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Mayhem (PET / VIC-20) 2012 Revival Studios
Kolejna gra przygotowana jednoczesnie dla PET i VIC-20, wiec tym razem *
dla odmiany, pogladowy screen pochodzi z VIC&a. Tytuk ten _rowniez oparty jest:
na do$¢ prostym pomysle i podobnie jak poprzednik, takze wydany-na kasetkach, 523
Bohater, ktérym sterujemy, to wynalazca Wizzy pracujacy nad.réznymi typami -
urzadzen, jednak nie mial on dzi§ dobrego dnia, bowiem jego najnowsza kon- 3
strukcja eksplodowata, rozrzucajac wszystkie czesci po pokoju. Teraz musi on te
czesci jakos pozbieraé, unikajac jednoczesnie niebezpiecznie latajacych bezwarto-
$ciowych odlamkéwi Szybka gra, wymagajaca nieco refleksu, nieskomplikowana,
ale jednocze$nie mocno wciagajaca.
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_Deadline (C+4) 2012 Gary Cooper

.Deadlme to wydana w1983 roku na Commodore 64 przez Infocom teksto-

s, gra detektywistyczna: Gary Cooper (znany takze z niedawnej, wspominanej
W newsach ‘poprzedniego numery konwersji na Plusa tytutu Sabre Wulf) po 29

' latach przystosowal ja do dzialania na C+4. Zadaniem gracza jest rozwiklanie za-'!

“gadki $mierci bogatego przemystowca, bedzie on miatl na to jednak tylko 12 go-

dzin. Gra zajmuje calg strong dysku i wymaga do dziatania 64KB pamieci RAM. | wide lawn just nerth of

e entrance to the Robner esta

irectly north at the end of a pehhled
ath is the Robner house, flanked to
he northeast and northwest by a wvast
expanse of well—-kept lawn. Beuyond the
house can be seen he lakefront.
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1 SVS-Pong (C+4) 2012 Valentino Z.

i}' Program, ktéry wg autora emuluje pierwsza gre wideo Pong (SVS to jego
i ksywka i stad taki wlasnie dodatek w nazwie). Jak informuje nas ekran tytulowy,
;t = stworzony zostat on niejako w celu zlozenia ,hotdu” temu wtasnie kamieniowi

milowemu elektronicznej rozgrywki. Gra jest stworzona w czystym BASIC, co
niestety czu¢, biorac pod uwage szybkos¢ dziatania, Szczerze moéwiac, to mnie
osobiscie nie wydaje sie ona specjalnie grywalna i wspominam o niej raczej
jedynie w charakterze ciekawostki (wiadomo, Ze na Plusa wychodzi duzo mniej
nowych gierek niz chociazby na C64), ale moze akurat komus sie spodoba.

Timebomb (Amiga 500 / 1200) 2012 Coagulus

Powr6t do przesztosci+jakis czas tému grupa Coagulus uraczyta nas gra zreczno-
' $ciowg, Timebomb, ktdra jest amigowym odpowiednikiem produkeji znanej z kompu-
* teréw ZX Spectrum. Gléwnym célem w grze jest zebranie jak najwiekszej ilosci bomb
zanim te wybuchna, kazda z bomb ograniczona jest dodatkowo uciekajgcym czasem.
Co ciekawe gra ukazala si¢ na klasyczne Amigi i zadowoli si¢ minimalnymi wymaga-
~ . niami; ktérymi s3 kosci OCS i- 512KB. Produkt jest darmowy i mozna go pobrac ze

. strony grupy
: www.coagulus.newport.net



www.coagulus.newport.net

Odyssey (Amiga OS 4.x) 2012 Crisot

Odyssey-przepis na dtugo oczekiwany amigowy hit?

Ta produkcja moze tego dokonaé, ma wszelkie predyspozqu_ by
pierwsza od wielu lat napisang od podstaw gra na AmigeNg, k;ara
woduje u graczy szybsze bicie serca. Oczywiscie do tego jeszcze daleka
droga, ale pierwsze obrazki i filmiki pozwalaja mie¢ duze oczekiwania.
Projekt ma na celu stworzenie rozgrywki w $wiecie Dungeons &ﬁrégéns _
w pelnym 3D, a swoje inspiracje czerpie z takich klasykow jak T Dungenon
Master, Black Crypt czy Eye of the Beholder. Autorem jest. znany ami-
gowcom Crisot, gra ma ukazac si¢ na system OS4 i plynnie W wysokiej-«
rozdzielczosci dziatad juz na Sam 440. Wiecej o tym bhrdzo c1e,kaw1ym_.'
pro;ekc1e dowiemy si¢ na Www.soen. hd.free.fr 5 ’_‘H
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P \ ' Equilibrio (Amiga OS 4.x) 2012 Andrea Palmate.:_':
tf?d GemRB (Amiga OS 4.x) 2012 Andrea Palmate & Acube -

oy Jednym z najbardziej zaawansowanych Andrea Palmate nie préz- mymmm
- projektéw, ktérym kibicuja fani os4 jest nuje i wspolnie z Acube opraco- |
" GemRB, na Pianeta Amiga' Andrea Palmate wali port nowej gry Equilibrio.
s _Zapreientowal Najnowszg Wersje 0znaczong _Ta logiczna gra byta dotychczas
- numerem 0.7.2. Dla przypomnienia jest to “dostepna dla Windows, Wii, Li-
- . reimplementacja silnika wykorzystywanego nuxa, a dzieki Andrei moga od

~.'w grach Firmy Bioware. Dzi¢ki temu silni- niedawna graé juz wszyscy ami-
. kowi amigowcy moga pograé w takie hiciory gowcy posiadajacych OS4. Roz-
* dotychczas dla nas niedostepne jak Baldurs grywka jest dos¢ ciekawa i ory-
gate, Icewind Dale czy Planetscape Torment. ginalna, poniewaz celem gry jest
' poprowadzenie przez rézne labirynty kulki sterujac cala powierzchnia, :
po ktdrej kulka si¢ porusza. Przyznacie dosy¢ interesujace rozwigzanie.. =
W grze mamy az 64 etapy do przemierzenia i zapewniam fatwo nie be-
dzie. Gra jest calkowicie darmowa i mozemy pobrac ja ze sterony www.
amlgasoft net .

A Frog Game (Amiga OS 4) 2012 Amigaboing
Jedna z najprezniej dzialajacych grup softwareowych na amirynku - =
jest Amigaboing. Ekipa ta do$¢ czesto oferuje graczom niezly rozrywke.
W ostatnich tygodniach ukazato si¢ kilka nowosci, pierwszg jest A Frog =

tadna grafika. Pelna wersja do pobrania ze strony za drobna oplata 5 =
euro. Kolejna produkeja to Balance Box, gra logiczna, w ktdrej glow- - &
nym celem gracza jest utrzymanie réwnowazni, bo spadaja na nia klocki.
o réznym ciezarze. 0
http://www.amiboing.de/gameDetail.php?id=4 <

“ Balance Box (Amiga OS 4) 2012 Amigaboing

Podczas rozgrywki procz logiki bedziemy musieli wykaza¢ sie niezla zrecz-
noscig, gra réwniez kosztuje 5e. Ostatnim i najnowszym tytulem, ktéry mi-
losnicy os4 otrzymali niejako w $wigtecznym prezencie jest Santa’s Monster -
Shootout. Jest to prosta strzelanka, w ktorej wcielamy sie w Swietego Mikotaja
i musimy rozprawi¢ si¢ z hordami oble$nych potworéw, na koricu kazdego eta-
pu czeka¢ bedzie na nas boss, ktérego nalezy wyeliminowa¢. Za otrzymang
kase mozemy w $wigtecznym sklepiku kupi¢ nowa o wiekszym polu razenia
bron. Gra jest jak na prezent przystalo darmowa. Wszystkie gry dzialaja na
- systemie os4, ich wersje demo s3 do pobrania ze strony domowej grupy, gdzie -
znajduja sie takze pelne wersje. wwi.amigaboing.de. na 2013 rok ekipa zapo-
iedziala wiele nowych produkcji, wiec wszyscy amimaniacy jest, na co czekaé.
htt};://w—ww.amiboing.de/ gameDetail.php?id=14


www.soen.hd.free.fr
http://www.amiboing.de/gameDetail.php?id=14
http://www.amiboing.de/gameDetail.php?id=4
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soiffess

Krol Rizek byt wladca hardym a podlegle mu rozlegle imperium
bezustannie uwiktane w niekonczgce si¢ wojny. Zmeczony jednak tymi
cigglymi i wyniszczajagcymi wojazami postanowit w koncu oglosi¢ za-
warcie pokoju. Dotychczas postuszni mu generatowie nie zamierzali
jednak tak tatwo poddac sie woli kréla i dobrowolnie zejé¢ z odpowiada-
jacej im wojennej Sciezki. Jako wiec, ze ich plany jawily sie zupelnie ina-
czej, uknuli intryge i przy pomocy zlego czarownika Kalena postanowili
pozby¢ sie wladcy. Rzucil on na Rizeka zaklecie, ktére przemienito go
w bestie i odebrato mu dusze a jakby tego bylo mato, dodatkowo zostal
wtracony do lochu, w ktérym uwieziony spedzit az tysiac lat. Nic nie
trwa jednak wiecznie i wybawieniem dla krola okazato sie potezne trze-
sienie ziemi, kruszac mury lochéw odstonilo przed nim wyjécie i dalo
naturalnie mozliwos¢ ucieczki z dotychczasowego wigzienia. Teraz,
mimo Ze minelo juz tyle lat, musi on odzyska¢ zaréwno utracone kro-
lestwo, jak i swa ludzka dusze. Autor tej historii (Trevor) opowiadajac
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THE K1MNGE TWLETED BODUY 15 THROWMW 1THWTO A
FR1IE0M. H1% CR1IEF FOR HELF UNHEARD.

o tworzeniu fabuly ttumaczy si¢ nieco asekuracyjnie, ze Stephenem Kin-
giem to on nie jest, jednak mi tam stworzona historia sie podoba i my-
$le, ze dobrze pasuje do klimatu gry. Moze nie jest wybitnie oryginalna,
ale tez nie chodzi o to, by koniecznie si¢ na tg oryginalnoé¢ sili¢. Historia

ta jest zresztg przedstawiona w §wietnym animowanym intrze. Ukazuje
to wszystko w spos6b obrazowy i w polaczeniu ze swietng i klimatyczna
muzyka sprawia, ze chce si¢ juz, czym predzej zagraé. A skoro moéwi-
my juz o tworcy tej fabuly, to przedstawmy moze od razu wszystkich
zaangazowanych w ta produkcje ludzi. Osoba odpowiedzialng za kod
jest Georg Rottensteiner (Endurion) — wczesniej stworzyt on Joe Gunn,
gre zreszta bardzo dobrze przyjeta. Grafika i projekt to dzielo Trevora
Storeya (Smila). Od niego pochodzi tez gtéwny zamyst stworzenia gry
i to on skontaktowat si¢ z Georgiem celem omodwienia szczegdtéw ich
potencjalnej kolaboracji. Do pomocy przy muzyce i efektach dzwieko-
wych zaangazowali oni Mikkela Hastrupa (Encore). Gra byla tworzona
blisko rok (z przerwami na inne projekty) i ostatecznie wydana zostata
w czerwcu 2012.

Gléwnymi wzorcami czy tez inspiracjami przy tworzeniu tej pro-
dukgji byly Draconus oraz Impossible Mission. Autorzy wcale tego nie
ukrywaja a te dwie gierki to zreszta wlasnie jedne z ulubionych gier Tre-
vora. Z pierwszego tytulu zaczerpnieto zblizone rozwigzania graficzne
i (czego nie da sie nie zauwazy¢) zblizony wyglad gléwnego bohatera,
z drugiego z kolei aspekt przeszukiwania przedmiotéw (o ktorym do-
ktadniej za chwile). Nie oznacza to jednak, ze powinno sie traktowal,
Soulless jako kopie tych dwéch, oj absolutnie. Ma ona swoj wlasny kli-
mat i nieco jej jako$ wybiega w przéd z oszatamiajgco.



Eksploracja odwiedzanych lokacji odgrywa y’«‘r_tej grze pierwszorzed-
ne znaczenie, Przeszukaé mozemy kazdy wolnostojacy obiekt, taki jak

wszelkie kuferki, wazy, skrzyneczki, statuetki itp. Wiasciwie jednak to.

nawet nie mozemy, co wrecz musimy. Przeszukiwanie odbywé‘sfq w ten
sposob, iz stajemy przed takim obiektem i wychylajac joystick'do géry
czekamy, az wypelni sie pasek postepu obrazujacy ta czynnoéé¢ — wte-
dy to dowiadujemy sie, co tez ciekawego znalezliémy w danym miejscu.
Czasami jest tak, ze na wskutek bladzacych wte i wewte przeszkadza-
jacych nam kreatur bedziemy zmuszeni do przeszukania danej rzeczy
podchodzi¢ kilkukrotnie i pasek postepu wypelnia¢ po kawatku.

jest, bowiem odnalezienie 12-

omnacie i to w $ci-

ja wzia¢, zapytacie?
Otz podczas naszej wedréwki w niektérych komnatach znalez¢ mozna

stepnie u zenie ich wszystkich w specjal

$le okreslonej kolejnosci. A jaka to kolejnosc i s

na $cianie co§ w rodzaju podpowiedzi. Wygladaja one jak 12-icie czer-
wonych kwadracikow a w jednym z nich umieszczony jest konkretny
symbol. Sktadajac do kupy wszystkie napotkane podpowiedzi (przyda
sie notowanie ich na jakim$ skrawku papieru, bowiem gra nie zrobi
tego za nas) uzyskamy kompletny obraz tego, jak powinna by¢ ustawio-
na calo$¢ we wspomnianej juz komnacie. Proste, prawda? Sam proces
umieszczania ich w odpowiednich miejscach tez nie jest przesadnie
skomplikowany: podchodzimy po prostu do danego ,slotu”, wciskamy
glre, nastepnie z inwentarza wybieramy odpowiedni kamien, zatwier-
dzany fire i tak az do 12-stu.

Aby wydluzy¢ zywotno$¢ gry i spowodowac, by gracz doprowadza-

jac dzieki swoim umiejetnosciom calg historie do szczesliwego finalu
mial ochote zmierzy¢ sie z nig ponownie, tworcy zdecydowali sie na
ciekawe rozwigzanie. Gra jest, bowiem skonstruowana w taki sposob,
ze miejsca ukrycia danych przedmiotéw za kazdym razem generowane
sg losowo. Na nic zda sie, wigc nasza pamie¢, ze podczas poprzedniej
rozgrywki kamienie byty poukrywane tu i tu, na panewce spali tez préba
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‘ zy’przeszukiwaniu komnat na-
tkngé mozemy sie takze na wiele innych przydatnych tupow, wliczajac
w to zloto lub rubiny (daja punkty) uzdrawiajace mikstury (wiadomo,
jaki jest ich efekt) oraz magiczne mieszanki w trzech kolorach (czerwo-
na niszczy przeciwnikéw w danej lokacji, zielona spowalnia ich a niebie-
ska zamraza) a takze kamienny amulet dajacy t?mczasowq nietykalnos¢.
Wszystkie te przydatnosci uaktywniajg sig'automatycznie w chwili ich
znalezienia. Po przeszukaniu danego przedmiotu znika on - dobre to
rozwigzanie, bowiem nie bedziemy musieli si¢ glowi¢ czy juz tu bylismy
czy tez jeszcze nie a takie ianMubiq wypadac z glowy. Znalez¢
bedzie nam tez dane kilka kluézy}iezbe;dnych do otwarcia poszczegol-
nych drzwi, jednak w przeciwienstwie do opisanych przed chwilka ele-
ment6w, lez one na widoku i za kazdym razem w tym samym miejscu.

