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Tak sie sktada, ze punkt widzenia zalezy od punktu siedzenia i dlate-
go wlasnie, ze redakcja numer siédmy naszego wspdlnego pisma ma juz
za sobg, to Wy drodzy Czytelnicy wreszcie mozecie go mie¢ przed sobg.
Czeka¢ przyszlo Wam na niego niestety dosy¢ dtugo, bo jak zwykle na
naszej tworczej drodze pojawialy sie przerdzne kiopoty, ale i tym ra-
zem dzielna zaloga FanCA Games wyszla z nich zwycigsko. Mamy jed-
noczenie nadzieje, ze sklad biezacego magazynu zrekompensuje Wam
ten okres oczekiwania. Miedzy innymi w tym wtasnie celu, w numerze,
oprocz stalej zawartosci, pojawily si¢ az dwa wywiady. Numer ten powi-
nien szczegolnie zadowoli¢ mitosnikéw komputeréw Amiga (cho¢ na-
turalnie nie tylko!), ktérym do tej pory zdarzalo sie czasami ponarzeka¢é
odrobinke na zbyt malg ilo§¢ materiatéw w pismie po$wieconych bez-
posrednio ich ukochanym maszynom. Zamiescilismy bowiem znacznie
wiecej recenzji ami-gier - mozna poczyta¢ o Duke Nuken 3D, The Go-
onies, czy tez o Quakeland - Tomorrow Never Dies oraz kilku innych.
Na deser mamy tez co$ ekstra. Pierwszy ze wspomnianych wywiadéw
jest bowiem owocem tego, ze udato nam si¢ przeprowadzi¢ rozmowe
z osobg zwigzang z Amiga. Jej bohater, pan Marian Awgul, opowiedzial
nam o swojej przygodzie z tworzeniem gier w AMOSie. Dodatkowo,
otrzymalismy dwie jego nie publikowane wczesniej gry. Dlatego tez,
goraco zachecamy do pobierania zalacznikéw do pisma, gdzie oprocz
produkeji pana Mariana znajdziecie tez pierwsza gre stworzona na C64
przez naszego redakcyjnego kolege noctropolisa — prosta bo prosta, ale
od czego$ wszakze zacza¢ trzeba. W czasie tadowania kolejnej gry moz-
na, a nawet trzeba przeczyta¢ artykul o firmie Psygnosis - jej historii
i produkcjach. Wspominaliémy o Amigowcach i tym, ze biezacy numer
powinni oni przyja¢ dos¢ cieplo, ale i standardowo juz, fani Commo-
dore tez raczej powinni by¢ usatysfakcjonowani. Dla nich jak zwykle
duza dawka recenzji gier oraz opiséw wraz z mapami. Znajdziecie tu
opisy/recenzje miedzy innymi do Castle Of Madness, Sir Ababol, Elidon
czy commodorowskiej wersji niesmiertelnego hitu Lemmings. Dos¢ ob-
szerny dzial newséw takze udowadnia, ze na poletku maszynek z logiem
C= troche si¢ ostatnio dzialo. Zabraklo moze jakiego$ zdecydowanego
hitu, przyémiewajacego swoim blaskiem pozostate produkcje, ale mamy
za to catkiem niezlg liczbe poprawnych i solidnych tytutéw, nie tylko na
C64. Dla dopelnienia catosci jest tez do$¢ obszerny i ciekawy wywiad
z cztowiekiem tworzacym Revival Studios - jednoosobowa firme deve-
lopersko-wydawnicza, ktéra wydaje tytuly na bardzo szerokie spektrum
urzadzen (dla fanéw PET’a lektura obowigzkowa!). W swoim tekscie
Hery zastanawia sie tez czy retrogaming to tylko sentyment, a moze co$
jeszcze? Wszystkich chetnych zapraszamy do polemiki z jego autorem
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na naszych famach. No i jako ciekawostka — zerkna¢ mozna jak zrzuty
ekranu obrazkéw z C64 prezentuja sie w 3D.

Nie pozostaje mi w tym miejscu nic innego jak zyczy¢ Wam mitej
lektury i... cierpliwosci w oczekiwaniu na kolejny numer.

Redakcja Games

Na zakoniczenie nalezy sie male sprostowanie
odnoénie recenzji gry na C64 ,,Stop the Express’, ktéra
ukazala si¢ w poprzednim numerze magazynu.

Podobna recenzja zostala zamieszona na stronie mito$nikéw kom-
puteréw Spectrum (speccy.pl) napisana przez PopoCopa. Wersja arty-
kutu zamieszona w pi$mie byta wzorowana na tej wersji. Redakcja prze-
prasza autora tekstu, ze wykorzystano bez jego zgody fragmenty jego
tekstu.

Exolon wyladowal w Karlowie (fot. MrMat)
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Submarine Rescue (C-64) 2013 Marek Sowa (noctropolis)
Glupio mi troche pisa¢ o wlasnej grze, no ale co zrobi¢. Usprawiedliwiam sie, ze to
twszakze nie zadna zachwalajaca tytul recenzja, ale jedynie news informujacy, ze takie "
oto co sie ukazato. Mam przy tym pelna §wiadomos¢, ze graficznie, dzwiekowo, czytez.
szczegolnie kodersko — jest dos¢ biednie. Wiem po prostu, ze pewnego poziomu raczej
nie przeskocze, ale ze moim marzeniem od diuzszego czasu bylo stworzenie gry na C64,
to calg prace traktuje jako co$ w rodzaju holdu dla wielu cudownych-chwil spedzonych
przy moim kochanym Komodorku. Teraz moze nieco konkretnie,o samym tytule: za-
;siadamy za sterami ratunkowej todzi podwodnej, ktorej misjg jest oswobodz1c z opresji
nurkéw uwiezionych w kompleksie podwodnych jaskin. Nalezy przy tym ‘uwazaé; by
nie natkna¢ si¢ na rozmaite morskie kreatury i nie uderzy¢ fodzig w skaly. Mimo cale)
prostoty, mam 'nadzieje, ze gierka 516; komus cho¢ odrobine spodoba i spe;du on przy
niej kilka mitych chwil. — ¢ S
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Wall of Fire (C-64) 2013 Roberto Ricioppo

Roberto Ricioppo nie zwalnia tempa i w dalszym ciggu pracujac ostro przy pomocy
SEUCK’a, regularnie wypuszcza kolejne tytuly. W. tym roku wyszto ich juz kilka i jako ze
. wszystkie prezentujg podobny (nazwijmy go ,,solidny, lecz bez rewelacji”) poziom, to dos¢
i ciezko bylo wybra¢ ich ,przedstawiciela”. Padlo jednak na Wall of Fire, a jezeli komus styl
gier Roberto odpowiada, to bedzie mial na uwadze pozostale tytuty (warto je tez sprawdzic
chocby z tego wzgledu, ze wszystkie z nich witaja nas na ekranach tytulowych nieztymi
autorskimi muzyczkami). W tej konkretnej produkcji, wykonujac rutynowy lot zwiadowczy
-+ nad powierzchnig Ziemi, przypadkowo trafiamy do zakrzywiajacego czasoprzestrzen porta-

lu, ktéry przenosi nas prosto. pomiedzy atakujacych obcych. Trzeba teraz jako$ przedrzed sie
. przez ich szeregi i odnalez¢ powrotng droge na Ziemie. Gra do najlatwiejszych nie nalezy,
“_ jako ze kule przeciwnikéw miotane s3 do$¢ gesto, co zresztg catkiem dobrze komponuje sie

- ztytulem tej produkcji. : g

B R Schlimeisch Mania (C-64) 2013 Unreal

Opisywany tytul to produkcja przeznaczona do zabawy maksymalnie az dla” =
o$miu graczy naraz i przygotowana specjalnie do wspdtpracy z ,,Inception” - czy- 3"2
li sprzetowym rozszerzeniem do C64, pozwalajacym na jednoczesne podlaczenie - - 3?
az o$miu joystickow. Urzadzenie to zreszta stworzone zostato przez czlonkow tej
samej grupy (Unreal), a nieco wigcej informagji o nim znajdziecie (o ile wyrobie
sie z artykutem oczywiécie :-P) w nowym numerze C&A Fan. Sama gra to co$ =
w rodzaju wariacji na temat klasycznego ,weza’, z.tg oczywiscie réznica, ze ste-
rujemy robaczkami, a zamiast pozerania kolejnych kuleczek, robimy po prostu -
wszystko, by jak najdtuzej unikng¢ kolizji z robaczkami wspoitowarzyszy zaba-
wy. Liczbe graczy mozna ustawi¢ w przedziale 2-8 (we dwéjke mozna gra¢ na
zwyktych dzojach), do skonfigurowania oddano nam takze ilo$¢ rund i predkos¢
gry. Tytul z pewnoscia sprawdzi si¢ na wszelkich Commodorowskich imprezach.
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Escape from London (C-64) 2013 Darren Edwards

Nazywasz sie John i pracujesz w Londynie, z dala od swej rodziny, ktéra to za-
planowata przyjecha¢ do Ciebie na kilka dni w odwiedziny. Postanowites podjechac
metrem na stacje kolejows, by odebraé ich 'z pociagu, jednak po drodze co$'sie stalo.
Nagle metro stanelo, wszystkie $wiatta zgasly, a komunikacja z maszynistg ustala:
Wkrétce okazalo sie, ze to nie chwilowa byle awaria, bo énergii nie ma w catym
Londynie, a nieopodal mialo miejsce kilka tajemniczych wybuchéw... Musisz dzia-
fa¢ szybko, odnalez¢ swa rodzing i uciec z Londynu. Gra jest klasyczna, tekstowa
przygodowka i wedtug stéw autora, potozenie poszczegolnych lokacji zostalo zapro-
jektowane przy uzyciu prawdziwych map londynskiego metra, odwiedzane miejsca
zmieniajg Swoj stan na podstawie biezgcych wydarzen, a napotykane postacie zaofe-
"% ruja graczowi swa pomoc i wskazéwki. Zapowiada'sie wiec niezla przygoda, a dla
' zbieraczy” przygotowane zostaly kolekcjonerskie wydania tytutu.
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Lights On (C- 64) 2013 Avatar

Chod jest to jak najbardziej gra logiczna, to jednak jednoczesnie z gatunku tych, kt6- ;."_“

re nie wymagaja poznawania skomplikowanych regut (czgsto skuteczniezniechecajacych .= 2 \gi
gracza szukajacego chwilki nieskrepowanej rozrywki) przed rozpoczeciem zabawy. Ta. * :
dosltownie od razu, przy pierwszym kontakcie z grag wiadomo o co chodzi. Poruszamy si¢ = 4

sterowang postacig po ukladzie potaczonych pél i wstepujac na kolejne pole, zmieniamy
jego stan (zgaszone — zapalamy, a zapalone - gasimy). Celem jest oswietlenie calutkiej __
planszy. Ruch jest w petni nieskrepowany, mozemy do woli skaka¢ po polach juz wcze- =
$niej odwiedzonych. Uwaza¢ musimy jedynie na uciekajacy czas i pojawiajace sie W poz- B3
niejszych levelach przeszkadzajki. Sita tkwi w prostocie jak to moéwig i w tym wypadku it
sie to w pelni sprawdza — naprawde fajna zabawa. Do pokonania oddano nam 24 pozio- :
my o rosngcym stopniu trudnosci, system hasetumozliwiajacy rozpoczecie zabawy tam,
gdzie sie jg ostatnio zakonczylo oraz mozliwo$¢ przetaczania sie miedzy przygrywajaca 7
muzyczky, a efektami dZzwigkowymi. Gra jest inspirowana tytutem Quedex.

e
5’ : Bank Run (C-64) 2013 The New Dimension

- | .Cho¢ Bank Run jest gra stworzong przy pomocy SEUCK’, to jednak wyréznia sie
@ nawaiu typowych strzelanek. Mamy tu do czynienia z tak zwanym ;,celowniczkiem”,
- 'choc nieco ograniczonym, bo jego ruch'jest mozliwy tylko w poziomie. Ekran przesu-
" wa Sie za to sam i co rusz zza drzwi i okien wyskakuja rozne zbiry. Caly sens w tym, by
“by¢ odrobinke szybszym od nich i nafaszerowac ich otowiem, zanim to-$amo zrobig
oni dla odmiany z nami. Cala akcja dzieje si¢ w banku na Dzikim Zachodzie, a my
jako szeryf spokojnego miasteczka musimy przepedzi¢ wszystkich amatoréw cudzej
wlasnosci tam, gdzie raki zimuja. Trzeba przy tym uwazal, by przez przypadek nie
postrzeli¢ niewinnych obywateli miasta. Grafika jest naprawde niezla, a postacie §wiet-
nie animowane. Ponadto, standardowe mozliwosci SEUCK’a zostaly tu wzbogacone
o ekran tytulowy i kowbojska muzyczke w czasie zabawy naszym koltem (zamiast niej
mozemy na ekranie tytutowym wybra¢ efekty dzwiekowe). Gra zostala stworzona po-
taczonymi sitami Alfa Yngve i Richarda Baylissa. Naprawde, takie gry przywracajg wiarg w SEUCKowe produkgje: Trzeba zagrac!

Krieg im Weltraum (C-64) 2013 Technische
Maschinenfabrik

Cho¢ tytut tej gry prezentuje si¢ nam w jezyku niemieckim (na nasze oznacza on
Po prostu ,wojne w kosmosie”) i jej autor takze jest naturalnie Niemcem, to wszyscy
nieszprechajacy moga odetchnad - jezyk ten nie jest wlasciwie potrzebny do zaba-
wy - cale najwazniejsze info mamy po angielsku. Gra jest strzelanka wzorowang na
pochodzacej z konicowki lat 70-tych produkcji Cosmic Conflict, oryginalnie znanej
z konsoli Odyssey 2 / Videopac. Zasiadamy za sterami kosmicznego mysliwca RK-1
i prujemy dziatkiem w kierunku wrogich najezdzcow. Obraz obserwujemy z kokpi-
tu, a sterowanie jest klasycznie odwrocone, tzn. weiskajac dot wznosimy sie do gory
i na odwroét. Wezucie sie w kontrole mysliwca wymaga wiec nieco wprawy, szcze-
golnie, Ze strzela¢ tez musimy z pewnym wyprzedzeniem w stosunku do linii ruchu
: przeciwnikéw. Tytut dobrze oddaje klimat kosmicznej przestrzeni, a dos¢ oszczedne
;; efekty dzwiekowe tylko go poteguja. Dobra, odstresowujaca gierka.

