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Wakacyjno-letni okres zaowocowal zakonczeniem prac nad dzie-
wigtym numerem ,,C&A Games’, ktore szczesliwie mamy juz za soba.
Jako, ze opada juz powoli futbolowa goraczka za sprawa zakonczonego
wiasnie Mundialu, mamy nadzieje, Ze odrywajac sie wreszcie od telewi-
zoréw, znajdziecie nieco czasu na lekture niniejszego wydania. Tym ra-
zem, jego tematem przewodnim sg trzy znakomite wywiady. Dwa
z nich, to mozna wrecz rzec, prawdziwe perelki. Cieszymy sie
niezmiernie (i liczymy, ze Wy tez), iz jako pierwszej redakcji, uda-
to nam si¢ naméwi¢ do obszernych zwierzen pana Bohdana Rau
- cztowieka-legende w srodowiskach C16/+4, C64 oraz Amigi.
Drugi wywiad, to pelna interesujacych anegdot opowie$¢ Peyma-
na, iranskiego fana C64 (i webmastera forum ,,C64persian”), opo-
wiadajgcego o historii i terazniejszosci komputerow C&A w jego
kraju. Sktad trzech przepytywanych ciekawymi wypowiedziami
uzupelnil, znany z SEUCK-owej tworczoéci, nasz redakcyjny
kolega Indyjr. Dla tych, ktérzy raz jeszcze chcieliby sie zanurzy¢
w minionych klimatach scenowych wojen sprzetowych, cho¢ tym
razem, w mocno humorystycznym stylu, przygotowany zostat
tekst ,,Historia wojny okiem obserwatora wojennego”. W artyku-
le ,Gry kiedy$ i dzi$” zastanawiamy sie z kolei, czy wiekszg iloé¢
frajdy dawaly gry dawne, czy te obecne. Ponadto, dla Amigow-
c6w mamy m.in. recenzje Wings, Franko oraz Lotus Turbo Chal-
lenge 2. Milosnicy C64 uwage swa skupi¢ moga m.in. na przy-
blizeniu rewelacyjnej produkcji Commando Arcade oraz dwoch
wersji Flappy Bird. Ostatnie kilka miesiecy bylo tez wyjatkowym
okresem dla fanéw VIC-20, duzo nowych gier na ten komputer
zaowocowalo recenzjg FIFA 2014 oraz kilkoma newsami. Kil-
ka artykuléw znajdujacych si¢ w numerze, to teksty pierwotnie
przygotowywane dla ,,C&A Fan’, z ktorego zostaly one przejete.
Magazyn ten, z przyczyn od nas niezaleznych (problemy kadro-
we)na dzien dzisiejszy zawiesit niestety swoja dziatalno$¢. Smut-
na to sytuacja, na lekka ostode pozostaje fakt, ze dzigki temu wydanie
Games, ktore wiasnie czytacie, moze si¢ pochwali¢ wyjatkowo mocna
zawarto$cia. Mamy nadzieje, ze kiedys ,,C&A Fan” bedzie wznowione.
Trzeba bowiem podkresli¢, ze pisma nasze sg wydawane w wolnym cza-
sie cztonkéw redakeji oraz autoréw wspoélpracujacych z nami. O ile juz
w przypadku ,Games” sg z tym znaczne problemy (powodujace, iz nie
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mozemy zagwarantowac regularnego wydawania — robimy to po prostu
wtedy, gdy uzbiera si¢ odpowiednia liczba artykutéw), o tyle przy ,,Fan”
iloé¢ ludzi chetnych do pisania byla tak mata (co poniekad zrozumiate,
bo i tematyka trudniejsza), ze niestety, nie daliSmy rady. Coz, trzeba sie
jednak cieszy¢ tym co jest, dlatego serdecznie zapraszamy Was do lektu-
ry wyjatkowo bogatego tym razem numeru ,C&A Games” 9.

Ramos & noctropolis
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Bertie The Ball (VIC-20) - 2014, Mika Keranen

Jezeli po odpaleniu Bertie The Ball pierwszym Waszym skojarze-
niem bedzie znany z C64 Cauldron II - macie zupelng racje. Tego-
roczna gra jest bowiem czyms$ w rodzaju trybutu dla-wspomnianego
tytulu. Bohaterka gry jest piteczka o imieniu Bertie, ktéra musi od- *
nalez¢ wyjécie z labiryntu. Po drodze znalez¢ tez trzeba Kkilka nie-
zbednych przedmiotéw i nade wszystko uwazaé na wszelkie odbiera-
jace energie kolce i stwory. Gra jest ogolnie do$¢ trudna, przy czym
trudno$é¢ ta polega gléwnie na umiejetnym balansowaniu piteczka,
co wymaga czesto iScie strategicznego podejscia.Oprawa audiowizu-
alna cho¢ stosunkowo prosta, to zdecydowanie zachecajaca: Tytut ten
przez fanéw VIC-20 zostal bardzo ciepto przyjety i ja sie w pelni ped
tym entuzjazmem podpisuje. Naprawde warto zagra¢. Gra wymaga | |
rozszerzenia pamieci do 16KB.

Get the Cat (VIC-20) - 2014, Peter van der Woude

Autor tego tytulu ostatnig swa rzecz na VIC-20 napisat w roku 1984
i teraz, réwno po 30-stu latach wraca do dawnego zajecia, wlasnie dzigki
tej produkcji. Get the Cat to bardzo fajna gra, oparta na prostym, lecz
interesujacym logiczno-zrecznosciowym pomysle. Celem jest dotarcie do
swojego kota i uratowanie go, problem w tym, ze z kazdym kolejnym le-
velem znajduje si¢ on wyzej. Trzeba umiejetnie dobiera¢ droge, bo choé
spas¢ mozna z wigkszego pulapu, to wejs¢ w gore tylko na wysokos¢ jed-
nej cegly. Te z kolei spadaja regularnie z gory ekranu w do$¢ losowy spo-
sOb, czasem nam pomagajac, a czasem wybitnie przeszkadzajac. Co waz-
ne, raz na level dostajemy mozliwoé¢ polozenia wlasnych dodatkowych
cegiel. Gra nie wymaga rozszerzenia pamieci.

ViccyBird (VIC-20) -2014, Mika Keranen

Szalenstwo Flappy Bird rozsiewa si¢ po komputerach i konsolach
8/16-bitowych. Byly (opisywane zreszta w tym numerze) wersje na
C64, male Atari, Atari 2600, ZX81, ZX Spectrum, Vectrex, Amige,
nawet kalkulatory graficzne TI-83/84/99, a teraz takze i VIC-20. Ta
ostatnia graficznie jest bardzo uproszczona i przypomina raczej ktd-
ra$ z prostszych w/w wersji, niz ta z sze$¢dziesiatki-czworki. Najwaz-
niejsza jest jednak grywalnos¢, a z nig jest catkiem niezle. Umiejetnie
zakodowano charakterystyczne sterowanie i co wazne, nie przesadzo-
no takze z szybko$cig gry, czyniac ja zdatng dla tych mniej zrecznych
réwniez. Sam jestem ciekawy jak dlugo jeszcze bedzie trwata goraczka
zwigzana z sympatycznym ptaszkiem. Poki jednak jej wynikiem sa
wcigz nowe gry na sprzet retro, nie ma si¢ chyba czym przejmowac.

Pulse (VIC-20) - 2014, Pixel
' Cho¢ fabuta stojaca za tg gra nie jest szczego6lnie oryginalna, to za-
powiada co$ iécie wyjatkowego. Po raz kolejny jesteSmy ostatnia nadzieja
Ziemi i jako pilot zdalnie sterowanego drona walczymy z kosmicznymi
najezdzcami z innego wymiaru. Historia troche banalna, ale po chwili sie
bz juz o tym zupelnie nie mysli, bo Pulse wyglada za to rewelacyjnie gra-
5 ficznie. Animacja jest niesamowicie plynna, a na ekranie dzieje si¢ naraz
hed bardzo duzo. Statyczna grafika oczywiscie nie jest w stanie tego oddac,
wiec koniecznie musicie sprawdzi¢ gre osobiscie. Ilos¢ wystrzelanych
z predkoscig $wiatta pociskow oraz fale atakujacych przeciwnikéw nieraz
zajmuja praktycznie caly ekran. Do tego przesuwajace sie w réznym tem-
pie i wywolujace przyjemne wrazenie glebi gwiazdy, a takze niezte efekty
dzwiekowe. I to wszystko na nierozszerzonym VIC-20. Cudo.
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FloodIt (C-16/116/+4) - 2014, P. Csaba

FloodIt to gra logiczna, zmuszajgca do rozwaznego planowania kole]nych ruchow.
Chodzi w niej o to, by caly ekran (a raczej znajdujace si¢ na nim pole gry) zapelnic jed-
nym kolorem. Zaczynamy od lewego-gérnego rogu i za pomoca klawiszy 1-8 wybieramy
taka barwe (z boku ekranu $ciggawka), ktéra w polaczeniu z polami sasiadujacymi spo-
woduje jak najwigksze ,,rozlanie” naszego koloru. Cata sztuka w tym, by podczas zabawy
zmiesci¢ sie w $ciSle wyznaczonym limicie krokow, a ten jest do$¢ wysrubowany. Graé
mozna zar6wno w trybie pojedynczego, losowego poziomu (gdzie punkty nie sg zlicza-
ne), jak i calego polaczonego cyklu. Polecam od razu tg druga opcje, gdzie gra zapamie-
tuje postep kazdego poziomu i jest przy tym niestresujaca, gdyz kazdy z nich mozna
powtarza¢ dowolna ilo$¢ razy.
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2048 (C-16/116/+4) - 2014, P. Csaba

Kolejna gra logiczna dla komputeréw z rodziny 264 to tez dzielo tego same- 0928
g0 autora. W 2048 za pomoca kursoréw lub joysticka przesuwa sie widoczne na e
ekranie kafelki. Jezeli kafelki o réwnej wartoéci spotkaja sie, facza si¢ w jedna,
odpowiadajacg ich sumie. Celem jest, zgodnie z tytulem gry, dotarcie do liczby
2048. Oczywiscie im dalej tym ciezej, gdyz coraz wigksze kafle coraz trudniej si¢ e
tworzy. Grafika moze nie zachwyca wybitnymi wodotryskami, ale w tego typu
¢ grach jest to sprawa trzeciorzedna. Zamiast tego, zrobiono fadny uzytek z szero-
"-: kiej palety kolorow uktadu TED, prezentujac kafle w réznych odcieniach szaroéci, e
. bezu, brazu i bordo. Swoja droga (cho¢ nie wiem czy takie bylo zalozenie tworcy),
gra ta moze by¢ dobra nauka kolejnych poteg dwojki dla mtodszych graczy, co jest X
przeciez podstawa informatyki. T
i
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i Slavia (C-64) - 2014, Minimoog : f
e JESTES W GORACH Cieszy kolejna polska gra, tym razem autorstwa M1n1mooga z zaprzyjaznionej
e . redakgcji magazynu Komoda. Tytut ten to gra tekstowa (cho¢ z prosta grafik zna-
55 kowa w kilku miejscach), faczaca cechy przygody, strategii i odrobinke takze RPG.
—;b.?/- Przeniesiemy sie w niej w dawne czasy dzielnych stowianskich wojow, wecielajac
] ot sie w prowadzacego ich do boju przeciwko Germanom maga Dobromira. Oprécz
A samej walki bedzie mozna tez pozwiedza¢ okolice-oraz w rézny sposéb podnosi¢
b CZYyNHOSCI: MAPA, POSPACERUJ PO GORACH,  swoje bitewne zdolnoSci. Generalnie, mozliwosci dzialania jest dosy¢ duzo. Fajnie,
f CO WVBIERASZ? POSPACERUJ PO GORACHE ze do gry dolqc.zono przedstawiajaca szczegdlowo wszelkie niuanse rozgrywkl oraz
’: fabuly instrukcje. Jedyne, co troche meczy podczas gry to fakt, ze za kazdym razem
. wielokrotnie trzeba wpisywa¢ przydtugawe czesto komendy zamiast chociazby ich
b4 skrotow lub pojedynczych przyciskow.
i :
1

Double or Nothing (C-64) - 2014, Alf Yngve
Niedawno poznaliémy wyniki SEUCK Compo 2014, w ktorym to zwyciezyla pro-
dukgja Double or Nothing. Zwyciestwo to nieprzypadkowe, bo tytul ten wprowadza do
* rozgrywki éwiezy i ciekawy koncept. Ot6z pole gry jest podzielone na pél, a w kazdej-
~ zjego czesci znajduje si¢ odrebny bohater umieszczony w odrebnym swiecie. Caly sens [52
' jednak w tym, ze tak naprawde jest to... jedna i ta sama osoba, sterowana jednym joy-
- stickiem. Gra opowiada bowiem historie zolnierza, ktéry na wskutek wojennej traumy
doznal czegos w rodzaju rozdwojenia jazni. Czy to szalenstwo, réwnolegta rzeczywistos¢,
czy tez co$ jeszcze innego? W-kazdym razie, teraz obie jego ,kopie” musza przetrwac
~ wojne i odkry¢ tajemnicg tego, co si¢ stato. Idea naprawde $wietna, jednak to nie wszyst- .
ko co gra ta oferuje, bo oprécz pomystu mamy tu rewelacyjng grafike oraz grywalnosé. egl "
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1941 - The SecretConflict (C-64) - 2014, Gibranx

Wiekszo$¢ z Was pamieta pewnie wiekowe juz gry o tytutach 1942 i 1943, w ktérych
to moglismy zasig$¢ za sterami zwinnego, dwukadltubowego mysliwca Lockheed P-38:Li-
ghtning w czasach II wojny §wiatowej. Fanom powyzszych gier, produkcja 1941 pozwo-
li wiec przenie$¢ sie jeszcze raz w wojenne rejony Pacyfiku, umiejscawiajgc akcje o rok
wczesniej. Mimo tego, ze gra ta podczas tegorocznego SEUCK Compo. zajela-ostatnie
miejsce, jest wedtug mnie dobra produkcja i nalezy daé jej szanse.Ocena ta nie odzwier-
ciedla bowiem jej poziomu, gdyz lata i walczy sie catkiem przyjemnie, a co wazne, poziom
trudnoéci nie jest szczegdlnie wygérowany. Grafika tez jest catkiem ciekawa i w wielu
miejscach nawigzuje do wspomnianych produkcji Capcom. Tak wigc rece na ster i ognia,
bo wrég nadlatuje na dwunaste;j! :

Cosmos (C-64) - 2014, Jonas i PatricHultén

Cosmos to adaptacja pochodzacej z 1981 roku gry arcade autorstwa Century Electronics.
Adaptacja jak najbardziej wierna, lecz pisana od podstaw przez braci Hultén, ktérzy to zagry-
wajac sie w ten tytul swego czasu bez pamigci (i tracac jednocze$nie fortune na automatach),
postanowili teraz odda¢ mu wlasnie taki hold. Zupelnie im sie nie dziwie, bo te pozornie proste
kosmiczne gry w starym arcadowym stylu naprawde co$ w sobie maja. W Cosmos przeciwnicy
sg do$¢ zroznicowani i nadlatujg z réznych kierunkow. Nalezy jednak strzela¢ z umiarem, gdyz
stalej kontroli wymaga poziom przegrzania lasera. Dobrze zgrywa si¢ z tym jednak niewielka
predko$¢ wrogow. Ogolnie, gierka jest bardzo przyjemna, super prezentuja sie tez digitalizowa-
ne w dobrej jakosci glosy. Czy uda Ci si¢ przeby¢ wszystkie 7 stref kosmicznej otchtani? R * -
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Another Day, Another Zombie (C-64) - 2014, Carl Mason

Gra ta o jakze intrygujacym tytule to kolejna propozycja tegorocznego SEUCK Compo.
Tematyka wydaje si¢ jak najbardziej oczywista — stawimy czota hordom krwiozerczych zy-
wych trupow. Tytut ten wylamuje si¢ jednak nieco z SEUCK-owego schematu. Zabawa po-
lega bowiem na survivalu, a my zamiast prze¢ przed siebie stoimy w miejscu (poruszamy sie
wzgledem statycznego ekranu) i odpieramy fale nacierajacych zombie. Do dyspozycji mamy
jedynie pistolet (dobrze, Ze chociaz catkiem szybkostrzelny) i zrobi¢ musimy wszystko, by
nie pozwoli¢ atakujacym bestiom dotrze¢ do bronionego przez nas obozu. Oprécz pomystu,
uwage zwraca takze $wietnie przedstawiona animacja rozpadu zombie na krwawa papke po
wpakowaniu w niego kilku kulek, a przede wszystkim rewelacyjny cykl dnia i nocy, gdzie
powoli §ciemnia sie i rozjasnia, a Storice i Ksiezyc powolutku wedruja po niebosklonie.

- Speed Ball (C-64) - 2014, Kabuto Factory

) Pinballéw nigdy za wiele. Moze szczeg6lnym fanem tego gatunku nie jestem,
ale lubie czasem pogra¢ dla odprezenia kilka minut. Inspiracjadla autoréw do
stworzenia opisywanego tytutu byta pochodzaca z 1987 roku gra arcade od Tec-
fri. Za sprawg Kabuto Factory powstala wiec najpierw w roku obecnym wersja . ; EONUSE 1

na ZX Spectrum, a niedtugo pdzniej— takze na C64. Co ciekawe, ZX otrzymat EORUS

gL

produkcje napisang od zera samodzielnie, C64 (co odbija sie¢ do$¢ znacznie na
grafice) — stworzona przy pomocy programu Pinball Construction Set. Do wy- I —
boru mamy trzy stoly (kazdy wgrywany osobno) w klimatach kosmosu, Jamesa )
.~ Bonda oraz starozytnego Egiptu. Fizyka ruchu pileczki ma moze jakies lekkie
N ~_odchyly; ale generalnie jest catkiem niezta. Zagra¢ wigc chwilke mozna.
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Sqrxz 4 (Amiga OS4, MorphOS ), 2014 - Retroguru

Po tym, jak w poprzedniej odstonie gry tytulowy Sqrxz uratowat swoja ukochana Yve,
zdecydowali si¢ w koficu na wyprawienie hucznego wesela. Kolejnym krokiem byly juz
plany poszerzenia rodziny, jednak na przeszkodzie stanely im problemy finansowe. Sqrxz
wiedzial, ze wykarmienie potomka pochlania sporo $rodkéw i jakos je trzeba zdoby¢.
Wzial wiec do reki gazete i zaczal przegladaé oferty pracy, z ktorych jego szczegdlng uwage
przykula jedna - poszukiwany odwazny ochotnik do ekspedycji na tereny arktyczne, w celu
pozyskiwania lodowych blokéw. Pomyslal, Ze skoro ma juz za soba tyle przygdd, z tym row-
niez da sobie rade¢. Gra jest przyjemna platforméwka w starym, dobrym retro-stylu. Zawie-
ra 10 leveli, 11 bardzo fajnych utworéw muzycznych, a takze sporo sekretéw czekajacych na
odkrycie. Przydatng sprawa jest tez mozliwos¢ nielimitowanych kontynuacji.

LEVEL 83 TINE 17
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Vermeer (C-64) - 2014, Ariolasoft & Laxity

Vermeer to niemiecka gra strategiczna autorstwa Ariolasoft, pochodzaca z 1987
roku. Bariera jezykowa nie bedzie juz jednak diuzej problemem, bo w roku obecnym,
za sprawg grupy Laxity, tytul ten otrzymat pelne, profesjonalne ttumaczenie na jezyk
angielski. Za gra stoi do$¢ interesujgca fabuta kradziezy transportu dziet sztuki w czasach
I wojny $wiatowej. My wcielamy sie w role jednego z bratankéw wiasciciela skradzionej
kolekgji, ktory biorac udzial w aukcjach w réznych zakatkach globu stara sie dzieta od-
zyska¢. Aby mie¢ na to jednak $rodki, trzeba najpierw zarobi¢ sprzedajac towar z posia-
danych plantacji. Generalnie rzecz biorac, gra jest bardzo rozbudowana. Nie jest to tytut,
do ktorego mozna usigé¢ na chwile a raczej taki, ktéry wymaga wiekszego ,wsiakniecia”
Ogodlnie cieszy, ze tego typu gry po latach dostaja anglojezyczne wersje, bo po niemiecku
nie kazdy jest w stanie pograé, a przettumaczy¢ gre tego typu to przeciez dos¢ dluga
i zmudna praca. Tym bardziej uklony dla Laxity.
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Xump - The Final Run (Amiga 0S4, AROS, MorphOS), 2014 -

SCORE 88888 LIVES 83 Ret]_‘oguru
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Ask Me Up (AmigaOS 4, MorphOS), 2014 - Boing Attitude Geography -
Ask Me Up jest gra oparta na wiedzy. Zasady sg bardzo proste i polegaja na przedstawianiu Where i Ukraine 2
graczowi dziesieciu pytan z kilkunastu réznych dziedzin (szeroki rozrzut tematyczny, od sportu,
przez nature, az po nauki $cisle) oraz czterech propozycji odpowiedzi na kazde z nich. Pyta-

nia moga by¢ standardowo -

wybory zaowocujg spora zdobycza punktows, ktdra to z kolei wymieni¢ mozna na odblokowa-
nie nowych zestawow pytan. Mozliwe jest tez zaproszenie do zabawy drugiego gracza w trybie

wspolzawodnictwa. Ciekawie

swoje postepy w grze. Co wazne, jedng z wersji jezykowych jest takze wersja polska, niestety, im
obszerniejsza wersja gry (wystepuje ona w kilku wariantach), tym mniejszy poziom przetluma-
czonych w niej pytan (reszta po angielsku). Mozna jednak liczy¢ na to, Ze si¢ to wkrétce zmieni

Xump - The Final Run to znana z wielu platform gra logiczna, oryginalnie wypuszczona
przez Psilocybin Development w roku 2005. Wzbogacona przez Retroguru tegoroczna wersja
posiada nowa grafike, nowa muzyke, dodatkowe levele (w sumie 48) i sporo réznych dodat-
kowych opgji, jak zapis najlepszych wynikéw, czy nawet kilka wplecionych easter-eggow. Ste-
rowaé mozna joystickiem, padem lub myszka. Bohaterem gry jest robot Holger, ktéry kazda
z plansz musi wyczy$ci¢ calkowicie z niebieskich kafelek, po prostu po nich przechodzac. Nie-
ktore z nich s zabezpieczone minami, ktére trzeba najpierw bezpiecznie zdetonowaé. Oprawa
audiowizualna prezentuje si¢ bardzo fadnie, gra jest zachecajaco kolorowa, a muzyka zdecy-
dowanie pozytywna.

TTEEERE

tekstowe, lub dla odmiany takze obrazkowe. Szybkie i poprawne

przedstawia sie opcja statystyk, pozwalajaca szczegdtowo $ledzi¢
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Branlko = Ule Crazy Revenge

Najgorzej jest znalez¢ sie w nieodpowiednim miejscu i czasie,
tak jak to bylo w przypadku naszych bohateréw, opisywanego tytutu.
A konkretnie w polskim miescie Szczecin, w latach konczacej sie ,$wiet-
nosci” Polski Ludowej, czyli 1987 roku.

Godziny wieczorne, dwoch kolesi przechodzi, przez niezbyt przy-

jaznie nastawiong dzielnice, tego pomorskiego miasta. W momencie
kiedy pomysleli o prawdopodobnie zblizajacych sie klopotach, juz
zaczeli tego zalowa¢. Powoli, jak zombie wypelzaly réznego rodzaju
szumowiny, menele, prostytutki i ich alfonsowie. Wielkie migé$niaki
i cwaniaczki szukajacy zaczepki, pseudokibice i karatecy, a takze stroze
prawa. Wszyscy chcacy nam dokopaé. No nic sie nie poradzi, trzeba
zacisna¢ piesci i niech sie dzieje co chce.

Cudze chwalicie... jak mowi stare ,chinskie” przystowie. Polska
produkcja, napisana przez trzech panéw, z World Software postanowita
rzuci¢ troszke inne $wiatto na gry z gatunku ,,napieprzanek”. Nie grze-
szyla grzecznoscia, wrecz odwrotnie, byta jak na potowe lat dziewiec-
dziesigtych dos$¢ brutalna pod wzgledem nie tylko wizualno-dzwieko-
wym, ale takze pod wzgledem samej idei gry.

Nie
takze jakoscia wy-
konania, o0 czym

grzeszyla

za chwilke , gdyz
W owym czasie, na-
wet na polskim ryn-
ku byly juz tytuly
ktore bardziej poka-
zywaly  mozliwosci
graficzne Przyjaciol-
ki. Ale to co ja wy-

réznialo, to wlasnie
WYZej
brutalnos¢ i sama idea, ktdra przelozyla si¢ na $wietng grywalnos$¢.

wspomniana

Grafika w 16 kolorach, malo ptynny scrolling ekranéw, postacie
deczko pikselowate, z dos¢ przecietng animacja. Och naprawde mozna
psy wieszaé. Ale nie mam zamiaru tego robi¢, gdyz mimo tych niedo-
ciggniec, patrzac na ekran podczas rozgrywki wida¢ dynamike i tetnigca
zywa krwia wrecz, akcje. Mozna poznac kto jest kto, $wietne scenogra-
fie, oddajace klimat Polski Ludowej, ulice i osiedla, no i oczywiscie sta-
ty$ci. Jednym stowem dobra tréjka z mocnym plusem.

Strona dzwigkowa podobnie. Stabej jakosci sample i modul, ale do$¢
czytelne dla ucha. Kopniaki, uderzenia, krzyki krwawiacych oponen-

.J’

tow, przeklenstwa wykrzykiwane podczas staré, jednym slowem prze-
cietnie, ale wszystko na swoim miejscu.

Przyznam szczerze, ze do§¢ stabo bytem obeznany z ta produkeja.
Hmm, inaczej, co$ tam kiedy$ o niej czytatem, ale nie gralem w nig
w ogole. I szkoda. Nadrobienie zaleglo$ci, mimo ze brak czasu wol-
nego bardzo mi ostatnio doskwiera (sprawy zawodowe), sprawilo mi
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wiele godzin frajdy. Polecam kazdemu kto ma ochote nawali¢ szefowi,
sasiadowi, urzednikowi, wlasciwie kazdemu komu by si¢ nalezato spu-
$ci¢ lanie, ale tego nie zrobimy chocby z przyczyn prawnych, o naszym
dobrym wychowaniu nie wspominajac. Gwarantowany upust negatyw-
nych emocji. A jesli w trakeie gry, nie szlo by nam za bardzo i to roz-
grywka stataby sie Zrédtem naszego niespokojnego stanu ducha, ponizej
zestaw kodow. Tak czy siak, osobiscie polecam.

Kody wpisujemy w opcjach gry po przytrzymaniu lewego przycisku
myszy.

TAVRIA - 1000 zyé
MUTANT - 15 zy¢
DOMAN - 9 zyé

SKIP - krétsze poziomy
CENT - drugi poziom
DRZE - trzeci poziom

Don Rafito

Gatunek - bijatyka 2D

Producent — World Software

Wydawca — Mirage Media

S Rok -1994
Ilos¢ dyskow — 3 DD, whdload (wersja bardziej
brutalna 4 DD)
Platforma - mké8, OCS, ECS
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Pierwsza Wojna Swiatowa byla nie-
zwyklym motorem rozwoju wszelkich
dziedzin nauki. Przez czas jej trwania
sposob prowadzenia walki, a takze uzy-
wane bronie i sprzet ulegty catkowitemu
przeobrazeniu.

ozytnych konfliktéw zbrojnych.
Wrtasnie sceng przedstawiaja:

ware.. Wcielam 2
i dolqczamy do alianckiej ]ednostkl to-
czacej walki na europejskich frontach.
Przy duzej dozie cierpliwoéci przyjdzie
nam spedzi¢ za sterami dwuplatowcow
caly okres trwania Wielkiej Wojny.

~ Po obejrzeniu krétkiego, efektowne-
gointra przechpdzi“my do ekranu z menu
_gléwnym gry. Mozemy tutaj przejrzec li-
rste; pilotow; Rbnt?huowac’ lub rozpoczaé
nows gre, odwiedzié¢ szkote lotnicza lub
nagra¢ stan gry na dysk i powréci¢ do
Workbencha. Rozpoczecie rozgrywki
zaczyna sie od stworzenia pilota, dobra-

nia za pomoca suwakow atrybutéw charakteryzujacych go i zdobycia

»skrzydel” czy-
li zdania jed- .
nego z trzech
egzamindw I
(zestrzelenie
balonu, bom-

bardowanie,

powietrzna z wrogimi pilotami samemu
lub w grupie, niszczenie balonéw ob-
serwacyjnych i tym podobne. Drugim
rodzajem misji sa te widziane w rzucie
izometrycznym, kiedy naszym celem jest
walka z piechota, niszczenie konwojéw,
pociagéw i niemieckiej infrastruktury.
Ostatnie wyzwania jakie stawia przed

g przegrac. Po
$mierci pilota y nastepnego
liejscu jej prze-
(D
i

JEGO®WSPOICZY NTIIKI

i wracamy do akgj

OCGZ1TY o 8.

-(umiejetnosci pilotazu, strzeleckie, me-

chaniczne rzythalto$ ) cO powo uje

gdjaca. Jesz-.

isja, jeszlzg kilka zestrzelen

; i niezauwazalnie. Latanie i wal-

ka z wrogiem to czysta przyjemnosc.
Oprawa d7wiekowa, grafika i animacja,
doWitykdimat
to jak zawsze najwyzsza po6tka, jak w kaz-
dej produkeji Cinemaware. Pozycja obo-
wigzkowa w kolekeji kazdego amigowca.

indyjr

p.s. Jesli grasz z dyskietek na praw-
dziwej Amidze zréb kopie zapasowa
~ Wings'y lubig zepsu¢ pliki podczas
zapisu gry i koniec zabawy. Po instalacji
na dysku twardym problem oczywiscie
znika.

l - . Weleare to e SEth Iieutenants I Galbmel Barrak undx
—— Tidecide whenyeitee tif fo flue Sinee gt did saelha

danit test | nice jebtilina geue transter iy gef to keep the
e x '; = uad e el

i —_ Gatunek - przygoda, strzelanina
P \  Producent — World Software
;'ﬁ?:g_m*g-,s{ —— Wydawca — Cinemaware
. B Rok - 1990

Ilo$é dyskoéw — 2 DD, WHDLoad
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Platforma - mké8, OCS, ECS
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Brazylijskie Mistrzostwa Swiata w Pilce Noznej rozkrecily sie juz
na dobre, bedac prawdziwym $wietem futbolu dla wszystkich fanow tej
dyscypliny. Posiadacze VIC-20 (badz réwniez jego emulatora natural-
nie) maja jednoczesnie szanse zakosztowaé odrobinki tego klimatu tak-
ze przed ekranem swojego komputera. Pozwoli im na to gra FIFA World
Cup 2014, przygotowana przez Jeffreya Danielsa.