---------urr----“---
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Zamyst autoréw dotyczacego nakierowania gracza na zajecie sie
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eksploracja i poszukiwaniami spowodowal, iz tworcy Soulless zdecy-
dowali si¢ zrezygnowaé w tej grze z jakichkolwiek elementéw walki.
Rizek, ktérym to sterujemy jest, wigc calkowicie bezbronny, co wydaje
sie troszke dziwne jak na groznie wygladajaca besti¢, mogaca przeciez
teoretycznie zrobi¢ niezly uzytek ze swoich szcz¢k czy pazuréw. Zamiast
tego mozemy napotkanych wrogéw jedynie unikac dobierajac ostroznie
droge, przeskakujac nad nimi badz uchylajac sie pod lecacymi pociska-
mi. W przypadku wigkszoéci z nich nie jest to takie trudne, bowiem
poruszaja si¢ oni w sposéb przewidywalny i raczej niezbyt szybko (cho¢
niektérzy lubig przyspieszac). Problem pojawia si¢ jedynie w lokacjach,
w ktorych nie pozostawiono nam wiele miejsca na skuteczne unikanie
wrogow - tam trzeba sie juz troszke pogimnastykowaé. Cze$¢ przeciw-
nikéw stanowi jednak wigksze wyzwanie, bo przesuwaja sie oni albo
w sposob losowy albo $ledzac ruch gracza. Na tych bedziemy nieraz
troszke wyklina¢. Trzeba uwazaé tez na bezosobowe pulapki, takie jak
gotowe nas przygnies¢ skalne bloki, plujace kulami ognia umieszczo-
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nego na $cianach paszcze czy otwory w ziemi z kolcami. Gra nie jest
w sumie ani za tatwa ani za trudna. Poziom trudnosci gry z pewnoscia,
wiec na plus.

Do dyspozycji mamy na poczatku 3 zycia a kazdy kontakt z nieprzy-
chylng nam istota badz putapka to utrata jednego punktu energii, kt6-
rych to kazde zycie zawiera z kolei 6 (wyjatek to nadzianie si¢ na kolce,
ktoére niestety zabijaja od razu). Po catkowitej utracie kazdego z zy¢ po-
jawiamy sie przy najblizszym checkpoincie. Ano wlasnie, checkpointy:
na calej mapie rozsiano ich kilka, po to by nie zmusza¢ nas do rozpoczy-
nania przygody od poczatku. Zeby jednak taki checkpoint w przysztosci
mogt dla nas zadziata¢, musimy go najpierw aktywowac (czyli wej$¢ na
niego i skierowa¢ joystick w dét). Dodatkowsa funkeja tych miejsc jest
uleczanie naszego bohatera — ilekro¢ nan wejdziemy, energia w obrebie
posiadanego zycia sie wypelnia.

Tworcy chwalg sie, ze do eksploracji zostata nam oddana ogrom-
na mapa $wiata gry, czyli $wigtyni, ktora przyjdzie nam zwiedza¢. Tak
szczerze moéwiac, to tym blisko 80-ciu lokacjom do miana ogromne;j
mapy troche brakuje (tutaj przygotowana przez autoréw cato$¢ mapy do
wgladu:  http://www.psytronik.net/soulless_extra/ConceptArt/SOUL-
LESS_MAP.png) aczkolwiek zostaly one zaprojektowane z wielka sta-
rannoscig. Tym bardziej, iz wszystko zostalo upchniete w 64KB pamieci
(plus oddzielne pliki wprowadzajacego w gre intra i prezentujacego za-
konczenie outra).

Graficznie Soulless po prostu wymiata. Duza, zfozona z 2-6ch spri-
tedw posta¢ (na wzor Draconusa) jest $wietnie narysowana i animowa-
na. Tla i poszczegolne komnaty $wiatyni to jeszcze lepsza robota. Ko-
lorystyka, szczegélowo$¢, klimat — no po prostu palce lizaé. Zerknijcie
zreszta na dolaczone screeny a sami wszystko bedziecie wiedzieli. No
moze jedynie przydaloby sie na nich odrobing animacji jakichs szcze-
g6t6éw, ale nie wymagajmy znowu zbyt wiele. Swietna robote odwalit tez
muzyk, bowiem motyw przewodni wchodzi w ucho natychmiast. Co
sie w sumie dziwi¢, wszakze Encore to w temacie SIDowskich brzmien

& games.

uznana marka. Nie zdziwcie si¢, wiec gdy nazajutrz po przejsciu gry zla-
piecie sie nagle na tym, iz to wlasnie ten do$¢ charakterystyczny utwor
a konkretnie wybijajaca si¢ na pierwszy plan prowadzaca lini¢ melo-
dyczng bezwiednie nucicie sobie biorac poranny prysznic.

Nie wszystko jest jednak w tej grze idealne. Maly minus dotyczy
sterowania a konkretnie méwigc skokoéw gltéwnego bohatera. Chodzi
o to, iz zeby skoczy¢ w lewo lub w prawo, trzeba najpierw wcisnaé od-
powiedni kierunek a dopiero potem fire (odwrotnie si¢ nie da). Dodat-
kowo, w czasie wykonywania skoku nie mozna postacig sterowa¢. Bywa
to niestety czasami klopotliwe, szczegélnie w sytuacjach, gdy skoczy¢
przydaloby sie jedynie o kilka milimetréw w dang strone, tymczasem
gra wymusza na nas, by kazdy skok byl rownej dtugosci. Za ten fakt mu-
sz¢ z przykroscia odrobing obnizy¢ i tak bardzo wysoka koricowa ocene.

Gra ta, wydana przez polaczone sily Psytronik Software oraz RGCD,
dostepna jest w sprzedazy na kasecie (milo, ze nie zapomniano o tym
noséniku) dysku, kartridzu (wygladajacym szczegélnie okazale z po-
wodu wykonania obudowy z pdlprzezroczystego ciemnopurpurowego
tworzywa i umieszczeniu we wnetrzu diody LED) oraz w formie cyfro-
wej — do Sciggniecia z Internetu. Dodatkowo, mamy mozliwo$¢ nabycia
ciekawej edycji kolekcjonerskiej wzbogaconej o plakat, mape, komiks
i plyte CD (zawierajaca $ciezke dzwiekowa, dokumentacje z okresu
produkgji gry, tapety i wiele innych). Zestaw ten prezentuje si¢ $wietnie
i taki komplecik to z pewnoscia doskonaly prezent.

Calo$é¢ tematu skwituje na koniec jednym krétkim stwierdzeniem:,
gdy widzi sie, ze na C64 wychodza takie gry, o przyszlo$¢ tego kompute-
ra mozna by¢ jak najbardziej spokojnym.

noctropolis

Gatunek — Arcade - Platformer
Wydawca — RGCD
Rok — 2012
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Kiedy po raz pierwszy zobaczylem na VHS Trona, a bylo to mniej

wiecej pod koniec lat SE,-M od plerwsgej sceny zakochaltem si¢ w tym
" filmie. Dodamy Zejjestem fanem po dzi$ dzien. W tamtych czasach po-

siadalem C64 i marzylem pewnie jak wielu, by zasiaé¢ za sterami wir-

tualnego Lightcycle, niestety wtedy bylo to niemozliwe ze wzgledu na

mréw domowych. Od wielu lat

sytuacja jednak sie zmienita i od dawna, kto tylko chce moze bez pro-
blemu to zrobi¢ np. za sprawa gry GlTron, ktéra na systemy OS4 zostata

I pEZepoFowaRaY P/ Maxa Tretene dobEyelpare lat temu. Gra do dzia-

tania wymaga Warp 3D i ostatnia wersja, jaka mozna zassa¢ z Os4Depot
ma nr. 0.59 i od dawna nie byta aktualizowana. W GlTrona pogrywatem

zrddfa praktycznie nie zauwazylem roéznic.

Rozgrywka zainspirowana jest filmem jednak smialo GlTrona moz-

na nazw ciem starej

cznie od poczatku ich istnienia,

sobg szlak, ktory dziata jak $ciana, przeciwnika za$ nalezy zmusi¢ do
jechania takim torem, by wjechal w $ciane i zakonczyt swéj zywot. Wy-
grywa ten, kto przezyje starcie na motto arenie. Rozgrywke mozna pro-
wadzi¢ z kilkoma przeciwnikami komputerowymi lub posmiga¢ z kum-
plami na luzaka przy piwku. Gra jest tréjwymiarowa, lecz wykonanie
dzisiejszego fana gier moze razi¢. Ja wrecz przeciwnie grafika jestem
zachwycony gdyz idealnie oddaje klimat starego filmowego Trona, moz-
na $mialo stwierdzi¢, ze jest rozwinieciem animacji, ktora jak na tamte
czasy byla bardzo oryginalna.

Ea'!ulg W grze nie usw1agczymy, ]eS! !0 !ypowa zre;cznosaow!a, 1Ee-

alny przerywnik ala pasjans czy saper, jeéli nie mamy ochoty akurat na
co$ powazniejszego, a koniecznie chcemy w co$ pogra¢ dla odstresowa-

nia organiz.
Zalowa¢ mozna, ze gra poszta w takim kierunku, gdyz sam film za-
stuguje na dobrg adaptacje i zrobienie naprawde fajnej wielowatkowej
prz . . . ;
ze nikt nie wpadl na taki pomysl, chyba, ze ja co$ przeoczylem w kaz-
dym badz razie Amige to omingtlo.

Podsumowujac napisze, ze dtugo zastanawialem si¢ nad upublicz-
nieniem tego teksts ponewva g1 Werysey 2, st mltphtfrmo S

wa i malo odkrywcza i nie wiem czy zastuguje na po$wiecenie jej tyle
miejsca, wiem natomiast, ze film. uwielbiam bezgranicznie i dla fanéw
takich jak ja jest to pozycj

znajde zawsze.

Dla milo$nikéw filmu, nieistotna, wazne, ze na chwile poczuja sie

m

Vegeta

Gatunek - zreczno$ciowa

Autor — AmigaOS 3.x autorstwa Jarmo Laakkonena,
przeportowana przez Max Tretene na Amiga OS4
Rok - 2006

Platforma — Amiga OS4 + Warp 3D + 128 MB

y pra
w tym na Amige w wielu produkcjach freeware. Oczywiscie mamy tutaj

ﬂvisko 3D jaki polaczenie z watkiem fabularnym filmu. W grze

jemy $wietlnym motocyklem i bierzemy udziat w walce na $mier¢
i zycie, ktéra odbywa si¢ na prostokatnej arenie. Motor 6w zostawia za
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SC: 000 159300

ﬁ uwadze widoczny w gornym lewym rogu i ustawicznie zmniejszajacy si¢

limit czasowy. Jego przekroczenie nie powoduje, co prawda natychmia-
stowej porazki, ale mocno utrudnia zadanie, bowiem oznacza on wy-
pelzniecie naraz duzej iloéci dodatkowych stworkéw, na ktore w takiej
sytuacji do$¢ fatwo jest si¢ nadzial.

SC: 000025700
Hl: 000 110000

At I

Hasajac po poszczegolnych planszach (niektorych mniejszych a in-
nych wiekszych - przesuwanych po ekranie) i wysadzajac oprdcz stwor-
kow takze przeszkody w celu odkrycia drogi na kolejny level, mamy

odatkowo zdoby¢ rézne przydatne power-upy, jak chociazby
$§¢ uzycia wiekszej ilosci bomb naraz, wigksza moc kazdej z nich
iejetnos¢ przenikania przez przeszkody. Power-upy sie sumu-
ierajac je sumiennie, bardzo mocno zwigkszamy witen sposob
zenia. Trzeba jednak uwaza, co sie %7

h maja dzialanie negatywne, jak na przyktad spowolnie how,
odwrocenie kierunkéw czy nawet zamiana w jedna z bestii (bezbronna,
ale'i za to niezagrozona), na ktora jeszcze przed chwila p alismy.
" Przy stawianiu bomb (szczegolnie whasnie kilku naraz) nalezy oczywi-
scie uwazac, by nie zrobi¢ krzywdy samemu sobie. Moze to brzmie¢ nie-
co banalnie, ale w momencie, gdy rozrzucimy ich wlasnie kilka jedna po
drugiej -
nie k

w dodatku kazda dysponuje mocno powigkszong sitg razenia,

ecznie jest to takie proste i czasami zdarzy sie przez przypadek
i¢ samego siebie. Na szczescie postawiong zbyt blisko bombe
7z probowac kopna¢ (oczywiscie o ile nic nie stoi na przeszko-
dzie), St il

Na samych planszach (ktérych sceneria jest sama w sobie fajnie
zréznicowana) tez moga na nas czeka¢ konkretne i unikalne utrudnie-

nia, jak na przyktad przyciagajace nas z réznych stron magnesy utrud-

niajgce poruszanie, zmuszajace do btadzenia nieco po omacku gaan?’ﬁ’.—-u_ o | N i
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$wiatla czy tez spadajace z gory i zabudowujace powoli plansze bloki.
Gra genera.linie cala jest nafaszerowana réznymi ciekawymi pomystami
i urozmaiceniami. Wida¢, ze autor na jej tworzenie i ciggle udoskonala-
nie poswiecit (i po$wieca wciaz, bo to przeciez jeszcze nie finalna wer-
sja) mnostwo swojego czasu.

SC: 00023 1300

Jedna jeszcze rzecz mi sie tu szalenie podoba w kwestii sterowania

(oprécz tego, ze postaé reaguje na nie szybko). Poruszajac sie po ,,sza-
chownicy” wolnych pél i przeszkod (nie wiem jak to inaczej nazwac)
i chege skreci¢ w bok, nie musimy idealnie trafi¢ w szczeling miedzy ta-
rasujacymi droge blokami, nasz bohater automatyeznie ja ominie. Wiel-
kie brawa, tak wtasnie powinno wyglada¢ idealne i przyjazne sterowanie
w szybkiej grze zreczno$ciowo-logicznej. Do tego gra ta, oprocz zaofe-
rowania $wietnej zabawy pojedynczéj 0sobie, imoze staé sie hitem wielu
imprez retro. Wszystko przez fakt, ze oprécz rozeywki jednoosobowej,
oferuje graczom tryb multi obstugujacy az do pieciu zawodnikéw jed-
noczeénie (2 joysticki podpinane standardowo, 2 dodatkowo - poprzez
adapter wpinany do User Portu oraz 5-ty delikwent operujacy na kla-
wiaturze).

