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PrzenieSmy sie teraz do 1933
roku, gdzie pewien badacz Greg
Troublinsky ma ogromne proble-

my z powodu braku pieniedzy

(skad ja to znam hehe). Do-
wiaduje sie, ze jego zmarty wuj
pozostawit mape do $wiatyni zto-
ta. To chyba jedyna szansa, aby
skonczyly sie w koricu problemy
finansowe pana Grega. Pamietaj,
ze droga do celu jest bardzo nie-
bezpieczna. Zagraj, a przekonasz

sie na wtasnej skorze.

Banka mydlana? Zgadza sie.
Oto bohater tej gry. Unosi sie ku
niebu spotykajac mnéstwo prze-
szkdd na swej drodze, ktérg wy-
znaczaja zawite labirynty. Barike
nalezy poprowadzi¢ tak, aby nie

dotknagé ich $cian oraz innych

przeszkadzajek. Na poczatku jest
troche trudno, ale jak wyczaisz

schemat przeszkéd, to jest juz

4

znacznie |zej. Sympatycz-

na zrecznosciowka i tyle.

Bank Run daje graczowi mozli-
wos¢ wcielenia sie w role Szeryfa,
ktérego zadaniem jest ochrona
banku przed rabusiami z dzikiego
zachodu. Uzycie spluwy to jedyny
sposéb, aby sie z nimi rozprawicé.

Widzac takiego delikwenta skieruj

ocoooso

celownik na niego i odpal pocisk.
Uwazaj, zeby nie zestrzeli¢ klien-
téw banku (kobiety i nieuzbrojeni
mezczyzni). Scenariusz gry juz
przerabiany dawno temu, ale gra
sie przyjemnie. Warto spro-

bowad.

Ostatni dobry Cyborg to wiasnie
Ty drogi graczu. Zadanie polega
na zniszczeniu ztych Cyborgéw
stojacych na twej drodze. Skoro
masz niszczyé, to logiczne, ze
jeste$ uzbrojony. Szkoda tylko,
Ze czestotliwos¢ wystrzeliwanych

pociskéw jest mata, co znacz-
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nie utrudnia gre. Grafika bardzo
skromna, efekty dzwigkowe

réwniez, nawet da sie grac.

To w zasadzie ta sama gra, co
Flubble & Squij (V2) z 2004 roku
tylko ze teraz wydana komercyj-

nie na dyskietce oraz kasecie. Dla

przypomnienia - Flubble to maty,
dzielny smok, ktérego zadaniem
jest odnalezienie i ochrona pto-
chliwych przyjaciét zwanych Squij
przed ztymi kreaturkami . Niezty
kasek dla wielbicieli platfor-

mowek i nie tylko.

Nazwa tej gry od razu kojarzy sie
z hitem lat 80-tych pod tytutem
Ghost ‘n” Goblins, a na doktadke
sq one do siebie podobne. Niezta
gratka dla graczy lubigcych wal-
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czy¢é z duchami, upiorami i de-
monami, ktére pojawity sie na
Swiecie. Trzeba to cate zto wystaé
z powrotem do piekta. Fajna gra-

fika, ekstra muzyczka i mnéstwo

omoda 8



poziomoéw. W to trzeba ko-

niecznie zagrac.

Malutka gra z rodzaju zreczno-
Sciowka-puzzle. Zadaniem gracza
jest zaswiecenie wszystkich zga-

szonych kratek znajdujacych sie

L.

na polu. Pierwsze dwa poziomy s
proste, natomiast dalsze obfitujg
w przeszkody i zagmatwane sy-
tuacje. Kolorowe Intro w postaci
tadnej grafiki robi wrazenie i za-
checa do gry, ktdra jest po

prostu dobra.

Twoje ziemie zostaty zaatakowa-
ne przez sasiadujace krélestwo,

ktére za wszelkg cene chce je

podbié. Sterujac poteznym i so-
lidnie uzbrojonym Galeonem mu-
sisz zniszczy¢ wroga, ktdry pateta
sie po twojej ziemi. Catkiem nie-
zty pomyst jak na gre napisang
w Seucku. Na poczatku niby nic,
a potem coraz bardziej

wciaga.

Jesli jestescie fanami Thalamuso-
wej Delty, to z pewnoscig Sheer
Earth Attack sie Wam spodoba.

Gra zostata stworzona w SEUC-
Ku i uwazam, ze jest jedna z lep-
szych, ktére powstaty w tym pro-
gramie. Szybka akcja, fale obcych
i niezta grafika, to wszystko
oferuje Sheer Earth Attack.

Gra nie jest juz tak catkiem
,Swieza”, bo ze stycznia biezace-
go roku, ale uwazam, ze jeszcze
nie jest za pdzno, aby umiescic¢
ja w tej rubryce. Revenge Of The
Tomato jest mieszanka gry zrecz-
nosciowej ze strzelaning. Cel gra-
cza to ocali¢ $wiat przed inwazjg
ztych, zmutowanych pomidordéw.
Sterujac  uzbrojonym statkiem
powietrznym nalezy rozwalaé po-
midory i zbiera¢ ludzi stojacych
na drodze, mostach, budynkach
itp. Na koncu gry czeka na Cie-
bie ogromny ,Tomato”, z ktérego

mozna by byto zrobi¢ hektolitry

AL D

scome: aeszes

LTues: @s  mescuen: ou

Ketchupu. Podsumowujac - faj-
na, mata gierka z niezig

grafika.

Juz sam tytut gry méwi o tym, ze
jest to kolejny klon Ponga. Tra-
dycyjnie dwie paletki, piteczka
i punktacja w gdérnej czesci ekra-
nu. Coz, temat przerabiany chyba
z tysiqc razy, ale mozna

sobie pograc.

Jak przystato na SEUCKa to zno-

wu podrzucit Nam kolejng strze-

g

lanine kosmiczng. Pod wzgledem
konstrukcji Synergy moze koja-
rzy¢ sie z Warhawk (widok z lotu
ptaka). Sadze, ze nie trzeba
specjalnie ttumaczy¢ co nalezy
w takich grach robi¢. Graficz-
nie - bardzo dobrze, muzycznie
- w porzadku, jednak po jakim$
czasie do grywalnosci

wkrada sie monotonia.

Komek
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motyw przewodni ésmego numeru Komody, Ktérym
jest ,$wiezutka” gra pod tytutem BOMBERLAND.
,,éwiezutka", poniewaz jej premiera odbyta sie cat-
kiem niedawno. Dlaczego akurat BOMBERLAND?
Odpowiedz jest prosta - diugo oczekiwana polska
gra, wydana na cartridgu w bardzo dobrym stylu.
Ponadto wykonanie programu jest na Swiatowym,
wysokim poziomie. Zeby wszystko byto jasne, ta
ocena nie ma nic wspdlnego z tym, ze jej autor -
Skull (Michat Okowicki) jest moim znajomym i jest
subiektywna.

Pomyst na opis przyszedt Nam do gtowy na Si-
lesia Party 7. Bardzo sie ucieszytem z nadchodza-
cej nowosci, zwtaszcza, ze miata by¢ wydana przez
obecnego Cartridgowego Lidera na C64, czyli RGCD.
Na SP 7 miatem réwniez okazje wzigé udziat w kon-
kursie BOMBERLNDA na pieciu graczy. Niestety nie
zajatem wysokiej pozycji. Z tego, co pamigtam, to
wygrat Jericho (swapper), ktérego pozdrawiam.

Az trudno mi uwierzyé, ze poczatki BOMBERLAN-
DA siegajq 1983 roku (Hudson Soft - MSX, ZX Spec-
trum, Sharp X1), bowiem gra ta jest kontynuacja
znanego hitu napisanego na rézne platformy pod
tytutem BOMBERMAN, znanego réwniez jako DYNA
BLASTER. No witasnie, bardzo podoba mi sie mu-

zyczka z DYNY. Jej ,Sidowska” wersje mozna postu-

THIS IS THE BOMBERLAND.

D HIS CREW HAVE LONG AWAITED FOR THIS DAY

HE ﬁN

THEY QUICKLY SHIFT THE

SIATE TO TOTALITARIANISM
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Serdecznie zapraszam wszystkich Czytel ikGw n
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chac dzieki $wietnemu muzykowi, Conradowi (Owen
Crowley). Jesli sg takie osoby, ktdre nie znajq wcze-
$niejszej produkcji tych samych autoréw, czyli BOM-
BERMANA z 2007 roku, to radze im jak najszybciej
nadrobi¢ zalegtosci. Sadze, ze tylko wtedy bedzie
mozna dostrzec zmiany, ktére nastgpity i dokonac
poréwnania.

Historie zostawiam juz za soba i zajme sie teraz
opisem gry. Bomberland to kraina, ktdrg zamiesz-
kujq ludzie interesujacy sie mocnymi i gwattowny-
mi wydarzeniami (bomby, eksplozje). Zycie ptyneto
tam bez zaktdcen do czasu, gdy Swiatowy Kryzys
dotknat jej mieszkancow. Warunki zycia zaczety sie
pogarszac, co doprowadzito do objecia wiadzy przez
skrajnie narodowq partie, dowodzong przez ztego
Lorda Bombera. Wraz ze swojq ekipg tylko czekali
na to, aby dostac sie do wtadzy, stworzyé panstwo
totalitarne i zniewoli¢ jego mieszkancéw. Kto po-
Spieszy z pomoca i ocali Bomberlandie? Otéz gracz,
wcielajacy sie w role lidera opozycji, bedacy wro-

giem numer jeden ztego Lorda B.

Gre obstugujemy za pomoca joysticka lub klawia-
tury (GOUP-"@ ",

GO DOWN - " / “, GO LEFT" :

”, GO RIGHT - " = “, FIRE - " C= " Commodore key).
Oproécz opgcji Single Player gra posiada pewien rary-
tas, oferujacy rozgrywke dla pieciu graczy na raz.
W tym celu mozna uzy¢ The Protovision 4 Player
Interface - urzadzenie podpinane do Commodo-
rowkiego User Port, ktére pozwoli zainstalowac¢ dwa
dodatkowe joysticky. Wyzej wymieniona opcja key-
board dopetnia catosci.

A jesli juz wspomniatem o opcjach Single i Multi-
player, to wypadatoby rozszerzy¢ ten temat. Menu
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gtdwne sktada sie z czterech opcji: SINGLE GAME,
DEATHMATCH, SETUP, CREDITS. Pierwsza i druga to
opcje pozwalajace wybraé rozgrywke z jednym gra-
czem lub kilkoma na raz..SETUP - przeniesie Cie do
SETUP menu, natomiast CREDITS - wyswietla infor-
macje o osobach, ktére braty udziat w tworzeniu gry.
W sktad SETUP menu wchodzg: PASSWORD, MUSIC
ON/OFF, MULTI SETUP, BACK. Funkcja PASSWORD
- stuzy do wpisania hasta, ktére gracz otrzymuje
co jaki$ czas po ukonczeniu danego etapu. Dzie-
ki temu nie musisz rozpoczyna¢ gry od poczatku.
Druga pozycja z menu pozwala na wiaczenie lub
wytaczenie muzyki (efekty dzwiekowe). MULTI SE-
TUP, o tej opcji zaraz napisze cos wiecej. BACK - to
powrdt do pierwej listy menu. To teraz co$ wiecej
na temat MULTI SETUP. Dzieki temu mozesz regulo-
waé poziom trudnosci rozgrywki w opcji Multiplayer:
HOW MANY, FIELD, HURRY UP, MONSTERS, SKULLS,
BACK. HOW MANY - dzieki tej opcji mozesz ustawic¢
ilos¢ gwiazdek, jaka musi zdoby¢ dany gracz, aby
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zwyciezy¢ turniej. FIELDS - mozna ustawi¢ rozmiar
planszy do rozgrywki wieloosobowej (small, normal,
big). HURRY UP - czyli “tryb pospiechu”, w ktérym
ekran zostaje zasypywany przez klocki. Motyw moz-
na ustawi¢ najwczesniej od 2:30 (zegar w gornej
czesci ekranu) do zakonczenia czasu, a najpozniej
00:30 przed zakoriczeniem. Opcje mozna réw-
niez catkowicie wyfaczyé. MONSTERS - ustala czy
w rozgrywce Multiplayer majq sie pojawi¢ potwory.
SKULLS - okres$la wystepowanie w grze ,skull surpri-
se”, jesli z nich zrezygnujemy, wéwczas w ceglanych
murkach beda sie ukazywaty Power-Ups.

Ciekawym pomystem jest to, ze w opcji Single
Player istnieje tak zwana funkcja ,wspotpracy”, uru-
chamiana hastem: COOPERATIVE. Dzieki niej moz-
na przechodzi¢ etapy we dwdch pomagajac sobie
nawzajem. Pamietaj jednak, ze twoje bomby i dru-
giego gracza wcigz dziataja na Was destrukcyjnie. To
nie wszystko, bo jest jeszcze opcja o podobnych za-
sadach - CPU Players dla pieciu graczy, uzyskamy jg
wpisujac hasto: . CPUPLAYER. Opcja ta posiada takze
tryb DEMO, czyli jesli w menu gtéwnym nie wyko-
nasz zadnej akcji przez jakis$ czas, to automatycznie
uruchomi sie rozgrywka na pieciu graczy, ktérymi
steruje komputer.

Tak czy inaczej misja do tatwych nie nalezy, prze-
ciez to az 6 etapow skfadajacych sie z 36 poziomow!
Etapy zostaty podzielone na: 1 - Brick Factory, 2 -
The Swamps, 3 - The Rockies, 4 - Snowy Foothills,
5 - Laboratory, 6 - Castle Of Lord B. No dobrze,
a w jaki sposob sie broni¢? Jak niszczy¢é wrogow?
Skoro Bomberlandia to musza by¢ i bomby, owszem
sa. Odpalasz ja najprosciej w $wiecie, czyli poprzez
nacisniecie przycisku fire. Bomba eksploduje po
okoto dwdch sekundach. Nie myslcie sobie przypad-
kiem, ze mozecie pozostac tuz obok eksplozji, bom-
ba jak to bomba, rozwali wszystko, co ma w swoim
zasiegu, nawet Ciebie. Ceglane murki stanowiace
przeszkode mozna zwyczajnie wysadzi¢, aby przejsé
dalej, a ponadto znajdziesz w nich rézne bonusy. Po-
wstaje jednak pytanie. Komu podktadamy bomby?
Jak wygladaja Nasi przeciwnicy?
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JUMPER - To stabi przeciwnicy.
Ich malutkie i powolne skoki nie
stanowig wiekszego zagrozenia,
a na dodatek sa tatwi do znisz-

czenia.