FIFRAR HORLD CuUuf@
=Eoil-
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Gra zostata stworzona jako dzielo majace podtrzymywa¢ tradycje
wiekowych; prostych gier arcade. Na pierwszy rzut.oka moze wygladac
wrecz nieciekawie, ale naprawde polecam Wam da¢ jej szanse, bo we-
dlug mnie warto: Po uruchomieniu'gry klawiszami-,,F1” i ,,F2” wybie-
ra si¢ druzyne gospodarzy, ,F3” i ,F4” - gosci. Druzyny te to 32 ekip
wystepujacych aktualnie na brazylijskich boiskach, dodatkowo poziom
kazdej z nich odwzorowuje jej prawdziwe umiejetnosci pilkarskie. Przy-
cisk ,,P” stuzy do przelaczania trybu rozgrywki miedzy zabawa. w: po-
jedynke z komputerem lub wzajemng rywalizacja dla dwdch graczy.
W przypadku tego pierwszego wyboru samotny gracz zawsze!steruje
druzyna gospodarzy. Przycisk ,S” to skala poziomu trudnosciod.0 do 7,
domyélnie ustawiona na 4.

W czasie meczu pierwszy |gracz steruje przyciskami 27 , X" i',C”
(odpowiadajacym kolejno strzalkom w lewo, gore i prawo); drugi (jezeli
jestioczywiscie aktywny) analogicznie za pomogca s 5. 1/ czylikla-
wiszow: przecinka, kropki i slasha. Ale o co tuwlasciwe chodzi? Zasady
8q proste. Trzeba stale obserwowaé w ktérym miejscu znajdujé sie pitka
i jakiego rodzaju strzalka si¢ nad nig pojawia. Wcisnieci¢’ odpowiada-
jacego jej przycisku wczesniej od
przeciwnika spowoduje zagranie pil-
ki w strone jego bramki, spoznienie

ES P =
sie — wrecz przeciwnie. I tak az do
samej bramki, a tu juz troszke musi
. 7 D Lbey + &
zaleze¢ od szczescia, bo bramkarze
sterowani sg automatycznie. Po kil- * =
ku meczach okazuje si¢, ze zabawa £ 3

taka w niewyjasniony sposob daje

naprawde spora radoche i chce sie

rozgrywa¢ kolejne mecze. Jedyne,

czego mi tu nieco brakuje, to moz-

liwosci lekkiego wydtuzenia czasu meczu oraz podniesienia poziomu
trudnosci, bo nawet na tym najwyzszym nie jest wybitnie cigzko. Li-
cz¢ na to, ze w przyszlych odstonach zmiany takie si¢ pojawia, bo gra
jest rozwojowa. Jezeli kto$ nie chce czeka¢ — moze wprowadzi¢ je nawet
sam, bo produkcja ta zostala'w calosci stworzona w BASIC, a jej kod jest
otwarty do wgladu i zmian (gra zajmuje 3,5KB i dziala na nierozszerzo-
nym VIC-20).

Cho¢ zdecydowanie najobszerniejsza cze$¢ tej recenzji skupia si¢
na grze pilkarskiej (skutkiem, nie oszukujmy sie, najwiekszej popular-
nosci tego wlasnie sportu w naszym kraju), dla tych, ktorzy pitki jed-
nak nie lubig mam niespodzianke. Otéz dwie pozostate wersje tej gry,
zwane odpowiednio ITHF Ice Hockey 2014 oraz NHL Ice Hockey 2014,

<20

traktujg dla odmiany o réwniez przeciez widowiskowym hokeju na lo-
dzie. Pierwsza zawiera 16 druzyn reprezentacyjnych, druga 30 druzyn
z NHL. Sama mechanika tych gier jest identyczna, a réznice dotycza
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jedynie ,,oprawy’; czyli planszy przedstawiajacej pole gry oraz innych
odrobinke efektow dzwiekowych. Te sa do$¢ podstawowe, ale uwierzcie,
kompletnie w niczym to nie przeszkadza, a wrecz $wietnie pasuje do
calodci.

Podsumowujac, sam nie wiem dlaczego, ale mimo tej ogromnej pro-
stoty gra mi sie rewelacyjnie podoba. Naprawde, jestem pelen podziwu,

jak za pomoca banalnych wrecz srodkéw mozna osiagna¢ tak ciekawy
efekt, wykreowaé przyciagajacy gracza klimat. A moze to tylko udzie-
lita mi si¢ towarzyszaca mundialowi futbolowa goraczka? W kazdym
razie, nie ma to jak rozegrac sobie na
szybko meczyk przy udziale wybra-
nych druzyn, probujac w ten sposéb

HL=] =] HED
= przewidzie¢ wynik spotkania tych
samych zespolow, obserwowanych
B wkrotce w telewizji. Lub tez, zma-
= = zaé i pomsci¢ na drugi dzien fak-
L £

tyczng gorycz porazki ulubionego
zespotu. Polecam wszystkim. Go-
0000000000l!

noctropolis

Gatunek — pilka nozna
Wydawca — Jeffrey Daniels
Rok — 2014
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Czy czasy wojen pomiedzy fanami
roznych platform to juz przesztosc?

Ktoz z nas nie pamieta zazartych wojen prowadzonych pomiedzy
fanami C64 i malego Atari, a takze uzytkownikami Amigi i ST? Ktz
nie ma jeszcze wcigz w gtowie tekstéw pioseneczek mowiacych o tym,
ze Atari jest w stanie dziala¢ jedynie na wegiel i uzytkowane jest tylko
przez rolnikéw? Kt6z nie pamieta takze kontratakéw z drugiej strony
barykady, wysmiewajacych chociazby mydelniczkowaty wyglad Cé64
i nazywajacych go ,,Zlommodore”? Dzi$ juz, z racji tego, ze wszystkie
te sprzety odeszly na zastuzong emeryture (ale jak dla nas, radosnie si¢
przy nich wciaz bawigcych — ,wesole jest zycie staruszka” :-P ), wszelkie
animozje z przeszioéci s3 wspominane z rozrzewnieniem i humorem,
a fani starych maszyn solidarnie trzymaja sie razem, majac swiadomos¢
tego, Ze razem tworza jedng wielka ,,retro rodzing”.

Wydawaloby sie wigc, ze co$ takiego jak wzajemne obrzucanie si¢
blotem z powodu przynaleznosci do innego komputerowego ,,klanu” to
folklor lat 90-tych. Czy aby na pewno? Nic bardziej mylnego! Jezeli kto$
z Was oprocz zamilowania do starych 8-mio i 16-sto bitowcoéw intere-
suje si¢ takze wspolczesnymi maszynami do gier, odwiedza traktujace
o nich strony internetowe i czyta komentarze pod dotyczacymi ich ar-
tykulami i recenzjami gier, to z pewno$cig nie raz zauwazyl, ze pod tym
wzgledem czasy niewiele sie zmienity.

Obecnie w kategorii stacjonarnych sprzetéw do gier mamy trzech
bardzo mocnych i stale konkurujacych miedzy sobg graczy: ogdlnie
traktowane komputery PC oraz konsole: PlayStation 3 od Sony i XBOX
360 od Microsoft. Niedlugo wyjda PS4 i XBOX One, ktore wespra po-
przednikoéw, tak jak niegdy$ Amiga wsparta C64, a Atari ST — XL/XE.
O Wii / Wii U produkcji Nintendo celowo nie wspominam, bo sa to
sprzety, ktore postawily nie na konkurencyjny wyscig z wymieniony-
mi chwile wczesniej, lecz na odmienno$¢ rozgrywki i rozwigzan, przez
co grupa z nich korzystajaca jest mocno odseparowana od pozostatych
i raczej nie wdaje si¢ w zadne utarczki i poréwnania. Tak samo, nie za-
wieram tu tematu konsol przeno$nych oraz platform androidowych, bo
to catkiem inna kategoria spraw.

No wiec, wracajac do sedna: na placu boju mamy trzech oponentéw
i stojace za nimi twardo grupy. PeCeciarze, Playstationowcy i Xboxow-
cy. Liczebno$¢ tychze grup jest w miare wyréwnana, co przeklada sie na
niegasnacy i podsycany z kazdej strony konflikt. Zauwazy¢ od razu trze-
ba, ze konflikt pomiedzy uzytkownikami konsol Sony oraz Microsoft
nie jest tak ostry, jak pomiedzy kazda z tych grup, a uzytkownikami PC.
Co wigcej, nierzadko w zazartych dyskusjach z PeCetowcami zdarza im
sie tworzy¢ wspdlny front ,,konsolowcéw”. Obecnie najnowsze konsole
tych dwoch producentéw bowiem, tak naprawde mimo pewnych réznic
prezentuja bardzo zblizony poziom. Oczywicie, podczas wzajemnych
ki6tni argumenty na wyzszo$¢ jednego sprzetu nad drugim si¢ poja-
wiajg, ale nieraz ma si¢ wrazenie, ze s przytaczane jakby troche wrecz
na site. PS3 i XBOX 360 maja bowiem bardzo poréwnywalne mozli-
wosci techniczne, a wspolne dla nich gry na obu maszynach wygladaja
calkiem podobnie. Wygoda gry tez jest kwestia podobna, wszakze obie
konstrukgje to konsole. Na czym skupiaja si¢ wiec wzajemni przeciw-
nicy? XBOX 360 jest atakowany za wigksza awaryjnos¢, brak czytnika
blu-ray, czy bycie ,klonem” PeCeta. Jego fani przeciwnikom z klanu
PS3 odpowiadaja z kolei zapewnieniami o lepszej jakosci i bezpieczen-

m games LIPIEC 2014

10

stwie podczas gry online (cho¢ platnej), lepszym wsparciu technicznym
w razie problemow oraz bardziej przyjaznym interfejsie uzytkownika.
Wyglad obu konsol, ksztalt joypadéw, rézne exclusive’y (tytuly wydane
tylko i wylacznie na dang z platform) to juz bron obusieczna.

Ta ,,mini wojna” pomiedzy tzw. fanboyami konsol Microsoft i Sony
to tylko preludium tego, co nas czeka. GIéwnym smaczkiem s3 bowiem
zazarte walki polaczonych sit konsolowcow z PeCetowcami. Tu juz cze-
sto kfétnie lecg ,,na noze” i nie ma zadnych hamulcéw. Po raz kolejny
okazuje si¢, ze nieraz wspolny wrog faczy bardziej, niz wlasne cechy
zbiezne, a zaczepki PeCetowcow czesto wlasnie jednoczeénie uderzaja
w obie te grupy. Na odpowiedz zbyt dlugo czeka¢ nie trzeba i zaczyna
sie jatka... W tym miejscu przytocze moze najczestsze ,punkty zapalne”
wzajemnych awantur. Kolejno$¢ poszczegdlnych kategorii jest przed-
stawiona losowo, bowiem obustronne ataki sg przypuszczane celujac
praktycznie w kazdy z tych aspektéw w réwnej czestotliwosci. No to
zaczynamy.

Wygoda gry: konsolowcy twierdza, ze gra na konsoli przed duzym tele-
wizorem, siedzac na wygodnej kanapie i trzymajac w rece pada to szczyt
wygody, w przeciwienstwie do zgarbionych PeCetowcow kulacych sie
przy biurkach. Ci z kolei odbijaja pileczke, ze gra na klawiaturze i mysz-
ce to wymarzony zestaw do wszelkich gier FPP, a gra w ten gatunek na
konsolowym padzie to porazka.

Cena sprzetu: konsolowcy zarzucaja PeCetowcom, ze ich sprzet (o kon-
figuracji zapewniajacej podobne osiagi w grach) jest zbyt drogi, a kon-
sola sporo tansza. PeCetowcy natychmiast kontrujg, ze i tak po czasie
wszystkie poniesione koszty wyréwnuja sie w cenie gier, ktére na kon-
sole sg sporo drozsze.

Moc obliczeniowa: konsolowcy cieszg sie, ze na ich konsolach, przez
caly czas ich posiadania, gry chodza plynnie i nie musza oni doktada¢
zadnych bebechéw, stale wymienia¢ kart graficznych czy rozszerzaé
pamieci by nie pozostawa¢ w tyle. Fani PC dla odmiany twierdza, ze
wlasnie dzieki mozliwosciom rozbudowy, PC zawsze jest o krok przed
stanowigcymi zamkniete konstrukeje konsolami i te same gry na moc-
nych PC wygladaja lepiej niz na konsolach.

Gatunki gier: konsolowcy sa dumni, ze na ich maszynach jest spo-
ro gier z gatunkow, ktére na PC praktycznie nie istnieja, np. bijatyki.
PeCetowcy to samo moéwia chocby o strategiach. Przy tym wszystkim
konsolowcy zarzucaja PeCetowym grom nude, PeCetowcy konsolowym
— zbytnig prostote.

Prostota uzytkowania: konsolowcy cieszg sig, ze gry na konsolach po
prostu dziatajg. Nie wystepuja dziwaczne problemy z odpalaniem ty-
tuléw, systemem operacyjnym, sterownikami, wieszaniem si¢ itp. Nie
trzeba nic kombinowa¢, wsadza si¢ plyte i gra, nie przejmuje si¢ proble-
mami. PeCetowcy probuja z kolei sprytnie obrdci¢ to przeciwko nim,
twierdzac, ze konsola jest wlasnie dla ludzi, ktorzy si¢ na niczym nie
ZNaja.



Wszechstronnos¢ zastosowan: PeCetowcy sa dumni, ze ich maszyna to
prawdziwy wszechstronny kombajn. Na niej da sie i pograc i posiedzie¢
w necie, napisa¢ i wydrukowa¢ jaki§ dokument, odpali¢ rézne progra-
my uzytkowe itp. Konsolowcy z kolei doceniaja rozdzielno$¢ konsoli
jako wygodnego sprzetu zaprojektowanego tylko do zabawy (cho¢ i tak
wskazuja, ze jak najbardziej mozna na niej surfowaé po necie przy uzy-
ciu klawiatury i myszy), a najczesciej tez posiadajg PC do innych ce-
16w uzytkowych. Z tym wiasnie zastrzezeniem, ze ich PC nie sg na site
rozbudowywane, bo nie ma takich potrzeb, a traktowane jako zwykle
narzedzie w podstawowej, czesto najprostszej konfiguracji.

Cechy spolecznosci: Konsolowcy zarzucaja fanom PC bycie tzw. fre-
akami (czyli dziwakami), nadmierne zainteresowanie swoim sprzetem,
wrecz fanatyzm i brak zycia osobistego. Jako przeciwwage, siebie opisuja
najczedciej jako osoby majace normalne Zzycie, gdzie konsola jest tylko
pewnym elementem dajacym czasowa rozrywke, posrednio ttumaczac
w ten sposob ich nieche¢ do zaglebiania si¢ w tajniki sprzetu, konfigu-
racji itp. PeCetowcy z kolei wykorzystuja to, uwazajac konsolowcow za
ludzi mniej inteligentnych, niezdolnych do zrozumienia bardziej skom-
plikowanych spraw, a konsole za odmézdzajaca rozgrywke, nie nadajaca
sie do niczego innego.

Od razu chce zaznaczy¢, ze wszelkie zebrane powyzej opinie na te-
mat konsol i komputeréw PC oraz ich uzytkownikéw, to nie moje wla-
sne poglady, a jedynie styszane wielokrotnie obustronne glosy, podczas
bycia mimowolnym $wiadkiem takich stownych wojen. Druga rzecza,
o ktérej na pewno trzeba wspomnie¢ jest to, ze na pewno nie wszyscy
wspolczesni PeCetowi i konsolowi gracze bawig sie w takie wojenki —
takie stwierdzenie byloby nieuczciwe. Pomiedzy tymi ktétniami poja-
wiajg sie bowiem nierzadko takze glosy rozsadku osdb, ktére albo choé
uzywaja jednego z w/w sprzetoéw to uwazaja, ze te wszystkie spory sa
$mieszne, albo tez takich, ktérzy do gier uzywaja jednoczesnie i konsol
i PC (no na to juz trzeba naprawde sporo kasy).

Ale do sedna. Czy co§ Wam to wszystko przypomina? Moze ostre
dyskusje na temat wyzszo$ci SID’a nad POKEYem? A moze ANTI-
C’a nad VICem-II? Nasmiewanie si¢ z Atarowcow, ze podczas wgry-
wania gier na ich sprzet nie mozna nawet oddychac i zarty z Commo-
dorowcdw, ze musieli kreci¢ $rubokrecikami jak szaleni? Jaki wniosek
z tego, ze podobne animozje wciaz sie tworza wyciagnie postronny ob-
serwator? I to zaréwno taki, ktéry ma juz nieco lat na karku i kiedys
lubil podrwi¢ z przeciwnego ,,klanu”, ale tez taki, ktory albo nic podob-
nego nigdy nie robil, albo tez po prostu nie pamieta tych klasycznych
utarczek? Ano najczesciej taki, ze te wszystkie wojny prowadzone sa
tak naprawde dla samej potrzeby walki i nic wiecej. Ludzie chyba tak
juz po prostu majg, ze uwielbiaja sie zre¢, roznicowac i tworzy¢ jakies
dziwne i nikomu niepotrzebne hierarchie zamiast zy¢ w zgodzie i szano-
wac jeden drugiego. Okreslony model konsoli, badz tez komputer PC to
nic innego, tylko co$ w rodzaju totemu stanowiacego tylko pretekst do
walki. Podobnie jak szalik innego klubu pitkarskiego, gatunek stuchanej
muzyki, czy milion innych réznych spraw. Dobrze chociaz, ze o ile za
szalik o niewlasciwych barwach klubowych mozna solidnie wspomac
finansowo okolicznego dentyste, to za przywigzanie do danej platformy
growej raczej nic takiego nie grozi ;-).

Nie myslcie sobie jednak, ze stawiam klasyczne wojny Commodore
& Amiga vs XL/XE & ST w jednym szeregu z tymi obecnymi. Oj abso-
lutnie nie. Kiedys to wszystko mialo jakis taki swoj specyficzny klimacik
(cho¢ wtedy bytem tylko obserwatorem i nie czulem potrzeby sprze-
towej konkurencji, to zdarzato mi si¢ pod$miewac z réznych kawalow
o Atari), bylo na swdj sposéb pomystowe. Wzajemne zarty i docinki
byly naprawde z jajem, czasami do tego stopnia, ze czlowiek pokladal

sie ze $miechu. Powstawaly rozne kawaly, historyjki, grafiki (nie tylko
na komputerze, ale np. rysunki publikowane pdzniej w czasopismach
komputerowych takich jak SECRET SERVICE czy TOP SECRET). Pa-
mietam chociazby dzieta przedstawiajace krwawa eksterminacje uzyt-
kownikow Atari za pomoca samochodéw i cigzkiej broni, historie o (K)
ataryniarzu zameczajacym ludzi odglosami z ,Mieczéw Valdgira’, czy
dzielne préby ripost naczelnego obroncy wszystkich uci$nionych Ata-
rowcow, niestety niezyjacego juz Krzysztofa Kubeczko. Gdy po latach
dowiedzialem si¢ przypadkiem o jego tragicznej $mierci, to jako Com-
modorowcowi szczerze zakrecila mi si¢ fezka w oku, wspominajac tamte
czasy.

Dzi$ jest troche inaczej. Wlasciwie to nawet sporo bardziej niz tro-
che. Oczywiscie, caly ten tekst mial za zadanie przedstawi¢, ze dzisiejsza
mlodziez jest w pewnym sensie kontynuatorami tych odleglych wojen,
ktére dzi$ s toczone juz nie na magnetofony, lecz gigaherce. Zmienita
sie jedynie charakterystyka potyczek. Argumenty argumentami - pada-
ty i tam i tu. Tam jednak, jak juz pisalem, byly one ubrane w zartobli-
we, czesto wrecz artystyczne ramy. Dzi§ czesto zdarza sig, Ze wymiana
»uprzejmosci” pomiedzy uzytkownikami jednego i drugiego sprzetu
opiera si¢ niemal jedynie na steku chamskich wyzwisk i docinek, kto-
re nie przedstawiaja zadnej wartosci, a dla postronnych czytelnikow sa
wrecz niesmaczne, czy moéwiac jeszcze bardziej dostownie, po prostu
burackie. Wplyw na to ma z pewnoscia fakt, ze zdecydowana wiekszo$¢
tych dyskusji i ktétni odbywa si¢ w Internecie. Ludzie dzis nie czujg juz
tak wielkiego zwigzku ze sobg nawzajem jak kiedy$ (nie tylko w kwestii
sprzetow do gier naturalnie, lecz praktycznie we wszystkim). Przesa-
da w uzytkowaniu Internetu (na réwni z bezwzglednoscia dzisiejszych
czasow, oparta na modelu pozerania si¢ nawzajem) mocno zachwiata
kontaktami miedzyludzkimi. Dyskutant ,,po drugiej stronie kabla” z roli
zyjacego i czujacego czlowieka zostal sprowadzony do roli bezosobo-
wych literek na ekranie. Nic sie o nim nie wie, jest nikim, mozna wiec
go bezkarnie zgnoi¢ i ponizy¢. Przykre to, ale wystarczy przejrze¢ troche
komentarzy pod pierwszym lepszym artykutem cho¢ troche wchodza-
cym w temat poréwnan obecnych sprzetéw i gier, by przekona¢ sie, ze
tak wlasnie czesto jest (dotyczy to oczywiscie calosci poziomu dyskusji
w Internecie, a nie tylko potyczek wspélczesnych graczy, ale nie rébmy
juz off-topa).

Spogladajac chfodnym okiem starego i moze nieco zgryzliwego te-
tryka (cho¢ mam dopiero 30-stke na karku, to obserwujac jak wielkie
zaszly zmiany nie tylko w technice, ale i zachowaniach miedzyludzkich,
nierzadko tak sie wlasnie czuje), az chce sie zauwazy¢, ze wystarczyla by
tylko chwila szczerego zastanowienia by obecni gracze zrozumieli (po-
nownie zaznaczajac, ze chodzi mi tylko o tych kiétliwych i ostrzegajac
przed wrzucaniem wszystkich do tego samego wora), ze kazdy z obec-
nych sprzetow ma swoja wlasna charakterystyke i swoje unikalne wady
i zalety, podobnie jak kiedys C64 i Atari, jak Amiga i ST. Tak jak i ludzie,
z ktérych kazdy ma swoje wlasne potrzeby i czego innego wymaga od
sprzetu do zabawy. Czy jest wiec sens prowadzi¢ takie wojny dla samych
wojen? Pytanie jest retoryczne, ale pot zartem dodam, ze chyba jedynie
wtedy, gdy beda one prezentowaty poziom tych sprzed lat ;-). I zastana-
wia mnie jeszcze tylko jedno. Czy za te powiedzmy 20 lat, wtedy moc-
no juz podtatusiata dzisiejsza mlodziez bedzie z nostalgia wspominaé
swoje dzisiejsze utarczki PS3 vs XBOX 360 vs PC, czy tez po prostu cal-
kiem o nich zapomni, grajac na PS7 czy innym réwnie zaawansowanym
najnowszym sprzecie i majac gdzie$ wszystko co dawne? My pewnie
powiedzielibysmy, ze ta druga opcja jest bardziej prawdopodobna, bo
tylko klasyczne komputery mialy (i maja) prawdziwg dusze, a reszta to
juz ,wyscig zbrojer’, ale kto ich tam wie...
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Zrzuc pan mape po raz drugi

1. Wstep

W czwartym numerze C&A Games, nasz redakcyjny kolega maga-
zynu ,Komoda” - uka, przedstawil swéj sposéb w jaki tworzy mape z ko-
modorowskich gier. Moim zdaniem mozna zrobi¢ to zupelnie inaczej
i by¢ moze mniejszym nakladem pracy. Tworzenie mapy nie ma wyma-
gac od nas zadnego rysowania, a jedynie odpowiedniego ,,powycinania”
i posklejania obrazkéw na ksztalt czworokata, ktéry w finalnej postaci
przedstawi nam mape. Do osiagniecia celu beda nam potrzebne darmo-
we narzedzia, wiec tym bardziej powinno to zacheci¢ innych. Nalezg do
nich nastepujace programy:

VICE - emulator komputeréw firmy Commodore - nie dotyczy to
Amig,

ICU64 - narzedzie przydatne do usuwania sprajtow,

XnView - przegladarka zdjec¢ przydatna do ich retuszu i Iaczenia,
Photoscape — program przydatny do taczenia obrazkow.

Wszystkie programy mozna bezproblemowo znalez¢ w sieci wpisu-
jac w wyszukiwarce poszczegolne nazwy. Przedstawiony ponizej sposob
sprawdza si¢ jedynie przy grach, ktére wymagaja przechodzenia lokacji
po ekranach. Zacznijmy wiec tworzy¢ mape.

2. Lokalizacja zbednych sprajtow

ICU64 to program umozliwiajacy nam podglad pamieci C64
W czasie rzeczywistym, za jego pomoca mozemy wyczySci¢ sprajty.
Aby uruchomi¢ to narzedzie nalezy je wczesniej pobra¢ i skopiowaé do
glownego katalogu programu VICE 2.3 lub 2.4, a nastepnie uruchomic¢
zielong ikonka z logo Commodore. Z dodatkowego menu nalezy wy-
bra¢ Graphics > Sprites. Przetaczajac widok jednej z ¢wiartek pamieci
z rozwijanego menu Range, mozemy zorientowac sie gdzie znajduja si¢
nasze sprajty. Opcja Multi-Color przefacza tryb wyswietlania duszkow
pomiedzy dwoma dostepnymi trybami, a Edit pozwala na edycje pamie-
ci. Lewy przycisk myszy (LPM) stuzy do edycji pamieci, krecenie rolka
powigksza lub pomniejsza widok, natomiast przytrzymanie srodkowego
przycisku i poruszanie myszkg przesuwa widziany obszar. Ta opcja jest
dobra gdy musimy usuna¢ tylko naszg postaé i pozostawi¢ pozostate.
W tym celu wystarczy wyczysci¢ pole zwykle dla jednego sprajta, cho¢
niektore gry wymagaja ich wiecej. Podczas mazania dla wiekszosci gier
sprajty od razu zmieniajg swoj ksztalt. A co jesli trzeba by usung¢ set-
ke duszkéw? Tu oczywiscie to narzedzie nam sie za bardzo nie przyda,
gdyz od ruszania myszka reka ,,nam odpadnie” i potrzebna jest do tego
niewielka wiedza oraz postuzenie si¢ emulatorem. Kazda ¢wiartka pa-
mieci pozwala na uzyskanie 256 sprajtéw. Okienko podgladu wyswietla
wlasnie takg ilo§¢ — po 16-$cie w kazdym wierszu w 16-stu kolumnach.

3. Usuwanie sprajtow

VICE postuzy nam do zrzutu poszczegélnych ekrandéw, z ktorych
pdzniej powstanie mapa. Aby usuna¢ niepotrzebne obiekty i w dodatku
jest ich sporo, wystarczy uruchomi¢ monitor - ,,ALT + m” i wpisa¢ pod
nim polecenie

f Xxxx yyyy zz

gdzie xxxx to adres od ktérego bedziemy cos wpisywa¢, yyyy to ad-
res do ktérego bedziemy cos wpisywaé, a zz to wartos¢ jaka tam wpi-
szemy, powinno to by¢ 0. Nalezy przy tym uwaza¢, aby nie usuna¢ frag-
mentu programu, bo wtedy komputer moze sie zawiesi¢ oraz na to by
nie wpisywa¢ tego do ukladéw I/O - $d000 - $e000. Jesli jednak kasowa-
nie wymagaloby zapisania wlasnie tego obszaru wczesniej nalezy wpisaé

bank ram

i dopiero skorzysta¢ z polecenia f.

Latwo powiedzie¢ a trudniej zrobi¢. Nie tak trudno jak sie to ko-

I2

mus$ wydaje, wystarczy zrobi¢ zrzut okna z wygladem sprajtéw za po-
moca XnView, odpowiednio je obcigé, nalozy¢ siatke o rozmiarze 24x21
i przeliczy¢ gdzie znajduje si¢ potrzebny nam obszar. Kazdy z duszkéw
sklada si¢ 63 bajtow jednak zajmuje jeszcze jeden dodatkowy - $40 wiec
wystarczy przemnozy¢ numer wiersza pomniejszonego o 1 przez 16
oraz doda¢ numer kolumny, takze pomniejszonej o 1, i otrzymany wy-
nik przemnozy¢ przez 64 i doda¢ do wartoéci poczatkowej z pola Ran-
ge programu ICU64. Pokaze to na przyktadzie gry Miecze Valdgira II
do ktérej wlasnie w ten sposob tworzytem mape. Z menu Narzedzia >
Przechwyc¢... ustaw w jaki sposob chcesz zrobi¢ zrzut ekranu. W ramce
Przechwy¢ zaznacz Aktywne okno i kliknij OK. Teraz w zalezno$ci od

Ustawienia przechwytywania ﬂ

Przechwyé
™ Pulpit
* Alktywne okno

(" Aktywne okno J
" Prostokat

Metoda Opcije

5 I
v Ukeryj ¥n\View
[ Przechwy¢ kursor

[ Wielokrotne przechwytywan

" Opédénienie (sek.)