Bomberland Preview to 12 zréznicowanych pozioméw i koriczacy
sprawe boss, ale mozecie by¢ pewni, Ze w wersji ostatecznej bedzie tego
o wiele wigcej. Skull naturalnie, oprécz wiekszej iloéci leveli, zapowiada
takze inne ciekawe dodatki, jak np. menu wyboru gracza, tablice na-
grod, kilka scenek animacji, by¢ moze obstuge rozszerzonej pamieci, no
i wydanie gry takze na kartridzu.

Konczac recenzje tej pogladowej wersji gry, chce jedna rzecz wy-
jasnj¢Nie mygélcie, ze wystawiajac jej tak wysoka ocene, robie to przez
wzglad na jej autora, czyli naszego redakcyjnego kolege. Bomberland to
naprawde $wietna pozycja, o ktorej juz teraz, w fazie produkgji (bardzo
zaawansowanej) mozna $miato powiedzie¢; ze bedzie tytutem bardzo,
bardzo solidnym. Co ja tu bede zreszta duzo pisal: najlepsza rzecza,
ktorg mozecie zrobi¢ po lekturze tego tekstu (o ile oczywiscie jeszcze
tego ni
stad: http://noname.c64.org/csdb/release/?id=113464) i wyprobowanie
jej samemu.

robilicie) bedzie $ciagniecie sobie tej produkgji (chociazby

Pozostaje mie¢ nadzieje, ze po pierwsze finalna wersja gry ukaze sie
faktycznie juz niedtugo (Skull zapowiada, ze to kwestia okoto p6t roku)
a po drugie, Ze jego praca moze by¢ czym$ w rodzaju przetarcia szlaku
dla innych, bowiem niewatpliwie milo byloby wzorem Atarowcéw wy-
chwala¢ wychodzace czesciej na Commodore rodzime produkeje roz-
rywkowe - a utalentowanych koderéw zdolnych podjaé si¢ takich zadan
na pewno nam nie brakuje.
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http://noname.c64.org/csdb/release/?id=113464

PS. W trakcie pisania powyzszej recenzji skontaktowatem sie ze anie kilku linijek kodu” a ostatecznie, stwierdzite
ze jak nie zaczne od ic z.tego nie bedzie. I poszlo... Najpier

Skullem, by poprosi¢ go o odpowiedzi na kilka krétkich p
czgcych tworzenia gry, jej wezesniejszych wersji i ty na c64, potem na emulato rymgodpalatem Turbo Assembler,
tow - tak, by uzupelni¢ ten tekst o kilka nie ch faktow. On okazal  w koricu przesiadtem si¢ zupel alCross-platforme - i dobrze, bo

juz dawno stracitbym cierpliwosc

sie jednak tak uprzejmy, ze zamiast kilk ych odpowiedzi przedsta-  bym zostat przy pisaniu na komeo
i ezgtky 2007 ujrzat Swiatto d olejny preview, o ardzie
apisat, mat
todziutki muzy
0 z talentem. C
je inspirowat si
onkurs na gre

wil mi calg historie swoich bojow z zynajac az_od

kunastu lat wstecz, do czas6w obe onglem L e ,Bomberman
jednym tchem i czytajac je z duz
ze szkoda bylo by wyciagna¢ z
ki i powpycha¢ do recenzji pg
tekst jest $wietnie napisany i
ostata bardzo
dow z CSDB

pitem sie n
go ze sam zostalem ) ]

sie zmarnowal. Zapropono

poszla do gazety w niezmie 7 rodzaju ,dodat-  cieplo prz
ku” do recenzji. A wigc Pa momencie glos  swiadczy

_ OTOV ) i j stko wygladalo:  trybie dla

ki dla wielu gracz em,

Pomyst na stworzenie g k jak zwykle, praca,\fodzina i inne

Chodzitem wtedy jeszcze do

pierwsze PC-ty i bylo juz sporo na dobre nie wyszlo, mimo ws
zanikat. Co chwila pojawiaty sig §
szej” platformie. Do jednych z nich ne
powiednikiem europejskim Bombermana.
tryb rozgrywki dla wielu graczy.. Wieloosobow
rzadko$¢, czasy shooterow 3D i internetu dopie
potrafilismy ciupac czasem nawet calg noc.
mysl, dlaczego nie zrobi¢ czegos podobnego na
cztery osoby, z czego dwie bawily sie w niesmi
Tymi osobami byli: Rasputin i Ja. Doda
graé - jednak w tym przypadku poniosta
przemienilo sie w grafika (Gutted) i
Wszyscy »raczkowalismy” w sw
byto to dla nas duze wyzwanie. Co.
patrzyt i usprawnit a efekt koricowy
pierwszg muzyczke Lobo to uwie
byt tryb dla wielu graczy i st
mggiy gn i joystic
Benny - 06
roku w wersji preview, z grywalng cze
jednego gracza, pomyslelismy, ze w zas
i zarobié Byta to ila, gdyz

any kod, ma pet-
'ylko Dyny Blaster,

berland (jak widac nazwa tez

\pomystami autorskimi. Nie-
blisko petnej wetsji. Tym
a nie pozostaw dzeri. Wiadomo bylo,
za od oryginatu.

o0 previe

awet Sciezka dzwigkow
grg mamy do czynienia.

oim zdaniem je

Skull

Gatunek — Arcade - Bomberman

Wydaweca — Samar Productions
Rok — 2012

zmuszaly do wyjazdu z roa 20
modorek zmiesci sie do plecaka. Nie
krajowego rynku na osmiobitowce

ale symboliczna pr

na Ko nuowda
lem, ale BB
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W trakcie zbierania materialéw do ksigzki ,,Bajty Polskie”, prze-
prowadzilem mase rozmow z twércami gier, w tym programistami.
Czesto byly to krotkie rozmowy naprowadzajace na pewien tor po-
szukiwan i raczej nie nadawaly sie¢ do publikacji, ale czasami byly
to ciekawe opowiesci, ktore nie wszystkie znalazly sie w ksiazce. Po-
stanowilem je umie$ci¢ w magazynie, poniewaz warto je przeczytac.
Dzi$ zaprezentuje wywiad z Przemystawem Soltanem, programista
trzech gier na C64 (Ortotris, Kupiec i Toxic) a takze czlonkiem demo
grupy Vader i Albion.

Zacznijmy od samego poczatku. Jak to bylo w twoim przypadku, kie-
dy dostates pierwszy komputer?

Moja przygoda z komputerem zaczela sie doé¢ pézno, bo majac 18 lat
doczekalem si¢ swojego pierwszego komputera. Najpierw moj kolega
kupit c64, ale jeszcze bez magnetofonu ani stacji dyskéw. Po wiaczeniu
mieli$my tylko migajacy kursor systemu Basic oraz sterte czasopism Baj-
tek. Tak, wiec od podstaw programowania rozpoczalem swoja podroz.
Najgorsze przyszlo, gdy trzeba bylo wylaczy¢ zasilanie i straci¢ swoje
eksperymenty ;-). W konicu doczekalem si¢ wlasnej maszyny z magne-
tofonem i kartridzem X i rozpoczat sie okres poznawania gier, ale coraz
bardziej zastanawiato mnie, jak to jest wszystko zrobione. Nie obylo sie
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tez bez rozlozenia komputera i zajrzenia do $rodka, ale to oczywiscie po
okresie gwarancji. Przelomem tez byl zakup tasm z oprogramowaniem
Public Domain (sporo uzytkéw i dem) skad dowiedzialem sig¢ o istnie-
niu czego$ takiego jak Scena komputerowa.

W 1993 roku ukazuje si¢ twoja pierwsza gra o nazwie Ortotris, ktora
wydajesz w firmie TimSoft. Skad pomysl na taka gre i jak si¢ zaczela
twoja przygoda z ta firma.

Wszystko przez mojego kolege ;) Zaczalem szukaé nowych programow
i razem z nim odwiedzilem firme¢ Timsoft w Koszalinie. Poniewaz co$
zaczalem programowac a firma chciata zrobi¢ konwersje gry Ortotris z
PC na C64 to pomyslatem czy tego nie sprobowa¢. Bylem kompletnie
zielony, ale wtedy nie my$lalem, Ze czegos nie da si¢ zrobi¢. Bylem pelen
pasji do tworzenia czego$ ciekawego. Potraktowalem to, jako wyzwanie
i zaczalem tworzy¢ gre. Malo literatury, brak internetu, jedna ksigzka
i jakie$ kserokopie, generalnie jakbym ponownie odkrywat Ameryke.
Dostalem jednak troche namiaréw na ludzi ze sceny komputerowej. Po-
znatem Latifah'a i Morrisa oraz Magic’a i Explorera. To byt czas wypadu
tez na moje pierwsze party do Tarnowa w 1993 roku, gdzie poznatem
wielu ludzi w tym Kmega z Albionu.

Czy gra Ortotris byla twoja pierwsza gra?

Moja pierwsza gra to Anubis, pisana w Basicu. Tak sie rozpedzitem w
jej pisaniu, ze zabraklo mi RAM’u ;). Wiedziatem, ze trzeba to zrobi¢
jako$ inaczej. Monitor pamieci z kartridza X wskazywat mi na co$ ta-
kiego jak Asembler ;) Cdz, szukanie, eksperymentowanie — zaczela sie
dlugotrwala i mozolna nauka. Powstat ORTOTRIS, ktory pomégt mi na
pewno w mojej ortografii, ale i nauczyl rysowac i programowac. Pokazal
podstawy i traktuje to, jako okres przedszkolny, ale niezbedny w moim
Zyciu rasowego programisty.

Przez pewien okres nie zajmowales sie¢ grami i dopiero w 1996 roku
zabrales sie za ich tworzenie. Co bylo tym powodem, Ze zaintereso-
wales sie tworzeniem takich produkcji w tym czasie, kiedy firmy wy-
dajace oprogramowanie bardziej nastawione byly na wydawanie gier
na Amige i PC?

Po wydaniu Ortotrisa zajalem sie bardziej scena. W tym czasie powstal
magazyn komputerowy Vitality (facznie 12 wydan - 9 polskich i 3 an-
gielskie). Stwierdzilem, ze jak cos robi¢ to robi¢ to dobrze, co ciagle jest
podstawowym podejéciem w mojej pracy. Osiagnelismy sukces, na kt6-
ry nawet nie liczylem. W tym czasie nie mialem tez Amigi ani PC, wiec
skupialem sie wylacznie na C64.

W 1996 postanowitem sprébowac jeszcze cos zrobi¢ z grami na C64.
To byta juz inna, jakos¢ tworzenia (Final III i REU). To tez nabywanie
umiejetno$ci managerskich, bo nie wystarczalo juz wytacznie umie¢ za-
programowac gre, ale i komunikowac sie ze wspotpracujacymi ludZzmi
oraz umie¢ sprzeda¢ swéj produkt. Tak powstat Kupiec na C64 i PC oraz
autorska gra Toxic. Przelomem bylo tez stworzenie edytora plansz do
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Ortotris - informacja o legalnej wersji - Tim Soft (1993)
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Ortotris
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Ortotris - obrazek tytulowy - Tim Soft (1993)
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Ortotris - plansza gry - Tim Soft (1993)

gier — Delight. Statem si¢ programistg nie tylko od gier, ale i progra-
moéw uzytkowych. Jest to owocny czas wspdlpracy z wieloma ludzmi a
niektérych z nich nawet nie poznatem osobiscie, ale wytacznie poprzez
korespondencje.

Byles czlonkiem jednej z lepszych na polskim rynku grup game de-
velopment, ktdra nazywala si¢ Color 7. Czy mozesz powiedziec cos o
ich powstaniu, produktach?

Color7 Production to co$ niesamowitego. Grupa przyjaciél tworzaca
gry, ale i w nie grala, szczegélnie, w Zwain Bereten ;) Mieli$my tez sporo
plandw, ale nie wszystko dalo si¢ zrealizowaé. Zalozycielami byli Lati-
fah, Morris oraz Dickens. Potem dolaczylo troche innych osob. Z moich
projektow, ktére nie doszly do skutku byt CiachBach - gra puzzle dla
dzieci tworzona z Latifahem oraz zrecznosciéwka podobna do Mortal
Kombat z grafikiem Cosmo. Nastal jednak czas, gdy coraz trudniej byto
sprzedawac gry na C64.

W 1996 powinna ukazac si¢ twoja nastepna gra o nazwie Toxic. Jed-
nak nigdy nie byla oficjalnie wydana, dopiero po latach trafita do In-
ternetu. Co bylo powodem, Ze nie zostala wydana?

Gra Toxic zostala sprzedana, ale wydawca stwierdzil, ze nie bedzie jej
juz dystrybuowal. To czas przejécia firmy Timsoft na posrednictwo w
sprzedazy gier, ale nie wiem jak jest obecnie. Ciesze sig, ze Toxic, jednak
nie zaginal gdzies i mogt ujrze¢ $wiatto dzienne. Ja juz myslatem, ze jest
juz bezpowrotnie stracony. W grze Toxic udato mi sie opracowac¢ scroll-
-owanie ekranu. Byt to dobry material na wersje petno-dyskowsa, ale ten
pomyst nie powstal. Wersja plikowa zawierala dwa poziomy, ale stara-
tem si¢ maksymalnie upakowaé projekt. Pewnie teraz ciekawa bytaby
konwersja na urzadzenia mobilne np. na Androida :)

Byles odpowiedzialny za stworzenie konwersji znanej gry z Atari o
nazwie Kupiec na C64 i PC. Skad pomyst akurat na wersje na te kom-
putery i jak wygladalo ich tworzenie.
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Toxic - misja 2 - Tim Soft (19960
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Prawde moéwiac nigdy nie widzialem gry Kupiec na Atari. Jeéli chodzi o
ta gre to otrzymalem propozycje konwersji na C64. Po wykonaniu pro-
jektu mialem pieniadze na mdj pierwszy PC i to, co zaczalem, to wcale
nie granie, ale nauka programowania w Delphi i konwersja na C64. Je-

stem zadowolony z obu projektéw. Duzo sie wtedy nauczytem.

SellL jedels
Bud a cart
Sell a cart
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Kupiec - wersja kasetowa - Timsoft (1996)

Kupiec w wersji na C64 rozprowadzany byl w wersji dyskowej oraz
kasetowej. Czym roznia si¢ obie wersje od siebie?

Obie wersje funkcjonalnie si¢ nie réznily, jesli chodzi o algorytmike.

Istotng zmiang jest fadowanie dodatkowej grafiki w wersji dyskowe;.

Kupiec - wersja dyskietkowa - Timsoft (1996)

Jak wygladala twoja wspolpraca z firmg TimSoft?

Moja wspotpraca z firmg Timsoft zakonczyla si¢ po wydaniu gry Toxic.
Skonczytem studia i zaczatem prace na uczelni, jako wyktadowca. Tak
rozpoczalem uczenie innej sztuki programowania.

Czy oprocz tych gier probowales jeszcze co$ tworzy¢ na C64 / PC?