SHAPER - Sg_troche szybsi od
Jumperdw, ale réwniez zaliczani
do.. przeciwnikow...stanowigcych

niskie zagrozenie.

MRS. PLASMA - Pomimo, ze
porusza sie powoli to na przyktad
potrafi lata¢ ponad ceglanymi
murkami. Nie zmienia to faktu,
ze stanowig stabg przeszkode.

IMP - Stworzenia ptochliwe
i niezbyt grozne. Jednak gdy zo-
bacza bombe to wpadaja w pani-
ke i zaczynajq sie bardo szybko

poruszac.

CROC - Te krokodyle poruszaja
sie-w $rednim tempie. Ale uwa-
zaj! Gdy znajda sie w tej samej
linii, co Ty, woéwczas maksymal-
ne przyspieszajq i stajq sie dos$c

niebezpieczne.

BARREL - S powolne i mato
grozne do czasu, gdy zostang
potraktowane bomba. Nie gina,
poniewaz posiadajq drugie zycie,
w ktérym zamieniaja sie w po-

twora.

ROCK - Wystepuja tylko w eta-
pie ,The Rockies”. Mistrzowie ka-
muflazu, bardzo niebezpieczni,

poniewaz ukrywaja sie pod po-

(=]

%

stacig skat. Atakuja wtedy, gdy znajdziesz sie na

Sciezce, na ktorej sa.

KR 6D 6@ (5

JACK FROST - To przeciwnicy
z etapu Snowy Fotothills. Nie sg
zbyt szybcy, ale maja pojemne
dzieki
potykaé podtozone bomby.

brzuszki, ktérym moga,

TIME GUARDIAN - Grupa bar-
dzo agresywnych i niebezpiecz-
nych stworéw, ktére pokonujg
wszelkie przeszkody. W niekto-
rych, pozniejszych etapach wy-

stepuja pojedynczo.

ROBOMB - To roboty, ktére syl=
wetka i szybkoscig przypomina-
ja Naszego bohatera. Gdy czuja
sie zagrozone, wtedy podkfadajq

wiasne bomby

GARGOYLE - Potrafig lata¢ nad

ceglanymi blokami zmieniajgq

kierunek lotu. Nie tatwo je zabic.

WITCH - Zachowujg -sie po-
dobnie jak Gargoyle, ale sa
szybsze i trudniejsze do zabi-
cia. To nie wszystko, poniewaz
W poOzZniejszych etapach spo-
tkasz MASTERWITCH, ktore sg

sprytniejsze, bardziej agresywne i mogq lata¢ nad

bombami.

[

EATER - Potykacze bomb. Po-
wolni przeciwnicy, ale gdy zlo-
kalizuja bombe to  znacznie
przyspieszaja w jej kierunku, by

ja potknaé. W poézniejszych mo-

y




mentach gry natkniesz sie réwniez na MEGAEATER,
ktdre sq szybsze i potrafig latac.

HUNTER - Gdy cie zobacza to
beda podazaé w twoim kierunku.
Ich grozniejsza wersja nazywa
sie LUCYFER, sg bardzo szybcy
i potrafig lata¢ nad bombami.

Kazda dobra gra skfadajaca sie z etapdéw posiada
wielkich i mocnych przeciwnikéw - ” Bossow”. Tak
jest tez w przypadku BOMBERLAND. Przedstawiam
siedmiu wspaniatych! Oj, Przepraszam! Raczej sied-
miu groznych (w tym LordsB.) Zarty sie/skonczyty,
poniewaz mamy tutaj do czynienia z bardzo silnymi
przeciwnikami. Nie martw sie drogi Graczu, kazdy

z nich ma jaki$ staby punkt, inaczej nie datoby sie

ich pokonac.

CLONER - Boss pierwszego eta-
pu. Jest najmniej _grozny z catej
si6demki i najpowolniejszy. Po-

siada umiejetnos¢é  klonowania

sie. Owszem, da sieuzniszczyc
sklonowanych Clonendw,=ale pa-

mietaj, ze twoim-celem jest ten prawdziwy.

BLUE DRAGON -

Straznik
etapu “The Swamps”, ktérego
eskortujq dwie.czarownice. Moze

unika¢ podtazonych Bomb, nale-

omoda

2y podktadac je w okolicach jego gtowy.

BURNER - To super opancerzo-
na maszyna plujaca $miertelnym
ogniem, ktéry potrafi spali¢ Scia-
ny korytarzy. Ponadto miazdzy
wszystko, co stanie mu na dro-
dze. Na szczescie nie porusza sie

zbyt szybko.

FROSTY 'EYE - To,w. zasadzie
pdt kreatura, pét maszyna, kto-
ra jest uzbrojona, ale niejpotrafi

owa bronig dobrzeé manipulowac.




Otaczajq ja zeWszad skaty, ale otwarte dziury w jego

broni dajg mozliwos¢ zniszczenia go.

BIG BONZO - Bardzo dobrze

opanowat sztuke latania, po
prostu leci tam gdzie chce, czyli

w miejsce, w ktérym sie aktual-

nie znajdujesz. Ponadto posiada

wiasne bomby, na ktére musisz bardzo uwazac.

TANK - Solidna, latajaca ma-
szyna. Ogromne doswiadczenie
odnosnie bomb. Jest szybka
i strzela precyzyjnie. To ostatni

z Bossow Lorda B. Potem czeka

Cie juz tylko spotkanie.z-nim sa-

mym.

LORD BOMBER - Oto zty wiad-
ca, posta¢ negatywna w kazdym
centymetrze. Uzyj catego swoje-

go sprytu, idZz na cato$¢, zniszcz

Go! Tylko w ten sposéb uwolnisz
Boberlandie.

(=]

Uff, co za ulga! Cate zto (przeciwnicy) mamy juz
za sobq. Pora teraz na rzeczy przyjemne, czyli tak
zwane Power Ups i bonusy, ktére sa niezbednymi
elementami w wiekszosci gier. Prawda jest taka, ze
to wtasnie dzieki nim jesteSmy w stanie ukonczy¢
dang misje. No dobrze, a jak ten temat wyglada
w BOMBERLAND? Hmm... catkiem niezle, czytajcie

dalej.

EXTRA FIRE - To bardzo przy-
datny bonus, poniewaz zwieksza
site razenia wybuchu bomby.
Niezbedny w przypadku szybkich

i agresywnych przeciwnikow.

EXTRA BOMB - Wzmacnia two-=
ja bombe. Dzieki temu stajesz

sie mocniejszy.

EXTRA MOVE -

sprawia, ze twoje kroki staja sie

Ten bonus

dtuzsze, dzieki czemu mozna
ustawi¢ wiecej bomb do reakcji

fancuchowej.

OVER BOMB - Sprawia, ze mo-
zesz przejs¢ bomby, ktére pod-
tozyte$, zmniejsza liczbe prze-
szkéd znajdujacych sie przed
toba.

OVER WALL - Pozwala przejsé

przez ceglany blok.

KICK BOMB - Bonus przydat-
ny na szybsze i poruszajace sie
w rozne strony przeszkody. Po-

zwala kopna¢ bombe na duza

e
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odlegtos¢ w kierunku wroga.

JUMP BOMB - Opcja pozwala-
jaca na rzucanie bombg ponad

przeszkodami.

Power - Ups, krotkotrwate dla
opcji Single Player

REMOTE BOMB - Ten automa-
tyczny wyzwalacz stuzy do zdal-
nej kontroli nad bombami. Dzieki

niemu mozesz podejmowac de-

cyzjey kiedyrrmajay wybuchngé:
Podrzu¢ bomby w znany Ci juz
sposdb i uzyj urzadzenia przytrzymujac krotko przy-
cisk ,Fire”. Wszystkie podfozone bomby zdetonujag
sie jednoczesnie.

FIRE PROTECT - Catkowita
ochrona przed falami ognia. Nie-
stety nie chroni przed przeciwni-

kami.

EXTRA LIFE - Dodatkowe zycie

DROP ALL - To rzadko wystepu-
jacy bonus z reguty w opcji Multi
Player. Zebranie go powoduje

utrate  wszystkich zdobytych
wczeéniej bonusdéw, ktére zosta-
ja rozrzucone po catej planszy. Mozesz je oczywiscie

pozbiera¢, ale uwazaj, by inny gracz nie byt szybszy.

Tak jak zycie niesie ze sobg wiele réznych nie-

spodzianek, dobrych i ztych, tak Bomberland ukry-
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wa w specjalnym bonusie , Skull-
-Surprise” pomocne i szkodliwe
niespodzianki. Na pierwszy ogien

pdjda te, ktére sa dostepne

w opcji Multi i Single Player:

Power-Ups ,,Skull

Surprise”,
dostepne w trybie Single i Multi-
player

SHIFT TO GARGOYLE - Zmienia Bohatera w Gar-
goyle, ktéry nie potrafi podktadaé¢ bomb i ma powol-
ne ruchy. Przez to niestety jest tatwym celem dla
pozostatych graczy, ale moze lata¢ nad ceglanymi

murkamivi jest nietykalny dla stwordw.

FAST MOTION - Czyli siedmiomilowe buty, ktére
sprawiq, ze bedziesz sie poruszat niezwykle szybko.

NO BOMS - Chwilowo nie jeste$ w stanie podtozy¢

zadnej bomby.

WEAK FIRERANGE - Zasieg eksplozji twoich bomb
zostanie ograniczony do minimum, co Sprawi, ze

bardzo ciezko zniszczy¢ przeciwnikow.

NON-STOP BOMBS - Tracisz kontrole nad podkta-
danymi bombami. Musisz jak najszybciej od nich

uciekad.

POWERANGE - Twoje bomby maja nieograniczony

zasieg

FAST DETONATION - Kolor gracza zmienia si¢ na
pomaranczowy, a detonacja bomby staje sie o po-

towe krétsza.

SHIFT . DIRECTIONS - Butelka z dziwnym napo-
jem, ktéry sprawi, ze twoje ruchy ,wywrdcq sie
do géry nogami”. Po pewnym czasie trzezwiejesz

i wszystko wraca do normy.




NON-STOP WALKING = Twoje nogi zaczynajg pod-
skakiwaé*w rytmi muzyki, co deprowadza do Zabu-

rzen w prawidtowym ruchu.

Power-Ups ,,Skull Surprise”, do-
stepne tylko w trybie Single Play-
er

FREEZE MONSTERS - Zamraza wszystkich prze-
ciwnikéw na chwile. To okazja, aby fatwo ich znisz-
czyé. Pamietaj, ze wciaz nie mozesz ich dotknaé,

poniewaz zakonczy sie to utrata zycia.

FREEZE TIME - Zegar zatrzymuje sie na chwile, co

daje Ci wiecej czasu na oczyszczenie poziomu

SHOW EXIT - Nie musisz rozgladac¢ sie za wyj-

Sciem. Ten-bonus pomoze Ci je znalez¢

SHOW, ALL BONUSES - Otwiera wszystkie bonusy,
ktére ukrywa ,Skull-Surprise”.

KILL ALL MONSTERS - Pomoze Ci w bardzo:szybki
sposob ukoniczy¢ dany poziom.

FIRE SAFETY - Bardzo przydatny bonus, ktéry.
daje tymczasowa ochrone przed ogniem. Dodat=

kowo mozesz niszczy¢ wrogéw dotykajac ich.

Power-Ups dla opcji Multiplay-
er

MAGNETIC WALL - jedna ze Scian staje sie
magnesem i przyciaga wszystkich graczy w swo-
im kierunku, co sprawia, ze nie moga oni sig

swobodnie poruszac.

LIGHTS OUT - Brak $wiatta, ciemnos$¢. Jedynie
eksplozje bomb wszystkich graczy sg w stanie
oswietli¢ droge.

(=]

SPEED MADNESS - Kazdy z graczy zaczyna sie bar-
dzo szybko poruszaé.

WEAKNESS FOR OPPONENT- Sprawia, ze prze-
ciwni gracze poruszajq sie bardzo powoli i moga
podtozy¢ tylko jedng bombe z minimalng eksplozjg
FIVE BRICKS MORE. -
»Skull-Surprise”.

5 dodatkowych cegiet

ELECTRICAL BODY - Zostajesz naelektryzowany.
Oj! Pocierpi ten, kto Cie dotknie. Uwazaj, aby nie do-
tknac¢ innego elektrycznego ciata, bo nastapi zwar-

cie. Zauwaz tez, ze poruszasz sie troche wolniej.

Mam nadzieje, ze nie pominatem w tym opisie
Zzadnych waznych elementéw, a jesli tak to wybacz-
cie. Na zakonczenie zawsze lubie sobie troche po-
gawedzi¢ o wykonaniu danej gry. W tym przypadku
bede sie nawet roztkliwiat, bo jest nad czym. Na
pierwszy ogien idzie grafika, oparta na tym samym
schemacie, co w Bomberman, czyli najwyzszych.lo-
tow. Background, kolory, postacie, animacja, tutaj

wyci$nieto maksimum mozliwosci z C64. Muzycznie

réwniez na wysokim poziomie, jak wspomniatem




na poczatku artykutu,
jest to konwersja $ciezki
dzwiekowej z gry Dyna
Blaster (Eike Steffen).
Potaczmy to wszyst-
ko Jeszcze z efektami
dzwiekowymi, ktére
Swietnie pasujq do ca-
tosci doskonale oddajac !
klimat gry. Grywalnos¢?
Powiem tylko tyle, ze

duzo czasu uptynie za-

nim wypuscicie joysticka

z dioni.

Chciatbym jeszcze osobiscie podziekowac Micha-
towi Okowickiemu - Programowanie, grafika i Con-

radowi (Owen Crowley) - muzyka, efekty dzwie-
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kowe oraz pozostatym osobom, ktére braty udziat
w tworzeniu tej gry. Wiasnie miedzy innymi dzieki
takiemu zaangazowaniu i poswieceniu scena C64
caly czaspistnieje.

Na sam koniec dodam jeszcze, ze RGCD odwalito

kawat dobrej roboty

odnosnie  wydaw-

nictwa.  Soczyscie
pomaranczowy E

cartridge z tadnag =

oktadka i wktadka =1

w érodku. Catose o
naprawde robi wra-

zenie.

