca: Krisalis
Rok wydania: 1991
Platforma: Amiga 68k
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»Gradient”, cytujgc za wikipediq, to ,rozwigzanie stosowane w grafice komputero-
wej polegajgce na wypetnieniu okreslonego obszaru ptynnym przejsciem tonalnym
pomiedzy co najmniej dwoma kolorami”.

budzitem sie dzi§ oko-

to széstej nad ranem,

bezsennosc jakas
czy co? Przy porannej kawie
zerkatem sobie przez okno na
Sliczny widok wschodzgcego
porannego stonca przegania-
jacego mroki nocy. Pojedyn-
cze zjawisko atmosferyczne
wypetnione niezwyktq paradq
barw i wszechogarniajgcqg
ciszq otoczenia zadziatato na
mnie w jaki§ magiczny sposdb
i nie wiedzgc czemu przywro-
cito wiele wspomnien zwigzo-
nych z czasem, ktéry spedza-
tem z moja .przyjaciotkq”.
llez to dzieki niej widziatem

pieknych wschododw i zacho-
dow? Ten najpiekniejszy byt
gradientem i miescit sie na
dwdch dyskietkach.

Zaczatem sie przy tej porannej
kawie zastanawia¢ dlaczego
te proste zabiegi graficzne, ja-
kimi sg gradienty, czyli ptynne
przejscia miedzy co najmniej
dwoma kolorami, petnig tak
wazna role w grach kompute-
rowych? Dla mnie odpowiedz
wydaje sie catkiem prosta:

to witasnie one powodujqg, ze
Swiat naszej gry staje sie petny
i prawdziwy. Wezmy dla przy-
ktadu Swietng dwuwymiarowq

‘ ‘ llez to dzieki niej widziatem piek-
nych wschodow i zachodow? Ten
najpiekniejszy byt gradientem i mie-
scit sie na dwoch dyskietkach...

przygodoéwke-zrecznoscidowke
jakqg jest Shadow of the Beast
2. Po genialnym intro wreszcie
jesteSmy w grze i co rzuca
nam sie w oczy? Na pierwszym
planie widzimy oczywiscie
gtdbwnego bohatera, ktdry
przedziera sie przez mrocz-

ng kraing Karamoon, walczy

Z masqg przeciwnikdw i rozwig-
zuje proste tamigtowki. Ale to
CO przykuwa uwage ciekaw-
skiego gracza, to wiasnie prze-
piekny gradient zachodzqgce-
go stonca wraz z majaczgcymi
w oddali zarysami ztowrogich
gor i misternych ksztattow,
ktére dopetniajg obraz tego
mrocznego Swiata. Kiedy

PO raz pierwszy spotkatem

sie z tym tytutem, caty czas
zastanawiatem sie, co kryje

sie za horyzontem, jak daleka
podrdz mnie jeszcze czeka?
Czutem sie czesciq tej krainy,




bo widziatem, ze tam daleko,
za horyzontem co$ przeciez
musi by¢, ze moja wedréwka
ma jakis cel.

Chcecie innego przyktadu?
Prosze bardzo, zerknijmy na
gre Agony -Swietny shooter,
ktérego graficzny kunszt zo-
chwyca mnie do dzis. To wta-
$nie ptongca tuna gradientu
w jednym z ostatnich etapdw
gry powodowata, ze mozna
byto poczu¢ ogien trawigcy
te pieknq kraine. Ponownie
na pierwszym planie mamy
gtdbwnego bohatera,zaraz za
nim ptongce konary drzew,

a w oddali ptongcqg tune roz-
palonego stonca.

Przyktady mozna mnozyc¢.
Cho¢ gradient najlepiej
sprawdza sie w grach 2D, na
pewno sie do nich nie ograni-
cza. Wyobrazcie sobie takiego
Lotusa lll Ultimate Challenge,
jednqg z najpopularniejszych
amigowych gier wyscigowych
bez tego efektu. Jedziecie
sobie kretqg drogg w alpach,
mijacie inne samochody,
wchodzicie w kolejny zakret

i zjiezdzacie z goéry w kierun-
ku... jednolitego, nijakiego tta
zamiast gér na tle zachodzg-
cego stonca. Czy frajda byta
by taka sama? Pewnie, ze nie!
Albo czy czulibyscie ten sam
klimat w przygoddéwce Dune,
gdy odwiedzajgc Freemendw
na pustyni zamiast pieknych
koloréw wschodzgcego stonca

w oddali widzielibyscie wytgcz-
nie zimny jednolity niebieski
kolor imitujgcy niebo? To nie
byto by to samo.

Mysle, ze powyzsze przyktady
pozwalajg Wam zobrazowac
jak waznym efektem jest
wiasnie gradient i jak zmienia
on postrzeganie tego, w co
gramy. Stworzenie dobrego
gradientu czesto wymaga
sporo pracy i optymalnego
zarzgdzania zasobami. Cza-
sem moze sie wydawac, ze
wykorzystanie gradientéw
moze byc¢ prostqg sztuczkq,

w ktérej wystarczy wybrac
dwa pasujgce kolory i zrobi¢
ptynne przejscie miedzy nimi
Tak naprawde aby otrzymac
Swietny efekt, ktdry na przy-
ktad mozemy zobaczy¢ w ta-
kim majstersztyku jakim jest
gra Jim Power, trzeba postu-
zy¢ sie kilkoma dodatkowymi
sztuczkami i wykorzystaniem
sprite’ow.

Mistrzami w wykorzystaniu
graficznych mozliwosci i wyci-
skaniu z Amigi ostatnich sokow
byta bez dwdéch zdan firma
Psygnosis (nie bez powodu

w tekscie za przyktad datem
dwie ich gry), ktora dzieki
réznym zabiegom i sztuczkom
graficznym (halfbrite, itd.)
potrafita stworzy¢ taki gra-
ficzny maijstersztyk, jakim jest
wspomniana wczesniej Agony.
Uwazam, ze najlepsze gra-
dienty widziatem wtasnie w ich
grach.

Top 10 gradientéw w grach na Amige

. Shadow of The Beast (seria), Psygnosis

. Agony, Psygnosis
. Gods, Renegade
. Unreal, Ubi Soft

. Dune, Virgin

. Soccer kid, Krisalis
. Lionheart, Thalion
. Lotus lll: The Ultimate Challenge Gremlin
0. ElIf, Ocean

1
2
3
4
5. Lamborghini American Challenge, Titus
6
7
8
9
1

Wykorzystanie tych
wszystkich graficz-
nych tfrickdw w ftach
wraz z tym, co oferuje
gra w sferze samej
rozgrywki, pozwala
tworzy¢ spdjny i zyjgcy

Komoda & Amiga plus

Swiat z ktérym my - gracze -

mozemy
To wtasn
spojrzeni

sie identyfikowac.
ie dlatego dzi§ rano
e na wschod stonca

przyniosto takie, a nie inne

wspomnienia i sktonito mnie to
napisania

tego tek-

:;’a'z\:'ecjm ‘ Powyzsze przy-
ze kiedj ’ ktady pozwa-
- lajg Wam zo-
iz pree” brazowaé jak
czytacie

tfen artykut

waznym efek-
tem jest wta-

Lg:dy _ $nie gradient
’ merzzem i jak zmienia
Syo,rz o on postrzega-
i ip:k_ nie tego, w co
takularny gl

zachod stonca mrukniecie
sobie pod nosem ,Ha! W jakiej
grze ja to juz widziatem?”.
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renurekaia- K@rateka

Jordan Mechner zastyngt w swiecie elekironicznej rozrywki dzieki dwom wybitnym
produkcjom: ,Karateka” oraz ,,Prince of Persia”. Ten drugi tytut to obecnie rozpo-
znawalna marka, kitora zdqzyta juz wyjsé poza branze gier. Oprocz komputerow

i konsol, Ksigze Persji pojawit sie na kinowych ekranach, kartach komiksow, a tak-
ze w pudetkach z klockami znanej dunskiej firmy. Starszy brat ksiecia, znawca
japonskiej sztuki walki, nie doczekat sie podobnej stawy. Nie zostat na szczescie
catkiem zapomniany. Po uptywie prawie 30 lat od premiery na komputerze Apple
I, Mechner przygotowat odswiezonqg wersje, zmieniajgc nieco zasady gry oraz do-
pasowujgc oprawe audio-wizualng do mozliwosci konsol siodmej generaciji.

istoria opowiedziana

w ,Karatece” nie nalezy

do oryginalnych. Wio-
ska, w ktorej mieszkate$ zostata
spalona, a twojg narzeczong
Mariko uprowadzit lokalny
wiadca o imieniu Akuma. Jako
jedyny ocalaty musisz wzigc¢
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sprawy w swoje rece. Czas
uwolnic¢ ksiezniczke z lochu oraz
sprawic, aby niegodziwy wa-
tazka zaptacit za swoje grzechy.
Droga do patacu wiadcy nie
nalezy do tatwych, bowiem
znajduje sie on na gorzystej
wyspie, ale przeszkody tereno-
we nie sq w stanie stangc¢ ci

na drodze. Gdy tylko dotares
do brzegu, Akuma otrzymat juz
wiadomos¢ o twojej obecnosci.

Jego straznicy, jeden za drugim,

podagzajg w twoim kierunku.
Zachowaqj spokdj i skoncentruy;j
sie na swoim celu. Takie zasady
wyznaje Karateka.

Rozgrywka rozpoczyna sie, gdy
wojownik konczy wspinaczke
po zdradzieckim klifie nieopodal
patacu. Od tej chwili kazdy krok
na drodze do sukcesu bedzie
testem umiejetnosci w walce

Z wojownikami Akumy. W tym
miejscu zaczynajqg pojawiac

sie roznice pomiedzy klasyczng
grg z potowy lat 80-tych, a jej
odswiezong wersjq z 2013.

Zmiana oprawy graficznej jest
oczywista. Z uptywem lat tech-
nika idzie do przodu, a autor nie
skusit sie na modne w kregach
indie ogromne piksele. Nowy
.Karateka” nie nalezy do grona
wysokobudzetowych produkgcji,
przez co nie zachwyca iloscig
efektodw natozonych na kazdy
polygon, jednak nie mozna grze
odmodwic ,urody”. Nieco przery-
sowane, karykaturalnie niepro-
porcjonalne postacie w potg-
czeniu z technikg cel-shading
nadajg grze komiksowy styl.
Taka forma nie starzeje sie zbyt
szybko. Wszystko, podobnie jak
w oryginale jest wyrazne i czytel-
ne, a minimalistyczny interfejs
sktadajgcy sie jedynie z dwdch
paskéw energii zupetnie nie
przeszkadza. Sporadycznie

na ekranie pojawia sie takze
czas gry oraz iloS¢ zdobytych
punktéw, ale dopodki gracz nie
wywota tych informacji pozosta-
jg one ukryte.

HHTISTIIIIIIIIS7770007777777777977707000000777777777

Zrzuty ekranu

Zrzuty z nowej wersji pobrano ze strony hittp://karateka.com. Wszystkie
pozostate obrazy wersji oryginalnej pochodzg z C64 i Apple |I.




30 lat femu trudno byto mowic
o graficznych efektach specjal-
nych, jednak grafika z dawnego
LKarateki” spokojnie zastuguje
na miano atrakcyjnej. Widoczny
w oddali szczyt to moim zda-
niem metafora celu naszego
wojownika. Przez caty czas
znajduje sie w zasiegu naszego
wzroku, nie pozwalajgc o sobie
zapomniec¢. Pomimo odlegto-
§ci, pozostaje nieruchomy, nie
ulega zmianie wraz z uptywem
czasu. Minimalistyczna grafi-

ka potrafita zauroczy¢ w dniu
premiery, chociaz patrzgc

Z dzisiejszej perspektywy moze
sprawia¢ wrazenie nieco zbyt
statycznej i monotonnej, zwiasz-
cza po zejsciu do lochu. Gdy
odlegta géra znika z pola widze-
nia, ekran wypetnia sie czerniq,
ktérg ograniczajq jedynie drzwi,
z pewnosciq kryjgce kolejne
niebezpieczenstwo. Panujgcy
w podziemiach mrok prébuje
odebra¢ nam pewnosc¢ siebie,
przestoni¢ droge do celu i znisz-
czy¢ wycwiczong koncentracje.

Odwzorowanie postaci wraz

Z peinym wachlarzem ich ru-
chéw mogto sprawiac wrazenie
foto-realizmu. Dzisiqj, aby cyfro-
we ludki poruszaty sie w sposdb
jak najbardziej zblizony do
rzeczywistosci wykorzystywana
jest technika motion-capture
polegajgca na skanowaniu ru-
choéw aktoréw. Jordan Mechner
réwniez korzystat z odwzorowao-
nia rzeczywistosci, jednak w zu-
petnie inny sposéb. Rotoskopia
to rozwigzanie polegajgce na
recznym obrysowaniu filmo-
wych klatek. Efekt, jaki udato
mu sie osiggngc¢ zadowolit go
do tego stopnia, ze wykorzystat
te technologie réwniez w swojej
kolejnej produkciji, czyli ,Prince
of Persia”.

Aby gra nie byta ciggiem bez-
celowych pojedynkdow, Mech-
ner wplata pomiedzy walki
krotkie przerywniki fabularne,

w ktérych zazwyczaj pojawia
sie rozgniewany Akuma, wysy-
tajgcy w naszg strone kolejnych
straznikdw. W latach 80-tych
ubiegtego wieku mozna byto
dzieki temu mowic, ze mamy
do czynienia z interaktywnaq,
filmowq przygodqg. W nowej
wersji rowniez mozemy oglgdac
animowane scenki pomiedzy
walkami. Aby zachowa¢ ducha
oryginatu w grze nie pada ani
jedno stowo. Autorzy zdecy-
dowali sie na animacje oparte
o silnik gry, dzieki czemu nowy
LKarateka” w pewnym stopniu
wyrdznia sie z posrdd innych
niewielkich produkcji. W wiek-
szosci niewielkich gier fabularne
przerywniki ograniczajq sie do
pojedynczych obrazkdw, ze
Sladowymi ilosciami animaciji.

Tylko dwie gry, a do odkrycia
az piec¢ réznych zakohczen,
liczgc oczywiscie tylko te, ktdre
mozna zobaczy¢ po pokonaniu
Akumy. Branza gier zdgzyta juz
przyzwyczai¢ nas do mozliwosci
konczenia zabawy na kilka réz-
nych sposobdéw. Na poczgtku
lat osiemdaziesigtych ubiegtego
wieku zakonczenie gry bedqgce
czyms wiecej niz planszg z gra-
tulacjami nalezato do wyjgtkow.
Gra posiadajgca dwa zakon-
czenia, to dopiero byt rarytas.

Styl prowadzenia rozgrywki ulegt
pewnym zmianom na przestrze-
ni lat. OSmiobitowy ,Karateka”
oddawat petng kontrole nad
sobqg w rece gracza. Korzysta-
jgc z klawiatury mozna byto
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wyprowadzi¢ sze$¢ réznych
ciosdw, precyzyjnie okreslajgc
ich zasieg oraz wysokosc.

Co zostato z tego systemu wal-
ki? Niewiele. Charakterystyczne
fréjkgty symbolizujgce poziom
zdrowia to jedyny element, kt6-
ry nie ulegt zadnej modyfikacii.

Nowoczesny karateka skupia sie

na blokowaniu ciosow,
wymagajgc od gracza
skupienia sie na ,melo-
dii przeciwnika”. Zanim
oponent uderzy, w tle

stychac serie dzwiekow

TSIV 7777777

Ciekawostka

Wersja na Apple |l
zmiescita sie na jed-
nostronnej dyskietce,

jednak préba wczyta-

podpowiadajgcych,
jaka dtuga seria cio-
sOw nadchodzi. Jezeli
uda sie odpowiednio

nia gry z drugiej strony
rowniez byta mozliwa.
Odwrbcenie dyskiet-
ki oznaczato w tym

przypadku odwrdce-

rytmicznie zablokowac
atak, dopiero wéwczas
mMmozna wyprowadzi¢
kontrofensywe.