Osobiscie cieszy mnie, gdy moge robi¢ cos$ uzytecznego dla ludzi. To
daje mi duzo frajdy. Bardzo si¢ zaangazowalem, wiec w projekt Piotra
Tracza (Kmeg/Albion) z Creative GIS Solutions. Mygle, ze stworzylismy
co$ unikalnego - zestaw programéw GEOXA do wys$wietlania i projek-
towania map geograficznych (wszystko pisane w C++). Projekt mozna
odnalez¢ na www.cgis.pl. Poza tym mam tez spore umiejetno$ci w pro-
gramowaniu w jezyku VHDL. Céz to jest? Jestem nie tylko programista,
ale i elektronikiem a VHDL to jezyk uzywany do projektowania syste-
mow logicznych, ktére pdzniej mozna zaimplementowaé w reprogra-
mowalnych ukfadach logicznych, np. zaprojektowaé swéj wlasny mini-
-procesor np. ten, ktory jest wewnatrz naszego ulubienica - C64.

Obecnie zajmuje sie programowaniem systeméw do zarzadzania
gotowka w bankach oraz tworze wlasng biblioteke do zarzadzania trans-
portami (programowanie w Javie) oraz wspdlpracuje z Piotrem Traczem
przy Creative GIS Solutions. Mozna by rzecz, ze programowanie i gis to
moja pasja.

Wywiad przeprowadzil: Ramos
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- stojaca na dostojnym miejscu réwniez nie posiada stacji. Juz wiem 1200,
szukam metnym wzrokiem...no tak jest w serwisie...., nagle z szafy wy-
fania si¢ niczym $wiety Graal zrujnowana, ledwo. zipiaca, znaleziona
na wysypisku $mieci Amiga 500+, pomyslalem ,,c6z, dzi§ ma okazje by
stac sie gwiazdg”. Szybciutke kabelek do monitora, drugi do sieci i jaz-
da. Wiozylem dyskietke jedna z dwéch i co widze napis Gremlin rok
1991, pomyslalem sobie bedzie dobrze. Ale dlaczego wczesniej w to nie
gralem? Szybko wlaczylem Sam, OWB, by dowiedzie¢ sie czego$ w sieci,
ale tam tez z tym krucho, nie pamietalem réwniez opiséw w starych
periodykach po$wieconych grom - pierwsze co mi przyszlo do gtowy
- czyzby to byl, az taki gniot? Nie to nie mozliwe, trzeba to sprawdzié
samemu. Wziglem pada w swoje tapska, pierwszy ekran, mita muzyczka

Gatunek — Shoot’em Up - Platformer
Producent — Optimus
Wydaweca — Gremlin Graphics
Rok — 1991

Platforma — Amiga OCS, ECS

Grafika:
Diwiek:

Grywalnosc: 75
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Ocena
kocowa:

AMIGA

speln
mienié r&j" w sf&ustoszony,
twy krajobraz za pomocg swo
hord, nieumartych dusz i demo-
noéw.

"0 l'lle [lee m 00 1 83 [ icaeme—- 088017 [

Z pomocg przychodzi Perse
usz, ktory ostatkami sit dotart do .
zamku ostatniego sprzymierze
ca czarodzieja Chana. Ten naka-
zal mu zwalczy¢ zlo, ktore pogra-
zylo caly $wiat, a do pomocy dat
naszemu bohaterowi magiczny
miecz, bron palna i tytutowego skrzydlatego

Sama gra to klasyczna dwuwymiarowa prod
w tamtych latach. 24

Nie wnosi zb
cji, fadna

iele powiewu $wiezo$ci na tle pozos
grafika w 32 kolorach, w tle klas
ie sie prezentuja, bohater duzy, Iadm an

Mrok
dzwiekowe np. uderzajacych gromow.

dodaja tla np. z nisko wiszacymi ciemnymi chmurami i e

W samej grze muzyki niestety nie uswiadczymy, wiec trzeba za-
dowoli¢ sie efektami dzwigkowymi, ktére jak pisatem wczeéniej doda-
ja grze kolorytu, jednak nie stoja na wysokim poziomie. Taka $rednia
w tamtych czasach. Duzym plusem sg levele podzielone na dwa rodzaje.
Jedne to typowa strzelanka, lecimy w prawo i prujemy do wszystkiego
co popadnie, sami starajac si¢ nie dosta¢. Druga to platformoéwlka kli-
matem przypominajaca Risky Woods. Gra ma kilkadziesiat etapow do
przejscia i podzielona jest na 5 $wiatéw, w ktérych w kazdym z nich
na samym koncu walczymy z tzw.
bossem, czyli jednym z potez-
nych demonéw wiadcy ciemno-
$ci. W ostatnim Perseusz schodzi
do samego piekia i spuszcza lo-
mot samemu Rogatemu stajac sie
zbawcy $wiata. W nagrode mag
Chan uwiecznia na nieboskfonie
gwiazde Pegaza, by na wieki przy-

o EHze 63 1

83 mmEC I 821188 4 .
pominala nam o tym heroicznym

czynie.

Tyle w tym temacie. Gra trzy-
ma poziom i warto w nig zagrac,
jak na 1991 rok ma fadng grafike,
mile dla oka efekty i réznorod-
ne $wiaty. Paleta barw tworzy
w jakim$ stopniu mistycyzm, lecz
brak muzyki psuje troszke ten
klimat. W tamtych czasach przy
zalewie gier na Amige ta pozycja
moglaminiejako umkna¢, lecz ogélna ocena jest jednak jak najbardziej
na plus.

Vegeta

37
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Japonczykd
terem. Takid
nie duzo. Jed
stworzona
dem Commg

»Bousou Tok
tytut ,,Stop
Ninte
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B
Akgja g " je si¢ w Japo
EXPRESS" zostat porwany i opanow

—L = e - s uci ich z wagonu. N
tow ,,Redmanéw”- Twoim-zadaniem jest-odbi¢ pociag atrz) - MINoWac Wrogow V przypadk najczedciej goni-
Weielasz sie w posta¢ agenta specjalnego Blaby’s C es. Policyj- nas dwoch zlych panéw nie polecalbym tego rozwigzania. Biegnac po
nym helikopterem docierasz do jadacego pociagu i sczeni dachach wagonow trzeba tez uwaza¢ na stalowe konstrukcje przesuwa-
linie na dach ostatniego wagonu, musisz w mi ‘ powierzong jace sie nad pociagiem. W nieodpowiednim momencie wykonany skok

SOFTWARE
STOP THE EXPRESS

The scene is Jopan. A fast express train, the “ITA
EXPRESS” has been hijacked, and you have been
dispatched to recapture it

You are lowered from a hovering police
helicopter onto the roof of the last carriage. There
isn't much time, and the hijackers are far from
friendly. But can you moke your way forwards to the
driver's cab and stop the train before it’s too late?
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accompanying instruction leaflet may be
duplicated, copied, transmitted or reproduced in
any form or by any means without the prior written
permission of Commodore Business Machines
{UK] Ltd.

SSIAUdX3 IHL dO1S

© 1984 HUDSON SOFT CO. LIMITED
Published by

Commodore Business Machines (UK) Ltd.
under licence from Hudson Soft Co. Limited
1, Hunters Road, Weldon

Corby, Northampton NN'I‘.? 1QX England.

MADE IN ENGLAND

P s 43467"02114

C: commodore

20468 Bix :i'l-’-:m

GRUDZIEN 2012




konczy si¢ czolowym zderzeniem i zrzuceniem z dachu wagonu. Zbliza-
nie sie do niebezpiecznej konstrukeji jest za kazdym razem sygnalizowa-
ne odpowiednim komunikatem na ekranie. Kazde spadniecie naszego
bohatera z wagonu to zaczynanie misji od poczatku. Znowu korzystamy
z pomocy helikoptera, ktory nas umieszcza na dachu wagonu numer
20. Gdy dotrzemy do wagonu nr 11 przechodzimy do kolejnego etapu
rozgrywki. Po zakonczeniu kazdego poziomu gra wy$wietla komunikat,
ze ukonczyli$my etap i dolicza nam punkty za nie wykorzystany czas.
W przypadku wykorzystania czasu nie mamy doliczanych dodatkowych
punktéw. Na przejscie kazdego etapu
mamy tylko 200 sekund. W drugim
poziomie sceneria nam sie zmienia.
W tej rundzie poruszamy sie we-
wnatrz pociagu, a przeciwnicy nie
gonig nas, tylko wybiegaja naprzeciw.
Nie ma czerwonego ptaka, wigc nie
mamy Zadnej broni. Tu musimy ra-
dzi¢ sobie bardziej sprytem. Naszych
wrogow nalezy przeskakiwa¢ lub zta-
pac sie zwisajacych uchwytow, wtedy
wystarczy poczeka¢ az przejda pod
nami i mozemy zeskoczy¢. Trzeba
pamieta¢, Ze nie mozemy tak wisie¢
w nieskoniczonos¢. Pod sufitem kraza
duchy i spotkanie z nim moze si¢ zle
dla nas skonczy¢. Po dotarciu do wa-
gonu numer jeden mamy jeszcze jed-
no ostatnie zadanie do wykonania.
Trzeba ztapa¢ klucz i otworzy¢ drzwi
wagonu. Jedli nam sie to uda, pociag
zatrzyma si¢, a nasz agent wyjrzy
przez drzwi lokomotywy. Na ekranie
ukaze si¢ napisz gratulacyjny zatrzy-
mania pociggu i zaczynamy dalsza
gre od poczatku.
W 1983 roku gra najpierw uka-
zala si¢ na komputer ZX Spectrum,
a rok pdzniej ukazuje sie na Commo-
dore 64 i MSX. Wersja na Spectrum
ma dolaczony do gry tytutowy obra-
zek, a wersja na C64 / MSX ma intro
pokazujace przejezdzajacy pociag.
Wszystkie wersje maja taka sama
kolorowa grafike i efekty dzwiekowe,
ktorych nie ma zbyt wiele. Stycha¢ je
tylko w najwazniejszych momentach.
Jak na gre stworzona w 1984 to robia
one duze wrazenie. Grafika w grze jak

(= commodore

na ten rok jest zrobiona w kolorowym hiresie co na tle innych tego typu
produke;ji z tego okresu bardzo sie odznacza. Wida¢ wyraznie, ze twor-
cy produktu inspirowali sie troche filmami o Jamesie Bondzie. W 1985
firma Hudson Soft stworzyla na bazie ,,Stop the Express” wersje na kon-
sole pod tytutem Challenger. Gra zostata wydana tylko w Japonii i nie
przypominala juz tak bardzo swojego pierwowzoru. W 2004 Jetman
Dad wzorujac sie na wersji tej gry z ZX Spectrum stworzyl wersje na
Windows PC.

Mimo, ze gra powstata na poczatku lat 80-tych, to swietnie nadaje
sie do zaprezentowania mlodszym pokoleniom na réznych spotkaniach

Zie

ze starymi komputerami.

Ramos
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pod wplywem jakich$ srodkéw odurzajacych, zwracajac dodatkowo
uwage na dziwaczng fizyke, problemy w detekeji kolizji oraz mozli-
| wos¢ niemal ,,zawisania” w powietrzu. Tworca tego tytutu (Paul Nor-
man) mial chyba jednak dryga do tworzenia niecodziennego klimatu,
bowiem to on wiasnie napisal wezesniej Forgotten Forest (a p6zniej
ijego sequel). Jest tez autorem gry Aztec Challenge, produkcji dobrze
fanom znanej i moze nie tyle strasznej, co i tak dos¢ klimatycznej.
Pierwsza, oryginalna wersja Caverns Of Khafka zostata napisana na
male Atari (ta sama firma wydawnicza, lecz inny autor), jednak na
naszym C64 gra wyglada zupelnie, zupelnie inaczej i moim zdaniem
o wiele lepiej (co by nie méwi¢ o jej bledach, zostal w nig tchniety
o wiele lepszy klimat).
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Scarabaeus - 1985, Ariolasoft wieksza ilo$¢ graczy posiadata kopie, nazwijmy to ,,legalne inaczej”, to

nieliczni tylko rozgryzali prawdziwy cel gry i sposoby jego osiagnie-
Kolejny tytut prezentuje fabule niemal blizniacza, bowiem gléw- cia. Wielu z tych pozostalych wspomina wiasnie po latach, ze w cza- S8

nym naszym celem jest odna- sach wczesnej mlodosci pogry- |

lezienie ukrytego w egipskim

grobowcu starozytnego skarbu
Skarabeusza, bedacego bezcen-
nym szmaragdem o ksztalcie
chrzaszcza. Gléwny  bohater
(ktory, jak pokazuje intro, ladu-
je przy wejsciu czyms$ w rodzaju
kosmicznej kapsuly, w dodatku
z towarzyszacym mu psem, cO
moze wyglada¢ do$¢ dziwnie)
bedzie musial w tym celu prze-
by¢ trzy poziomy tego grobowca

(poltgczone windg) a na kazdym -

#y| wali w ta produkcje kompletnie
nie wiedzac, o co w niej chodzi,
.:N po prostu biadzac po labiryncie

i czerpigc z samego tego faktu |
['[I satysfakcje (do$¢ masochistycz-
h na chyba, skoro jednoczesnie
‘ przypominajg sobie, Ze napoty-
: kane w tych labiryntach mumie,
& pajaki i zombie $miertelnie ich
"- przerazaly :)). Nie ma sie, co jed-
P nak dziwié, bowiem perspektywa

-"rJ ra, plus pojawiajace sie znienacka

- widoku z oczu gtéwnego bohate-
ey I

r

z nich do wykonania bedzie miat duze kreatury, z towarzyszacym
inne (cho¢ powigzane ze sobg) temu naglym dzwiekiem mogly
zadania. A czym jest wla$ciwie ta gra w kwestii jej konstrukg;ji? To po- swego czasu podnies¢ ci$nienie. Gra Scarabaeus zostala tez rok pdz-
taczenie trojwymiarowej, labiryntowej zrecznosciowki i gry logicznej. niej ponownie wydana przez Spinnaker Software, tym razem pod ty-

Gra, w ktorej bez dofaczonej instrukgji ciezko doj$é, o co chodzi a ze tulem Invaders of the Lost Tomb (nazwa na rynek USA).

N ‘ — . ..
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Dracula - 1986, Computer Rentals Limited dziatanie, by tak wtasnie sie stalo. Cata gra sktada sie z trzech osob-
nych rozdzialow, gdzie kazdy z nich pozwala nam wcieli¢ si¢ w inng

Gier o identycznej nazwie osobe, ze swoja wlasng historig
wyszto dosy¢ sporo, jednak nam
chodzi konkretnie o t3 wlasnie
tekstowa przygodowke. Cho¢
niemal cala akcja Draculi roz-
grywa si¢ w trybie tekstowym,
to jednak produkcja ta generuje
klimat sporego niepokoju, po
pierwsze z powodu samego te-

(cho¢ oczywiscie kazda z nich
jest powigzana z gléwnym te-
matem gry). Tworcy (badz tez
wydawcy, nie wiem) prébowali
chyba zadba¢ o umysty mlodych
graczy, bowiem przed rozpocze-
ciem zabawy wita nas plansza
informujaca, ze gra przeznaczona
matu, jaki porusza, po drugie
dzieki klimatycznym i sugestyw-
nym opisom dzialan, jakie towa-
rzysza postepowi calej historii

jest wylacznie dla odbiorcow od
lat 15-stu (juz widze, jak miodsi
z wlasnej woli grzecznie wylacza-
li w tym miejscu komputerki :)).
a po trzecie w koncu, poprzez Wspomnie¢ trzeba, ze panowie

zawarte w sobie graficzne, ob- z CRL wydali tez kilka innych

razkowe przerywniki, ukazujace mrocznych, tekstowych przygo-
najczesciej metode zgonu gléwnego bohatera. Umrze¢ mozna tu, dowek w podobnych do Draculi klimatach a mianowicie m.in. Fran-

bowiem na wiele sposob6w i nieraz wystarczy jedno nieprzemyslane kenstein, Jack the Ripper, Wolfman, czy Book of the Dead.