{* Skrét klawiszowy F10 v

Zapisz
f* Otwdrz w XnView
" Folder |

|capture_[mdY_HMS5]
| BMP - Windows Bitmap j

Anulyj

Format

sposobu z jakiego skorzystales na przechwycenie obrazu zaznacz okno
Graphics Map i zréb jego zrzut. Zaznacz sam obrazek przy uzyciu LPM
i go przytnij naciskajac SHIFT + x. Nal6z siatke z menu Widok > Po-




kaz siatke. Nalezy zwroci¢ uwage na to, ze rozmiar siatki jest jednako-

wy dla dowolnego powigkszenia i nalezy je dostosowaé do wybranego
przez nas rozmiaru siatki, aby nie byto przektaman. By posta¢ naszego
bohatera zniknela nalezy usuna¢ sprajty z kwadratow I3 - 16. Przelicz-
my to wedlug podanego wczesniej wzoru: 4912 + ((9-1)*40) + 16 * 2 *
64 = 51712 co dalo nam adres poczatku pierwszego sprajta, a w kodzie
szesnastkowym wynosi to $ca00. Skoro trzeba usuna¢ az 4 z nich to po
dodaniu $100 adres koficowy to $cb00. Teraz wystarczy wyzerowac ten
obszar wpisujac pod monitorem

f ca00 cb00 0

i potwierdzi¢ klawiszem Enter. Opuszczamy monitor i widzimy ze
nic sie nie stalo, jednak jak poruszymy postacia to jej wizerunek znika
gdy bezczynnie stoi. Jak wida¢ zostala usunieta tylko postaé stojacego
Aldira - bohatera wlasnie tej gry.

4. Zrzuty ekranowe

Zanim opisze jak zrobi¢ screeny wypadatoby rozpozna¢ w ktorych
kierunkach mozna sie porusza¢ wzgledem planszy poczatkowe;. Jest to
istotne jedynie dla nazewnictwa tworzonych zrzutéw ekranu, i chodzi
o to aby sie pozniej nie zastanawiaé w jaki sposéb to posklada¢ w catosé.
Proponuje nazywac wiersze literami, a kolumny liczbami. Do tworzenia
mapy zatrzymujemy nasza posta¢ na kazdym ekranie i naciskajac ALT
+ ¢ zapisujemy kazdy z ekranéw w formacie BMP lub PNG nadajac mu

Zapisz plik multimediéw HE
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Mazwa pliku: I
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BMP zcreenshot
Ustawienia FFMA CE4 doadle screenshat
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Faormat l— IFF screenshot

JPEG screenshot

PCx zoreenshot

PMG screenshot

PPM zcreenshot
K.odek wideo =
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szybkosc tranemis)i |

odpowiednig nazwe. To niestety najdiuzsza z czynnosci przy tworzeniu
mapy.

5. Obcinamy zrzuty ekranowe

XnView czyli jedna z przegladarek zdje¢ powinna nam ulatwi¢
»wycinanie” interesujacych nas fragmentéw. Zanim zaczniesz tworzy¢
mape upewnij sie czy jest odznaczone pole Uruchamiaj tylko jedna
kopie programu z menu Narzedzia > Opcje > Ogolne na karcie Ope-
racje, by méc otworzy¢ w tym samym programie skonwertowane pliki.
Otwieramy dowolny ze zrzutéw i zaznaczamy potrzebny dla nasz obszar
za pomocg LPM, rolka mozemy zmieni¢ rozmiar powigkszenia, a przy-
trzymanie PPM i poruszanie myszka przesuwa obrazek. Kazdy zazna-
czony fragment musi mie¢ wartosci podzielne przez 8, gdyz wlasnie
z tylu pikseli skfada si¢ kazdy kwadracik. Na dolnym pasku znajduja sie
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90/91 K-10.bmp 5L.12KB |384x272%4, 1.41 |100% X:0, Y:271- 256x160, 1.60 (32 35)

nastepujace informacje: numer pliku w tym folderze, jego nazwa, roz-
dzielczo$¢ wraz z proporcja obrazu, powiekszenie, pozycja kursora
XY, zaznaczony rozmiar wraz z proporcja obrazu oraz w nawiasie XY
lewego goérnego rogu zaznaczenia. Nas beda interesowaly dwie ostat-
nie informacje. Z menu Narzedzia > Konwertuj wiele plikow w oknie
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konwersji na karcie Ogdlne, zaznacz potrzebne pliki i metoda przecig-
gnij i upus¢ umies¢ je w polu Pliki wejsciowe. Mozesz takze dodac caty
folder lub tylko poszczegdlne pliki - przycisk Dodaj.... W ramce Pli-
ki wyjsciowe zdecyduj czy zapisa¢ obciete pliki w innym folderze, czy
zmieni¢ ich nazwe lub nadpisa¢ pod nowg nazwa. Jeéli chodzi o format

Ogéine | Odezyt  Zapis |

zapisywanego
pliku proponuje
wybra¢ BMP lub

— [Widowsemp | FormeY
PNG, aby nie [ ——
Stracié na jak()' [ Ustaw kolor przezroczystosci na wpis palety: 0

Sciiw przypad- Podomkompresi  [§ =]
ku wyboru tego
drugiego  roz-
szerzenia kliknij
Opgje i po usta-

wieniu kompre-

PPM/PGM/PEM
RAW

Softimace

sji na 9 zaakceptuj to. Teraz nalezy przej$¢ na karte Przeksztalcenia,
ktéra pozwala nam na spory wachlarz retuszu. Z menu opcji wybierz
Obraz > Przycinanie i klikajac go dwukrotnie w pola X, Y, Szerokos¢
i Wysokos¢ wpisz potrzebne dane (32 35 256 160 - dotycza gry Miecze
Valdgira II). Odznaczamy Zamknij okno po zakonczeniu konwersji,
po to by ponownie tego nie ustawia¢ i klikamy Dalej. Po upewnieniu
sie, ze wszystko jest poprawnie wyciete przejdzmy do skladania mapy.

Wybierz pliki
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6. Tworzymy mape (metoda 1)

Z menu Narzedzia wybierz Utworz panorame obrazow... a na-
stepnie kliknij Dodaj... lub Dodaj folder.... Zaznacz wszystkie po-
trzebne pliki i kliknij OK, lub Dodaj, jesli pozostale pliki znajduja sie
w innym folderze lub jakis plik trzeba doda¢ wielokrotnie i dopiero OK.
Mozesz takze pozmieniaé kolejno$¢ dodanych plikéw. Z ramki Opcje
zdecyduj czy bedziesz tworzyl mape za pomoca wierszy - Wyréwna-
nie poziome, kolumn - Wyréwnanie pionowe lub zlozysz mape za
pierwszym razem — Mozaika. W polach Szerokos¢, Wysokosé¢, Odstep
i Pozycja zmienna pozostaw warto$¢ 0. Opcja Wyrownanie stuzy do
zapelnienia kolorem pustego miejsca w przypadku gdy wysokos¢ lub
szeroko$¢ obrazow jest rézna. Przy tworzeniu mozaiki moze by¢ wyma-
gane utworzenie pustego obrazka, w tym celu otwérz dowolny z wycie-
tych zrzutéw mapy, zaznacz caly obrazek, nacisnij klawisz Del i Zapisz
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jako... nadajac dla pliku jakakolwiek nazwe. W polu Liczba miniatur
w wierszu wpisz wlasciwg szeroko$¢ mapy, czyli ile ma mie¢ docelowo
kolumn. Na koniec kliknij Utworz i jesli to co sie skleito jest poprawnie
zrobione skorzystaj z menu Plik > Kreator eksportu..., wybierz Tryb
koloru na 16 koloréw (adaptacyjne), bo C64 ma tylko 16 réznych ko-
loréw, PNG, Poziom kompresji na 9 i kliknij Zapisz. Tworzac mape
robitem ja etapami. Cala mapa ma wymiary 16x12, co daje 192 pliki
do odpowiedniego ulozenia. Zdalem sobie sprawe, ze latwo sie pomy-
li¢, wiec najpierw tworzytem pionowe paski dla lewej strony od G do L
z przedziatu 1 - 9 laczac je odpowiednio, a nastepnie osobno pozosta-
ta czeé¢ prawej strony mapy. Na koniec polaczylem wszystko w calosé
korzystajac caly czas z prawidlowego wyréwnania. Wymaga to pewnej
wyobrazni i zdaj¢ sobie sprawe, ze nie kazdy moze temu podotaé.

7. Tworzymy mape (metoda 2)

Photoscape powinien troche ulatwi¢ skladanie, zwlaszcza tym, kto-
rzy musza widzie¢ caly czas co skladaja. Do uzywania programu wyma-
gana jest rozdzielczo$¢ o wysokosci co najmniej 768 pikseli, gdy bedzie
ich za malo to nie okreslisz ilosci kolumn. Wybierz Eaczenie i z lewej
strony zlokalizuj polozenie zrzutéw ekranowych. Do tworzenia mapy
wybierz Checker, Zachowaj oryginalny rozmiar, oraz ustal ilo$¢ ko-
lumn. Teraz odpowiednio poprzeciagaj obrazki do gérnego paska i za-
pisz mape w formacie PNG. Obok przycisku zapisu lub suwaka na dole
mozesz wyswietli¢ wszystkie sklejone obrazki w trybie petno ekrano-
wym. Mam nadzieje, ze ten sposéb bardziej przypadnie sktadaczom
map.

8. Redukcja ilosci kolorow

Czasem przydatne moga okaza¢ sie napisy znajdujace si¢ na zrzu-
tach ekranowych do przypisania nazw dla przedmiotéw, co nada bar-
dziej autentyczny wyglad mapy. W tym celu w programie XnView za-
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znacz i wytnij potrzebne fragmenty obrazka, a nastepnie z menu Obraz
> Edytuj palete koloréw... nadaj zbednym kolorom taka barwe jaka
bedzie posiadalo tlo, klikajac kazdy z kwadratow palety koloréw. Po
zmianie wszystkich potrzebnych barw potwierdZ zmiany klikajac OK
zapisz obrazek. Mi przydala si¢ ta opcja dla nadania nazw przedmiotéw
znajdujacych sie w grze.

9. Podsumowanie

Zapewne dla wielu z Was, przedstawiona metoda moze okaza¢ sie
dos¢ kontrowersyjna i odrobine problematyczna. Nie ma niestety zlote-
go srodka do osiagniecia celu za pomoca kilku kliknie¢. Majac juz cata
mape mozna takze doda¢ odpowiednie informacje o przedmiotach czy
oznaczeniach ekranéw. Wspomniatem na poczatku, ze wymaga to spo-
rego naktadu pracy, gdyz samo si¢ nie zrobi.
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Rozmowda
Zz Ryszardem Nazarewskim

W tym numerze magazynu chce-
my wam przedstawi¢ maly wywiad
przeprowadzony z naszym kolega
redakcyjnym Indyjrem. To on jest
pomyslodawca, zalozycielem pisma
»Commodore & Amiga Games”. To
on na samym poczatku skladal ma-
gazyn i byl przez trzy numery re-
daktorem naczelnym. Jest tez mifo-
$nikiem programu SEUCK na C64,
w ktorym robi fajne gry. Po dlugiej
przerwie powrdcil do pisania arty-
kuléw i tworzenia nowych gier.

Kazdy z nas réznie zaczynal przygode z komputerami. Inni zaczy-
nali od Spectrum, jeszcze inni od Atari. Jak wygladalo to w twoim
przypadku?

Miatem to szczescie, ze moja przygoda zaczela sie od Commodore. To
znaczy pierwsza styczno$¢ z domowym sprzetem do grania to byt prze-
fom roku 86/87 i pozyczona od kuzyna oryginalna, drewniana konsola
Atari 2600 wraz z paroma grami (Space Invaders, Frogger, Super Man
i jakies inne). Jednak moim pierwszym, wlasnym i prawdziwym kom-
puterem bylo Commodore 16. Kupilem go z Tata pod koniec roku 1988
(mialem wtedy osiem lat) w idealnym stanie, w oryginalnych kartonach
z magnetofonem, ksigzkami, etc. Zaraz po nabyciu rozszerzylismy mu
pamie¢ do 64kb i stat sie w pelni uzytecznym cztonkiem rodziny 264.
Pamietam te niezapomniane cotygodniowe wyprawy na gietlde kompu-
terowa na stotéwce Politechniki Wroctawskiej, stanie w dfugasnej kolej-
ce po bilet wstepu, obchodzenie wszystkich stolikow w oczekiwaniu na
nagranie gier i programéw u swojego pirata (oczywiscie studenta z ku-
cykiem, C=+4 i Amiga 500). Kupowalo si¢ archiwalne numery “Bajtka”
zeby mie¢ komplet i podziwialo grafike wyswietlang na Amigach.

W roku 1990 dostalem w prezencie wymarzone C=64C z magne-
tofonem i Black Boxem, prosto ze Skltadnicy Harcerskiej, a po jakim$
roku nowiutka stacje 1541 II z oryginalnym Geosem i myszka (stacja
oczywiscie byta drozsza niz C=64, a komplet kosztowat 80 procent ceny
nowej Amigi 500 - takie to byly czasy). Zestaw ten mam do dzi$ w orygi-
nalnych foliach i kartonach, a do codziennego uzytku skompletowatem
sobie drugi, coby swojej perelki nie eksploatowaé. A potem to juz z gorki
po kolei Amigi (mam ich chyba z sze$¢), a do pracy oczywiscie (nieste-
ty) PC (tu zreszta przeszedtem tez cala 16 bitowa $ciezke zdrowia klona
zaczynajac od 286 z Vga).

Jak to sie stalo, ze zapragnaltes wydawac pismo poswiecone elektro-
nicznej rozrywce na komputery spod znaku Commodore?

Dlaczego pismo? Zawsze brakowalo mi polskich tytuléow tego typu po-
$wieconych komputerom Commodore. Dzieki zelaznej kurtynie omine-
ty nas comiesieczne kolorowe czasopisma, oryginalne gry z oktadkami
prawidlowo doczytujace sie z kasety, a nie pocigte Actione'm (zreszta do
dzi$ nie wiem dlaczego tak robiono). Spectrumiarze mieli normalnie
zgrywane gry z multiloadem, a my pocigte strzepy etapow. Nie znajduje
odpowiedzi. A najlepsze jest to, ze wickszo$¢ gier na dyskietkach to byty
cracki wiasnie kasetowych wersji przerobione tak by chodzily z flopa.
Ech mroczne sekrety ;)), reklamy, plakaty. U mnie po prostu moda na
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retrogaming, i zabawe starymi komputerami (grafika, proste programy,
gry) nigdy nie mineta.

I tak powstalo C&A Games, ktore przez pierwsze trzy numery byles
redaktorem naczelnym oraz je skladales. Jak to bylo z tymi twoimi
numerami i czemu tak szybko zrezygnowale$ z ich prowadzenia?

Chcialem stworzy¢ pismo podobne do Zzap!64, Crash i innych do kté-
rych dostep mieli gracze na zachodzie. Kolorowe, z duzg iloscia recenzji
i zdje¢. Z duzymi, fadnie narysowanymi mapami. I w zasadzie udalo
nam si¢ tego dokonaé. Mimo marudzen ze pdf jest w bitmapach, ze nie-
ktore strony sa nieczytelne - taki byt zamiar zeby czytajacy mieli troche
tego odczucia czytania skanu pisma z przed lat, takiego jakiego w Pol-
sce nigdy nie mielismy (chodzi mi oczywiscie o o$miobitowce, bo po
odwilzy ustrojowej pojawilo si¢ wiele polskich miesiecznikéw jak “Top
Secret”, “Secret Service” czy “Swiat Gier Komputerowych”). Sprawiato
mi duza przyjemnos¢ rysowanie map, skladanie pisma wedlug mojej
wizji graficznej oraz pisanie recenzji. Niestety proza zycia - praca, kfo-
poty osobiste uniemozliwity mi regularne uczestniczenie w tym projek-
cie, dlatego ciesze sig, ze nie upadt i znalezli si¢ kontynuatorzy mojego
“dziecka”. Dopiero teraz, znajduj¢ chwile czasu na zajmowanie si¢ pasja
jaka sa stare komputery i gry.

Oprocz pisania artykulow, skfadania magazynu zajales sie tworze-
niem gier na C64 w edytorze SEUCK. Dlaczego akurat w tym edy-
torze?

To nie jest tak, ze tworze gry tylko w SEUCK. W tej chwili mam w trak-
cie realizacji trzy projekty gier tworzonych przeze mnie od zera, bez
uzycia edytoréw. Natomiast SEUCK’a uwazam za doskonate narzedzie
do tworzenia prostych gier zrecznosciowych. Swego czasu zobaczylem
co potrafi z tego silnika wyciagna¢ Alf Yngve i postanowitem sprobowac
co przy jego pomocy uda si¢ osiagnac. Jestem przede wszystkim grafi-
kiem i wlasnie ta tatwo$¢ tworzenia naprawde dobrej oprawy, zaréwno
jesli chodzi o tlo jak i duszki, przekonaly mnie do tego programu. Wielu
ludzi ze $wiata (szczegdlnie sceny C64) strasznie psioczy na stworzone
za pomocg sensiblowego edytora gry, panuje jakie$ dziwaczne przeko-
nanie, ze lepsza jest produkcja zrobiona na znakach ASCII, ale progra-
mowana od podstaw w assemblerze niz taka, ktdra powstata przy pomo-
cy narzedzi do tego stworzonych. Oczywiscie SEUCK jak kazdy edytor
(program jest z 1987 roku!) ma sporo ograniczen, ale i tak uwazam go
za wspanialy kawal softu. Pozwala na naprawde wielka réznorodno$¢
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i tak zwane “twdrcze wyzycie si¢”. Szczegélnie od kiedy dzieki Jonowi
Wellsowi mamy na Commodore druga wersje - Sideways SEUCK - kto6-
ra pozwala tworzy¢ gry z poziomym scrollingiem.

Pierwsza gra w tym programie to?

Pierwsza préba zabawy z SEUCKiem to byla gra “Hero Time”. Kiedy$
nudzitem sie na weekendzie w gérach, wyciagnalem laptopa i w jakies
dwie godziny popelnitem t¢ “produkeje”. Bardziej zalezalo mi na tym
zeby zobaczy¢ jak si¢ tym edytorem postugiwac i na jakich zasadach to
wszystko dziata. Gra stabiutka, ale dzigki niej poznatem podstawy kon-
struowania gier w SEUCKU.

Skad czerpiesz pomysly na grafike, scenariusz?

*rred devil sofbw are

Scenariuszy to ja mam w glowie kazdego dnia kilka nowych :) Gra si¢
w gry, czyta ksiazki, oglada filmy - pomystéw nie brakuje, a z racji tego
jaki mam zawod wyobraznia jest mi nieodzownie potrzebna na kazdym
kroku. Podobnie jest z grafika - to moja praca, zajmuje sie zawodowo
malarstwem i ilustracjg, wiec raczej nie mam probleméw z tworzeniem
oprawy do gier. Dziala to tak ze najpierw pomyst rodzi sie w gltowie,
pdzniej przy okazji szkicuje sobie mniej wiecej to, co chcialtbym zoba-
czy¢ na ekranie (elementy tla, postacie, ilustracje) i przenosze do wir-
tualnego $wiata 160x200 pikseli. Abstrahujac od SEUCKa to tworzenie
grafiki na Commodore to naprawde duza frajda, a ograniczenia staja sie
wyzwaniami - jak przedstawi¢ co$ zeby wygladalo dobrze w tak matej
rozdzielczo$ci. Oczywiscie udaje sie to raz z lepszym, a raz z gorszym
efektem.

A jakie ograniczenia ma SEUCK, co nie da si¢ w nim zrobic?

Ma ich mndstwo. Od mozliwo$ci dodawania grafiki tytutowej, zakon-
czenia, grafiki / tekstu miedzy poziomami, muzyki, zréznicowanych
broni, wiekszych duszkéw, mozliwosci skakania, itp., etc. Oczywiscie
wiele z nich da si¢ obej$¢ roznymi sztuczkami znajac dobrze program,

inne dlubigc w assemblerze lub korzystajac z réznorakich narzedzi dla
C=64. Niekt6rych nie da si¢ wyeliminowa¢ wcale. Lecz ja dalej twierdze,
ze jest to $wietne narzedzie mimo swych wad ma jedng niezaprzeczalng
zalete - jest.

Uwazasz, Ze kazdy nie znajacy sie¢ na programowaniu moze co$ sam
stworzy¢ fajnego w tym edytorze?

Oczywiécie. SEUCK nie wymaga kompletnie zadnej znajomosci pro-
gramowania. Natomiast wymaga kilku innych rzeczy: znajomosci ob-
stugi programu, logicznego myslenia, rozplanowania przed tworzeniem
tego co chcemy osiggnaé (uzycie koloréw, poziomy, kolizje z obiektami
tla), no i niestety tego co dla wielu bedzie najtrudniejsze - umiejetnosci
tworzenia atrakcyjnej grafiki. Aczkolwiek zawsze mozemy jak Atarowcy
w pierwszej polowie lat dziewiecdziesigtych przerysowywac sprajty i tlo
z innych gier :).

Stworzyles juz kilka takich gier, z ktéra z nich miale$ najwiecej trud-
nosci?

Nie rozpatruje tego w kategoriach mniejszych lub wiekszych trudnosci.
Na pewno z kazda kolejna gra coraz lepiej poznaje program i jego moz-
liwosci wiec pod tym wzgledem jest mi coraz latwiej. Z drugiej strony
staram si¢ tworzy¢ gry coraz lepsze, graficznie, fabularnie, w kwestiach
rozgrywki. Probuje odnajdywac sztuczki pozwalajace uatrakeyjnié¢ ko-
lejne produkcje. Patrzac w ten sposéb jest coraz trudniej ;). Ale pamie-
taj, ze dla mnie to przyjemno$c¢ i relaks, a jesli kto$ spedzi przy mojej
grze pare mitych minut to jeszcze wigksza satysfakcja.

Czy myslale$ o wydaniu swoich SEUCKowych gier w wersji kolek-
cjonerskiej?

]

Caly czas o tym mysle. Jednak gra na prawdziwym no$niku, pachnaca
nowoscig i uruchomiona na prawdziwym sprzecie to kwintesencja re-
trogamingu. Tylko, ze nie do konica zadowolony bytem z dotychczaso-




wych produkgji wiec nie rzucalem ich na rynek. Od tworzonej wlasnie
“Cobra Mission 2” kazda moja gre bedzie mozna kupi¢ na Allegro lub
przez maila na kasecie, dyskietce a w przyszlosci takze moze cartridge’u.
Oczywiscie kazda z nich w dalszym ciagu bedzie dostepna w wersji cy-
frowej za darmo w sieci.

Edytor do tworzenia gier SEUCK jest tez na komputerze Amiga. Czy
nie myslales, aby na tym sprzecie stworzy¢ gre za pomoca tego edy-

tora?

aRE 201

Raczej nie. Na Commodore 64 SEUCK pozwala bardzo dobrze wyko-
rzysta¢ jego mozliwosci graficzne w jedno plikowej grze. Na Amidze
gry z tego edytora wygladaja stabo i nijak si¢ maja do tego co mozemy
osiggna¢ programujac nawet w prostym Amosie. Lubie Amigi, bawie
sie nimi na biezgco, ale swoja “twoérczo$¢” wole kierowaé w strone C64.

Oprocz tworzenia gier nie probowales jako zawodowy grafik naryso-
wac co$ na C64? Moze jaki$ obrazek na konkurs graficzny?

indhsoft 2013

Najpierw male wyjasnienie - jestem z zawodu malarzem i ilustratorem,
nie stricte grafikiem komputerowym. Jasne projektuje czasami jakies
oktadki czy reklamy ale moja praca (ta zwigzana z wyksztalceniem, bo
prowadze tez warsztat samochodowy :)) to gléwnie malarstwo olejne
i akwarelowe. A co do grafiki na C64 to by¢ moze kiedy$ co$ narysu-
je, aczkolwiek nie sledze na biezaco konkurséw czy party scenowych
i nawet nie wiem jakie sa deadline’y (jak mnie przypilnujesz to chetnie
co$ wypiksluje pod szyldem FanCA). Aktualnie koncze prace nad gra
“Cobra Mission 2” w ktérej bedzie pare pelnoekranowych grafik (loader,
przegrana, wygrana, moze rozpoczecia leveli), muzyka i troche sprytne-
go kodu Richarda Bayliss’a. Obiecat poskleja¢ to do kupy, wigc mygle, ze
bedzie to fajna produkcja.

W magazynie C&A Games oprdcz pisania artykulow, zajmujesz si¢
rysowaniem map do gier. Jak wyglada jej proces tworzenia?
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To zalezy. Jednak najcze$ciej wyglada to tak, ze najpierw biore projekt
mapy od jednego z naszych redaktoréw dolaczony do jego opisu gry,
biore kiedys stworzong mape lub robie ja od zera. Potem na komputerze
lub recznie, tuszem na papierze rysuje mape i skanuje. Nastepnie rysuje
calg jej graficzng otoczke. Dalej juz na ekranie nakladam kolory, popra-
wiam, dokladam opisy i tytul gry - jednym stowem sktadam to do kupy.

Skad bierzesz pomysly na odpowiedni design do konkretniej mapy
do gry?

A to juz bardzo proste. Tak jak robilo sie to od zawsze - inspiruje si¢ ilu-
stracja na oktadce gry, grafika w czasie rozgrywki i oczywiscie tematyka
danej produkcji, jej klimatem. Czasem wszystkim naraz, czasem tylko
jedna z tych rzeczy.

Jako gracz masz pewnie swoje ulubione gry. Pochwal sie, jakie gry
preferujesz i jakie masz swoje ulubione na komputery spod znaku
Commodore.

Roézne. W zaleznosci od nastroju. W zasadzie jako$ nigdy nie podcho-
dzily mi tekstowki. Dla mnie wazne jest zeby gra miata przekonujacy
mnie klimat, to co$ co przykuje mnie do komputera na diugie godziny
albo pozwoli na relaks przy typowo zreczno$ciowej, krotkiej zabawie.
Gdybym mial wypisa¢ te naprawde “naj” to zebraloby sie tego ze 100
tytulow na kazda maszynke z logo C=. Na pewno znalazlyby sie tam gry

C=64 MULTI 160X200
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takie jak “UFO: Enemy Unknown’, “Sensible World of Soccer”, “Wings”,
“Civilization” na przyjaciotke czy “Pirates’, “North & South”, “Interna-
tional Karate+” na Commodore. Ale naprawdg lista tytutéw w ktdre lu-
bie grac jest ogromna.

Mimo dominacji konsol, pecetéw, gry na stare komputery nadal si¢
ukazuja i zyskuja duza rzesze¢ milo$nikow. Ludzie sa w stanie zaplaci¢
kilka euro, funtow, aby tylko dosta¢ ich wersje kolekcjonerska. Czy
uwazasz, Zze w naszym kraju taki rynek retro gier ma szanse zaistnie-
nia, zdobycia wi¢kszej popularnosci?

Oczywiscie ze ma. Jasne - w Polsce wszystko dzieje si¢ pdzniej, spo-
feczenstwo jest biedniejsze, ludzie maja inne problemy niz na zacho-
dzie. Ale wystarczy popatrze¢ na rosngce ceny sprzetu i programow czy
zajrze¢ na tematyczne fora internetowe, zeby zauwazy¢ coraz wigkszy
popyt i co najbardziej mnie cieszy coraz wigkszg rzesze¢ mlodych ludzi,
odkrywajacych urok starych maszyn. Tych z dusza i historig. Poza tym
wiekszos¢ tytulow z dawnych lat jest naprawde grywalna i nie starzeje
sie ani troche.

Rozmowe przeprowadzil Ramos
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Indyjr to czlowiek, ktéry oprocz tego, ze jestnaszym redakcyjnym ko=
legaijakorecenzentzajmuje sie przedstawianiem giernatamach C&A Ga-
mes, znany jest takze z faktu, Ze sam gry na ,,szes¢dziesiatke czworke”
tworzy. Czyni to przy pomocy znanego edytora SEUCK od roku 2010
i w tym momencie ma juz na swoim koncie 8 takich produkeji. W roku
swojego debiutu w tej roli wydal miedzy innymi gry Hero Time oraz
Vampire Hunter, z ktorych szczegdlnie ta druga zostala cieplo przyjeta
i dobrze
ocenio-
na przez
commo-
dorowski
Swiat.
Wspo-
minam
o  tych
dwoéch

wybra-
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Indysofb 204 nych ty-

tulach nie
bez powodu, bowiem wlasnie w roku obecnym Indyjr zdecydowat sie
stworzy¢ ich sequele, oba zreszty zglaszajac do organizowanego przez
Richarda Baylissa konkursu SEUCK Compo 2014.

Jako pierwsza ze wspomnianych Kontynuacji, w styczniu tego roku,
ukazata si¢ Hero Time 2. Ta osadzona w czasach $redniowiecza gra, nie
posiada jakiej$ szczegélowej, wybitnie nakreslonej fabuly. Wecielamy sie
w niej w role samotnego, lecz dzielnego rycerza, ktory cztery lata po
uwolnieniu dzieci porwanych ze swojej rodzinnej wioski (o czym opo-
wiadala cze¢$¢ pierwsza), ponownie musi zmierzy¢ sie z powracajacymi
sitami mroku i na dobre odestac je tam, skad przybyly. Jak ttumaczy to
sam autor, jest to po prostu taki czas dla bohatera :-). Podczas oczyszcza-
nia krainy ze zla, przeby¢ przyjdzie mu cztery obszary: las, wioske; cmen-
tarz i finalnie — stare koécielne podziemia. W eksterminacji wrogow
w postaci ozywionych szkieletow, nietoperzy, czy tez gigantycznych pa-
jakow, stuzy¢ naszemu bohaterowi beda miotane, zabojcze sztylety (kto-
rymi mozna rzucaé nawet pod skosem). Pajaki jednak, z racji ich bardzo
szybkiego
i dos¢
nieprze-
widy -
walnego
ruchu,
polecam
raczej
omijac,
niz na nie
polowac.
Podczas
wedréw-
ki w gore
ekranu i walki z nadciagajacymilegionami zfa, bedziemy mieli tez okazje
podreperowac nieco nasz budzet za sprawa porozrzucanych tam i éwdzie
skrzyn pelnych zlota. Mozna to oczywiscie traktowac jako zaplate za bo-
haterskie dobre uczynki, ale nie tylko, bowiem zfoto to przybliza punk-
towo czas otrzymania dodatkowego zycia. Jest z tym zwigzane mate nie-
dopatrzenie, gdyz kilka skrzyn znajdujésie na samym brzegu ekranu, juz
poza zakresem ruchow naszego bohatera i przez to nie sposéb ich otwo-
rzy¢. Glowitem sie przez jakis czas, dlaczego jest tak, a nie inaczej i w kon-
cu postanowilem zasiegnac jezyka bezposrednio u zrédla, czyli u autora.
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Przyznal on otwarcie, ze zamiast wersji poprawionej, na Compo omytko-
Wwo zostala wystana ta z btedem, o czym zorientowat sie dopiero po cza-
sie — coz,
zdarzy¢
si¢ moze
kazdemu.
Ja wspo-
minam tu
o tym nie
dlatego,
ze  blad
ten jako$
bardzo
przeszka-
dza, bo
jest to
sprawa raczej kosmetyczna i niezbyt wazna, a raczej po to, byscie nie mu-
sieli si¢ juz zastanawiaé co z,tymi skrzynkami zrobi¢. Gra, bedac szcze-
rym, zebrata po premierze do§¢ mieszane opinie. Przyznac trzeba kryty-
kujacym, ze jest dos¢ krétka, a rodzajow przeciwnikéw mato. To jednak
wedlug . ‘mnie
jedyne - wady,
bo ‘gra . sie
naprawde
przyjemnie,

a  grafika - zo-
stala  wyko-
nana  bardzo

fadnie, tworzac
ciekawy,
dniowieczny
klimat.
lacyjnie posrod

sSre-

Rewe-

lesnej zieleni prezentuja sie kryte stoma chaty, kamienne dukty, czy tez
przecinajace taki wartkie potoki. Trzeba jednak tym pigcknem otacza-
jacego nas $wiata cieszy¢ sie z umiarem, nie zapominajac, ze gtdwnym
celem jest wszakze walka z nadciggajacym ztem - od tego przeciez je-
steSmy bohaterem :-).