W obu produkcjach, zaréwno
gracz jak i straznicy Akumy
automatycznie regenerujq
swoje sity. Doktadnie tak, jak

nie Swiata gry do gory
nogami.

jesien / zima 2015
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w strzelaninach z ostatnich
lat, aby odzyskac zdrowie
wystarczy przez pewien
czas unikac ciosdw przeciw-
nika. W latach osiemdzie-
sigtych z pewnosciq byt to
kolejny argument, aby Karateka
dotgczyt do grona gier nowa-
torskich.

W remake’u regeneracja zdro-
wia stracita nieco na znacze-
niu, bowiem dzielni wojownicy
znajdujq teraz na swojej drodze
lecznicze kwiaty. Liczba mnoga
w stowie “wojownicy” nie jest
btedem. Nie tylko narzeczony
stara sie tym razem uwolnic
ksiezniczke - to kolejna nowos¢.

jesien / zima 2015

Z dzisiejszego punktu widzenia
pierwowzor stat sie dosS¢ mono-
tfonny. Niewielka réznorodnosc
przeciwnikdw oraz otoczenia
sprawiqjq, ze schematyczne
walki potrafig sie diuzy¢. Znuze-
nie wzrasta, gdy po wymianie
kilku ciosdw daje o sobie znac
automatyczna regeneracja
zdrowia. Dynamika star¢ nie
nalezy do wysokich. Leciwa

Copyright 1984 Jordan Mechner

Aby utatwi¢ graczowi dotarcie
do uwiezionej damy w grze po-
jawia sie trojka karatekdw. Gdy
jeden z nich padnie w walce,
Na jego miegjsce wchodzi kolej-
ny. Zmiana zawodnika dodat-
kowo powoduje zmniejszenie
poziomu trudnosci. Kazda ko-
lejna postac prowadzona przez
gracza potrafi uderzy¢ siniej
dysponujgc zarazem wiekszym
zapasem zdrowia.

produkcja wymaga od gracza
nie tylko zrecznosci, ale row-
niez sporej dawki cierpliwosci.
Powyzsze problemy udato sie
w wyeliminowac¢ w od$wiezo-

nej grze. Zamiast cierpliwosci,
testowana jest przede wszystkim
koncentracja oraz wyczucie
Czasu.

Po latach ukazata sie nie tyle
ods$wiezona technicznie reedy-
cja, ale wariacja na femat ory-
ginatu. Obie gry wprawny gracz
moze ukonczyc¢

w czasie krotszym
niz pot godzinki, co
sprawia, ze majgc
chwile czasu moz-
na zardwno spro-
bowac¢ odswiezy¢
sobie klasyke, jak

i sprawdzi¢ czy
nowoczesny styl
nie zepsut ducha
oryginatu, zro-
dzonego w sercu
feudalnej Japonii.
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Jordan Mechner

Developer, producent, scenarzysta i pisarz - cztowiek wielu ta-
lentow. Projektant gier i tworca stawnej serii gier komputerowych
z cyklu Prince of Persia; film oparty na nalezgcej do niego wia-
snosci intelektualnej osiggnagt rekord wptywow kasowych sposrod
wszystkich produkcji opartych na fabule gier komputerowych.

W ekskluzywnym wywiadzie dla K&A plus Jordan opowiada o re-
masteryzacji Karateki, magii Hollywood, przyjazni w GameDevie

Witam. Twoja kariera w branzy
gier komputerowych rozpo-
czeta sie od Apple Il. Czy
czasami wracasz jeszcze do
refro-grania na swoim pierw-
szym komputerze?

Kilka lat mineto odkqd ostatni
raz odpalitem moje stare Ap-
ple Il do prgdu. Ucieszyt mnie
wowczas widok moich dzieci
(w wieku 8 i 10 lat) rozkosznie
bawigcych sie takimi grami
jak Choplifter czy Serpentine.
Jest pewien wyczuwalny urok
w klawiaturach i joystickach
z lat osiemdziesigtych, ktore-
mu nawet dzisiejsze dzieciaki
wychowane na nowocze-
snych ekranach dotykowych
nie sq w stanie sie oprzec.

Tworzone przez ciebie gry,
gtéwnie z uwagi na swojg
unikalnosé i jakosé wykona-
nia, staty sie klasykqg i pod-
stawqg do nasladowania dla
przysztych produkcji. A co ty
osobiscie zaliczasz do klasyki
gier komputerowych?

Bardzo wiele zalezy od twoje-
go wieku, w czasie gdy dana
gra ukazata sie na rynku,

a takze jak duzo czasu po-
Swiecasz na granie! Oto kilka

tytutdw, ktére moim zdaniem
zastugujg na wyrdznienie,
utozone w przypadkowej
kolejnosci: Super Mario 64,
Ocarina of Time, Ico, Shadow
of the Colossus, Grim Fandan-
go, Journey, Limbo, GTA V,
Beyond Good & Evil, Rayman
Legends, Choplifter, Asteroids!

W grach, ktére tworzytes

w ubiegtym wieku, postacie sqg
animowane z wykorzystaniem
rofoscopingu - technologii,
ktéra w tamtych czasach nie
nie byta powszechnie uzywa-
na w $wiecie gier komputero-
wych. Skgd pomyst na witasnie
takie odwzorowanie ruchow
postaci?

Zdecydowatem sie na to, po-
niewaz nie bytem zbyt dobrym
animatorem. Pierwsze proby
wprawienia Karateki w ruch
wyglgdaty bardzo nieprzeko-
nywajgco. Pozostato mi takie
oto oszustwo.

Czy w pierwszej Karatece sam
stworzytes catqg warstwe gra-
ficzng i animacje?

Moj tato skomponowat muzy-
ke. Karate sensei mojej mamy
zajmowat sie modelowaniem

oraz stawnym dowcipie z odwrotng strong dyskietki ;)

walk. Artysta zatrudniony przez
Briderbund, Gene Portwood
narysowat grafiki zamku. Ro-
land Gustafsson przygotowat
zabezpieczenia przed kopio-
waniem, a przy okazji wiele
mnie nauczyt o programowa-
niu na Apple Il. Podobnie Ro-
bert Cook, ktéry odpowiadat
za przeniesienie gry na Com-
modore 64 oraz Atari 400.

Odnosze wrazenie, ze orygi-
nalny Karateka byt przedsta-
wiony, jak na swoje czasy,

w realistycznej grafice, nato-
miast remake to juz stylistyka
kojarzgca sie z komiksem. Co
wptyneto na takg zmiane?

Opowies¢ oraz mechanika
sq bardzo proste, co spowo-
dowato, ze uznatem za dobry
pomyst dopasowanie do nich
odpowiedniego stylu.

Czy tworzgc pierwszego Ka-
rateke w twojej gtowie byty
juz jakies pomysty, na ktére
éwczesna technologia nie
pozwalata, a zostaty wykorzy-
stane podczas prac nad nowqg
odstong?

Najwiekszym ograniczeniem
technologicznym na Apple I

jesien / zima 2015
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byt dzwiek oraz muzyka. Gdy
maj tato grat temat z gry na
fortepianie Steinway, muzyka
wywotywata dreszcze. W mojej
wyobrazni styszatem od razu
caitq orkiestre, jakby to byta
Sciezka dzwiekowa z jednego
z filmow Kurosawy. Nieste-

ty, gtosniczek wbudowany

w komputer Apple potrafit
zagrac tylko jedng nute w da-
nej chwili, co sprawito spory
zawodd mojemu tacie. Na po-
trzeby remake’u Chrostopher
Tin bazujgc na oryginalnym
motywie muzycznym skompo-
nowat niesamowite oryginalne
dzwieki. Szkoda, ze nie widzie-
liscie radosci, jaka malowata
sie na twarzy mojego tatusia,
gdy to ustyszat.

Jak wspominasz prace nad
filmem The Sands of Time? Czy
praca w Hollywood to spetnie-
nie twoich marzen?

Napisatem pierwszy scenariusz
do filmu Ksigze Persji, z ktore-

Y. Jordan Mechner przy swoim Apple II.
Zdjecie pochodzi z serwisu: MyGaming
(http://mygaming.co.za)

jesien [/ zima 2015

go jestem dumny i podziwiam
jak wielu utalentowanych ludzi
przyciggngt do tak kosztownej
produkciji. Jesli chodzi o final-
ny produkt, to o wiele wiekszy
wptyw na jego ostateczny wy-
glagd miat rezyser oraz dodat-
kowi scenarzysci pracujgcy na
podstawie mojego projektu.

Uwielbiam zaréwno gry jak

i kinematografie, przez co
nie jestem w stanie wybrac,
ktorg z tych dwoch dziedzin
stawiam wyzej. Regularnie
przestawiam je na swoim pry-
watnym piedestale.

Jak po latach oceniasz wspot-
prace ze swoim wydawca.
Czy jakie$ przyjaznie z daw-
nych czaséw samotnego two-
rzenia gier przetrwaty prébe
czasu?

Doug Carlston, zatozyciel
Broderbund, do dzi§ jest
moim przyjacielem. Podobnie
sytuacja wyglgda z Rober-
tem Cookiem (Gumball, D/
Generation). Jako progra-
mista pracujgcy w czasach

przed-internetowych nie
miatem zbyt wielu okazji aby
poznac developerdow spoza
Broderbund, przez co wiek-
szo$¢ moich przyjazni z innymi
twoércami powstata w pdzniej-
szym czasie. Jakie$ dziesie¢
lat temu spotkatem Johna
Romero w windzie podczas
GDC, gdzie powiedziat mi, ze
jako mtody, siedemnastoletni
fan Karateki, napisat do mnie
list. Ja miatem woéwczas lat 19.

Czy mozesz podzieli¢ sie jakgs
historig z czaséw tworzenia
oryginalnego Karateki?

Wraz z Rolandem Gustafsso-
nem przygotowalismy w ra-
mach zartu odwrécong wersje
gry. Poszlismy z tym do biura
Douga, zaprezentowalismy
tfen pomyst sugerujgc, aby
zamiescic te wersje gry na
drugiej stronie dyskietki, aby
osoby, ktére nieopatrznie wio-
zq dyskietke odwrotnie odkryty
ciekawq niespodzianke. Nie
spodziewaliSmy sie, ze ustyszy-
my ,tak”, poniewaz oznaczato
to podniesienie kosztéw pro-
dukcji o 25 centdow, a przeciez
wydawca ma przede wszyst-
kim zarabia¢. Pomimo tego
udato sie.

Odniostes juz sporo sukcesow
w wielu kreatywnych dziedzi-
nach. Czy czujesz, ze mégtbys
spokojnie odejsé na emery-
ture, czy masz wrazenie, ze
najwieksze zyciowe osiggnie-
cie wciqgz jest przed tobqg?

Najwieksze osiggniecie zawsze
jest tym, ktdre wiasnie staram
sie zdoby¢. Co do przejscia

w stan spoczynku, mySsle, ze
frzeba umiec¢ potgczy¢ wypo-
czynek z czerpaniem radosci.
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The Strong - Narodowe Muzeum Gier w USA

The Strong to interaktywna instytucja edukacyjna zbierajgca mate-
riaty zwigzane z grami w celach naukowo-badawczych. Siedziba
muzeum znajduje sie w Rochester w stanie Nowy York. The Strong
gromadzi oraz zabezpiecza eksponaty, dokumenty oraz inne
materiaty, ktére ukazujg znaczenie oraz sens zabawy. Setki tysiecy
znajdujgcych sie w kolekcji the Strong to najwiekszy na Swiecie zbior
zabawek, gier, lalek, elektronicznych gierek oraz innych przedmi-
oftow zwigzanych z rozrywkaq.

Miedzynarodowe Centrum Historii Gier Elektronicznych zbiera, bada
oraz interpretuje gry wideo oraz inne gry elekironiczne, a takze
zwigzane z nimi materiaty. Dziatania te starajqg sie rowniez odpow-
iedzie¢ na pytanie jak gry wideo zmieniajq sposdb w jaki ludzie
bawiqg sie, uczg oraz oddziatywujg na siebie wigczajgc w to prze-
kraczanie granic zarowno kulturowych jak i geograficznych.

Jordan Mechner posiada swoje wtasne, specjalne miejsce w The
Strong, od czasu wystawy z 2014 roku. Na zdjeciu po prawej moze-
cie zobaczy¢ materiat nawigzujgcy do tworzenia animacji w Prince
of Persia. Obraz ponizej ukazuje czeS¢ materiatdw, przy ktérych
pracowat: szkice, notatki i nuty. Warto zwrdcic takze uwage na roz-
norodne wydania produktow sygnowanych nazwiskiem Mechnera,
na wiele platform, poczgwszy od Apple Il, az do Xbox 360. Trzyma-
jmy kciuki, aby wspomniana kolekcja zawierajgca The Last Express,
Karateke oraz Ksiecia Persji rosta wraz z uptywem laft.

Obie fotografie sqg wiasnoscig The Strong, Rochester, New York.
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L e Fetiche Maya

Swiat gier komputerowych zna kilku wybitnych archeologow, zaczynajqgc od Slicz-
nej Lary Croft, wspominajgc zawadiake Nathana Drake’a, a konczgc na odwaz-
nym i nieco zabawnym Ricku Dangerous. Wsrod tych wszystkich poszukiwaczy
przygod i naukowcow, pojawia sie takze posta¢ Michael’a Fairbanks’a, bohatera
gry ,Le Fetiche Maya”, wydanej przez francuskie studio Silmarils. Przyjrzyjmy sie

jego osobie ciut blizej...

e Fetfiche Maya to gra przy-

godowa z bardzo uprosz-

czonymi elementami zrecz-
nosciowymi. Fabuta gry juz od
samego poczatku nie jest zbyt
jasna i niestety im dalej zagte-

biamy sie w rozgrywke, tym bar-

dziej schodzi ona na drugi plan.

jesien / zima 2015

W grze wcielamy sie w wyzej
wymienionego Michaela. Gtow-
ny bohater jest protegowanym
profesora Edwarda Halifaxisa,
znanego archeologa, ktéry to
zgingt w niewyjasnionych oko-
licznosciach gdzies w dzungli
Jucatan. Poszukiwat on tajem-
niczego
artefaktu,
ktory miat,
wedtug
wierzen
prowadzi¢
do ukrytego
skarbu Mo-
jow. Michael
podejmuje
sie zadania
runeree + EIHSUEILER kontynu-
owania pro-
Cy swojego
mentora,
starajgc sie
przy tym od-
kry¢ prawde,
ktora stoi za
Smiercig swo-
jego nauczy-
ciela i ktéra
tgczy sie
| bezposred-
nio z ukrytym

EFIERETTE =8

skarbem
zaginionej

cywilizacji Majéw. Niefortunnie
dla gtdbwnego bohatera, na
frop domniemanego bogactwa
wpada takze odwieczny rywal
Michalea - niejaki Olrik Karloff,
ktéry pragnie jako pierwszy zdo-
by¢ ukryte ztoto upadtej cywili-
Zacji.

€ £ michael
podejmuje sie
zadania kon-
tynuowania
pracy swo-
jego men-
tora, stara-
jqc sie przy
tym odkry¢é
prawde,
ktora stoi za
Smierciqg swo-
jego nauczy-
ciela

Sama rozgrywka w “Le Fetiche
Maya” sktada sie z dwdch
elementow - Czesci przygo-
dowo-zrecznosciowsj, ktéra
sprowadza sie do eksploracii
pradawnych ruin w poszuki-
waniu wskazéwek zwigzanych
ze skarbem, rozmow z lokalna
ludnoscig oraz do rozwigzy-
wania czesto nigjasnych tami-




otdwek i zagadek i unikania
czyhajgcych wszedzie niebez-
pieczenstw w postaci putapek

i dzikich zwierzgt. Czes¢ druga
rozgrywki to typowo zrecz-
nosciowy, a zarazem bardzo
uproszczony element, w kio-
rym to prowadzimy samochod
terenowy Michaela od punku

A do punktu B unikajgc przy tym
réznych przeszkadzajek, w po-
staci gtazéw, przepasci, czy tez
wybierajgc odpowiednie zakre-
ty na rozdrozach, pilnujgc przy
tym nieustannie poziomu paliwa
i oleju.