Sheer Earth Attack (C-64) 2013 Gaetane Chiummo
Jako, Ze w tym roku miato miejsce organizowane przez The New Dimension = SEUCK
&+ Compo 2013, to i naturalnie rywalizacja ta przyniosta-maly-wysyp SEUCKowych gierek.
W. szranki staneto 11 produkgji (ktére zainteresowanym polecam oczywiscie sprawdzi¢
. wszystkie na wlasng reke), a zwyciezca ogloszony zostat tytut Sheer Earth Attack — wypa-
~“da wiec o0 nim stéwko skrobna¢; W roku 2261, zgodnie z przepowiednia proroka miato
 dojs¢ do zniszczenia Ziemi, a z10 miato nadej$¢ z nieba. Jako, ze podejrzewano iz zagro- -
. Zenie moze mie¢ co$ wspdlnego z inteligentng rasa obcych testujaca nowy rodzaj energii,
% postanowiono dziata¢ prewencyjnie. I cho¢ rasa ta nigdy wczesniej nie zagrazata Ziemia-
-+ nom ani'mieszkanicom innych planet, wystano z Ziemi kosmiczny mysliwiec, ktéry to
rédlo energii miat zlokalizowadii zniszczy¢. Nie nalezato sie oczywiscie spodziewal, ze
».obcy pozwola na to bez walki... Gra charakteryzuje si¢ bardzo dobra oprawg graficzna.
Zaréwno tla jak i poszczegolne maszyny wchodzace w sklad floty obcych sa bardzo zrdz-
nicowane. Do tego zakornczenie gry jest mocarne :-).




Tone-Loco (C-64) 2013 Uppercase Software

Tone-Loco to prosciutka gierka pamieciowa, oparta na bardzo dobrze zna-
nym i czesto wykorzystywanym schemacie rozgrywki, ktérego protoplasta byta
gra elektroniczna Simon. Gra ta skladata sie z czterech duzych i ré6znokolorowych
- przyciskow, z ktorych kazdy wydawal dzwigk o innym tonie. Chodzito o to, by
recznie powtorzy¢ zagrana wczesniej automatycznie sekwencje. W razie powo-
dzenia, dlugos¢ sekwencji stopniowo rosta. W Tone-Loco chodzi dokladnie o' to
samo. W calej zabawie fajne jest to, ze cho¢ mozna ja w uproszczeniu nazwac po
prostu gra pamigciowa, to mozna skupia¢ sie albo na kolorach, albo na dzwie-
* Kach - w zaleznoéci od indywidualnych predyspozycji grajacego. Obstuga gry jest
banalna — poszczegdlne przyciski na ekranie wciska sie poprzez wychyty joysticka

na odpowiednie strony.

Lunar Rescue (C16/C116/C+4) 2013 Daniel Crespo

Andrés

Oryginalnie, Lunar Rescue to gra arcade wydana przez Taito w 1979 roku,
a tutaj mamy do czynienia z jej konwersja stworzong przy pomocy BASICa.
Mimo to, cato$¢ dziata dos¢ sprawnie, cho¢ oczywiscie nie tak plynnie jak ory-
ginal. Grafika jest za to catkiem podobna i w sumie gra si¢ calkiem przyjemnie:
Zaczynamy wewnatrz statku-matki u goéry ekranu i opuszczajac go (ENTER)
musimy dotrze¢ bezpiecznie na jedna z platform u dotu, manewrujac po drodze
ladownikiem pomiedzy asteroidami (Z, X). Bezpieczne ladowanie oznacza ratu-
nek dla jednego z oczekujacych astronautéw, z ktorym teraz musimy zabrac sie
w droge powrotng w kierunku statku-matki. Tym razem przeszkadzajace astero-

 Amazon Gold (C-64) 2013 Indysoft .

Wspomnie¢ chciatbym jeszcze o innej biorgcej udziat w SEUCK Compo 2013 produk-*
cji, a mianowicie Amazon Gold - a to z tego wzgledu, ze jej autorem jest nasz byly redak-
cyjny kolega Indyjr. Tytul ten zajat tam 8-me miejsce, cho¢ ja osobiscie ocenitbym go nieco
wyzej. Jest rok 1933, a my wcielamy sie w role archeologa Grega Troubleynskyego, ktory
w domu zmarlego wuja odnajduje mape prowadzaca do skarbu ukrytego w.amazonskiej
dzungli. Jako, ze Greg znajduje si¢ aktualnie w finansowych tarapatach, to nie zastanawia
si¢ zbyt dtugo przed podjeciem wyzwania. Pilotowany przez niego samolot ma jednak na
skraju dzungli wypadek (z ktérego na szczescie wychodzimy calo) i reszte drogi trzeba
przeby¢ pieszo. Na plus grze trzeba odda¢ to, ze nie jest zbyt trudna. Miiio to, dzieje sie
wniej sporo ciekawego. Zwiedzajac dzungle (a nastepnie $wiatynie) trzeba bedzie unikaé
wielu pomystowych putapek. Poszczegolne poziomy s3 zréznicowane graficznie, co nie
powinno w sumié dziwi¢, bo Indyjr przyzwyczail nas juz dotego; ze grafika wi jego pro-
dukgjach trzyma wysoki poziom. W ostatnim levelu dostajemy nawet ulude poruszania sie
po platformach i korzystania z drabin (normalnie w SEUCK’t niewykonalne). Fajny tytut.

Tree Some (C16/C116/C+4) 2013 Luca Carrafiello

Przedstawiciele-dwoch gangéw z dwdch réznych miast postanowili udowodnié sobie
nawzajem swg krzepe i w tym celu ruszyli naprzeciw siebie, spotykajac si¢ na neutralnej
polanie. Na drodze stoi im jednak solidne drzewo, ktére planuja $cia¢ by dostaé si¢ do
siebie. Pech w tym (ich pech oczywiscie), ze drzewem tym jesteSmy my. A juz my im po-
kazemy, co znaczg sity natury! Gra ta to produkcja w catosci BASICowa, wigc naturalnie
nie zachwyca ani plynnoscig dzialania ani tez grafika (ktéra to wykonana jest ze znakow

ASCII), za to humoru w niej nie brakuje. Moment, w ktérym nasz niedoszly oprawca S

dostaje konarem w Ieb i dziwacznie odgina sie do tylu jest naprawde zabawny :-). Dla
odbudowy swej energii mozna tez pozre¢ wesolo fruwajacego motylka lub potraktowaé
oponenta zatatwiajgcym go w mgnieniu oka ,,drzewnym” ciosem specjalnym. Sterowanie
odbywa si¢ z klawiatury, a wersja ,,Plusowa” tego tytulu jest wlasciwie konwersja pocho-
dzacej z 1998 roku i wygladajacej zreszta identycznie gry o tej samej nazwie na C64.

idy zastepuja wrogie pojazdy kosmiczne. Caly schemat powtarzamy w koétko, az m'i'mx.1-1-1-1-1-1-m1.1.1.1.1.1.1.1m1 im
uratujemy wszystkich. W trybie opadania, ENTER pozwala na chwilowe utrzy- i FE _ CEERIT 8

manie wysoko$ci, w trybie wnoszenia, oddaje do dyspozycji laserowe dziatko.
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Galaxy Wars (C16/C116/C+4) 2013 Daniel Crespo :
Andrés

Poczatkowo wspomnie¢ chcialem tylko o jednejz dwéch, ostatnio wydanych =~
przez Daniela produkcji i wybdr padl na Lunar Rescue, ale tej drugiej zrobito mi
sie w sumie troche szkoda, bo réwniez bardzo fajnie sie w nig gra, dlatego zde-
cydowalem sie i o niej stowko skrobnaé. Jest to, podobnie jak opisywany.przed
chwilka tytul, konwersja gry arcade z 1979 roku, wyprodukowanej tym razem
przez Universal, a wydanej takze przez Taito. Tutaj chodzi o to, by bezpiecznie
przez caly ekran przeprowadzi¢ pocisk i unikajac jego kolizji z-ktoryms z mete-
oréw, finalnie'uderzy¢ nim w jednego z umiejscowionych na gérze kosmicznych
najezdzcow. Produkgja i grafika podobna do wczesniejszej, grywalnos¢ takze. Ste-
rowanie tymi samymi przyciskami (ENTER = wypuszczenie pocisku, Z, X — ma- 2
newrowanie nim). <

_ Ef Tetwels (VIC 20) 2013 Opbyte
ok Tetwels to gra logiczno-zrecznosciowa, bedaca wlasciwie polaczeniem do-
1 1z¢ znanych rozwigzan z gier Tetris oraz Jewels (stad tez jej nazwa taczaca oba
i té stowa). Podobnie jak w Tetrisie, z géry ekranu spadaja kolejne elementy, kt6+
" re nalezy odpowiednio obracaé i podobnie jak w Jewels, nalezy dopasowa¢ trzy::
“pionowe bloki tego samego koloru, by spowodowac ich zniknigcie. Spadajace
elementy to jednak nie réznoksztattne klocki, a cale wiersze, ztozone z blokéw
rozmaitych koloréw. Ich obroty réwniez nie oznaczaja zmiany ich geometrii, |
a po prostu przesuw tychze koloréw w obrebie wiersza. Gre obstuguje sie tyl-
ko dwoma klawiszami: F5 przesuwa wiersz, a F7 powoduje jego szybszy upadek
w dot. Szkoda troche, ze nie udostepniono jeszcze jednego przycisku do przesu-
wu wiersza w drugg strone, gdyz wspomnianym F5 mozna to robi¢ tylko w lewo
1 gdy przejedziemy nieco za daleko, by wréci¢ do poprzedniej pozycji trzeba przesunaé go caly — a na to nie zawsze starcza czasu. Gra nie wymaga
i rozszerzenia pamieci.

Yacht (VIC-20) 2013 KingTrode
5 Jak juz pewnie wiekszo$¢ z Was si¢ domyslita, mamy tu do czynienia z kla-
syczng gra w kosci (znang chocby jako Yahtzee). Regul nie ma sensu raczej

g 1BIEOES C opisywac, bo kazdy chyba wie, ze nalezy tutaj warto$¢ wyrzuconych kosci do-
- E ETLES = pasowywac do okreslonych ukladéw. Proste, ale wciagajace. Gra dziala bardzo

L=k Rk ) ¥ o . . 3 .
i =% szybko, bo jest w calosci napisana w jezyku maszynowym. Grafika jest bardzo
= gm0 3 FIHE A =3 fadna, kolorowa i przejrzysta, a sterowanie bardzo intuicyjne, w dodatku ze
- < P ElEcoiE. 38 $ciagawka na ekranie. Jedyne, do czego mozna si¢ przyczepi¢ to to, ze tytut
= . = R e i B poki co umozliwia zabawe tylko pojedynczemu graczowi. Autor zapowiada
1e= juz jednak wersje ,deluxe’, ktéra to wprowadzi miedzy innymi tryb rywaliza-

cji dla wigkszej ilosci osdb. Poki co, w ta spokojnag i wyciszajaca gierke mozna
pogra¢ albo samemu, albo z kim$ na zasadzie, ze po prostu kazdy rozgrywa
sWoja partie, a potem zainteresowani poréwnujg swoje wyniki. Wielbicielom
VICa szczerze polecam.

VICroLeague Wresthng 2 (VIC-20) 2013 Ghislain

Ghislain to osoba, ktéra w latach 80-90 porozpoczynata sporo growych projek-
& tow i dopiero teraz, po latach, zabrala si¢ za ich ukonczenie. Jeden z nich to tytuf
poswigeony ringowym herosom, ktérych to wyczynom przygladalismy siez wypie-
- kami na twarzy majac te nascie lat. Gra umozliwia rozegranie jednej tylko potyczki,
_pomiedzy wrestlerami Madness Man i Ultramaniac (w rzeczywistosci wystepujacy-

mijako Macho Man i Ultimate Warrior), w dodatku tylko sterujac tym pierwszym.
Zadawane ciosy przedstawiane s3 za pomoca prostych animacji, sktadajacych sie
z obrazkow o wielkosci 64 x 64 pikseli, ktore to z kolei, co ciekawe, zostaly pozyska-
8 ne ze zrzutéw ekranu filmikéw ne YouTube. O ile wiec tak mata ilo§¢ zawodnikéw
. jest niejako usprawiedliwiona pamiecia nierozszerzonego VICa, o tyle mysle, ze
-+, mozna bylo chociaz pozwoli¢ sterowa¢ takze oponentem. Gra polega w sumie tyl-
* ko na tym, by odpowiednio poruszac si¢ po ringu i dopada¢ przeciwnika, gdy ten
slabnie, a same konkretne ciosy zadawane s automatycznie. Mozna odpali¢ jako ciekawostke; watpie, by ktos pogral w to dtuze;j.
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Oil’s Well (PET) 2013 NOPSOFT

Drugi z tytutéw przygotowanych przez MR. NOP’a z NOPSOFT to wlasnie
Oil's Well. Céz, moze to jedynie cieszy¢, ze ostatnio na'PET’a wychodzi troche
nowych gierek. Tym razem zadaniem naszym jest wydobywanie z ziemi ropy za
- pomocg drazacej ja rury. Trzeba przy tym uwazaé na zyjace pod ziemig stworze-
nia, bo o ile wjechanie na nie frontem naszego ropociggu powoduje ich unice-
stwienie, o tyle ich kontakt z calym pozostalym obszarem jego dtugo$ci stanowi
problem dla nas. Drazaca rurg sterujemy za pomoca ,2,.4, 6, 8” na klawiaturze
numerycznej, cofamy sie zwijajac ja poprzez SPACJE. Wciagniecie wszystkich
" 7467 ropy na aktualnym etapie powoduje przejécie do nastepnego. Gra posiada
bardzo.zywe sterowanie, prowadzenie rury to sama przyjemno$é, w razie potrze-
by wciaga sie ona momentalnie, Gra dziala na wszystkich PET’ach i do§¢ mocno
" przypomina arcadeowy tytul Anteater. Naprawde warto zagraé.

Lady Bug (PET) 2013 NOPSOFT

Gra ta, to adaptacja tytulu arcade z Universal Games z 1981 roku, tym razém
w wersji na PET"a. Posiadacze C64 by¢ moze lepiej beda kojarzyli ten tytut jako Lady
Tut (swoja droga, to jedna z moich ulubionych gier :-). Wersja na Komcia jednak dos¢
sporo sie rézni i jest moim zdaniem duzo lepsza od arcadowego oryginatu, ale to nie
o tym mialo tutaj by¢, tylko o wersji PET owej, ktéra to z kolei do arcade jest bardzo
zblizona. Jest to tak jakby wzbogacona formula PacMan’a, gdzie oprécz pozerania kro-

‘pek, gtéwnym smaczkiem jest strategiczne unikanie kontaktu z przeciwnikami poprzez-

uzytkowanie obrotowych drzwi odcinajacych im dostep do siebie. Gra bedzie dziatat
na PET’ach z serii 30xx i 40xx. Wersja dla 2001 tez istnieje, jednak jest zbugowana/ co-
przyznaje sam autor. Mala uwaga dla osob, ktore probujq automatycznie odpali¢ ob-
raz dysku z gra na WinVICE metoda ,przeciagnij i upu$¢”.i zamiast startt gry dostaja
zwieche - w tym przypadku trzeba w WinVICE recznie otworzy¢ drugi z plikéw .PRG
wchodzgcych w sktad obrazu dysku .D64. Pierwszy to po prostu kod Zrodiowy.