Trzy miesigce po wydaniu Hero Time 2, czyli w kwietniu, przyszed!
czas na drugg z kontynuacji gier Indyjr’a, a mianowicie Vampire Hunter
2. Poprzeczka po docenianej czesci pierwszej ustawiona zostata wyso-
ko, ale juz
na starcie
uspokoié
moge, Zze
ponizej
tamtego
pozio-
mu gra
na pew-
no  nie
schodzi,
a  wrecz

jest jesz-
cze lepsza. Fabularnie mamy do czynienia z bezpo$rednia kontynuacja
poprzedniczki. Tym razem jednak, po pokonaniu w poprzedniej czesci
w Moldawii zlego wampira zwanego Mozgorioth, pateczke przejmuje
jego brat Astaroth. Akcja teraz odbywa si¢ juz jednak w Nowym Jorku,
gdzie wpada on na diaboliczny plan wytrucia catej ludnosci miasta, po-
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przez wlanie starozytnej trucizny do systemu kanalizacyjnego. W ten
sposob potwor dokona¢ chee zemsty na zabdjcy swojego brata, Adamie,
w ktorego to role z kolei wcielimy si¢ my. Nietrudno jest odgadna¢, ze fi-
nalnym celem gry jest zgtadzenie zfego Astarotha i ponowny triumf jako
nieustraszony fowca wampiréw. Zanim jednak dotrzemy do gmachu te-
atru, gdzie odbedzie sie gléwna walka, przyjdzie nam przeby¢ trzy dos¢
dlugie obszary, a mianowicie: miejski park, podziemne kanaty i ulice
miasta. Gra, co trzeba zauwazy¢, jest do$¢ trudna i niektorych przeciwni-
kow  ciezko
jest  poko-
na¢. Poru-
szaja sie oni
dos¢ szybko,
a dzierzona
przez  nas
bronn wyma-
ga trafienia
ich kilka
razy. Szcze-
golne klopo-
ty sprawiaja

chyba biega-
jace dos¢ zwawo psy i latajace w troche niekontrolowany sposdb nieto-
perze. Sa na szczescie tez i tacy wrogowie, z ktérymi pojdzie nam latwie;.
Dla przykladu, szeregowe wampiry raczej nie stanowia duzego wyzwa-
nia. Generalnie rzecz biorac, przy pokonywaniu réznych typow przeciw-
nikow trzeba przyja¢ rézng taktyke, czasami lepiej nawet ich po prostu
oming¢. Po terenie teoretycznie wyczyszczonym z wrogow takze poru-
szac sie trzeba do$¢ ostroznie, bo czasami niespodziewanie spod ziemi
wyrosng niebezpieczne, ostre kolce. W kanatach bedziemy tez musieli
uwaza¢ na skapujace z gory trujace $cieki, a w miescie na sungce po po-
przecznych ulicach samochody. Urozmaicen, jak wida¢, jest wiec sporo.
Nie zrazajcie si¢ przy tym, gdy poczatkowo gra idzie Wam niezbyt dobrze
i nie potraficie dotrze¢ zbyt daleko. Tytut ten wymaga po prostu nieco
wprawy i nauczenia si¢ zachowan przeciwnikow. Wykorzystywac trze-
ba przy tym
caly zakres
ruchu posta-
ci w osi pio-
nowej, ktory
na szczgscie
jest  nieco
szerszy, niz
A czesci
pierwszej.
Oczywiscie,
idgc  wciaz
przed siebie
(w naszym

Hero Time 2

Gatunek — Shoot’em Up - SEUCK
Wydawca — Indyjr / FanCA

Rok - 2014
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przypadku - w lewo) bedzie na czym przy okazji zawiesi¢ oko. Tta s
wykonane naprawde $wietnie, pelne charakterystycznych i klimatycz-
nych elementéw. Najbardziej urzekt mnie chyba malowniczo przedsta-
wiony zachdd stonica w pelnym drzew, latarni i fawek miejskim parku.
Az chcialoby si¢ dostownie wskoczy¢ w ekran i wyjs¢ na spokojny, wie-
czorny spacer w takim otoczeniu. No, moze z pominieciem tych wszyst-
kich kreatur, ma sie rozumiec :-).

W chwili gdy pisze te stowa, trwa okres glosowania na produkcje
zgloszone do tegorocznego SEUCK Compo, w tym oczywiscie takze na
Hero Time 2 oraz Vampire Hunter 2. Wynik bedzie znany dopiero za jakis
czas i na ten moment pozostaje zyczy¢ autorowi zajecia jak najwyzszych
miejsc. Obie gry, do czego nas juz Indyjr przyzwyczail, a o czym ja tez po
cze$ci wezesniej juz wspominatem, sa bardzo dobre graficznie. Nie tylko
w kwestii samego wykonania, ale i co wazne, uchwycenia niepowtarzal-
nego klima-
tu. Dotyczy
to  zaréw-
no oprawy
wizualnej
podczas sa-
mej zabawy
w  $wiecie
gy jak
i Swietnie
wykonanych
plansz  ty-
tulowych,
tzw. ,czolo-
wek”. Nie ma
w tym absolutnie nic dziwnego, bo grafika artystyczna jest jedna z co-
dziennych pasji autora. Jak zreszta Indyjr mi prywatnie zdradzit, grafiki
te powstaja poczatkowo na kartce papieru jako szkice, pézniej ciggniete
s3 tuszem, nastepnie skanowane, kolorowane i obrabiane juz na pececie,
by finalnie skonwertowane do odpowiedniego formatu mogty cieszy¢
nasze oczy wyswietlane na ekranie naszego Komodorka. Efekt konco-
wy takiej czolowki, co tu duzo mowic, jest po prostu rewelacyjny i co
wazne, $wietnie komponuje sie z samymi grami, ktére doskonale wzbo-
gaca. Specjalnie na potrzeby recenzji (i przy okazji promocji gry) Indyjr
przygotowal zreszta grafike, na ktérej wida¢ krok po kroku proces two-
rzenia czotéwki do Hero Time 2. Obie produkcje o muzyke na ekra-
nach tytulowych wzbogacil za to sam organizator konkursu - Richard
Bayliss. Oprawa dzwickowa réwniez naprawde trzyma wiec poziom.
Jest melodyjna, lecz w zadnym wypadku nie infantylna i od razu wpada
grajagcemu w ucho. Oba tegoroczne sequele wydanych w 2010 roku gier
s3 z pewnoscia godnymi kontynuacjami swoich poprzedniczek i wszyst-
kim zdecydowanie polecam zapoznanie sie z nimi. Naprawde warto.

noctropolis

Vampire Hunter 2

Gatunek — Shoot’em Up - SEUCK
Wydawca — Indyjr / FanCA
Rok — 2014
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o e Creat Star

Klonéw niesmiertelnych “Space Invaders” powstalo cale mnostwo
na wszelkie mozliwe komputery i konsole o pelnym przekroju od o§miu
do 64 bitéw. ,Mega Starforce” jest jednym z nich. Ale jakim! Wydany
w 1993 roku program jest kontynuacja pierwszej proby zmierzenia sie
z  kosmiczny-
mi najezdzca-
mi chlopakow
z X-Ample. Juz
»Starforce” byto
niezte graficz-
nie i miato duza
grywalnos¢, ale
dopiero  tutaj
cala ekipa roz-
wineta
dla.

Od samego poczatku wita nas $wietne intro z ktérego dowiadujemy

skrzy-

sie 0 podstawowej réznicy fabularnej w stosunku do pierwowzoru. Tym
przed
kosmitami nie

razem

bronimy Nie-
bieskiej Planety
lecz wielkiego,
zamieszkale-
go przez ludzi
miasta znajdu-
jacego sie na
dryfujacej w ot-
chtani kosmo-

su asteroidzie.
W menu gry dokonujemy wyboru czy w trakcie zabawy towarzyszy¢
nam beda efekty dzwigkowe lub muzyka oraz gry w pojedynke (super)
lub w towarzystwie (super + 100%). Po podjeciu decyzji pozostaje wy-
bra¢ ,,start game”

Kto ogladal stare czesci Bond’a z Seanem Connerym czy Rogerem
Moorem ten wie, ze najlepszym miejscem do zalozenia tajnej bazy
w ktorej bardzo zli ludzie konstruuja cos strasznego majacego im pomoc
w realizacji planu przejecia wladzy nad $wiatem sa wykute w skale, za-

zwyczaj w zbo-

czu  jednego

z  alpejskich

szczytow,  cig-

gnace sie kilo-
ko-
tajnej

metrami

rytarze

bazy.
Nie

czej jest w grze

,Saboteur” Za-

ina-

Tu zaczy-
na sie zabawa.

Oryginalne
»opace  Inva-

ders” stalo sie ponadczasowym hitem. ,Mega Starforce” to wszyst-
ko co najlepsze w oryginale plus multum urozmaicen zaczerpnietych
z tytuléw takich jak ,Galaga” (wrogowie nadlatujacy z réznych stron,
niesztampowe zachowania, réznorodnos¢ przeciwnikéw), ,,Arkanoid”
(mnostwo spadajacych po zabiciu wrogéw power-upow, dodatkow, ale
tez nieprzyjemnych niespodzianek) i innych hitéw arcade (bossowie,
réznorodne tla). Zabawa przy tej produkeji jest doskonata, urozmaico-
na i bardzo wciagajaca. Roznorodno$¢ scenerii, jako$¢ grafiki, oprawa
dzwiekowa sa doskonalym dopeinieniem do niesmiertelnej idei walki
statku kosmicznego z hordami obcych.

Gre polecam kazdemu, zaréwno hardkorowym tamaczom joysticka
jak i niedzielnym graczom chcacym na pare minut przenie$¢ si¢ lata
$wietlne od szarej codziennoséci i pomdc uratowaé¢ mieszkancow ko-
smicznego miasta. Zabawa w dwie osoby daje jeszcze wigksza frajde.

indyjr

Gatunek — Strzelanka — Space Invaders
Wydawca — CP Verlag
Rok - 1993
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daniem gracza

dostanie

jest

sic do samego

serca kom-
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pleksu, wykra-
dysku
zawierajacego
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nazwiska i ad-

I resy czlonkow
T Swiatowej siat-
ki terrorystycz-
nej, uaktywnienie tadunkéw wybuchowych systemu autodestrukeji,
i ucieczka helikopterem. Przeszkadza¢ mu w tym bedg uzbrojeni i wy-
szkoleni w sztukach walki straznicy, krwiozercze dobermany i uciekajg-
cy czas. Glowny bohater to ninja, najemnik wyszkolony w cichym i sku-
tecznym pozbywaniu si¢ ludzkich przeszkdd.

»Saboteur” to szczatkowy dzwiek, grafika 1:1 przeniesiona z ZX

Spectrum (hires 256x192 piksele), wiec co do oprawy to powiedzmy,




Zta, wstretna i obsliniona rasa kosmicznych wyrzutkéw — Rynaxéw
znéw zaczeta podnosié swoje rogate by i rozgladad sie w strone wilo-
$ci Federacji. Raz wiele lat temu udalo sie ich pokona¢ i zamkna¢ na
rodzimej planecie. Specjalnie do tego celu powotano wtedy jednostke
pilotéw mysliwskich - Versatile Intelligence Operations Scout — w skré-
cie VI.OS..

Kiedy po latach zaciggale$ sie do gwiezdnej eskadry jako mtody
adept w stop-
niu kaprala,
wydarzenia
sprzed  dekad
byty juz tylko
My-
$lates ze dzieki

legenda.

gwiazdkom pi-
lota wszystkie
laski z orbital-
nych stacji beda
twoje. Czasami jaki$ maty przemycik blyszczacego uridium i macko-
watych Vialoséw do niewolniczej pracy w kopalniach Teflanii. Ogélnie
ciepla, rzadowa
posadka i pew-
na  wojskowa
emerytura. A tu
klops. Wszyst-
ko zaczelo sie
od  momentu
kiedy putkow-
nik
przytapat

Ramsey
Cie
w niedwuznacz-

nej sytuacji z jego pietnastoletnig corka. Pézniej bylo juz tylko gorzej —
ziolo pod fotelem w twoim mysliwcu i nagie, zrobione po pijaku, zdjecia
w profilu na Starbook’u przesadzily o losie jaki jest ci pisany. Pisany przez
putkownika. Jako ,,ochotnik’, razem z partnerem, czarnoskérym trans-

ze jest i niech to zamknie temat. Jesli miatbym cos$ wyrézni¢ to chyba
tylko duze spraj-
ty i niezlg anima-
cje. Natomiast to
€O najwazniejsze
w tej pozycji to
$wietna grywal-
no$¢. Naprawde
warto poswiecic

: ¢ B8008

grze chwile czasu
i po raz kolejny
podjac
ocalenia $§wiata, przymykajac oko na niedostatki audio - wizualne.

probe

indyjr

(= commaodore

—— 64

seksualistg Aro-
nem Grotsch-
ky'm zostaliScie
wyslani w celu
sttumienia re-
belii §winio-po-
dobnych Ryna-

XOW...
SR E (O
Special  Edi-

tion to mocno

poprawiona nowa wersja strzelaniny stworzonej przez Carla Masona
w 1993 roku. Bardzo poprawiona. Lepsza animacja, fadniejsze sprajty,
jeszcze lepsze tla i doskonata muzyka Richarda Baylissa. Gra pozwala na
zabawe jednemu lub dwém graczom i wymaga malpiej zrecznosci i re-
fleksu prawdziwego pilota. Walke z armada wrogich statkéw toczymy
w bardzo zréznicowanej i $wietnie narysowanej scenerii wulkanicznej
planety Rynax. Wielkie nadmorskie klify, zalane lawa ciasne jaskinie,
ogromni bossowie na koncu kazdego etapu - jednym stowem to co ty-
grysy lubia najbardzie;.

indyjr

Gatunek — Strzelanka — SEUCK
Wydawca — Carl Mason
Rok - 2011
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p-s.
»Saboteur” na C-16/116 jest tak staby, ze nie broni go nic. Wiec

uzytkownikom tych komputeréw odradzam granie, chyba ze rozszerza
pamie¢ do 64kb co pozwoli im bawi¢ si¢ wersja dla C+4, ktdra jest iden-
tyczna z ta C64/Spectrum/Amstrad.

Gatunek - przygodowa zreczno$ciowka
Wydawca — Durell Software
Rok — 1986
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Z nieukrywang przyjemnoscia, jako gléwny smaczek tego numeru,
przedstawiamy Wam wywiad z panem Bohdanem R. Rau. Pan Rau
to czlowiek-legenda, doskonale znany w srodowisku fanéw C16/+4,
C64, a takze Amigi. Jeden z pierwszych tworcow gier w Polsce, poz-
niej takze softu. Autor kultowej do dzis gry Hobbit czyli wte i wewte...
Czlowiek wszechstronnie uzdolniony, oprécz zdolnosci progra-
mistycznych (redakcja Amigowca we wstepie do jednego ze swoich
numerdw chwalila go stowami, iz ,jest jednym z najlepszych pro-
gramistow C w naszym kraju”) réwniez
zapalony elektronik, a z wyksztalcenia B T e
gramowania AMIGI w C. Autor kursu,
‘Bohdan R. Rau, jest jednym z
najlepszych programistéw C w naszym
kraju. Mamy nadzejs, Ze jego wiedza
\przekazywana na famach AMIGOWCA
gliwi  Wam  napisanie  wielu
wych program6w. Te najlepsze
iliémy nagrodzi¢ (moZecie o
,ltym poczytas na. poprzednie stronie).
|Czekamy na Wasze programy, & teraz
juz zapraszamy do- lektury pierwszego
|odcinka. |
| TK

muzyk. Przeprowadzajac rozmowe z pa-
nem Bohdanem bylismy tym bardziej usa-
tysfakcjonowani, gdyz jesteSmy pierwsza
redakcja, ktorej udalo sie nakloni¢ go do
wspomnienn. Tym samym zyczymy Wam
ciekawej lektury, bo w samej rozmowie
znalazlo si¢ naprawde wiele bezcennych
ciekawostek.

Skad u Pana umiejetnos¢ programowania i jak to sie w ogéle zaczelo
w Pana przypadku? Odkry! Pan to w sobie w pewnym momencie, czy
kupil najpierw komputer, a moze poczatkowo proébowal Pan jedynie
robi¢ co$ ,,na sucho”?

Poszedlem na studia, byl to 1978 rok. Wtedy jeszcze nawet elektroniki
nie bylo u nas w Bialymstoku, byta tylko elektrotechnika. No i byl taki
przedmiot, nazywat sie elektroniczna technika obliczeniowa. Podstawy
Fortranu i takie tam. Wtedy mnie to wciggneto po prostu. Nie byto tam
jeszcze mikrokomputeréw domowych, byta Odra, tasma, karty i tak da-
lej. Dopiero po pot roku dostalem zezwolenie na to, zebym usiadt przy
terminalu Odry i po prostu wsigklem w to. Nawet do niedawna miatem
w domu, tylko gdzie$ przy przeprowadzce mi zginela, tasme z moim
Makao napisanym w Fortranie.

Czyli Pana pierwsza produkcja byla jeszcze na Odre i to byla gra?
Prosze powiedziec o niej cos wiecej, jak wygladala jej wizualizacja?

Makao, karty. To byl terminal znakowy, czyli po prostu mozna bylo
sobie karty ustawi¢, pokaza¢ gdzie sa, wybra¢ numerkiem ktorg karte
rzucasz. To bylo w roku 1978.

Niesamowita sprawa. Pozniej, przy zakupie wlasnego komputera,
wybral Pan jednak stosunkowo malo popularny w Polsce Commo-
dore 16, dlaczego?

Wszyscy mieli ,,sze§¢dziesigtki-czworki”. C64 i Atari to byly komputery
powszechne. Ja chcialem mie¢ co$ innego, swojego, co$ takiego, zeby
modc samemu na to spojrze¢. Chcialem by¢ po prostu inny. Na ,,szes¢-
dziesiatke-czworke” wszystko miates, wszystko bylo, a tu zaczynales od
zera. Udalo mi si¢ dorwa¢, nie pamigtam juz w jaki sposob, ale zdaje

UL

sie gdzie$ tam z Warszawy od kolesi $ciagnatem komentowany wydruk
ROM’u Commodore 16. Caly ROM, rozpisany, z komentarzami, kazda
instrukeja co znaczy. Dla mnie to byla po prostu bajka.

W poczatkach lat 80-tych posiadanie takiego komputera jak C+4,
C16, a pozniej C64 graniczylo z cudem. Ceny tych komputeréw byly
bardzo wysokie, byly to jedne z najdrozszych dostepnych w Polsce
komputerow. Skad u Pana taki sprzet?

Czy one byly drogie? C16 kosztowalo mnie jakie§ dwie wyplaty. Zara-
bialem $rednio, dodatkowo jaka$ tam kase dostatem za jakie$§ opraco-
wanie muzyczne czy co$ takiego. Moglem sobie pozwoli¢ na to, zeby
odlozy¢ z domowej kasy na maszyne. O ile pamigtam, to byly one juz
wtedy dostepne w Pewexie, ale ja akurat swojego Komodorka $ciggalem
z Niemiec.

A czy przedtem mial Pan moze jeszcze jakie$ inne komputery w po-
siadaniu?

Mialem Spectrum przez krétki czas, ale to byl naprawde krétki czas.

Czy gdy zaczynal Pan tworzy¢, mial Pan styczno$¢ z grami, czy wy-
myslal wszystko samodzielnie, nie widzac wcze$niej zadnych gier?
Czy styszal Pan moze o jakichs innych grach stworzonych przez Po-
lakow na éwczesne komputery?

Praktycznie nie styszalem o kims, kto robit gry. Mialem styczno$¢ z gra-
mi, ale powiem inaczej — ja w ogdle nie gram. Nie cierpie grac, ale lubi-
fem te gry tworzy¢.

Jako jeden z nielicznych i chyba jako jedyna osoba w Polsce pisal Pan
komercyjne gry na komputer Commodore 16. Czy jako, ze byl to
komputer stosunkowo niszowy i malo popularny udawalo si¢ takie
gry sprzedac?

Oczywiscie to bylo tak, ze po pierwsze byta to sprzedaz ,na lewo”. Wia-
domo jakie to byly wtedy czasy. Ale byla w tym fajna rzecz, bo mialem
takiego swojego kumpla — Tadka Muche. Wspdtpracowalismy bardzo
$cisle. Ja pisalem, a on to sprzedawat i dzieliliémy si¢ kasg. On najpierw
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chcial ze mng pisa¢, dopiero pdzniej stwierdzil, Ze jest za staby w pisa-
niu, natomiast zna si¢ na marketingu. On jest bardziej taki ,,handlarz”,
ma smykatke do tego, no i to sie sprzedawalo. Publikowatem tez troche
gier w niemieckich pismach 64er i Happy Computer.

Skad mial Pan kontakty z ich redakcjami, czy to on je Panu zalatwil?
Jak wygladato wydawanie tych gier?

xAAPPY._»
FOMPUTER \

Hochleistungs-Heimcomputer

Iest: Dragon 64

Fiir ZX81 und Spectrum

Die interessantesten
Billigdrucker im Vergleich
*

Taschencomputer
mit grofsem Display:
48 Zeichen auf einen Blick

I:ast: Sharp PC1260

Programmieren Sie
einmal anders

Forth auf dem Spectrum
*

*

Listing des
Monats:
Enterpris

Nie, z tym akurat nie trzeba bylo nic kombinowaé. Wiadomo, ze wtedy
to wszystkie czasopisma na rynku kupowato jakos tak ,,na lewo”, no bo
inaczej nie bylo. A 64er i Happy Computer to byty bardzo dobre pisma.
Miatem wiec wszystkie adresy, miatem gre, wystalem najpierw pytanie,
a pozniej kasete. Pamietam, ze za dwie gry opublikowane w 64er ku-
pitem Amige. Placili w markach i to calkiem niezle, ale wiadomo ze ja
nie moglem tych pieniedzy do Polski
w fizyczny sposob przelaé. Dobrze, ze
mialem jaka$ tam ciotke w Niemczech
to podalem jej konto, na jej konto wpla- 434" DAS MAGAZIN FiiR COMPUTER-FANS
cili, ciotka mi kupila Amige i przystata Test 64X
do Polski. Bylo $miesznie, dlatego ze
byt wtedy taki problem, ze 16-bitowych
komputer6w nie mozna bylo sprowa-
dza¢ do Polski, takie embargo. Amiga
natomiast byta 32-bitowym kompute-
rem i w zwigzku z tym mozna bylo ja
sprowadzi¢ bez problemu. To byta Ami-
ga 500, wersja Workbench 1.2.

Do tematu Amigi jeszcze wrécimy, jednak poki co chcieliby$my po-
rozmawiac troszke o Panskich produkcjach na C16. Wiekszoé¢ wyda-
wanego przez Pana softu byla sygnowana przez Braintron Software,
czy to byla jaka$ Pana firma?
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Nie, byta to po prostu nazwa, ktéra sobie wybralem, nic wiece;.

Pierwsza Panska gra na Commodore 16, ktora udalo nam sie znalez¢
to pochodzacy z 1985 roku Phoenix, czy tak bylo w istocie?

O nie, to nie byta pierwsza gra. Przedtem byla jeszcze chyba najlepsza
moja gra, ktora niestety nie przetrwata do dzisiaj. To byt Kazik i Tatarzy
(red. na necie gra znana jest jako ,,Zamek” lub ,,Atak Tataréw” i mozna
ja bez problemu znalez¢). Bazowala ona na jakiej$ tam widzianej przeze
mnie grze na Spectrum, ale tamta gra byla za prosta, ja ja troche pod-
rasowalem. Ta moja gra byla nie do przejscia, tam si¢ grato na punkty.
Chodezilo o to, Zeby zdoby¢ maksymalng ilo$¢ tych punktow, ale wiado-
mo, ze gra jest nie do przejécia, to znaczy nie skonczysz jej. Byl zamek
i jeden obronca, ktéremu skonczyla si¢ juz amunicja i wszystko inne,
a tu zapieprzajg Tatarzy, przystawiajag drabinki i po tych drabinkach do
zamku. Facet po prostu musi skoczy¢, wzig¢ kamien, zrzuci¢ na drabin-
ke, spieprzy¢ Tatarow, skoczy¢ i wzia¢ drugi kamien, do drugiej drabinki
itp. W pewnym momencie robilo si¢ ich tak duzo, ze jezeli Tatar wszedt
Ci na gore, no to jest koniec gry. Chodzilo o to, ilu tych Tataréw tam
zbijesz.

W roku 1986 napisal Pan na C16 sporo gier, m.in.: Kazik And The
Ghosts, Way By Numbers, Music Maze. Opowie Pan co$ wiecej o nich?

Kazik And The Ghost, czyli Kazik Poluje Na Duchy to jest ta gra, za ktéra
kupilem Amige. Pozostale gry to byly zabawki, w ciaggu jednego dnia to
pisalem, takie wprawki. Nie wiem jak to w ogole przetrwalo, jak to sie
wydostato poza mdj dysk.

Rok pdzniej powstala A-07, czy to byla ostatnia gra na ten sprzet?

A-07 nigdy nie zostala skoficzona. Po internecie kraza dema, jest ta gra,
ale nie zostala skonczona. Nie chcialo mi si¢ jej konczy¢. To byla zreszta
gra na ,,plusa’, ona wymagata 32KB RAM. Na ,,plusa” oprocz uzytkow
dla wlasnych potrzeb nie napisatem juz nic. Ostatnio byto §miesznie, bo
jakas tam dyskusja w sieci byta, mtodzi programisci, kto§ tam na etatach
od 80-tych lat co$ pisal, no i ktos znalazl ta moja gierke A-07 grywalna
w Javie i da si¢ w to gra¢. Tam nawet sprite’y byly robione w kodzie ma-
szynowym, wszystko od podstaw, od zera.

Jako pierwszy i jedyny stworzyl Pan na Commodore 16 konwersje
znanej z automatow arcade gry Tapper. Jak wygladala historia tej gry
i w ktorym roku si¢ ona ukazala?

Roku nie pamietam, natomiast historia byta bardzo $mieszna. Tadzio
mial urodziny czy tam imieniny, nie pamietam juz. To byt akurat dos§¢
bliski kolega, taki przyjaciel rodziny. Napisalem prosta rzecz, takie dem-
ko praktycznie — postacie z Tappera, ktore jak to w Tapperze ida po tym
stole z kufelkami i na koncu siadaja i $piewaja ,,sto lat dla Tadzia”. Takie
intro, z ktérego pozniej zrobilem gre, wigc zacz¢lo sie po prostu od za-
bawy.

To bardzo ciekawa sprawa, bo wychodzi z tego, ze nieSwiadomie
stworzyl Pan jako pierwszy co$ w rodzaju demoscenowego intro?

To nie bylo nigdzie publikowane, tylko raz otworzone u Tadzia na imie-
ninach, ale moze i tak.

Oprocz gier na C16 stworzyl pan takze program Ascompiler 16 V1.0,
ale chyba nie byl to jedyny Panski program uzytkowy. Czy powstaty
takze jakie$ inne Pana uzytki?



ASCOMPILER 16 Vi.8 24575 BYTES FREE
* AUTHOR: * BOHDAN R. RAU * POLAND =

READY .
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W pewnym momencie nawigzalem kontakt z takimi kolesiami, ktorzy
rozszerzali pamie¢ Commodore 16 do 256KB. 4 banki, ja do tego dora-
biatem ROM miedzy innymi i zrobilem taki do$¢ fajny i prosty system
asemblera, do pisania gier praktycznie, do$¢ wysokopoziomowy. W tym
momencie mialem juz stacje dyskow oczywiscie, to juz byly te nowe
czasy. Trzy banki byly zajete przez program - jeden przez asembler,
drugi przez kod Zrédlowy, a trzeci przez ramdysk. Do zerowego banku
tadowalo sie kod wynikowy. Trzeba bylo mie¢ tg rozszerzona maszy-
ne konkretnie, a powstato ich dostownie kilkanascie, na zamdwienie.
Jako pierwsze na tg maszyne napisatem tez kopiera dyskietek, takiego,
ktory za jednym zamachem kopiowat cala dyskietke. To byt pierwszy
program, ktéry musialem napisa¢, zeby zaczelo sie sprzedawaé, bo to
byl program dla handlarzy.

A jak wygladala kwestia gieldy w Bialymstoku?

W Biatymstoku byto tego tylko troche, z reguty jezdzito sie¢ do Warsza-
wWY.