‘ Jesli interesujg Cie
upadte cywilizacje

i nie zwracasz zbytniej
uwagi na rozwiqzania
techniczne to warto
siegng¢ po ten tytut
chociaz na chwile,
chociaz dlatego by
wspiqgcé sie po stynnej
piramidzie Kukulkana.

Ta powtarzalnos¢ rozgrywki oroz
nieco kulawy system sterowania
bohaterem, plus jego dos¢ staba
animacja (Niestety, to zawsze
byto pietq achillesowqg chtopa-
kdw z Silmarils) czynig rozgrywke
bardzo irytujgcq i nie do konca
satysfakcjonujgcq. W grze cze-
sto dochodzi do momentow
gdzie gracz ginie tylko dlatego,
ze Zle postawit stope przez wia-
$nie kulawg animacje. To, co
wybrania gre i dodaje jej uroku
to fajnie przygotowane, chociaz
ciggle bardzo do siebie podob-
ne lokalizacje, ktdre pomimo
swojej prostoty oddajg mistyczny
charakter odwiedzanych miejsc.
Niestety, wszystko oglgdamy bez
muzyki, w akompaniamencie
prostych efektow dzwiekowych.

Jest mi naprawde ciezko oce-
ni¢ te gre. Z jednej strony ciggtq
irytacja spowodowana tym,

jak gtowny bohater sie porusza

i wykonuje czynnosci odpycha-
ta mnie od grania dalej, z dru-
giej strony
eksplora-
cja takich
migjsc jak
Chichén ltza
czy Uxmal
sprawiaty mi
straszna fraj-
de i powo-
dowaty, ze

zagrywatem
sie dalej,
popycha- A
jgc chyba Juﬁ'ﬁx?; ;
fabute do
przodu,
chociaz do
konca wcigz
nie wiedzio-
tem, o co w tej grze wiasciwie
chodzi.

Gra jest specyficzna i skierowa-
na do oséb, ktére nad rozgryw-
ke ceniq sobie wiasnie klimat
w grze. Jéeili interesujg Cie upa-
dte cywilizacje i zagadki logicz-
ne, ale nie zwracasz zbytnigj
uwagi Na rozwigzania technicz-
ne, to mozesz siegngc po ten
tytut na chwile, chociazby dla-
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tego, by wspigc sie po stynnej
piramidzie Kukulkana. Inni raczej

mogq sobie ten tytut odpuscic.

s

Wydawca: Silmarils
Rok wydania: 1989
Platforma: Amiga
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Jaqguar XJ220

AMIGA

& Recenzja: Don Rafito

»Punkt widzenia zalezy od punktu siedzenia”. Kiedy to popularne powiedzenie wpi-
satem w wyszukiwarke grafik, ukazaty mi sie rzeczy niestworzone i niewiarygodne.
Spora czes¢ z nich byta przesycona seksizmem i szowinizmem (i nie tylko meskim).
Tak wiec, majgc juz pewien punkt odniesienia moge zabrac sie za porownywanie.
Ale czy da sie mqgdrze porownywaé bez podtekstow i aluzji?

nie jok w przypadku

pewnej reklamy porow-

nywarki ubezpieczen so-
mochodowych, gdzie wyraznie
pokazane jest ze wszyscy faceci
to: a) to sami kierowcy ptacgcy
ubezpieczenia samochoddw,
b) myslg tylko kroczem, wiec...,
C) sq prosci i aby trafi€¢ do nich
Z przekazem potrzeba wydekol-
tfowanej aktorki, ktéra czasami

RECENZJA
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bywa przeziebiona i musi tyk-
ngc lek na grype, bo jej dekolt
opadnie. Czy my wszyscy tak
nisko upadlismy? Czy mi sie tylko
wydaje? | jok daleko to zajdzie,
np. za kilkanascie lat kiedy be-
dziemy przechodzi¢ na emery-
ture? Zapomniatem, wiekszos¢
nas, czyli oséb z moich roczni-
kow, dzieki takim instytucjom jak
ZUS, Fiskus i NFZ , po prostu jej
nie dozyje. Wiec luzik.

Choc¢ daleki jestem od niera-
cjonalnego porownywania,
starajgc sie wszystko i wszyst-
kich mierzy¢ jednq, stosunkowo
obiektywng miarqg, ale jesli ktos
rzuci hasto ,Jaguar XJ220", to
zaraz przychodzi mi na mys|
odzew ,Lotus”. Tak pewnie
pomysli wiekszo$¢ fandw ami-
gowych samochoddwek, tfak
tez byto w 1992 r. i trwa to do
dzis. Mawiato sie, ze ,Jaguar”

to gtéwny konkurent ,Lotusa”.
Jedna i druga gra miata i ma
zardwno zwolennikéw jak i prze-
ciwnikéw. Dzi§ widac¢ to chocby
po komentarzach pod wszelkimi
informacjami odnosnie konkuru-
jgcych tytutdw. Fani wzajemnie
czestujg sie argumentami, ktéra
samochoddwka jest lepsza.

Mimo mojej sympatii do ,Lotu-
sa”, gra ,Jaguar XJ220” znalozta
sie na mojegj liscie ,The Best of”,
na dos¢ wysokiej pozyciji i po-

staram sie jg Wam przedstawic
w miare obiektywnie.

Zabawe zaczynamy od wyboru
wersji jezykowej: niemieckiej,
angielskiej, witoskiej i francuskiej.
W grze zasiadamy za sterami
tytutowego Jaguara XJ220,
ktory w poczgtkach lat 90-tych
byt ngjszybszym modelem sa-
mochoddw osobowych, produ-
kowanych seryjnie. Co prawda
W rozgrywce towarzyszq Jagu-
arowi takze inne marki takie jak:
Ferrari, Porsche, Lamborghini
czy Bugatti, ale sg to pojozdy
naszych oponentéw. W tytule
dostepny jest tylko tryb kariery,
ktéry mozemy rozgrywac sami
lub z drugim, ,zywym*, prze-
ciwnikiem. Przed nami 32 trasy,
zlokalizowane w réznych zakagt-
kach swiata. A co krqj, to oby-
czqj, wiec scigajqgc sie w Anglii,
Szwajcarii, Japonii czy w Egipcie
tfowarzyszy¢ nam moze tamtej-
sza aura (deszcz, Snieg, mgta
itp.).

Miatem nie poréwnywac, wiec
postaram sie, zeby nie wyszto
Jepsze/gorsze”. Znany z kon-
kurencyjnej gry edytor tras po-
zwala tutaj graczowi na wiekszg
kontrole. Zamiast automatycz-
nego generowania trasy po
ustawieniu parametrow mamy
mozliwos¢ panowania nad
kazdym szczegdtem, od poje-



dynczego krzaczka, poprzez
ilosci zakretéw, na potozeniu
catej scenerii konczgc. Inne
nowosci, ktorych brak u konku-
rencji, to motyw ekonomiczny
w rozgrywce. Scigajqc sie i zaj-
mMujgc odpowiednio wysokie

odczuciu, jest z kolorystykq, kté-
ra moim zdaniem jest zbyt szara.
Tta sg mato barwne i mato zrdz-
nicowane. To niestety, w mojej
ocenie, ciut zaniza punktacje.

Pomrukiwania siinika, melodyj-
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Co by nie méwic ,Jaguar”

wpisat sie w poczet najlepszych j§>
amigowych samochoddwek G_)
i kazdy szanujgcy sie fan gatun- >
ku, powinien miec jg w swojej e

kolekcji obok konkurencyjnych 82
produktow. Nie tylko miec¢ ale

pozycje zarabiamy kase, za
ktérg naprawiamy swojq brycz-
ke po kazdym wyscigu. Z tej puli
ptacimy takze za przelot, jesli
kontynuujemy kariere w nowym
kraju. Im bardziej odlegty kraj
wybierzemy, tym wiecej zaptaci-
my. Do kierowania mozna uzy¢
tfradycyjnie joysticka lub myszki,

zamiast
. P77/ /7 L
klawiatury —, .
Uruchamianie gry pod WinUAE
(np. dla
drugiego Z ,Jaguarem” swego czasu miatem
gracza. To froszke ktopotdw. Za kazdym razem,
Pl kiedy uruchamiatem jg przez Whd-
OCZ‘yWISCIG_ load, na Emu-Ami (konfiguracja roz-
takze kolej- budowanej A1200 ze szybkg 040-tkg
na Nowose i kartg graficzng) gra tak zasuwata,
w stosunku .ie zopim zaczatem rlozg.rywke ‘rc? juz
ja konczytem, totalnie nie panujac
do kon- nad autem. Probowatem ustawien
kurenciji). samego Whdload edytujgc param-
Ostatnie eTr‘y. w tooltypes ikonk}. Ajok molwicﬂ
N VBITO maoj mo‘remg‘ryk z ogolnlgko: n.ou.-

B . lepsze rozwigzania sq najfrudniejsze.
mozliwosc Wystarczylo wyitgczyé JIT w opcjach
zapisania WinUae, nawet podczas dziatania
stanu gry AmJirggOS’uc.lAlg... roIIeZy wyiquy(:*

2 o rzed odpaleniem gry. Dziata.
PO UKOA- Qg0 Tuz prz P ary
czonym

wyscigu. Oczywiscie zapis doko-
nuje sie na dyskietce, nawet jedli
gra uruchamiana jest z poziomu
Whdload.

Duzo oséb twierdzi ze ,Jaguar”
wyprzedza swojego gtowne-
Qo rywala w szacie graficznej.
Mysle, ze to dzieki szczegdtom,
ktére sq dobrze wykonane,
czytelne i posiadajg duzqg liczbe
klatek animacji, co zapewnia
dobry odbidr gry w kwestii
ptynnosci. Fajnym elementem,
co takze wptywa na atrakcyj-
nos¢ tytutu, jest digitalizowana
grafika niektorych elementow.

Gorzej natomiast, w ogdélnym fuznakomicie.

ny podktad, wybdr tracka lub
efektow dzwiekowych przed
startem, wszystko porzgdnie zro-
bione, ale niestety ze zbyt matg
dawkg dynamizmu. Utwory sg
takie jakby chciaty, ale nie mo-
gty. Wiem, ze ukrece bicz na sie-
bie, bo sqg tacy, ktérzy uwazajq,
ze jest wrecz odwrotnie i wedtug

Ostatni raz poréwnujgc,
moge stwierdzi¢, ze ,Jagu-
ar XJ220” to tytut przezno-
czony dla graczy bardziej
zaawansowanych. Charak-
teryzuje sie wiekszym pozio-
mem realizmu i zasad fizyki
panujgcych na szosie, dzie-
ki femu ma wyzszy poziom
tfrudnosci, w poréwnaniu doE
swojego gtownego konku-
renta. Wspomniana wyzej
opcja kierowania myszkg,
to rozwigzanie dos¢ orygi-
nalne jesli chodzi o samo-
choddwki, ale sprawdza sie

wracac do niej/nich kiedy tylko
ma na to ochote. Tak wiec gaz
do dechy.

JAGUAR XJ220

Wydawca: Core
Rok wydania: 1992
Platforma: Amiga mké8

Os8Ji7ds

nich Sciezka
dzwiekowa
~Jaguara” to
mistrzostwo

Swiata, ale
mnie nie
urzekta.
Jest
przyjem- lap
na dia
ucha,
fajnie sie

jej stu- N
cha, ale
na kola-
na mnie

nie po-
walita.
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Skunks

2 Recenzja: Don Rafito

Nie powinno sie zaczynaé¢ artykutu od pytania, ale i tak je postawie. Zatem, co
ma wspolnego mate czarno - biate futrzaste zwierzgtko, kiore w chwili zagrozenia
stynie ze swojego niestawnego sposobu obrony przed drapieznikiem (wydzielanie
bardzo cuchngcej substanciji), z wyscigami samochodowymi?

aczej nic, poza nazwg
Rprezen’rowonej ary.

Sam Skunks jest dosc¢
tadnym i mqdrym ssakiem,
ale jego nazwa, szczegolnie
uzywana w kanonach pol-
skiej mowy potocznej, juz ra-
czej nie. No bo jak to brzmi:
1y skunksie”, ,$mierdzisz jak
skunks”, itd. Gdyby autorzy
gry wiedzieli jok fa nazwa

RECENZJA
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jest odbierana w jezyku pol-
skim, moze zastanowili by

sie nad jej zmiang. No nic,
proponujgc nowe powiedze-
nie: ,Co robisz? A, Smigam

w Skunksal”, przejdzmy do
konkretow.

Prezentowana samocho-
ddwka, zaraz po odpaleniu,
kojarzy sie ze znang, z Amigi
Klasycznej i starych pece-
tow, 4D Driving Sport”. Nie
bez kozery, gdyz bardzo

do niej nawigzuje i szkoda
ze autorzy nie pokusili sie

0 cho¢ podobng nazwe (ro-
zumiem, ze dotozenie ,2-ki”
do wczesniej wspomnianego
tytutu nie obeszioby sie bez
skomplikowanych proce-
dur prawnych, biorgc pod
uwage fakt, ze tytut jest nie-
komercyjny). No ale mamy
~Skunks'a”. Mozna jeszcze
inaczej: gra jest angielskoje-
zyczna, wiec moze czytac
LSkanks”? Ciut lepiej.

Po rozpakowaniu archiwum
gdziekolwiek i odpaleniu
programu, pytani jesteSmy
jaki sobie wybieramy pojazd.
A jest ich siedem m. in.: se-
dan, jeep z napedem na
cztery kota lub ciezardwka

z naczepq. Dlaczego to waz-
ne? Ano dlatego, ze autor

w instrukcji do gierki pisze, ze
propozycja zawiera w sobie
elementy fizyki, zachowa-
nia sie pojazdu na drodze.
Nastepne pytanko to wybor
frasy. Jest jedenascie i kazda
rézni sie od siebie sceneriq,
liczlbg zakretéw, kolorystykq.
W kazdym razie réznorod-
noS¢ mamy zachowang.
Potem wsiadamy za kdtko ...
jedziemy.

Sterowanie pojazdem jest
bardzo proste (jest tez w in-
strukciji). Kursory plus wyse-
lekcjonowane klawisze. | tak:
lewy kursor (oraz klawisze
OiY) to skret w lewo, prawy
kursor(oraz klawisze P i U) to
skret w prawo. Przyspiesze-
nie to kursor w przdéd (oraz
klawisze Qi T), natomiast
hamowanie to kursor w dét
(i analogicznie klawisz A i F).
Klawiszem R wbijamy wstecz-
ny, jak chcemy wycofac¢

z jokiego$ zautka. Klawisz

C stuzy do zmiany sposobu
patrzenia na rozgrywany
wyscig, a klawisze M i N

na rotacje konta widzenia.
ESC wychodzimy z wyscigu

i mozemy obejrzec sobie po-
wtdrke naszej eskapady (tu
tez dziatajg klawisze C, N i M,
dzieki ktérymn mozemy obser-




wowac hagranie z réznych
kamer).

kilku fajnych sampli i dyna-

micznego modutu? No nic,

pozostaje nam tylko odpa-

lenia MPlayera z ulubionymi
mp3’kami, przynajmniej nie
stychac¢ tego buczenia.

Wyglagdem i zachowaniem
gra ewidentnie nawigzuje
do wspomnianego wyzej
klasyka, chocby mozliwoscig
otworzenia naszej zabawy
w postaci filmu. Powiem
wiecej, jest nawet ciut lepie;.
Petna tréjwymiarowa grafika
wektorowa, w petnej 24-bi-
towej palecie barw. tadne
gradienty, czytelne obiekty

i scenografia. Moze
zabrakto w grze
jakie$ wstepu, gui
czy czegokolwiek,
ZNnanego z pierwo-
WZOru.