Cropky (Amiga) - 2013 FanCA

Wreszcie po-wielu latach grupa FanCA wydala swoja pierwsza gre na klasycz-
ng Amige. Jest to konwersja z Atari XL/XE gry o tym samym tytule. To popularna
odmiana szkolnej zabawy w tzw. kropki. Gracze na przemian tacza zakropkowane
pole gry, probujac nawzajem blokowa¢é swoje ruchy, uniemozliwiajac przeciwnikowi
dalsza rozgrywke i w efekcie zwyciezajac. Gra pierwotnie powstala dla komputera
Atari. Jej pomystodawca byt Krzysztof ,Kaz” Ziembik. Za amigowa wersje gry od od-

Piotr ,,Pece” Ciedlik (muzyka). Uruchamia si¢ na dowolnej Amidze wyposazonej w
1 MB pamieci. Dostepna jest w postaci pliku ADE, archiwum LHA oraz mozna sobie
poczytac instrukeje w PDE. Wszystko mozna $ciggna z tymczasowej strony redakcji
mieszczacej si¢ na dropboxie:
http://dl.dropboxusercontent.com/u/33833039/index.html

Tales of Gorluth, International Karate,The Incerdible Adventures of Moebius Goatlizard
Rowniez dla klasycznych Amig z uktadami ECS pojawito sie zielone $wiatetko w tunelu i zaczely ukazywac sie kolejne tytuty. Jedna z nich jest

nia potrzebuje 2 MB pamieci chip. Inna propozycja jest
port gry International Karate, ktéra w oryginale zostala
wydana na Atari ST, do jej odpalenia réwniez wystarcza
kosci ECS. Ostatnia produkcja jest ‘T.I.A.o.M.L., ten
diugi , skomplikowany tytut zostat
stworzony na wzor gry wydanej.w ze-
sztym roku na ZX Spectrum . Gra
zostata napisana w asemblerze co ma
zapewnic jej szybko$¢ dzialania, jest
typowa platformdéwka i do dzialania
potrzeba tylko 512 KB pamieci.

" Tales of Gorluth, ktéra zostata stworzona przy pomocy narzedzia Backbone. Gra jest zrecznosciowy przygodowkq zawiera 15 poziomoéw i do odpale-

powiedzialni sa: Adam Stach (programowanie), Piotr ,,Piesiu” Radecki (grafika) oraz £



Cropky 
Wreszcie po wielu latach grupa FanCA wyda�a swoj� pierwsz� gr� na klasyczn� Amig�. Jest to konwersja z Atari XL/XE gry o tym samym tytule. To popularna odmiana szkolnej zabawy w tzw. kropki. Gracze na przemian ��cz� zakropkowane pole gry, pr�buj�c nawzajem blokowa� swoje ruchy, uniemo�liwiaj�c przeciwnikowi dalsz� rozgrywk� i w efekcie zwyci�aj�c. Gra pierwotnie powsta�a dla komputera Atari. Jej pomys�odawc� by� Krzysztof "Kaz" Ziembik. Za amigow� wersj� gry od odpowiedzialni s�: Adam Stach (programowanie), Piotr "Piesiu" Radecki (grafika) oraz Piotr "Pece" Cie�lik (muzyka).  Uruchamia si� na dowolnej Amidze wyposa�onej w 1 MB pami�ci. Dost�pna jest w postaci pliku ADF, archiwum LHA oraz mo�na sobie poczyta� instrukcj� w PDF. Wszystko mo�na �ci�gn�� z tymczasowej strony redakcji mieszcz�cej si� na dropboxie:
http://dl.dropboxusercontent.com/u/33833039/index.html

. Frogatto&Friends i Cave Story / :
- Na swojej stronie internetowej Huno PPC udostepnit port sympatycznej gry
: 'platfo'rmo'wej 2D. Na dzien dzisiejszy dostepna jest wersja alpha, ale pixelowa @@
< graﬁ_ka jest bardzo tadna i przycigga do monitora. Do uruchomienia potrzeb-
ny jest Warp 3D. Opis

sympatycznej zabki juz

h,, w.nastepnym numerze.

E. 7 Huno pomformowal

.~ réwniez mad, pracami

. nad gra Cave Story. Gra

ukazala sie juz e/ Ami-

ge dawno tému jednak

ze wzgledow=prawnych _
musiala zosta¢ wycofa-

na, nowa wersja bedzie

opierac. si¢ na otwar-

Eych~zrodlach

- Widelands

Fredrik Wikstorm przygotowal réwniez dla Amig z systemem OS4 gre
strategiczno-ekonomiczng pod tytutem Widelands. Gra jest odzwierciedle-
niem Settlers 2 ktorej zabraklo jak wiadomo na Amige lata temu. Wide-
lands mozna pobra¢ z Aminetu.

Cinemaware powraca !

. Jakis$ czas temu fanéw systemu OS4 obiegta wiadomo$¢ z ktérej mozna
dowiedzie¢ si¢ ze Hyperion posiadajacy prawa i rozwijajacy system amigo-- _
wy i legenda Amigi Cinemaware podpisaly porozumienie w ramach kté- = =
rego wszystkie gry wyzej wymienionej firmy wyprodukowane' kiedys dla = -
klasycznych Amig zostaly skompilowane pod OS4 i staly sie czedcig sys— = =
temu. Zapewnia to bezproblemowe dziatanie na nowszych konfiguracjach:
Wszystkie gry s3 darmowe dla zarejestrowanych uzytkownikéw: systemu,
a dodatkowym prezentem s3 np. oryginalne ksigzeczki z giér w formacie

0" Widelands build-17(Release)

Strife
To.jedna z pierwszych gier EPS- RPG stworzona przed laty przez
Rogue Ent., oparta zostata na silniku Doomva i byta jedn3 z pierwszych -
- strzelanin wktérej dodane zostaly elementy rpg. Od jakiegos czasu dzig-
=+ ki portowi na Amige jest rowniez dostepna w archiwum Aminetu. Mini-
: malne wymagania gry nie s3 male minimum Amiga 1200/4000 z syste-
" mem 3,1, 040/40 MHz z CPU i 16 MB,, jednak zalecana konfiguracja to
procesor 060/50MHzi32 MB .




. Pengobrain 5
- To nowa gra na Amigg stworzona przez Achima Kerna, ktora zostata wykqnan

- pokolenia w ktérej musimy nakarmlc glodnego pingwinka smacznymi rybkarm
przy okazji rézne niebezpieczenstwa. Gra zostala wydana na wiele czolowych syste,m'
tym na amigowe OS3 i OS4.
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Super Tirititran

i Mini Slug Project

Huno ostatnid uaktywnil sie
co bardzo cieszy posiadaczy Amig
z systemem OS4 1. Procz wcze-
$niej zapowiadanych produkcji do-
tozyt dwa kolejne, tytuly. Pierwsza
to strzelanina 2d Super Tiritiran,
a druga to gra zrecznosciowa, swo-
isty hold dedykowany serii Metal
Slug. Obie gry jak zawsze do $cia-
gniecia z domowej strony autora.

M.A.CE .

Niestrudzona grupa Amiga Boing pracuje nad nows gra o tajemniczej nazwie
M.A.C.E. Jest to strzelanka w starym dobrym amigowym stylu. Grafika ladnie sie.
prezentuje, cho¢ gra jest jeszcze we wczesnej fazie produkeji. Wiadomo natomiast,
ze ukaze sie na system OS4.1 i bedzie obstugiwa¢ Radeony HD.

LEVEL o b
TRARGET 3

‘Hexgem - AmigaOS 4.x - FoxSynergy

Pamietacie gre ,Hexen” dla klasyka? W jedng z jego wersji, moz-
na byta pograé¢ na blacie WB: Hugues Nouvel wydal tytut zatytutowany
»Hexgen’, przeznaczony dla AmigaQS 4:x. Tradycyjnie, jest to tami-
glowka w ktorej uklada si¢ klocki w postaci szesciokatnych klejnotow.
W grze zamienia si¢ miejscami sgsiadujace ze soba klocki, doprowadza- .
jac do utozenia w jednej linii dwa lub:wiecej klockéw. Gra-jest napisana
przez Pepone, muzyka jest od FoxSynergy i Spicypixel zrobil czcxonke;
www.clubevolution4.com/HunoPortSDL/ 1ndex1 php



Hexgem - AmigaOS 4.x - FoxSynergy

Pami�tacie gr� �Hexen� dla klasyka? W jedn� z jego wersji, mo�na by�a pogra� na blacie WB. Hugues Nouvel wyda� tytu� zatytu�owany �Hexgem�, przeznaczony dla AmigaOS 4.x. Tradycyjnie, jest to �amig��wka w kt�rej uk�ada si� klocki w postaci sze�ciok�tnych klejnot�w. W grze zamienia si� miejscami s�siaduj�ce ze sob� klocki, doprowadzaj�c do u�o�enia w jednej linii dwa lub wi�cej klock�w. Gra jest napisana przez Pepone, muzyka jest od FoxSynergy i Spicypixel zrobi� czcionk�.
www.clubevolution4.com/HunoPortSDL/index1.php
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http://archives.aros-exec.org

Project: Starfighter

Witamy w kole)nym odcmku nhaszego kullndrnego cyklu o odgrze-
wanych kotletach w nowym wydamu I raczej nie be;dmemy tu rzuca¢
talerzaml jak pani Mag- : .
da, czy wszystko mik-
sowa¢ jak Pascal. Raczej
" przyjrzymy sie faktowi,
7e niektére pomysly'sa
~ ponadczasowe, a dobrze

platformach m. in. Wmdows, Linux, Xbox, Sony PSP, a z armgowych
to Aros i AmlgaOS4 X

Strona graficzna pre-
zentuje si¢ pozytywnie.
Plansze' sa narysowane-

- dobrzei czytelnie. Obiek-
ty, statki kosmiczne sg-

- Nawiasem mowigc, weale sie -

nie dziwi¢ Ze zmiany w pro-

cesie uzyskania Prawa Jazdy

. sgciagle zaostrzane. Nie do$¢
ze na drogach zostang TYL-
KO najlepsi kierowcy, bedzie !
“mniej aut (rower6w i skuteréw tez mniej bo z czasem wezmq sie takze za

karty rowerowe i motorowerowe), mniej smrodu i spalin, spadnie sprze-

daz aut, zwolni gospodarka, poubieramy wygodne buty, zaczniemy zy¢

- wolniej i spokojniej. Na wszystko bedziemy mie¢ czas. A przede wszyst-
_ kim na to, zeby poczytac sobie kolejny numer CA Games J

A co w nurherze? Project: Starﬁghter, czyli stary dobry pomyst zro0-
bienia zreczno$ciowej strzelanki kosmicznej. Jako pilot mysliwca, Chris

Bainfield, mamy za zadanie przeciwstawic sie zlej i niedobrej korporacji'

WEAPCO, znecajgcej sie nad ucisnionymi mieszkaficami, rodzinnego
systemu galaktycznego. Ale to nie jest tatwe zadanie. Chris aby podja¢

walke muisi sobie znalez¢ sojusznikéw i w tym celu rusza do innych sys: .

teméw. Ale jak wszystko ma swojg ceng, tak i sojusze tez. Podczas walk
w przestrzeni kosmicznej, dozbrajania sobie statku, tapania oston i in-
nych przydatnych gadzetow, zbieramy takze kase. A gdy bedziemy mieé
., juz do$¢, zapiszemy sobie stan gry, ieb).r potem do niego wrocic.

Parallel Realities, po raz kolejﬁy .pol_(azuje_:'ie programy oparte-o bi-.

blioteki SDL: wcale nie muszg by¢ kiepskie. Gra ukazata si¢ na wielu

14

' wykorzystane  mogg =~ g_ takze niezle wykonane,
przyniesé wymierne i “ choé moze ciut pikselo- -
- efekty. Czego nie mozna Farisy %’ ‘wate.- Za to efekty wy-
powiedzie¢ o niektérych = e ~ buchdw; rewelacja. Ani-
- polskich  kierowcach. F 5 .E . h : macja jest plynna i dosc
_ Wezoraj np. jeden znich, rD‘!EEt ta'r ‘g tBr dynamiczna. A opcja ful-
wykorzystujqc' stary pd-' _ St s s e l§reen sprav-.x_r.ia,_ie moze-
‘myst ze skracaniem so- LOAD GAHE my calkowicie poswigcié
bie_dfogi_, wrabal si§ pod A '3"'11'1“”50::';‘:5:‘ GAME | ~ sie rozrywce, nie zwaza-
prad ha rondo. A co mi QuiT _ jac nd to, ze'coé tam klika
tam, Ze to g_odziny SzCzy- . na blacie (np. zegarek).
tu i to w takim niemalym S & i '
catkiem, miasteczku jak Fajne i rytmiczne
Racibérz. Facet zabloko-+ moduly, .dzwigki strze-
wat ruch na rondzie (na lajacej plazmy. i rakiet -,
szczedcie nikomu nic si¢ nie " 'a .takze ‘wspomniane wyzej
stato) ale, w ciaggu minuty ' wybuchy. Cato$¢ brzmi do-
. zrobily sie kilometrowe kor- i _ ~_ brzei fajnie WSpg’)lgra z akcja
ki przy kazdym . dojezdzie ) S " na ekranie. A jei‘eli nam to
~ do skrzyzowania. I zeby de- = o i przeszkadza, mozemy. sobie
likwenta pudci¢ (no bo gos¢ : el & powylaczaé, zaréwno muzy-
szedl w zaparte, a wlasciwie ' ke, jak i efekty.
to nie miat jak sie juz -wy- & e g i L
cofa¢), wszystkie auta -po-- 7, Pamietam Project X. Te-
wolutku musialy sie cofaé. - T e * raz znalazlem godnégo na-

stepce i mysle, ze nie tylko ja,
bede wraca¢ do tego tytutu
~ wielokrotnie. “Fajny dyna-
mizm gry-i emocje podczas
rozgrywki to recepta na nie-
: - zlg grywalnosé. A wezedniej
wspomniany fakt ze szyku)e nam si¢ zwolnienie tempa zyciowego, be-
dzie dobrym bodzcem do. siegania po.nakrecajace nas tytuly. A nic tak*
nienakreca, jak walka szybkim mysliwcem w przestrzeni kosmicznej.

Don Raﬁto

Gatunek - zreczno$ciowa

Producent i wydawca — Parallel Realities (www.
parallelrealities.co.uk)

Rok - 2003

Rozmiar - 5,6 MB

Platforma — Aros, AmigaOS 4.x

o
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www.parallelrealities.co.uk
www.parallelrealities.co.uk

»Quakelandzie”,
moze kto$ z Was zastanawiat sie, co dalej. Co to znaczy, co$
puszczaja, potem $ciagaja z anteny. Tak jak wiele produkgji

w naszych telewizjach. Dopoki w publicznej jeszcze w miare

Po pierwszym inauguracyjnym

dziala ten mechanizm, to w komercyjnych juz nie koniecznie,
czego efektem jest to ze widz, przeczesuje kanaly w poszuki-

waniu blokéw reklamowych, bo nic ciekawego nie ma do obejrzenia.
Dobra serio, moja nieobecnos$¢ byla spowodowana wzgledami za-
wodowymi (jak wiecie, wszyscy$my jak jeden maz, mamy swoje zawo-
dowe zobowigzania, swoje obowiazki, rodziny, nie mniej jednak zary-
wamy noce i weekendy,
gramy w gry, potem prze-
nosimy na papier swoje
spostrzezenia,  robimy
recenzje, opisy, rysujemy
mapy itd.), a nie bynaj-
mniej napietg sytuacja ze
szefostwem (moze kto$

tak pomyslal). Tu akurat % T 1. o
jest wszystko w jak naj-

lepszym porzadeczku. Tylko, ze wiecznie zy¢ nie bede ;) Dlatego tez
podiaczam sie¢ do nieustajacego apelu naszego Naczelnego; za mato
mamy ludzi od Amigi (i OS6w amipochodnych). Ludzie, czy Wy na-
prawde nie macie nic ciekawego do powiedzenia (napisania)? Nie wie-
rze!