W srodowisku uzytkownikow komputera Commodore 64 najbardziej
znany jest Pan jako tworca gry Hobbit Po Polsku (aka Hobbit czyli w te
i wewte...). Co bylo powodem stworzenia akurat takiej gry?
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Hobbit nigdy nie zostal skoniczony, tak samo zresztg jak A-07. Pamietaj,
ze to byla gra czysto tekstowa i roznila si¢ od tej oryginalnej - Com-
modorowskiej tym, ze tam byla graficzka, a tu tylko czysty tekst. Ja sie
caly czas interesuje i interesowalem automatykg rozbioru gramatyki
polskiej i tego typu rzeczami. No i miedzy innymi, pierwsze moje proby
zmuszenia komputera do zrozumienia tego co mu odpisuje, jakich$ tam
podstawowych polecen, ale juz na podstawie analizy gramatyki, a nie

stowo w stowo, to byl wlasnie Hobbit. On juz rozpoznawal wpisywane
mu przymiotniki, rzeczowniki, przypadki. Gra powstala wiec mimo-
chodem z tego eksperymentowania.

W ktorym roku ten Hobbit si¢ ukazal? Na planszy tytulowej napi-
sano tez, ze gra ukazala si¢ rowniez na C+4 i Atari XE/XL, czy jest
to prawda?

W ktérym roku - naprawde nie pamietam. To byl jeden kod gry. Ten
mdj asembler, ktory napisatem, pozwalal bezposrednio tworzy¢ na
C64 i tez na Atari — to byta po prostu zamiana paru linijek w kodzie
zrodlowym, ale tez na zasadzie makr i kompilowalo si¢ na Atari. Byl tam
ten sam procesor, to jest najwazniejsze.

Jest Pan znany gléwnie z gier na C16 i wspomnianego Hobbita, ale
czy prébowal Pan takze tworzy¢ gry na inne komputery?

Kiedys siedziatem, pamietam ze bylo jakies niesmaczne piwo i stat VC-
20. No to stwierdzilem, ze skoro za godzing wychodzimy to pier..le to
piwo i napisatem jakiegos tam klona Defendera na tego VC-20, na 3,5KB
RAM.

Wroémy moze teraz do tej zakupionej Amigi. Jak na tym komputerze
zaczynal Pan zabawe w programowanie? Mial Pan dostep do jakiej$
dokumentacji, czy tez metoda prob i bledow?

Oj, z dokumentacjg bylo ciezko wtedy, strasznie ciezko. Troche
w BASIC-u pisalem, tym Amigowskim, ale to takie bardziej proby
tego wszystkiego. Pierwszy kompilator C ktéry miatem to byl Aztec.
Wrhasciwie byla to jakas taka pierwsza wersja Azteca, ktora tam nie
wszystko miata w sobie, ale juz mozna bylo w tym pisa¢. To byly jeszcze
lata 80-te, koncowka.

Amiga byla dla Pana takim pozytywnym ,kopem w tylek” w porow-
naniu z Commodore pod wzgledem mozliwosci?

Co$ niesamowitego. Raz, ze masz normalng muzyke, normalny dzwiek
chociazby, mozesz sobie robi¢ co chcesz z tym dzwigkiem. Dwa, to
pelny, normalny multitasking. Brak ochrony pamieci w Amidze to byt
z kolei jej bol. Powiem jednak tak, ze ja z tego korzystatem, dlatego ze
na przyklad dorabialem sobie do edytora swoje wtyczki, na zasadzie
programu, ktéry dziatat obok, przejmowal dane z edytora i czytal jego
pamiec.

Czy oprocz wspomnianych wprawek tworzyl Pan pézniej na Amige
jaki$ konkretny soft?

Tak, ale nie gry. Powiem Ci o jednym nieznanym programie, ktory istniat
tylko w jednym egzemplarzu i ktérego uzywalem przez tadnych pare lat.
Nazywal sie Lightfucker i byt to sterownik §wiatet do teatru. Pracowatem
w takim malym prywatnym teatrze przez siedem lat i bytem tam je-
dynym technikiem. No i przy obstudze spektaklu niestety musialem
mie¢ co$, co zautomatyzuje to w jaki$ sposob. Miatem Lightmastera
XL, taka konsolke, no ale to niestety troche za mato. Na szczgs$cie mialo
to interfejs MIDI i po prostu Amige taczytem przez MIDI z Lightmas-
terem i ten Lightmaster dopiero sterowat juz calg tyrystorownig i refle-
ktorami bezposrednio. To byto polaczone tez z magnetofonem, no bo
bylem sam. Mialem pedat do odtwarzania sekwencji, czyli startuje mi
sekwencja §wiatel, w tym momencie wlacza sie na przyktad magnetofon
i odtwarza. To byla Amiga 500, z tym ze z IMB RAM. Ten program wiele
razy mi dupe uratowal. Niestety juz go nie mam, poszedt si¢ ,,pas¢”.
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Czy powstaly jeszcze jakie$ programy oprocz tego?

Vera, jezeli kto$ pamieta. Taki sekwenser, co§ w rodzaju trackera. Pro-
Tracker mnie jako$ nie bardzo interesowal, bo moim zdaniem miat za
malo mozliwosci. Ja zrobitem swoje, po swojemu, od zera wszystko. Ni-
estety, tez juz go nie mam. Przy przeprowadzce, gdy sie przeprowadzatem
do Bielska, kto§ mi zapier.lit po prostu cala paczke dyskietek. Mysle
pigknie-tadnie, mam wszystko na twardzielu. Po podiaczeniu twardziela
okazalo sie, ze jest walniety — zero starych rzeczy. Oprocz tego stworzytem
tez troche innych, takich mniej znanych uzytkéw. Prowadzitem tez kurs
programowania C w Amigowcu, nie wiem czy pamietasz to pisemko. Byt
tez EMPIC, programator mikroprocesoréw. To sie podpinato do wyjscia
stacji dyskow, byt interfejs, programator skladat sie z dwoch scalakéw,
jakichs$ tam prostych TTLi. To byto troche na wlasne potrzeby ale nie
tylko, bo ten program opublikowalem. Program byl platny, ale na takiej
zasadzie, ze w wersji bezplatnej bylo wszystko, a w platnej dostawales
jeszcze reasembler.

Co po tym okresie tworczo$ci na wspomniane komputery dzialo sie
z Panem, czy nadal pracowal Pan w branzy informatycznej i tworzyl
oprogramowanie, moze gry?

Caly czas pracuje. Dam Ci przykiad - RxTalka chcialem opublikowa¢
na koncu lat 90-tych na Amige, natomiast pojawila sie wtedy tak zwana
biblioteka wielojezyczna translatora i méj RxTalk z ta bibliotekg nie
bardzo gral. Z RxTalka zrobilem pézniej Powiedza linuksowego, moze
kto$ pamieta stary program Powiedz.

Czyli ta historia zahacza jeszcze o Amige i gdyby nie Amiga, to nie
powstal by ten soft na PC na Linuksa?

Dokladnie, zaczeto sie od RxTalka. Tego programu nigdzie juz nie ma,
ale to nie byl zaden specjalny soft, on podmieniat po prostu biblioteke
translatora na swoja. W sumie ten linuksowy Powiedz to byto praktyc-
znie dokfadne odwzorowanie RxTalka.

Obecnie jest Pan zadeklarowanym uzytkownikiem Linuxa i z tego co
nam wiadomo, wynika to wla$nie bezpo$rednio z czaséw Amigowych?

Tak i powiem Ci, Ze nigdy nie mialem jako takiego Windowsa. Byl moze
gdzie$ tam zainstalowany, ale w mojej $wiadomosci nigdy nie istnial
i do dzisiaj nie istnieje. Po prostu z Amigi przesiadlem sie na Linuksa
bezposrednio. Tego jak nad Linuksem panuje w tej chwili, nauczylem
sie na Amidze.

A jak to bylo dokladnie z ta przesiadka z Amigi na PC i Linuxa, to
przeciez calkowicie inna architektura, inny asembler, inne kosci?

Asembler to nie problem. Na Amidze pisatem w C, na Komodorkach
w asemblerze, a dla mnie jezyk C to jest po prostu taki do$¢ fajny sposéb
zapisywania programu w asemblerze, ktérego nie znasz.

A cofajac sie jeszcze na moment o krok, czy na Commodore tworzyl
Pan co$ zwigzanego z synteza?

Probowatem, ale to byla juz koncéwka Commodore i jak dostalem
Amige, to bawilem sie ta3 Amiga. Nie mialem sie juz ochoty wraca¢
poziom nizej. Za malo RAM’u, za malo tego wszystkiego. Podsta-
wowe tablice wymowy zajmowaty 200KB. Dla poréwnania, w tej chwili
wszystkie dane Mileny zajmuja okoto 300MB w RAM’ie. Jezeli chce po
prostu wiaczy¢ pelng synteze, czyli na przyktad prawidtowe akcentow-
anie anachronizméw, prawidtowa odmiane liczebnikéw, to niestety te
300MB RAM’u trzeba mie¢.
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Ano wlaénie, Milena to rozwijany przez Pana obecnie syntezator
mowy pod Linuxa. Swoja droga fascynujace jest to, ze w dawnych
czasach, przy bardzo ograniczonej architekturze mozna bylo zrobi¢
rzeczy, ktére byly w miare analogiczne do tych dzisiejszych, ale
zajmowaly bardzo malo pamieci.
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Tak, ja od zawsze jestem minimalista jezeli chodzi o zuzycie RAM u.
Powiem Ci tak — moje programy zajmuja te 300MB RAM’u, a gdyby to
pisal kto$ z zewnatrz, to zajetyby pare giga. Owszem, to mogloby by¢
jeszcze mniejsze, ale kosztem szybkosci. Zaczatem pisa¢ Mileng w mo-
mencie, gdy 512MB RAM mial nowy, dobry komputer. Czyli dla mnie
na przyklad 50-megowy plik, ktéry musiatem do RAM’u wezytac to juz
byto duzo. Na dzisiejsze czasy 300MB to sobie moge wykroié, poza tym
nie musz¢ wlaczaé pelnej analizy.

Z pewnoscia cieszy Pana, ze tego softu rozwijanego obecnie na
Linuxa kto$ uzywa, ze komus to pomaga?

Tak, zreszta wiesz, jest tez wersja Mileny na Windowsa. (red. http://
milena.polip.com/m4win.shtml) Uzywa tego moze z pie¢ 0sob. S to
ludzie, ktorzy stuchaja audio-ksiazek i chca mie¢ taka ksigzke zrobiong
szybko i na duzym tempie. IVONA si¢ do tego absolutnie nie nadaje,
poza tym czasem brakuje jej fonemu albo czego$ tam, albo tez powie cos
po swojemu. Milena potrafi méwi¢ bardzo szybko, nawet do dwukrot-
nego tempa mozna to zrozumiec.

Czy dazy Pan do tego by brzmienie glosu bylo jak najbardziej realne,
jezeli chodzi o sam dzwiek, czy moze s3 jakies inne cele w rozwoju
programu?

Nie bawie sie w to, to nie ma udawac czlowieka. Ja chce po prostu majac
stuchawki na uszach, wiedzie¢ co jest w ksiazce. To ma mi czytaé wszyst-
kie przecinki, wszystkie my$lniki, z tym Ze nie na zasadzie ,,przecinek’,
tylko artykulowa¢ tak, jakby artykulowat lektor. To, ze glos jest sztuc-
zny mi nie przeszkadza, a nawet bardziej pomaga. Jest tak dlatego, ze
gdy stucham ksigzki z zywym lektorem to ci lektorzy maja w sobie cos
takiego, ze zaczynaja ,gra¢”, wezuwac sie w role. Pojawia si¢ teatralnos¢,
ktorej tam nie powinno by¢. Komputer mi czyta to co jest w ksiazce,
a w ksigzce nie jest napisane ,,ha ha ha - tu si¢ za$mialem”. Bez emocji,
ale calg tres¢, tacznie z calg interpunkeja, wszystkim, ja to mam styszec.
Po to sg pauzy, po to sg r6zne melodie glosu, zebym styszal po prostu to,
co jest w ksigzce.

Nie samymi komputerami czlowiek Zyje, czy oprocz tego ma Pan ja-
kie$ hobby?

Teraz to juz nie mam czasu na nic wiecej. Dzisiaj mam jeszcze do zrobie-
nia muzyke do spektaklu Zony. Zona jest aktorkg, prowadzi miedzy in-
nymi zesp6l teatralny dla dzieci niepetnosprawnych w Bielsku w Teatrze
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Grodzkim. Akurat mam pomyst na muzyczke, wigc dlaczego nie zrobic.
Czyli Pan komponuje, zajmuje si¢ tez muzyka, tak?

Juz nie, ale swego czasu tak. Skonczyltem szkole muzyczng w klasie
fortepianu. Zresztg starsza cérka tez jest po szkole muzycznej w Biel-
sku. Pézniej skonczyla Akademie Teatralng w Bialymstoku i teraz jest
aktorka w Stupsku. Mlodsza corka jest na drugim roku muzykoterapii
w Katowicach, a synek konczy teraz muzyczng w Bielsku i chce i§¢ na
kompozycje do Katowic.

Skoro przekazal Pan dzieciom muzyczne geny, to moze i Pana dro-
ga by sie potoczyla calkiem inaczej gdyby Pan poszed! calkowicie
w strone muzyki, moze by Pan zyl dzi$ tylko z tego?

Nie chcialem, z premedytacja. Wolalem komputery. Poza tym, jakbys
tak sobie z pie¢ lat pogral na weselach, to by$ mial do$¢ muzyki.

A nie myslal Pan moze o tym, by skomponowa¢ co$ jezeli chodzi
o demoscene, moze na jakims trackerze?

Moze innym razem. Teraz moja Milena przezywa tak zwany renesans,
tacze ja z Morfologikiem. Morfologik to akurat nie moje ,,dziecko’, ale jest
to pelny stownik jezyka polskiego, wydany przez Marcina Milkowskie-
go. Sciggnalem sobie dane z tego, zrobitem binarke w C i w tym momen-
cie wlaénie musze Milenke nauczy¢ troche wiecej niz potrafi. A wiesz, ja
potrafie wsta¢ o drugiej w nocy, bo mi si¢ przypomni: ,cholera jasna,

chyba jedno stowo zle wymawiala”
Dziekujemy serdecznie za rozmowe!

Pomysl wywiadu i przygotowanie pytan: Ramos
Przeprowadzenie wywiadu na Zywo i dodatkowe pytania: Odyn
Uporzadkowanie i przygotowanie formy pisemnej wywiadu:
noctropolis

A-07

A-07 to co$ w rodzaju klona Impossible Mission. Gra jest do$¢ rozbu-
dowana. Mamy tu przeszukiwanie rozmaitych mebli i schowkéw (gdzie
znalez¢ mozemy dyski oraz hasta), unikanie przeciwnikéw (trzeba to
robi¢ doé¢ strategicznie), podréze windami (by dosta¢ sie do innych po-
kojow na kolejnych poziomach) oraz obstuge terminali komputerowych
(uzywajac znalezionych danych). W grze znajduje sie nawet digitalizo-
wany glos. Sterujac czlowiekiem o imieniu Mike Yerrow, na wypelnienie
calej misji mamy 45 minut. Trzeba jednak poczatkowo troszke czasu

poswieci¢, by dojé¢ do tego co, jak i z czym — pomaga jednak instrukeja.

ETHmHARK

I0RKS OK

Boogie-Woogie Spiders

Wihaéciwie to mamy tu do czynienia z klonem Pac-Mana w nieco
skromniejszej oprawie, tyle ze plansza przedstawiona jest w rzucie po-
ziomym, dobrze znane duszki zastapily pajaki, a gtowny bohater szcze-
rze mowigc kompletnie nie wiem kogo przedstawia (chyba jakiegos
robaczka). Trzeba oczywiscie zje§¢ wszystkie kropki na danej planszy,
niestety poziom trudnosci drastycznie podnosi dos¢ szybkie tempo gry
oraz fakt nieublaganie uptywajacego czasu.

Hobbit Po Polsku (aka. Hobbit czyli wte i wewte...)

Gry tej przedstawia¢ chyba specjalnie nie trzeba, bowiem swego
czasu byla produkcja do$¢ popularng w naszym kraju. Stworzona na
bazie oryginalnego Hobbita zostata zamieniona w zwykla tekstowke bez
udziatu grafiki, jednak ogromne wrazenie robil system porozumiewa-
nia sie z komputerem oparty na jezyku polskim i to system naprawde
rozbudowany, dajacy bardzo duzo mozliwoséci. Weielajac si¢ w role ty-
tulowego Hobbita trzeba przeby¢ dluga podroéz celem zdobycia skarbu.
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Kazik And The Ghosts

Tytulowego Kazika trzeba tu bezpiecznie wyprowadzi¢ z labiryn-
tu, a przeszkadza¢ beda w tym naturalnie takze zawarte w tytule du-
chy. Najgorsze jest to, Ze nasza energie uszczuplaja nie tylko kontakty
z ,przeszkadzajkami’, ale i kazdy wykonany krok, wiec nie poszwedamy
sie zbytnio. Na szczescie co jaki$ czas mozna trafi¢ na buteleczki dodaja-

ce tej energii, tak jak i na dodatkowe naboje do posiadanej broni.

Lift 16

Przyjdzie nam poszwedac si¢ tym razem po labiryncie widzianym
z perspektywy pierwszej osoby. Cho¢ poruszamy sie na zasadzie ,,sko-
kéw?, to kolejne ekrany sa wezytywane naprawde szybko i cala wedrow-
ka odbywa sie bardzo plynnie. Fajnie wyglada tez animacja otwieranych
drzwi. Sam labirynt sklada si¢ z kilku pozioméw, pomiedzy ktorymi
przemieszczamy sie winda.

EENSCHODEE

Music Maze

Chodzimy po przedstawionym w malutkim okienku labiryncie
i szukamy skarbu. Sytuacje do$¢ znacznie utrudnia fakt, iz mamy na to
mocno ograniczony limit czasu. Przekroczenie tego limitu powoduje
konieczno$¢ rozpoczecia gry od nowa, znalezienie skarbu z kolei — uru-
chamia muzyczke i wymaga jeszcze dotarcia z tym skarbem do punk-
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tu startu poki muzyczka nie przestanie gra¢. Nagroda to kolejny etap,
z jeszcze bardziej restrykcyjnym limitem czasowym.

Phoenix

Phoenix to do$¢ prosta strzelanka, w ktérej sterujac naszym statecz-
kiem zestrzeli¢ musimy nadlatujace statki (a moze raczej helikopterki)
wrogiej floty, a przy tym unika¢ jednocze$nie takze ich ognia. Nie jest to
takie proste jak by sie moglo na pierwszy rzut oka wydawac¢, bo oprocz
sterowania statkiem w poziomie, musimy dobra¢ odpowiednig wyso-
ko$¢. Fajnie wyglada efekt przesuwajacego sie podloza, cho¢ przedsta-
wione jest to w sposdb jednostajny.

——*

WCRTE Y
,.I:l.“ e

Tapper

Tappera to chyba raczej przedstawia¢ nikomu nie trzeba, bo jest to
tytut bardzo popularny. Ta wersja jest oczywiscie lekko uproszczona, ale
w gruncie rzeczy chodzi o to samo. Dodatkowo, mamy tu troszke swoj-
skiego klimatu, bo jak wida¢ na zawieszonym w barze bannerze, klienci
pija Zywca. Na poczatku myli¢ moze nieco to, ze gdy spragniony klient
otrzyma swoj wymarzony kufelek to nie znika z nim za ladg na jaki$
czas, tylko wypija go w mgnieniu oka ,,na miejscu” i zaraz zwraca szkto.
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Way By Numbers

Gra logiczna polegajaca na prowadzeniu ,weza  poprzez dwuwy-
miarowg tablice numerdéw w taki sposob, by ostatecznie suma ,,potyka-
nych” przez niego cyfr byla jak najwieksza. Nie goni nas tu czas, a ,waz”
nie porusza sie sam, lecz czeka na wcisniecie kolejnego klawisza kur-
sora. Ruchéw mamy dokladnie 25 i mozemy tez wybra¢ pole startowe.

Zamek (aka. Atak Tatarow)

Weielamy si¢ tutaj w role samotnego rycerza bronigcego zamku
przed tatarskim oblezeniem. W tym celu nalezy owych tataréw prze-
gna¢ zrzucanymi z gory kamyczkami, co wraz ze wzrostem ich ilosci
robi sie coraz trudniejsze. Gra nie posiada zakonczenia, chodzi po pro-
stu o zdobycie jak najwigkszej ilo$ci punktéw. Z ekranu tytulowego do
gry przechodzi si¢ przyciskiem HELP, ktéry w emulatorze VICE zma-
powany jest jako F8.

»Lotus” w wersji na Amige wyznaczyl w 1990 roku nowa jakosc¢
w zrecznosciowych grach wyscigowych. Idac za ciosem ekipa z Magne-
tic Fields juz rok pozniej wydata pod skrzydtami Gremlin Graphics ko-
lejng czes¢ swojego flagowego racera. I znéw byt to strzal w dziesiatke.

Zmieniono
system  roz-
grywki z po-
legajacego  na
tankowaniu
i zajmowaniu
pozycji w dwu-
dziestce startu-
jacych kierow-
cOw, na bardzo

popularny. na
automatach model polegajacy na przejezdzanie kolejnych checkpoin-
tow na czas. Kiedy udaje nam sie osiagnac kolejny etap program podaje
nam kod dostepu, pozwalajacy na zaczecie gry wlasnie od niego. System
jazdy w grze z realizmem nie ma wspolnego zupelnie nic, ale ze $wiet-
na zabawa w zasadzie wszystko. A trzeba nadmieni¢, ze przez zmiane
rozgrywki jej trudno$¢ wzrosta w bardzo duzym stopniu, jest szybciej,
bardziej irytujaco a gra nie pozwala na popelnianie tylu btedéw co jej

poprzedniczka.
(G g if il = B T O
ka w ciagu : EERCHE CHE DTN TR .

roku przeszta

e . BE
ogromng prze- M
miane na plus.
Po  pierwsze
w trybie dla
jednego gracza
pojawil sie ob-
raz na pelnym
ekranie, bez za-
stonietej polowy rysunkiem samochodu. Po drugie jest znacznie wigcej
detali, sa Swietne efekty pogodowe ($nieg jest po prostu przepiekny), jest
bardziej kolorowo, trasy sa zréznicowane i o wiele lepiej oddano uksztal-
towanie terenu. Animacji zarowno w trybie dla jednego jak i dwoch gra-
czy nie mozna zarzuci¢ zupelnie nic. Jest ptynna i bardzo przekonuja-
ca. Dzwiek w czasie wyscigu nie zmienit si¢ w stosunku do pierwszego
»Lotusa” natomiast $wietna muzyka przygrywa nam w tle tylko w menu

i podczas
wgrywania ko-
lejnych etapéw.

» L ONSUES
2” to gra po-
nadczasowa.

Piekna, szybka,
odpowiednio
trudna. Nie ma
chwili czasu na
nude. Zapew-

noctropolis

007 Zonon

nia wiele godzin doskonalej zabawy zaréwno jednemu jak i wiekszej

liczbie graczy.

Gatunek — wyscigi samochodowe

Wydawca — Gremlin Graphics

Rok — 1991

Nosnik — 1DD, WHDLoad
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ElappyaBisd

Trend przenoszenia gier flashowych, androidowych, czy iOSowych

na naszego poczciwego Komcia kwitnie w najlepsze. Jedni sie ciesza, bo
powoduje to staly przyptyw nowych tytutéw, w dodatku
kich z wyrobiong juz marka i prezentujacych sprawdzony
walnosci. Drudzy z kolei lekko niepokoja, bo cho¢ to pro
to ich zdaniem gdzie$ jednak troszeczke zanika u tworcow
po wlasne, autorskie pomysty. Moze i ci drudzy maja tro
jednak wypadatoby chyba bardziej wtérowaé tym pierwsz
stu cieszy¢ sie z nowych, ciekawych gier. A wstep taki zani
bez powodu, poniewaz opisywany Flappy Bird to gra dos
uzytkownikom Androida i iOS, a przeniesiona niedawno
(uwaga!) polskiego kodera o ksywce SOS.

Gra konstrukeyjnie jest bardzo prosta, a méwiac jes
wrecz banalna. Ktos jednak kiedys stwierdzil, ze sila tkwi
stocie i mial chyba sporo racji, bo ogromna popularnoé¢ o
tytutu nie wziela si¢ z nikad. Flappy Bird jest bowiem zwyc
przyciskowka’, w

BIEpRy|BiGd

=

ktérej chodzi po prostu o to, zeby pokonu

dawna wielu

uzytkowni-
kéw Co64 za-
grywalo sie
bez pamieci
w Canabal-

ta, to teraz

zamieniajac
tamtejszego biegacza na fruwajacego ptaszka bedzie bawié sie rownie
dobrze. Réznica jednak nie jest bynajmniej kosmetyczna, a bardzo
wplywa na charakter gry i mozna powiedzie¢, ze tyle samo co punktow
wspolnych, znajdziemy tu takze réznic. Sam klimat gry jest takze dos¢
odmienny, tam nieco szaro-ponury, tutaj kolorowo-wesoty.

Rozwijajac kwestie sterowania, kazde wcisniecie przycisku FIRE to
jeden wymach skrzydlami naszego wesolego ptaszka. Oznacza to, iz jeze-
li bedziemy weciskac ten przycisk szybko, ptaszek bedzie z
swojego lotu, jezeli wolniej — bedzie lekko opadal, a gdy
staniemy go naciska¢ catkiem — zapikuje po prostu ostro

prosto, ale takie z pewnoscig nie jest, gdyz nasz pierzasty bohater nie

ERNE

porusza sie
po linii jed-
nostajnie za-
krzywionej,
tylko  wy-
konuje  co$

w  rodzaju
powietrz-
nych  sko-
kow. Kazdy
pojedynczy
trzepot jego
skrzydel po-
woduje  po

prostu chwilowe zwigkszenie wysokosci, ktora za moment zaczyna tra-
ci¢. Mam nadziejg, ze przedstawilem sprawe dos¢ obrazo‘q, ale nawet
jezeli nie, to juz chwilke po odpaleniu tego tytutu bedziccie wiedziec
o co chodzi.
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ra$ z nich.

Jak wspomnialem jui we wstepie,

dotychczas kilka do$¢ mocno niszo

tytulu, moze
chyba liczy¢
na znaczny
PO-
pularnosci,

Wzrost

bo trzeba
przyznaé, ze
Z jego prze-
niesieniem
na nasza
maszynke
poradzit so-

zal pulap  bie naprawde

a s
koncu prze- $

Ptaszek umieszczony jest na jednostajnie scrol

ewng rozroznialno$¢ kolejnych préb.
Graficznie jest bardzo dobrze, cho¢

dzia¢ w kwestii tworzenia gier na
i C64 zagra¢ raczej trzeba. Na
pem ,,jednoprzyciskowek” - po
em warto. Gra potrafi wciagnaé
podejrzewam, ze swa sile pokazé
gdzie rywalizuje ze sobg wigksza il

anym w lewo
tej produkeji)
ornitologicznie
nie przelatywac
Z3C na screeny,
by w ktoras nie
onczeniem gry.
e dos¢ szerokie,
pwym’” sterowa-
est takie proste.
znacza to jeden
ania, uktad rur
y, co powoduje

a jednostajnos¢
ne odwzorowa-
mosfera zostala
sie bardzo do-
znacznie w sto-
iewielkie za to
adnie przenie-
o$ci wystarczy.
staci odglosow
az kolizji z kto-

1zielem polskie-
m koncie miat
% Za Sprawg tego

$wietnie. Jednocze$nie pokazuje tez, ze znacznie rozwinal swoje umie-
>tnodci i trzeba mie¢ nadzieje, ze w przyszlosci jeszcze nie raz czyms$
as zaskoczy. Generalnie rzecz biorac cieszy, ze co$ zaczyna sie u nas

ymcia. A'w samo Flappy Bird w wer-
ezeli kto$ nie przepada za takim

noctropolis

Gatunek — zrecznos$ciowa
Wydawca — Sos
Rok - 2014
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A to ci niespodzianka... D

Bird na C64, a tu
otny, ze..

naczelnemu skorgzong recenzje F

nagle dostaje od Rliego informacjg zwi . wlasnie
powstala druga wersja tej gry na.naszego Komcia, ktorej
autorem tym razeém jest Roy ,Roysterini” Fielding. I tak
sobie wlasnie teraz na gorgco myslgs¢zyzby twoércy obu
gier pozazdroscili niemal .r-:: sytuacji majacej
miejsce przy wyplszezaniu Cana' kiedy to Mr. SID
i Paulko64 (autorzy: odpow1edn 0-Canabalt oraz Cé4a-
nabalt) rywalizowali-dwiema podobnymi konwersjami
tamtej gry o wzgledy: commodor v
Wiem za to, %

owskiej braci? Tego

niestety nie wie 1]
pospieszylem z recenzja Flappy Bi rd.
bo gdybym zabral sie za calo$¢ poz=
niej, mégtbym skrobnaé¢ (podobn
jak to bylto przy Canabalt vs C64

balt w numerze G&A-Games 05)-
w rodzaju artykutu -poréwnawc:
Zdecydowatem jednak; ze nie bg
juz rozwalat gotowego'tekstu ocer
jacego tamta produkcje, tylko s
co$ w rodzaju re¢enzji-dodatku,
razem traktujacego o Happy Fl
Naturalnym jestytez
padku nie bede

szke sie jak widac¢

rzucajace sie w o
To, co widaé

od razu, to to, ze
Happy  Flappy
prezentuje bogat-
sz oprawe audio-
wizualng. Zaczy-
najac od grafiki:
jest tu po prostu
wiecej tzw. ,wo-
dotryskow”. Pta-
szek jest wyko-
nany w wysokiej
rozdzielczo$ci

tacja nie chce na t

rézni si¢ jedna
sporo wyglade
od tego znanegg

z oryginatu, chod _
tez jest oczywisci dge zwraca tez fajnie wpasowany

parallax scrolling ozna chw1lk¢ zawiesi¢ oko (oby

G ES B EH

przesmyki w rurach potrafig b

u
0s6b o
nych
(do
tez
siebie
zaliczyé
bylo :P

Ci, ktor;
sobie

nywane w powietrzu pr:
Zdecydowani
jest wiec nad nim zapanow

$3 mniejsze.

czy¢ odpowiednia ,,tra]e
przeklada sie_

ze zmieszcze
iedzy rurami.