.Skunks” to typowy SDL’owski
port gierki, ktéra miata juz
Swojq premiere na Linuxie.
W dokumentacji opisane
jest, ze gra obstuguje takze
joystick, ale nie jest to do
konca prawda. Moze fakt

Niestety, pod
wzgledem dzwie-
kowym, rzeczy-
wiscie zajechato
skunksem. Poza
prostymi bucze-
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Skunksy

Kilka danych z biologii na temat skunksa. Wiem, ale nie mogtem sie
powstrzymac. Jest to ssak zaliczany do tasicowatych. Jego cuchngca
substancja to wydzielina, ktdrg zwierze tryska prosto w napastnika,

w chwili zagrozenia. Dawniej polowano na te zwierzeta w celu zdoby-
cia doé¢ pieknego futra i co najwazniejsze, w celu wyrabiania perfum
z gruczotdéw odbytniczych (Tak tych samych, w ktérych powstaje

owa cuchngca wydzielina. No nic cztowiek mato swiatowy nawet na,
przepraszam za stowo, gownie sie nie zna... kurde, ,szanel” jak nic...).
Na szczescie obecnie, procz tych zyjgcych na wolnosci, hodowany
jest jako zwierzgtko futerkowe. Tez nie wiadomo czy sie cieszy¢ czy
ptakac. Jak na wrzeszczysz na psa, ktéry Cie nie stucha to ten moze

niami rodem z pecetowych
brzeczykdw (w starych pece-
tach) nie ustyszatem nic. Ow-
szem da sie zrozumie¢ kiedy
auto przyspiesza, hamuje

i zderza sie z przeszkodq, ale
na tym Swiat sie koriczy. Na
Boga, przeciez Aros obstugu-
je AHI. Nie dato sie wrzucic¢

ten wystepuje w Linuxie, ale
pod Arosem joya musimy
sobie skonfigurowac¢ pod gre
(dlatego podane sqg wyzej
dodatkowe, préocz kursorow,
klawisze sterowania). Jak
ktos nie wie jak to zrobic

to odsytam go do mojego
artykutu ,Recepta na suk-
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ces, czyli moje boje z joyem
w Arosie”, w C&A Fan 9).
Mimo kulejgcemu udzwie-
kowieniu warto odpali¢ te
samochodoéwke | pomarzyc¢
jakby to byto, jakby wydao-

li ,4D Driving Sport 2 AKA

@ VOINY

Skunks” (przy nazwie pierw-
szej czesci czasami widnieje
podtytut ,AKA Stunks”, wiec
moze ten ,Skunks” to taka
specjalna literowka?).

Wydawca: Matei

Petrescu
Rok wydania: 2015
Platforma. Aros
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Kiedy w 1977 roku do kin wchodzit film ,, Gwiezdne Wojny: Nowa Nadzieja”, Geo-
rge Lucas chyba nie miat pojecia, jak potezng machine uruchomit. Na dzien dzi-
siejszy jest tylko kilka sag, kitore procz samych filmow, doczekaly sie tak obszer-
nego zaplecza: ksigzek, komiksow, bajek, gadzetow i... gier. W swoim zestawianiu
posadzitbym jeszcze miodocianego czarodzieja, ktérego uwielbia moj starszy syn
(Gwiezdne Wojny ma na drugiej pozycji). Cho¢ nie przepadam za ,,Harry Pote-
rem”, to jednak cenie go m. in. za muzyke. A dlaczego? Czy wiecie, ze stynne ,ta
daaam, ta da da daaam...” to dzieto Johna Williams’a? Tak, ten sam kompozytor
skomponowat muzyke zaréwno do ,,Gwiezdnych Wojen” jak i Harrego Potera”. Pa-
mietam jak stuchatem ptyty ze $ciezkq z tych filmoéw, podczas grania w ,,Napalma”.

obra! Zostawmy Har-

rego i amigowego RTS

-a w spokoju i przejdzmy
do naszych Jedi'ow. Kiedy
dowiedziatem sie, ze Lukas
sprzedat prawa do filmu War-
ner Bros’owi, zastanawiatem
sie co specjalisci od Kaczora
Donalda i Myszki Miki wymyslqg.

FCILINT 201N
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I wymysdlili. Kiedy pisze ten tekst,
mamy wrzesien 2015 roku. Gdy
bedziecie go czytac, bedzie juz
PO premierze najnowszej czesci
.Gwiezdnych Wojen: Przebudze-
nie Mocy”, ktéra ma wejs¢ do
kin w 12 grudnia.

Na informacje, ze bedzie kon-
tynuacja stynnej sagi, zare-
agowatem dosc sceptycznie.
Zastanawiatem sie, co to bedzie
za hybryda; Myszka Miki i Darth
Wader. Ale chyba nie tylko

ja miatem obawy. Sie¢ zalato
mnostwo przezabawnych ,de-
motéw”, w ktérych to widzimy
m. in. Miki z mieczem Swietlnym,
Donalda w stroju zotnierza Impe-
rium, a Yode z wielkimi okrggtymi
uszami... O ksiezniczce Leji nie
wspomne (Hannah Montana...
yyy. bez komentarza). No ale
kiedy w sieci ukazat sie zwiastun,
najbardziej oczekiwanej premie-
ry roku (2015), nabratem checi,
zeby zobaczy¢ to na wiasne
oczy. Chetke nabrat fakze maj
syn. Tak czy siak wybieramy sie
w grudniu do kina. Syn - zeby
zobaczy¢ ciekawe widowisko
(dla niego i tak bedzie to ,wi-
dowiskiem”, bo ma tylko 7 lat),
ja - zeby zobaczy¢ czy ,Warner

Bros” poradzito sobie z brzemie-
niem, jakie wzieto na swoje barki
w momencie, kiedy odkupili pro-
wa do filmu. Mam nadzieje, ze
nie bedqg to zmarnowane pie-
nigdze. Tg mysl podsyca takze
fakt, ze w akcji znowu zobacze
Harrisona Ford a. Jako, prawie
aktor — emeryt, sprawdzit sie

w ostatniej czesci ,Indiana Jones
i Krélestwo Krysztatowej Czasz-
ki”, wiec mysle, ze powroty mu

stuzg. Tak na marginesie, choc¢
w tym przypadku rezyserkg zajat
sie rownie wybitny cztowiek, Ste-
ven Spielberg, to George Lucas
tez maczat w tym palce. A to
dzieki swojej LucasArts, ktéra
zajmowata sie m. in. tfworzeniem
gier opartych na stynnych filmo-
wych seriach (do ,Gwiezdnych
Wojen” przede wszystkim).

Co prawda tytut, do ktérego
zmierzam od kilku akapitéow,



nie wiele miat wspdlnego

z Georgem w kwestii formalnej ,
natomiast nierozerwalnie nawio-
zuje do stynnej sagi. Cho¢ gra
ukazata sie 11 lat po premierze
pierwszej czesci, pozwolita fa-
nom sagi i gier komputerowych
wspottworzy¢ owg machine,

o ktdrej wspomniatem na po-
czatku artykutu.

.Star Wars” byta jednq z pierw-
szych gier opartych na ,Gwiezd-
nych Wojnach”, ktéra rozpo-
czeta nowq czes$¢ medialnego
biznesu polegajgcego na two-
rzeniu oprogramowania, opar-
tego na kasowych filmach.

W ,.Star Wars” po raz pierwszy
zagratem na Cé4. Jako jedna
z nielicznych oszotomita mnie
tym, ze 3D jest moZliwe na
Komodorku. Na Amidze nie
byto juz tak wielkich ,ochow”
i ,achow”, ale zadowolit mnie
fakt, ze moje ucho pieszczg
sample nieco lepszej jakosci.

Do rzeczy. Typowa automato-
wa strzelanka FPP. Zasiadamy
za sterami X-Skrzydtowca Rebelii
i zasuwamy w kierunku Gwiazdy
Smierci. Ale zeby nie byto tak fa-
two, napotkamy na swojej dro-
dze wrogie jednostki Imperium.
Naszym jedynym zadaniem jest
zestrzelic wrogie obiekty, jedno-
czesnie unikajgc trafien naszych
oponentow. Jesli dopadnie nas
mimo wszystko jakis pocisk, to
nie giniemy od razu, ale nasze
ostony zostajg ostabione, az zu-
petnie sie rozpadna. Kilka takich
wpadek i zobaczymy znany
napis ,Game Over”. Wresz-

cie na koncu nasz cel i jedno
precyzyjne trafienie w reaktor
Gwiazdy Smierci. Bum! | zaczy-
namy Naszg misje od nowaq,
tylko na trudniejszym poziomie

i tak w kotko, az zresetujemy
licznik punktow.

O stronie graficznej wspomnia-
tem juz nieco wczesniej. Na

Cé64 - tat! Na Amidze — Super!
Czarne tto imitujgce przestwo-
rza kosmosu, a posrdéd nich,
wektorowe bryty w 3D, odwzo-
rowujqgce statki Imperium. Duzy
plusik za efekt rozlatywania sie
wrogich jednostek po trafieniu.
Cho¢ bryty wyglgdajqg tak, jakby
zaznaczone byly tylko ich kontu-
ry (przypomina mi sie geometria
z podstawdwki), to jednak sg
bardzo czytelne, nawet jedli gra
nie bombarduje gracza gamqg
wodoftryskowych koloréw. Ani-
macja stoi rdwniez na przyzwo-
itym poziomie, nawet w przy-
padku Komody.

Poréwnywanie sampli komo-
dorwskiej wersji z amigowq,
bytoby jak poréwnywanie czar-
nobiatej fotografii artystycznej,
przedstawiajgcej portret pieknej
kobiety z pieknym gdrskim kolo-
rowym pejzazem. Oba zdjecia
cieszg oczy i wprowadzajqg

w zachwyt. Tak samo jest ze
Sciezkg dzwiekowq. W swojej
kategorii sprzetowej zarbwno
wersja na Cé4 jak i Przyjaciot-
ke, stoi ona ha dobrym po-
ziomie. Jak wspomniatem, co
prawda Amigowa wersja ma
nieco lepsze sample (wiado-
Mo, mocniejszy sprzet), ale jest
ich froszke mniegj. Tak czy siak
dzwieki w produkciji sg dobrze
wykonane, tadnie wspotgrajg

z akcjqg toczqceq sie na ekranie
i dajg poczucie realnej walki

w kosmosie.

LStar Wars” to typowa automa-
towa zrecznoscidwka. W wers;ji
na Commodore sterowanie od-
bywa sie za pomocq joysticka,
na Amidze za pomocqg myszki.
Jakby nie byto, reka pracuje.
Bgdz co bgdz, kazdy szanujgcy
sie fan .Gwiezdych Wojen”, za-
haczajgcy takze o klimaty gier
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opartych na sadze, powinien

siegngé po ten tytut. A dzieki 3§>
temu, ze propozycja jest prosta, 0_7
tatwa i przyjemna (no moze nie >
catkiem tatwa, szczegdinie na
wyzszych poziomach), wytgcza
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nieustanne myslenie i zmusza do
dziatania to nie ma sobie row-
nych w swojej kategorii. Co do
wyboru wersji, zostawiam Was
sam na sam z tym dylematem.
Cho¢ przyznam osobiscie, ze jak
siegam po ten tytut ktérys tam
raz z kolei, to odpalam gre na
C64. Moze przez sentyment.
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STAR WARS

Wydawca: Vektor Grafix
(C64), Brgderbund — USA,
Domark - Rest of the
World (Amiga)

Rok wydania: 1988
Platforma: Cé4,
Amiga-mé8k
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O grach robionych na podstawie filmow i bajek bylto juz nie raz. Raczej nie ma
sensu watkowac tego tematu. Bywajq jednak takie gry, kiore pomimo ze sq na-
prawde niezte, jakiejs oszatamiajgcej kariery na rynku oprogramowania nie zrobity.

ak byto wiasnie w przypad-

ku ,Aladdina”, opartego na

dinsey’owskiej, pethome-
frazowej bajce. Sam producent
filmu animowanego
(gry w zasadzie tez)
probowat potem
wydusic jeszcze kilka
Qroszy, Wypuszczajgc
serial o dalszych pe-
rypetiach gtdbwnego
bohatera, ale jak
przypominam sobie
te teksty i niby Smiesz-
ne sytuacje... no,
chyba ze 1o z polskim
dubbingiem co$ nie
tak. Tak czy siak, tytut
sie pojawit w momen-
cie, kiedy gracze zyli
innym rodzajem gier
(i mozliwoscig ich
przeniesienia na Ami-
ge). A ,Aladdin”? Ko-
lejna platformdwka.
No nic, fajna. Of tyle,
a szkoda, poniewaz
fo dos¢ dobrze wykonany fytut.
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Wiasciwie, dlaczego w ogoé-
le wzigtem sie za te pozycje?
Czesc¢ gier, ktére wpada pod
moj repor’rerski topdr, to pozy-

cje przetestowane takze przez
mojego starszego syna. Zamiast
karmic¢ jego umyst przesyconymi
glupotq, chamstwem i agresjg
niektérymi dzisiejszymi grami,
podsuwam stare dobre ami-
gowskie tytuty. ,Aladdin” przy-
padt mu do gustu. Nie dziwie
sie, bo tytut jest dos¢ porzgdnie
zrobiony. Swoim bajkowym wy-
konaniem pozytywnie przema-
wia do Swiadomosci kilkulatka

i powinien znalez¢ sie przynaj-
mniej w pierwszej 20-tce wszech

czaséw, amigowych platformo-
wek.

Gra, fabutg nieodzownie na-
wigzuje do filmu ani-
mowanego. Zatem

W mamy tytutowego

Aladdyna, jego gtéw-
nego rywala, Wezyra
Jaffar'a , piekng
ksiezniczke Jasmine
(w ktérej nasz boha-
ter zakochuje sie, ze
wzajemnosciq ) oraz
Dzina z lampy. Ahhh,
nie wolno zapomniec
O sprytnej matpce
Abu. Nasz bohater
raczej nie nalezy do
grona tureckich do-
stojnikdw, mato tego
to maty i poszukany
w miescie Agrabah,
targowy ztodziejaszek.
Tak wiec procz po-
plecznikéw Jaffar'a,
mamy przeciwko so-
bie catg mase ,strézéw” prawa.
Hmm, to wiasciwie to samo, sko-
ro Jaffar jest jednym z gtdwnych
doradcdw, naiwnego i zaslepio-
nego (i nie spodziewajgcego sie
zdrady owego wezyra) suttana.
Aladdyn nie tylko musi walczy¢
o przetrwanie, ale jego zado-
niem jest uchronienie ukochao-
nej Jasmine i przysztego tescia.
Oprocz matpiej zrecznosci, na-
sza giéwna postac postugiwac
sie moze jabtkami i mieczem
(jednymi rzuca we wrogow,



drugim zadaje bolesne ciosy).

| tak przemierza kilkanascie po-
ziomow, zatatwigjgc po drodze
Jaskinie Cuddéw (gdzie zdobywa
lompe i zyskuje sprzymierzenca,
Dzina), Lochy Suttana az w kon-
cu konczy w Patacu Jaffara,
gdzie przyjdzie mu stoczy¢ osta-
tecznq bitwe. Wystepuje tu tak-
ze element hazardu. Po kazdym

etapie gracz staje do losowa-
nia, w ktérym moze wygrac np.
dodatkowe zycie lub diamenty
(dos¢ cenny surowiec, ktory
mozna wymienic na wiele przy-
danych rzeczy). Dobra i tak za
duzo zdradzitem.

Grafika i animacja w grze jest

naprawde na dobrym poziomie.

Gra przeznaczona jest dia Amig
z koscmi AGA. Nie powiem,
AGA-tka pokazuje tu, na co jg
stac, jesli chodzi zrecznosciowe
platformowki. Wszystko do-
ktadnie narysowane, animacja
postaci wyrazista z duzq liczbg
klatek animacji. Scenografia
czytelna i zréznicowana. Scrol-

ling ptynny. Tytut sprawia, ze
tfradycyjne przesuwanie sie gry
Z lewej do prawej, czy z prawej
do lewej nabiera nowego wy-
miaru.