U ff!
Wréémy do
tytutu.

» M y
name is
Bond. Ja-
mes Bond”
A konkret-
nie  chodzi
o cze$¢ za-
tytulowana
»jutro nie

umiera  ni-

gdy’,  gdzie
w posta¢ angielskiego agenta, jej Krolewskiej Moéci wcielil sie Pierce
Brosnan.

Gier o tematyce 007 tez troche powstalo. A jedna z nich, konkret-
nie dodatek
do naszego
Quakea to
wyciety frag-
ment fabuly
Z Wyiej Wy-
mienionej
czesci filmu.
Nasz  glow-
ny bohater
musi  prze-
ciwstawic
sie Elliotowi

Quakeland -
Never Dies

Tomorrow

Carver i pokrzyzowaé¢ mu szyki_w'?sa'dzaj ac jeg(: tajna £
t6dz. Niby proste, przejs¢ kilka etapow, roztozy¢ tadunki %,i‘f
i BO(fM. Ale.tak prosto nie bedzie. Uzbrojeni pra i

pana Eliota, z mitg checia beda probowaé

sz arsenal, niei)yt bogaty;

z .'tlumikiem,

ofowiem. A

fanom Bon

Choc¢ czasem unieszk
lek. T tyle jesli chodzi o

Engine 3D Quak
micie. Mroczna kolo, 2
sko-sensacyjnej akcji'militarnej. Cho¢ poziomy tadnie rozbudowane we
wszystkie detale jatki 3D, to niemniej jednak troszke przykrotkawe. Jak
sie czlowiek dobrze rozpedzi, to zaraz dochodzi do konica kompleksu
i trzeba zawracac. A tu niespodzianka, go$¢ w reczniku...

Tradycyjnie, zestaw sampli znany z Quake&a, plus zupelnie nowe
odglosy. Wszystko jasne i czytelne, znaczy styszalne. Wybuchy, nowe
odgtosy opo-
nentow.

Nie ma
co za bardzo
si¢ tu rozpi-
sywac. Kolej-
ny dodatek,
zmieniajacy
naszeggﬁst‘a-
rego przy"]'a-
ciela w nowa
ekscytujaca
dla zmystow,
jatke 3D. I to
na Amidze. Wiec nie ma co narzekac. Wstrzaénijmy, nie mieszajmy
i grajmy.

Aha, jedyny mankament, dodatek lubi si¢, rzadko bo rzadko ale

jednak, powiesi¢. Tak wigc w miare czesto sejwujcie swoje poczynania.

Don Rafito

Gatunek - FPS akcja
Dystrybucja -
(zakladka Mods)
Rozmiar - 3,16 MB
Platforma — mk68 (AGA, karta gfx, AmigaQu-
ake, lub port i wersja pc), Aros, MOS, AOS4.x
(port i wersja pc)

www.quaketerminus.com


www.quaketerminus.com

Obecnie w wywiadach do C&A Games bedziemy przedstawiac
ludzi, nie koniecznie znanych w srodowisku Commodore czy Ami-
gi. Takie osoby tez potrafia by¢ ciekawe i moga wnie$¢ co$ nowego.
Zawsze mozna dowiedziec sig, jak inni zaczynali przygode z kom-
puterami i jakie tworzyli produkcje. Wreszcie w tym numerze pre-
zentujemy posiadacza Amigi, dawno takiej nie bylo. Dzi$ przepro-
wadzamy rozmowe z Panem Marianem Awgul. Jest on milosnikiem
Amig klasycznych i jezyka AMOS. Wiecej informacji i produktach
Pana Mariana mozna przeczyta¢ na jego prywatnej stronie: http://
www.pisane_w_amosie.republika.pl/

Dziekuje, Ze zgodzil si¢ Pan ze mna porozmawiaé. Na samym po-
czatku prosze sie przedstawic i powiedzie¢ kilka slow o sobie, a takze
czym aktualnie si¢ Pan zajmuje.

Nazywam si¢ Marian Awgul, mam juz 63 lata, obecnie jestem na rencie.
Mieszkam w matym miasteczku na obrzezach Wielkopolski.

Jak to sie zaczelo, ze zainteresowat si¢ Pan komputerami?

Na poczatku lat 90-tych ubieglego wieku przez przypadek wszedltem
w posiadanie Commodore C64 - wlasciwie to mial by¢ prezent dla sy-
néw, ale wciagnelo i mnie. Star-
szy syn Tomasz (14 lat) mial juz
pewne pojecie o informatyce
i wlasciwie to on byt wtedy in-
spiratorem - do dzi§ pamietam
tasmy i krecenie §$rubokretem
w tej dziurce C64. Potem przyszta
kolej na Amige. Na poczatku byta
A500 potem A1200. Szczegdlnie
lubilem bawié sie grafika, pro-
gramowanie przychodzilo z cza-
sem, ale zawsze traktowane byto
to jak przyjemno$¢é. W 2004 roku
zmienitem Amige na PC. Kilka
lat temu tak z sentymentu po-
wrocitem do Amigi, ale poprzez

symulator WinUAE na PC i stwo-
rzylem strone z moimi pracami
dla Amigi http://www.pisane_w_amosie.republika.pl/. Obecnie troszke
liznaglem C++ (bo mam duzo czasu) i kilka prac z amigi napisalem od
nowa w C++ i Allegro 4.4 - oczywiscie stale podgladajac kod z Amigi.

Wrocmy jeszcze do czasow, kiedy posiadal Pan komputer Commodo-
re 642 W 1994 natrafilem na dyskietce public domain z pisma Com-
modore & Amiga gre ,,Kolo Fortuny” wydanej pod szyldem Duoma-
to. Jest tam podane, ze autorem tej produkcji jest Pan i syn Tomasz.
Czy mial Pan co$ wspodlnego z ta produkcja?

Tak. to nasza gra, a inspiracja byt wlasnie emitowany w TV teleturniej
“Koto Fortuny”. Gra w calosci napisana w tzw. jezyku maszynowym. Ja

&7 4
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Kolo Fortuny - Duomato (1995)

zajmowalem sie szykowaniem haset i oprawa graficzng - bylo to bardzo
czasochtonne, bo trzeba bylo “rysowac” po pixelku. Najpierw wszystko
powstawalo na papierze takim w malutka kratke - jedna kratka jeden
pixel na monitorze. Programowaniem zajmowal sie syn, cho¢ juz wte-
dy co nieco i ja si¢ nauczytem. Nie zachowaly si¢ juz zadne materialy.
Gre przestalismy za free do redakeji C&A, zostala opisana w jednym
z numeréw a z uwagi na obszerny kod (jak na tamte czasy) mozna ja
bylo naby¢ na kasecie wydawanej przez te redakcje. Szczerze méwiac juz
niewiele pamietam z tamtego okresu, bo szybko zjawita sie u nas Amiga,
a z nig Amos i DeluxPaint, wtedy zabawa w programowanie sprawiala
przyjemnos¢. A nazwa DUOMATO to byl mdj pomyst, bylo nas dwéch
wiec DUO + pierwsze dwie litery imion MA-rian i TO-masz.

Z tego wynika, ze przygoda z Commodore 64 byla bardzo krétka. Po
tym komputerze przyszla pora na lepszy sprzet. Czemu akurat wy-
bral Pan Amige, kiedy zaczynala si¢ juz era PC?

Amiga w tamtych czasach bila na glowe blaszaka prawie pod kazdym
wzgledem, a i jej wyglad byt bardziej przyjazny - o wyborze i tak zade-
cydowat syn.

Skad  taki p
sentyment i S
do AMOSa, | P P P P P I e
skoro  jest |l |l |&5|lﬂl‘|’&?

i sl T
fyle ,1nnych v > -
jezykow pro- L > [ifj@:[::
gramowa- |4l ¥ % P [ TS
nia? ld FIFE

il |
Amos... zz.a- 4l i mmmE
czela sie T > -
prenume- SR R R [ Rons aRa)
rata C&A, |l | | DTS
a w niej byt
kurs i przy- Padumajka-2001
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TeenageMui@wt Herp, Turtles:

The

Pare dni temu, wpadlem do brata z towarzyska wizyta. Moje dziecko
nie umiejac sobie znalez¢ miejsca; zagadnelo w kencu wujka czy da mu
na czyms$ zagraé. Dobry wujek odpalitemulator NES<a i zabawil dziecia-
ka na dluzszg chwile. No nic w koricu-i ja polazlem przed ekran kom-
putera, delem przeszpiegowania, jakie braciszek ma gierki na tego 8-bi-
towca. JTurtles 2”sie rzucito. Odpalilismy tytut i po chwili mnie i brata
nie bylo w realnym $wiecie. Nie pomogly wolania naszych zon. Tak czy
siak mlody miat radoche patrzacjak tato z wujkiem zasuwaja Zotwiami
pokonujac hordy przeciwnikow. Az sig tezka zakreeila, jak za dawnych
czasOw (kiedys, za febka, na Pegasusie razem z bratem przechodzilismy
tg gierke wielokrotnie).

W drodze powrotnej jeszcze mi huczalo we Ibie. Tak czy siak,
wychuczalo, ze owy: tytul pojawil si¢ tez na klasykuiRostanowitem.to
sprawdzi¢. I rzeczywiscie. Druga czes¢ NESowych Turtleséw zatytulo-
wana ,leenage Mutant Hero Turtles: The Coin-Op!” dostepna jest tez
dla Przyjaciélki.

TEEMAGE MLIT-IHF m
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No tojazda. Co tu duzo gadac, tytut bezposrednionawizuje do fa*
bulf, zarowno odcinka pilotazowego,jaki calego serialu o naszych przy-
jemniaczkach, ktore notabene-powstaly na podstawie seriikomiksow.

Na poczatku wybieramy sobie naszego bohatera, ktéry oczywiscie
dysponuje swoim typem broni. I tak; Leonardo to miecze katana, Mi-
chaelangelo dysponuje nunchaku, Donatello walczy kijem bo, natomiast
Raphael posiada dwa sztylety sai.

Nasi bohaterowie beda musieli zmierzy¢ si¢ ze Shredderem, Kran-
giem, ich gtéwnymi pomocnikami Rocksteadyem i Bebopem i cala
masa ztych ninja, robotami wszelkiej masci i wiele innych niezbyt przy-
chylnie nastawionych stworzen, czy to mechanicznych, czy tez przywle-
czonych z wymiart X.

Naszych zotwikow wspiera oczywiscie ich sensei Splinter, oraz re-
porterka April O’Neil, ktorg najpierw nasi wojownicy muszg uratowac.
Ups, wiasnie zdradzitem czesciowo cel calego zamieszania. A generalnie
chodzi o to, zeby udaremni¢ Shredderowi i Krangowi przejecie wladzy
nad $wiatem, ktora to notabene zaczelaby sie od dewastacji Nowego Jor-
ku.

Tu tez wiasnie dzieje si¢'akcja gry.Na powierzchni (ulice), pod po-
wierzchnig (kanaty i korytarze), czy.tez na obrzezach miasta.

I8

Coi

r-Op

Dobra tradycyjnie; grafika 1 strona dzwiekowa. Troszke sie tu odnio-
se do wersji konsolowej,za ktora odpowiedzialne jest Konami.

Jesli chodzi o grafike, jest ona nieco blada, Rolory sa deczko stabe,
postacie momentami delikatnie rozpikselowasne, ale doé¢ czytelni. Po-
mimo tych wad, jest nifeZle. Ogolnig rzecz biorge’poziomy sg do zniesie-
nia i nienajgorzej odwzorowuja fabute akeji toczacej sie w NY.

Gorzej jest z udzwiekowieniem. Poza modulem/przy rozpoczyna-
niu gry nie ustyszymy juz wiecej nic, poza odglosami:walki czy innych
efektow specjalnych, ktore sa dos¢ stabe, nienaturalne i\ brzmia do$¢
syntetycznie.

Na.gre, obojetnie juz,\na jakd platforme, Wwieszano.troche psy, ze
jest za trudnad przynudnawa: Z pierwszym sie zgodze, z tym drugim
niekoniecznie. AkCja jesticiekawa, dynamiczna i wchlania,iszczegolnie
zabawa nabieragnocy, kiedy'zasuwamy we dwéch graczy.

Szkoda tylko, ze ,,Teenage'Mutant Hero/ Tartles: The Coin-Op!” jest
kolejnymiprzykladem na to, ze niektére konwersje na Amige po prostu
niezbyt sie udaty. Tak czy siakywarto siegnac, a jesli mie przypasi, hmm
trudno. Odsytam do oryginatu naNESa

Deon Rafito

TREMAGE MUTANT M550

' w0 O
1 | <G8 LS "’é’fﬁ

00000
i

2un

Gatunek - bijatyka 2D
Producent - Probe
Wydawca - Worldwide

Rok - 1991

Ilos¢ dyskow - 1 DD, whdload
Platforma - mké68, OCS, ECS

£ . e
@AMIGA k%
y Yo ve Yo
%o S ot b Yo

65 40 85 6

AMIGA



gfofcl CZZOL sichia

Non Omnis Moriar - nie wszystek umre, jakze idealnie cytat Ho-
racego pasuje do historii firmy, ktéra 22 sierpnia 2012 roku zostala roz-
wigzana i oficjalnie zakonczyla swdj zywot. Psygnosis mimo iz dawno
opuscita amigowy okret na zawsze zapisze si¢ w naszej pamieci, jako
jeden z najwiekszych wizjoneré6w amigowej rozrywki konca lat 80-tych
i polowy lat 90-tych. Chwala Amigi byla chwala Psygnosis, wierna
Commodore do konca ich istnienia i mimo braku decydowania o swo-
im losie po wykupie przez Sony, wspierajaca przyjaciotke jeszcze przez
jakis czas po jej upadku.