BEOMEBEERLAND
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ENFORCERE:

FULLMEERRL

MEGABLASTEE

Gdy w 1991 roku powstawat Enforcer: Fullme-
tal Megablaster, jego twodrca, Manfred Trenz, byt juz
w branzy gier komputerowych catkiem znang osobi-
stoscig. Kilka lat wczesniej uczestniczyt w tworzeniu

The Great Giana Sisters, a nastepnie poswiecit sie

swojej owczesnej pasji - horyzontalnym strzelan-

kom. R-Type i Katakis, ktore zostaty wysoko ocenione
przez graczy, ale prawdziwy sukces odniosta dopiero
hitowa platformdéwka, Turrican. Gra uznawana byta
za wybitng i do dzisiaj posiada wiele oficjalnych
i nieoficjalnych sequeli. Manfred Trenz wywodzit
sie z przodujacych wéwczas w Europie niemieckich
grup deweloperskich, a jego prace wyrdzniaty sie
perfekcyjnym wrecz dopracowaniem detali.

Nie dziwi wiec fakt, ze kolejna gra tego zdolne-

go programisty, grafika i designera musiata spet-

nia¢ réwnie wysokie kryteria. W Enforcer kierujemy:
statkiem kosmicznym przemierzajacym dalekg
galaktyke w kolejnej odstonie odwiecznej walki
o wolnoé¢ ludzkosci i uratowanie sSwiata przed
zagtada. Niezbyt gteboka idea petni tu oczywiscie
role drugorzedna: gdy siadamy za sterami liczy sie
juz tylko i wytacznie naparzanie do agresywnie na-
stawionych do nas wrogow.

A jest ich cate mndstwo: poczatkowo unikamy
przelatujacych komet, skalnych zwezen i pojedyn-
czych obiektéw poruszajacych sie po coraz to wy-
myslniejszych trasach, by pozniej stawi¢ czota spa-
dajacym asteroidom i nadlatujacym ze wszystkich
stron falom wszelkiej masci statkéw, robotéw, czot-
gow i bombowcdéw. Na koncu kazdego levelu, jak na

klasyke konwencji strzelanek przystato, walczymy

Z wypetniajacym znaczng czes$¢ ekranu, bossem.

Gra jest wymagajaca, jak, nie przymierzajac,
naczelny naszej Komody. W tej nieréwnej wal-
ce sprzymierzeficem gracza jest jednak bardzo do-
bre sterowanie statkiem, a takze liczne power-upy.
To wiasnie bonusowe ulepszenia poprawiajg nasza
szybko$¢, wytrzymato$é i site razenia. Gra jest na
tyle trudna, ze bez asystujacych nam satelit, chro-
nigcych statek tarcz, lasera

wigzki niszczacego

i czyszczacych ekran bomb nie mielibysmy zadnych
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szans w walce z atakujacymi nas ze wszystkich stron

przeciwnikami.

Enforcer charakteryzuje sie ptynnym
i dynamicznym scrollingiem, a szata graficzna prze-
wijajacych sie w tle gwiazd, konstelacji i galaktyk
sprawia wrazenie niezwykle dopracowanej. Piekna,
cho¢ troche zbyt ciemna i przygaszona grafika, naj-
lepiej prezentuje sie wiasnie w ruchu. Kazdy etap
znaczaco rézni sie od siebie: poczatkowo przelatu-
jemy przez otchtanie kosmosu (przelot w poblizu
wschodzacej gwiazdy robi wrazenie), by nastepnie
atakowac baze wroga, obce miasto, jaskinie (Swiet-
ny efekt podwdjnego tta w ruchu) i ponownie otwar-

te przestrzenie kosmosu. Grafike uzupetnia bardzo

przyjemne i czytelne UI.

Podréz uprzyjemnia nam réwniez kilka bardzo
dobrych sciezek muzycznych stworzonych przez
znanego scenowca, Markusa Siebolda. Muzyka
jest zreszty jedynym aspektem tej gry, w ktory

nie mieszat sie Manfred Trenz (cho¢ pracowat on

(=]

moda)

rowniez nad efektami dzwiekowymi). Naszej walce
w kosmosie towarzyszy szybka, jakby wojskowa
muzyka idealnie komponujaca sie z agresywnym
stylem tej strzelanki. Na uwage zastuguje réwniez
bardzo dobry kawatek rozbrzmiewajacy w tle menu

gtéwnego Enforcera.

Gra posiada do$¢ osobiste zakonczenie, w kto-
rym autor dziekuje przyjaciolom i fanom za czer-
panie radosci z jego gier. Tego typu teksty czytane
po latach przypominaja nam nostalgiczne czasy, gdy
Swietne produkcje
powstawaty  dtugimi
nocami w jednooso- Y
bowych warsztatach 2
uzdolnionych dewelo- = aJ. :

o |-

peréw. L




KODER.

Obecnie mato kto zastanawia sie nad zaletami
maszyn, ktére potozyty podwaliny pod technolo-
giczne zaawansowanie wspotczesnego sprzetu kom-
puterowego. Pod wzgledem mozliwosci graficznych
i dzwiekowych mikrokomputery nie moga juz dzi$
wiele zaoferowac (cho¢ w dostrzegalnie duzych pik-
selach i chiptune’owy brzmieniu takze jest niemato
uroku). Gdzie za$ idzie o logike i pomystowos¢ apli-
kacji, urzadzenia te by¢ moze nie tracq wiele wobec
duzo bardziej zaawansowanych konstrukgji, ale i tu
trzeba by zapewne przymkna¢ nie jedno, lecz dwoje
oczu, aby dopatrzy¢ sie rownorzednej konfrontacji.
A mimo to wcigz skupiajg one wokot siebie rzesze
oddanych mitosnikéw, ktorzy nie tylko sledzg wy-
darzenia w $wiecie retromaszyn, ale wcigz tworzg
nowe gry i programy demonstracyjne o niespoty-
kanym wczesniej poziomie ztozonosci. Jest to tym
bardziej godne podkreslenia, ze aktywnosc¢ ta czesto
wymaga licznych wyrzeczen i wielu miesiecy ciezkiej

pracy.

Programowanie dawnych komputeréw w niczym
nie przypomina gry w kotko i krzyzyk na polu o wy-
miarach 3 x 3. To ,sport” ekstremalny, w ktérym
toczy sie nieustanng walke o kazdy takt proce-
sora i kazdy bajt pamieci. Tu nie mozna liczy¢ na
dodatkowy RAM czy szybszy CPU, ktéry pociagnie
sprawny, ale niezbyt wydajny algorytm. Konfigura-
cja sprzetowa skutecznie studzi niepokorne zapedy
programistyczne. Z drugiej strony retroplatformy
pozostawiajg wystarczajaco wiele swobody, by daé
wyraz posiadanym umiejetnosciom i wstuchiwac sie
w podszepty twodrczej wyobrazni. To zupetnie tak,
jak gdyby potozono przed nami arkusz czystego
papieru. Tylko od nas, od naszej wiedzy i pomysto-

wosci zalezy, czy ztozymy z niego prosta tddke, czy

=]

EER) E

SANTO SUBITO!

tez tabedzia wymagajacego znacznie wiecej kunsztu
i cierpliwosci. Punkt wyjscia pozostaje dla wszyst-

kich ten sam.

Deus Ex Machina (Crest & Oxyron)

Skoro mozliwos¢ rozbudowy zestawu mikrokom-
puterowego zasadniczo nie byta przewidziana przez
projektantéw, ambitnym uzytkownikom pozostaje
szukanie rozwigzan podnoszacych wydajnosé pracy
systemu w sferze software’u. Zamknieta konfigura-
cja sktania do coraz lepszego oprogramowywania
podzespotdw komputerowych, tak aby jak najpet-
niej wykorzystac¢ ich moc. W ten sposéb nieduza sita
obliczeniowa procesoréw, ktore obecnie moglyby
znalez¢ zastosowanie w prostych elektronicznych
zabawkach lub nieskomplikowanej automatyce prze-
mystowej, zostaje zwielokrotniona pomystowoscig
i geniuszem kodera. Dzieki jego tworczej inwencji
centralne jednostki przetwarzajace licza w czasie
rzeczywistym ztozone funkcje matematyczne, kre-
Slace fantazyjne fraktale lub wprawiajace w ruch
tréjwymiarowe, teksturowane i cieniowane obiekty.
Wyspecjalizowane uktady wykonujg niecodzienng
prace, obstugujac nowe tryby graficzne czy emulu-

jac dodatkowy kanat dzwieku.




Edge of Disgrace (Booze Design)

Szczegolnie btyskotliwi programisci retrosprzetu
na wycinku rzeczywistosci zakreslonym kilkoma pro-
stymi z dzisiejszego punktu widzenia uktadami ni-
czym wspoiczesni Kolumbowie odkrywajg nieznane
lady, osiagaja efekty, ktére wprawiaja w zdumienie
nie tylko znajacych techniczne mozliwosci 8- i 16-bi-
towych maszyn, ale takze osoby niezwigzane bez-
posrednio z szeroko rozumianym computer art’em.
Tytani programowania mikroprocesordw tak biegle
postugujq sie narzeczem maszyn, ze mogliby niemal
przetozy¢ na jezyk asemblerowych mnemonikéw
Odyseje Homera. W ich stownikach nie ma pojecia
,hiemozliwe”, mimo ze warunki sprzetowe sg bezli-
tosnie sztywne i to one ustalajg ramy, w ktérych ob-
raca sie mys$l kodera. Niejednokrotnie przypomina to
uderzanie gtowa w mur. I zapewne wielu gtowy roz-
bito, ale nieliczni, najbardziej wytrwali wcigz prze-
bijaja sie przez twarde, hardware’owe ograniczenia
natozone przez konstruktorow i otwierajg przed
nami nowe, dziewicze obszary mozliwosci dawnych

komputerdow.

Co otrzymuja w zamian? Z pewnoscig nie jest to
trud obliczony na przynoszenie wymiernych zyskow.
Wsrdd korzysci (co prawda niemierzalnych, ale czy
przez to mniej istotnych?) znajdziemy osobistg sa-
tysfakcje. A naprawde mato rzeczy daje rownie wiele
satysfakcji, co pokonywanie na pozdr nieprzebytych
przeszkéd i wznoszenie sie na wyzyny twoérczych
mozliwosci (zwykle nie przysparza nam powoddéw

do zadowolenia juz samo tylko pokonywanie sity
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cigzenia). Programowanie retrosprzetu dostarcza
wyzwan, w ktore wpisane jest ryzyko btadzenia,
czynigce je niedostepnymi dla kazdego. Ta aktyw-
no$¢ znaczaco angazuje posiadane zasoby, sama
zas$ droga do celu naznaczona bywa oryginalnym,
konceptualnym wysitkiem, co sprawia, ze w rozwia-
zaniu postawionego przed koderem zadania niemal

zawsze mozemy odczytaé jego znamie.

Nagrodaq jest takze czysto ludzka rado$¢ tworze-
nia, wynikajaca z pokonywania entropii wtasnych
mysli. W doskonatym akcie kreacji, w ktérym ,cos”
powstaje z ,niczego”, w swoistym creatio ex nihilo,
koderzy wytadowuja swdj twdrczy potencjat. Wynik
ich pracy - zoptymalizowany do granic mozliwosci
kod - uciele$nia poruszajace ich umysty idee, od-

zwierciedla logiczno$¢ i harmonie ich mysli.

Kto, jesli nie oni, moze sie czu¢ wigkszym suwe-
renem krolestwa ujarzmionego potega wiasnego
umystu, uporem niezaspokojonej ambicji i zywa wy-
obraznia, ktérej granice ustala 8-bitowa szyna ad-
resowa i 64-kilobajtowa pamieé? Kto, jesli nie oni,
lepiej zna anatomie krzemowych uktaddéw i informa-

cyjna przepustowosc ich tetnic?

Dzi$ trudno o tak gteboka symbioze cztowieka
z maszyng. Jeszcze kilkanascie lat temu wolniej

krecacy sie $wiat sprzyjat zagtebianiu sie w niuanse

niskopoziomowego programowania pierwszych do-

Come light 13 (Oxyron)




mowych komputeréw. Obecnie tylko wybrani pozo-
stali wierni dawnym maszynom. Ped za superszyb-
kimi nowinkami z branzy IT skutecznie zniecheca do
dawnych urzadzen i kaze - zupetnie niestusznie - wi-

dzie¢ w nich jedynie muzealne eksponaty.

Podsycana sentymentem potrzeba potwierdzania
tacznosci z przeszitoscig i przywotywania minionych
chwil skfania do siegania po retrosprzet i dowodze-
nia niezwyktych, wcigz nie w petni wykorzystanych
mozliwosci tkwigcych w dawnych komputerach. Ni-
gdy nie poznamy granic ich mozliwosci - i to jest
fascynujace. Zawsze
moze pojawi¢ sie ktos,

kto o centymetr wyzej

\ Bi43C JSR
przeskoczy  poprzeczke 3 LpA
| JSR
zawieszong przez ich pro- | JSR
; 7 oA LDA
jektantow. Dzis wpadamy | BEQ
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i | BEQ
w trybie NUFLI. Byé moze 1 CMP
w niedalekiej przysztosci BES
1 przy cHp
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i CMP
cji, ktére wyprzedza pod BCS
wzgledem pomystowosci Lo
gle pomy STh
i zaawansowania do- INC
LDA
tychczasowe osiagniecia CHMP
eniusz C64. Trudno i BEG
9 Y : LpA
uwierzyé, aby mozna | 5Th
oA . | JHP

byto wzbic¢ sie na wyzszy
poziom kunsztu i maestrii R LES
| LDX
niz ten, ktéry prezentujq | 5Tnh
i T DEC
klasyczne juz dzis dema ‘ BPL
; LDA
Deus Ex Machina (Crest | STh
& Oxyron), Edge of Dis- | JHP
grace (Booze Design) ) s148a INC
' ’ Lpx
czy Coma light 13 (Oxy- LD#
ron). Jednak znajac dzie- AND
i BEQ
je i rozwdj demosceny, LDX
mam rawo sadzi¢, ze TX8
y P QazIc, LDX
jest to mozliwe. 5ThA
RTS

Realizujac wspotczesnie $Smiate zamysty progra-
mistyczne z pomocg mikrokomputerowych kon-
strukcji, pamietajacych przetom lat 80. i 90., cofamy
wskazdwki zegardw o cate dekady i - w pewnym
sensie - urzeczywistniamy podréz w czasie. Tchnac
wspotczesng mysl w zapomniane krzemowe uktady,
na powrdt powotujemy je do zycia. Wraz z nimi my

takze mamy szanse raz jeszcze przezy¢ swojg mio-

dosc.
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TUSKER

Kto za mtodu nie chciat przezywac tak spek-

takularnych, niebezpiecznych oraz intensywnych
przygod jak Indiana Jones? Dziewczeta oraz chiop-
cy bedacy wyjatkami od reguty moga juz opuscic¢
rece. W tym samym roku gdy wekinach-mozna byto
obejrze¢ “Ostatnig Krucjate”, trzecig czes$¢ przygdd
znanego archeologa, studio System 3 wypuscito na
rynek gre “Tusker”, oferujacq podobna dawke przy-

géd i emocji.