Programisci zagonili tutaj do
roboty takze i Paule. Gdyz wy-
sokie noty zbiera réwniez opra-
wa dzwiekowa. Kazdy sampel,
kazdy odgtos, czy kazdy motyw

muzyczny; wszystko przemysla-
ne, przyjemne dla ucha i wspot-
grajgce z akcjg na ekranie.
Niektére dzwigeki dozuje takze
pewien poziom poczucia hu-
moru, co podnosi atrakcyjnosc
rozgrywki.

LAladdin” to jedna z kulto-
wych pozyciji, ktéra w czasach
Swietnosci Amigi doczekata sie
swoich wersji na inne platformy
(zazwyczaj byt to pecet i jakas
konsola, w tym przypadku Sega
Mega Drive). Obecnie gre, jak
wiele innych Swietnych amigo-
wych tytutdw, mozna odpalic
z poziomu przegladarki inter-
netowej. Ale to nie zawsze 1o
samo. Tak wiec, zamiast leze¢
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do gory brzuchem po Swigtecz-
nych eskapadach kulinarnych
(mam na mysli konsumpcje
oczywiscie), zagoncie dzieci

i siebie przed amigowy monitor
(nawet emulowany), zamiast
sadzac przed telewizorem i ka-
zac oglgdac po raz 25-ty ,Kevi-
na...”, samego gdzie$ tam. Ale
najpierw spacer. Koniecznie!

ALADDIN

Wydawca: Disney
Software

Rok wydania: 1994
Platforma: Amiga 1200
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TUTORIAL

Odkrywanie i ulepszanie

nietestowanego

(128

=2 Tutorial: GeoAnas; ftumaczenie i korekta: JargoV i Tomxx

Kilka miesiecy temu statem sie szczesliwym posiadaczem Commodore 128. Byt
to fzw. “ptaski” model, bez wbudowanej stacji dyskietek, wystawiony na aukcji
za jedyne 30 euro. Jaki byt haczyk? Sprzet byt nietestowany, a sprzedawca nie
byt w stanie dostarczy¢ zadnych informacji moggcych mi pomoc w oszacowaniu
faktycznego stanu komputera. Brak zasilacza, brak kabli AV... absolutnie niczego

w zestawie.

oSwiadczony uzytkow-

nik serwisow typu Ebay

powinien charaktery-
zowac sie wrodzong podejrz-
liwosciqg, gdyz .nietestowany”
jest najczesciej synonimem
stowa ,uszkodzony”. Zdarzao-
to sie nawet, ze na aukcjach
sprzedano samqg pustg obu-
dowe, bez zadnej elektroniki
w §rodku! Ja jednak zdecydo-
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watem sie podjqc to ryzyko,
gdyz najnormalniej w Swiecie
bytem zbyt desperowany aby
wreszcie zdoby¢ to rzadkie
cudo! Ceny C128 zazwyczqj
bywajg zawrotne, a wiele mo-
ich wspomnien z dziecinstwa
wigze sie wiasnie z tym kompu-
terem. Mdj bardzo dobry zno-
jomy posiadat C128 i do dzisigj
z sentymentem wspominam

te wszystkie godziny spedzone
przy grach i oldschoolowych
demach, ktére zawsze oglo-
dalismy w frybie C64!

Commodore 128 jest w rze-
czywistosci urzgdzeniem ., 3-
w-1" i miesci w sobie w petni
kompatybilny Cé4, bardziej
profesjonalny C128 oraz,
dzieki procesorowi Z80,

jest komputerem zdolnym
uruchomic system CP/M, na
ktory w przesztosci wydawano
ogromne ilosci aplikacii.

KROK 1. Czyszczenie kom-
putera i ogledziny ptyty
gtéwnej

Po otrzymaniu paczki z rado-
$cig i ulgqg stwierdzam, ze ma-
szyna znajduje sie w Swietnym
stanie! Czas co prawda odci-
snat swe pietno, ale uptywa-
jace lata widoczne byty tylko

na pozotknietych klawiszach
oraz gdzieniegdzie na obudo-
wie. Co wazne, komputer ni-
gdy nie byt otwierany o czym
Swiadczyta nienaruszona
srebrna plomba gwarancyj-
Na na spodzie obudowy. Na
pierwszy rzut oka wydawato
sie, ze zrobitem na tym wspa-
niaty interes.

Zaczynam od fizycznego prze-
testowania sprezyn klawiatury
poprzez fizyczne przycisniecie
wszystkich klawiszy. Dziatajqg
cicho i miekko, ale responsyw-
nie, czyli wszystko w najlep-
szym porzgdku. Nadchodzi
Czas na czyszczenie. W pierw-
szej kolejnosci rozkrecam obu-
dowe zwracajgc szczegolng
uwage na pojedynczq srube
tgczgcag przewdd uziemiajgcy
klawiatury z ptytg gtowng (Zdj.
D.

Po rozkreceniu i sciggnieciu
klawiatury mam przed sobg
ogromng metalowg obudowe
bedqgca jednoczesnie ekra-
nem przeciwzakidéceniowym
oraz jednym wielkim radia-
torem z kilkoma metalowymi
elementami stykajgcymi sie
bezposrednio z uktadami ptyty
gtownej (miedzy innymi z SI-
D-em). Projekt ekranu i radio-



tora w jednym do dzisigj robi
wrazenie, a jego wykonanie
w poréwnaniu, przykiadowo,
do wnetrza Cé4, stoi na no-
prawde wysokim poziomie. To
samo dotyczy klawiatury, ktéra
réwniez jest bardzo solidna

i wytrzymata. Znajdujgca sie
pod nig duza metalowa ptyta
z plastikowymi elementami,
przypominajgc niejako pla-
ster miodu, zawiera sprezyny

i gumki stykowe dla kazdego
klawisza (Zdj. 2). Majgc na co
dzien do czynienia z jakoscig
dzisiejszych rozwigzan na mysl
przyszto mi, ze ,dzisigj juz nie
buduje sie takich komputerow
jak kiedys...”.

Po zdjeciu metalowej obudo-
wy docieram do ptyty gtow-
nej wypetnionej kompletem
uktadow. Wizualnie wszystko
jest na swoim migjscu, goto-
we do podtgczenia zasilania

i do uruchomienia! Weczesniej
jednak chciatbym wyjasnic
kilka tejemniczych znakow
znajdujgcych sie na ptycie
gtdwnej, aby rzucic sSwiatto na
zagadki pozostawione tu przez
projektantéw i inzynieréw tego
wspaniatego komputera.

Na dole PCB w kilku wcze-
snych wersjach ptyt gtdwnych
(czyli takiej, jak moja) widnieje
napis gtoszgcy: ,RIP: HERD/
FISH/GUAY/PAR" (Zdj. 3). Co
oznaczajq te sktéry? Odpo-
wiedz znajdujemy na stronie
Wikipedii poSwieconej Billowi
Herdowi, projektantowi C128
(http://en.wikipedia.org/wiki/
Bil_Herd):

.Skrot nawiqzuje do zartu
informujgcego o tym, ze
jakoby oddalismy nasze zycia,
aby produkcyjna wersja ptyty
gtownej FCC mogta zostac

ukonczona na czas. Dostownie
tydzien wczesniej oznajmiono
nam, ze wszelkie prace nad
C128 zostajg wstrzymane z po-
wodu zbyt duzego opdzZnienia,
a decyzja zostata podjeta
przez menadzerow wyzszego
szczebla bez konsultacji z pio-
nem technologicznym. Skon-
czyto sie to tym, ze po prostu
na kilka dni wprowadzilismy
sie do biura projektowania
obwodow drukowanych, spa-
lismy na materacach i bylismy
dostepni 24 godziny na dobe,
aby moéc odpowiedziec na ja-
kiekolwiek pytania dotyczgce
tego uktadu. Na domiar ztego,
w tym pomieszczeniu byto tak
zimno, ze zakupione pierwsze-
go dnia mufiny z jajkiem nada-
waty sie do spozycia jeszcze 3
ani pozniej...”

Kolejny easter egg pojawia
sie po wpisaniu komendy: SYS
32800,123,45,6 (jedli to nie za-
dziata to przed komendg SYS
wpisz BANK 15 i wcisnij <RE-
TURN>), ktéra wyswietla liste
osbéb uwiktanych w stworzenie
C128 (Zdj. 4).

KROK 2. Zbudowanie zasila-
cza do odpalenia ,bestii”

Jako ze w moim C128 brakuje
zasilacza to mam do wyboru
dwie opcje: kupic oryginalny
w dos$¢ wysokiej cenie lub zbu-
dowac wiasny z elementdw,
jakie mam pod rekg. Amery-
kanskie zasilacze posiadajqg
dwa wyijscia: pierwsze AC
9V-1A, a drugie DC 5V-4.3A.
W USA C128 reklaommowany byt
jako system do uzytku profesjo-
nalnego, wiec wymog moc-
niejszego zasilacza zwigzany
byt z mozliwoscig podtgczenia
wiekszej ilosci peryferidow. Inzy-
nierowie przewidywali, ze po-
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tencjalni klienci mogqg chciec
wykorzystac¢ rozszerzenie pa-
mieci REU, wiec sprzet musiat
by¢ oferowany z mocniejszym
zasilaczem w celu umozliwie-
nia wspotpracy z wszystkimi
potencjalnymi rozszerzeniami.
Europejskie jednostki zasilajgce
byty nieco stabsze i dyspono-
waty wyjsciami odpowiednio
AC 9V-1A oraz DC 5V-2.5A
(2d;j. 5).
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Na pierwszy rzut oka wydaje
sie, ze idealnym zamiennikiem
bedzie zasilacz z Amigi. Te

same wymiary, ten sam ksztatt,

te same kwadratowe meta-
lowe wtyczki. Wiec dlaczego
miatbym sktadac nowy zasi-
lacz zamiast wykorzystac ten
z mojego biurka? Bytby to jed-
nak Smiertelny btgd mogaqgcy
prowadzi¢ zardbwno do spa-
lenia ptyty gtownej, jak i do

jesien / zima 2015

mMojego osobistego zatamania
nerwowego. Zasilacz do Amigi
posiada bowiem dwa wyjscia
(DC 8V i 12V), podczas gdy
zasilacz do C128 ,wypuszcza”
DC 5V i AC 9V!

Musze wiec zbudowac zasi-
lacz witasnymi rekami bazujgc
na schematach znalezionych
w sieci. Decyduje sie na uzycie
dwoch transformatoréow: dia
napiecia DC 5V stosuje zasi-
lacz impulsowy z maksymalng
wydajnoscig prgdowq 5A.
Natomiast dla napiecia AC 9V
kupuje transformator toroidal-
ny z dwoma separowanymi
uzwojeniami, kazde o wydaj-
nosci 1,67A. Transformatory
foroidalne znane sqg ze swojej
wysokiej sprawnosci, zache-
cam do poszukania informaciji
o ich zaletach w internecie.
Zapewniam, ze bedziecie
pozytywnie zaskoczeni ich
mozliwosciami.

W swoich rupieciach odnaj-
duje ponadto uszkodzony
zasilacz do C64. Od kilku juz
lat planowatem zbudowac
wyddajne urzgdzenie mogqgce
zastgpi¢ ten zepsuty, wiec po
prostu korzystam z okazji i bu-
duje solidny zasilacz z dwoma
wyjsciami (Zdj. 6 i 7).

KROK 3. Niedziatajgca kla-
wiatura (wymiana uktadéw
6526 CIA)

Podtgczam zasilanie i usta-
wiam witgcznik w pozycji ,ON”,
a méj nowy C128 ozywal! To
wielka przyjemnos¢ moc ogla-
dac zielony ekran powitalny
tego komputera. ,Sukces!”

— krzykngtem gtosno, choc
rados¢ ta okazuje sie przed-
wczesna. Naciskam losowy
przycisk na klawiaturze - zad-

nej reakciji... Potem kolejny.

| jeszcze jeden, niestety nadal
nic. Klawiatura okazuje sie
martwa, ale chcgce jg napro-
wi¢ musze najpierw poznac
przyczyne takiego stanu.

Niestety jest to usterka bardzo
czesto wystepujgca w Cb4,

a przyczyng jest bardzo wraz-
liwy uktad 6526 CIA opdowia-
dajgcy za porty I/O. Wystarczy
lekki dotyk portéw joysticka
natadowanym elektrostatycz-
nie palcem, aby bezpowrotnie
uszkodzi¢ uktad CIA. Ray Car-
Isen w swojej instrukcji rozwig-
zywania problemdw na stronie
http://personalpages.tds.
net/~rcarlsen/cbm/c128/c128-
ic.txt pisze: ,Zamien U4 z U1
aby sprawdzi¢ ich dziatanie.
Sprawdz rowniez uktad scalony
bufora U30”. Uktad oznaczony
U30 to przedstawiciel rodziny
7406, a doktadnie HD7406P
(2dj. 8 9).

Na szczesScie mam rowniez
mozliwos¢ zatadowania
programu diagnostyczne-

Q0 z mojego kartridza ,Easy
Flash”. Podmiana uktaddw
CIA nie rozwigzuje jednak
mojego problemu. Klawiatura
nadal nie dziata, a program
testujgcy wyswietla informacje
O niesprawnym uktadzie U1
(CIA) (2dj. 10).

Jedynym zamiennikiem, jaki je-
stem w stanie znalez¢, to para
6525B taktowana zegarem

o czestotliwosci 3MHz. Moja
ptyta pochodzi z poczgtkowej
fazy produkcji, przez co posia-
da ona pare prostszych 6526
(tfaktowanych zegarem 1Mhz).
Postanawiam jednak spréobo-
wac i podmiam uszkodzone
uktady ich szybszymi odpo-
wiednikami. Wymieniam réow-


http://
http://
http://

niez uktad HD7406, dla ktérego
dodatkowo przylutowuje do
ptyty dedykowang podstawke.
Sukces! Klawiatura ozyta, moje
problemy zniknety! Dalsze testy
wykazujg, ze obydwa uktady
CIA sg uszkodzone. Wiecej
informaciji o uktadach CIA
znajdziecie na stronie wiki:
http://en.wikipedia.org/wiki/
MOS_Technology_CIA.
Koncowy akcent naprawy
obejmuje jeszcze czyszczenie
klawiatury i nassnarowanie
sprezyn. Typowa praca mania-
koéw retro-sprzetu ;)

KROK 4. Modyfikacje...
l. Ulepszenie VRAM

Wszystkie problemy pokona-
ne, nadszedt wiec czas na
kilka matych ulepszen! C128
posiada dwa uktady graficzne
bedqgce w stanie pracowac
w kilku frybach wideo:

1. MOS 8564/8566 VIC-II E

(NTSC/PAL) dla 40-kolumnowe-

Qo sygnatu kompozytowego

(dla zwyktych analogowych

telewizorow)

e Tryb tekstowy: 40x25, 16
koloréw

e Tryby graficzne: 160x200,
320x200

e 8 sprzetowych sprite’ 6w

2. MOS 8563 VDC (w C128DCR

uktad 8568) dla 80-kolumno-

wego cyfrowego sygnatu RGBI

o Tryb tekstowy: 80x25 lub
80x50, 16 koloréw RGBI
(inna paleta niz w VIC-II),
w pemni programowalny

e Tryby graficzne: 320x200,
640x200, 640x400 (mo-
nochromatyczny z przeplo-
tem), w petni programo-
walne.

Posiadajgc ptaski model
C128 warto zwiekszy¢ ilos¢
wbudowanej pamieci VRAM
z fabrycznie zainstalowanych
16kB do 64kB. Twoj komputer
doceni ten gest, przez co
bedziesz mogt sie rozkoszowac
jego maksymalnymi mozliwo-
Sciami wyswietlania obrazu
oraz dodatkowymi frybami
graficznymi. Biore sie wiec za
podmiane uktaddw pamieci
4416 na 4464.