Nie wszystek umre jak mawiat Horacy, bo nie wszystko jest we-mnie
$miertelne, w niektérych umystach bede zyt wiecznie'{ pomimo, ze Psy-
gnosis podzielita los dziesigtek studii game developerskich, na zawsze
pozostanie w pamieci graczy dla ktorych z taka paSJq tworzyta. Firma zo-
stala zalozona w 1984 roku przez: Tana Herther tona, Davida Lawsona
i Jonathana Ellisa, a swojg si lzibe miata w mieSgie Liverpool. Powsta-

fa'na gruzach firmy Imagine
Software, ktorej Lawson byl
| zalozycielem, a Herthering-

~ton dyrektorem finansowym)

uwazony przez
jajagce sie Ocean

e T , gléwnie z powodu stabej grafiki, czytaj niewy-
wosci nowych ukladéw w komputerach 16-bitowych

Bardzo wazng osobg;irzec mozna znakiem rozpoznawczym firmy,

byt Roger Dean, ktéry w 1 stworzyt znane nam wszystkim
I tez autorem wielu okladek
machem i wybijaly si¢ ponad
dy fir yml;nmy cho¢by
ostawione Shadow of the Beast, Agony, Oblitera an

logo firmy z charakterystyczng
gier, ktore w tamtych czasach powala
przecietno$¢ ukazujac futurystyczne zape

byt juz wtedy uznanym artysta na $wiatowej scenie muzycznej,
tworzyt oktadki ptyt i loga dla muzykéw tak znanych kapel jak Asia, Yes,
Budgie, Urlah Heep Wrocmy )ednak do Psygn051s, ktore choc z poczqt-
ku swojej v W wydawea S

tworzyli swoj wizerunek poprzez tytuly takle jak Deep Space czy Bar-
barian. Ciekawostka jest to, ze przez pierwsze lata szefowie spod znaku
sowy zatrudniali na pelny etat grafikéw, programistéw czy specjalistow
od animagcji, starali sie wybiera¢ do$wiadczonych profesjonalistow, ktd-
rzy urzeczywistniali pomysly swoich pracodawcéw. Duzg staranno$é

AMIGA

SYgnosis

przykladali w szczegolnoéci do introdukeji wprowadzajacych gracza
w $wiat wymyslonej przez siebie wizji.

W drugiej polowie lat 80-tych wiele gier wychodzito na réznego
komputery typu Amiga, Atari, C64, Macintosh, firmy je wydajace by
oszczedzi¢ koszty wypuszczali na sklepowe polki tytuly, ktdre procz
osobnych wersji niewiele sie od siebie réznily. Psygnosis jako jedna

z pierwszych zaczela wykoszystywaé potencjal mocniejszej sprzetowo

' lepszych technicznie gier. Przefomowym tytu-

‘ firmie ogromny sukces byl wydany w 1989r. Shadow
e Beast. Wielowarstwowa grafika, tzw. efekt paralaksy i wspaniata
yka, zresztg cata gra byla w owym czasie bardzo wysoko zaawanso-
o wplynelo pozytywnie na sprzedaz samych Amig} ktére ludzie
wali miedzy innymi dla tego jednego tytulu. Psygnosis w tamtym
asie poszto za ciosem biorgc pod swoje skrzydia grupe amigowych
rogramistow DMA Design, wspdlpraca ta pozwolifa czlonkom DMA
tworzy¢ w spokoju, za$ firmie spod znaku sowy odnosi¢ wydawnicze
sukcesy 1 wymierne korzysci z oszalamiajacej popularnosci takich gier
jak seria Lemmings, ktdra szacuje sie, ze sprzedata si¢ na rézne platfor-
my w ponad 20min egzemplarzach. Zreszta kolejne tytuty DMA takie
jak Hired Guns czy Walker rowniez powalaly i odniosly umiarkowany
sukces. Trzeba przyznag, ze Psygnosis miata nosa do rozwijajacych sie
grup programistycznych, bo co umowa z nowa ekipa to kolejny ami-
gowy hit. Art&Magic - Agony, Digital Ilusions - Benefactor, Divide by
Zero - Innocent Until Caught, Reflections - seria Shadow of the Beast.
Psygnosis scisle wspoipracowato z€ommodore, gdy na rynku pojawia-
fa sie nowa Amiga, praktyczni‘e' zawsze mozna bylo liczy¢ na takomy
kasek prezentowany mam przez te firme. Prezentacje multimedialne
wydawane rowniez na CD w przypadku promocji CDTV czy CD32,
actal I Engine, udowadniajacy niedowiarkom, ze na Amidze row-
niez mozna, czy wreszcie flagowy produkt ukazujacy potencjal konsoli
CD32 mianowicie gra Microcosm gdzie wstawki FMV byly w owym

a a a-$wiecie; byly-wizytdwkaAmigi jak i sa-
mej firmy. Wydawalo sie, ze ta sielanka nie moze si¢ zakonczy¢, jednak
w historii firmy mialy miejsce dwie wazne chwile, pierwsza to przejecie
firmy przez potentata branzy elektronicznej Sony, druga to bankructwo
Commodore, co bylo réwnoznaczne z zamknigciem wielu amigowych
projektow. W ramach przygotowan do premiery Playstation w 1995r.

19



Sony zakupilo firme by ta tworzyla podstawowa rozrywke dla nowego
gracza. Tytuly takie jak Wipeout, Destruction Derby czy Colony Wars
po raz kolejny pokazaty §wiatu jak nietuzinkows firma byla ekipa z mia-
sta Beatlesow. Po 1995r. Psygnosis podazyla $ciezka wytyczong przez
Sony, czy sowa symbol madrosci mogla wybraé inaczej? Raczej nie.
Commodore juz nie istniato, a firma z Tokio wytyczata przyszto$¢ na
lata. Psygnosis by¢ moze z zalem, lecz jednak na zawsze opuscila tona-
cy okret, wielka strata dla amiswiatka, poniewaz nigdy nie ukazaly si¢
tak ciekawe projekty bedace w zaawansowanym stadium jak Formuta
1, Novastorm, czy Guilty, ktore niektére gazety z branzy opisywaty jako
produkt finalny. Ciekawostka jest, ze najwiekszy hit firmy czyli Wipeout
ukazat si¢ na Amige pare lat pozniej dzigki uzyskanej 'l'i'c'e.ncji. W 1999
roku, firma zostata wlaczona do Sony Computeér Entertainment i stwo-
rzyla nowy podmiot SCE Studio Livqrp'ébl, ktore ostatecznie zostato
zamkniete 22.08.2012r. Legenda A_m'ﬂgi ostatecznie'dolaczyta do swojej
dawnej towarzyszki zostawiajq_c—"'i;o sobie catkiem SPOLy gameowy ma-
jatek. r :

Ponizej dla upami_gt'-l:lienia legendy subiektywny ranking 10 najlep-
szych gier wyprodukdwanych lub wydanych na Amige, a takze pelna
lista gier stworzonych dla'naszego komputera

Miejsce 10_.-'!

Flink - nal.'l
sam konied
przygod ?'
Z Amiga,
tworcy uri
czyli n
przesliczng
produk;
Ga  wydang)
na  konso- 'lI
le  CD32. |
I znéw moz-
na gdybac co
byloby gdyby
Commodore nie upe'i'dlo, takich gier na te konsole powinno ukazac¢ si¢
setki, niestety powstalo."t,ylko kilkanascie sztandarowych tytutéw. Fabula
tej platforméwki toczy si'éj*-rl‘a wyspie Imagica, ktéra zostala zatakowana

przez zlego demona. Mlody adept magicznej sztuki Flink rusza do boju

by pokonac¢ zte moce. Przepieknas a, basniowy klimat i duze $liczne

animowane postacie, dlaczego wiec na dziesigtym miejscu? Po

prostu wole bardziej mroczne klimaty.
Miejsce 9.

Dungeon Master, a tak naprawde rozszerzenie pt. Chaos Strikes
Back, ktory

udzial. Wszystko w calosci zostalo zaprojektowane przez FTL, widnie-
ja jednak jako wydawca wiec zaliczam. Samej gry nie trzeba nikomu
przedstawia¢, klasyka gier rpg i kamien milowy w rozwoju gier kom-
puterowych.

Miejsce 8.

Benefac-

tor - stwo-

rzona przez
cztonkdw
szwedzkiej

grupy  sce-
nowej  The
Silents, to

polaczenie
platformowej
ary
nej,

logicz-
ktora
niezmiernie
wcigga. Nie
bede rozwo-

dzit si¢ nad opisem, g

alker

- Znakomi-

ty futuristic

shooter  ze

stajni DMA

Design,

w i(térym ty-

tﬁlllowy robot

-.'{)rzenosi sie
“w czasie do
przeszlosci
i do 1944r.,
y w przyszlosé

do 2019r. jak i rowniez sieje zamet w blizej nieo};r"éélonej terazniejszosci.
Cel jest jeden - penetracja terenu i likwidacja Tudzkiej jednostki.

Miejsce 6.

a $wiata od Psygnosis w tamtym czasie :). Fabuta mato od-
krywcza, jed-
nak oprawa

uznawany
jest czasem
za nieofi-
cjalng druga

cze$¢,  wy-
dany zostal
w 1992r.
przez  Psy-

gnosis, ktore
mialo w tym
projekcie
bardzo maly

audio-wizu-
alna na naj-
WyzZszym
$wiatowym
poziomie,
nawet  dzis
urzeka swo-
im wykona-
niem. Piekne
tla, cudowna
animacja
sowy i genial-




ny podklad muzyczny to najwieksze atuty gry. Ciekawostka jest wyko-
rzystanie muzyki z intra przez legende norweskiej sceny black metalo-
wej Dimmu Borgir, utwdr w ciut zmienionej wersji pojawit sie na ptycie
Stormblast.

Miejsce 5.

H i -
Guns

red
- kolejny
hit tworcow

Lemmings,

cyberpun-

kowy, futu- 04-56FF Tesseract [ {
rystyczny C 128-7 (M

rpg - shooter.
W grze steru-

I

| M

i Mech, 6 years

| Combat- infantry series

Hi

jemy, az czte-
rema posta-
ciami na raz,
a ze gra widziana jest
na cztery czesci. Nie
ranking napisze, g

app
na  wycho-
dzacg  wow-
czas CD32.
Mimo, ze

sama gra nie
byta niczym
odkrywczym
to  filmowe
intro pobudzalo wyobraznie i bylo sta do nasladowania.

Miejsce 3.

Psygnosis,
stworzona
przez  gru-
pe  Reflec-
Byl
powodem

tions.

westchnien
graczy niepo-
siadajacych
Amigi i za-
zdro$ci uzyt-
kownikow
grzejnika

AMIGA

zwanego komputerem osobistym. Wszystko poczawszy od grafiki, po-
przez animacje, a na muzyce konczac wyprzedzato swoje czasy. Trzecie
miejsce zawdziecza niezwykle klimatycznej introdukcji w drugiej czesci.

Miejsce 2.

Lem-
mings - co tu
duzo pisac...
male glupiut-

kie  gryzo-
nie podbity
$wiat, pod-

bily réwniez
moje  serce.
Dwa nawet
mieszkaja
wraz z mojg rodzing,jédnak dostep do wody maj3 mocno ograniczony

)
Miejsce 1.

Perihe-
lion - gra nie-
§tuzinkowa,
magiczna,
wyjatkowa,
ale\ czy moze
byclinna sko-
ro zrobili ja
czionkowie
grupy o na-
zwie Morbid
Visions. Gdy
faz pierwszy zobaczylem obrazki z gry wiedzialem, ze' stanie si¢
3 z moich ulubionych na zawsze. Szaro-pomaranczowa kompozy-
a idealnie wpasowuje si¢ w klimat cyberpunka. Tworzy niesamowity
astrdj, ktory dopelniaja genialne efekty dzwiekowe. Sama grafika mo-
glaby otwiera¢ niejedna galerie sztuki, bo to co zrobil grafik przechodzi
ludzkie pojecie, Finansowo nie byt to najwiekszy hit, ale artystycznie na
pewno.

Lista gier stworzonych na Amige.

BRATACCAS (1986) marzec
BARBARIAN sierpien
TERRORPODS 1 9 8 7 listopad
ARENA listopad
DEEP SPACE listopad
OBLITERATOR lipiec
MENACE 1 9 8 8 lipiec
CHRONO QUEST listopad
CAPTAIN FIZZ MEETS THE BLASTERTRONS marzec
BAAL maj
BALLISTIX 1989  msj
BLOOD MONEY maj
SHADOW OF THE BEAST pazdziernik
NITRO styczen
AWESOME 1 9 9 O styczen
NEVERMIND luty
STRYX marzec
INFESTATION maj
CHRONO QUEST 2 czerwiec
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MATRIX MARAUDERS
ANARCHY

CUTIEPOO

AGONY

CARL LEWIS CHALLENGE (THE)
SHADOW OF THE BEAST 3
DUNGEON MASTER

CYTRON

lipiec

listopad

projekt anulowano

luty

sierpien
wrzesien
listopad

grudzien

Lata trzydzieste dwudziestego wieku. Prohibicja zbiera swoje krwa-

we i finansowe Zniwo powodujac ogromny wzrost ilosci i znaczenia zor-
ganizowanych grup przestepczych z ktorych najstynniejsza byta dziala-
jaca w Chicago wloska mafia pod przywoédztwem Al'a Capone.

Fabutla produkeji Infogrames dzieje sie jednak na ulicach Nowego
Jorku, miasta do szpiku koéci przesigknietego korupcja, walka gangéw

i nielegalnym obrotem alkoholem.

Nie radzaca sobie z przestepczoscia policja wpada na chytry plan
wynajecia najemnika, doskonatego strzelca i platnego zabdjcy w celu
rozprawienia si¢ z tutejsza mafia. I tu zaczyna si¢ Twoja drogi graczu

rola - do tej misji wybrano Ciebie...

W ,,Prohibition” rzadza proste zasady. Widok mamy z oczu bohate-
ra, celownikiem sterujemy za pomoca joysticka, strzelamy fire. U dotu

ekranu pokazuja nam sie¢ strzatki wskazujace kierunek w ktérym mu-
simy si¢ uda¢ w celu namierzenia kolejnego bandyty, a licznik z prawe;j
strony odmierza czas do trafienia nas przez niego. Zdarzy¢ si¢ to moze

trzy razy. Bron ma spory odrzut przy strzelaniu, co pozwala przypusz-

czaé, ze zyczliwi funkcjonariusze uzbroili naszego snajpera w poczciwe-

go Tommy Guna.

Grafika w grze jest nawet tadna. Calkiem kolorowy hires plus sprite-
’y w niskiej rozdzielczosci. Obraz przesuwa sie ptynnie, mafiosi umiera-

ja calkiem realistycz-
nie. W tle przygrywa
muzyka, ktéra za
bardzo nie przeszka-
dza, ale majstersz-
tykiem kompozycji
raczej nie jest.
»Prohibicja”  to
typowy nabijacz
punktéw. Jest tu jed-

m games WRZESIEN 2013

cc

na ulica, raptem
kilka rodzajow
postaci,  zad-
nych  pozio-
moéw, zadnych
bossow. Mam
dzikie  podej-
rzenie, ze gry
tej nie da sie
skonczy¢, moz-
na strzela¢ do

$mierci glodowe;j. I wlasnie z powodu tych mankamentéw widze tylko

jedno zastosowanie dla tej produkgji — piwo, kumple i gra o to kto nabije

wigcej punktéw. Moze by¢ o pieniadze...
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Berzerk  Redux

Mamy obecnie rok 3200, a Ty graczu jeste$ ostatnim ocalatym z nie-
wielkiej grupy ludzi przybytych na planete Mazon, ktéra okazala sie by¢
niestety bardzo
niegoscinnym
miejscem. Pro-
bowaliscie  sie
ewakuowa¢, jed-
nak wkrétce po
ladowaniu wasz
statek kosmiczny
zostal zniszczony
przez zamieszku-
jace to mroczne

miejsce zte robo-
ty. Teraz, bedac
uwiezionym w systemach niekonczacych sie labiryntow, jeste$ zdany
tylko na siebie i na swoje podreczne laserowe dziatko.