PFROGRAMMED EY
— DUHCAH HEECH —
GRAFHICS

HUGH RILEY — WATT — RICH HARE
LAaRY CARRE — OOKE — ODUNCAan HEECH
— TONY HALGER —

HUSIC
— HATT GRAY —

COFSRIGHT — 2
—_—

TEH = — [EliISES

Gtowny bohater gry w mtodosci zdecydowat sie
na kariere pisarza. Dla ojca, ktéry poswiecat swo-
je zycie podrézom i przygodom byto to pewne roz-
czarowanie, ktére miodzieniee starat sie zmazac
zajmujac sie spisywaniem biografii ojca oraz fabu-
laryzowaniem jego niezwyktych przygdd. Niedawno
minety trzy lata odkad ciato ojca zestato-wytowione
z rzeki Turkwell. Przyczyna zgonu nigdy nie zostata
wyjasniona, jednak wszystko wskazuje na to, ze nie-
bezpiecznie zblizyt sie on do odkrycia Cmentarzyska
Stoni, miejsca ktére w ostatnich latach zycia stato
sie jego obsesja. Zapisane w dziennikach notatki
oraz naszkicowane zaczynajguuktadac sie-w gtowie
syna w sensowng catos$¢. Zebrane razem informacje
wskazujg na niewielka wioske Nyahururu znajduja-
ca sie w centrum czarnego ladu. Jak wielka warto$¢
majq skarby ukryte w mitycznym Cmentarzysku
Stoni? Pokusa wyruszenia w slady swojego ojca wy-
grywa ze strachem przed opuszczeniem spokojnych

wysp brytyjskich - czas wyruszy¢ w podroz petng

omodalE&

przygéd!

System 3 zdazyt juz zdobyé uznanie kilka lat
wczesniej wydajac dwie znakomite gry z serii “The
Last Ninja”. Pomimo zmiany perspektywy z rzutu
izometrycznego na tradycyjny widok z boku, styl
rozgrywki pozostat'w znaeznym stopniu niezmienio-
ny w pordwnaniu ze wspomniang serig. Potaczenie
akcji rodem z filmu przygodowego wraz ze spraw-
dzong mechanikg bedacg wywazong mieszankg akcji
oraz rozwigzywania zagadek - tak wtasnie prezentu-
je sie “Tusker”.
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Rozgrywka rozpoczyna sie na pustyni petnej nie-
bezpieczenstw. Bezbronny bohater musi uwazac nie
tylko na uzbrojonych w szable Arabéw, omija¢ traby
powietrzne ale réwniez pilnowa¢, aby nie dopuscic¢
do odwodnienia organizmu. Dodatkowy wskaznik:
zwigzany z koniecznoscig regularnego picia wody
teoretycznie tylko nieznacznie utrudnia rozgrywke,
jednak potrafi bolesnie zaszkodzi¢ gdy gracz pozwoli
sobie na chwile nieuwagi. Poniewaz mamy do czy-
nienia z gra reprezentujacg gatunek przygodéwek

zdarzaja sie chwile przerwy, aby zastanowi¢ sie nad
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SOLUCIA

Do podnoszenia przedmiotow stuzy klawisz SPA-
CJI. Aby zmieni¢ aktywny w danej chwili przedmiot
nalezy wcisnac¢ F1, a kolejne bronie mozna zmieniaé

klawiszem F7.

W pierwszej lokacji nasz bohater zaczyna z do-

stownie pustymi rekami. Tuz obok miejsca rozpocze-

cia rozgrywki, jeden ekran na prawo,

znajduje sie PISTOLET, niestety z pu-

stym magazynkiem.

Warto powedrowaé
w lewo, aby zaopatrzy¢ sie w NOZ,
ktéry jest zdecydowanie najlepsza
bronigq w grze. Wciskajac FIRE przy jednoczesnym
wychyleniu joysticka ku gérze poszukiwacz przy-
god rzuca nozem, a jezeli zrobi to celnie oznacza

to natychmiastowy zgon przeciwnika.

r
Niedaleko noza znalezé mozna tak-
ze skrzynke, w ktérej znajduje sie
s |

AMUNICJA do pistoletu. Na pustyni

koniecznie nalezy zebraé-buteleczke zawierajaca

_'Tuf.’ =
PESERT

WODE KROLEWSKA oraz BUKELAK.
W pierwszym etapie najwieksze kak-

tusy mozna nacia¢ uzywajac NOZA,

jednoczesnie
==t ||

zbierajac
cq wode do BUKEA-
KA. ZEGAREK lezacy

wyciekaja-

w piasku mozna zignorowac, bowiem

nie ma dla niego zastosowania.

Gdy wszystkie przedmioty zostang zebrane
czas skierowac sie do jaskini. Wejscie do komna-
ty na pierwszym ekranie strzezone jest przez pare
uzbrojonych tubylcow. Nalezy z wyczuciem prze-
biec pomiedzy nimi, aby nie zosta¢ zasztyletowa-

== nym. Wewnatrz komnaty znajduje
sie_skrzynia, ktéra mozna otworzyc¢
solidnym kopniakiem, dzieki czemu
do~ekwipunku trafi KSIEGA. Gdyby
przedmiot nie*pojawit sie w “kieszeni”, trzeba piescig
uderzy¢ w wieko skrzyni. Po powrocie do pierwszej
komnaty nalezy wejs¢ do wody, po czym kierowac
sie w prawo, aby dostac¢ sie do nastepnego strze-
zonego pomieszczenia. Po drodze nalezy uwazacé na
gteboka wode (kolor czarny) oraz krokodyla, ktory
przestanie by¢ przeszkodq gdy zostanie ugodzony

NOZEM. Z komnaty na prawym kraficu jaskini na-




lezy zabra¢ MACZETE

oraz pierwszy SAMO-
~——=-F RODEK. Na cianie ja-
skini widoczna jest mapa, ktéra mozna odszyfrowac
majac przy sobie KSIEGE. Zgodnie ze wskazdwka-
mi, ktére.pojawia sie podczas odczytywania mapy
nalezy opusci¢ jaskinie. Aby dostac sie do dzungli
nalezy za pomocg MACZETY kilkukrotnie, z roznych
kierunkow rozcig¢ krzaki znajdujace sie niedaleko
wejscia do jaskini.

W dzungli dostepna jest prosta droga w jednym
kierunku, podczas ktérej nalezy uwazaé na tubylcow
oraz matpy rzucajace w nas kamieniami. Na ostat-
nim ekranie znajduje sie ogromny potwdr unieru-
chomiony metalowym tafncuchem. Rozlanie WOQODY.
KROLEWSKIE] roztopi kajdany, a uwolniony potwdr
ruszy przed siebie odstaniajac przejscie do drugiego
etapu. Lepiej zej$¢ mu z drogi, aby niestraci¢ zycia.
Aby kajdany zostaty zniszczone nalezy schyli¢ po-
dobnie jak przy podnoszeniu przedmiotéw uzywajac
SPACJI majac wybrana WOBE KROLEWSKA jak ak-

tywny przedmiot.

Juz od pierwszego ekranu na poszukiwacza przy-

god czyhaja nowe niebezpieezenstwa. W miejscach,

gdzie na mapie widoczny jest wielki zielony potwor
nalezy co krok zatrzymac sie lub zmienié¢ kierunek
chodu, aby nie obudzi¢ podziemnego monstrum.
Pierwszym celem jest zaryglowana brama, przed
35— Al |

ktorg skacza.dwie czaszki. Na prawo
od bramy znajduje sie KLUCZ, ktéry
nalezy zebra¢, a nastepnie skierowac
sie w lewg strone po czym wejs¢ do
chaty. Obok jednego z budynkdéw
mozna znalez¢ PATYK, jednak nie ma —
potrzeby aby zasmiecaé nig ekwipu=

nek, poniewaz nie jest to przedmiot, ktéry mozna

pozniej wykorzystac.

Wyjsciez chatki-na wioskowy dziedziniec znajduje
sie po lewej stronie ekranu, a zebrany KLUCZ otwie-
ra brame na prawym krancu tegoz dziedzinca. Po-
czawszy od tej lokaeji, zaczng pojawiac sie sytuacje,
w ktérych aby uzy¢ przedmiotu konieczne bedzie
uderzenie pieéciag w miejsce, do ktérego wybrana
rzecz pasuje, nawet jezeli planujemy przekazanie

przedmiotu zywej osobie. Z otwar-

r
tego budynku nalezy zabraé¢ LEKAR-
STWO, a nastepnie wej$¢ w owalny
=i

tunel znajdujacy sie na srodku dzie-

dzinca. Wewnatrz budynku znajdujg sie PROCA oraz
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pudetko z ZAPALKA-
MI, ktére warto umie=

éci¢ w kieszeni. Juz

na nastepnym ekra-
nie mozna skorzysta¢ z ZAPALEK, aby
nego straznika. Czynnos¢ ta nie jest
a nawet lepiej jej nie wykonywad,
bowiem zabranie chronionej przez
chochota SZKLANEJ KULI w znacz-

nym stopniu utrudni rozgrywke w nastepnym etapie.

Zalecam pomingéten-krok.

ol

Podskakujacy z nerwdw szaman oczekuje na LE-

spali¢ stomia- ~ KARSTWO, a w nagrode gotow jest oddaé KLUCZ do

obowigzkowa,  zakratowanych wrét. Czas wrdci¢ do miejsca, gdzie

dwoch tubylcéw pilnuje wspomnianego wejscia do
jaskini, a nastepnie przekaza¢ KLUCZ jednemu

z nich.




W ostatnim etapie bohater trafia do.miejsca‘spra-
wiajacego wrazenie cofniecia sie w czasie. Wedrujac
po nowej krainie nalezy zebrac 7 ztotych SAMOROD-
KOW uwazajac przy tym na latajace dinozaury, ktére
odporne sg na wszelki orez jaki znajduje sie w ekwi-
punku. Diplodok wystajacy z wody, utrudniajacy ze-
branie jednego ze szlachetnych kamykdw przestanie

by¢ problemem gdy uda sig celnie trafi¢ w jego gto-

[
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we kamieniem z PROCY. Majac kieszenie wypetnio-
ne ztotem czas przej$¢ przez jaskinie, a nastepnie
przez dzunglé- podobng do tej z pierwszego etapu
aby dotrze¢ pod finatowg $wiatynie. Jezeli SZKLA-
NA KULA pozostata na swoim miejscu w poprzednim
etapie, wowczas matpa pilnujaca wejscia do swiatyni
bez problemoéw usunie sie z drogi gdy poszukiwacz
przygdd zaprezentuje mu z bliska (czyli piesciq)
wszystkie zebrane SAMORODKI. Gdyby zadne ar-
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gumenty nie pomagaty, wowczas konieczne bedzie
poswiecenie swojego zycia, aby wifochaty straznik

zniknat z ekranu.

Wewnatrz Swiatyni nareszcie pojawia sie mozli-
wos$¢ uzupetnienia zapasow wody. Fontanny sg dwie,
jednak pi¢ mozna tylko z pierwszej, bowiem ciecz
ptynaca w drugiej jest zatruta. Aby.dotrzec do celu
konieczne jest zebranie trzech kolorowych BOZKOW.
Po wejsciu w drzwi widoczne przy pierwszej fontan-
nie bohater trafi do pomieszczenia, gdzie w zagte-
bieniu grasujg jadowite owady. Aby
sie ich pozby¢ -nalezy kopniakiem
rozbi¢ odstoniete cegty, a wypusz-
czony stamtad pajak oczysci droge
do pierwszego, ZtOTEGO BOZKA.
W korytarzu ponad druga fontanng
grasuje miesozerna roslina, w petni
odporna na bron, a w jej korzeniach
ukryty jest FIOLETOWY BOZEK - aby
go wydostaé konieczne jest estrozne

podejscie. Pokéj na prawo od wodotryskéw skrywa

I kilka przedmiotéw: gy
DESKE, DtUTO oraz
MELOTEK. Dwa ostatnie

v

przedmioty: przyda-
dzg sie do otwarcia grobowca strze-
zonego przez niesmiertelng mumie.
Z wnetrza sarkofagu nalezy wykrasé
ostatniego, BRAZOWEGO BOZKA, a nastepnie uto-
zy¢ zdobyte statuetki na pobliskim oftarzu w odpo-
wiedniej kolejnosci. Poprawne utozenie BOZKOW*¢od
gornej czesci ekranu): BRAZ, FIOLET, ZtOTO otwo-
rzy na pobliskiej Scianie tajemne przejscie.

Tuz za ukrytymi drzwiami nalezy uzy¢ deski aby
zbudowac prowizoryczny most nad przepascig. Po-
szukiwacz przygoéd ma przed sobg jeszcze jedna,
ostatnig przeszkode, czekajaca na koncu drogi pro-
wadzacej do cmentarzyska stoni. Zebrane-podczas
rozgrywki ztoto, nalezy potozy¢ na lewej szali aby
waga uniosta sie po drugiej stronie odstaniajac wrota

prowadzace do celu.

omodalE

HAHKE S5TOEHM

Bywajq takie dni, ze za oknem szaro, chtodno,
deszcz sigpi bezustannie , a my czujemy spadek
energii i otepienie. C6z wtedy robi¢? Sposobdw jest
wiele, jednym z nich sg gry zrecznosciowe i strze-
laniny, ktére pobudzajg organizm. Do tego grona

nalezy witasnie Hawk Storm, opublikowany przez

Players Software w 1991 roku.

Kim wiasciwie jest Hawk Storm? To dzielny wo-
jownik, mieszkaniec planety Edos. Dziwna to plane-
ta, poniewaz cate zycie, ktére miesci w sobie zalezne
jest od ogromnych krysztatéw pobierajacych energie
za dnia po to, aby ogrzewac¢ panujace tutaj bardzo
mrozne noce. Niestety zli wojownicy zwani Nevik po-
stanowili ukras¢ prawie wszystkie krysztaty w celu
zatamania réwnowagi klimatycznej na Edos. Teraz
los planety i jej mieszkancow lezy w Twoich rekach,

a wiec do dzieta dobry wojowniku!