Pierwszym krokiem jest wylu-
fowanie wszystkich uktadow
4416 znajdujgcych sie pod
metalowg obudowqg w miej-
sach oznaczonych U23 oraz
U25 (Zdj. 11). Pamieci przylu-
towane sg bezposrednio do
ptyty gtdwnej, wiec trzeba byc¢
ostroznym aby nie zniszczy¢
Sciezek, szczegdlnie, ze do
dyspozycji mamy tam bardzo
niewiele miejsca. Po odluto-
waniu pamieci sprawdzam czy
wszystkie sciezki sg w porzgd-
ku, a nastepnie wlutowuje
podstawki stuzgce do osadze-
nia obydwu kosci oraz umiesz-
czam w nich same uktady
4464 (Zdj. 12). Ta modyfikacja
wymaga umiejetnosci lutowa-
nia oraz sporej cierpliwosci,
jednak rezultat koncowy wy-
nagrodzi naszqg ciezkqg prace!

Rezultat modyfikacji spraw-
dzam korzystajgc z porady
Raya Carlsena. W trybie 80
kolumnowym wpisuje naste-
pujgcg komende i wciskam
<RETURN>.

POKE DEC (“D600”), 28: POKE
DEC (“D601”), 63: SYS DEC
(“FF62”): SCNCLR

Ekran sie nie zmienia, ale poja-
wia sie napis READY, co ozna-
cza, ze uktad z 64kB VRAM zo-
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Dema do obejrzenia

3 ponizsze dema w wysokiej
rozdzielczosci naprawde warto
odpali¢c na C128:

e VDC Mode Mania V1.1
(2015, Akronyme Analogiker)

e Risen from Oblivion VDC V2
(2006, Crest and Oxyron)

e Risen from Oblivion (2001,
Crest and Oxyron)
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stat zainstalowany poprawnie.
Dysponujgc tylko 16kB ekran
wypemitby sie zerami.

Kolejnym krokiem jest budowa
lub zakup specjalnego kabla
RGBI (lub adaptera), aby moéc
cieszy¢ sie grafikg w wyzszej
rozdzielczosci oraz demami
wymagajgcymi zwiekszonej ilo-
sci pamieci VRAM. Do wySwie-
tlenia wyzszej rozdzielczosci

TUTORIAL
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w petnym kolorze potrzebny
jest rowniez monitor zgodny ze
standardem CGA. Wyswietle-
nie obrazu monochromatycz-
nego jest natomiast mozliwe
na monitorach z analogowym
wejsciem kompozytowym
oraz na telewizorach, ktére
oprocz wejscia antenowego
posiadajg gniazda SCART i/
lub gniazda video-in. Wyswie-
tlanie obrazu kolorowego na
telewizorze jest mozliwe tylko
poprzez ztgcze SCART.

Ja buduje méj witasny kabel
na bazie schematu znalezio-
nego na stronie Sinclair Jima
(aka ZX-Jim) (+ 2015) (http://
zxjim.blogspot.gr/2011/12/
commodore-128-scart-
4080-color-all-in-1.html),

ktory mowi, ze ,dla uzyskania
najlepszej jakosci obrazu we
wszystkich frybach zalecam
stosowanie ponizszego potq-
czenia, ktére zastepuje sygnat
AV40 sygnatem s-video-40"
(2dj. 13).

Il. Instalacja JiffyDOS

JiffyDOS jest Swietnym al-
ternatywnym Kernelem dla
wszystkich komputerow Com-
modore, a jego hiewgtpliwg
zaletq jest przyspieszenie
funkciji Jload” i ,save”. Jiffy-
DOS jest nadal komercyjnym
produktem, co oznacza, ze
jego wykorzystanie wigze sie
Z uiszczeniem niewielkiej opta-
ty twércom oprogramowania.
Mozna zaréwno zamowic caty
EPROM od producenta lub
pobrac¢ obraz ROM na stronie
Retro Innovations (http://sto-
re.godretro.com/categories/
Commodore/Firmware/Jiffy-
DOS).

Jedli chcesz wiasnorecznie
ztozy¢ swoj witasny adapter
przesledz poradnik dostepny
na stronie http://www.geneb.
org/jiffydos/. Ponizszy sposdb
odnosi sie tylko do ,ptaskich”
modeli, a inne, jak np. C128D,
wymagajg innego sposobu
instalaciji JiffyDOS. Potrzebne
bedq:

e Dwie pamieci EPROM
27C256 lub 27256

e Dwarezystory 1/4 W, 4.7K

e Jeden przetgcznik i troche
przewodow

W standardowym C128 znaj-
dziemy dwie pamieci z Ker-
nelem, ktére umieszczone sg
w miejscach U32 i U35 (zaznao-
czone zOttymi okregami). (Zdj.
14)

Pierwszym krokiem jest od-
nalezienie i pobranie odpo-
wiednich obrazow JiffyDOS
zarowno dla C128 jak i C64C.
Potrzebny bedzie rowniez
obraz oryginalnych Kerneli

dla C128 i C64C, ktére mozna
znalez¢ na stronie:
http://www.zimmers.net/anon-
ftp/pub/cbm/firmware/com-
puters/c64/. Nastepnie nalezy
zaprogramowac dwie pamieci
EPROM 27256. Pierwsza z nich
bedzie zawierata JiffyDOS

128 oraz oryginalny ROM
Commodore 128 Kernel (P /

N 318020-05). Druga pamiec
bedzie uzywana w trybie ,64"

i zawierac¢ bedzie Kernel Jif-
fyDOS 64 oraz oryginalny C64
BASIC wraz z Kernelem C64.
Interpreter C64 BASIC wraz

z Kernelem znajdujqg sie w pliku
,64c.251913-01.bin” dostep-
nym Nna serwerze zimmers.net
(http://ftp.zimmers.net/anon-
ftp/pub/cbm/cé4/).



Po zaprogramowaniu pamieci
EPROM wyginam rezystor na
ksztat litery ,U” i lutuje go do
pinu 27 i 28 obydwu EPROM
-6w. Nastepnie przylutowuje
kawatek przewodu do pinu

27 oraz ostroznie odcinam

ten pin, aby zapobiec jego
stykaniu sie z gniozdem na
ptycie gtownej. Drugi kawa-
tek przewodu przylutowuje

do masy, czyli pinu 14 kazdej
kosci (Zdj. 15). Do srodkowego
(wspdlnego) pinu przylutowuje
przewdd wczesniej podtgczo-
ny do masy. Drugie wyprowa-
dzenie przycisku lutuje z kolei
do przewodu, ktory wczesniej
potgczytem z pinem 27 pa-
mieci EPROM. Czynnosci te
powtarzam réwniez dla drugiej
kosci pamieci.

Ostatnim krokiem jest znale-
zienie zworki 6 (J6) na ptycie
gtéwnej i ztgczenie jej lutem.
W momencie gdy J6 jest
zwarta komputer jest gotowy
do uzywania EPROM-u 27256.
Standardowo Jé6 jest rozwarta,
poniewaz C128 jest fabrycznie
przygotowany do pracy z ko-
SCmi 27128.

lll. Wykorzystanie pustego
miejsca U36

Podstawka na uktad U36

w standardowym C128 jest
wolna. Pozwala to na umiesz-
czenie w niej dodatkowej
pamieci EPROM stuzqcej joko
dodatkowy Kernel. Do wyboru
mamy catkiem sporo dystry-
buciji:

BASIC 8 - Zaawansowany

i ulepszony BASIC do progra-
mowania VDC bez tadowania
dyskietek. Po prostu wigcz
komputer tfrzymajgc przycisk
CONTROL. Tak, to dziata!

GEOS 128 2.0 Desktop - Uzy-
wasz GEOS-a? Potrzebujesz
wszystkich jego dyskietek? To
rozwigzanie utatwi ci prace

i zwolni kilka dodatkowych
nos$nikdbw danych.

KeyDOS - Przyspiesza prace

z dyskietkami, posiada kilka
nowych komend. Tansza alter-
natywa dla JiffyDOS.

Turbo Assembler 128 - Jak
nazwa wskazuje: Assembler
dla C128.

Servant - Jest to rozbudowane
narzedzie dla twojego C128,
prawdziwy kombajn, wszystko
w jednym: menadzer plikow,
narzedzia do pracy z dyskiet-
kami i wiele, wiele wiecej.

Wszystkie te obrazy ROM
gotowe do zaprogramowania
w pamieci EPROM mozesz po-
brac¢ ze strony: ,Tips and Tricks
for Commodore 128 compu-
ters” (http://commodore128.
mirkosoft.sk/enhancements.
html). Servant jest moim osobi-
stym faworytem ;)

Mimo ze moja misja przywro-
cenia i odnowienia C128 zo-
konczyta sie petnym sukcesem
(Zdj. 17), moje ostatnie mysli sg
w jaki§ sposoéb gorzkie i smut-
ne. Niestety C128 nie osiggnat
komercyjnego sukcesu na kioé-
ry tak bardzo zastugiwat i zo-
stat skazany na szybkqg i nagtq
Smierc¢. Mam tylko nadzieje, ze
nowe produkcje wysokiej jako-
$ci tworzone specjalnie na ten
komputer nadal bedqg ogla-
daty Swiatto dzienne. CSDb
skrywa cate zastepy zdolnych
projektantow, ktérzy sqg w sta-
nie wyzwoli¢ energie ukrytq
we wnetrznosciach C128!

Komoda & Amiga plus #3

‘ ‘ Niestety C128

nie osiggnaqt
komercyjne-
Qo sukcesu

na ktory tak
bardzo zastugi-
wat i zostat
skazany na
szybkq i nagtq
Smierc.

vZdj. 15
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£ Random YVB

AMIGA

TUTORIAL

Tutorial: Don Rafito

ato brakowato, a ten

artykut by nie powstat.

Ale powstat i odkryt
bardzo ciekawy i szalenie waz-
ny fakt. Zanim jednak przejde
do fematu, musze gorgco
podzickowa¢ dwém osobom,
ktérych wsparcie doprowadzito
do poprawnego przeprowadze-
nia testu opisywanego ponizej
programu. Pierwsza osoba to
Norbert, jeden z uzytkownikdow
forum portalu PPA.pl, ktdry jako
pierwszy i jedyny w zasadzie
zwrocit sie z pomocg. Druga
osoba to sam autor opisywa-
nego ponizej programu, czyli
Roland Heyder. Dzieki ich wska-
z6wkom udato mi sie uruchomic
program o nazwie ,Random WB
Patt” z powodzeniem. Ale zeby
nie byto, tez dotozytem przy-
stowiowych ,pie¢ groszy” do
konfiguraciji, jednoczesnie dajgc
gwarancje, ze ponizszy przyktad
instalacji recenzowanej pchetki,
zadziata w 100%, przynajmniej
na klasykach z systemnem w wer-
sji 3.9.

Nieuzywane narzady zaniko-
ja, jak mawia jeden z faktow
medycznych. Maksyma ta
spokojnie moze by¢ odniesiona
do catej reszty dziedzin zycia
cziowieka. Np. do znajomo-
Sci... jezykow obcych. Angielski
jak powszechnie wiadomo, 1o
miedzynarodowy jezyk progra-
mistow, informatykdw, graczy

i wszystkich tych ktérzy tgczg
sie z cyberwioskg na dtuzej niz
godzinke dziennie. | bynajmniej
nie jest to tylko lajkowanie zdjec
przyjaciotki z Facebooka. Przyj-
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mijmy zatem, ze kazdy w jakims
tam stopniu ten jezyk zna; bo
przeciez ilez to juz stow angloje-
zycznych weszto w kanony pol-
skiego stownictwa potocznego!
W tej grupie sq tez tacy ktorzy
posiedli fe wiedze w drodze pro-
fesjonalnej edukaciji, ale z raciji
obecnych zawodowo-prywat-
nych perypetii, z rzadka uzywa-
jg wyuczonego jezyka obcego,
pozwalajgc na zanikanie tej
umiejetnosci. A kiedy trafiajg na
instrukcje programu, ktéry z racji
wyzej wspomnianych standar-
ddéw jest w jezyku angielskim,

to czytajg jg i wydaje im sie ze
wszystko rozumiejq. | jesli chodzi
O catoksztatt to w zasadzie tak
jest. To dlaczego programik
nadal nie dziata? Okazuje sie ze
problem dotyczy tych matych
szczegolikow, ktore podczas
studiowania obcojezycznej in-
strukcji gdzies nam umkna. | co
potem? Fora infernetowe...

Nie pierwszy raz programisci
udowadniajg, ze Amiga dzieki
swojej otwartej i elastycznej
architekturze potrafi deptac
innym platformom po pietach.
A to dzieki powstajgcemu
oprogramowaniu, ktére co
prawda nie jest scisle integral-
ng czesciq systemu i frzeba je
doktadac¢ z zewnatrz, ale dzieki
femu rozszerza jego mozliwosci
zarowno w kwestii wygladu jak

i funkcjonalnosci. | nikogo to nie
dziwi. A dzieki omawianemu
.Random WB Patt” automatycz-
na zmiana tapet na blacie WB

i w okienkach, moZzliwa jest juz
w AmigaOS kilka lat szybciej,

Patt

anizeli u dominujgcej konkuren-
cji, gdzie opcja taka weszia jako
systemowa dopiero cztery lata
PO ukazaniu sie pierwszej wersji
recenzowanej aplikacii.

Przystepujemy zatem do pracy.
Po pobraniu i rozpakowaniu

w dowolnym migjscu archiwum
z programikiem, kopiujemy

z niego do systemowych kata-
logdw dwie rzeczy — do ,C:” plik
wykonywalny ,RandomWBPait”,
a do ,LIBS:” biblioteke o nhazwie
Lextra.library”.

W katalogu ,SYS:Prefs/Presets/”
musimy utworzy¢ dwa pliki tek-
stowe o nazwach: ,RndPattFi-
les-WB” oraz ,RndPattFiles-WIN”,
Pierwszy to lista obrazkdw wraz
z petnymi sciezkami do katalogu
z grafikami przeznaczonymi dia
blatu, drugi natomiast dla okie-
nek. Mozna je stworzy¢ dwo-
jako: albo otworzy¢ dowolny
edytor tekstu i klepngc¢ recznie
calq liste, przy okazji nie robic
literdwek bo obrazek potem nie
wskoczy, albo uzy¢ systemo-
wego polecenia ,LIST”. Tu tez
nie nalezy robic literdwek, bo
albo lista sie nie utworzy, albo
utworzy sie z masq niepotrzeb-
nych, czasem nawet btednych
wpisdw. Zatem otwieramy CLI/
SHELL i piszemy:

List >SYS:Prefs/Presets/
RndPattFiles-WB sys:gra-
fika/obrazkiWB ALL FILES
LFORMAT %f%n

oraz:

List >SYS:Prefs/Presets/



RndPattFiles-WIN sys:-
grafika/obrazkiWIN ALL
FILES LFORMAT $%f%n
przy czym, “sys/grafika/
obrazkiWB” Oraz “obraz-
kiWwIN” fO przyktadowa
Sciezka, gdzie znajdujg

sie nasze grafiki. W moim
przypadku wpisy wyglgda-
ty tak:

List >SYS:Prefs/Pre-
sets/RndPattFiles-WB
sys:prefs/presets/

wallpapers ALL FILES
LFORMAT
List >SYS:Prefs/Pre-

$f%n

sets/RndPattFiles-WIN
sys:prefs/presets/pat-
terns ALL FILES LFOR-
MAT %$f%n

Polecenie nalezy wpisywac
doktadnie tak jak zaleca autor,
z zachowaniem zgodnosci

w kwestii stawiania duzych

i matych liter. W innym przypad-
ku kommenda ,LIST” nie znajdzie
nam katalogdw z obrazkami.

O pisaniu bykéw nie wspomina-
jac oczywiscie.

Kiedy przez ten etap przebr-
niemy prawidtowo, zostang
utworzone wspomnione dwa
pliki tekstowe. Teraz wystarczy
policzy¢ grafiki, ktore dana lista
zawiera, np. jakim$ menadze-
rem plikow i wpisac ich liczbe
na poczatku owego tekstu.