(= commodore 64
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Dante’s Inferx;r-) = ”;i86, Beyond

Wielu z Was pamieta pewnie czasy szkoly sredniej, gdy jedna
| zlektur omawianych na lekcjach jezyka polskiego byl poemat ,,Boska
Komedia” autorstwa Dante Alighieri, opowiadajacy o podrézy pew-
nego ,,pielgrzyma’ przez pieklo,
czysciec i raj. Céz mogt w cza-
sach krolowania o$miobitow-
| cow zrobié taki nastoletni fan
gier komputerowych, ktérych
do ksigzek niezbyt ciggneto? Na
przyklad odpali¢ sobie Dante’s
Inferno na C64 i cho¢ natural-
nie nie poznal on w ten sposéb
calosciowej fabuly lektury, to

jednak rzucajac w szkole kilko-

OBTECTS oRAY

1

|| ma szczegdlami zauwazonymi
wlasnie w grze, niejeden na-
uczyciel pomyslal, ze uczen ten
wspomniany poemat przeczytal
:). Oczywiscie taki starszy juz
gracz raczej przy ekranie portkami nie trzast, ale jezeli grze i podrézy
przez kolejne kregi piekla przygladalto si¢ nieopatrznie mlodsze ro-
dzenstwo to koszmary gotowe, tym bardziej, ze podczas rozpoczecia

it

Friday The 13th — 1986, Domark

Gra zostala oparta na filmie “Pigtek Trzynastego” i tutaj takze,
podobnie jak we wspomnianym horrorze, przyjdzie nam zmierzy¢
sie z psychopatycznym morderca

rozgrywki wita nas komunikat brzmiacy ,,porzu¢ wszelkie nadzieje”.
Grafika w tej produkeji jest naprawde mroczna, petna réznorakich
bestii, dziwacznych postaci i symbolizmu. Nadzy grzesznicy targani
przez wiatr, czarne rece wychodzace nagle z gleby, czy tez upioropo-
dobny przewoznik, przeprawiajacy nas 16dka przez rzeke Styks, moga
dziala¢ na wyobraznie. Kontakt
z kazdym nieprzyjaznym bytem
tez konczy sie $miercig w unikalny
dla niego sposdb. Niestety, trzeba
przy tym uczciwie przyznaé, ze
oprawa muzyczna nie idzie w pa-
rze z graficzna, bowiem jest ona
zdecydowanie zbyt ,pozytywna”
w stosunku do calej otoczki gry
- (niektére motywy zapozyczono

z tworczosci J.S. Bacha), ale na to
SCORE

o100

HISCORE
1200

juz nic nie poradzimy. Warty od-
notowania jest fakt, ze pochodzaca
sprzed wielu lat Commodorowska
wersja gry, w sensie odwzorowania
otoczenia i charakterystyki kolej-
nych kregéw piekla jest znacznie wierniejsza adaptacja lektury, niz
produkeja (o tym samym tytule) wydana zaledwie dwa lata temu na
komputery PC i konsole najnowszej generacji.

stawiajagcym maske Jasona we krwi oraz pojawiajacym sie w trakcie
gry obrazem glowy przebitej nozem) nie przestawia sie szczegélnie
przerazajaco, jednak poczucie ciaglego zagrozenia i strachu przed Va
wpadnieciem na krazacego po calej mapie gry Jasona, robi swoje.

Natrafitem na komentarz gracza

Jasonem. Jako, ze film ten nale-
¥ zal do podgatunku popularnych
w tamtym czasie ,slasherow’,
| trup Scielil si¢ gesto takze w grze,
| ktéra polegala po prostu na tym,
3 by znalez¢ i zabi¢ Jasona, zanim
on pozabija wszystkie wyszcze-
golnione u dotu ekranu postacie
i+ (nasi znajomi, z ktérymi to wy-

SCORE

e}

bralismy sie na wakacje, nie prze- sBaaeg8

czuwajac niczego  strasznego),
wlacznie z graczem (im wiecej
3 znich pozostanie przy zyciu, tym
wyzszy ostateczny wynik punk-
towy). Najgorszy (w sensie gene-
rowania przerazenia oczywiscie) jest w tej grze moment odegrania
przez komputer samplowanego wrzasku towarzyszacemu dopadnie-
ciu i zamordowaniu przez Jasona kolejnej ofiary — brzmi to naprawde
B strasznie i wraz z towarzyszacym momentem zaskoczenia, potrafi ze-
rwacé z krzesta. Grafika (poza obrazkiem na ekranie tytutowym przed-

T

Kolejny mrozacy krew w zylach tytul stworzony w oparciu o zna-
ny kinowy hit to wlasnie komputerowa adaptacja ,,Obcego”. Jako sze-
$cioosobowa zaloga (Ripley, Gorman, Hicks, Bishop, Vasquez, Burke),
musieli$my uciec z kosmicznej bazy na planecie LV-426, w ktorej nie-

Cz commaodore

Aliens - The Computer Game — 1987, Electric Dreams Software

wspominajacego swoja miodosé

przy tym tytule a konkretnie
sytuacje, w ktérej napotkawszy |
Jasona, probowal uciekaé¢ przed
nim przez kilkanascie ekranéw
a gdy ten nie tylko dotrzymywat

mu kroku, ale zblizal si¢ na nie- o
bezpieczng odleglos¢ - z prze- § ™
razeniem natychmiast wylaczyt 2‘-‘.(
komputer :). Dzi§ brzmi to moze fiv I
| $miesznie, ale dobitnie pokazuje, R 1
i jakie emocje mogly kiedy$ wy- &
T wolywaé ,,zbitki” kilkudziesieciu & y
pikseli. Tytul Friday the 13th, po ‘

wielu latach (w 2009) doczekat
sie remake’u, nazwanego Sunday the 15th. Z racji duzego podobien-
stwa (w oryginale zostaly po prostu naprawione pewne bledy, zaim-
plementowane nowe funkcje oraz skoczyl nieco w gore poziom trud-
nosci), zakoncze po prostu na wspomnieniu faktu jego ukazania sie.

kg -

e

spodziewanie wykryto obecno$¢ obcych. Orien-

tacja w korytarzach tej bazy (ogromnej zreszta),
z racji znacznego podobienstwa wiekszoséci z nich, nalezy do mocno
utrudnionych. Monotonia eksploracji jest jednak przerywana naglym
pojawianiem si¢ atakujacych obcych (ich zblizajaca si¢ obecno$c¢ jest
zaznaczana niepokojaco narastajagcym dzwigkiem detektora), ktory




| ——

zostal odwzorowani naprawde dobrze i przerazajaco, co nie pozwala
na chwile spokojnego oddechu. Udany atak obcego (gdy nie zda-
zymy w pore nafaszerowa¢ go olowiem) konczy sie sugestywnym
przerwaniem kontaktu wizyjnego danej osoby zreszta grupy. Z racji
przedstawienia calej akcji w tej produkeji z perspektywy pierwszej
osoby, moment rzucajacego sie na nas napastnika naprawde potrafi
wzbudzi¢ przerazenie. Gra jest polaczeniem akgji i strategii, bowiem
by zwiekszy¢ swoje szanse na powodzenie ucieczki, musimy w od-
powiedni i przemyslany sposob rozprowadza¢ po bazie calg szdstke
naszych bohateréw. Na uwadze nalezy mie¢ tez mocno limitowang
amunicje oraz statusy zycia i staminy (co naturalnie niezbyt poma-
ga). Gry tej nie nalezy myli¢ z druga produkcja o zupelnie identycz-
nym tytule, wydany rok wcze$niej przez Activision. Ma ona jednak
calkowicie inng konstrukgje, styl i jest znacznie mniej przerazajaca,
nie ma, wiec celu jej tu przedstawiac.

R
Project Firestart — 1989, Electronic Arts

Tytul tej produkcji to nazwa projektu rozpoczetego w 2061 roku,
na pokladzie statku badawcze-
go Prometeusz. Jego celem bylo
stworzenie za pomocg modyfi-
kacji genetycznych silnych i wy-

o tym m.in. poczucie izolacji oraz ciaglego zagrozenia, gléwny boha-
ter bedacy raczej stabo uzbrojona ofiarg niz mega mocarzem rozwa-
lajacym bez problemu wszystko, co si¢ rusza, animowane cut-scenki
oraz kilka réznych zakonczen.
Gre cechuje tez spora brutalno$¢
oraz wiele (bardzo obrazowo
bycia

ukazanych) mozliwosci

| trzymatych robotnikéw, zdol-
nych do pracy w najcigzszych

warunkach kosmicznych kopalni
wydobywajacych tytan oraz iryd.
Chociaz tego typu dzialania sg
| 2z naukowego punktu widzenia
posta-
nowiono zaryzykowaé, ufajac

bardzo niebezpieczne,
solidnym zabezpieczeniom stat- SRRt

ku. Prometeusz jednak przestal

reagowaé, co oznacza, iZ jego

zabezpieczenia musialy zosta¢ naruszone - a to juz koniecznie trze-
ba sprawdzi¢... Project Firestart zostal nazwany pierwsza w historii
w pelni uksztaltowang gra o charakterze survival horroru. Swiadcza

J oy |N?B.W
Weird Dreams — 1990, Rainbird

u$mierconym. Natrafianie na po-
rozrzucane i zmasakrowane ciala
czlonkéw zalogi podczas eksplo-

racji statku, czy tez wyskakujace
nagle ,,znikad” w ciemnoéci kre-
atury takze raczej nie wplywaja
pozytywnie na nasze samopo-
czucie. Generalnie, zalozeniem

tworcow bylo stworzenie gry

naprawde strasznej, ktéra duzo

bardziej niz tytulem akeji bytaby
konstrukecja opartg na otwartej, nieliniowej eksploracji i przygodzie.
Tytul bardzo mocny zaréwno audiowizualnie, jak i fabularnie, jednak
zdecydowanie tylko dla odpornych psychicznie.

ty bez powodzenia) a finalnie u neurochirurga, przez co wyladowat
na operacyjnym stole i w momencie, gdy zostal poddany narkozie,

Steve, gtéwny bohater, zako-
chal sie w swojej wspdlpracow-
niczce Emily. Wszystko byloby

z pewnosdcig super, gdyby nie
taki maly drobny ,szczegolik”
a mianowicie fakt, ze Emily byla
opetana przez demona (o czym
Steve naturalnie nie wiedziat).
O ile on mial, wiec wobec swojej
ukochanej dobre intencje, o tyle
ona chciata wykorzystac go, jako
kolejng ofiare dla swojego prze-
Sladowcy, by dzigki temu ten
przestal jej dokucza¢. Gdy zna-
lazla juz na to sposéb i biednego

Steva skutkiem opetania zaczely coraz czesciej nawiedza¢ straszliwe

wizje i koszmary, szukal on pomocy najpierw u psychiatry (nieste-

rozpoczyna si¢ gra. Weird Dreams
wylamuje si¢ moze ze schematéw
typowej produkcji grozy, nie stra-

szac w typowy dla takich tytulow
sposob, lecz prezentuje nam za-
miast tego dziwaczne i surreali-
styczne obrazy i sytuacje, jakby
zywcem przeniesione na ekran
z jakich$ wizji szalenca. Glowny
bohater lata sobie w pizamie a my
sami w tym pokreconym fikcyj-
nym $wiecie nigdy nie mozemy
by¢ pewni, co tez nas za chwile
spotka (no chyba, ze gramy juz
po raz ktérys z kolei). Napotykani
przeciwnicy to na przykiad ogromna osa, klaun wyskakujacy z pu-
detka, mata dziewczynka z rzeznickim nozem, czy pitka nozna z zg-
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batg paszcza. Biega¢ bedziemy z kolei po pustyni, czy ogromnej kla-
wiaturze pianina. Zamiast standardowego paska energii, czy czego$
w tym rodzaju mamy monitor pracy serca, ktéry w ciezkich chwilach
skacze sobie do gory. Do oryginalnego wydania gry dolgczana byla
drukowana, 64-stronicowa nowela wprowadzajaca w historie stero-
wang przez nas bohatera (tam, gdzie fabularnie nowela si¢ konczy, za-

To juz nowsza produkcja
(przynajmniej w pordéwnaniu
do pozostalych), bo jakby na to
nie patrze, juz z poczatku XXI-
-go wieku. Tytut Killer Games to
jakby zartobliwe nawigzanie do
Summer Games czy Olympic Ga-
mes. Najlepsze wyniki sg, bowiem
przedstawiane, jako rekordy a ry-
walizowaé w zabijaniu moze ze
soba az do 8 graczy (jeden po
drugim). Cho¢ gra w zamysle
miala by¢ raczej groteska i czyms
w rodzaju czarnej komedii dla

& T

Gry opisane powyzej nie stanowig zadnego ,oficjalnego” rankin-
gu grozy a kolejnos¢ ich przedstawienia jest jedynie uporzagdkowana
chronologicznie latami wydania, od najstarszych do najmlodszych.
Dodatkowo zaznaczam, ze wybor tych a nie innych tytuléw jest nieco
subiektywny, bo kazdy z pewnoscig bat si¢ czego$ innego. Ja staralem
sie wybrac te najczesciej wspominane, sugerujac sie zaczerpnietymi
tu i 6wdzie opiniami wracajacych w myslach do swojej mlodosci gra-
czy. Jest, wiec spora szansa, ze na liscie tej znalazta si¢ produkcja, kté-
rej to Ty wiasnie, drogi czytelniku, zawdzieczate$ swego czasu sporo
nerwowych chwil :).

Oprocz gier typowo nastawionych na przerazenie gracza i budo-
wanie klimatu grozy, wiele ,normalnych” z pozoru tytuléw zawiera-
fo jakie$ tam elementy wywolujace u najmlodszych fanéw starych

komputerkow strach, cho¢ sam tytul, jako taki nie mdgl by¢ scha-

> .
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czyna sie gra). Co ciekawe, shuzyla ona dodatkowo za zabezpieczenie
antypirackie, bowiem gracz musiat przy uruchomieniu wprowadza¢
odpowiednie stowo z odpowiedniej kartki, jako potwierdzenie po-
siadania oryginalu (ciekawe z punktu widzenia tworcéw polaczenie
przyjemnego z pozytecznym).