Gra sktada sie z 0$Smiu poziomoéw. Cztery pierwsze

to stara budowla przypominajaca zamek, a nastep-
ne majg miejsce w jakiej$ dziwnej fabryce, lub co$

w tym stylu. W kazdym z nich nalezy zebra¢ cztery




krysztaty, czyli w sumie do ukonfczenia gry potrzeba
ich trzydziesci dwa. Zadanie nie jest tatwe, ponie-
waz na swojej drodze spotkasz przerdzne stworze-
nia, dotkniecie ich powoduje utrate cennej energii.
Uwazaj takze na przepas¢, wode oraz wigzki lasera,
w tym przypadku kontakt z przepascig konczy sie
natychmiastowgq utratg zycia. Z powodu ogromnego
niebezpieczenstwa, jakie niesie ze sobg misja, boha-

tera gry wyposazono w mocng i solidng bron. Skfada
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sie ona z dwdch karabinéw maszynowych - podsta-
wowy i ze zwiekszong moca. Do dyspozycji masz
réwniez granaty, ktére sg skuteczne w okreslonych
sytuacjach. Karabin podstawowy posiada nieskon-
czong ilo$¢ nabojow, natomiast drugi, o mocnej sile
razenia ma ich tylko dziesie¢. Na granaty réwniez
zostat narzucony limit w tej samej ilosci. Spokojnie!
Zapasy amunicji mozna uzupetniaé w trakcie gry
poprzez tapanie latajacych bonuséw. Zmiane bro-
ni dokonujemy przez naciskanie klawisza ,Space”,

woéwczas w srodku ikony znajdujacej sie w dolnej

czesci ekranu ukazuje sie bron, ktdérej aktualnie
uzywasz. Fajnym motywem sg teleporty w postaci

rzezbionych stupkéw znajdujacych sie na poczatku

omod

i koncu planszy. Dzieki temu nie musisz przechodzi¢
catej budowli, aby znalez¢ sie na jej drugim koncu.
Kierunek drogi do najblizszego krysztatu wskazuje
podswietlona strzatka w dolnej czesci ekranu.

Na samym poczatku gry (intro) istnieje mozliwosé
wyboru muzyki, lub efektéow dzwiekowych, ktére
bedq towarzyszy¢ Nam podczas rozgrywki. Wybor
opcji to nacisniecie klawisza ,Space”. Nutka - ozna-
cza muzyke, nutka przekreslona - efekty dzwieko-
we. Cafa oprawa muzyczna brzmi bardzo dobrze, do
tego dochodzi jeszcze sampel, gdy stracisz wszystkie
zycia komputer wykrzyczy ,,Game Over!”. Grafika nie
jest niczym nadzwyczajnym, ale jest staranna i pre-
zentuje sie przyzwoicie, najbardziej podoba mi sie
animacja bohatera. Grywalnos$¢ niestety troszeczke
obnizy punktacje, poniewaz Hawk Storm po jakim$
czasie staje sie zbyt jednolity. Ponadto przeciwnicy
wykonuja zbyt szybkie i niekontrolowane ruchy, co
w znacznym stopniu utrudnia gre. Nie zmienia to
jednak faktu, ze jest dobra, przydatna wtasnie w sy-
tuacjach, gdy dopa-

da Nas zmeczenie.

)
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We wczesnych latach 80-tych Douglas Smith
wymyslit gre ,Kong”, na podstawie ktorej w week-
end stworzyt gre ,Miner”, na
Apple’a II Plus. Kiedy w paz-

dzierniku ‘82 zgtosit sie z nig

Lode Runner

from Broderbund

banalny i gra nie ma powalajacej grafiki (dla przypo-
mnienia to lata '‘82-'83), to gra sie w nig naprawde
przyjemnie.

Pozwolitem sobie zajrze¢ do ,Wikipedii”, ktdra
przedstawia cel gry nastepujaco: ,W grze zadaniem
gracza bylo zbieranie stosow ztota rozmieszczonych
w catym etapie”. Ze to biate
co$ jest ztotem, to bym sie

nie domyslit, ale przyjmijmy,

do Brgderbund, nie spotkat
sie z aprobatg - gra byta zbyt
prymitywna. Niezadowolo-
ny z takiej odpowiedzi za-
czat oszczedzaé na kolorowy
monitor i joystick, poczym
nabywszy Ow sprzet konty-
gry.

I tak na Boze Narodzenie ‘82

nuowat udoskonalanie

stworzyt produkt ,Lode Run-

ze jest. W kazdym poziomie
faktycznie sie ono znajduje
i faktycznie trzeba je zbierac.
Kiedy juz tego dokonamy,
pojawi sie drabina, po ktdrej
nalezy przejs$é, aby znalez¢ sie

w kolejnym poziomie. Chociaz

rzecz wydaje sie z poczatku
dziecinnie prosta, to juz nie-

dtugo po rozpoczeciu zabawy

ner”. Zaprezentowat ja kilku Qe'

wydawcom, w tym réwniez ‘}\« o
) &

Brgderbundowi, od ktérego “C(\

tym razem otrzymat zgode.
Mniej wiecej w potowie ‘83 gra
pojawita sie do powszechnego
uzytku. Jej zaletami mogli sie cieszy¢ posiadacze
wielu platform, takich jak seria Apple II, rodzina
Atari 8-bit, VIC-20 i C64, pdzniej rdwniez Nintendo,
Windows, ZX Spectrum, a nawet Gameboy.

Tak mniej lub bardziej telegraficznym skréotem
przyblizytem wam historie Lode Runnera, ktory

godzien jest wszelkiej uwagi. Chociaz cel gry jest

H H
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przekonujemy sie, ze krok
w krok chodza za nami natret-
ni przeciwnicy, ktoérzy moga
zbiera¢ ztoto i nas unice-
stwiaé. My mamy do dyspozy-
cji wprawne dtonie, ktére bez
trudu przekopuja cegty podtoza. Dlatego gdy prze-
ciwnik zbliza sie do ciebie, wykop dziure, a gtupiec
wpadnie i odda zioto.

Rozgrywka toczy sie na pojedynczym ekranie i za-
wiera 50 pozioméw. Tak na dobrg sprawe wykorzy-
stuje tylko trzy kolory - czarny, biaty i czerwony.
Gra byfa dostepna na dyskietkach i cartridge’ach
(chociaz ja mam ja na kasecie od firmy ,Grubcio”).
Za prace nad ,Lode
Runnerem” obwinia
sie nie tylko Dougha
Smitha, ale tez Da-
ne’a Bighama.

Gra rozwija zmy-
sty, wcigga na diugo

i wprawnie rozrywa.

Naprawde polecam.
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Nowy Jork to bardzo niebezpieczne miejsce, ktdre
regularnie staje sie obiektem atakéw. Niedawno nad
miasto nadleciaty mechaniczne nietoperze z kosmo-
su, ktore zywia sie betonowymi ptytami, z ktérych
zbudowane sg najwyzsze budynki w miescie. Dwoj-
ka odwaznych pilotdw rozpoczyna nieréwng walke
Z przewazajacymi sitami wroga.

Save New York, gra stworzona w 1983 roku przez
firme Creative Software nalezy do gatunku strzela-
nin, ale nie jest to typowy przedstawiciel tej katego-
rii, w ktéorym na dole ekranu pojawia sie sterowany
przez gracza samolocik a na niego od gory nacieraja
szwadrony wroga. Na poczatku kazdej rozgrywki gra

losowo generuje sze$¢ wie- 1
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rozpoczyna sie z pilotem poza samolotem. Gracz ma
mozliwo$¢ w kazdej chwili wyladowaé i pokierowaé
lotnika wprost w labirynt podziemnych tuneli, gdzie
uzbrojony w pistolet bedzie mogt zapolowaé na
stwora-podgryzacza. Bedac pod ziemig nalezy za-
chowaé szczegdlng ostroznosé, poniewaz po liniach
metra caty czas kursuja pociagi, a bezposrednie spo-
tkanie z rozpedzonym wagonem moze zakonczyc¢ sie
tragicznie. Podobnie jak budynki wznoszace sie ku
niebu, tak i korytarze pomiedzy liniami metra two-
rzone sg losowo w momencie rozpoczecia nowej gry.

Mysliwiec, nawet jezeli nie znajduje sie w powie-
trzu ma odpalone silniki, aby méc wystartowaé bez
utraty cennych sekund. Niestety nie ma nic za darmo
- nawet gdy pilot zajmuje sie pilnowaniem korytarzy
ilos¢ paliwa w baku ulega powolnemu zmniejszaniu.

Spalanie jest nieporéwny-

FUEL:735  SCORE: 40 PLAYS: 3
zowcow, ktdérych obrony po- — walnie mniejsze niz podczas
dejmie sie jeden lub dwdjka £ lotu, ale trzeba pamietac,
graczy. Aby rozpoczaé walke = . ze spacer po metrze nie

nalezy skierowac pilota do
samolotu i rozpocza¢ ostrzat .
wrogich przybyszy z obcej
planety. Niestety misja nie

jest tak prosta jak mogto-

by sie wydawac. Nietoperze z kosmosu regularnie
wlatujg pomiedzy budynki, ktérych ochrona jest
naszym zadaniem. Pociski wystrzeliwane ze stero-
wanego przez gracza mysliwca sg rdwnie grozne dla
konstrukcji wiezowcdw niczym szpony najezdzcow.
Wraz z rozwojem akcji, poczawszy od drugiego po-
ziomu zwieksza sie poziom zagrozenia ze strony
kosmitéw - ataki moga nadejé¢ nie tylko z powie-
trza, ale réwniez spod ziemi. Niektdre ptaszyska
upuszczaja na ziemie kokon, z ktérego po niedtugim
czasie wykluwajq sie niewielkie potworki, ktére naj-
bardziej lubig przegryzanie fundamentow.

Widoczny na ekranie fragment Nowego Jorku
sktada sie z dwoch czesci - naziemnej, w ktdrej po-
miedzy budynkami trwajg powietrzne starcia oraz
podziemnej sieci tuneli metra. Uwazny czytelnik

tego opisu z pewnoscig skojarzyt juz fakt, ze gra

moze trwaé wiecznie. Oczy-
wiscie wiadze miasta dbajq
0 swoich obroficow i co pe-
wien czas wysytaja samolot
transportowy, ktéry zrzuca
zapas paliwa. Zreczny gracz z pewnoscig poradzi so-
bie z uchwyceniem tadunku pozwalajacego na prze-
dtuzenie czasu walki z kosmicznym najezdzca.
Obrona Nowego Jorku moze wydawac sie bar-
dzo prostym tytutem w zwigzku z faktem, ze ca-
to$¢ rozgrywki odbywa sie w obrebie tylko jednego
ekranu. Wprowadzona w ograniczonym stopniu lo-
sowo$¢ sprawia, ze gra zbyt szybko sie nie nudzi.
Tytut zyskuje jeszcze wiecej, gdy uda sie zorganizo-
wacé zabawe w kilka
0séb - przeciez nie
ma obowigzku wal-
ki z mechanicznymi
nietoperzami, skoro

mozna rozegra¢ de-
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athmatch w prze-

stworzach!
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OLLI & LISS5A III:
THE CANDLELIGHT ADUENTURE

Olli zszedt do garazu i to co zobaczyt (a whasciwie
to czego nie zobaczyt) przyprawito go o szybsze bi-
cie serducha. Gdzie kota? Co sie stato z kierownicg?
Nawet klaksonu nie ma! Kto$ lub co$ doprowadzito
ukochany automobil Ollego do optakanego stanu.
Jak sie pozniej okazato, zdemontowane czesci zo-
staly ukryte na terenie ogromnego, nawiedzonego
zamczyska. A Lissa tak bardzo chciata pojechac na
piknik...

Procz skradzionych czesci (jest ich osiem), na te-
renie posiadtoéci znajdziesz przedmioty, takie jak:
klucz (otwiera drzwi oznaczone na mapie ktddka),
lupa (posiadajac ja zauwazysz element samochodu
- bedzie migac¢ ), narzedzie (zamocujesz nim odna-
leziong czes¢), butelka (tymczasowa nietykalnosé),
serce (dodatkowe zycie) i kaganek (dodatkowy
czas). W zamku zgubic sie tatwo. Wiekszos¢ przejéc
nie prowadzi z powrotem w to samo miejsce (ozna-
czone na mapie strzatka z jednym grotem). W wielu
lokacjach Olli moze uzyé trampoliny (pociagnij joy-
stick w dét, gdy na niej stoisz), a takze ja przesunac
uzywajac tablic ze strzatkami. Telefony podpowia-
dajq kierunek w jakim nalezy sie udac (wskazowki
nie byty dla mnie jednak zbyt pomocne). Wybrany

na poczatku gry kolor ma wptyw na rozmieszczenie

przedmiotéw w zamku, dlatego ponizszy opis bedzie

.
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pasowat jedynie dla zielonego. Wybdr pojazdu nie
ma znaczenia (réznica jedynie w grafice).