- co z kolé

szy problen

w odstepy
na dzien dobry osiagniecie
Flappy duzo lepszy wynik
Flappy Bird to mnie dlatego,
w cudow

7 sposOb wzros

umiejetnosci, -ale po pro.

ze gra na to pozwala. Istot
ca dotyczy tez tego (co z
mi sie pod@ba), ze pokon
jest za kazdym razem taka san

Lurozmaice

umieszczone catkowicie na skra]ach ekranu Co$ za cos.
Sterowa¢ oprdcz FIRE w joy’u (uwaga — PORT 1) mozna
tez klawiszem SPACJI.

Na koniec nasuwa si¢ zasadnicze pytanie: ktdra z tych
dwoch wersji wybraé, w ktdra lepiej grac? I ja z premedy-

a kwestie udziela¢ jednoznacznej odpo-

wiedzi, a zamiast tego po prostu zacheci¢ do wyprébowa-
nia ich obu, bo obie sa tego warte.

noctropolis

Gatunek — zrecznoSciowa

uszy: zamiast efe ; dczas gry przygrywa nam mu- Wydaweca — Roysterini
zyczka. I tu muszg 6d razu napisac, z€ jest ona naprawde super. Kawa- Rok — 2014
tek towarzyszacy lotowi ptaszka jest wesoly, przyjazny i bardzo leciutki
w odbiorze. Dla kontrastu z kolei, po zderzeniu z rurg i zakonczeniu juz
naszej proby mamy muzyezke nieco bardziej nastrojows i nostalgiczna. D q
Oba utworki sa rewelacyjne i $wietnie pasuja do catej gry. c aq -
Grafika i dZzwiek to jednak nie jedyne réznice w stosunku do opi- comg‘ Zdore 85
sywanej wczesniej konwersji SOSa. Na poczatek stéwko otuchy dla
(= commodore 64 LIPIEC 2014




dei 7 far T tE

ARCALIL

Commando to gra, ktérg zna chyba kazdy. Tytut ten jest bez watpie-
nia jedng z flagowych produkcji z czaséw krélowania automatéw arcade
oraz domowych maszyn o$miobitowych, pamietana dzi§ nawet przez
osoby, ktére zbyt z klasycznymi grami nie majg juz wiele wspolnego.
Te wypluwane z obledna czestotliwoscia kule z karabinu naszego ko-
mandosa, ta pobrzmiewajgca do dzi$ w uszach kazdego commodorowca
ponadczasowa muzyka zaaranzowana przez Roba Hubbarda... I tylko
bolal troszke fakt, ze wersja na ,sze$¢dziesigtke-czworke” w stosunku
do oryginalnej wersji arcade zostala okrojona do zaledwie trzech pozio-
mow. To juz nawet ZX Spectrum dostato je wszystkie... Ci nie$wiadomi,
dla ktérych commodorowskie wydanie bylo jedynym znanym, zupet-
nie sie tym jednak nie przejmowali, eksterminujgc wrogich zolnierzy
na owych trzech poziomach w kétko i §wietnie si¢ przy tym bawiac. Ci,
ktorzy mieli jednoczesny kontakt z arcadowa badZ chociazby spectru-
mowska wersja musieli sie z tym jako$ pogodzi¢. Do czasu... Niespo-
dziewanie bowiem, po calych 29 latach, grupa Nostalgia w maju tego
roku wypuscila wzbogacona wersje opisywanego hitu nazwang Com-
mando Arcade.

Generalnie rzecz biorac, w przypadku réznorakich odswiezen
i wzbogacen klasycznych gier da si¢ uslysze¢ dwa glosy. Jeden, pelen
entuzjazmu, zapewnia, ze jest to rewelacyjny pomyst, dajacy wystuzo-
nemu hitowi drugie zycie. Drugi z kolei, z nutka niecheci stwierdza, iz
klasyki powinno si¢ pamietaé takimi, jakimi sg i w takim stanie je po-

NOSTALGIA CREDITS
CONEANDU
.
DESIGN . GRAPHICS TOM=-CAT
ENGINE CODING FTINGTIS
REVERSE ENGINEER SR
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L
Tl START

zostawi¢, gdyz grzebanie w nich uraga wielkosci ich tytutu. Ja sktaniam
sie zdecydowanie ku tym pierwszym, bo jestem po prostu zdania, ze
jezeli komus sie takie wznowienia nie podobaja, zawsze moze przeciez
pozostaé w calo$ci przy starym tytule. Dla tych jednak, ktorzy z checia
rozszerza nieco wrazenia plynace z dobrze znanej gry, takie wydanie
jest doskonatym prezentem. Zadziwiajaco jednak, w przypadku Com-
mando Arcade praktycznie wszyscy, ktorzy mieli juz okazje gre wypro-
bowa¢, wypowiadajg sie zgodnym chérem - rewelacja, cudo, prawdziwy
hit! Jest to poklosie tego, jak cudowna prace wykonano nad tym wyda-
niem. Ale po kolei...

BROKE
N RTSH

THE
T

15T
THE
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Z powodu ogromnej popularnosci oryginalnego Commando i fak-

tu, ze gra ta byta juz opisywana tysigce razy, nie bede naturalnie zagte-
bial sie w banaty typu o czym jest ten tytul. Zamiast oczywistosci re-
cenzje poswiece wiec temu, co nowego w poréwnaniu do ogranej juz
tysiace razy commodorowskiej wersji z 1985 roku dostajemy odpalajac
tegoroczne Commando Arcade. A czyms$, od czego na pewno powi-
nienem zaczac¢ jest to, iz ilo$¢ plansz z dobrze znanych trzech zostata
rozszerzona az do o$miu, dokladnie tylu, ile zawierala wersja z automa-
tow. Zachowany jej wzgledem zostal tez porzadek tychze pozioméw, co
oznacza, iz te stare wystepuja teraz na pozycjach 1-2 i 4, a pig¢ nowych
zostalo dodanych jako 3 i 5-8. To wszystko nie powinno by¢ niespo-
dziankg, bo sam tytul mégl juz przeciez sugerowa¢, ze celem tego wy-
dania jest rozszerzenie gry wlasnie do rozmiaréw wspominanego wcze-
$niej automatowego prekursora. Nostalgia poszta jednak jeszcze dalej,
robigc wszystko, by Commando Arcade jak najbardziej przypominato
owa wersje takze w innych aspektach. Tak jakby chcieli przez to wrecz
powiedzie¢: tak powinna wygladac ta gra na C64 w roku 1985; da sie? da
sie! Moze troszke nieskromnie nawet szczyca si¢ tym faktem na swojej
stronie internetowej, nazywajac stworzona przez siebie wersje najlep-
szym wydaniem Commando na komputery domowe, ale nie bawiac si¢
w falszywa skromnos¢ trudno jednak nie przyznac im racji.

Po uruchomieniu gry wita nas nowy, specjalnie przygotowany ekran
tytulowy. Jest on rewelacyjny, wykonany z najwyzsza klasa i w sumie juz
on sam zapowiada, ze bedziemy mieli do czynienia z czyms$ wyjatkowym.
Z ekranu tytutowego po wcisni¢ciu FIRE, oprocz wywolania samej gry,
mozna tez uzyskac bardzo szczegélowe informacje na temat historii tej
produkcji, instrukeji, wprowadzonych zmian itp. Swietne rozwiazanie,
bardzo lubie, gdy takie rzeczy sa zamieszczone bezposrednio w grze.
Nawet jezeli od razu wybierzemy rozgrywke, to zanim jednak obejmie-
my kontrole nad komandosem, przejdziemy jeszcze przez ekran opcji.
Na ekranie tym, co moze troche zaskakiwac, oficjalnie dodano mozli-
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Miecze Valdgira 11

Gier przygodowych na Amige czy Commodore 64 jest zatrzesie-
nie i wéréd nich znalezienie tytuléw, o ktorych powinno sie pamietaé
jest niewiele. Sporo z nich nie reprezentuje ni¢ poza odtworzeniem juz
zastosowanych we weczeéniejszych produkcjach schematach, co moze
wiekszo$¢ zniecheci¢ w rozpoczeciu rozgrywki w wybrany tytul. Czy
z gra ,Miecze Vladgira IT - Wladca Gor” tez tak jest? Postaram sie od-
powiedzie¢ na to pytanie recenzujac te gre. Po wydaniu na Atari przez
ASF czeéci pierwszej, ktorej konwersja niestety nie odbyta sie na Com-
modore 64 czy Amige, dwa lata pdzniej powstala kontynuacja, wyda-
na takze na ten komputer. Na konwersje dla komcia czy amisi gracze
musieli poczekaé kolejne dwa lata, aby méc wyruszy¢ wraz z bohate-
rem i uratowac kraing od panujacego zta. Drogi graczu wcielajac sie we
wladce zamku Heldgor - krola Aldira, postanawiasz samotnie uratowac
kraine Dale opanowana przez zloczynce, Krwawego Zenona. Dzieki
posiadaniu przez niego Oka Cyklopa zagarnal on pobliskie ziemie jak
i zamek. Sztuka wyzwolenia krainy nie udaje Ci si¢ jednak, gdyz po-
droézujac pojedynczo zostajesz schwytany, pozbawiony Mieczy Valdgira
i wtracony do lochu.

Po obejrzeniu intro (tylko dla wersji dyskietkowej) na planszy tytu-
fowej mozesz uzyska¢ informacje o autorach. Uzyj Joya podiaczonego
do portu 2

i zacznij ra-
towac kraine
od panujace-
go w niej zla.
Sterowanie
w grze jest
standardowe
i  pozwala
na porusza-
nie postacia
nawet w lo-
cie. Z jednej

strony jest to bardzo nierealistyczne z drugiej za$ taki model obstugi

zastosowano w wiekszosci produkeji. Nie przeszkadza mi ta forma po-
ruszania sie postacia, a nawet uwazam jg za trafna, gdyz nie wymaga ona
od gracza idealnego ustawienia postaci, dzieki czemu zawsze mozna wy-
kona¢ miarowe skoki w danym kierunku. Jako, ze zostate$ pozbawiony
wszystkiego co miales przy sobie, musisz zebra¢ wszystkie przedmioty
iuzy¢ kazdego z nich w okreslonym miejscu. Do tego postuzy Ci kieszen
mieszczaca maksymalnie trzy przedmioty, a przy probie umieszczenia
tam kolejnego musisz pozby¢ si¢ ktorego$ z obecnie posiadanych. Skie-
rowanie raczki joysticka do dotu powoduje podniesienie przedmiotu na
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ktorym sie aktualnie znajdujesz i umieszczenie go w kieszeni, natomiast
po jego wskazaniu, uzycie nastepuje po naci$ni¢ciu FIRE. Daje to efekt
tylko w okre$lonych miejscach i jezeli akurat nie jest ono odpowiednie,
a zdecydujesz sie¢ na uzycie danego przedmiotu, zostanie on upuszczony.

Tworcy popelnili jeden do$¢ istotny blad uniemozliwiajacy ukonczenie

gry. Polega on na upuszczeniu przedmiotu, a nastepnie uzyciu wlasciwe-
go w miejscu wymagajacym kopania w ziemi. Po dokonaniu tej czynno-
$ci postep gry bedzie osiagniety, jednak pozostawiony przedmiot zawi-
$nie w powietrzu. Przeciwnicy utrudniajacy nam rozgrywke catkowicie
nie mygla, a jedynie poruszaja si¢ po wyznaczonej przez tworcow trasie.
Rozgrywka nie powinna sprawi¢ Ci problemu, zwlaszcza, ze posiadasz

L
Talizman
Istnienia 3

az 9 zy¢, ktdre tracisz gdy zetkniesz sie z ktérymkolwiek przeszkadza-
jacym Ci stworzeniem. Do wykonania zadania bedziesz musial pozna¢
mocno rozbudowang mape oraz rozmieszczenie poszczego6lnych przed-
miotéw i przeciwnikéw. Po wykonaniu misji obejrzysz zakonczenie, nie
jest ono moze jakie$ spektakularne, jednak zadbanie o nie jest dla mnie
na plus.

Konwersja gry zostala wykonana przez Inflexion Development zna-
ng chocby z napisania gry ,Castle” czy programu muzycznego ,,Hard
Track Composer”. Produkcja graficznie prezentuje si¢ znakomicie, wy-
konana przez Tomasza Mielnika jako grafika oraz Tomasza Kostrzew-
skiego jako twdrcy
animacji. Obie osoby
wykonaly powie-
rzone im zadanie
W sposob wy$mieni-
ty i staranny. Stuszne
zastosowanie grafiki
Multi-color  dosko-
nale odzwierciedlito
lochy, po ktérych
musisz ~ wedrowac.
Postacie sg doskonale

(= commaodore



animowane, a wykonanie kazdej z nich z kilku sprajtéw daje dodatkowy
efekt wizualny.

Pod wzgledem muzycznym gra prezentuje sie $wietnie, az do rozpo-
czecia samej rozgrywki. Wirtuozem jakim jest Wojciech Radziejewski
mozemy przekona¢ si¢ tylko na planszy tytulowej. Sama gra nie oferuje
nic wiecej niz odglosy wydawane przez poruszana postaé. Nie s one
w dodatku dobrze zsynchronizowane ze stawianymi krokami i dlatego
slycha¢ odglos kroku po zatrzymaniu sie. Najdziwniejsze jest nie wyda-
wanie odgloséw przez naszych przeciwnikow, sa bezszelestni. Popraw-
ne wskazanie przedmiotu do uzycia sygnalizowane jest krotka melodia
odgrywang na trabce, a styszalny efekt muzyczny kojarzy mi sie z jakas
inng produkcjg innej firmy, niestety nie moge skojarzyc¢ z jaka konkret-
nie.
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Wersja po angielsku scrackowana przez AVT i FACG na pewno
data mozliwos$¢ pogrania osobom znajacym ten jezyk. Wykonanie po-
prawnego tlumaczenia poprzez podmiane sprajtow w zesztym stuleciu
skutkuje dosy¢ plytkim przekazem, mimo sporego pola do popisu. Dzis
na pewno zrobiono by to solidniej, jednak podaje te informacje jako
ciekawostke.

The key
opEns
ke do0f

W Miecze Vladgira II warto zagraé ze wzgledu na §wietng grafike,
plynna rozgrywke oraz kroétki czas przechodzenia na kolejng lokacje.
Brakuje mi linii melodyjnej, ktéra na pewno wzbogacitaby samg roz-
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grywke. Tworcy postarali sie, aby wersja na kasete nie odbiegata pod
zadnym wzgledem od wersji dyskietkowej, a ze grafika zajmuje sporo
pamieci wersja kasetowa pozbawiona jest intro i outro.

Za konwersje gry odpowiedzialna jest grupa

ASE. Po uruchomieniu gry widzimy zupelnie -
odmienne intro niz na Cé64. Styszana melo-

dia jest przyjemna, jednak jest ddosy¢ ska- N/

pa jak na mozliwoéci Amigi. Postanowilem
przyjrzec si¢ pierwowzorowi i okazalo sie, 1 (k=

ze plansza tytulowa niewiele rozni si¢ od tej

TIECZE YADGTRA B

z Atari, jednak tutaj
nie ma mowy o Wtad-
cy gor, przynajmniej
w tytule. Rozgrywka
nie napawala mnie
optymizmem  pod

wzgledem  samego

sterowania.
W  przeci-
wienstwie
do wersji na
komcia, tutaj
sterowana
postaé wyko-
nuje zawsze
miarowe
skoki, co bar-
dzo utrudnia
rozgrywke
i w dodatku
moze doprowadzi¢ nas do niespodziewanej utraty zycia. Tylko majac
grunt pod nogami mozemy zdecydowa¢ co w danym momencie chcemy
Wiszyst-
kie stojace na pod-

wykonac.

fodze elementy jak

stoty

stanowiag przeszko-

krzesta czy
de ktora nalezy po-
kona¢ wskakujac na
nie, czego nie ma
w wersji komodo-
rowskiej. Pozostale
aspekty sterowania
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i uzywania przedmiotéw

s takie same. Niektorzy
przeciwnicy  poruszaja
sie o wiele szybciej oraz
w bardziej
sposob, co wymaga spo-
rego poznania kazdej z lo-

réznorodny

kacji zanim uda nam si¢
SZKATULKA

ukorCore S STARY KLUCZ

Graficznie gra nieste-
ty prezentuje si¢ $rednio.




Wyglad postaci jak i otoczenia zostal zywcem skonwertowany z Atari  miotu, uzycie go lub utrata Zycia sygnalizowana jest krotkim sygnalem

i odrobine kolorystycznie podrasowany. Zrobiono to starannie jednak  dzwiekowym lub §miechem. Najbardziej rozbawito mnie Game Over po
nie zrobito to na mnie jakiego$ piorunujacego wrazenia, moim zdaniem  utracie ostatniego zycia, choc¢ to polska produkeja.
autorzy poszli w ztym kierunku, nie ukazujagc mozliwosci komputera. Pod wzgledem grywalnosci szalu nie ma. Spore niedorébki w detek-
Nalezato uzy¢ dodatkowego tla w postaci cegiel lub innych elementéw  ¢ji obiektéw powodujace nie zawsze poprawne sprawdzanie zetkniecia
i dopracowa¢ grafike. Moge si¢ myli¢ i jesli zalozeniem konwersji bylo  si¢ przez nas z nimi. Niedoktadnie tez jest sprawdzane przeskakiwanie

jedynie skopiowanie pik- na inne poéiki, co czasem

seli, to odwzorowano to powoduje spadniecie nizej

bardzo dobrze ze $rednim  pomimo, ze wida¢ znajdu-

skutkiem wizualnym. jaca sie przez chwile po-

Tak jak i na Commo-  sta¢ na niej. Gra ma dosy¢
dore 64, amigowcy usly-  dziki poziom trudnosci,
sza melodi¢ na planszy co wymaga sporo czasu
tytulowej, ktéra jako$ nie i szczeScia na ukoniczenie
porywa. Pod wzgledem  gry.Jedno musze przyznaé

udzwickowienia  nasza dla programistow gier
SZKATULKA

postaé jest bezszelestna, na Amige, kazda z nich
jedynie zebranie przed- przeznaczona na joystick
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wymagala podlaczenia go
do portu 2 oraz praktycz-
nie zadna z produkcji nie
pozwalala na rozgrywke
klawiaturg.
Rozpoczynajac  opis
postawitem pytanie i kaz-
dy moze wywnioskowa¢
z opisu, ktéra wersja jest
godna polecenia. Wierne
odwzorowanie elementow
i nie dorzucenie czego$ od
siebie, co znacznie uatrak-

cyjnitoby rozgrywke doskonale udato si¢ twércom z ASF Prawdopo- ‘&2 AM[GA , ¢
dobnie kiedy$ wrdce do tej gry tylko na komodorku, wersja amigowa y

bardzo mnie zniechecita.

Zanim zaczalem opis postanowitem zrobi¢ mape, cho¢ mozna zna-

na niej wszystkie sprajty oraz podalem nazwy przedmiotéw wraz z miej-
scem ich rozmieszczenia oraz uzycia. Pisanie solucji po podaniu tych
informacji okazalo sie zbedne i wygladatoby na zasadzie ,weZ przed-
miot i uzyj go..., co mija si¢ z celem.

11111olo
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C64 to komputer, ktory nie zna granic i jego ekspansja na $wiat
spowodowala dotarcie do miejsc, ktdre z naszego punktu widzenia
wydaja sie dos¢ egzotyczne. Jednym z takich miejsc jest Iran, gdzie
nasz Komodorek takze zagoscil, a ponadto byl tam nawet swego cza-
su najpopularniejszym komputerem. Udalo nam si¢ nawigza¢ kon-
takt z Peymanem - zalozycielem perskojezycznego forum o C64 -
skutkiem czego prezentujemy wywiad z tym czlowiekiem.

Czy méglbys na poczatek sie przedstawic?
Nazywam si¢ Peyman i jestem webmaste-
rem forum o Commodore (http:/www.

c64persian.tk).

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

Urodzitem si¢ w roku 1976. Pracuje jako
technik sprzetowy, posiadam wyksztalce-
nie licencjackie w dziedzinie ICT (teleinformatyka — przyp. red.). Intere-
suje sie projektowaniem stron internetowych, no i oczywiscie, czego nie
moge poming¢ — najlepszym komputerem na catym $wiecie, do ktérego
nostalgie czujg wszyscy jego dawni iranscy uzytkownicy — czyli C64.

Skad wzielo si¢ u Ciebie zainteresowanie komputerem Commodore
642

Pierwszy raz zetknalem si¢ z Commodore 64 w 1988 roku, kiedy to
uczeszczatem do szkoly podstawowej. Komputer stal u mojego wujka
w domu, $wiezo po jego zakupie. Wujek nie mial jeszcze zadnych gier
na tasmach i nie wiedzieliSmy nawet jak wczyta¢ badz zapisa¢ program!
Zeby w co§ zagraé, musieliémy wpisa¢ blisko 200 linii kodu w BASIC.
Gdy probowali$émy to zrobi¢ po raz pierwszy i dotarliémy do mniej
wiecej setnej linii, nagle z powodu nalotu powietrznego (nasz kraj byl
w stanie wojny z Irakiem) nastapila awaria pradu w calej okolicy. Cata
praca poszta na marne. Gdy po jakim$ czasie elektrycznos¢ wrocila,
postanowilismy sprébowaé ponownie i wtedy juz udalo si¢ szczesli-
wie wpisa¢ caly kod i zagra¢ w ta gre. Nie pamietam juz zbytnio co to
byla za gra, pamigtam tylko, ze byl tam sterowiec strzelajacy do innych
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i Ze byla bardzo prosta. Pierwsza, w ktéra gralem na C64. Jaki$ miesigc
poiniej, widzialem jak wujek grat w gre z ninjg (cho¢ tak wlasnie po-
dejrzewalismy, to kontaktujac si¢ jeszcze ponownie z przepytywanym,
potwierdziliSmy, ze chodzi o ,,The Last Ninja” - przyp. red.). Bardzo mi
sie spodobala i wtedy to zainteresowalem si¢ tym sprzetem na powaz-
nie. W ogole, w tamtym czasie sporo ludzi zaczynalo interesowac si¢
informatyka i komputerami. Mndstwo 0séb chcialo je naby¢, ale jako
ze nasz kraj byl jeszcze w stanie wojny z Irakiem, to mozliwoéci kupna
byly ograniczone. W kazdym razie, C64 byt wtedy najpopularniejszym
komputerem w Iranie.

Kiedy nabyles swojego C64?

C64 kupilem w roku 1989 za ceng 300000 rialéw iranskich (nie pamie-
tam ile to wtedy bylo w przeliczeniu na dolary). Niedlugo pdzniej za-
czalem programowaé w BASIC, a nastepnie zainteresowalem sie grze-
baniem w grach, tak by na przyktad wyciagna¢ z nich sprite’y, muzyke
czy tez wlaczy¢ rdzne triki.

Powiedz nam co$ o iranskiej spolecznosci uzytkownikéw Commo-
dore, czy duzo bylo fanow tych komputerow? A moze wiesz cos o ja-
kichs wigkszych iranskich produkcjach (grach, demach, kolekcjach)?

Commodore 64 i Amiga 500 byly bardzo popularne wsréd Iranczykow
i wiele 0sob interesujacych si¢ komputerami miato wiasnie te sprzety.
O grach i demach nie wiem zbyt duzo, to pytanie trzeba by zada¢ uzyt-
kownikowi Amirtava z naszego forum (uzytkownik ten to Amir Mor-
teza Tavakolnia - jeden z programistow iranskiego sequela-przerdbki
»The Last Ninja’, czyli ,,Beauty And The Beast” (http://www.gamestha-

twerent.com/gtw64/beauty-and-beast) — przyp. red.).

Czy w Iranie byly tez komputery Atari?

Komputeréw Atari bylo bardzo malo, natomiast konsola Atari 2600
wraz z gra River Raid byly bardzo popularne i w roku 1986 mozna je
byto spotka¢ niemal w kazdym domu.

Jakie sa Twoje ulubione gry, zaréwno kiedys jak i teraz?
Dopiero obecnie poznaje wiele gier, ktérych w tamtych czasach nie

znalem, ale zaréwno kiedys jak i dzis, moimi ulubionymi tytulami sa:
The Last Ninja 1, Battleship, Battle Valley, Commando, Turbo Out Run,

m games LIPIEC 2014
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Heli Drop, ACE, International Karate, Soldier One, Beach-Head, Skool
Daze, Little Computer People i wiele innych... Ulubiona muzyka pocho-

dzi z kolei od Jeroena Tel’a i Roba Hubbard’a, a najlepsza perska muzyka
pochodzi z dema Computer Saz (http://csdb.dk/release/?id=120670),
ktorego autorem jest Hamed Ranjbar Navazi.

Jak wygladata sprawa z oprogramowaniem w Iranie?

Wiekszo$¢ oprogramowania byta piracka, oryginatéw bylo mato. Pewna
iranska firma tworzyla programy w jezyku perskim do nauki obstugi
Commodore (te programy sa aktualnie dostepne i wrzuce je na CSDB),
ale nie bylo zadnych perskich gier. Pewna firma robita tez kartridze,
ale wcigz nie mozemy dotrze¢ do zadnego z ich twércow. Na forum
C64PERSIAN staramy si¢ stworzy¢ kompletng liste autorow tego catego
oprogramowania i sprzetu.

Czy byla mozliwoé¢ nabycia oryginalnego oprogramowania w skle-
pach?

Tak. Pamietam, ze moj wujek mial 4 czy 5 oryginalnych gier i progra-
mow. Ja mialem oryginalna gre Platoon, lecz bez oktadki. Kupno orygi-
nalnego oprogramowania bylo jednak bardzo trudne, w sklepach byto
ono stabo dostepne i wigkszos¢ sklepow sprzedawala kopie.

Czy byla u Was w tamtych czasach jaka$ prasa komputerowa?

Istnial wydawany w jezyku perskim magazyn zwany ,, Sl 5= pls
¢10=” (na nasze to chyba co$ w stylu ,,Komputery domowe”, przynaj-
mniej tak podejrzewamy — przyp. red.), traktujacy o Commodore, Ami-
dze, Spectrum i troszke o Atari. Ja i m6j wujek Dr. Vahid tlumaczylismy

solucje i tipsy do gier na jezyk farsi (farsi to urzedowa nazwa jezyka
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perskiego w Iranie — przyp. red.), ktére braliémy z ,RUN” i ,,Commo-
dore Magazine’, a nastepnie wysytalismy do ,,Komputeréw domowych’.
Czgs¢ z nich zostata tam wydrukowana. W tamtym czasie mo6j wujek byt
studentem medycyny i kupowat ,RUN” i inne magazyny za posrednic-
twem poczty z USA i UK.

Na CSDB jest kilka starych dem z Iranu. Czy istnialo u Was co$ ta-
kiego jak demoscena? Czy fani C64 spotykali si¢ na réznych organi-
zowanych zlotach itp.?

Nic mi o tym nie wiadomo. Umiescitem na CSDB kilka dem z nasze-
go kraju, jednak to dopiero poczatek i potrzeba sporo czasu, zeby to
wszystko odnalez¢ i utrwali¢. Przez dobrych 20 lat istnialo tylko kilka
stron o C64 w jezyku perskim i wszystkie z nich zawieraly bardzo mato
informacji. Pomyslalem sobie wiec, ze jezeli stworze to forum i spotkaja
sie na nim dawni uzytkownicy Cé64 i A500 z Iranu, to uda si¢ wasnie
zebra¢ sporo zapomnianych przez ostatnie lata, a pochodzacych z na-
szego kraju rzeczy.

Czy spoleczno$¢ C64PERSIAN moze by¢ obecnie traktowana jako
grupa scenowa?

Tak, mamy osoby zajmujace si¢ programowaniem, ale potrzebujemy
troche czasu, by znalez¢ tez kogo$ do innych profesji. Niestety, kilku
utalentowanych ludzi zwigzanych z C64 nie ma juz wsréd nas. Grafik
i koder Reza Shamsian odszedl z powodu naglego ataku serca, a mu-
zyk i koder Hamed Ranjbar Navazi zginat w wypadku samochodowym.
Grupa C64PERSIAN pracuje obecnie nad nowym demem. Gdy bedzie
ono gotowe, zostanie umieszczone na CSDB.

Czy pamietasz jakies$ interesujace badz zabawne sytuacje z przeszlo-
$ci zwiazane z Commodore?

W 1991 roku, nieco ponad rok po tym gdy kupitem swojego C64, kupit
go takze moj kolega z sasiedztwa, o imieniu Ehsan. Pisaliémy progra-
my w BASIC, zapisywali$my je na tasmach i dawali$my innym, gtéwnie
dla zabawy... Raz wlasnie, gdy aktualnie zasilacz od mojego C64 byt
spalony, bylem u niego w domu i on wpadl na pomysl, by dla zartow
napisa¢ pewien program. Konkretnie, celem Zzartu mial by¢ inny nasz
kolega, Hooman. No wigc, na C64 Ehsana napisatem program niby do
sprawdzania portu kartridza. Wy$wietlal on na ekranie graficzny sche-
mat tego portu, sprawdzal wszystkie piny, a na konicu wyswietlat napis:
»twoj port kartridza jest uszkodzony”. Ten komunikat, jak i caly pro-
gram, to oczywiscie byl 100% fake. Zanieslismy go do Hoomana, by ten
»przetestowal” sobie port kartridza w swoim C64. Gdy tylko zobaczyl
koncowy komunikat, to w pelnym przerazeniu chcial natychmiast wy-
ja¢ kartridz przy wlaczonym C64! Ja stojac za nim, powiedzialem mu
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by tego nie robit, bo ten caly program to byt tylko zart ;-). Piszac nasze
programy w BASIC (to wszystko byly bardzo proste rzeczy, na przyktad
mini gra skladajaca si¢ z pytan i odpowiedzi, sprite kontrolowany joy-
stickiem — wszystkie jednak w humorystycznej konwencji), zastosowali-
$my zabezpieczenia ukrywajace kod programu przy prébie podejrzenia
go komenda LIST. Kilku innych naszych kolegéw z sasiedztwa staralo
sie z kolei je ztamad, tak by zobaczy¢ jak to wszystko dziala i wykorzy-
sta¢ kod w swoich programach. Probowali wielu sposobéw, lecz bez po-
wodzenia. Gdy ostatecznie nie dali rady, powiedzialem im jak to zrobi¢
za pomocg POKE lub innych trikéw ;-). Programujac wtedy w BASIC,
dysponowalismy tylko instrukcja do C64 i informacjami z ,,Kompute-
réw domowych”.