“ a0 5
starszych, dojrzatych graczy, to zapewne obrazki widoczne na ekranie,

tych mtodszych moglyby niezle przerazi¢. Mamy tu miedzy innymi

strzelanie do dzieci wybiegajacych radosnie ze szkoly, czy tez dzga-
nie nozem zony robiacej mezowi
awanture (a na koncu odkopnie-
cie jej odcietej gtowy). Najbar-
dziej sugestywne i chore jest chy-
ba jednak mielenie w maszynce
do miesa (na czas!). Bezbronnej
ofiary po$réd rzezniczych ha-
kéw a mocy calej scenie dodaje
spokojnie dymigcy sie papieros
w ustach wypranego z uczué
psychopaty. Nie chce nawet pro-
bowaé¢ domysla¢ sie, co mogto
kierowa¢ autorem podczas two-
rzenia tej produkgji :).

rakteryzowany. Ja na przyklad pamigtam, ze balem si¢ otwartego
grobu w grze Zorro a konkretnie wymaganego przez postep fabuly
momentu wejécia do niego (wyobraznia szesciolatka podpowiadata
niestworzone rzeczy, c6z tam moze by¢ i na nas czyhac). Gdy starszy
brat z jeszcze starszym kuzynem grali na C64 w ta produkgje ja, cho¢
naturalnie zaciekawiony, na ta chwile opusciiem pokdj a po powro-
cie kazatem sobie opowiada¢, co sie przez ten czas stalo. Dzi§ moze
$miesznie to brzmi, ale tak wlasnie bylo a wielu z Was tez pewnie
z przymruzeniem oka wspomni dzi$ przy okazji lektury tego tekstu,
co tez z kolei straszyto Was i ktéra z Komodorowych straszliwych po-
staci nie dawala kiedy$ spa¢ po nocach :).

noctropolis




Mozna powiedzie¢, iz w ostatnim czasie wérod tworcow gier na C64
nastata lekka moda (cho¢ nie wiem wiasciwie czy moda to dobre stowo,
chyba bardziej wypadaloby powiedzie¢ nurt czy kierunek) na branie sie
za konwersje tytulow flashowych lub pochodzacych z telefonéw i innych
urzadzen przenos$nych. W sumie, czemu nie, bo jak to kto§ powiedziat,
platformy te z Komciem majg nieco wspdlnego — pewne ograniczenia
sprzgtowe, rozmiar ekranu i idgca za tym prostota projektowanych gier.

Mozna rzec, ze klimat zblizony.

Original game by James

Wihasciwie to, Spike C64 Dislike nie jest dokladna konwersja, lecz
raczej adaptacja pochodzacg z iOS (red. system operacyjny Apple Inc.
dla urzadzen mobilnych iPhone, iPod ) oryginatu (Spike Dislike autor-
stwa Jamesa Gamble) — nieco uproszczona, ale chyba nawet wyszlo to
tej grze na dobre. Co my tu mamy? Niesamowicie prosty wrecz pomyst
polegajacy na unikaniu kolizji sterowanej przez nas kuleczki z kolcami.
Sterowanej, to wlasciwie jednak w tym przypadku nie do korica ade-
kwatne stowo, bowiem kontrola jest bardzo ograniczona - jednoprzyci-
skowa. Jedyne, co mamy tu do roboty, to wznawiac i zatrzymywac ruch
kulki, ktéra jednoczesnie stale (i samowolnie) odbija si¢ od podtoza.
Moéwiac jednak szczerze, nawet takie co$ potrafi zaabsorbowa¢ na diuz-
szg chwile. Ma to odrobinke wspdlnego z opisywanym wczesniej i dosyc¢
ostawionym juz Canabaltem (gdzie z kolei ruch postaci byt staty, a my
sterowali$émy jej skokami), ale nie ma tez, co ukrywa¢, iz gry te dzieli
kilka klas.

W momencie, gdy uda nam sie omina¢ pojedynczy kolec (a mozna
to zrobi¢ albo goéra albo dolem w zaleznosci od wysokosci jego umiej-
scowienia),
widoczny
W gornej cze-
§ci  ekranu
pasek Com-
bo  wypel-
nia sie. Jego
warto$¢ dos¢
szybko jed-
nak spada,
co sprawia,
ze  kolejne

kolce trzeba omija¢ do$¢ zwawo, zachowujac mozliwie jak najwieksza
plynno$¢ ruchu. Im robimy to szybciej, tym wartos¢ paska pozosta-
je wyzsza, a im ta warto$¢ wyzsza, tym wigcej przyznanych punktow
za ominiecie pojedynczego kolca. Oczywiécie, mozna bawi¢ sie takze
w iScie $limaczym tempie, zatrzymujac si¢ przed kazda przeszkoda
i analizujgc na spokojnie dogodny moment jej ominiecia, ale wtedy licz-
nik punktowy bedzie nam wzrastat bardzo powoli. Gra niejako wymaga,
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wiec od nas
dzajac wigks

Tytul zaopatrzo:
fike, o kt6-
rej ciezko
wladciwie
napisac co$
wiecej, bo
wszystko,
co W grze
wyste-
puje, jest
widoczne

na dolg-
czonych
screenach. Muzyka umilajaca zabawe te
lecz wpadajacy w ucho energiczny mo
tego, co dzieje sie na ekranie.
Autorem gry jest Szwed David Eriksso
dukcja na C64. Prosta, bo prosta, ale wy
i z pewnoécig umozliwiajaca te kilka chwil r
pojawiajacy sie tworca oprogramowania na
wage zlota, a warto wspomnie¢, ze zacheco
prace nad bardziej skomplikowanym proje
niego biernie czeka¢, bo ten tytul mimo swe
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Mala Sonda

Pomyslalem, Ze fajnie bylo by przeprowadzi¢ wéréd posiadaczy
roznych komputerow firmy Commodore taka malg sonde, dotycza-
cych sprzetow od PET’a poczawszy, a na Amidze skonczywszy. Sonda,
co prawda zawiera tylko dwa i to na pierwszy rzut oka dos¢ trywialne
pytania, jednak jednoczesnie o mocno sentymentalnym wydzwie-
ku i dajace okazje na przyjemne, nostalgiczne wspominki odnosnie
naszych kochanych komputerkéw. Tak wiec, by nie przedtuza¢ przy-
dlugimi wstepami, skierujmy sie od razu do sedna i zaprezentujmy
wyniki, czyli po prostu odpowiedzi udzielane przez osoby w rozny
sposob wciaz zwigzane z cudownymi maszynami rodem ze stajni
Commodore.

Najpopularniejsze w naszym kraju modele, to 16-bitowe A500
i A600, oraz 32-bitowa A1200 to sprzety, co swego czasu udanie kon-
kurowaly z PeCetami, bijac je zreszta na wielu polach mozliwo$ciami.
Amigi nie byly oczywiécie komputerami tylko do gier, byly sprzetami
praktycznie do wszystkiego, jednak gracze posiadajacy Przyjaciotki na-
prawde mieli spore powody do dumy. Jak si¢ na nich gralo? Najlepiej
zapytajmy o to samych Amigowcow.

AN

Co jest akurat w grach na ten komputer, ze lubisz w nie grac?

Atreus (redaktor i korektor magazynow C&A Fan/Games):
Hmm... Wspomnienia z dziecinstwa, ale nie do konca. To raczej do
C64... Moze raczej poréwnanie tych samych tytuléw na Amige i PC. Na
Amidze jest lepsza muzyka, a to bylo wazniejsze dla mnie. Np. Flash-
back, mody na Ami, a midi na PC. Mody lepiej brzmia, chociaz grafika
mniej kolorowa ;). Podobnie z Dune na Ami i PC. Muzyka na Ami ru-
lez... Jednak na PC lepsza jest wersja CD-Rom, ktdrej nie ma na Ami.
Sa tam dodatkowe scenki z filmu, digitalizowana mowa i kilka innych
wodotryskow, ktérych brakuje na Ami. Tak naprawde, cigzko jest sie
wypowiedzie¢ na ten temat...

Mailman (redaktor portalu PPA - http://www.ppa.pl/): Amiga to
jest to komputer, ktory otworzyl przede mna nowe mozliwosci, a gry
pozwolily na poszerzenie horyzontéw wyobrazni i zwiekszyty kreatyw-
nos¢.

Mordimer (staly uczestnik zjazdu SACP - Silesian Amiga Classic
Party): Stare gry maja to do siebie, ze na nich si¢ wychowatem. Wte-
dy byl to szczyt marzen i wiaze sie z nimi ogromny fadunek emocjo-
nalny. Dzisiaj nie zachwycaja juz tak, jak kiedys, podobnie do starych
produkgji filmowych. Dzisiejsze propozycje na nowoczesne platformy
maja wysrubowang oprawe graficzng i muzyczng, rozbudowane dodat-
ki, wstawki wideo, itp. Wszystko to daje ogromna przewage nad starymi
pozycjami i nic tego nie zmieni. Jednak nadmiar dodatkéw nie zawsze
idzie w parze z grywalnoscia. Najczesciej, jesli tylko sie da, po pierw-
szym czy drugim obejrzeniu wstawki, zaczynam je pomija¢, jedli tylko
jest taka mozliwos¢. Tak, wigc stare gry moze i ustepuja graficznie no-

wym (nie bylo takich mozliwosci woéwczas), chociaz nie zawsze, ale idea
gier niejednokrotnie jest duzo ciekawsza od dzisiejszych. Zreszta nowe
gry wielokrotnie wracaja do starych rozwigzan dodajac jedynie wigcej
mozliwosci medialnych. Do dzisiaj pamietam gre o bardzo bujnym ty-
tule "Robak Franciszek 4", w ktora gralem, na ZX Spectrum i Meritum,
a jest to nic innego, tylko popularny waz rosnacy w miare zjadania ko-
lejnych cyferek z ekranu.

Rafi (milosnik gier): Osobiscie wrécilem do gier na komputery
Commodore przede wszystkim z powodu tesknoty za klimatem i dobra
zabawg, jakg dawaly kiedy$ te maszynki. Do dzisiaj pamigtam te nie-
przespane noce i granie z moim kuzynem w Mortal Kombat a potem
Mortal Kombat 2 do biatego $witu. Powodem jest tez ch¢¢ nadrobienia
zaleglosci ,,growych”. Obecnie pojawia si¢ duzo konwersji na kompu-
tery typu PC lub konsole si6dmej generacji — brzmi kosmicznie :), lecz
to juz nie to samo - nie ma to jak odpalenie swojego prawdziwego do-
brego Komodora czy tez Amisi. Gry te daja tez ogromng satysfakcje
po ich ukonczeniu, poniewaz poziom trudnosci jest o wiele wyzszy niz
obecnie - oczywiscie pojawiajg sie tez tytuty hardkorowe, lecz na pewno
nie w takich ilosciach jak to miato miejsce kiedys. Amiga miata znéw
bajkowa grafike i oczywiécie urok osobisty :). Pierwsza gra, w ktora sie
zagrywalem do bdlu, byl wyzej wspomniany Mortal Kombat, dla mnie
byla to pierwsza tak brutalna, a zarazem miodna gra.

trOLLO (redaktor portalu PPA): Generalnie lubie
"retro" sprzet, dlaczego akurat Amiga?, bo byl to pierw-
szy »powazny~ komputer, jaki mialem. Na tym kompu-
terze przetrwatem koncéwke podstawowki, cata szkote
$rednig i studia. Dlaczego Amigowe gry? Bo je lubie:
Megalomania, Railroad Tycoon to gry dla mnie kultowe,
wspomnienie dzieciistwa itd. A gry takie jak Napalm,
Doom II to byty pierwsze wigksze tytuty, kiedy grywalem
na Amidze. Podsumowujac, Amiga to dla mnie wspania-
ty powrét do dziecinstwa. Dodatkowo bawie sie Amiga dlatego, ze teraz
mam okazje kupi¢ sobie sprzet, na ktéry w mtodosci nie byto mnie staé
i zobaczy¢ jak to wszystko dziata :).

VOyager (Bartlomiej Dramczyk - redaktor magazynéw ,,Bajtek”
i ,C&A”): Jedng z pierwszych gier, ktére zobaczylem na ekranie Ami-
gi byl Drakhen - czy mozna sobie wyobrazi¢ wigkszy szok kulturowy,
jak gra fabularna w gigantycznym, wektorowym $wiecie? Pézniej byla
epoka fascynacji przygodéwkami — od Monkey, przez Indiane, Lure of
Temptress, Dune, Beneath a Steel Sky, Universe, az po Ciemng Strone
gier przygodowych. Byly i znakomite zrecznosciowki (poparte fabula),
jak Traps & Treasures, czy szalenie wciagajace strategie: Mega lo Ma-
nia, Dune I, Millenium. Wszystko bylo dynamiczne, barwne, kolorowe
(prawie jak na automatach w pobliskiej budzie z grami), do czasu, az
Amiga popedzila ku tréjwymiarowej zagtadzie. Ale i tu pare rzeczy si¢
udato: Alien Breed 3D i Killing Grounds, wreszcie niesamowicie dyna-
miczny Gloom (tak, w 3D to bylo osiagniecie — odpalony na A600 pod-
czas ostatniego PGA tez robil wrazenie). Dzi$ na szczescie przektadanie
dyskietek zastepuje WHDLoad, a ja mam jeszcze dluga playliste amigo-
wych cRPGow do przejécia. Bo czy mozna by¢ czym$ bardziej oczaro-
wanym, niz $wiatem wykreowanym w Ambermoonie i Amberstarze?

L0200 8. 0. 0.0 0.0.0.0.0.0.0.0.0.0 0.0 0 ¢

Podobne pytanie zadalem graczom i fanom komputera Commodo-
re 64 lub 128. Komputera C64 nie musze przedstawiac. Byt to pierw-
szy komputer domowy z firmy Commodore, ktory rozpowszechnit
sie w naszym kraju na masowa skale. Ogromny rynek oprogramowa-
nia (u nas krélowaly tzw. skladanki gier) sprawil, ze o C64 w tamtych
czasach slyszeli niemal wszyscy. Swietny stosunek mozliwosci do ceny,
prostota, przyjazna obstuga i doskonaly dzwiek SID’a skazywaly ten
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http://www.ppa.pl/

sprzet na sukces. C128 to z kolei ostatni 8-bitowiec Com-
modore, sprzet dwuprocesorowy, o dwukrotnie wigkszej
ilo§ci RAM’u. Oprécz procesora Z80 posiadal tez 8502,
co pozwalalo na prace w trybie C64. No to zapytajmy, jak
tamalo sie joye na tych niezwykle udanych maszynkach.

Co jest akurat w grach na ten komputer, Ze lubisz
W nie grac?