Zabierz klucz i idz do ogrodu (drzwi). Przejdz
w prawo, az do lokacji ze statug syreny. Zabierz lupe
i zawrd¢ po pierwszg cze$¢ samochodu. Teraz caty
czas w prawo (nie zapomnij zabra¢ po drodze narze-
dzi) do lokacji z ruchomymi platformami. Wdrap sie
na goére (krzew), a w kolejnej lokacji zjedz windg do
piwnic. Przedostan sie do drzwi po prawej, nastepne
koto zaston otwérz kluczem. W GARAZU zamontuj
cze$¢ i wracaj. Wyladujesz w piwniczce z trzema
kratami. Zabierz klucz i przejdz drugi raz przez te
same wrota, a trafisz do pokoju z logo. Teraz windg
na goére i jeszcze raz. W lokacji z trampoling uzyj
prawych, dolnych drzwi. Zapamietaj to miejsce , bo
niedtugo tu znowu zajrzysz, by uzyé skrétu do dru-
giej czesci zamku. Wez lupe i wrd¢. Teraz wspinaj sie
na gore (zndw przyda sie krzew - trampolina to pod-
pucha). Zabierz 2ga cze$¢ samochodu i narzedzia.
Wracaj dolnymi drzwiami. TERAZ BIEGIEM do gara-
zu, czyli windg na dét, drzwi po lewej (koto telefo-
nu), wracaj (czyli uzyj drugi raz tych samych drzwi),
windq na dot, drzwi po prawej, dolne drzwi... uf. Za-
montuj cze$¢, wracaj, wez lupe i znowu do garazu.
Trzeci element odnaleziony. W tej czesci zamku nie
ma juz niestety narzedzi. Czas wréci¢ w okolice star-
tu. Droga przez ogrody jest troche za dtuga (a do
tego tracisz klucz). Lepiej udaj sie na gore, obok
skrotu (zobacz wcze$niejszy opis od stéw ,w gara-
zu“). Gorne drzwi zaprowadza do komnaty z zega-
rem. Dolne drzwi to SKROT, ktérego uzyjesz jeszcze
wiele razy. DO WINDY dostaniesz sie skaczac na zy-
randol a potem na $ciane. Windg dwa razy w gore.
Z czterech przej$¢ wybierz gérne po lewej. Wréc.
Zabierz narzedzia, wré¢ dwa razy. JESTES Z PO-
WROTEM w pokoju z windq. Zjedz na dot i uzyj drzwi

po lewej (obok trampoliny), wrdc¢. Kolejna winda jest
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ekspresowa i jedyng drogq powrotng do czesci zam-
ku w ktérej znajduje sie garaz. Wracaj tam (patrz
wczesniejszy opis od stéw ,teraz biegiem"). Trzecia
cze$¢ na swoim miejscu. Teraz wrd¢, znang juz na
pamie¢ drogq, do lokacji z logo. Uzyj windy, zabierz
lupe, idz w lewo, wréé¢, windg na dot, zabierz czwar-
ta czes¢. Dalej windg do gory, dolne drzwi, wroé,
winda do gory, prawe dolne drzwi, gérne drzwi, dol-
ne i jeste$ w drugiej czesci zamku. Wspinaczka po
zyrandolu (opis od stéw: ,do windy"). Narzedzi juz
tutaj nie ma, ale nad drabing jest winda. Wjedz na
gore po narzedzia, zjedz na dét, dolne drzwi po pra-
wej, wroé przez drzwi i wracaj do garazu (,jestes
z powrotem"). To juz potowa gry. Od tego momentu
zaczyna sie mozolna bieganina - tam i z powrotem.
Przestudiuj mape. Jeéli dalej bedziesz omijaé dro-
ge przez ogrod, to do ukonczenia gry wystarczy Ci
tylko jeden klucz (otworz nim drzwi na najwyzszym
pietrze zamku, tych na kondygnacji z salg tronowg

nie optaca sie otwierac). W trakcie dalszej eksplora-

cji skorzystasz przynajmniej z jednej trampoliny (to

ta, przy ktérej brakuje strzatek - trzeba stana¢ na
jej prawej krawedzi aby dostaé sie do windy), za-
zwyczaj jednak nie opfaca sie ich uzywac, bo tatwiej
wspig¢ sie na elementy otoczenia.

Codemasters zawsze kojarzyé mi sie bedzie z se-
rig Dizzy, ktdrej jestem fanem. Olli & Lissa jest ty-
tutem pod wieloma wzgledami podobnym, dla mnie
jednak posiada sporg wade (o czym bedzie pod ko-

niec tego akapitu). Oprawa audio wizualna jest na

wysokim poziomie. Lokacje sq starannie wykonane
i réznorodne (cieszcie sie wzrokowcy!), a animacja
bohatera jest po prostu $wietna. Muzyka nie przy-
grywa, ale efekty dzwiekowe jak najbardziej pasujq
do towarzyszacych im zdarzen. Gra jest trudna. Mu-
sze przyznac, ze autorzy bardzo sie o to postarali, by
Olli gingt na kazdym kroku. Te precyzyjne slalomy
miedzy potworkami jeszcze nie przeszkadzaja, ale
rozmieszczenie przedmiotdw w labiryncie jest dosé
niefortunne. Po pewnym czasie, zaczyna sie nudna
bieganina, a to co dostaje sie na koniec nie jest ade-
kwatne do wtozonego wysitku.

Jeszcze taka ciekawostka. Olli & Lissa 3 rok wcze-
$niej ukazata sie na ZX Spectrum. Jest ona identycz-
na (mapa, grafika) jedynie sie¢ potaczen miedzy lo-
kacjami jest inna. W tej wersji elementy samochodu

nie migoca... To dopiero ekstrema.
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Przez okoto pd6t minuty
myslatem, ze jest to typowa
platforméwka w stylu Mario
Bros, lub co$ podobnego.
Pierwsze wrazenie czasem
moze zmyli¢, poniewaz oka-
zato sie, ze B-Bobs to gra
Przed

zrecznosciowa. roz-

poczeciem rozgrywki war-
to zwroci¢ uwage na intro,
w ktérym mozna postuchac
wspaniatej kompozycji stwo-

i

ta, znanego miedzy innymi ze $wietnej, potgodzin-

rzonej przez Thomasa Deter-

nej éciezki dzwiekowej do gry Gordian Tomb.

Pozwole sobie zmieni¢ temat, aby zapozna¢ Was
z historig gry. Chodzi o to, ze zostate$ uwieziony
w dziwacznym, podziemnym $wiecie ztego czarno-
ksieznika Aroona. Twoje zadanie to wydosta¢ sie na
powierzchnie. Rozpoczynajac gre musisz wiedzieé,
Ze najwazniejsza czynnoscig jest ztapanie spadaja-
cej parasolki, ktéra sprawi, ze na gtowie bohatera
pojawi sie kask. Petni on role ochronno-niszcza-

cq dla spadajacych przeszkdd. Musza one uderzac

centralnie w kask, bo inaczej
Bobs straci jedno z trzech zy¢.
Niektdre z nich, a zwtaszcza te
duze wymagajq wielokrotnego
uderzenia. Gra kryje w sobie
catkiem fajne bonusy, a nale-
73 do nich: extra life - dodat-
kowe zycie, 1000, 750, 500,
250 punktéw, ztote monety
- dodatkowe punkty. Wiecej

informacji na temat bonuséw

mozna uzyskaé poprzez naci-
Sniecie klawisza ,space” w in-
tro. Tutaj dokonasz takze wyboru ilosci graczy (1,2).
Przyznaje, ze we dwdch gra sie duzo lepiej. Biegajac
i skaczac od lewej do prawej uwazaj, by nie wpasé

do przepasci, ktérg w tym catym zamieszaniu tatwo

przeoczy¢. Po prawej stronie ekranu widnieje licz-
nik czasu, jesli jego stan spadnie do zera, wowczas
w gornej i dolnej czesci planszy uaktywni sie nie-
bezpieczna wigzka lasera. Gra posiada osiem nieta-
twych poziomoéw, a na samym koncu czeka na Ciebie
okrutny Aroon. Pomiedzy levelami znajduja sie tak

zwane ,Bonus Stage”, dzieki ktdrym mozesz nabic
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wiecej punktéw. Wszystko zalezy od ilosci ztapanych
monet, ktore wylatujg z wielgachnej skrzyni.

Tryb graficzny zastosowany w B-Bobs prezen-
tuje sie bardzo dobrze. Jest naprawde kolorowo,

a pstrokatos¢ dziata catkiem pozytywnie. Jak juz

wspomniatem, piekna muzyczka, ale tylko w intro,

| saEBEa|

podczas gry towarzyszg Nam fajnie brzmiace efek-

ty dzwiekowe. Z grywalnoscig to juz bedzie troszke

inaczej, poniewaz

E_ OfEoiaos =

nie reprezentuje FE OIBESZ20 = 1 LCAP O ®HI Z2LKH
wysokiego pozio-
mu, lecz nie ozna-
cza to, ze nie jest
dobra.
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EMULATOR - program komputerowy, ktory duplikuje funkcje
jednego systemu informatycznego w innym, dzieki czemu 6w
drugi system zwraca te same rezultaty, co pierwszy. Mowimy
wtedy, Ze pierwszy system jest emulowany przez drugi.



“The greatest
platform game of all =
time?” ZZAP 64

CBM 64/

Jedli sg na tym Swiecie postacie z gier, ktérych nie
trzeba specjalnie przedstawia¢ mito$nikom Commo-
dore 64, to niewatpliwie sa to dwie zadziorne dziew-
czyny. Siostry Giana - bo to o nich mowa - z chwilg
pojawienia sie w 1987 roku wziety szturmem serca
mitoénikow C-64, ekrany ich komputeréw oraz to-
plisty gier wszechczaséw wydanych na ten poczci-
wy komputer (tych ostatnich nie opuscity zreszty
po dzi$ dzien, rdwniez na tamach naszej szanownej

~Komody”).

Wraz z tytutowymi siostrami gracze zatracali sie
w przemierzaniu krain snéw petnych stwordw, puta-
pek i ukrytych przejé¢, nie zrazajac sie uderzajacym
podobienstwem gry do znanej konsolowej produkcji
z wioskim hydraulikiem w roli gtdwnej. Nie mozna
bylo tego powiedzie¢ o producencie ,Super Mario
Brothers” - koncernie Nintendo, ktérego niezado-
wolenie doprowadzito do $ciggniecia przygod zawa-
diackich sidstr ze sklepowych poétek. Jak sie jednak
okazato 5 minut stawy wystarczyto nie tylko do tego,
by zapisac sie w historii gier wideo, ale réwniez by

powréci¢ do ich $wiata wiele lat pdzniej.

2 girls, 2 screens

Siostry Giana po raz pierwszy powrdcity do uni-
wersum komercyjnych gier wideo w 2009 roku, po
ponad 20 latach egzystowania gtdwnie w kolekcjach
i wspomnienach pasjonatéw retrogamingu. Wizjg

ods$wiezenia przygdd duetu zainteresowata sie nie-
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do, za spr: orej lata wczesniej oryginalne ,The
Great Giana Sisters” usunieto ze sprzedazy. ,Giana
Sisters DS” nie zawojowaty wirtualnego Swiata, ale
zostaty przyjete ciepto. I trudno sie dziwi¢: zacho-
wano koncepcje dwuwymiarowej platformowki, ory-
ginalng mechanike rozgrywki, a nawet konstrukcje
poziomoéw znanych z pierwowzoru. Z drugiej strony
urozmaicono je o nowe elementy scenerii, stojq-
ce na naszej drodze stworzenia oraz interaktywne
elementy, ktére siostry Giana napotykaty na swojej
drodze, a ktére graczom umilaty rozgrywke. Zaréw-
no same bohaterki, jak i stworki, przeszkody i krainy
znane z pierwowzoru powrocity w od$wiezonej wer-
sji, nabierajac uroku i rumiencéw w drobiazgowej,
kreskdwkowej grafice 2D. Nie mineto tez wiele cza-

su zanim nowymi przygodami sidstr Giana cieszy¢

Ll mzﬂ
eme=

sie mogli takze posiadacze smartfonéw. Gdy jednak
Spellbound Entertainment ogtosito upadto$é trudno
byto sie spodziewaé, by ulubienice fanéw Commodo-
re 64 miaty znéw kiedykolwiek powrdci¢. A przynaj-
mniej do momentu, w ktérym twdrcy ,Giana Sisters
DS”, zjednoczeni pod nowym szyldem Black Forest
Games, ogfosili prace nad nowym projektem, kto-
ry ostatecznie zyskat tytut ,Giana Sisters: Twisted

Dreams”.

ame developers can dream too’

d Dreams” zasiadali do pracy,
adzenie do gry $wiezej kon-

cepcji Giana Sisters” odium ,klo-

nu Super Mario”. siggna¢ przeformutowano

skostniata mechanike rozgrywki. Na potrzeby skom-
ponowania sciezki dzwiekowej do wspotpracy zapro-
szono natomiast nikogo innego jak Chrisa Hilsbecka
- tworce kultowej oprawy dzwiekowej do oryginalnej
wersji ,The Great Giana Sisters” - oraz zespot Ma-
chinae Supremacy, ktérych quasi-metalowy cover
tytutowego motywu zdobyt uznanie nie tylko wielu
graczy, ale i samego Hillsbecka. Do realizacji ambit-
nych planéw brakowato jednak funduszy. Biorac pod
uwage, ze losy poprzedniej wytwdrni programistow
- Spellbound Entertainment - zakonczyly sie ban-
kructwem trudno sie dziwi¢, ze twércy nie optywali
w nadmiar $rodkéw, jednak do ukoriczenia ,Twisted
Dreams” brakowato niebagatelnej kwoty 150,000
dolaréw. Aby zebraé niezbedne pieniadze utworzono
projekt w ramach serwisu Kickstarter, dzieki ktdre-
mu osoby, ktérym zalezato na ucieleénieniu nowej
inkarnacji siéstr Giana mogty finansowo wspomoéc
twoércow. W zamian za pomoc gracze mogli otrzy-
macé przedpremierowe wydanie gry gdy ta zosta-
nie ukonczona, a takze unikalne gadzety i bonusy
z nig zwigzane. Pomyst chwycit: Black Forest Games
zebrato nie 150, lecz az 1900 tys. dolaréw, co po-
zwolito im jeszcze bardziej dopiesci¢ swoje dzieto.
23 listopada 2012 sny tworcow ziscity sie, a siostry

Giana powrdcity do krainy snéw wraz z wydaniem
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,Twisted Dreams”. Jak radzg sobie ponad 25 lat po

premierze? Przekonajcie si¢ sami.

Double, Double, Toil and Trouble

Fabuta ,Twisted Dreams” nie jest szczegol
legta badz skomplikowana. Pe
zycie siéstr Giany i Marij
talu do krainy snow,
kilka lat wczesniej.
staje wciagnieta d
Giana niewiele mys$
Przemierzajac kraine S
znajomego - ogromnego
potyka zywcem Marig, po
Nasza bohaterka oczywiscie ru
wa nie tylko zmierzy¢ sie z koszmarnymi niebezpie-
czenstwami, ale i wydosta¢ Marie z wnetrza ohyd-
nego gada. W misji ratunkowej pozornie niewinnej
i bezbronnej Gianie pomoze nowo odkryte alter-ego
- jej znacznie bardziej waleczna i zbuntowana po-
sta¢, ktorej moce i zdolnosci okaza sie nieocenione
W przemierzaniu Swiata snu.