W zasadzie mozna po dopi-
saniu w ,User-startup” wiersza
.C: C:RandomWBPatt”, lub
,C:Run>NIL:C:RandomWBPatt”
oraz resecie komputera, od-
pali¢ programik i cieszy¢ sie
automatyczng zmiang tapet.
W moim przypadku tak sie nie
zdarzyto. Gdyz po resecie albo
pojawiato mi sie ,Zotte GURU”

Z napisem ,>>>RandomWBPatt/

Komoda & Amiga plus #3

‘Workhench Screen

1 Ram Disk.

GITEUT RndPatiFilss -t N
RrtdP atiFilea-t N core

Cliphoards
ERNY

System:Prefs/Presets/Patterns/xpindows. ing
System:Prafs/Prassts/Patterns/xplistsSelect.
System:Prefs/Pressts/Patterns/xplists. ing
System:Prefs/Presets/Patterns//pButtonsDown. |
System:Prefs/Presets/Patterns xpButtons. ing
System:Prefs/Pressts/Patterns/TRain, gif
Systen:Prefs/Prassts/Patterns/Toxic. png
Systen:Prefa/Presets/Patterns/rgrthy. jpg
Systen:Prefs/Presets/Patterns /Rafld. png
System:Prefs/Presets/Patterns/Raf0s. png
System:Prefs/Prassts/Patterns/Raf0T. png
Systen:Prefs/Pressts/Patterns/Raf0z. png
System:Prefs/Presets/Patterns/PaislyPurple. -
System:Prefs/Presets/Patterns Paislylrange. -
System:Prefs/Pressts/Patterns/Paislyblus. jpc
System:Prefs/Prassts/Patterns Mozajka pny ||
System:Prefa/Presets/Patterns/mosWindoys. ing (o
System:Prefs/Presets/Patterns /moslistsSelect
System Prefs/Presets/Patterns/moslists. ing
System:Prefs/Pressts/Pattarns /mosButtansDavr
Systen:Prefs/Pressts/Patterns/mosButtans. ing
System:Prefs/Presets/Patterns/kukuk. jpg
System:Prefs/Presets/Patterns/iyive. jpg
System:Prefs/Pressts/Patterns/kuiu. jpg
Systen:Prefs/Prassts/Patterns/Fire. jpg \j

Suaten Pregi/Pregata pattaalrar o
i ﬂ‘. ﬁ

c:list>: Nieznane polecenie

03-cze-15  sroda

c:randomibpatt tiner=1

Systen:Prefs/Presets/WALLPAPERS /Zoom_lazur. jpg
System:Prefs/Pressts WALLPAPERS /th-norphos_v2-1280x1024. png

ll|57sten Prets/Presets VALLRAPERS fenak_lazur. pg

System:Prefs/Presets WALLPAPERS /Lorane_desing2. png

| Systen:Prefs/Presets WALLPAPERS florane desing. png

Systen:Prefs/Presets/WALLPAPERS /febox. Jpg

|{|57sten Prets/Presets VALLRAPERS /CITV. Jpg

Systen:Prefs,/Presets /WALLPAPERS /Balavier. jpy
Systen:Prefs,/Presets NALLPAPERS /AniWaveD?. pny

i Systen Prefs/Presets/WALLPAPERS /AniWave0s. pny

Systen: Prefs/Presets VALLPAPERS /AmiWavs05. pg
Systen:Prefs/Presets/UALLPAPERS /AniWava0d. png
Systen:Prefs/Presets/YALLPAPERS /AniWave03. png
Systen:Prefs/Presets WALLPAPERS miWave02. png
‘System Prefs/Presets/WALLPAPERS /BmiWave0l. png
|System Prefs /Presets/WALLPAPERS /amikds prg

I

g, System:> 1isty sys/prefs/presets/randpattfiles-vb sys:prefs/presets/wallpapers ALL FILES LFORMAT 3f%n

Zle specjalna literéwka

listr: Nieznane polecenie

yStem Prefs/Prece(s 8 Systen > o list »sys/prefs/pressts/randpattiiles—vh oys prefs/presets/vallpapers ALL FILES LFURMAT &fen| 7€

0.

specjalna literéwka

0o List: nie noge obworzye pliku wejsciowego/wyjicioweqo

|8 Systen.> Liot vV Preis/Presets/RndPatiFiles-UB sys:prefs/presets/vallpapers ALL FILES LEORMAT 4fan derze : o
8. Systen.> List >SVS/Brefs/Presets/randpattfiles-vb 3ys.prefs/presets/vallpapers ALL FILES LEORMAT &fan | Zl€ Specjﬂlﬂﬂ literéwka

JList: nie noge otworzye pliku wejscioveqo/wyisciovegn

8 Systen > List 8VS/Prefs/Pressts/ndpatttiles-ub sys:prefs/pressts /wallpapers ALL FILES LFORMAT tfen | 7|e

—|List: nie moge otworzye pliku wejsciowego/fwyjsciovege

—' Systenm:» List »5V5/Prefs/Presets/rndpattfiles-vh sys:prefs/presets/wallpapers ALL FILES LFORMAT %f%n ile

List: nie moge otworzye pliku weficioweqo wryiicioweqe

[8.Systen:> List »SVS:Prefs/Presets/RndPattFiles-UB sys prefs/presets/vallpapers ALL FILES LEORMAT Efin

dobrze

System:> List »>SVS:Prefs/Presets/RndPattFiles-VB sys:prefs/presets/vallpapers ALL FILES LEORMAT 3fin dobrze

8 Systen:> I

Unexpected Runtime Error<<<”,
albo w ogdle nic sie nie dziato.

| w tym momencie cztowiek za-
czyna watpi¢ w swoje umiejet-
nosci czytania ze zrozumieniem
obcojezycznych instrukcji. Ale
jak to bywa - przypadek rzgdzi
Swiatem i przypadkowo wiasnie
odpalitem programik recznie ze
wspominanego wyzej CLI/SHELL
we wczesniej uruchomionym
systemie. Zadziatato. Nie pozo-
stato mi zatem nic wiecej jaok
sklecic krotki skrypcik AmigaDO-
Su, wrzuci¢ go do ,SYS:WBStar-
tup”, podpigc¢ pod polecenie
JconX”, zamiast edytowac
wspomniane ,User-starup”.
Gotowe!

Patrzgc na perypetie zwigzo-
ne z konfiguracjg omawianej
pchetki, mozna by zarzucic
autorowi brak GUI do progra-
mu, ktére po wybraniu sciezek,
parametrow samo by wszystko
zrobito. Ale autor zauwaza, ze
po jednorazowej konfiguracii
nie trzeba w ustawieniach nic
juz grzebac, poza ewentualnym
dopisaniem do list kolejnych

obrazkdow - zatem GUI tu nie
potrzebne. | ja sie z tym zga-
dzam, cho¢ chwilami zatowa-
tem ze takiej opciji tu nie ma.
Nie mniej jednak ,Random WB
Patt” stat sie integralng czesciq
mojej wersji AOS 3.9 i dziata tak
jak nalezy. Dodatkowo cieszy
1o, ze trud oraz nieodzowna po-
moc Norberta i samego autora
Rolanda Heydera nie poszty na
marne. Tak wiec konfigurowac,
odpalac i deptac reszcie po
pietach! Aha! Wspomniane po-
rametry np. ,TIME” dopisany po
komendzie pozwala na zmiane
tfapet w okreslonych odstepach
czasu. Dodatkowo w systemie
musimy mie¢ odpowiednie da-
tatypy dla naszych grafik, oraz
skonfigurowane wczesniej usta-
wienia w systemowym ,WBPat-
tern”. Aplikacja bedzie na nich
bazowac, podczas zmieniania
tapet na blacie Workbencha

i w okienkach (az by sie chciato
napisac: w tindotsach”).
Random WB Patt
Autor: Roland Heyder
Rok wydania: 2002-2015

Platforma: Amiga-mé8k
Dystrybucja: Aminet.net
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s Recenzja: Don Rafito

Tools Menu

Jakis czas temu czytatem, w jednym z serwisow, dosé ciekawy artykut. Traktowat
on o pewnych gadzetach, rozwigzaniach, ktore uzywane byly w filmach fantastycz-
no - naukowych przez bohateréw, a ktére w obecnych czasach staty sie faktem.
Mojqg uwage przykuto kilka rzeczy: tablet, telewizor, komputer sterowany gestami
czy fruwajgca nad powierzchniq deskorolka (,,Powrot do przysztosci 3”). Ta ostatnia
zZainteresowata mnie najbardziej.

to tylko dlatego, ze

niedawno oglgdo-

tem jeden z odcinkow
kultowej serii ,.Sonda”, prowa-
dzonej przez niezyjgcych juz
Kurka i Kaminskiego. Odcinek
opowiadat o szybkich kolejach
japonskich. Niby nic szczegodl-
nego, kazdy wie, ze japonskie
koleje styng z najszybszych na
Swiecie. Ale byta fam wzmianka
0 specjalnych pociggach $mi-
gajgcych po szynach, w ogdle
ich niedotykajgc (stad zawrotna

jesien / zima 2015

predkosc - zero tarcia). Ta tech-
nologia w tamtych latach byta
jakims$ novum. Jak wspomniana
deskorolka w owym artykule,
ktéra teraz jest faktem, dzieki
silnym elektfromnagnesom i naad-
przewodnikom. Skonstruowana
deskorolka, podobnie jak owa
kolejka, zasuwa po specjalnym
torze, ale jednak go nie dotyka.

Podobnie mozna byto by sie
odnies¢ do wspomnianego
programu i jego dziatania,

w stosunku do komputerow
8-bitowych, czy tez pierwszych
amigowych systemow.

Tools Menu, jest niczym innym
jak aplikacjg commodity doda-
jgcqg nam liste, wczesniej wska-
zanych programow, do prawe-
go menu Workbencha.

Programoéw rozszerzajgcych sys-
temowq liste narzedzi, we wspo-
mnianym menu, jest naprawde
cata masa. Ale metoda konfi-
guracji, w opisywanym w arty-
kule, jest absolutnie nowatorska,
rodem z filmow s-f.

Po otwarciu okna ustawien
mamy mozliwos¢ szukania
Sciezek do programodw, ktdre
mamy zamiar umiescic w liscie,
poprzez okno wyboru (np. po-
przez PatchASL, lub systemowy),
ale réwniez mozemy zrobi¢ to

z poziomu graficznego interfe-
sju. Wystarczy odnalez¢ zgdany
plik, chwyci¢ za jego ikonke

i wrzuci¢ na okno konfiguracyj-
ne. Wszystko. Tzw. funkcja ,dra-
g&drop” to jest cos, co spra-
wia, ze program jest genialny
W swojej dziedzinie. Na dodao-
tek, ustawienia zapisywane sq
w tooltypes ikonki, a nie w pliku,
ktérego trzeba potem szukac
po katalogach systemowych.

Prosto, tatwo i przyjemnie. Wy-
starczy wrzuci¢ sam plik wyko-
nywalny z ikonkg do WBStarup.
Potem mozna dziata¢ do woli.

Dzieki prezentowanej aplikacji,
udowodniono po raz kolejny,
ze mozliwosci rozszerzania
amigowego systemu, pdki co,
nie zostaty wyczerpane. A jesli
uzywacie podobnych pchetek,
ktére nie dajg mozliwosci takiej
prostej obstugi i dysponujecie
klosyczng Amigq, z systemem
2.x lub wyzej, przesigdzcie sie na
prezentowany ToolsMenu. Nie
pozatujecie.

Wydawca: Kim Fastrup

Larsen
Rok wydania: 2015

Platforma: Amiga-m68k,
0S.2.x



Sto lat, sto lat niech zyje, zyje nam..

Tasma magnetyczna &

=8 Felieton: Komek
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Kazdy zagorzaty wielbiciel Cé4 powinien posiadac jakies programy zapisane na
tasmach magnetycznych (kaseta). Ten ,wspaniaty” nosnik potrafi magazynowaé
dane, kiore mozna odczyta¢ nawet po kilkudziesieciu latach, pod warunkiem, ze
bedzie w odpowiedni sposob uzytkowany i przechowywany. W tym artykule opisze,
w jaki sposob otoczy¢ opiekq nasze ukochane tasmy, aby stuzyty nam jak najdiuzej.

rzyznam sie szczerze, ze

przez jakis czas popetnitem

kilka btedéw odnosnie
przechowywania i uzytkowania
tasm, a wydawato mi sie, ze
postepuje zgodnie z zasadami.
Przynajmniej w pore sie zorien-
towatem i wyeliminowatem
niekorzystne czynniki. W jaki
sposoéb zapewnic im optymalne
warunki?

Pojecie takie, jak ,Pole elek-
fromagnetyczne” jest chyba
znane kazdemu. Przebywanie
W jego zasiegu ma negatywny
wptyw na nasz organizm. Tak
samo jest z fasmami magne-
tycznymi, ktére tracq swoje
wiasciwosci w kontakcie z nim.
Gtéwnym jego .tworcqg” w na-
szych domach jest pracujgcy
sprzet RTV i AGD. Tasmy nie
powinny by¢ przechowywane
w poblizu: telewizora, radio-
odbiornika, komputera, pralki,
loddwki, kuchenki mikrofalowej
i innych tego typu urzgdzen.

Nastepne na liscie jest Swiatto
stoneczne (promieniowanie).
Nalezy catkowicie wyelimino-
wac jego kontakt z nosnikami
magnetycznymi, ktdre najlepiej
jest przechowywac¢ w ciemnych
migjscach.

Temperatura rdwniez odgrywa
istotng role w procesie zywot-
nosci tasm. Najbardziej opty-

malna, w jakiej mogag sie one
znajdowac to: 156 - 20 "C. Dlo-
tego nalezatoby zrezygnowac

Z pomieszczen, ktore w dzien

SQ MOCNO nagrzewane przez
promienie stoneczne. W okresie
zimowym trzeba pilnowac, aby
nie znajdowaly sie zbyt blisko
kaloryferow lub urzgdzen grzew-
czych.

Kolejng rzeczqg, na jakg nalezy
zwrdcic uwage, to wilgotnose
powietrza. Nie powinna ona
przekraczac przedziatu 30-40%
RH. Pamietajmy o tym, aby
miejscem przechowywania nie
byty jakies zawilgocone po-
mieszczenia piwniczne lub takie,
w ktérych suszymy pranie.

Jesli chodzi o kurz, o réwniez
nalezy sie go wystrzegac. Po
zakonczeniu korzystania z nosni-
kéw pamietajmy, aby znajdujg-
ca sie w nich tasma byta zawsze
przewinieta do samego poczgt-
ku. Tak przygotowana, powinna
wrocic do opakowania. W ten
sposdb minimalizujemy zagro-
zenie dostania sie kurzu i innych
zanieczyszczen.

Przewijanie tasmy od poczgtku
do konca, fo wazny element
prawidtowej eksploatacji, majg-
cy korzystny wptyw na znajdujg-
ce sie na niej dane. Zaleca sie
wykonywanie tej czynnosci co
jakis czas (wystarczy raz w roku).

Zadbajmy o to, aby sprzet,

w ktérym odtwarzamy kasety
byt rowniez wolny od jakichkol-
wiek zanieczyszczen. Nie dos¢,
ze skracajq przez to zywotnose
tasm, to na dodatek narazamy
sie na ryzyko wciggniecia jej

w mechanizm magnetofonu.
No i jeszcze jedno. Nie dotyka-
my paluchamil!

Przedstawitemn Wam kilka naj-
wazniejszych czynnikdw, ktore
mMajg negatywny wptyw na zy-
wotnos¢ Waszych tasm magne-
tycznych. Jedli po przeczytaniu
tego artykutu stwierdzicie, ze
przechowujecie je w nieodpo-
wiedni sposob, to prosze o jak
najszybszqg reakcje i wyelimino-
wanie negatywnych czynnikow.
Obyscie mogli uzywac ich jak
najdtuzej. Tego Wam zycze Dro-
dzy Czytelnicy.
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GLOWY

Tomxx: Ze wszystkich prezentdw, jakie kiedy-
kolwiek dane mi byto ofrzymac, dwa wspo-
minam wyjgtkowo sentymentalnie. Obydwa
otrzymatem w okolicach swigt Bozego
Narodzenia i obydwa byty dla mnie spet-
nieniem marzen. Czyms wysnionym na co
czeka sie latami i czego nie rzuca sie w kat
po kilku godzinach zabawy. Byty prezentami
doskonatymi, ktére miaty odcisng¢ pietno
na moim dorostym zyciu.