Komek (redaktor naczelny pisma KOMODA): Gry
na Commodore 64, to powr6t do przeszlosci. Wspania-
te czasy, czasy mlododci i beztroski. Razem z kumplami
opanowywaliémy najwieksze budowle gier labirynto-
wych. Sprytnie i szybko poruszalismy sie w labiryntéw-
kach i zreczno$cidwkach, a w shoot'em up wyrzucali$émy
tony pociskow z dziatka. Uwielbiam gra¢ w gry na Cé4,
bo to niepowtarzalny klimat i sentyment.

na nim u kuzyna i zostalem zaczarowany. Na dodatek zasilacz z C64
stuzyl w zimne wieczory, jako podgrzewacz do stop. Podsumowujac
komputery firmy Commodore miaty dla mnie dusze zostaly stworzone
przez pasjonatéw po to by dobrze bawi¢, i oczywiscie tez zarabiad, lecz
w obecnych czasach jest raczej na odwrét. Co do gier, gry wymagaty

- . . . 7 . 7. . .
. na pewno wiekszego wytezenia szarych komorek i oczywiscie wiecej

daaa

fantazji od gracza. Obecnie dostajemy wszystko praktyczne na tacy,
a s3 nawet tytuly, co same ,,przechodzy”

VOyager: C64 to niebywata pomystowo$¢ i czesto wysrubowa-
ny poziom trudnosci, a wszystko poparte brzmieniem SID-a daje
wybuchowa miksture. Czasami gry na Commodore byly (i sa) jak
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ol$nienie — pamietam, Ze jedng z pierwszych gier, ktore widzialem

- na C64 byt Impossible Mission — zaskakiwal i pomyst, i synteza

adaada

mowy, reszte budowala wyobraznia. Zawsze cenilem ciekawe
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rozwigzania w grach, jak niewiarygodnie dobrze zrealizowa-
ny rzut izometryczny w Last Ninja, ktory $wietnie budowat
plansze, (cho¢ utrudniat i walke i poruszanie si¢). I ta muzyka! Sa
i takie, miej znane tytuly, co zaskakuja nowatorskim pomystem

Mailman (redaktor portalu PPA): W przypadku, Commodore to
jest sentyment do tej platformy. Na niej sie wychowatem, z nig mam
wiele wspomnien z dziecifistwa, na niej nauczylem sie programowac.

noctropolis (redaktor C&A Fan/Games): Po pierwsze, wspomnie-
nia z dziecifistwa, kiedy to spedzitem przy C64 mnéstwo wspanialych
chwil. Po drugie, fakt, ze gre na Komodorka mégt napisa¢ niemal kazdy,
w przeciwienstwie do dzisiejszych gier, wymagajacych lat pracy calego
sztabu ludzi, (gdy gry pisali pasjonaci, miaty one dusze, dzis s3 to po
prostu produkty kierowane jedynie komercja). Po trzecie, klimat i gry-
walnos¢, na ktore sie stawia w pierwszym szeregu zamiast fajerwerkéw
graficznych (dzisiejsze gry oprocz graficznych wodotryskow sg czesto
puste i nudne). Po czwarte w koncu to, ze C64 nie jest jedynie kompute-
rem przeszlodci, tylko wciaz zyje i ciagle wychodzi na niego duzo nowo-
$ci (oprdcz statego wracania do ukochanych nie$miertelnych klasykéw
z przyjemnoscia sprawdza sie $wieze wydawnictwa na C64).

Pece (muzyk z grupy Samar): W duzej mierze gram dla postucha-
nia $wietnej muzyki, ktdra jest w tych grach. C64 jest jak wehikul czasu
- wspomnienia z dziecinstwa. Prostota i klimat gier sa urzekajace, lepiej
dziataja na wyobraznie.

Rafi (milosnik gier): Jesli musze rozgraniczy¢ C64 i Amige no to
C64 byl moim pierwszym komputerem, wybdr padt na Komcia z po-
wodu gier, poniewaz wigkszo$¢ kolegéw miata ten komputer, tym sa-
mym byl wiekszy dostep do ich pozyskiwania. Pierwszy raz gratem
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- dla mnie takim przyktadem jest Crillion. Trudno poming¢
dziesiatki zreczno$ciowek i platforméwek — Bubble Bobble, Paperboy,
Giana Sisters, Bruce Lee, wreszcie $wietnych strzelanin, jak Uridium
czy Warhawk. I pierwsze nie$miale, o§miobitowe kroki w kraine dun-
geon crawleréw i cRPG-6w, w Bard’s Tale, Ultimie, Xenomorphie, albo
w strategie — w Supremacy, badz ich miksture, jak w niezapomnianym
(i nieukoniczonym przeze mnie) Enigma Force. I jeszcze te wszystkie
wektorowe cacka: Total Eclipse, Driller (znéw: $wietna muzyka). Ok,
starczy tej wyliczanki, wlasciwie na C64 zawsze brakowalo mi typowych
przygodowek point&click. Wiem, w znacznym stopniu rekompensowa-
ty to gry tekstowe, ale tu zaczela sie rola dla nieco wigkszej od C64 Przy-
jaciotki. Co nie oznacza, ze z C64 kiedykolwiek wyrostem.

L8200 8.0 0.0 0.0.0.0.0.0.0.0.0.0 0.0 0 ¢
Ogromna popularno$¢ C64 w naszym kraju jednoczesnie ,,pogrze-
bala” nieco inne 8-bitowe sprzety z logiem C=. W Polsce s3 one malo
znane, a jezeli juz, to zazwyczaj sa w posiadaniu kolekcjoneréw starych
komputeréw. Dlatego tez fanéw i mito$nikéw tych nieco ,egzotycznych”
maszyn z firmy Commodore musialem szukaé poza granicami naszego
kraju. Dla nich musialem zmodyfikowa¢ troszke pytanie, aby mogli na
nie tatwo odpowiedzie¢. Ludzi takich jest niestety bardzo malo, lecz po
wielu wysilkach i internetowych poszukiwaniach znalaztem takich za-
palenicéw, ktorzy zgodzili sie na moje pytania odpowiedzie¢.
L0200 8. 0. 0.0 0.0.0.0.0.0.0.0.0.0 0.0 0 ¢
Komodorows ,egzotyke” zaczynamy od VIC-20, pierwszego w hi-
storii komputera domowego, ktérego liczba sprzedanych sztuk wyniosta
ponad milion egzemplarzy. Komputer oferowat bardzo duzy skok jako-
$ciowy w poréwnaniu do PET/CBM. Cho¢ procesor pozostawat taki
sam, to mozliwosci uktadu graficznego byly o wiele bardziej zlozone,



pozwalajac juz na zabawe w kolorze. W poszukiwaniu jego fanéw za-
krecitem sie wéréd mitosnikéw tegoz sprzetu skupionych wokot forum
Denial (http://sleepingelephant.com/denial/). Oto, co maja do powie-
dzenia.

Dlaczego wybrale$ akurat ten komputer do tworzenia gier? Czy
kto$ gra w te gry?

Ghislain: Lubie rozmiar ekranu VIC-20 (22x23). Lubie réwniez
duze piksele. Byt to moj pierwszy komputer, wiec cenie sobie tez
obycie z nim. Do tej pory sprzedatem 50 kopii ,,Realms Of Quest
IIT". Nie jest to moze jaka$ zawrotna ilos¢, ale jak na gre, ktéra
wymaga rozszerzenia pamieci, mysle, ze osiggnalem dos¢ dobry
wynik jak na ta platforme.

GreyGhost: Wybralem VIC-20 poniewaz jest to komputer,
przy ktorym dorastalem. Pokochalem go wiele lat temu i uzy-
wam odkad pamietam. Mam nadzieje, ze ludzie graja w gry, kt6-
re napisatem. Dobrze byloby wiedzie¢, ze tak jest. Podejrzewam
jednak, ze w wiekszosci pograli w nie jedynie kilka razy, a na-
stepnie gry te trafity do ich archiwow stuffu zwigzanego z VIC-20.

Kweepa: Napisalem do tej pory kilka gier na VIC-20. Pierwszy
komputer, ktérego bylem posiadaczem i jedoczesnie pierwszy, na ktory
pisatem gry mozna, wiec powiedzieé, ze to moja pierwsza milos¢. To
bardzo prosta maszyna i szczegélnie nierozbudowana - mocno ogra-
niczona. Nie potrafie powiedzie¢, czy ktos wciaz gra w moje produkgje,
nie dostalem zbyt wielu informacji na ten temat od czasu ich wypusz-
czenia. Z przyjemnoscig zapoznatbym sie takze z waszym magazynem,
czy posiadacie strone internetowa?

Malcohol: Do tej pory przygotowywalem gry na kilka réznych sys-
temow i planuje robi¢ to samo takze dla innych. Gdy wybieram platfor-
me, mam juz w glowie do$¢ szczegélowy zarys gry, ktora chce stworzy¢.
Decyduje sie na taka, na ktéra stworzenie tej gry bedzie dos¢ trudne,
ale nie niemozliwe, traktujac to, jako wyzwanie. Nierozszerzony VIC-
20 ma malo pamieci i brakuje mu sprzetowego wsparcia dla sprite6w.
Z drugiej strony, pozwala uzyska¢ fadne kolory i tatwo uzywa¢ grafiki
opartej na znakach. Kombinacja tych czynnikéw sprawila, ze tworzenie
mojej gry Frickle przyniosto mi duzo przyjemnosci. Mozna powiedzie¢,
ze dzieki temu ogarnela mnie prawdziwa stabo$¢ do VIC-20.

T.M.R / Cosine (Jason Kelk - znany koder gier): VIC-20 byt moim
pierwszym komputerem domowym i mimo, ze byl to niejako punkt
startowy mojej nauki kodu maszynowego procesora 6502, to nigdy nie
napisalem na niego zadnej kompletnej gry. Dwie wydane do tej pory
produkeje wypelnily ta pustke, ale chciatbym co$ jeszcze zrobi¢ na tym

polu. Wokoét VIC?a istnieje pewna aktywna spolecznosé,
ktora oczekuje na nowe gry, wiec sa ludzie ktorzy w te
tytuty graja i na biezaco dyskutuja o nich.
2.0 2.8.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0 ¢
Pora na modele C16, C116 oraz C+4, tacznie zali-
czane do rodziny 264. Sprzety te byly catkiem zaawan-
sowane technicznie, posiadaty procesor 7501 - zmo-
dyfikowang wersje 6502. Ich mozliwoéci plasowaly sie
gdzie$ pomiedzy VIC-20 (mialy zastapi¢ ten komputer)
a C-64. C+4 mial nawet 64KB RAM (pozostate dwa po
16) i byt przeznaczony typowo do pracy biznesowej, po-
przez wbudowane programy biurowe. Niestety, wszystkie
je potozyl brak kompatybilnosci z C64 i marketingowo
niezbyt sie przyjety. Dlatego tez, ze zdobyciem informacji
potrzebnych do sondy na temat tych maszyn bylo juz tro-
che gorzej, wrecz tragicznie. Udalo mi si¢ jednak znalez¢
osoby, ktore co$ na nie robig oprocz prostych gier. Niestety, wiekszos¢
ludzi grajacych i tworzacych gry na C+4/16/116 pochodzi z Wegier i jest
zwigzana z demosceng. Co nam powiedza?

Dlaczego wybrale$ akurat ten komputer do tworzenia gier? Czy
kto$ gra w te gry?

Bill Herd (znany Amerykanin zajmujacy sie¢ hardware): Bylem

inzynierem technicznym zajmujacym si¢ C+4/16/116, tak, wiec nie
tworzylem gier. Grupa software'owa Commodore stworzyla takie tytuty
jak Jack Attack, poniewaz taki dostali nakaz. MusieliSmy zademonstro-
wac¢ funkcjonowanie gier na targach CES nawet, jesli C+4/16/116 (aka
TED) byty przeznaczone dla biur. Zawieraly Text Display Chip (uktad
do wyswietlania tekstu).

Csabo (kanadyjski koder z grupy Legion Of Doom, tworca kil-
ku gier): Nie jestem pewien czy wiesz, ale jestem webmasterem strony
Plus/4 World (http://plus4world.powweb.com). Moje pokolenie wycho-
walo sie na C+4, ale wiecej o tej historii mozna przeczyta¢ na: http://
yape.homeserver.hu/history.htm. Wlasciwie to wychowalem si¢ na
"Pluskwie" (Plussy). To byt moj pierwszy komputer i nadal jestem jego
wielkim fanem. Plus/4 jest jedyng stara platforma, dla ktorej pisze pro-
gramy. Mam nadzieje, Ze to si¢ nie zmieni... Gry, ktére opublikowalem
spotkaly sie z duzym zainteresowaniem na forach internetowych.

KiCHY (wegierski koder z grupy Assassins, autor kilku gier):
W 1990 roku zapytatem si¢ nauczyciela informatyki, ktéry komputer
moja rodzina powinna kupi¢: C64 czy +4. Moim podstawowym zaloze-
niem byto programowanie, tak, wigc nauczyciel ten doradzit mi zakup
+4 (lepszy BASIC, wbudowany, assembler/monitor). Dodatkowym po-
wodem byta takze cena 4-5 razy nizsza niz w przypadku C64. Od tam-
tego momentu +4 jest moja platformga retro. To byla praktyczna decyzja,
niespowodowana emocjami. Scena +4 jest mniejsza niz ta z C64. Mamy
filmiki przej$cia (walkthrough) gier na youtube, zawody highscore na
stronie http://Commodorel6.com, a takze mndstwo "nie-scenowcow"
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na facebook'u, ktérzy wciaz graja na C16/+4.

RoePipi (wegierski koder kilku gier): Poniewaz méj dzieciecy
umyst praktycznie zyje w tym modelu oraz chcialem sprawdzi¢ kilka

pomystow, jako dorosty. Wybacz, ale za bardzo nie rozumiem tego py-

tania. Jesli masz na mysli przedstawienie kogo§ w moich grach, wtedy
odpowiedz brzmi NIE. W moich produkcjach nie ma odzwierciedlenia
kogo$ konkretnego. Jesli natomiast pytanie dotyczy czy ktos jeszcze gra
w moje produkcje, wtedy musze odpowiedzieé, nie mam zielonego po-
jecia. By¢ moze, jesli ukrytbym w nich jakie$ prawdziwe skarby, wtedy
moze...

e e

Skoro / Assassin Crew (wegierski koder): Pisze gry na C+4, ponie-
waz kocham tg maszyne i jest to tez moje hobby. Jestem pewien, ze lu-
dzie graja w moje gry. Gdy np. wrzucilem video z mojej gry pt. ,Clone”
(gra byla opisana w C&A Games 4) na portal spoleczno$ciowy, ludzie
zaczeli sie pytaé skad moga ja sobie §ciagnac.