,Twisted Dreams” pod wzgledem mechaniki
rozgrywki hotduje tradycyjnym rozwigzaniom zna-
nym z platforméwek. Pomimo tréjwymiarowego
$rodowiska poruszamy sie w dwoch wymiarach,
przemierzajac etapy petne przeciwnikow, wyzwan
kaskaderskich i diamentéw czekajacych na zebra-
nie. Szczegdlnym aspektem ,Twisted Dreams” jest
mozliwo$¢ zamiany niewinnej postaci Giany w jej
bardziej niesforng wersje. Transformacji dokonywacé
mozemy w dowolnym momencie i bez ograniczen.
W swojej oryginalnej, pozornie bezbronnej formie
Giana posiada umiejetno$¢ wirowania w powietrzu,
utatwiajac manewrowanie podczas upadku oraz
spowalniajac ich tempo, co jest nieocenione pod-
czas pokonywania rozpadlin oraz wszelkich wyzwan
wymagajacych skocznosci. Zadziorna wersja naszej
bohaterki potrafi natomiast szarzowac z wielkg sitq,
po linii prostej, niszczac na swojej drodze przeciwni-

kéw, niektére przeszkody oraz rykoszetujac od $cian

i podtég. W obu formach mamy dostep do klasycz-
nych mozliwosci znanych z platforméwek, takich jak
eliminowanie przeciwnikéw poprzez wskakiwanie na
nich, przesuwanie przedmiotéw, naciskanie przyci-

skéw czy ptywanie. Z czasem przekonamy sie tez,

a otoczenia nastepuje jednoczesnie z chwilg
transformacji: malownicze stoki natychmiast spty-
wajg lawg, urodziwe chatki stajg w ptomieniach,
a w miejscu omszatych pni drzew i wygodnych fa-
wek wyrastajg trumny i szkielety. Rowniez kazdy
z napotkanych przeciwnikow posiada dwie formy,
w zaleznosci od rzeczywistosci w ktérej aktualnie sie
znajdujemy. W $lad za zmianami wizualnymi podaza
przygrywajaca nam muzyka: w zaleznosci od przy-
branej postaci i $wiata te same kompozycje wystu-
chamy w aranzacjach symfonicznych Hilsbecka lub

w akompaniamencie elektrycznych gitar Machinae

Supremacy. To jednak nie zmianami audiowizualny-

mi przyjdzie nam sie kierowaé podczas transforma-
cji. Kazda zmiana $wiata snu niesie ze sobg wiele
praktycznych zmian otoczenia z punktu widzenia
gracza: otwierajq sie zamkniete wczesniej przejscia,

platformy uruchamiaja sie lub zastygaja w bezru-
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chu, a zmianiajace sie wiasciwosci przeciwnikdéw

moga utatwi¢ lub uniemozliwi¢ nam dalszg droge.
Jak nietrudno sie domysli¢ transformacja jest klu-

czowym elementem rozgrywki: ukonczenie kazdego

etapu bedzie wymagato od nas wykorzystania za-

zy¢ - kazdy czekiwany zgon konczyc sie bedzie
zatem powrotem do ostatnio odwiedzonego check-
pointu. Tym samym zmienita sie rola rozsianych po
Swiecie gry diamentéw, ktére stanowi¢ beda pod-

stawe ,oceny” naszego postepu w ramach kazdego

=\ T

etapu. Co kilka etapdw czeka nas za$ poziom stano-
wiacy specjalne wyzwanie, ktérego ukoronowaniem
jest walka z bossem. Jesli jednak okaze sie, ze w ob-
rebie kilku etapdw poprzedzajacych pojedynek nie
zebraliSmy odpowiedniej ilosci kosztownosci nie zo-
staniemy wpuszczeni do poziomu oraz zmuszeni do
~poprawienia” wyniku w jednym z juz odwiedzonych
etapow. Rdwniez w tym aspekcie ujawni sie przydat-
noéc¢ transformacji bohaterek, gdyz niektére z nich
bowiem - w zaleznosci od koloru - moga zosta¢ pod-
niesione tylko przez jedng z postaci przyjmowanych

przez Giane.

Ocalone od zapomnienia

Jak wida¢, ,Twisted Dreams” wniosto do serii wie-
le zmian. W gtowach zagorzatych fanébw Commodo-
re 64 mogq sie jednak pojawi¢ watpliwosci: ile ta
gra ma wspdlnego z pierwowzorem? Czy to wcigz te
same ,Giana Sisters”?

Trzeba uczciwie przyznaé, ze ,Twisted Dreams”
kontynuuje tradycje serii gtdwnie w warstwie kon-
jnej: poprzez nawigzanie do fabuty ,The Great
rs”, inspiracje oryginalng $ciezka dzwie-

§¢ scenerii, przeciwnikow i putapek

rozgrywki natomiast dzieto
le wspdlnego z oryginatem,

co z wieloma’in mi platformowymi w kt6-

rych przychodzi nam zbiera¢ diamenty, odkrywaé
ukryte przejscia oraz wykazywac zreczno$é palcow
W przemieszczaniu sie¢ pomiedzy poszczegdlnymi
przeszkodami. Na niewiele zdadza sie tu wyniesione
z ,The Great Giana Sisters” nawyki szukania skrotéw
i sposobow na szybkie przejscie pozioméw, bowiem
zaréwno ich konstrukcja, jak i koniecznos$é uzbiera-=
nia wymaganej liczby diamentéw zmusza nas do su-
miennej eksploracji w zaplanowanej przez tworcow
kolejnosci. Zrezygnowano takze z mozliwosci strze-
lania dreambubbles, a takze wielu innych przedmio-
tow, ktére mogliSmy zdoby¢ w pierwszej czesci gry.

Otrzymalismy zatem produkt dosy¢ odmienny od
tego, co pamietamy z ekranéw naszych C-64. Pozo-
staje zapytac: czy to zle? Moim zdaniem: w zadnym
wypadku!

Trudno mie¢ pretensje o to, ze seria, ktérg zna-
my i lubimy ewoluuje - o ile tworcy implementujg
zmiany umiejetnie - gdyz jest to konieczne dla jej
rozwoju. Tak tez byto w przypadku najpopularniej-
szych serii gier wideo, jak ,Super Mario” czy ,Le-
gend of Zelda”: gdy ich twércy wprowadzali kolejne
innowacje trudno byto znalezé krytykdw, bo byto
to zrobione po prostu fachowo. Cho¢ seria ,Giana
Sisters” ustepuje popularnoscig wspomnianym tytu-

tom, to nie ma powodu, aby nie miata sie poddac

omoda 8
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tym samym zasadom ewolucji. Tym bardziej, ze
Black Forest Games do sprawy podeszli profesjo-
nalnie. W ,Twisted Dreams” gra sie $wietnie: ilekroé¢
zdarzato mi sie ukonczy¢ dany etap zawsze miatem
ochote rozpocza¢ kolejny, poziom trudnosci - mimo
dostosowania do wspdtczesnych realidw - zapew-
nia wyzwania, a swoistg wisienkg na torcie sg nie-
ustanne transformacje urozmaicajace rozgrywke.
Na uznanie zastuguje tez oprawa audio-wizualna,
a zwtaszcza dynamicznie zmieniajace sie otoczenie
i oprawa muzyczna.

Czy mam jakiej$ zarzuty do ,Twisted Dreams”?
Nieliczne i drobne: w przypadku napotykanych prze-
pasci i zbiornikow wodnych brakowato mi nieraz
wyrazniejszego oznaczenia w ktére z nich mozemy
wskoczyé, a ktore sg dla Giany $miertelne (préby
empiryczne nieraz konczyly sie $miercig) ; gra ma
tez tendencje do ‘wieszania sie’ przy prdobie zmini-
malizowania okna. By¢ moze zabrzmi to nieoczeki-
wanie, ale nie obrazitbym sie réwniez, gdyby twércy
troche uwagi poswiecili warstwie fabularnej, ktéra
jest tutaj bardzo umowna. Niby platforméwki nie sg
gatunkiem, po ktéry siegamy w poszukiwaniu boga-
tej tresci, a i oryginalne ,The Great Giana Sisters”
nie oferowaty nam rozwlektej historii. Czasy jednak

byty inne, nie chodzi tez o to, aby twdrcy przed-

stawili nam petng suspensu opowies¢ - po prostu
obecnie kazda seria gier obecna na rynku przez dtu-
gi czas ewoluowata réwniez pod wzgledem rozbudo-
wy fabularnej, nawet jesli u zarania ograniczata sie
ona do kilku zdan. Urozmaicenie ,Twisted Dreams”
o chociazby kilka krétkich przerywnikow wystarczy-
foby, a takze pozwolitoby graczom mocniej nacieszy¢
sie i obecnosciq szalenie sympatycznych postaci,
i starannie wykonanymi sceneriami, ktére przycho-
dzi nam obserwowac gtdwnie z daleka.

Pomimo moich osobistych narzekan musze przy-
zna¢, ze ,Twisted Dreams” to bardzo dobra gra,
sprawiajaca wiele frajdy oraz doznan estetycznych.
Pojawiajace sie w sieci pochlebne recenzje, wideore-
cenzje, a nawet fanarty utwierdzaja mnie w prze-
konaniu, ze tytut godnie kontynuuje tradycje serii,

ktora byta tak bliska zapomnienia. Licze, ze to nie

ostatni raz, gdy
siostry Giana za-
wojowaty nasze
monitory - mam

jedynie nadziejeg, ze

na kolejng czes¢ nie

L
|
(=
1=
[
L

przyjdzie nam cze-

ka¢ tak dtugo, jak

poprzednio.
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Wpadtem! Wpadtem jak g... (nie myli¢ z punk-

tem G) w przerebel. Co mnie podkusito tazi¢ po ja-

skiniach?! Nie mogtem jak grzeczny obywatel spa-

cerowa¢ po miejskim parku? Staruszek, ktérego
spotkatem zrobit jakie$ fiku-miku hokus-pokus. No
i nie poznaje tego miejsca. Gdzie$ mnie ,kurna, czto-
wieku przeniést? Inny Swiat - mowi - Méj swiat. Idz
przynie$ mi amulet nieémiertelnosci - méwi - I bez
niego nie masz co wracaé. Zezrg cie robaki jak go
nie przyniesiesz. Dobra kumam - widze, ze nie mam
wyjécia - Rzadzisz stary!

Zatoze sie ,ze amulet jest na koncu labiryntu
i strzeze go - nie do ubicia zasmakowana we krwi
bestia.

Jak mam to zrobi¢ bez broni? Owszem nauczyt

mnie kilku czaréw, ale sie szybko zuzywajq. W jaski-

o
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ni na lewo widziatem uzbrojony szkielet. Moze uda

sie odebra¢ mu bron?

Y0V CLOSER TO0 THE EDGE AHD A FOWERFUL

Mam mape. Nie ma tu jednak zaznaczonych przy-
datnych przedmiotéw ani potworéw. Co?! Ze niby

lepsza wczéwka? Kurna! Dzieki wielkie!

text i rysunek - Orhom

wypetnienie otéwkiem i kolory - Poliu

MASTER OF MAGIC
MAD (MASTERTRONIC'S
ADDED DIMENSION> 1985

CH

o

18 18

Zniszczyt mi mojego szarego Cheetah Annihila-
tor, QuickJoya tez prébowat, ale mocarne mikrostyki
daty rade i wytrzymaty tq jatke! Nie ma co narze-
kaé, przeciez sam sie na to zgodzitem, a przyznaje,

ze byto warto.

Tym razem powieje Mastertronikiem, zresztg juz
nie pierwszy raz. Céz, bardzo lubie produkcje z tej
stajni, a jedna z nich jest wtasnie Psycho Hopper
wydany w 1989 roku. Gre kupitem dopiero pod
koniec 1993, byt to tak zwany ,zestaw”- kaseta,
na ktérej znajdowato sie kilkadziesiat gier (kazdy
prawdziwy gracz wie o co chodzi), a wérdd nich P.H.

Gra sktada sie z pieciu pozioméw. Na kazdym
z nich nalezy pozbieraé czesci danego przedmiotu
i ztozy¢ je w catos¢. Pierwszy level to czesci pucha-
ru, drugi - czaszka, trzeci - szable i czwarty -glo-
bus. Akcja rozgrywa sie w $wiecie petnym grozy:
opuszczony cmentarz, stare usychajace drzewa,
dziwaczne i straszne stworzenia. Cato$¢ mniej wie-
cej w stylu nowego Guns’n’Ghosts, lub starego Gho-
st’n Goblins. Catego charakteru nadaje tutaj rzecz,
a w zasadzie zabawka, na ktdrej porusza sie gtowny
bohater . Jest to bowiem bardzo duza dmuchana
pitka, w lekko jajowatym ksztatcie z rogami i twa-
rza. Pamietam, ze jak bytem dzieciakiem to kumple
wiasnie taka mieli. Siadato sie na niej i trzymajac
za rogi podskakiwato jak najszybciej. Nazwali$my
ja ,Bira-Bura”, dlaczego wtasnie tak? Zupetnie nie

mam pojecia.



Na poczatku opisu wspomniatem o niszczeniu g

joystickow. Niestety Psycho Hopper przyczynit sie
do zepsucia jednego, a drugi szybciej sie zuzyt.
Chodzi o to, ze trzeba zatacza¢ Joyem koétka i to

dos¢ szybko, wéwczas ,Bira-Bura” sie rozbuja i bo-

to wtedy, gdy trzeba wskoczy¢ na wyzsza, lub niz-
szg platforme. Po terenie poruszajq sie przerdzne
paskudztwa np. szalone stado gackdéw, czarownice
latajace na miottach, wytazace z ziemi kosSciotru-
py, krasnoludki, demony. émiesznym motywem
jest szkieletor zdejmujacy gtowe, ale uwaga, bo
mozesz ta ciezkg czacha oberwad. Niebezpieczng
przeszkode stanowig kolce, na ktére tatwo wpasé

i z ,Bira-Bury” pozostanie flak. Zwrdé¢ uwage na

mate osobne platformy, poniewaz mozna na nie
tylko kilka razy wskoczyé, a potem znikaja. Oczy-
wiscie jest tez uciekajacy czas, ale tu nie nalezy
sie zbytnio martwié, poniewaz jest go dos¢ sporo.
Fajnie, ze bohater gry posiada catkiem nieztg pu-
kawke, ktéra skutecznie eliminuje wrogow.

Za co cenie P.H.? Ma wysoka gry walnos¢ i to

.C0$", co sprawia, ze chcesz grac i gra¢. Grafika

| dobrze wykonana, a muzyka i efekty dzwiekowe

dolewaja miodu do
grywalnoéci. Moze
i gatunek bardzo
pospolity i mniej
ambitny, ale gra
sie naprawde wy-

$mienicie.

PSYCHO HOPPER
MASTERTRONIC 13983
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HHH BEZNAKERELTHNIK HHH

W zasadzie to, trudno mi wyjasni¢, czym jest ty-
tutowy beznakretnik. Czy dla dziatu o tematyce nie-
okreélonej, taki neologizm to dobra nazwa? Tak czy
inaczej, zatozytem sobie, ze nie chce sie ograniczaé
i ramy tresci nowego dziatu beda ptynne, w zalezno-
Sci od tego, co do gtowy wskoczy. Sam nie jestem
pewien, jak to sie skonczy i czy nie bedzie to jedynie
jednorazowa inicjatywa. Na finiszu mozecie wyobra-
zi¢ sobie stoik bez wieczka, do ktérego wrzucam roz-

niaste ,fanty" ;).