Pierwszym byta kolejka firmy PIKO wraz

z dodatkowymi forami, wagonami, mostami
i stacjami. Drugim — otrzymany na poczgtku
1990 roku — Commodore 64c ze stacjq dys-
kéw 1541, Wrasny komputer zmienit wszystko:
stworzyt hierarchie moich zainteresowan,
wytyczyt kierunek przysziej nauki, ukierunko-
wat mdj umyst na myslenie zero-jedynkowe.
Ale przede wszystkim wytworzyt we mnie

pasje, ktéra nieprzerwanie towarzyszy mi do

dzisiaj, z tym ze obecnie charaktery- v =
Do dzisigj z sentymentem
wspominam pewne Swieta,

) /)
podczas ktdrych prze- 17,
szedtem z tatg wszystkie . 1]
100 poziomdw Bubble
Bobble. Na niesmiertel-
nosci, w Swigteczniej
atmosferze, ze $nie-

GADAJAGE

Wiasny komputer
zmienit wszystko:
stworzyt hierarchie moich
zainteresowan, wytyczyt 1
kierunek przysztej nauki, :
R ukierunkowat méj umyst na !

em?

teczne? Moze wasz pierwszy komputer
réowniez znalezliscie pod choinkg?

noctropolis: Ja co prawda samego kompu-
tera pod choinkg nie znalaztem, bo mojego
ukochanego Komcia zakupitem akurat jako
dzieciak za pienigdze ofrzymane na Komu-
nie Sw. 1) W éwczesnym okresie posiadania
tego komputera, czestq niespodziankqg

na Gwiazdke byty jednak kasety z grami

na Cé64 - popularne woéwczas sktiadanki.
Wiasciwie to stowo niespodzianka jest tutqj
nieco na wyrost, gdyz zazwyczaj takiego
prezentu sie wiaénie spodziewatem - gdy
widziatem paczuszke o dos¢ okreslonym
ksztatcie wiedziotem co sie Swieci i za
kazdym razem bytem réwnie szczesliwy )
Prezenty tego typu zazwyczaj robit mi starszy
brat, ktory takze czesto przesiadywat ze

mng wspolnie przed komputerem. Jeden

S prezent pamietam szczegdinie:

= N . byta to skladanka z grg Hobbit
S ‘\ Po Polsku (pomiedzy innymi

\ \\ tytutami naturalnie, ale

M\ \ zakupiona przez brata

V' wtasnie dla fego jedne-

Qo tytutu). Od pew-

nego czasu bowiem,

po lekturze recenzji

I . .
¥, i poradnika do fej gry

\
1
1
1

giem za oknem. Takie A\ myslenie zero-jedynkowe. /1w ktdryms z numerow

\
chwile pamieta sie dtugo

i juz wkrétce mam zamiar
powtorzy¢ to samo z moim
synem.

A wy macie podobne wspomnienia swig-
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’/ ,' Bajtka, bytem niesamo-
Y /' wicie zaskoczony mozli-
<44 woscig stownej komunikaciji
z komputerem w tak ztozonym
zakresie i 1o jeszcze po polsku -
naturalnie ,zachorowatem” wiec na to, by



doswiadczy¢ tego samego. Brat musiot
sie bardzo postara¢ (o czym opowiadat
pozniej) aby kupi¢ tg wiasnie kasete, ale
moja pdzniejsza rados¢ byta bezcenna,

a sentyment pozostat do dzis. | cho¢ gra
ostatecznie okazata sie dla mnie zbyt
frudna, to sama interakcja tego typu byta
doswiadczeniem wyjgtkowym, a do tego
dtlugo wspominanym jako Swietny prezent
Swigteczny :)

Komek: Jedli chodzi o mnie, to sytuacja

z komputerowym” prezentem pod cho-
inke wyglgdata podobnie jaok u Noctropo-
lisa, czyli kasety — ,sktadanki” z grami. Nie

jestem na 100% pewien, ale wydaje mi sie,

ze byty to kasety z Biura Ustug Kompute-
rowych w Pabianicach - ,ROBex”. Bar-
dzo lubitem ich ,sktadanki”, poniewaz to
wiadnie dzieki nim statem sie posiadaczem
Swietnych tytutdéw, m.in. The Great Giana
Sisters, czy Hard ‘'n Heavy. Niezwykle mito
to wspominam

Minimoog: U mnie sprawa kompu-
terowych prezentéw gwiazd- .
kowych jest niestety zgota
inna. Ja zatapatem sie
dopiero na gry na
peceta. Swojego

sam i to w skrajnie 1]
innej niz Swieta po-
rze roku — w czerw-
cu, latem. Boze Na-
rodzenie zazwyczaj
sptywato na leniwym
obzeraniu sie przed te-
lewizorem, a komputer byt
nieruszany — cho¢ pewnego
razu nawet dziadek zasiadt przed
Arkanoidem! Musiatem by¢ chyba froche
niegrzeczny, gdyz moje mikotajowe pros-
by o dyskietki i kasety do Cé4 niestety nie
spetniaty sie, co nie zmienia faktu, ze inne
prezenty byly rdwniez mite.

Bobikowoz: Ja rowniez moge sie podzie-
lic wspomnieniem Swigteczno-prezento-
wym zwigznym z Komodq. Byt taki rok,

gdy w paczce z prezentami znalazta sie
tajemnicza kaseta, jakiej do tej pory nie

Pamietam, ze
cartridge zachwycit
mnie Mozliwosciqg

komodorka kupitem ,' syntezy mowy. Po jakims$
czasie pamietatem wszystkie
komendy i rozkazy dla
tfego systemu, wiec juz nie
musiatem zaglgdac¢ do
instrukciji, ktéra z czasem
gdzie$ przepadta. /4
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miatem w swojej bogatej kolekcji sktadanek.
Kolorowa oktadka z grafikg zamiast listy gier
sugerowata, ze moze 1o jakas muzyka zwig-
zana z Commodore, ale po doktadniejszych
ogledzinach okazato sie, ze Master Head, to
jednak gra. Pierwsza oryginalna gra w mo-
jej domowej kolekcjil Co prawda, gdyby

=== ~nie wspomniana ,palma pierwszenstwa”

S0 W oryginalno$ci Master Head nie zo-

\\sfcﬁby przeze mnie zapamietany,

A\ bowiem nie bylem woéwczas

\ zbytnim fanem gierek logicz-
\ “ nych. Co wazne, szlak zostat

przetarty, w gtowie pojawi-

ta sie mysl, ze 'nie zawsze

trzeba is¢ na ilo$¢ i od
czasu do czasu do kolekciji

I trafioty kolejne oryginaty,

Y/ ,’ sposrod ktdrych najmilej

Y’ wspominam’ . Klgtwe”.

\
11
1]
11
1]}
1]
1

’ Wspomne jeszcze o innym,
w pewnym sensie Swigtecznym
zwyczaju zwigzanym z Cé4. Moim standar-
dowym stanowiskiem do grania byt czarno
-biaty telewizor Vela oraz kaseciak Unitry. Brak
koloru zazwyczaj nie przeszkadzat, jednak od
czasu do czasu mtody tukaszek dostawat po-
zwolenie na transport komputera do salonu,
gdzie mozna byto maszyne podtgczy¢ pod
kolorowy telewizor, ktéry na dodatek bezpro-
blemowo radzit sobie z odtwarzaniem dzwie-
ku bez dodatkowego magnetofonu. Zazwy-
czqj taka zabawa miata miejsce w dni wolne
od szkoty, stad tez skojarzenie ze Swietami.

FELIETON
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Atreus: Swojego komodorka ofrzymatem
pod choinke w roku bodajze 1990. Byt to
zestaw Night Moves. Dodatkowo w pudet-
ku znaloztem cartridge Black Box V8 firmy
Rom/Bit. Niestety, sam nie umiatem poditg-
czy¢ komcia, wiec w tym pomaogt mi tata.
On takze rozgryzt sposdb wczytywania gier
z kaset, gdyz instrukcja dotgczona do ze-
stawu byta tylko w jezyku angielskim, amoja
edukacja tego jezyka miata rozpoczgc sie
za kilka lat. Jedyng pomocq byta polska
instrukcja od Black Boxa, niestety niezbyt
obszerna. Wyprobowalismy z tatq wszyst-
kie oryginalne gry z otrzymanego zestawu.
Pamietam, ze w Trivia Pursuit nie moglismy
zagrac, ze wzgledu na bariere jezykowq.
W lepszej sytuacii okazaty sie tytuty: Sly
Spy Secret Agent, Confuzion oraz
Splitting Personalities. Zabawa
byta przednia, a skonczyta
sie 0 ok. 2 w nocy kiedy juz
Pamietam, ze najwiek- !
szym problemem dla
mnie byto opanowanie
sterowania za pomocq
joysticka oraz okreslenie
celu danej gry. Z cza- ‘
sem byto juz coraz lepiej. \
Pamietam, ze cartridge
zachwycit mnie mozliwoscig
syntezy mowy. Po jakim$ czasie
pamietatem wszystkie komendy i roz-

kazy dla tego systemu, wiec juz nie musia-
tem zaglgdac¢ do instrukcji, ktdéra z czasem
gdzies$ przepadia. A po zakupie stacji
dyskdw po kilku latach uzytkowania Cé64
zaczagtem rysowac w Amica Paint. Lecz 1o
juz inna historia :)

COMMODORE 64

r _—
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Pamietam jak
A weszta na rynek fir-
padtem twarzg na stot)). 7/ aale KNIVl ' S[e)AL=R: Vel lag
modelem TopStar. Z per-
11 spektywy czasu nie wiem,
, ile byto w fym prawdy, ale
W legenda gtosita, ze sg tam
’ry’rcnowe czesci i jest
bardzo wytrzymaty.

c00k: C64 dostatem klasycznie, jak wiek-
520$C 0sOb z mojego rocznika, na komunie.
Komputer komputerem, ale trzeba byto go
jeszcze ,dopakowac”. Najstabszym ogni-
wem, co wida¢ chocby teraz, bo nie prze-
zyto préby czasu, byty kontrolery. Te zawarte
w zestawie nie byty najwyzszych lotdw. Pa-
mietam jak weszta na rynek firma QuickJoy
ze swoim modelem TopStar. Z perspektywy
CzAasu nie wiem, ile byto w tym prawdy, ale
legenda gtosita, ze sg tam tytanowe czesci
i jest bardzo wytrzymaty. Wyprositem taki

na prezent i tam gdzie te czesci miatyby sie
znajdowac (kierunki) faktycznie byt wytrzy-
maty. Niestety przycisk ,fire” byt jego pietq
achillesowq, co z reguty okazywato sie po
kllku dniach )

\ Neurocide: Od $wigt w 1991
\ \ roku m|o+em mOJq mame

s, 7 widziatem sie dzierzgcego Kij
firmy Smolen — zimowe marzenia
kazdego kumpla z bloku. A tu pac -
jak krgzkiem w nieostoniete zeby. Nie mogli-
Smy sie z bratem pozbierac ze szczescia, jak
zobaczylismy ten sam zestaw wspomniany
wyzej przez Atreusa. NightMoves (plus Min-
dbenders) i wszystko sie zgadzato: 8 gier i 2
joye, a zamiast tyzew, oSmiobitowiec i jego
kolega magnetofon. Gratem juz na C64
u kuzyna i kolegi, wiec troche rozczarowao-
lem sie, ze gry tadujq sie wieki (wiadomo,
oryginaty) — w szczegolnosci Sly Spy bolat,
bo gineto sie szybko, a tadowo dtugo. Na
kasecie ze Split Personalities byt TrivialPursiut,
wiec w niego gralismy mimo, ze nie znalismy
jezyka angielskiego. Furore zrobit jednak
Confuzion. Na szczescie zaraz po Swietach
tata dokupit kartridz PLUS oraz sktadanko-
wq kasete z takimi peretkami jak Panther,
Express Raider czy Ninja - i ferie Swigteczne
zostaty uratowane.



JargoV: U mnie, podobnie jak u Minimo-
oga, sprawa komputerowych prezentéw
Swigtecznych wyglgdata nieco inacze;.
W moim przypadku byt to juz 32-bitowiec
czyli pierwsze PlayStation, ale nie zmienia
to faktu, ze z moim Cé4 rowniez wigze sie
pewna Swigteczna historia. Doskonale
pamietam jak pewnego dnia Swigtecz-
nego siedziatem z tatg przed telewizorem
i zapatrywatem sie w niebieski ekran gdy
tadowalismy turbo... tak, nie mielismy zad-
nego carta, wiec trzeba byto sobie radzi¢
Z ustawianiem gtowicy na wyczucie ;). Po
turbo przyszedt czas na kolorowe paski, az
w konhcu ukazat sie Out Run, przy ktdrym
spedzilismy ,troche” czasu. Niesamowicie
zapadt mi w pamieci ten obraz wraz z to-
warzyszgcymi mu dzwiekami SID-owymi.
Dopiero parenascie lat pdzniej ,namacal-
nie” przypomniatem sobie te chwile po-
nownie sprawiajgc sobie Cé4.

Don Rdfito: Ja nie mam jakichs$ specyficz-
nych wspomnien odnosnie Swigt Bozego
Narodzenia, prezentdw i C64 bgdz Amigi.
Jedyne udokumentowane wspomnienie,
wiqgze sie ze Swigtecznym wykorzystaniem
zaimplementowanego w Final Cartridge |l
programu Notatnik na Commodore Cé4.
W programie tym zatozytem pamietnik,

w ktérym postanowitem relacjonowac swo-
je wzloty i upadki zyciowe. Potem prze-
prowadzitem sie ha AmiTekstMini na A500,
a po drodze byta rowniez A1200 i AmiTekst-
Pro. Obecnie powrd-
citem do, co prawda
emulowanej, A500

i AmiTekstMini. Tak tak,
od tamtej pory, z rdzny-
mi przerwami prowadze
zapiski. Kto wie, moze
kiedy$ powstanie z tego
catkiem fajna biografia...
D

Mr. Mat: Pamietam,

ze na Swieta nigdy nie
dostawatem prezentow
zwigzanych z kompute-
rami z prostej przyczyny;
w domu tylko ja znatem
i inferesowatem sie tym

Komoda & Amiga plus #3

tematem i zaden prezent nie mogtoy byc
trafiony. Tak wiec przed Swietami dostawao-
tem kase .na mikotaja”, a wydatkowatem jg
dopiero w nastepnym roku. Na poczqgtku lat
90-tych wydawatem jg na gietdzie, a po-
tem, gdy ceny legalnego softu nie osiggaty
juz wartosci kilku srednich pensji, zbieratem
wiekszg kwote i inwestowatem jg w upgrade
sprzetu. Tak wiec mdj Mikotaj mogt przyjs¢ do
mnie, przykiadowo, na poczatku wakacji :)

GeoAnas: Boze Narodzenie to dla mnie
idealny i najlepszy czas na zabawe z moim
Cé64. Od kiedy pamietam to witasnie w Swieta
polowatem na tytuty gier, ktérych recenzje

z zapartym tchem przez dtugie miesigce $le-
dzitem w magazynach gier komputerowych.
Spedzatem nieskonhczone godziny tupigc

w topowe dla mnie produkcje: .Blackwyche”,
LFist 117, .Cauldron”, czy ,Wizards Lair”... Moja
bezwzgledna pasja poswiecona graficznym
horrorom przygodowym nie zna wrecz granic!
Przerwy wtasciwie robitem tylko wéwczas, gdy
dochodzit do mnie przyjemny zapach Swig-
tecznego obiadu, lub gdy zapach palonego
plastiku wydobywajqgcy sie spod mojego
komputera byt juz nie do zniesienia :-D

V Kadr z dema Commodore 64 Christmas Demo 2011.
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