T.M.R / Cosine (Jason Kelk - znany koder gier): Zawsze uwazatem
serie 264 za interesujacg i Reaxion bardzo do niej pasowat. Dlatego spe-
dzitem kilka miesiecy, aby przepisac ja na 8-bitowe Atari. Stworzytem
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takze wersje Reaxion na Cé4, jako punktu wyjscia dla innych platform.
Tak, to prawda, ze istnieje aktywna spolecznos¢ wokot tej maszyny
i spotkalem sie z odzewem po wypuszczeniu gry.
L0200 8. 0. 0.0 0.0.0.0.0.0.0.0.0.0 0.0 0 ¢
Maszyny PET/CBM to jedne z pierwszych komputeréw domowych.
W poréwnaniu z pdzniejszymi produktami Commodore
takimi jak VIC-20 czy Commodore 64, nie zyskaly one
wielkiej popularno$ci na rynkach $wiatowych, ale byty
do$¢ powszechnie uzywanymi komputerami edukacyjny-
mi w Kanadzie, Wielkiej Brytanii i Stanach Zjednoczo-
nych. Problemem w kwestii gier byly bardzo ograniczone
mozliwosci graficzne, oparte jedynie na monochromatycz-
nym trybie tekstowym z niemodyfikowalnymi znakami.
Z tego tez powodu gier na PET’a bylo mato, w wiekszo-
$ci bardzo prostych, jednak i za to nalezy si¢ z pewno$cia
szacunek. W miar¢ nowe gry natomiast, wydane w XXI-
-w. to: Copy Block (2008), Bio Terror! (2011), Avalanche
oraz Mayhem (obie 2012). Z uzyskaniem odpowiedzi na
pytanko dotyczace tego komputera byt nie lada kiopot,
bowiem Commodore PET ma obecnie bardzo malg liczbe
uzytkownikéw. Mimo to, sprawia to jednoczesnie, ze spo-
teczno$¢ ta jest bardzo zwarta i zzyta. Mala ilo$¢ nowych
produkeji réwniez powoduje, ze ludzie bardzo interesuja
sie mozliwosciami ich zakupu. Fani PETa s3 skupieni na
stronie Welcome to Commodore PET Alive! (http://www.
commodorepet.org/), dziala tez Toronto PET Users Group (http://www.
tpug.ca/). Postuchajmy wiec ich wypowiedzi.

Dlaczego wybrales akurat ten komputer do tworzenia gier? Czy
kto$ gra w te gry?

Martijn Wenting (autor gier z tego roku - Avalan-
che i Mayhem ): Dzieki za zainteresowanie. Pisze gry na
rézne klasyczne systemy i maszyny Commodore réwniez
s3 naturalnie na mojej liécie. Zaczalem od VIC-20, pla-
nuje w przyszlosci zajac sie tez C16 i C64. Tworze tez na
Commodore PET, stalo sie to mozliwe, gdy tylko naby-
tem ten sprzet i odkrytem, Ze jego graficzne mozliwosci
trybu znakowego sa bardzo podobne do tych z ZX81. To
dlatego zdecydowalem si¢ wesprze¢ ten komputer i prze-
konwertowa¢ na niego moje gry z ZX81. Jako pierwszy
tytut powstal Avalanche, pézniej Mayhem, a w drodze s
Down! i Stairrunner.

T.M.R / Cosine (Jason Kelk - znany koder gier):
Poniewaz w tym czasie na PETa nie bylo zbyt wielu gier
i zmiane tej sytuacji traktowatem, jako wyzwanie, szcze-
gllnie z powodu kiepskiej dokumentacji. Docieraly do
mnie pewne informacje zwrotne, wigc prawdopodobnie
tak, kilkoro ludzi pogrywato w to, co stworzylem.

Jason Grow (amerykanski twérca gry BioTerror!):

Idea gry BioTerror! za$witala w mojej glowie w 1985

roku. Miatem wtedy 15 lat i dla zabawy robilem grafike znakowa (aka
PETSCII) na C64. Po zobaczeniu filmu Gry Wojenne (WarGames),
chciatem stworzy¢ wlasng wersje wojny nuklearnej. Rozpoczatem two-
rzenie tej gry od narysowania mapy Stanéw Zjednoczonych. Niestety
w tamtym czasie nie posiadalem odpowiednich zdolnosci potrzebnych
do stworzenia przyzwoitej mapy, a skoro mialem 15 lat, szybko znie-
checilem sie... na 25 lat. Skoro teraz jestem po 40-ce, czuj¢ prawdzi-
we pojecie nostalgii dla starych komputeréw o$miobitowych. Byly to
pierwsze komputery, od ktdrych rozpoczynalem zabawe i mam o nich
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oraz o starych grach dobre wspomnienia. Wspolczesne gry staly sie tak
ogromne, ze nie jestem juz pod ich wrazeniem. Przez 25 lat zylem ze
$wiadomoscig, ze zawiodfem na polu stworzenia gry na Commodore
64. W 2010 roku znalaztem Commodore PET 2001 na Craiglist i od
razu go kupitem. Ten komputer jest wspanialy, jesli chodzi o pisanie.
Klawiatura jest frustrujgca w stosunku do wspotczesnych, ale wspaniale
sie ja czuje. Jest taka stara... A oto zdjecie mojego PET'a z mapa w fazie
tworzenia: http://greatnorthweb.com/bioterror!/PET_MapBeforeDOA.
jpg. Idea gry BioTerror! wyrosta na tej mapie. Mialem mape, spoglada-
jaca na mnie z monitora, co az wolala "zréb cos ze mna". Niestety PET
zakonczyt swoj zywot w fazie tworzenia, wiec gre dokonczylem na emu-
latorze. Czy ktokolwiek gra w mojg gre? Kilku ludzi probowato, ale to
nie jest najwazniejszy cel dla mnie. Stworzylem tg gre z zamitowania do
starych czaséw. Chciatbym ja rozszerzy¢, doda¢ dodatkowe kraje, a na
konicu przeportowa¢ ja na C64. Jednak jestem z niej zadowolony i by¢
moze dam jej odpoczaé kolejne 25 lat. Wiecej o tej grze mozecie prze-
czyta¢ na: http://greatnorthweb.com/bioterror!/.

/4
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Simon Augustin (senilyDeluxe - autor kilku gier, m.in. Kala-

waum, konwersja z Atari 8-bit): Najwazniejszym powodem bylo to, ze
posiadam prawdziwego 8032SK (Commodore 8032SK to ostatni model
PET przed wprowadzeniem PET II). Drugim jest, ze naprawde lubie Ka-
lawaum, ktére jest bardzo wciagajace. Trzecim: Kalawaum uzywa grafi-
ki z Atari, chociaz wlasciwie jest znakowa, tak, wiec powinna chodzi¢.
Czwartym: stworzylem jg uzywajac cc65 i dziatato bardzo dobrze. Dziala
takze na 3032 i 4032 (dlaczego nie dziala na oryginalnym PET 2001, za-
lezy tylko od cc65...) Tak przy okazji, dla wszystkich modeli, ktdre testo-
walem na emulatorze, moja gra najlepiej dziata na 4032 (wersja z matym
ekranem), a gorzej na 4032 (wersja z duzym ekranem). Zabawne nie?
Ta gra powinna dziala¢ na C64 lub C16 bez zadnych przerébek kodu.
Wlasciwie powinna funkcjonowa¢ na kazdym komputerze z proceso-
rem 6502, jesli tylko potrafi wyswietli¢ ekran tekstowy 40x25 znakdow.
Nie dziata prawidlowo na NES (chyba, ze napisze scrollowanie), VIC-20
(ten sam problem) i w ogéle nie ruszy na Atari 2600. Powinienem jesz-
cze przekompilowac ta gre na Apple... Mam nadziejg, ze inni ludzie graja
W ta gre, lecz nawet oryginal jest bardzo rzadki i nieznany. Moze by¢ nie-
cale 100 os6b na tej planecie, ktérzy w ogdle znaja oryginal... To nie jest
jedyna gra, ktéra stworzylem na PET'a, ale tylko jedna, ktéra nie zostala
napisana w BASIC'u. Na mojej stronie (http://www.tempect.de/senil)
mozesz obejrze¢ screeny z innej mojej produkeji (napisanej w BASIC'u)

"Wer wird Millionar" (Kto chce zosta¢ milionerem). To wszystko napi-
satem samemu. "Wer wird Millionédr" zabral mi 4 dni po szes¢ godzin
(z dyskietka na oryginalnym sprzecie), a "Kalawaum"... Hmm, wlasciwie
jest to program, ktorego nie napisalem w po$piechu, poniewaz mialem
inne rzeczy do wykonania, ale na pewno zabral mi wiecej jak jeden ty-
dzien. Tak przy okazji: aktualnie mam poprawiong wersje z usunietymi
kilkoma bledami. Niestety minie troche czasu, zanim pojawi sie ona na
mojej stronie. Dzial download nadal posiada starg wersje.
L0200 8.0 0.0 0.0.0.0.0.0.0.0.0.0 0.0 0 ¢
Zanim zajme si¢ podsumowaniem, chcialbym jeszcze dorzuci¢ kil-
ka stéw uzyskanych od VOyagera — bytego redaktora magazynu ,,Baj-
tek” i ,,C&A’, a obecnie ,,Chip”: Bardzo mnie cieszy, ze pokolenie gra-
czy, wychowane na 8-/16-/32-bitowcach i konsolach Nintendo, Atari,
Commodore i Segi wlasnie wkroczyto w okres twérczy. Przyznam sie,
ze na biezaco $ledze najnowsze trendy w grach niezaleznych twércow.
Wigkszos¢ z ich zrealizowanych pomystow juz czeka w kolejce na chwile
(mojego) wolnego czasu. I jedno zawsze bardzo mnie cieszy, — kiedy
uda mi sie siegna¢ po rewelacyjne (IMHO) gry, takie jak
wspolczesnych Legend of Grimrock, zaraz przychodzi mi
do glowy obraz gry, ktéra czeka w pudetku na przejscie,
np. Legend of Faerghail na Amidze, czy wspomniany Xe-
nomorph na C64. Konczy sie to zmiang stanowiska gry
i czesto zabawa w tazenie po dwdch, czy trzech grach na
zmiane. Nie wspomne juz o tu i éwdzie poniewierajg-
cych si¢ mapach, produkowanych fragmentach solucji,
odrecznych notatkach.

No to teraz juz pora na podsumowanie. Nasuwa si¢
wniosek, ze wiekszo$¢ z nas ma sentyment do pierwsze-
go komputera, na ktérym sie wychowalismy. Po latach
wracaja do nas wspomnienia jak to spedzaliSmy przy
nim mnostwo czasu, $wietnie sie zreszta bawiac. Jest to
co$ w rodzaju takiej tesknoty za czyms$ przeszlym, co
utrwalilo sie w pamieci, czyli mozna nazwa¢ to nostal-
gia. Ach, te beztroskie i cudowne czasy mlodosci z joy-
stickiem w reku :). Bledem bylo by jednak stwierdzenie,
ze tylko i wylacznie sentymentem kierowane jest nasze
ciggle obecne i niegasngce zainteresowanie ukochany-
mi komputerkami. Wielu zauwaza, ze kiedy$ gry mimo
duzo prostszej grafiki byly o wiele bardziej grywalne
i pomystowe, niz te obecne. Wigkszy poziom trudnosci takze powodo-
wal, ze ukonczenie takiego tytulu dawalo o wiele wigksza satysfakcje,
niz nowych produkgji. Tworzone byly one tez w wigkszej czesci z czy-
stej pasji, niz zwyklej checi zarobku. Co jeszcze jest wazne: kiedys gra
wieloosobowa oznaczata po prostu kumulacje kilku oséb w jednym
pokoju i cudowne wielogodzinne zmagania okraszone swietng kolezen-
ska atmosferg. Dzi$ gra si¢ online — niby tez z zywymi ludZmi, jednak
te miedzyludzkie relacje przez Internet nie wygladaja juz tak samo. Co
mozna natomiast powiedzie¢ o tworcach wspdtczesnych produkeji na
klasyczne systemy? Programisci z kolei, oprocz podobnej jak u graczy
nostalgii, tworzenie gier traktujg czesto, jako wyzwanie. Niewielka ilo¢
pamieci, koloréw i rozkazéw procesora to ograniczenia, ktére pomaga-
ja poczuc sie blizej sprzetu i wyeksponowa¢ swoje koderskie sztuczki.
I cho¢ tworcy tych gier majg $wiadomos¢, ze spolecznoéé, gdzie ich ty-
tuly trafiajg nie jest szczegdlnie okazala, ale wiadomo$¢ zwrotna przyno-
si im ogromng satysfakcje.

Pomysl i realizacja: Ramos

Pomoc w jego zrealizowaniu: MrMat & Atreus & noctropolis
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pfzygode; od motocykla, ktérym bedziemy mkngé przez miejskie

miejskie ulice. W miare niszczenia pojazdow na ekranie beda pojawiaty

sie kolejne literki alfabetu. Kiedy uzbieramy "D", nasz motocykl uzyska
mozliwos¢ transformacji w samochéd - pojazd znacznie bardziej wy-
trzymaly (byle dotkniecie przeciwnika, zwlaszcza od tylu, nie stanowi
zagrozenia), lecz nie tak zwrotny i uniemozliwiajacy przeskakiwanie
dziur. Warto pamietaé, ze klawiszem SPACE w dowolnym momencie
mozemy dokona¢ zmiany pomiedzy tymi pojazdami. Po uzbieraniu li-
terki "F", nasz pojazd zblizy si¢ do rampy, po wskoczeniu na ktéra zmie-
ni sie w statek powietrzny, ktérym bedziemy zmierza¢ do wlasciwego
celu naszej misji. Zwré¢my uwage, ze na wykonanie kazdej z pigciu misji
mamy okreslony limit czasu. Nalezy wiec dazy¢ do tego, aby jak najszyb-
ciej uzbiera¢ wszystkie literki i przeobrazic sie w statek powietrzny. Pod-
czas jazdy lub lotu czasami pojawi si¢ ciezaréwka lub statek z logo SEGIL.
Nie da si¢ go zniszczy¢, ale mozemy do niego wjecha¢. W ten sposéb
otrzymamy lepsza bron pomocng w eksterminacji "przeszkadzajek" lub
uzyskamy chwilowa nietykalnos¢.

Grafika w grze przedstawiona jest z lotu ptaka. Rozwiazanie to, po-
bnie jak i filozofia : ywodzi na my$l gre "Spy Hunter". Gra jest
osta i zroz m - ni my watpliwosci, z czym mamy do czynie-
przynosi powodéw do wstydu, cho¢
by¢ znacznie bardziej realistyczne. Animacja
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doczekaja si¢ udanego

tytutu.
Oczywiscie grafika wyglada lepiej, cho¢ w kategoriach amigowych gier
jest bardzo $rednia. Nie trzeba sie dtugo przyglada¢, aby stwierdzi¢, ze
ten tytul to konwersja - i to jedna z tych, ktdre od strony wykonania nie
przynosily Amidze chluby. Animacja jest nadzwyczaj szybka i ptynna,
jednak ograniczone pole widzenia sprawia, ze jest to spory mankament
gry. Nie wiadomo na czym sie koncentrowa¢: na strzelaniu w przeciw-
nikéw, zbieraniu gadzetéw czy omijaniu przeszkod. Z kolei podczas
lotu statkiem, animacja si¢ $limaczy, wskutek czego trudno unikaé po-
ciski i przeciwnikéw. Na dodatek w tej czgéci gry nie pojawia sie statek,
ktory pozwala uzyska¢ lepsza bron. Wersja na C64 jest pod tym wzgle-
dem lepsza, cho¢ znacznie tatwiejsza. Ogdlnie od strony grywalnosci
tytul w wersji na Amige wypada gorze;j.

Dla Amigi pojawilo sie kilka wersji tej gry wydanych przez réznych
wydawcow. Rdznig si¢ one liczba wcielen pozostawionych do naszej
dyspozycji. Polecam gra¢ w oryginal, a nie reedycje KIXX.
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