Co bylo powodem zalozenia forum C64PERSIAN?

Mam cale lata wspomnien zwigzane z uzytkowaniem C64 i postanowi-
tem zalozy¢ to forum jako hotd dla zfotej ery komputeryzacji, w ktorej
zylem, a jednocze$nie by umozliwi¢ wzajemng dyskusje iranskim fanom
Commodore. Istnieje ono juz 2 lata i mam nadzieje, ze pomoze ono ze-
bra¢ si¢ ponownie wszystkim dawnym uzytkownikom Commodore
z Iranu, a tych bylo swego czasu dos¢ sporo, jako ze w ostatnich latach
sprzet ten zostal niestety u nas prawie catkowicie zapomniany.

Czy aktualnie posiadasz komputer Commodore?

Tak, posiadam. Inni uzytkownicy naszego forum takze posiadaja u sie-
bie C64, A500, albo inne platformy, takie jak Spectrum, A1200.

Dziekujemy bardzo za wywiad!

Dzigkuje i skfadam najlepsze zyczenia wszystkim ludziom, ktérzy czuja
nostalgie do C64 i A500.

Od redakgji:

Zdajemy sobie sprawe z tego, ze wywiad moze sprawia¢ lekko cha-
otyczne wrazenie. Jest to skutkiem pewnych probleméw we wzajemnej
komunikacji, ktéra nie byla zbyt prosta, gdyz my nie znamy perskiego,
a Peyman zbytnio angielskiego. Dodatkowo, czesto trzeba bylo o wie-
le rzeczy dopytywa¢, wyjasniac niescistosci i czasem jak na ztos¢ temat
gmatwal sie jeszcze bardziej :-). Musieli§my wlozy¢ sporo wysitku w to,
by zlozy¢ otrzymane informacje w miare sp6jng i logiczng calo$¢. Sta-
raliSmy sie z calych sil, by efekt konicowy byl mozliwie jak najbardziej
»zjadliwy” dla czytelnika konicowego. Mamy nadzieje, ze tak si¢ wlasnie
stato.

Analizujac wypowiedzi Peymana na przesylane mu pytania spostrze-
glismy, ze komputery takie jak Amiga czy Spectrum, posiadaja swoje
odpowiedniki nazw w jezyku perskim (Amiga to las<S), a Spectrum to
losx S ) 5a), marka Commodore za to takiej nazwy wlasnej nie posiada,
jest zapisywana jako <Ses2s) — co mozna tlumaczy¢ fonetycznie jako
Kmvdvr. Mozna to traktowac jako taka ciekawostke. Druga sprawa jest
taka, ze forum mimo swej oficjalnej nazwy, posiada takze oddzielny
dzial poswiecony Amidze - ten jednak jest znacznie mniej popularny.
Peyman podzielit si¢ tez z nami kolekcja skandéw oktadek wspominane-
go magazynu ,,Komputery domowe”. Kilka z nich prezentujemy jako ilu-
stracje wywiadu. Okladki pochodzg z lat 1988 — 1994 (wedtug perskiego
kalendarza to lata 1366 — 1372 — tam lata liczy sie od ucieczki Mahometa
z Mekki w 622 r. n. e.) i wyglada na to, ze byt to regularnie wydawany
miesigcznik — musial wiec dziata¢ doé¢ preznie. Udowadnia to ponie-
kad, ze uzytkownicy C64 (i innych komputeréw) w Iranie w tamtych
czasach to nie jakis folklor, ale rzeczywiscie do$¢ liczna grupa.
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Wiekszosci fandéw C
dos¢ jednoznacznie z
ddéwka. Nie ma si¢ co dz
droga, takze bardzo uda
przedstawi¢ Wam inng gre
rozpoznawalna od swojej imi
zagrania. Gra ta nie jest co |
napisze, ze w catosci spolszczo
roku, czyli w samych poczatki
C.E Cannon w wydaniu angloje
francuska, wegierska, a w korncu,
Ta ostatnia swoje thtumaczenie zawdzie
skiemu) z grupy Arise.
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z nas, przytloczonych codziennymi sprawami chcialoby sie czase
poczynku na takim wla$nie zapomnianym skrawku $wiata:

wa palma, to ta gra udowodni¢ moze, ze codzienne zmagani
to nie bulka z mastem, tylko ciezka walka o przetrwanie.

(= commodore



Tu nawet plany szybkiej ewakuacji trzeba odlozy¢ na pézniej, bo
priorytetem jest tak naprawde stala kontrola ilosci zasobow jedzenia
oraz wody pitnej. W celu zdobycia tego pierwszego wybra¢ musimy sie
na ryby. Samo lowienie oparte jest na mini-gierce polegajacej na wci-
$nieciu odpowiedniego klawisza w stosunku do miejsca przeptywania
ryby, ktora to z kolei moze okaza¢ si¢ malg plotka, lub jesli dopisze nam
szczescie, solidna, kilkukilogramowa sztuka. Jezeli zdecydujemy sie na
zbieranie wody, odbywa sie to juz bez interakeji ze strony gracza, tyle,
ze jej ilos¢ jest losowa i w duzej mierze zalezy od aktualnej pogody. M6-
wigc krétko, w stoneczny, suchy dzien zbyt wiele jej nie zorganizujemy.
Pozywienie i napitek to rzecz kluczowa, bowiem wyczerpanie si¢ tych
zasobow do zera oznacza automatycznie nasz niezbyt ciekawy koniec.
Grajgc rozwaznie, nie nalezy takze doprowadza¢ do sytuacji ,,na styk’,
gdyz nie zawsze bedzie mozliwos¢ ich pozyskania (akurat moze nam nie
pojs¢ lowienie, lub tez jak na zto$¢, nie chcg nadejs¢ opady).

TODO THOT & DZIEN Hha HWYSPIE.
LEJE JAK Z CEBEA.

MASZ 12 LITROW HODY.

I ZYHHOSC HA 5 DHI.

JESTES BARDZOD ZMECZONY.
FOSIADASZE 2 DESKI

DO TRATHY.

Jezeli zaopatrzymy sie juz w do$¢ bezpieczne zapasy, mozna zacza¢
dziala¢ w kierunku wydostania si¢ z malej, uroczej wysepki (chyba, ze
kto§ ma dusze ryzykanta, moze to zacza¢ robi¢ naturalnie od razu).
Sztuki tej mozna dokona¢ na dwa sposoby. Albo zbudowac¢ tratwe, do
czego potrzebne bedzie 10 sztuk desek, albo tez wysyla¢ w morze listy
w butelkach i czeka¢ na ratunek, liczac, Ze trafi na nie przeplywajacy
nieopodal statek. Wylawianie desek to jednak zajecie do$¢ niebezpiecz-
ne — wokol wyspy kraza wygtodniale rekiny i tatwo mozna sta¢ si¢ ich
obiadem. Za kazdym razem ukazywana nam jest ich aktualna liczba i na
jej podstawie trzeba zdecydowaé czy warto podja¢ ryzyko (im rekinow
wiecej, tym naturalnie szansa powodzenia mniejsza) lub tez moze lepiej
odpusci¢ na dzis. Napisanie na skrawku papieru wiadomosci z wotaniem
0 pomoc i wyrzucenie jej w morze w zakorkowanej butelce to czynno$é
wysoce bezpieczniejsza, no ale i jednoczesnie nieco mniej skuteczna.
Przy pewnej dozie szcze$cia (i cierpliwo$ci) zostaniemy jednak w koncu
zabrani na poklad przeplywajacego statku.

Wszystkie te czynnosci, zarowno polegajace na pozyskiwaniu za-
sobow zywieniowych jak i dzialania ukierunkowane na nasz zblizajacy
sie ratunek, wplywaja na nasza kondycje fizyczna. Nie mozemy dzien

MYSLISZ,ZE CZYM JESTES? HWIELELADEM?!

SKONCZYLA CI SIE HODA

THOJE SUCHE
KOSCI BEDA HNA
ZAHWSZE LEZEC
HAa TEJT HYSPIE'!

PRZEZYLES SAMOTHIE
8 DMI.
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w dzien tyrac bez zadnego odpoczynku, bo w koncu padniemy bez sit
izycia. Dlatego tez, co jaki$ czas, kolejny dzien po$wigci¢ trzeba na rege-
neracje sil, dokonywang po prostu przez przynoszacy ukojenie sen. I tu
z kolei, odbudowanie energii zyciowej nastepuje w zaleznosci od tego,
czy sen, ktéry nam si¢ przytrafil jest mily czy tez nie, a my sami pomie-
dzy nimi zdecydowaé mozemy, czy chrapiemy smacznie dalej (nie bez
konca, ma si¢ rozumiec), czy tez czas juz na pobudke. Pomyst jest cie-
kawy, a i prezentowane graczowi historyjki symulujace marzenia senne
rozbitka sg do$¢ zabawne. Jezeli komus zbytnio posmakuje jednak zycie
na wyspie oparte jedynie na leniuchowaniu, jedzeniu, piciu i ani mysli
o wydostaniu sie z niej to spiesze¢ niestety poinformowa¢, ze opieszalos¢
w dzialaniu moze zosta¢ w konicu ukarana. Nadchodzacy niespodziewa-
nie huragan moze bowiem zmies¢ z powierzchni morza nasza wysepke
i tak oto zakonczy si¢ cala historia. Lepiej wigc w miare mozliwosci re-
gularnie dziala¢ w kierunku powrotu do domu.
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Gra Wyspa, mimo. pozornej prostoty, zdecydowanie co§ w sobie
ma.-Pomimo nieskomplikowanej oprawy, Swietnie uchwycono tu bo-
wiem charaktetystyczny klimat. Jest to doskonata produkcja, by od-
pocza¢ od nerwowego wymachiwania joyem. Zawsze wiadomo tez co
mamy zrobi¢, bo kazdy element gry jest szczegétowo opisany instruk-
cja. Samo spolszczenie (cho¢ bez polskich znakéw) tez stoi na bardzo
wysokim poziomie. Za pomoca nieskomplikowanej grafiki znakowej
fadnie przedstawiono nasza wysepke - az czuje sie, jakby cztowiek tam
naprawde byl. Klimat tworzy tez zmieniajaca si¢ w zaleznosci od aktu-
alnej aury barwa otoczenia. Gdy tekst informuje nas na przyktad, ze na
wyspie dzi$ caly dzien leje, to za pomoca szarego tla imitujacego niebo
naprawde to czué. Caloéci dopelnia stale przygrywajaca, bardzo przy-
jemna i dzialajaca na wyobrazni¢ muzyka. Jej klimat jest zdecydowanie
wyciszajacy i relaksujacy. Pasuje do tej produkeji jak ulat. Dajcie tej grze
szanse i zapoznajcie si¢ z nig (o ile jeszcze nie probowaliscie), bo ten
»symulator” rozbitka naprawde potrafi dostarczy¢ sporo frajdy.

noctropolis
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Wprowadzenie, czyli dwa spojrzenia — dwa $wiaty

Zauwazylem, ze wiekszo$¢ graczy to osoby, ktorych zainteresowanie
grami albo przechyla sie zdecydowanie na szale produkgji klasycznych,
albo tych obecnych. Chodzi po prostu o to, iz kto$, kto wsigknat w $wiat
nowoczesnych, mega-rozbudowanych konsolowo-pecetowych pro-
dukeji rzadko ma ochote zainteresowa¢ sie tym, jak bawilo sie kiedys,
a z kolei fan pikselowej klasyki traktuje dzisiejsze gry jako nudne, puste

i catkowicie omija z niesmakiem. Co ciekawe, nie zawsze jest tak, ze
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jedno z tych dwoéch podej$¢ determinuje jedynie wiek gracza. To nie ta-
kie proste, ze kazdy czterdziestolatek bedzie pykat jedynie w Comman-
do, a kazdy czternastolatek w Call of Duty, czy innego Battlefielda. To
wlasnie wsrod tych starszych oséb obserwowaé mozemy czesto skrajne
podejscia odnosnie klasycznych gier, z ktérych jedni zatrzymali sie w la-
tach 80-tych i do konca swych dni nie maja ochoty gra¢ w nic nowszego
(no, ewentualnie dzisiejsze produkcje retro), a drudzy w dzien premiery
pobiegli walczy¢ pod sklep o konsole PS4, a wiekowe tytuly wspomina-
ja dzi$ jedynie z przymruzeniem oka, traktujac je tylko jako czes¢ swej
dawnej growej edukacji, jako ewidentnie zamkniety i miniony rozdzial.
Co wiec sklonilo mnie do stworzenia tekstu bedacego czyms w rodzaju
pewnej analizy poréwnawczej gier klasycznych i obecnych? Ano fakt,

a4

ze we mnie poniekad facza sie te dwa $wiaty i chciatem w ten sposéb
ukaza¢ my$lenie osoby, ktora chce sie nieco wytamac z przedstawionego
przed chwilg standardu. Méwiac wprost, lubie usia$¢ zaréwno przy ty-
tule klasycznym jak i nowym (a co za tym idzie, przy diametralnie r6z-
nych sprzetach) i przy obu $wietnie sie bawi¢. Zabawa ta jednak w wielu
kwestiach mocno sie r6zni, dlatego nieraz sam dla siebie zastanawiatem
sie nad tym, co wlasciwie jest lepsze.

Grafika i dzwiek

Ktos powie: jak w ogdle mozna poréwnywac taka gierke, dajmy na
to na C64 i ktdras z obecnych konsol? Przeciez graficznie i dzwigkowo
to przepas¢, kosmos. Tu si¢ jak najbardziej zgodze, w kwestii oprawy au-
diowizualnej zaszly chyba najwigksze zmiany. Tyle, ze o ile wszelkie po-
zostale kwestie mozna w pewien sposéb traktowac jako ponadczasowe,
o tyle dzwiek i grafika bedzie zawsze taka wyrocznig bardzo delikatna,
bo w pelni zalezng od czasu, w jakim gra si¢ ukazala i mocy sprzetu, na
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jakim dziatata. Dawno temu, dla kogo$ niesamowicie realistyczni byli za-
wodnicy z Interational Karate, nastepnie zdumienie wywolywaty z kolei
digitalizowane postacie wojownikéw z Mortal Kombat. Dzisiejszy gracz
patrzac na te wiekowe odwzorowania, zasmieje sie tylko pod nosem
i bedzie wyliczal anato-
miczne szczegbly swojego
bohatera, uwidocznione
dokiadnie w rozdzielczo-
$ci HD. Wybiegajac z kolei
w przéd, za kolejnych pare
lat przyszty gracz bedzie
spogladal z pobtazaniem
na grafike w obecnych
produkcjach, bo przeciez
terazniejszy bohater nie
ma doskonale uwidocz-
nionego kazdego wlosa na
klacie z osobna i pod kaz-
dy z tych wloséw nie jest
zaimplementowana fizyka,
nakazujagca mu podrygi-
wa¢ odpowiednio zgodnie
z najlzejszymi chocby po-
dmuchami wiatru. Wida¢
wiec dobitnie, ze jest to
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GHOOSE YOUR FIGHTER

droga bez korica, no moze
do momentu, w ktorym
uda sie osiagnaé totalnie

WANLY Rt/

fotorealistyczng grafike do
tego stopnia, ze bedaca nie
do odréznienia od faktycz-

i e

nej rzeczywistosci. O ile
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oczywiscie taki moment
kiedykolwiek
W pewnym sensie Scieraja

nastapi.

sie tu tez dwie argumenta-
cje, bo jedna ukazuje, ze
w starych grach niedostat-
ki  graficzno-dzwiekowe

Move towards
extraction

pozwalaly uruchomié swa
wyobrazni¢, a druga, ze
dzi$ juz ta wyobraznia jest
coraz mniej potrzebna, bo
wszystko mamy podane
jak na tacy. Nie trzeba juz
wyobrazaé sobie jak cier-
pi gtéwny bohater po spotkaniu z przerazajaca kreaturg, bo wszystkie
jego emocje sa $wietnie odwzorowane na doskonale przedstawionym
modelu twarzy. Jak to si¢ méwi — co$ za co$. Absolutnie nie oznacza
to tez, ze kiedy$ oszalamiajaca graficznie (jak na tamte czasy) na tle
konkurencyjnych produkgji gre bylo zrobi¢ prosto. Byla to raczej sztu-
ka innego rodzaju - co zreszta trafnie ukazuje dzisiejszy termin ,,pixel
art”. Z udzwickowieniem sprawa wyglada generalnie bardzo podobnie.
Wyciskanie siodmych potéw z SIDa czy POKEY a, kontra digitalizowa-
ne w $wietnej jako$ci odgtosy krokow, doskonale swa przestrzennoscia
zdradzajace kierunek nadej$cia $miertelnego zagrozenia. I Zebym nie
zostal zrozumiany zle: 8-mio czy tam 16-to bitowe brzmienia to podob-
nie jak éwczesna grafika — sztuka sama w sobie. Musze jednak wskaza¢,
ze obecna oprawa audiowizualna jest lepsza, bo po prostu w naturalny
sposob warunkuje to postep techniki. To jest po prostu cos tak oczywi-
stego, ze zaprzeczajac temu brzmialo by sie groteskowo.
Werdykt: punkt dla gier obecnych.

Pomyst i innowacyjnos¢

Faktem jest, ze im dluzej cyfrowa branza rozrywkowa dziala i im
wiecej gier zostalo juz wyprodukowanych od jej zarania, tym coraz
ciezej jest wymysli¢ co$ nowego, oryginalnego i ciekawego. Z drugiej
strony jednak mam wrazenie, ze duzej czeéci dzisiejszych producentow
przestalo w ogéle na tym zaleze¢. Po co fama¢ sobie glowe i tworzy¢ cos
naprawde innowacyjnego, skoro mozna chociazby wyprodukowac¢ setng
juz chyba strzelanke pierwszoosobowa w klimatach wojennych? I pal
licho, ze gry te sa praktycznie takie same i oprocz innej nazwy lub nu-
merka przy tej nazwie r6znig sie niewiele (wiem, fani FPS mnie zjedza
za to stwierdzenie). Gracze i tak to kupia, jest popyt na to, a wspomnia-

na innowacyjnos¢ to przeciez duze ryzyko, bo jeszcze produkcja sie nie
sprzeda i twércy pdjda z torbami. Zeby nie bylo jednak, ze obecnie nie
dzieje si¢ nic ciekawego, bo takie stwierdzenie tez bytoby nieuczciwe.
Takie gry jak najbardziej powstaja, tylko ze jest ich po prostu stosun-
kowo mniej niz kiedys, a pewnego rodzaju nowinki dotycza najczesciej
nie caloéci danej produkgji, a jedynie jakich$ tam jej czesci, aspektow.
Generalnie to dzi$ jest tak, ze gdy wychodzi jaki$ naprawde innowacyj-
ny pod pewnymi wzgledami tytut, to fakt ten sam w sobie wywoluje juz
goraca dyskusje rozemocjonowanych graczy. Dzi$§ produkcje naprawde
odmienne, ale odmienne tak naprawde diametralnie (na tyle, by ta ory-
ginalno$cia w pozytywny badz negatywny sposob zszokowacd wrecz gra-
cza) zeszly wrecz do podziemia i egzystujg tam jako twory niezalezne.
Tymczasem kiedys byl to raczej standard. Gdy zrobie sobie tak na szyb-
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ko w glowie przeglad moich ulubionych gier na C64, takie powiedzmy
,TOP 30%, to kazda z nich jest praktycznie o czym innym. I co wazne
dodatkowo, to te réznice wystepuja nie tylko w kwestii samej tematyki,
ale i w ogole mechaniki rozgrywki, rodzaju produkgji, no wszystkiego
doslownie. Jedyne, do czego mégtbym sie wlasciwie przyczepi¢ to moze
troche to, ze kiedys sposrod wszystkich produkeji zbyt duzy procent zaj-
mowal szeroko pojety (i niezalezny od dalszych klasyfikacji) segment
gier zreczno$ciowych. Z tym da si¢ jednak zy¢.
Werdykt: punkt dla gier klasycznych.

Grywalnos¢ i trwatos¢

Co znaczy grywalno$¢ to kazdy doskonale wie, ale trwalo$¢? Juz
spiesze z wyjasnieniem, od razu tez dodajac, ze celowo zestawitem ze
sobg te dwa slowa, by ukaza¢ ciekawa réznice pomiedzy klasycznymi
a nowymi grami. Na poczatek wezme jako przyklad chociazby River
Raid, jedna z moich ulubionych gier na C64. Uwielbiam ta gre, granie
w nig daje mi sporg rado$¢, ale tak na dobra sprawe to ile mozna lataé
bez przerwy tym samolocikiem? Chodzi mi tu o czas spedzony przy
grze naraz, tak zwane ,,jedno posiedzenie” Godzine, maksimum dwie,
na ktore skfada sie te kilka-Kkilkanascie mniej lub bardziej udanych prze-
lotéw. Wiem, ze kiedys gdy gra ta i jej podobne byty nowosciami to lu-
dzie moze i faktycznie potrafili spedzac przy niej calte dnie, ale teraz wy-
daje mi sie to raczej niezbyt realne. Mimo wszystko, ta schematycznos¢
dawnych produkgji troszke nadgryzl zab czasu. Schematyczno$¢ w zna-
czeniu powtarzalnosci wykonywanych dziatan, a nie braku pomystéw
naturalnie. Teraz dla przeciwwagi przedstawie chociazby GTA V. Gre,
o ktorej chyba nawet najbardziej zatwardzialy fan retro musiat stysze¢
z powodu przetaczajacej sie w drugiej potowie ubiegtego roku przez caly
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$wiat gigantycznej akcji reklamowej. Ogromny i cudownie przedstawio-
ny $wiat, niesamowita ilo$¢ mozliwosci, cate tony przerdznej zawartosci,
wylewajace si¢ z napakowanej po brzegi danymi plyty Blu-ray - wyda-
waloby sie, ze kopalnia bez dna. Gra ta wciagneta mnie do tego stopnia,
ze spedzatem przed konsolg dostownie po kilkanascie godzin dziennie,
nie mogac si¢ oderwac. Przy grze spedzilem niesamowite chwile, tyle
ze - no wlasnie - i tu dochodzimy do sedna: traktuje ten czas jako za-

konczony. Jasne, wspomne sobie tam kiedys, ze tytut taki ukonczytem,
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ze byt rewelacyjny, ale juz go ponownie nie odpale, nie przejde po raz
drugi, trzeci i enty. Branza galopuje tak szybko, ze zawsze w kolejce do
ogrania jest sporo ciekawych nowoéci i do tych juz ukonczonych raczej
sie pézniej nie wraca. Dzisiejsze gry potrafia wiec bardziej wciagnaé,
ale jednorazowo. To co$ w rodzaju takiego zachlysniecia, zauroczenia,
ale przelotnego. Gry klasyczne z kolei, mimo ze teoretycznie potrafia
»znudzi€¢” po tej trwajacej godzine czy dwie pojedynczej sesji, to wraca
sie do nich z przyjemnoscia przez cale zycie. Maja w sobie cos takiego,
ze w perspektywie catych dziesiecioleci mozna odpalac je setki i tysiace
razy. Widzac za kazdym razem to samo - ciagle dostrzega¢ co$ nowego
i bawi¢ sie za kazdym razem réwnie ,,$wiezo”. I to jest wtasnie ta wspo-
mniana trwalo$¢. Moze to i glupie poréwnanie, ale to tak jak sytuacja
niewiernego meza, zdradzajacego zone z kochankg dla jednej wspania-
tej nocy, a potem do swej zony wracajacego, bo pojal, ze ta ustabilizo-
wana codzienno$¢ jest wazniejsza. Po jakims$ czasie znowu zaliczajacego
jednak kolejny ,,skok w bok” dla niezapomnianych i nowych wrazen
i tak w kotko. Dwa rézne typy emocji i podejscia po prostu. Nie da sie
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jednego zastapi¢ drugim i nie ma chyba w ogodle po co probowac.
Werdykt: remis

Przyjaznos¢

Nie bede tutaj §ciemnial i przyznam sie od razu: w ,epoce” nie
mialem na C64 ani jednej oryginalnej gry. Oryginalnej, czyli po prostu
legalnie wydanej, pojedynczej gry na pojedynczym nosniku, z dedyko-
wang jej oktadka i instrukcjg uzytkowania. A nie, przepraszam, jedna
jednak byla, tylko ze... z jakiego$ powodu nie potrafitem jej w ogole

Opisy Gier

odpali¢. Po co to jednak
pisze? Bo pierwsze moje
mysli po odpaleniu $red-
nio co drugiego czy co
trzeciego tytulu z dobrze
znanych  skladankowych
kaset (tych to sie posiada-
fo co nie miara) byly takie:
o co tu w ogole chodzi, co
mam robi¢, czym sie ste-
ruje, jaki jest cel tej gry?
Wiadomo, ze nie méwie tu
o produkcjach jasnych”
od razu, tylko o grach
albo bardziej ambitnych
(w sensie skomplikowa-
nia rozgrywki), mocno
albo
i totalnie pokreconych,

niestandardowych,

w ktorych kompletnie nie
wiadomo co i do czego
(a takich tez przeciez nie
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brakowalo). W konsekwencji duza cze$¢ tytuldéw ,,ogrywatem” w taki
sposdb, by troche sobie pochodzi¢ gtéwnym bohaterem (o ile w ogole
byl widoczny jaki$ gtéwny bohater), bez wiekszego sensu i celu. Bo moze
i w instrukcjach przeznaczonych do oryginalnych wydan tych tytuléw
powyzsze kwestie byly cho¢by nakre$lone, w moich sktadankach nieste-
ty nie. No dobra, ale kto$ powie, ze to samo w sobie nie moze by¢ argu-
mentem, bo sam jestem sobie winny, ze gratem w piraty. My¢le jednak,
ze jakie$ nakreslenie zasad i celu gry przydaloby si¢ rowniez wewnatrz
samej produkcji, a nie tylko gdzie$ tam w instrukcji. W samej grze cicho
sza, nic nie wiadomo, radz sobie graczu sam i sam dochodz co i po co
powiniene$ zrobi¢. Ponadto, zeby juz tak dopetni¢ sprawy to powiem,
ze nawet te instrukcje, jezeli kto$ juz je mial oczywiscie, byly bardzo
zdawkowe. Czasami oprocz krétkiego rysu fabularnego nie byto tam nic
na temat samej rozgrywki, a jezeli juz co$ sie znalazlo, to i tak zazwyczaj
pomagato w niewielkim stopniu. Dawny gracz musiat by¢ wiec ,,zahar-
towany” — gltowi¢ sie, kombinowa¢, probowac, szukaé solucji przejscia
gry w rozmaitych gazetach i opracowaniach. Jak wida¢, bywato dosy¢
ciezko. Z przeszlosci wyciagneli wnioski twdrcy gier wspotczesnych,
ktorzy dostosowujac je do gustow dzisiejszego gracza, starajg sie stwo-
rzy¢ mu do$¢ przyjazne Srodowisko podczas samej zabawy. Jednak to
dzisiaj z kolei znajdzie sie troche 0séb twierdzacych, ze ta ,, przyjaznosé”
obecnych gier zostala rozbudowana wrecz do tego stopnia, ze prowadzi
przez calg historie gracza jak po sznurku. Ze gra zamiast przedstawié
mu jedynie co ma zrobi¢, méwi takze dokladnie gdzie ma i$¢1 w jaki
sposob tego dokonad, czego uzy¢. Lepiej chyba jednak wiedzie¢ niz nie
wiedzie¢, bo sprawia to, Ze przy grze mozna si¢ normalnie pobawic.
Werdykt: punkt dla gier obecnych.

Poziom trudnosci

Zdecydowana wigkszo$¢ gier na stare maszyny nie jest po prostu
tylko trudna. One sa wprost méwiac ekstremalnie trudne. By przejs¢
taka produkcje trzeba nie tylko wykazywac sie malpia zrecznoscia, ale
wrecz zna¢ ja na pamieé, przewidywaé wszystkie zachowania wrogow,
probujac przejs¢ ja wezesniej setki razy, parzac sie przy tym co krok.
W zdecydowanej wiekszosci klasycznych gier nie bylo zapisu, nie bylo
punktow kontrolnych, jeden falszywy ruch pod koniec gry i bach - moz-
na wszystko zaczyna¢ od nowa. Jest to poniekad usprawiedliwione jed-
nym czynnikiem, a mianowicie krétkoscia tych gier. Ta z kolei krétkos¢
usprawiedliwiona jest malg iloscig pamieci starych komputeréw. Gdy
zaczniemy sobie chociazby na YT przegladaé tzw. longplaye starych
produkcji, mozemy spostrzec, ze zdecydowang wiekszos$¢ z nich teore-
tycznie da si¢ ukonczy¢ w 5-10 minut. Teoretycznie, bo praktycznie czas
taki wymaga idealnego przejscia, co dla celéw nagran czesto osiggane
jest metodami wspomaganymi. No i wyobrazmy sobie teraz, ze taka gra
jest zbyt tatwa — gracz przechodzi ja w te wspomniane 5-10 minut i co?
Czuje sie zwyczajnie zawiedziony, bo nawet porzadnie sie nie rozgrzat,
a i wiecej czasu sie chociazby w WC spedza. Wydaje sie wiec po prostu,
ze w tamtych czasach tak by¢ musiato, cho¢ mimo wszystko mam wra-
zenie, ze jednak ten poziom trudnosci jest zbyt mocno wysrubowany. Ze
mozna bylo zrobi¢ co$ pomiedzy, by gra jednoczes$nie byta wymagajaca,
a mimo to do przejscia dla przecietnego gracza. Personalnie méwiac, to
gdyby nie wynalazek wspolczesnosci, czyli emulatory z savestateami, to
na palcach jednej reki mégtbym chyba policzy¢ gry, z ktérymi datem
sobie rade bez tego typu udogodnien. Kto$ powie, Ze to oszustwo, ale ja
po prostu jestem typem gracza, ktory lubi sie bawié, a nie frustrowac.
Domyslam sie, Ze takich 0sdb jak ja jest wiecej. Nie raz w koncu dane mi
byto stysze¢ wypowiedz odno$nie danej gry, ze jej fan mimo prawdzi-
wego umitowania do niej w czasach miodosci, tytul ukonczyt dopiero
niedawno na emulatorze i to w wiadomy sposdb. Zeby punkt ten jednak
nie brzmial tak jednostronnie to przyznaé musze, ze dzi$ z kolei pojawia
sie sporo glosow, iz dla odmiany gry sa za proste. Tworcy przygotowu-
jac produkt masowy (a takimi bez watpienia staly si¢ nowoczesne gry)
muszg uczyni¢ go zdatnym do zabawy dla tzw. ,,graczy niedzielnych”
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Ci bardziej wymagajacy psiocza natomiast coraz bardziej na udogod-
nienia takie jak zbyt czeste punkty kontrolne, regenerujaca si¢ energia
i tym podobne utatwienia. Faktem jest, ze dzi$ praktycznie kazdy tytul
moze by¢ ukonczony przez osobe majacy jakas tam podstawowa wpra-
we w grach. Nie oznacza to bynajmniej, ze wszystko idzie jak po masle
- po prostu finalnie jest ,,do zrobienia”. A z dwojga ,,zlego’, to lepiej juz,
by gra byla troszke zbyt prosta niz patologicznie trudna. Wiem, kontro-
wersyjna sprawa, ale tak wlagnie uwazam.
Werdykt: punkt dla gier obecnych.