Gra nie jest pomystem oryginalnym, co sugeruje zreszta dopisek
»Redux” przy tytule. Jest to po prostu przeniesiona na C64, a pocho-
dzaca z roku 1980 gra arcade. Oryginalnie autorem byt Alan McNeilize
Stern Electronics, Konwersji dokonal z Kolei Martin Piper z Element 114
Software, przy mniejszej lub wiekszej pomocy kilku innych oséb.

Dla kogos, kto nie styszal nigdy o arcade’'wym oryginale (i pozZnie;j-
szych konwersjach na kilka dos¢ wiekowych konsol), pierwszyrzut oka
na screeny moze przywodzi¢ na mysl jaka$ prosta labiryntowke, cos

S FIRE TO START
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Berzerk - Atari 2600 (1982)

w desen Castle Wolfenstein. Mimo pewnych podobienstw graficznych
i zblizonego wzorca walki z przeciwnikami, jest to zalozenie btedne.
W Berzerk Redux bowiem, kolejne ekrany nie stanowig potaczonych
komnat labiryntu, ktére kiedys tam przy odrobinie szczescia doprowa-
dza nas do wyjscia. Po opuszczeniu ekranu trafiamy po prostu do kolej-

nego poziomu i tak bez korica.

Scislej méwiac: celem gry jest po prostu jak najdtuzsze przetrwa-
nie i nabicie jak najwiekszej ilosci punktow, posytajac na ztom hordy
strazniczych robotéw. I cho¢ konstrukcja gry wydawac sie moze nie-
skomplikowana, to zdziwilby sie ten, kto uwaza, ze to prosta strzelanka,
pozbawiona jakiejkolwiek taktyki - bo tej akurat jest tu catkiem sporo.
A konkretnie: by zwiekszy¢ nasze szanse powodzenia na jak najdiuz-
sze przetrwanie, przyda si¢ troszke pomyslunku zamiast bezmyslnego
parcia przed siebie. Wrogie roboty mozna bowiem nie tylko bezposred-
nio zestrzeli¢, ale odpowiednio sterujgc w posredni sposdb ich ruchami
(podazaja za nasza postacig) spowodowac, ze zestrzela one same sie-
bie, wpadng na siebie nawzajem lub na $cian¢ - a punkty otrzymamy
niezaleznie od metody ich zniszczenia. No céz, inteligencja to one nie
grzesza, ale w tym wlasnie rzecz, ze to nie skopane Al sklania ich do
takich zachowan, co jest to celowy element gry, majacy wymusi¢ na nas
graczach, odrobinke myslenia i taktyki. Dodatkowo, przez okoto 2 se-
kundy po wejsciu na kolejny poziom roboty sa nieaktywne — nalezy jak
najlepiej wykorzysta¢ ten krotki czas do utorowania sobie drogi w po-
blizu siebie, tak by za chwilke nie zosta¢ nieprzyjemnie zaskoczonym
wigzkg lasera.

Przy manewrowaniu miedzy robotami szczegdlnie uwaza¢ trzeba
na $ciany - wyglada na to, iz sa one pod napieciem, gdyz zetkniecie
sie z nimi powoduje natychmiastowe upieczenie. Nie znaczy to jed-
nak, ze nie mozna ich do niczego wykorzystaé — stanowia one bowiem
dobra zaslone miedzy wiazkami lasera atakujacych robotéw, a takze
schronieniem przed nimi samymi. Jedynym, ktory potrafi przez $cia-
ny przenika¢, jest Zly Otto. A ktoz to, zapytacie? Wyglada na to, iz to
kto$ w rodzaju mézgu stojacego za calg armig elektronicznych ekster-
minatoréw. Pojawia si¢ on na ekranie w momencie, gdy kilku z nich sie
juz pozbedziemy i dziarskim ruchem zmierza w nasza strone. Wtedy
pozostaje tylko zmykaé z aktualnego etapu, bo nie da si¢ go w zaden
sposob zabi¢. Co ciekawe, mozna go wykorzysta¢ do tego, by po dro-
dze zgnidtt zamiast nas kilka torujacych mu $ciezke ruchu robocikéw,
jednak istotnym jest, by zawsze trzymac sie raczej z dala od czerwonej
bariery (zamykajacej drzwi ktérymi przybylismy), bo to z tamtej strony
Otto zawsze nadchodzi.

Dla dopelnienia tematu trzeba zauwazy¢ jeszcze, ze wybicie wszyst-
kich robotéw na danym poziomie wcale nie jest konieczne (choc¢ jest
to premiowane bonusowymi punktami). Wlasciwie, to mozna z niego
wyj$¢ w kazdej chwili, przechodzac do kolejnego. Takie ciagle uciecz-
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ki nie mialyby jednak zbytniego sensu, biorac pod uwage fakt, ze gra
nie ma korca, a celem samym w sobie jest po prostu nabijanie licznika
punktowego. Z drugiej jednak strony, wybijanie wszystkich oponentéw
na sile ryzykujac wlasne zycie, tez nie jest dobrym pomystem. Trzeba
wyposrodkowa¢ te podejscia i tam gdzie sie da eksterminowac nie-
przyjaciot, a tam gdzie sytuacja robi sie goraca, badz tez na przyktad
aktualny poziom ma wybitnie niekorzystny ukfad przeszkoéd, czmychaé
czym predzej do nastepnego, moze nieco bardziej ,,przyjaznego”. Doda¢é

jeszcze nalezy, ze wraz z postepem gry, napotykane na kolejnych pozio-

mach roboty beda zmienialy swoja barwe (jest to zalezne od osigganych
progow punktowych). Absolutnie nie jest to tylko zmiana kosmetyczna,
bowiem kazdy kolejny kolor oznacza, iz potyczka z nimi bedzie trud-
niejsza, a szybkos¢ ich poruszania oraz strzaléw wzrosnie. Tyle na temat
konstrukeji gry.

Grafiki nie ma tutaj co ocenia¢, bo oczywistym zalozeniem nie bylo
wycisniecie z Komcia ostatnich potéw, a upodobnienie oprawy wizual-
nej do oryginatu. Wszystko wida¢ na dotgczonych screenach i cigzko
byloby napisa¢ na ten temat co$ wiecej. Ocene polowiczng w tabelce
koncowej potraktujcie wigc raczej jako metode na wybrniecie z tej sy-
tuacji. Gléwng atrakcje dzwiekowa (oprocz kilku standardowych odgto-
séw pojawiajacych si¢ podczas wystrzatu z lasera itp.) stanowig za to

-

\)akby );e;t,e zyweem z oryginatu digitalizowane glosy robotéw, cedzace
przez swoje tranzystory milutkie powitania w stylu ,,Intruder alert!” lub
4-Kill'the humanoid!” Dodaje to niezlego, odhumanizowanego klimatu.
Wersja Komciowa jest ponadto wzbogacona o fajng muze na ekranie
stytutowym, z dodajacy jej smaku szybka gitarowa soloweczka. Wstu-
chwjac sie w brzmienie calo$ci, podejrzewalem pewna korelacje kom-
‘pozytorska autora z zamilowaniem do ciezkich brzmien i nie mylitem
sig#Tworea muzyki, cztowiek o ksywce NecroPolo, okazat sie by¢ dtu-
goletniﬁq gitarzysta i wokalista wegierskiej grupy metalowej Wackor. To
W stimie jﬁ(o ciekawostka.

Mimo, ze recenzja ta dotyczy wspo6lczesnej wersji gry na Commodo-
re 64, to takze z wydanym w 1980 roku oryginalem zwiazanych jest kil-
ka ciekawostek. Jest to jedna z pierwszych gier, w ktorych zastosowano
komputerowa synteze mowy (tak, odhumanizowane dzwieki wydawane

ga8s88

Cybermen - Micros (1983)

przez roboty to nie jedynie dodatek do nowej wersji, ale co$, co bylo
w niej oryginalnie od 1980). Evil Otto to z kolei posta¢ inspirowana 0so-
ba Davea Otto, szefem bezpieczenistwa w bylej pracy tworcy gry (ktéry
to jemu oraz jego wspotpracownikom nieco zalazl za skoére), a pomyst
na sama gre po prostu mu sie przy$nit. Ostania sprawa jest raczej mocno
przykra, bowiem podczas gry w ten tytul na arcade, w niedtugim odste-
pie czasu zmarlo na zawat serca dwéch bardzo mlodych ludzi. Mimo,
iz jak to niektérzy mowia, ze wymarzona $mier¢ dla muzyka nastapic
powinna na scenie, co parafrazujae, mozna przeksztalcié w powiedze-
nie, iz wymarzona $mier¢ dla gracza to ta trzymajac joystick w dioni,
to jednak z pewnoscia nikomu nie nalezy zyczy¢ takiego konca. Ciezko
w'tym momencie powiedzieé, €zy to tytul ten poprzez pewne elementy
rozgtywki wywolywal'az tak ogromne emocje i stres, czy byl to jedynie
dziwaczny zbieg okolicznosei€zy tez Cigzy nad nim jakas Klatwa...

Na koniec wracamy do Cémmodorowskiej wersji, by wspomnie¢
jeszcze, ze pierwszaswersja gry zostala oficjalnie udostepniona szersze-
mu grenu odbiorcéw w2009, a caly czas w miedzyczasie rozwijana, jako
wersja finalna (1.18) zostala w 2013 wydana przez RGCD na kartridzu.
Kartridz ten bedzie bez problemu dziatal réwniez na C64GS (Com-
modore 64 Game System - konsolowa wersja Komcia), jako ze gra nie
wymaga uzycia klawiatury (nawet na liste punktowa wpisuje si¢ swoje
inicjaly dzojem). Tytut ten naprawde potrafi wciggnac, a co ciekawe, ko-
lejne spedzone przy nim godziny gry sa duzo lepsze niz pierwsze wraze-
nie i sam poczatek rozgrywki. Warto zagra¢ w Berzerk Redux.

noctropolis

Gatunek — Multi-directional shooter
Wydawca — RGCD
Rok - 2013
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Czymetrogaming to tylko sentyment?

Powodow zainteresowania starymi grami moze by¢ wiele: po-
czawszy od naturalnej ciekawosci, przez che¢ podpatrzenia, jak bawi-
li sie przed dwoma-trzema dekadami pionierzy komputerowej roz-
rywki, skonczywszy na zwyczajnej modzie na to, co minione. Wydaje
sie jednak, ze zamilowanie do dawnych gier najmocniej zasila senty-
ment do czasow naszej mlodosci. Kiedy myslimy o takich grach jak
River Raid, Bruce Lee, czy International Karate, przed oczami staja
nam beztroskie chwile naszego dziecinstwa, kiedy to podlaczeni do
domowego telewizora, w otoczeniu piskliwych dzwiekow, oczekiwa-
liSmy na zaladowanie do pamieci komputera swiatéw nakreslonych
niewyszukang grafika. Czy jednak wartos¢ i magia 6wczesnych gier
zawiera sie wylacznie w ich subiektywnym odbiorze? Czy i dzi§ moga
one dawac satysfakcje, ktorej prozno szuka¢ w nowych produkcjach?
A moze s3 juz tylko milym wspomnieniem, ktorego nie warto od-
$wiezac z obawy przed zniszczeniem w konfrontacji ze wspolczesny-
mi tytulami?

Obecnie rynek gier komputerowych coraz bardziej upodabnia si¢
do przemystu filmowego. Gry tworzone sa na wzodr interaktywnych fil-
mow obfitujacych w wartka akeje i efekty specjalne rodem z Hollywood.
W tej nowej, barwnej rzeczywistosci niejako przezywamy swoje drugie
zycie. Ale czy warunkiem atrakcyjnosci gry jest doskonata, fotoreali-
styczna grafika, oszalamiajaca animacja i profesjonalna oprawa dzwie-
kowa? Wydaje sie, ze dobra gra to cos wiecej niz tylko sprzet najnowszej
generacji i pelne wykorzystanie bibliotek OpenGL lub Direct3D. Mozna
mie¢ ogromny budzet, liczng grupe oséb zaangazowanych w powstawa-
nie gry, a mimo to tytul nie osiagnie rynkowego sukcesu, poniewaz nie
bedzie budzil pozadanych emocji. Przede wszystkim liczy sie pomys]
da bajeczna grafika i dZzwiek w systemie Dolby Surround, je

i gry nie poruszy oryginalna, wlasciwie zrealizowana idea

calos¢, ktéra uwzglednia odczucia gracza i jego zdolno$d

reowang postacig oraz postawionymip
a wyobraznig i sktania gzaj
jami kresow s

rozgrywa sie w 1

przyjacielskich statkow, szybkie
, przedarcie si¢ bez szwanku przez
ak detali sprzyjal grze wyobrazni (ktéra w czystej
y w tradycyjnych grach RPG). Mial tez i t
iwagi grajacego na elementach, ktére mogt

teresowanie. Stad w. na dawny, o§miobitowy

przesyconyc| ktorych - na podstawie

porozrzucanych szczat

ie uczy¢ anatomii ludzkiego

ciala (nawet jesli pojaw astyczne momenty, budzity one bar-

dziej usmiech niz zgorszenie). Komu w polowie lat 80. przysztoby do
glowy wszczyna¢ dyskusje nad spoleczng szkodliwo$¢ gier kompute-
rowych z racji propagowania zachowan nieobyczajnyeh;.agresji i prze-
mocy? Z pewnoscig nielicznym, bo tez niewielu dostrzegalo zagrozenie
w strzelaniu do grupy slabo rozpoznawalnych punktéw: Typowa roz-
dzielczo$¢ rzedu 200 x 160 pikseli stanowila niejako sprzetowe zabezpie-
czenie przed niepozadanymi tre§ciami. Jest to takze jeden z powociéw,
dla ktorych starym grom, bardziej niz wspdlczesnym, sktonni jestesmy
przypisa¢ miano ,rodzinnych” Wystarczy przywola¢ filmy reklamujace
gry z polowy lat 80-tych, aby przekona¢ sie, ze szereg tyt-ul(')w starano
sie tam przedstawia¢ jako rozrywke dla wszystkich czlonkow rodziny,
niezaleznie od wieku. Widzimy u$miechniete, rozemocjonowane twa-
rze dzieci i rodzicéw trzymajacych w dtoniach dzojstiki i wpatrzonych
w mienigcy sie kolorami ekran. Trudno obecnie wyobrazi¢ sobie podob-
ng kampanie marketingowa promujaca Postal 2 czy GTA.