Jakos¢ i dopracowanie

Przez jako$¢ mozna rozumie¢ poziom ogétu gier wydanego na jakas
platforme. Kto$ powie: 0 czym tu w ogéle rozmawiaé, no przeciez na
taki C64 byly same hity i zacznie jednoczesnie wylicza¢ co poniekto-
re z nich: Last Ninja, Turrican, Creatures, Giana Sisters itd. W porzad-
ku, jak najbardziej zgodze sie z tym, ze ponadczasowych perelek jest
naprawde sporo. Tyle, ze to wiasnie takie peretki najbardziej (a moze
ijedynie) po latach pamietamy, a zauwazy¢ trzeba, ze biblioteka wszyst-
kich gier zamyka sie w liczbie dwudziestu-kilku tysiecy. Ilos¢ ta jest na-
prawde oszalamiajaca, no ale samych hitéw wsrdd niej to z pewnoscia
nie bylo. Hity te to tak naprawde sam czubek calej gory, pézniej mamy
pietro grywalnych sredniakéw, natomiast cala (i najliczniejsza) podsta-
wa to, powiedzmy sobie szczerze, tzw. crapy, nierzadko ledwo przypo-
minajgce gre. C64 nie jest tu zadnym wyjatkiem, bo na kazda z wieko-
wych platform sprawa wygladata w sumie bardzo podobnie. W czasach
zamierzchlych duza cze$¢ wydawanych tytutéw byly to bowiem raczej
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robione na szybko programistyczne wprawki, niz rozbudowane produk-
cje z najwyzszej potki. Mozna sie¢ o tym przekonaé wchodzac chociaz-
by na GameBase64 i przegladajac kompletne roczniki wydanych gier.
Tam doskonale wida¢ te opisane przeze mnie procentowe zaleznosci.
W dzisiejszych czasach z kolei, iloé¢ gier srednio lub bardziej udanych
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(czyli méwiac wprost — od solidnych sredniakéw w gore) jest procen-
towo w odniesieniu do calkowitej ilosci wydawanych tytutéw znacznie
wyzsza. Sprawa naturalna, bo za produkcje gier biora sie w wiekszosci
zawodowcy, ktorzy wiedza co chcg osiagnac i jak to zrobi¢. Nie ma sie
co oszukiwaé, chodzi tu po prostu o zarobek i pewno$¢, ze zrobiona

gra sie nalezycie sprzeda. W kwestii dopracowania gotowego tytutu jed-

TIME
=== ju B

nak, mam wrazenie, ze kiedy$ przykladano do tego duzo wieksza wage.
Mniej bylo po prostu w grach uciazliwych bledéw, niedordbek i zwykle-
go koderskiego niechlujstwa. Oczywiscie, jak najbardziej si¢ to zdarzato,
ale bylo traktowane raczej jak folklor, a nie jak dzisiejsza codziennos¢.
Bo kiedy$ wydawca, wypuszczajac gre solidnie zabugowang (np. do tego
stopnia, ze nie dajaca sie przez to ukonczy¢) praktycznie ryzykowal swo-
je zycie w branzy. Nie dos¢, ze bardzo cierpiala na tym jego reputacja, to
byt czesto zmuszany do takich akeji, jak chociazby wysytanie wszystkim
nabywcom poprawionej kopii gry. A dzi§? Dzi$§ twércy maja dostownie
gdzies, Ze wypuszczaja totalnie zabugowany tytul. Za jakis czas umiesz-
cza w Internecie patcha i $ciggajcie sobie ludzie. A ze wczeéniej kazali
ludziom ptaci¢ pelnoprawng cene za niepelnowarto$ciowy tytul? No
c0z, interes sie kreci.

Werdykt: remis.

Sterowanie

Tu juz nie chodzi o fakt, ze kiedy$ totalnym standardem dla gra-
cza byt doskonale znany joystick, a dzi§ ludzie bawig sie przy uzyciu
takiego urzadzenia, jakie im bardziej odpowiada: klawiatura, mysz,
joypad, kierownica, a moze i tez wcigz stary (cho¢ unowoczesniony)
dobry joystick? Nie interesuje mnie wiec pordwnywanie, czy wygod-
niejszym urzadzeniem sterujgcym jest powiedzmy tandem klawiatura
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+ mysz, dobrze dobrany pad, czy tez wlasnie kultowy drazek. Chodzi
tu raczej o to, ze gdy kiedys do dyspozycji byl tylko joystick z jednym,
czy tez dwoma przyciskami, to sterowanie byto bardzo intuicyjne i pro-
ste. Wiadomo bylo, ze wychylami galki steruje si¢ postacig, na przycisku
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fire mamy skok badz strzal, a ewentualne dodatkowe zaimplementowa-
nie jakich$ przyciskéw klawiaturowych do uzupelnienia kontroli bylo
do$¢ rzadkie. Odpalamy potem taki tytul z dziecinstwa powiedzmy po
20-stu latach i co? I doskonale od pierwszej sekundy wiemy, co mamy
robi¢, gdzie co jest, od razu mozemy zaczynaé nieskrepowang zabawe.
Dzi$§ tymczasem graczowi oddaje si¢ do dyspozycji taka ilos¢ guzikow
i klawiszy jednoczesnie, Ze przez caly dzien trzeba si¢ uczy¢ obstugi da-
nego tytutu. Tu strzal, tam cios pieécia, a dalej rzut nozem, skakanie,
bieganie, skradanie, kucanie i milion innych opcji w zaleznosci od typu
gry. Ne dos¢, ze trzeba zapamietac te wszystkie przyciski, to jeszcze i ich
wydaje sie czasem zbyt mato, bo pewne funkcje s3 wywolywane przez
ich odpowiednie kombinacje. No koszmar. Zeby to jeszcze bylo jakies
ustandaryzowane. A gdzie tam, w kazdej grze podobne funkcje mamy
gdzie indziej. Najpierw caly dzien uczy¢ si¢ klawiszologii/przyciskologii
danego tytulu, a gdy rozpoczyna sie nowa gre lub wraca do jakiej$ po-
przedniej — wszystko od nowa. Nie bytbym jednak w porzadku gdybym
nie przyznal tego, ze w koricu obecne gry sa wyposazone w duzo wiek-
szy zakres mozliwych do wykonania przez bohatera akeji i stad cze§é
tych probleméw. Jakie$ ustandaryzowanie tej kwestii by si¢ chyba jed-
nak przydato. No chyba, ze tylko mi te zmiany konfiguracji przy kazdym
tytule tak powoli wchodza do glowy.
Werdykt: punkt dla gier klasycznych.

Dusza

Dusza, klimat, czy jakkolwiek sie to inaczej nazwie, to wlasciwie te-
mat rzeka. Co$, czego definicje kazdy ma w glowie, a niekoniecznie do
konca umie wyrazi¢ stowami. Chodzi chyba o poczucie, ze gra jest czyms
wiecej niz tylko chwilowa zabawa, o ktdrej zapomina si¢ w momencie
weciéniecia przycisku OFF na komputerze lub konsoli. O jaka$ tam cheé
identyfikacji sie z bohaterem, zdolnos¢ wspominania tytulu po latach
i $wiadomos¢, ze zostata stworzona z prawdziwej pasji. Do tego z kolei
nie trzeba wcale mega wypasionej grafiki czy przestrzennego dzwieku.
Trzeba kogo$, kto tworzy¢ gry kocha, a nie jedynie pienigdze zarobione
za nie. To bylo w czasach krélowania starych maszynek moze nie stan-
dardem (no bo przeciez istniato sporo firm wydajacych z zalozenia ko-
mercyjnie), ale czesto spotykana codziennos$cia. Taki obrazek, ze siedzi
sobie nastoletni pasjonat przy swoim C64, Atari, a moze Spectrumie czy
Amstradzie i dlubie jaka$ mniej lub bardziej udana gierke, co dzieje sie
z czystej pasji i niczego wiecej, byt czyms zupelnie normalnym. A dzis?
Dzi$ czasy tworzenia gier przez pasjonatow i robienia tego dla samej
pasji tworzenia bezpowrotnie minely. Méwie tu oczywiscie o tytutach
wysoko komercyjnych, by kto$ nie zarzucil mi, ze wcale nie powstaja
stosunkowo proste gry ,,indie”. Obecnie, moze nieco przykro to moéwic,
ale gry sa po prostu produktami marketingowymi. I to raczej wszystkie,
bez wigkszych wyjatkéw (méwimy tu o tytutach nowoczesnych, z tzw.
gornej polki), starannie zaplanowanymi biznesowo. Jezeli mimo to ja-
ka$ z nich wzbudza w nas spore emocje i chce sie o niej pamietac, to
i tak ma si¢ pewne wrazenie, ze zostalo to wywolane niejako przy okazji
zarobku na niej. Po prostu, to czy w ogole gra powstanie jest uwarun-
kowane tym, czy wczesniej spece od marketingu wykalkuluja, czy biz-
nesowo ma to sens. Dopiero wtedy rozpoczyna sie jakiekolwiek prace.
Dla przyktadu wezmy chociazby takie The Last of Us — gre, ktora w roku
ubiegltym otrzymata caly wor odznaczen za produkeje roku. Co wigcej,
tysigce rozemocjonowanych fanéw na calym $wiecie nazywa ja wrecz
gra wszechczaséw. Nie ma co si¢ dziwi¢: $wietna historia, tony emocji,
gra, ktéra zostaje w glowie i skfania do pézniejszych przemyslen, a moze
inawet tezke czasem wyci$nie w szczegdlnie klimatycznych momentach.
No dobra, wszystko to brzmi bardzo fajnie, ale czy kto$ ma jakiekolwiek
watpliwosci, Ze ta gra nigdy by nie powstala jezeli tworzace ja studio nie
liczytoby na zarobek z jej sprzedazy? Czy kto$ naprawde wierzy, ze ko-
derzy, graficy, animatorzy i kto tam jeszcze przy tytule pracowal zrobi-
liby go czysto dla siebie, gdyby wiedzieli, ze nic na nim nie zyskaja? Py-
tanie retoryczne. Jasne, mozna powiedzie¢, ze w tym wypadku niejako



jedno laczy sie z drugim, bo chociazby ogladajac wywiady z twércami

czu¢ z ich strony pewien rodzaj pasji kreacji. Jest to jednak raczej co$ na
zasadzie laczenia przyjemnego z pozytecznym, niz taka czysta i niczym
nie skrepowana fantazja tworzenia chociazby z 8-bitowych czasow.
Trzeba jednak uczciwie przywolaé niezaprzeczalny fakt odnosnie po-
ziomu ztozonosci obu podanych przykladéw. Czym innym jest bowiem
pisanie sobie dawnej gierki przez 2-3 miesiagce popotudniami po powro-
cie ze szkoly,
a czym innym
dzisiejsze wie-
loletnie i sko-
ordynowane

setek
muszg-

prace
ludzi,
cych zarabia¢
na chleb. To
co bylo juz
nie wroci
w szerszej ska-
li, technolo-
giczny rozwoj
maszyn  do
gier takg dro-
ge warunkuje.
Jak by jednak
nie  kalkulo-
wag, kiedys ty-
tutéw z dusza
bylo  wiecej,
aiw tej duszy
wiecej  nieco
bylo  czystej,
beztroskiej
i bezwarunko-
Wwej szczerosci.

Werdykt: punkt dla gier klasycznych.

Werdykt koncowy, czyli co lepsze

Postanowilem zliczy¢ sobie przydzielone punkty i co mi wychodzi?
Ano to, ze mamy remis. Oczywiécie przyznaje si¢ do tego, ze oceny te
s3 mocno subiektywne, bazowane na moich wlasnych odczuciach i do-
$wiadczeniach. Z ciekawosci, kazdy z Was moze przeprowadzi¢ sobie
podobne glosowanie na wiasna reke, zgodnie z wlasnymi odczuciami,

by¢ moze dodajac do po-
réwnania jakies kategorie,
ktorych ja tu nie uwzgled-
nitem. Mimo to, zeby byto
jasne: powyzszym tekstem
nie mam zamiaru ani prze-
konywac fanatyka 8/16-bi-
tow, zeby pobiegt zaraz
do sklepu i zaopatrzyl sie
w konsole nowej genera-
cji, ani tez wspolczesnego
gracza, by na sile doszuki-
wal sie niedostrzeganego
dotad pieckna w wiekowej
mozaice pikseli i nagle
pokochal C64, Amige, czy
tez Atari. Chcialem raczej
ukazaé, ze w beczce mio-
du klasycznych gier jest
tez tyzka dziegciu, a i nie
wszystkie nowoczesne tytuly nalezy odrzucac ,,dla zasady” Ja osobiscie
lubie po prostu okresy fascynacji ktéras z nowoczesnych produkgji ta-
mac¢ powrotami do klasyki, a i dluzszy czas poswiecony mojemu C64
odreagowywa¢ przy grach oferujacych znacznie wigksze mozliwosci
(co nie oznacza absolutnie automatycznie, ze lepszych). Tak sobie teraz
jednak mysle... A moze dokumentnie mylilem si¢ stawiajac we wstepie
dos¢ $mialg teze, ze takich osob jest raczej niewiele? Moze wielu z Was

lubi faczy¢ stare z nowym i bawi¢ si¢ na oba sposoby? Moze tez kto$
z Was zechcialby podzieli¢ si¢ wlasnymi przemysleniami na zawarty po-
wyzej temat? Jezeli tak, famy C&A Games sg dla Was otwarte.

noctropolis
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Historia wojny okiem
obhserwatora wojennego

»Opowiem wam historie $wiata. Najpierw Bog stworzyl Spectru-
ma. Nagle pojawil sie Atari i zaczal Spectruma wyzywa¢ od gownia-
rzy. Wtem pojawil sie Commodore i rozwalil Atari. Zemsta przyszla
nie dlugo. Szatan wyslal Atari ST by poméci¢ Atari. Atari ST dlugo
walczyl z Commodorem i gdy tego juz opuszczaly sily pojawila sie
corka Commodora, dobra wrézka Amiga. Czarodziejska tecza kolo-
row i pieknym glosem przekonata Atari ST by wrocil on tam skad
przyszedl czyli w wieczna otchlan. Od tej pory na $wiecie jest po-
kdj...”. Historia ta pochodzi z dema ,,Amiga Dream”, stworzonego
przez Fictiona w 1989 roku na C64 (zachowano oryginalng pisow-
nie¢). Przesledzmy wiec nieco dokladniej, jak to wszystko sie zaczelo
od samego poczatku.

Spectrum kontra Atari

Kiedy w 1981 roku na rynku pojawil si¢ ZX-81, to juz na samym
starcie nie mial szans by konkurowac¢ z pierwszymi komputerami Ata-
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ri. Byly to Atari 400 i 800, ktére na swoim pokladzie mialy znacznie
wiecej pamieci, posiadaly kolorowa grafike i co najwazniejsze, mialy
dzwigk. Nawet rozbudowa ZX-81 nie pomagala mu choc¢by w zblizeniu
sie do tych maszyn. 1-bitowy dzwiek z beepera i czarno-biata grafika —
z tym nie mozna bylo powaznie zagrozi¢ konkurentowi. A jednak, przez
dhuzszy okres ZX-81 trzymat sie catkiem niezle i nie poddawat sie. Jego
armia zresztg znacznie sie rozbudowywata, aby w szczytowym okresie
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Pyldro / Tornado, 1990

liczy¢ ok. kilku tysiecy Zolnierzy. Niestety, stabo wyszkolona i uzbrojo-
na nie mogta sprosta¢ nadciggajagcym armiom komputeréw spod znaku
Atari. Po przegranej wojnie, ZX-81 poprosil swojego konstruktora, wuj-
ka Clive Sinclaira, o pomoc w pokonaniu swojego przesladowcy. I tak
w kwietniu 1982 pojawit si¢ rycerz w czarnej zbroi zwany ZX Spectrum
48. Na poczatku posiadal pamiec¢ operacyjng RAM w wielkosci od 16
do 48 kB, ale jego brat mial juz na pokladzie 128 kB. W pamieci ROM
miescilo sie 16 kB danych, a u jego brata 32 kB. Do skuteczniejszej walki



dodano mu czarodziejska grafike w rozdzielczosci 256x192 pikseli i 15
kolorach. Mégt tez poszczyci¢ sie 3-kanatowa muzyka na ukladzie AY-
3-8912. Atari 400/800 podjeto rekawice rzucong przez klan Spectrum
i ruszyto do boju. Na poczatku Spectrum dobrze sie bronit i nawet od-
nosit zwyciestwa, jednak jego los byt juz z gory przesadzony. Do walki
dolaczylo bowiem Atari XE/XL i od razu ze swoimi parametrami bez
problemu poradzilo sobie z wrogiem. ZX Spectrum probowat od cza-
su jeszcze kontratakowa¢, ale wszystkie potyczki konczyly sie duzymi
stratami. Czasami udalo mu sie zadziwi¢ Atari i wygra¢, ale byly to spo-
radyczne i rzadkie przypadki. Nawet sprowadzenie znacznie lepszych
wojownikow w postaci komputeréw z serii Amstrad na nic sie zdalo.
Atari wraz ze swoimi zwolennikami byto nie do ruszenia.

Commodore kontra Atari

Przez dluzszy czas w panstwie polskim, Atari krélowalo i czuto sie
niezagrozone. Pojawily sie na nie ciekawe produkcje, w tym mndstwo
gier. Nadszed! jednak czas, kiedy 6w biedny kraj zwany Polska zechciaty
podbic¢, jak twierdzilo Atari, zte Commodore 64 i jego brat Commodore
128. Kiedys, w dawnych czasach Commodore probowato dostac si¢ juz
na polski rynek, ale jego maszyny VIC-20 i Commodore Plus 4/16/116
skonczyly z duzymi stratami, cho¢ jako szpiedzy chcieli zrobi¢ zamie-
szanie w szeregach Atari. Dzialali jednak nieudolnie i nic to nie dato.
Byt rok 1989/90, kiedy to Commodore 64 wkroczyt do Polski i z miejsca

rozpoczal walke z Atari XL/XE. Niestety, nie spodziewal si¢ tego, ze jego
przeciwnik bedzie bronit sie zaciekle, i to mimo znacznych positkéw
z zagranicy. Mijaly tygodnie, miesigce, a Commodore 64 z ogromng ar-
mig tworzyl juz potege, ktora nadal walczyla ze swoim przeciwnikiem.
Na samym poczgtku zwolennicy Atari prébowali przekonac posiadaczy
Commodore do przejscia do ich wojska, lecz przewaznie koniczyto sie
to potyczkami stownymi. Rozpoczeta si¢ walka na magnetofony. Atari
moglo z normalna predkoscia w okolo 20-30 minut wezyta¢ dowol-
ny program. Commodore widzgc taki rezultat, pokladalo sie wrecz ze
$miechu. Pilnie zaczeto wiec wzywac na pomoc nowe wynalazki, jakimi
byly programy przyspieszajace turbo i umozliwiajace szybszg transmi-
sje danych. W tym celu nakazano nawet magnetofonom Atari podda¢
sie modyfikacji u zrecznego kowala. Nie na wiele si¢ to jednak zdalo.
Druga potyczka to walka na stacje dyskow, a kolejna na oprogramowa-
nie. Commodore powiekszalo swa przewage. Jednoczesnie trwala walka
miedzy chipami POKEY i SID, do ktérej wlaczyty sie ANTIC i VIC-IL
Potyczka ta zakonczyla sie remisem, cho¢ co niektdrzy moéwig ze SID
wygrat z POKEYem :). Sita wojsk Atari zdecydowanie stabta... Commo-
dore dat sobie spokdj z malo licznymi zolnierzami Atari 8-bit, zreszta
kontrolowat calg sytuacje w kraju. Obie armie staraly si¢ jako$ zy¢ w tym
okresie, cho¢ Atari probowalo nieraz bawi¢ sie partyzantke i od czasu do
czasu zadziwialo swojego przeciwnika. Commodore zazwyczaj rzadko
przejawiat juz che¢ do walki z dawnym wrogiem.

Commodore kontra Atari ST/STE

Zwolennicy Atari nie mogli jednak przebole¢ przegranej i na ich
rozpaczliwe wezwanie, przybyt im na ratunek nowy rycerz zwany Ata-
ri ST/STE. Dawni Atarowcy zaczeli powoli zasila¢ szeregi nowej armii,
cho¢ trzeba przyznac, ze ich cze$¢ byla wciaz wierna swojej dawnej fla-
dze. Przepotezny na tamte czasy ST, rozprawit sie z Commodore 64/128
bardzo szybko, po prostu 8-bitowy sprzet nie mogt sie rownac z 16-bito-
wa maszyna. Nie bylo szans, cho¢ Commodore dziatat z ukrycia i robil
zasadzki na zwolennikdéw nowej armii, ale bezskutecznie. Nawet mimo
tego, ze jego armia znacznie sie powiekszyta. Na co w tej sytuacji mo-
glo wiec liczy¢ Commodore 64? Dlugo wszakze nie mialo pomystu jak
przeciwstawi¢ sie swojemu wiekszemu konkurentowi. Czas plynal nie-
ublaganie i rozwigzanie pozostawalo tylko jedno. Po cichu tworzony byt

Flame follow me - Odynlec

nowy rycerz, ale niestety juz na samym starcie byl za drogi. Nie mogt sie
jeszcze zmierzy¢ z Atari ST. Skoro nikt jak na razie nie mogl zagrozi¢
temu sprzetowi, ST bunczucznie myslalo o tym, by oglosi¢ sie krélem
wéréd komputeréw w Polsce. To bylo juz jednak stanowczo za duzo dla
Commodore. Nie liczac si¢ kosztami, sprowadzil on do naszego kraju
malg ilo§¢ nowej armii rycerzy, ktorzy zwali sie Amiga 500.

Atari ST/STE kontra Amiga

Po ich wkroczeniu nad Wiste, rozpoczeta sie zazarta walka. Byta
krwawa i brutalna. W strone przeciwnika lecialy najbardziej obrazliwe
slogany i piosenki. ,Atarowca wal z gumowca” oraz ,,Atari powstato
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z géwna i stali” to tylko niektore z okrzykéw, zagrzewajace zdetermi-
nowanych i agresywnych Amigowcéw do walki przed kolejna potycz-
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ka. Atarowcy starali si¢ odpowiada¢, jednak czynili to raczej z rzadka.
Jedni twierdzg, iz ta stosunkowa bierno$¢ to efekt nienagannej kultury
nieskalanych barbarzynstwem Atarowcéw, drudzy wola sadzi¢, ze po
prostu nie mieli ku temu wystarczajacych argumentéw... Trzeba jednak
wspomnie¢, ze dzieki wbudowanemu standardowi MIDI, zwarta grupa
za ST poszli 6wezeéni bardowie, ktoérzy w jego obecnoéci dostawali wy-
jatkowego natchnienia do tworzenia przejmujacych pie$ni. To jednak
bylo stanowczo za mato. Fani Atari po pewnym czasie juz zdali sobie
sprawe, Ze sa na straconych pozycjach. Positkow nie przybywalo zbyt
wiele, a powoli konczyly si¢ pomysly na dalsze prowadzenie wojny. To
byta krotka walka i zakonczyla si¢ po pewnym czasie rozproszeniem
sie wojsk i powolnym opuszczaniu szeregéw Atari. Cze$¢ Zolnierzy, aby
kontynuowa¢ dalszg walke przytaczylo sie do wojsk PC. Tylko nielicz-
ni, oczarowani potega oddzialéw swojego przeciwnika, zasilili szeregi
zwycieskiej armii komputeréw marki Amiga. Nazywano ich zdrajcami,
bo przeniewierzyli sie swoim przekonaniom. Jak to si¢ moéwi: ,,uciekli
jak szczury z tonacego okretu”. Tymczasem, do Polski powoli wdzierata
sie armia groznego przeciwnika, ktéry z dnia na dzien rozbudowywat
sie i zbroil. Chcial zawladng¢ tym krajem i ustanowi¢ sie ostatecznym
krolem wéréd komputerdw, ktérego nikt nie bedzie w stanie juz zde-
tronizowac.

Amiga kontra PC

W latach 80-tych wojska PC probowaty podstepem pokonaé panu-
jace wtedy armie 8-bit, ale bez powodzenia. 8-bitowce, w tym na samym
poczatku Spectrum, a pézniej Atari bez problemu pokonywali wrogg ar-
mie, mimo jej potegi. W tamtym okresie PeCetowscy wojownicy nie byli
jeszcze zbyt liczni i fanéw tez mieli niewielu. Z okresu tego wyciagneli
jednak solidne wnioski, dozbroili si¢ i doszkolili. Teraz byli juz zdolni
do walki. Ich przeciwnikiem nie byly juz stabe komputery 8-bit, ktére
z racji swoich parametréw nie mogty sie przeciwstawi¢ tak poteznemu
komputerowi, cho¢ dzielnie probowaly podja¢ walke, jednoczac sie pod
wspolnym 8-bitowym sztandarem. Tym razem przeciwnikiem armii PC
miala by¢ niepokonana od kilku lat Amiga. Znacznie liczniejsza armia
Amigi i na dodatek oddzial wzmocnionych i rozbudowanych Amig
1200, bily we wszystkich potyczkach PC. Poczatki dla PC byly trudne
i nie mégt on wtedy jeszcze liczy¢ na wielu zwolennikéw, po prostu jego
armia byla mniej liczna. Z czasem mialo si¢ to jednak zmieni¢. Wojska
PC w pewnym okresie zaczely rosna¢ jak grzyby po deszczu. Powodem
tego byly nowoczesne i rewolucyjne metody treningowe jego oddziatéw
w walce wrecz, ktére powodowaly ciagle przyrosty megaher-
cow. Byly one tez ciagle dozbrajane w coraz to nowsze tech-
nologie bojowe, ktore to skutkiem niestabnacych dostaw stale
zastepowaly starsze komponenty. Chodzity wrecz stuchy, ze
za tajemniczymi PeCetami stali szamani uzywajacy swych
brudnych magicznych sztuczek, gdyz tylko w ten sposéb po-
trafiono wytlumaczy¢ kolosalny i nieustajacy rozwdj ich sity
bojowej. Sprzet Amigi, cho¢ swego czasu mocno rewolucyj-
ny, stawal sie powoli przestarzaly i coraz rzadziej pozwalal
dotrzymac¢ kroku rosngcemu w site PC. Nie byto juz ratunku.
Coraz mniejsza armia Amigi, wraz z 8-bitowymi niedobitka-
mi, musialy ostatecznie zej$¢ do podziemia i zrobi¢ miejsce
dla nowego wladcy. Ten jednak, gdy tylko zrozumiat, ze tak
naprawde nikt nie jest w stanie mu juz zagrozi¢, spuscit nieco
z wojennego tonu, wtoczyl swe armaty z powrotem do zbro-
jowni, zamknal na cztery spusty i zapomniat o wojnie.

Pokoj

Po dlugich latach spedzonych na wyniszczajacych wal-
kach nastal wreszcie pokdj. Zjednoczone komputery 8-bit
zyja razem zgodnie z innymi swoimi dawnymi przeciwni-
kami. Amiga toleruje PC, a on toleruje dawnego oponenta.
Niestety, z tej calej sytuacji marnie wyszedl Atari ST/STe. Jego

zolnierze rozprzestrzenili sie po réznych formacjach, najczesciej sa teraz
w klanie PC. Niektdrzy wrocili za to jednak do swoich korzeni i dzialaja
w klanie Atari 8-bit. A co z armig Spectrum? Zostato ich bardzo malo.
Okrutna wojna wyniszczyla ich doszczetnie i pozostali tylko zatwar-
dziali zwolennicy swojego sztandaru. Wigkszo$¢ ich zolnierzy zasilata
rézne formacje, najpierw Amigi, a pozniej PC. Wspomnie¢ jednak trze-
ba o okresie, w ktérym wydawalo sie, iz armia Spectrum przystapi do
dalszej walki pod przewodnictwem SAM Coupe. Niestety, okazal si¢ on
marnym strategiem i po krétkim zachwalaniu swoich nadzwyczajnych

mozliwosci, szybko uciekt z pola walki.

Papa Jack - Piesiu/Agenda

Czasy byly to pigkne, lecz takze brutalne. Jak kazda wojna, pochlo-
neta wielu wspaniatych strategéw oraz jeszcze wiecej Zolnierzy. Pojawilo
sie mnostwo réznych osobistosci, ktore za sprawg posiadanych zdolno-
$ci skutecznie lub nie, probowaly zachwiaé ustalong réwnowaga. Zwy-
cigska rekg wyszla jedna armia, ktora przeszta ewolucje od sprzetu 8-bi-
towego do 64-bitowego, oferujac coraz wieksze mozliwosci. Tg armie
znamy od dawna, a jest nig PC z zazwyczaj wstawionymi marnej jakosci
oknami ;)

Ramos & noctropolis (pomoc w dokonczeniu artykutu!)