Wazng cechg gier komputerowych, czesto przesadzajaca o ich po-
pularnosci, jest eksponowanie elementu wspétzawodnictwa. Nie chodzi
tu o bezposrednie zmaganie si¢ algorytmem, lecz o rywalizacje cztowie-
ka z czlowiekiem - tylko tak odniesione zwyciestwo daje sie bez trudu
przenie$¢ w rzeczywisto$¢ pozawirtualng. Pragniemy zwycieza¢ w re-

alnym $wiecie —ten z ekranu, chocby najbardziej wciagajacy, w istocie

Wyraznie widaé to na przykladzie gier sportowych.
komputera mozemy sprawdzi¢ sie w kazdej niemal
szy od pitki noznej, przez lyzwiarstwo figurowes po
ciestwo nad przeciwnikiem siedzacym obok lub po drugiej
ie'Sieci daje nam pelniejsze zadowolenie, poniewaz — do pewnego
a — rzutujemy nasze wirtualne osiagniecia w $wiat prawdziwych
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Czesciej mamy do czynienie z walka posrednia. Zdobywamy punkty,
aby poréwnad swoj wynik z wynikami innych i w ten sposéb potwierdzic

SWOj z5205¢. (Pamietamy trzyliterowe wpisy w galerii staw, wiencza-
dziej udane rozgrywki, i uznanie, jakim cieszyli si¢ zajmujacy
_ ca na szczycie listy. Glebiej przekonani o swoich niepospolitych
osiggnieciach przesytali wyniki do sekeji High score czasopism po$wie-
conych grom). Przechodzimy kolejne sceny nie tylko po to, aby krok
po kroku odkrywac tajemnice, ktore postawili przed nami autorzy gry,
ale takze po to, by pochwali¢ si¢ przed znajomymi, ze byliSmy tu i tu,
widzielismy to i to, w nadziei, ze jedynie nieliczni byli tam przed nami.

S s Qo games

25



Creatures II - Torture Trouble (Thalamus, 1992)

~ Szczegdlng kategoria gier s3 gry logiczny. Wielu moze poszczycic sie
blyskawicznym refleksem i -malpia zrecznoscia, ale tylko nieliczni wy-
jatkowo gietka i rzutka inteligencja. Spor na poziomie intelektu, cho¢
nie tak widowiskowy, od zawsze wywolywal zywe emocje, poniewaz od-
niesionemu w nim zwyciestwu zwyklismy przypisywa¢ wysoka range.
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Benefactor (Psygnosis, 1994)

Gry logiczne doskonale wytrzymujg konkurencje nowszych pro-
dukcji, poniewaz oprawa graficzna i dZzwigkowa nie ma w nich wiek-
szego znaczenia, tu przede wszystkim liczy sie pomysl, a tych na o§mio-
i szesnastobitowe komputery nie brakowalo (nic wigc dziwnego, ze
wiele tytuléw z powodzeniem przenoszono na szybsze maszyny).

Ostatecznie na dnie wszystkiego tkwi pierwotna przyjemno$é¢ wy-
nikajaca z bycia lepszym od innych - sprawniejszym i/lub inteligent-
niejszym. Jest zgola bez znaczenia, czy przyjemnos¢ te daje nam biegle
poruszanie sie¢ w wirtualnej rzeczywistosci 3D, czy skuteczne odbijanie
kwadratowej pileczki prymitywna rakieta w pierwszych zreczno$ciow-
kach z konca lat 70. Gra staje sie tutaj narzedziem wspolzawodnictwa,
tak jak kort i rakieta w tenisie czy kij i krazek w hokeju. W obu przy-
padkach sprzet i warunki rywalizacji nie maja znaczenia, o ile szanse
stron s3 rowne. Przede wszystkim liczy sie wynik odzwierciedlajacy na-
szg sprawnos¢ w konfrontacji z rywalem - nie medium, dzigki ktéremu
mozemy j3 uzewnetrznic.

Cho¢ retrogaming trudno dzi§ wyobrazi¢ sobie bez zaprawienia go
sentymentem, to jednak nie przesadza on o sensownosci i potrzebie
powrotu do korzeni elektronicznej rozrywki. Angazowanie wyobrazni
grajacego przez wizualne oddalenie wykreowanej rzeczywistosci od re-
alnego $wiata, wieksza familijnos¢ i przyjaznoé¢ dawnych tytuléw, jak
réwniez wszechobecny duch rywalizacji, sprowadzajacy zadowolenie
z gry do wspdlnego mianownika, to dodatkowe przestanki uzasadnia-
jace zamilowanie do gier retro. Z pewnoscia nie zachwyca one strong
wizualng, ale sporo zyskaja dzigki doskonalej grywalnosci, urzekajacej
prostocie przedstawianych §wiatéw oraz niezwyklej atmosferze czasow,
w ktorych powstawaly i przezywaly swoja $wietno$¢.

hery

* tekst po raz pierwszy publikowany na famach nieistniejacej juz
strony retrogames.pl
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i kakolej ych-lo acji

6w. Jezeli Ty nie ukrocisz tyranii pod-
t. Nie ma juz na co czeka¢, w droge...

- ostatnig nadzieje Thaarla )

tego czarodzieja, ni
Ik oto zaczynam,y-: zygode, stojac w startowej komnacie

wspomnianego zamku > na sobie lekki klimat obawy i niepokoju.

Widzac $wiat z persg pierwszej osoby ostroznie pokonujemy kil-
cro mi bardzo, ale musze zaczaé ocene tego
tytutu o neJ bur)’JL rdzo szybko bowiem uwidacznia sie rzecz,
ktora ]estrkompletme skop_ana..l psuje przez to nieco odbidr calej gry.
Chodzi o fakt, ze wstepujac do':;'lowej lokacji, perspektywa widoku zmie-
nia sie razem z ustawieniem naszego bohatera, np. wchodzge do drzwi

The Castle of MNadness

uu ricKk ur the S5teel HKHey
rch UE the Pear
une hina ecame visible

Uiew:Tin Key,.Bones,

r_HEaslulth: 92 Complete: 4Y35% (HX=lF

~ na prawo, nowa komnate obserwujemy juz z widoku obréconego 0 90

.~ stopni. Teoretycznie, pomyst nie wydaje sie taki zty — wszakze twércom
moglo przeciez zaleze¢ na tym, by wedrujacy komnatami $miatek czut

sie jak w rzeczywistosci. Nie jest niestety tak rézowo. Okazillje sie, ze

as skretu w prawo badz lewo, cofajac
iem. Dodatkowo, w kilku miej-
zesniej pokonanej $ciezce, jakos kom-
sie te kierunki ustawiaja. Jest to spowo-
azdej lokacji zostal przygotowany jeden
e perspektywicznym. Tam, gdzie sie dalo

Combatant ﬂtt

ou 1 Hl
naconda
{A)XttacK

(B locK

Complete: 3% {H)elF

: 96

= l(glrlae'ra si¢ zmienia, tam gdzie si¢ nie dalo - nie. Totalnie nieprze-
_myélane rozwigzanie. Sprawia to wszystko, Ze orientacja w terenie Jest
bardzo mocno zachwiana, Cheecie przejsé bez mapy (;c’_\a_rlgﬁpo ___g]-
samod21e1n1e w trakcie roznywkl badz dot g0 przeze mnie gotow-

ca)? ‘Zapomnijcie - praktyczme niewykon yle dobrze chociaz, ze
“dla kazdej loizaql ukazany jest pod nig mini kompas, pokazujacy ktora
strone §wiata mamy aktualnie przed soba, a ktére po bokach. W orienta-
cjii tak niezbyt to.pomoze, ale w tworzeniu mapy juz owszem.

Zaczglo si¢ moenym kopnl'ltakiem, ale spokojnie... taka zla to ta
gra nie jest, a co wiecej, jest nawet catkiem przyjemna (gdy tylko jakos
przebolejemy to, co byt @matem poprzedniego akapitu). A czym ona
nie RPG, choé takiego moze nieco ze screenéw
j zwykla przygodowka: Nie uswiadczymy tu bo-
 pakowania statystyk naszego herosa aninic w ten

w ogdle jest? Nie, to
przypominac. To ra
wiem rozwoju posta
desen. Mamy co pra
a jedyne co gdzies tam Itroche; kojarzy si¢ z RPG to fakt, ze co jakis czas
znajdu)elly nowe, potezniejsze bronie (a o nich tez bedzie je ;rszazc"s'low-
ko wkrdtce), pozwalajgce skuteczniej eliminowa¢ bestie. A méwiac juz

o elementach przygodowych: same zagadki sprowadzajg si¢ do d do doklad- E
nego przeszukania komnat, pozbieraniu wszystkich rzeczy i uzyciu | ich.

w odpowiednich miejscach. Pro$cizna. Nie bylo chyba sytuacji, w threj-
zastanawialbym si¢ nad przeznaczeniem danego przedmlotu uzej niz

a8

kllkanascres kund. —  *© e oy
J 'F ' N - sl B

_Mi.alb ¢o wspom'manych kreaturach to i bedzie. Przechadzajqc
0 ) u, natkmemy sie bowiem czasami na rdzne niezbyt przy-
~ chylnie nastmcﬁgﬂ&na estlm e tu jednak zasmuci¢ tych, ktérzy
:T.ia‘stawm sie'juz na krwawg mlockq:i'}e W@wﬂgg
pacz zynku i otarcie krwi z topora... Nie jest 1chizbyt Wit!lé""a.db tego
nawet sie nie powtarzaja (za to niektore sa calkiem oryglnalne, kto spo-
dziewat si¢ m.in. krokodyla? :-). Nie sg to'tez typowe zdzmzale_rqo_nstrg,u :
ktére zrobig wszystko, by tylko rozszarpa¢ nas na kawalki. Stanowia
one raczej co$ w rodzaju bariery przed dalszym postepem rozgryw-
ki, sg straznikami, po pokonaniu ktérych bedziemy mogli skorzystaé

L

z kolejnych drzwi, badz zabra¢ niedostepny wczesniej w danej lokacji
przedmiot. Walka z nimi, jak juz wspominatem, odbywa sie w systemie
turowym. W danej turze mamy mozliwos¢ ataku badz obrony. Ataku-

da walki z potworami (turowe - o nicbza'c'ﬁ{vile;) -

Sy
)

s
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jac, proébujemy zadawac obrazenia, ale i jestesmy narazeni na kontratak
przeciwnika. Bronigc sie, zmniejszamy szanse na otrzymanie obrazen
i dostajemy bonusowe punkty ataku do nastepnej tury. Dziwny troche
to system i generalnie, to powodzenie w walce opiera si¢ wlasciwie na
uzywaniu mozliwosci ataku i obrony w odpowiednich sekwencjach.
W moim przypadku raczej na chybil trafit - jako$ nie potrafitem tego
wyczué. W kazdej chwili mozemy tez z walki uciec, a po ponownym
powrocie do lokagji ten“sam stworek bedzie na nas grzecznie czekat,
z tym samym zresztg poziomem HP, z jakim go zostawiliémy. Obieca-
tem tez powr6t do tematu-broni:Znalez¢ ich mozna podezas rozgrywki

Item Adventure Wearon
I
Hiiiﬂ!
[ —[-]:]
| i ¥
Shield Sword
n
ou picH up the Shield
he _ wand fits perfectly
hidden door OoFPENS UupP
View:Lever,
Health: 16 Complete: 32% {(H)elfp

kilka i niech nikogo nie zmyla zwigzane znig parametry ataku i obrazen.
Obrazenia — waznaisprawa; bo im wieksze, tym dana bron moze zadac
wieksze szkody przeciwnikowi. Jednak to parametr ataku jest najwaz-

rzysta¢ pézniej) oraz przedmioty funkcyjne o okreslonym zastosowaniu
w danym miejscu / miejscach (gléwnie rézne klucze, cho¢ nie tylko).
Czasami leza one na widoku, czasami trzeba co$ przeszukaé by je uj-
rze¢. Przedmiotéw tych i tak zbyt duzo nie ma, wiec dobrze, ze nikt nie
wpadt na pomyst ograniczania miejsca w ekwipunku. Sterowanie takze
nie jest skomplikowane. Odbywa si¢ w catoéci z klawiatury, a opcji nie
mamy tutaj zbyt wiele. Poruszamy sie przy pomocy ,W, A, S, D, a in-
nych mozliwosci jest tylko kilka. Meczyé moze jedna rzecz. Zeby uzyé
danego przedmiotu, trzeba najpierw wybrac go z inwentarza (wcisnaé
»I 1 wybra¢ z listy), a nastepnie dopiero wcisna¢ ,,U” i wybra¢ z listy
przedmiotéw dostepnych w danej lokacji do uzycia (w tym ten trzyma-
ny aktualnie w rece). Lezacy przedmiot podnosimy na ,T”. Wspomnia-
na wezesniej walka to ,,A” - atak, ,B” - blok, ,F” - ucieczka. Gdyby ktos
czego$ zapomnial, na ,H” jest pomoc.

Podczas wedréwki po zamku, czas umila¢ bedzie nam tez niezla
muzyka. Oczywiscie ,umila¢” w sensie czerpania wiekszej radosci z gry,
bowiem sam jej styl stara sie raczej kreowaé atmosfere tajemniczosci
i zagrozenia (ale tez bez przesady, ciarki po plecach nie chodza). W kaz-
dym razie, stucha sie tego niezle, a i bardzo mocno pasuje do tematyki
gry. Grafika z kolei, z jednej strony moze i nie powala niczym szczeg6l-
nym, ale tez wpisuje sie dobrze w nurt podobnych gier. Méwiac krétko,
fajerwerki nie sa tutaj potrzebne. Moze jedynie przydalo by si¢ uzycie
nieco wiekszej ilosci chociaz drobnych szczegdtéw, pozwalajacych lepiej
odréznia¢ miedzy soba poszczegolne komnaty. Napotykane potworki sa
za to narysowane catkiem tadnie.

The Castle Of Ma dane w 2006 roku dzielo szwedzkiej
niejszy —musi on by¢ wigkszy niz parametr obrony przeciwnika, gdyz®* grupy Cache64, skupiaja swoim skladzie dwodjke gentlemanéw

tylko wtedy bedziemy w stanie jego defensywe przetamac i-zrobi¢ mu
kuku - nawet’Kosztem mniejszyeh-obrazen. Dobor konkretnej broni do
konkretnej potyczki'ma wie¢ kluczowe znaczenie. Zazwyczaj jest tak,
ze z tatwoscig widag; ktérej powinnismy uzy¢ (w skrocie: wstepnie wy-
bieramy:-te, ktorych atak jest wigkszy niz obrona przeciwnika, a sposréd

Item Adventure Wearon
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nich t3 jedng z najwiekszymi obré%g‘-g'_i_iiﬁszasami _zda_r_z.y sie, ze danej
bestii nie da si¢ pokona¢, poki wezesniej mie odnajdziemy Konkretnej,
radzacej sobie z nig broni. Podchodzac do walki, warto sobie naturalnie
do oreza dobra¢ tarcze (zaklada si¢ ja w ,,slot” przedmiotu, uzywajac
pozniej jakiegos innego trzeba ja $ciagnac). W-dwoch przypadkach tak-
ze, dana bron wymaga pewnego dodatkowego przedmiotu by by¢ uzy-
teczna, ale to nie miejsce, by to szczegélowo opisywac.

Walka to jednak tylko jeden z elementéw gry, dlatego tez od czasu
do czasu natkniemy sie na rézne inne mozliwe do zabrania ze sobg rze-
czy. Znajdowane przedmioty dzielg sie na wspomniane i wykorzystywa-
ne w walkach bronie i tarcze, ale takze przerdzne artykuty spozywcze
(odnawiajg energie — mozna je spozy¢ na miejscu, badz zabra¢ i wyko-

o jakze mito i blizniaczo brzmigcych ksywkach ThegBitmaster i The By-
temaster (swoja droga, fotke tych panéw mozemy podziwia¢ po zakon-
czeniu gry :-). Gra jest w sumie do$¢ $wieza i chyba tez jednoczesnie
z tych, ktére dos¢ duzego rozgtosu po wydaniu nie zdobyty. MySle wiec,
ze warto bylo ja chyba przedstawié, tym bardziej, ze cho¢ raczej krdtka
(mapa nie jest duza) i da sieja ukonczy¢ w jeden wieczor (nawet rysujac
sobie w miedzyczasie te mape), to po przeproszeniu si¢ z opisanym ste-
rowaniem mozna sie bawi¢ catkiem niezle. Mimo wszystko, gdzies tam
tli si¢ mate-uczucie lekko nie wykorzystanego potencjatu.

noctropolis

Gatunek — Adventure
Wydawca — Cache64.com
Rok - 2006

Commodore
G4

Mapa i solucja .

Jak to zwykle bywa w przypadku recenzji tytutow opartych na blg=
dzeniu we wszelkich lochach, jaskiniach czy komnatach - konieczne
jest dolaczenie mapy :-). Dla The Castle Of Madness chciatem poczat-
kowo przygotowac standardowa, sktadang ze zrzutéw ekranu mapke.
Niestety, sposéb przedstawienia $wiata gry spowodowal, ze o ile przy
szeregu pewnych kombinacji udaloby sie te screeny jako$ w miare lo-
gicznie posklejaé, o tyle z czytelnoscia gotowej pracy (szczegdlnie dla
kogos, kto wczesniej zbyt dlugiej stycznosdci z ta gra nie mial) nie by-
toby chyba najlepiej... Dlatego tez, sila rzeczy zmuszony jestem za-

Cfllomes | Wiz Greommedore —— 64
28



prezentowac tutaj odrobinke oldschoolowego klimatu i wrzuci¢ map-
ke stworzong recznie (rysowang pozniej troche bardziej starannie na
pedstawie tej, ktéra to na szybko przygotowywalem sam dla siebie
podczas przechodzenia gry). Mam nadzieje, ze wybaczycie mi raczej
watpliwe:umiejetnosci plastyczne, a catoé¢ bedzie za to bardziej czytel-
nai jasna :-)s Solucjafjest za to raczej standardowa, ukazujaca co ro-
bi¢ krok po kroku w konkretnych lokacjach. Uzywanie przedmiotéw
spozywczych nie jest w niej przedstawione, bo te naturalnie kazdy be-

dzie spozywal w momentach, w ktérych on sam bedzie potrzebowat

C: commodore

wzmocnienia na wskutek efektow walki (jeden wyjatek — pod koniec).
Podobniez z doborem broni - tez kazdy dojdzie sam do tego, ktéra do
jakiej potyczki dobraé (znéw w solucji dwa wyjatki — tam, gdzie bron
taczy si¢ z przedmiotem uzytkowym).

D2 - start. E3 - wzig¢ miecz (SWORD). D4 - wzia¢ wtdcznie (SPE-
AR). D5 - zabi¢ wilka (WOLE). E5 - wzig¢ krzemien (FLINT STONE).
F5 - zabi¢ pajgka (SPIDER), wzig¢ jabtko (APPLE). F4 — wzig¢ deske
(WOODSTOCK), wzig¢ topor (AXE). G3 - uzy¢ krzemienia (FLINT
STONE), wzig¢ pochodnie (TORCH), wzig¢ puklerz (BUCKLER),
wzig¢ pret (WAND), uzy¢ liny (ROPE). F3 - uzy¢ deski (WOOD-
STOCK). H3 - wzia¢ chleb (BREAD). H2 - zabi¢ bestie (BEAST), wziac
drewniany klucz (WOODEN KEY). D2 - uzy¢ drewnianego klucza
(WOODEN KEY). C2 - wzig¢ mleko (MILK), wzigé tarcze (SHIELD).
B2 - uzy¢ preta (WAND), uzy¢ dzwigni (LEVER). A3 — wzia¢ gruszke
(PEAR). A1 - wzigc tuk (BOW). B4 - zabi¢ weza (SNAKE), wzia¢ wode
(WATER). B5 - wzia¢ klucz z czaszki (SKULL KEY). C4 - zabi¢ kro-
kodyla (CROCODILE), wzig¢ brazowy klucz (BRONZE KEY), wzia¢
rybe (FISH). A8 - wzigé stalowy klucz (STEEL KEY), wzia¢ gruszke
(PEAR). B6 - uzy¢ kosci (BONES), wzia¢ cynowy klucz (TIN KEY).
C6 - uzy¢ pochodni (TORCH), wzia¢ srebrny klucz (SILVER KEY). C2
— uzy¢ klucza z czaszki (SKULL KEY). B1 - uzy¢ pochodni (TORCH),
wzig¢ trojzab (TRIDENT). D1 - wzigé kieliszek wina (WINE GLASS).
E3 - uzyc stalowego klucza (STEEL KEY). E4 - wzia¢ ksiege (BOOK).
D2 - uzy¢ srebrnego klucza (SILVER KEY). E2 - wzig¢ zelazny klucz
(IRON KEY), wzig¢ strzaly (ARROWS). B3, - uzy¢ cynowego klucza
(TIN KEY). C3 - zabi¢ kruka (RAVEN) uzywajac tuku i strzal (BOW +
ARROWS), wzia¢ kule (ORB). D5 - uzy¢ brazowego klucza (BRONZE
KEY). D6 - zabi¢ nietoperza (BAT) uzywajac tukui strzal (BOW + AR-
ROWS), wzig¢ ztoty klucz (GOLD KEY). B6 - uzy¢ zelaznego
klucza (IRON KEY). B7 - zabi¢ anakonde (ANACONDA). B8
— wzig¢ ser (CHEESE). B9 - zabi¢ pantere (PANTHER), wziagc¢
kielich (GOBBLET), uzy¢ zlotego klucza (GOLD KEY), uzy¢
kielicha (GOBBLET). B10 - zabi¢ Morthaza (MORTHAZ)
uzywajac kuli i ksiegi (ORB +
BOOK). To juz koniec, gratu-
lacje!




Elidon

Orpheus nie jest szczegblnie znang ani ceniong firmg w $wiecie
C-64, cho¢ wsrdd oséb z nig wspdlpracujacych mozna znalez¢ tak zna-
ne nazwisko, jak Ian Gray. Firma istniata krétko, zdazywszy wydaé na
komcia prawdopodobnie ledwie pie¢ tytulow. To chyba gléwne przy-
czyny, wobec ktorych tak trudno znalez¢ jakiekolwiek informacje na
temat gry Elidon, by¢ moze najbardziej znanej z calej pigtki Orpheu-
sa. Owszem, recenzja tego tytutu pojawila sie przed laty w magazynie
ZZ7ZAP!64, ale nie doé¢, ze nieszczegblnie wyczerpujaca, to na dodatek
wprowadzajaca w blad tych, co chcieliby gre ukonczy¢... Ale po kolei.
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Pierwsze (np. kolorowe motyle badZ podazajace za nami ogniki) od-
bieraja wrozce energie. Ta mozna odnowi¢ dzieki pojawiajacemu sie to
tu, to tam magicznemu pylowi. Kontakt z drugimi (w tej grupie m.in.
gwiazdki i biale motyle) powoduje wspomniane wyzej zawroty glowy
bohaterki. I wlasnie tego rodzaju istoty mozemy zabi¢ za pomoca ko-
lejnych przedmiotéw - czterolistnej koniczyny, zielonego liscia, galezi
z pomaranczowym owocem a takze czegos$ brazowego, co doprawdy
trudno zidentyfikowa¢. Kazda z tych roélinek zabija tylko dwa z szesciu
gatunkow takich stwordw - przetestujcie sami. Ich przydatnosé jest jed-
nakze watpliwa, gdyz nie do$¢, iz nie tak fatwo upolowac wroga kreatu-
re, to jeszcze wrozka moze nie$¢ ledwie trzy przedmioty na raz. Ponadto,
istoty te maja silng tendencje do reg{:hqra a.r'l’ sensu w ich eliminowa-
niu nie widzg, wigc zadnego, chyba, Z
omoéwienia zostaly juz tylko podko”'
zdobycz punktows, te w dot - odbierajg Je(in(‘)Jf czterech zyc 1 to juz
wszystko - niewiele tego, .]ak na 300 sal, ; ieprawdaz?

516; za Elidon - przegla--
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ile zqflp)ekt tez nie-
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gdyz grafika tfa sprawia juz dosy¢ monoton: e wrazenie, szcza, iz
poszczeglne sale niezbyt sie od siebie rozmh/luzyk miobitowa
aranzacja fragmentu suity Peer Gynt Edvarda Griega pts;,Taniec Anitry”.
Mnie osobiécie draznila; te piskliwe dZwigki $rednio sig moim zdaniem
lubig z muzyka klasyczng. O wadach

juz wezesniej - klasyczny przerost formy nad trescia. Jesli jednak kto$

ej gry w zasadzie napisalem

lubi stare komnat6éwki w stylu tych wydawanych przez Ultimate Play the
Game, $mialo moze sprobowac zmlerzyi!, si¢ z Elidonem. Sam nie mia-
fem pojecia, iz gra przez wiele lat pozostawala nierozwigzana, o czym
$wiadczyty chociazby dwa martwe watki na forum lemon64.com. Tym
samym okazalo sie, iz - wbrew niektérym opinion - nie zajmujemy si¢
w C&A Games wylaczenie grami opisanymi dziesigtki razy w réznych
miejscach, o ktérych niczego nowego powiedzie¢ sie w zasadzie nie da.

Ps. Chociaz polozenie butelek i kwiatéw generowane jest losowo,
odniostem wrazenie, iz liczba sal, w ktorych mozna odnalez¢ ktdres z
powyzszych, jest mocno ograniczona. Na mapie zaznaczytem wszyst-
kie takie miejsca, jakie udato mi si¢ odkry¢ podczas kilkunastu dni jej
tworzenia - z pewnoscig jest ich jednak wigcej. Pozostale przedmioty
lezaly zawsze w tych samych lokalizacjach. Pochodnia umieszczona w
okolicach lewego, gornego rogu komnaty oznacza, iz sala pierwotnie
pograzona byta w ciemnosciach.
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You Blave to Win the Game

W maju ubieglego roku, na komputery PC (wspolczesne

ce pod kontrolg systemu operacyjnego Windows)#@estata

dos¢ enigmatycznym tytule ,.You Hage to Win

»
Qo

grac gre). Byla to labiryntowa platfo, 2 uf

serwatywnym stylu retrografika ro

symulowa¢ klimat lat 80-
mi pomystami. Dzieta teg
arts, bedaca we

tworzy bowiem

nym szyldem ,,p

Softwat

Arms, B

Pirate Hearts Presents

You Have to Hin the Game

CE4 conversion by Kabuto

jed
ja dTeg
do konkretdy

Snake

Sama gra nie ma fabuty jako takiej (badZ przynajmniej mnie nie jest
ona znana), chodzi po prostu o to, by poprzez postepujaca eksploracje
calego $wiata gry zebra¢ wszystkie rozrzucone worki (domyslam sig, ze
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It“s a Snake

WRZESIEN 2013

iataja- ppetniony.
gra o ziej

— _fctivates BElue Gho

igpieniedzmi, ztotem, lub czyms réwnie drogocennym) i

jace sercafte chyba z kolei trzymaja mocny zwiazek z

a). Bg 0 moze doé¢ infantylnie i trywialnie, lecz

gry jesig#gota odmienne, co zawdziecza

recz nieco psychodelicznemu

e przez dgs¢ charakterystyczna

L
i ]

L

c!

r palety koloréw (na

$, odwiedzane lokacje

WSKa

i, badz tez

ra
=t Blocks -—

gce granice
p lawg.

Nie musimy si¢ jednak obawia¢ tego, ze w przypadku niepowodzen

(= commodore

przyjdzie nam powtarza¢ jaki§ wiekszy obszar mapy (badz, co gorsza
calg gre) na nowo. Zastosowano tu bowiem bardzo fajny pomyst do-
tyczacy »zywotnosci” sterowanej postaci — nie ma licznika zy¢, nie ma
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paska energii, a ,ginacy” bohater odradza sie przy ostatnim dzwonecz-
ku (pelnigcym role checkpointa), ktérego dotknal - a te s3 prawie na
kazdej planszy. Gra jest wiec raczej niefrustrujaca, moze z tym wlasnie
zwigzany jest tytut oznajmiajacy, ze musisz wygrac (o ile oczywiscie nie
zniechecisz sie wezesniej do$¢ pokaznymi rozmiarami mapy i koniecz-
noscig odwiedzania nieraz tych samych lokacji kilka razy).

FYYYYYYYYY

m

Cave Painting

Wspomniang wczesniej psy@odelie

troszke zaskakujace i dobrze wpisujace sie nic

€ g0 sz
wal. No chyba, ze nie umiecie sie juz doczeka¢ (badz tez

konczenie, ale z naturalnych wzgledéw nie 0 Of
acie prob

z ukonficzeniem przygody) - w takim wypadku podziele sie z Wami lirt-
kiem znalezionego w Internecie §wietnego opisu prezentujacego przej-
$cie gry krok po kroku: http://jayisgames.com/archives/2012/05/
you_have_to_win_the_game.php. Gra generalnie zawiera jeszcze
kilka smaczkow, jak chociazby mogace wprowadzi¢ lekka dezorientacje
zapetlone pokoje (wychodzac z jednej strony wracamy z drugiej) czy
sytuacja, w ktdrej oprocz joysticka trzeba uzy¢ tez klawiatury i odpo-
wiedzie¢ na zagadke (klawisz <- otwiera konsole). Opis moze si¢ wiec
przydaé. Wstepnie chcialem tez wykona¢ mape $wiata gry, ale jako ze

— 64
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linmlllmq

przygotowal ja juz autor oryginalnego PeCetowego wydania (http://
www.piratehearts.com/blog/wp-content/uploads/2012/05/
worldmap1.png), a Commodorowska wersja tytulu jest niemal iden-
tyczng kopig tej pierwotnej, to nie ma raczej sensu.
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Spider Gloves
— Cling ;D HWalls and Leap OFff —
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hajdokiadniejsza
y oddawac kli-
17 grafiki CGA), to trzeba
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Jak moga wyglada¢ obrazki z gier C64 w 3D? Wyzwania tego podjal sie Benjamin Wimmer. Stworzyt kilkanascie obrazkéw ze znanych gier C64
w technice 3D. Zrzuty zamieszczone na stronie s w odcieniach szarosci i oglada sie je najlepiej w okularach anaglifowych. Wiecej obrazkéw mozna
zobaczy¢ na stronie autora:

MGchtest du was zu essen? Komm zu mir!

Gehe zu

Dricke Hffne Gehe zu SchlieBe auf Aus
fiehe Himm SchliefBe Eepariere i
Gebe Lese Has ist Benutze Person

Schliissel
Maniac Mansion
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http://c64screenshots.com/3d/index.php