$00 WIELKANOCNE JAJO NA
EKRANIE?

Ta sztuczka jest juz dos¢ nieswieza, ale to nie
znaczy, ze jq znasz. Zaktadajac, ze wymysina na-
zwa ,C64 Screensaver Easter Egg" nic Ci nie mowi...
proponuje uruchomi¢ Komodora, wcisnaé magicz-
ng 2-ke (run/stop+restore), wpisa¢ w trzeciej linii
,poke781,96:s5ys42042" i wdusi¢ return. Lecg? Czy
jest to rzeczywiscie, sprytnie ukryta w systemie pro-
cedura, wygaszacz-niespodzianka? Sprdobuj teraz
wprowadzi¢ polecenia w lekko zmodyfikowanej po-
staci. Reset! Wpisz ,poke781,29:sys42042", a poja-
wi sie znienawidzony przez wszystkich magnetofiléw

komunikat. Zajrzyjmy w kod.

Przed wywotaniem programu w jezyku maszy-
nowym, do rejestru X laduje 29 (ustawiane to jest
posrednio przez komende SYS). Z mapy pamieci
dowiadujemy sie, ze w miejscu, do ktdrego skacze-
my(A43A to dziesietnie 42042) znajduje sie proce-
dura wyswietlajagca komunikaty btedéw (teraz wia-
domo skad ten btad tadowania), a rejestr X zawiera
nr konkretnego komunikatu. Spdjrz, co mamy kilka

adresow wczesniej.

; error message address locations

A328 .WD $A19E ; 01 too many files
A32A .WD $AIAC ; 02 file open
(...)

A35E .WD $A31E ; 1C verify

A360 .WD $A324 ; 1D load

A362 .WD $A383 ; 1lE break

Sprawdzmy - 29 dziesietnie to 1D szesnastkowo
- 1 znowu to load! Pod A360 mamy adres tancucha

znakoéw z komunikatem dla load (A324). No to dalej.

A31E .BY $56,$45,%$52,$49,%46,$D9
A324

; verify
.BY $4C, $4F,$41,%C4 ; load

Teraz przyda sie tabelka z kodami petscii. 4C
to L, 4F to O, dalej A i D (zwrd¢ uwage, ze ostatni
znak jest z drugiej kolumny). Wszystko sie zgadza.
Podsumowujac, przemnozony przez dwa numer

komunikatu to swego rodzaju offset w tabeli adre-

A43A 8A TXA sow (A328-A363)
A43BHOA sy i dopdki bedzie on
A43C AA TAX ; XR=XR*2=29*2=58 (3A hex) ]

A43D BD 26 A3 LDA $A326,X ; pobierz adres komunikatu biedu z przedziatu 1-1E
A440 85 22 STA $22 ; A326+3A=A360 (komunikatéw
A442 BD 27 A3 LDA $A327,X ) L
2445 85 23 STA $23 jest trzydziesci)
A447 20 CC FF JSR $FFCC wszystko zadziata
2443 29 00 LDA #$00 iak lezv. Pro-
Ad4C 85 13 STA $13 Jak  nalezy. Fro
A44E 20 D7 AA JSR $AAD7 ; przejdz do nowej linii i wyswietl znak cedura pobierze
A451 20 45 AB JSR $AB45 ; zapytania aanes poczatku
A454 A0 00 LDY #$00 )

A456 Bl 22 LDA ($22),Y ; wyséwietl komunikat, ktérego poczatek komunikatu,  wy-
A458 48 PHA ; jest pod adresem A324 Swietli pytajnik,
A459 29 TF AND #$7F . o
A45B 20 47 AB JSR $ABAT mniej lub bardzie]
A45E C8 INY ; kolejny znak tancucha niepokojacy tekst
A4S5F 68 PLA Swietlai Ko
A460 10 F4  BPL $A456 ; czy to juz wszystko? (WYSWIELSISCRES

o

EEE)
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lejne znaki, az do momentu napotkania na bajt z za-
palonym 7 bitem), dorzuci ,error® na zakonczenie
i fadnie wrdci do Basic'a. Nikt nie przypuszczat, ze,
mozna inaczej, a przeciez mozliwosci jest 256. Kaz-
de poke x, gdzie x jest spoza ,normalnego" zakresu
spowoduje wyswietlenie $mieci lub przyniesie inne,
nieoczekiwane efekty. Offset nie bedzie juz wskazy-
wat na jeden z ,przygotowanych" adreséw z tabeli,
tylko na przypadkowe 2 bajty, ktére z kolei prawie
na pewno nie beda prowadzi¢ do tekstu komuni-
katu. Przypadkiem dwa z takich ,lewych" adreséw
wskazujq na pamiec ekranu. No i teraz, juz na pew-
no wiemy, ze zaden to wygaszacz, a zwykta dziura
w kodzie. Wezmy pod lupe pierwsza z mozliwosci,
gdy ciag polecen ma podang na wstepie postac
,poke781,96:sys42042". 96*2=192, czyli CO hex.
A326+C0=A3E6. No to skaczemy w maliny, a do-
ktadnie szukamy gdzie tez znajduje sie poczatek ko-

munikatu. No i co my tam mamy?

A3E6 90 04 BCC $A3EC

Instrukcja skoku BCC, staje sie takim ,lewym"
adresem (0490) i wskazuje na 25 znak w 4 linii ekra-
nu. Skad te latajace pytajniki? Startujemy z 3ciej
linii (tam gdzie poke i reszta). Pytajnik i komunikat
pojawiaja sie zawsze 2 wiersze dalej i od pierwszej
kolumny. Od 25 znaku 4 linii i do jej konca sg same
spacje (jest ich w sumie 16 i tyle samo pojawi sie
w odstepie pomiedzy kolejnymi pytajnikami-balona-
mi). Kolejny balon, znéw 16 znakdéw przerwy i tak
bez konca. Ot takie przepisywanie znakdéw. Petla
nigdy sie nie konczy, bo ani pytajnik (kod 63, binar-
nie %00111111) ani znak spacji (kod 32, binarnie
%00100000) nie majq zapalonego 7 bitu. Sprdbuj
wprowadzi¢ polecenia po resecie, bez czyszczenia
ekranu lub w pierwszej linii, a nic dobrego z tego
nie wyniknie (niektére znaki zostang zamienione na
kody sterujace, jak np. zmiana koloru na biaty etc,
lub nie bedzie czego przepisywac, bo pytajnik znaj-
dzie sie zbyt wysoko by ,wskoczy¢" do petli). Jesli
nie masz dos$¢ wpisz ,Sys58692:pokel1168,30:po-

o

EERE

kel1169,33:poke34,144: poke35,4:sys42068" w do-

wolnej linii. Interpretacje pozostawiam Tobie.

$01 CZYTANIE KOMODY PO RAZ
8-MY

Moze to nie jest odpowiedni czas, na podsumo-
wanie tego co byto (bo 8-ka nie moze by¢ réwnie
magiczna jak dziesigtka), ale dorwata mnie mata no-

stalgia. Bez obawy. Bedzie krotko i zwiezle.

Czy kto$ pamieta jak to sie zaczeto? 2010 rok,
czerwiec, bach! Zjawia sie cztowiek, ktdry w prze-
ciggu dwoch miesiecy wydaje dwa numery ,Maga-
zynu gier komputerowych na komputery i emulatory
Commodore 64". Komoda startuje w szalonym tem-
pie mimo, ze na liscie ,nie-ptac" widnieja tylko dwie
osoby. Komek & Tomek (korekta). W zasadzie moz-
na powiedzieé, ze w tym czasie Komoda to Arek. Nic
dziwnego, ze na wstepie drugiego numeru mozna

byto przeczytaé:

~Moze zabrzmi to egoistycznie, ale podzieku-
je takze sobie za samodzielng prace. Mam jednak
nadzieje,ze znajde kogo$ do wspdtpracy, poniewaz

sam ledwo co daje rade. Pomocy!"

Juz za czas6w Top Secretu, wstepniaki byty dla
mnie elementami podzbioru ,pomijane z automatu®
i powyzszego wotania o pomoc nie doczytatem. Moz-
liwe ze, nie dotaczytbym wtedy do redakcji Komody,
gdyby nie... podchwytliwy komiks z Giang i Flimbo.
Od trdjki przybywato $wiezej krwi, nowe pomysty
wpadaty do gtowy, jednym stowem progres. Jednak
trudno nie zauwazy¢, ze odstepy miedzy kolejnymi
wydaniami stajg sie coraz wieksze. Osobiscie my-
Sle, ze tych ,pauz" nie przeskoczymy. Nie ma czasu,
nie ma weny, niesprzyjajace okolicznosci. A potem
deadline transformuje w Neverending Story. Sorry
Winnetou. Czekacie Wy, ale czekamy réwniez my.
A z tego nieustannego czekania, zte rzeczy potem

wynikaja. Bo gdy numer formuje sie rok, zaczyna to

2 g
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by¢ ucigzliwe i chce sie go wydac juz teraz, w dzien
po ztozeniu, dla $wietego spokoju. Ostatecznie po-
dziato sie Zle i ekspres sie wykoleit. Kolejny numer
w budowie, tymczasem
gtosy
powiadajg z kim wspdt-

zyczliwie®

pracowac, a kogo olac.
Komek nie ztozy pisma. Ja nie ztoze pisma. Ty nie
ztozysz pisma. Kto moze ztozy¢ pismo? Olo ztozyt.

Olaboga!

$02 PRAWIE JAK PONG CZYLI
SZKLANA PULAPKA

Nadchodzi czas zarezerwowany dla mito$nikow
jezyka programowania wysokiego poziomu! Nie
bedziemy przejmowac sie $lamazarnoscia Basic'a,
tylko napiszemy... gre (nie oczekuj jednak fajerwer-

kéw). Na poczatek pare zatozen dla programu.

[

. Sterowanie odbywa sie za pomocg joysticka
w porcie #2.

2. Zadaniem gracza jest takie sterowanie palet-
ka, aby kula znajdujaca sie w ograniczonym
z trzech stron polu gry (putapka) nie wydosta-
ta sie na zewnatrz.

3. Kula przemieszcza sie w czterech kierunkach
(po przekatnych) odbijajac sie od $cian putap-
ki i paletki gracza.

4. Gra konczy sie, gdy kula wydostanie sie z pu-

tapki. Punkty przyznawane sg za czas gry.

Nic oryginalnego, ale co tam! Najpierw troche
teorii (to dla tych co nie pamietaja, albo jeszcze
tego nie wiedzq). Do naszej dyspozycji sq w syste-
mie specjalng zmienng TIME$ i funkcje TIME (skro-
cone formy to odpowiednio TI$ i TI). Nie trudno sie
domysli¢, ze musza mie¢ co$ wspdlnego z czasem.
Sprébuj wpisa¢ PRINT TI$, a wyswietli sie 6 cyfr.
Dwie pierwsze od lewej to godzina, dalej minuty
i sekundy. To co wyswietli sie na ekranie zalezne

jest od tego ile czasu uptyneto od wiaczenia/resetu

o

moda)

komputera. Nic nie stoi na przeszkodzie, zeby taki
zegar sobie ustawi¢. Prosty program zegarka mogt-

by wygladac tak.

1 ti$="161500":print chr$ (147)
pod- 2 now$="tis="+lefts$ (ti$,2)+ : +mid$ (ti$,3,2)+": +right$ (£i$,2)
3 print chr$(145) ;now$;“ ti/60 (sek)=";int (ti/60) :goto 2

Zegar startuje od 16:15. Funkcje MID$, LEFT$
i RIGHT$ ,wycinaja" wilasciwe cyfry ze zmiennej
systemowej TI$, dodawane s tez znaki dwukrop-
ka i caly tancuch laduje w zmiennej NOW$, ktéra
wyswietlana jest w petli. Funkcja INT(TI/60) zwraca

czas w sekundach.

Nieco o pamieci ekranu. Jak pewnie wiesz, ekran
sktada sie z matrycy 40x25 znakdéw. Kazdy znak po-
wigzany jest z jedng komorka pamieci. Pod adre-
sem 1024 znajduje sie pierwszy z nich (lewy gérny
rég ekranu), a kolejne coraz dalej ,na prawo"“, az
do 2023 (prawy dolny rég). Do wyznaczenia adresu
wystarczy prosty wzér ADR=1024+X+Y*40, gdzie X
to nr kolumny (0-39), a Y to nr wiersza (0-24). Wie-
my juz gdzie wyswietli¢, a z pomocg tabeli kodéw
ekranowych dowiemy sie co (niech to bedzie kulka).

Kolejny krétki program do przetestowania.

1 print chr$ (147) :x=2:y=8:ch=81
2 poke 1024+x+40*y,ch

Zostato juz tylko opanowac obstuge joysticka.
Wszystko sprowadza sie do sprawdzania stanu portu
danych uktadu CIA1l. Adres portu A (do niego pod-
piety jest port drugi) to 56320. Pod spodem rozpiska

tego rejestru.

56320 (DCOO0 hex) CIAPRA
bit0: joystick w gore

bitl: joystick w do6t

bit2: joystick w lewo

bit3: joystick w prawo
bit4: joystick strzat

bit5-7: nieistotne

Jesli ktdry$ ze stykow w joysticku zostanie zwar-

ty, to na odpowiadajacym mu bicie pojawi sie zero.

S
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Jak sprawdzi¢ stan konkretnego bitu? Dla przykfadu

program testujacy fire.

1 joy=peek (56320) :fire=joy and 16
2 if fire=0 then poke 53280,1

3 if fire=16 then poke 53280,0

4 goto 1

Wartos¢ jaka laduje w zmiennej JOY informuje
o stanie wszystkich bitéw, dlatego potrzebna jest
jeszcze funkcja and ktéra ,wyciagnie® z niej stan
bitu 4-tego (2”~nr bitu=2/4=16). Program komplet-
nego testera dla obu portéw jest zamieszczony na

cover dysku.

No to zaczynamy pisaé. Zeby uniknaé chaosu,
najpierw zabierzemy sie za ,odbijanie kuli w putap-
ce", potem za sterowanie paletka, a na koncu pota-

czymy w catosé.

200 poke 646,1:sys 58692
210 poke 53280,1:poke 53281,0
220 x=0:y=0:dir=3:scr=1024
300 poke scr+x+y*40,160

310 if x=0 then dir=dir-1
320 if x=39 then dir=dir+l
330 if y=0 then dir=dir-2
340 if y=24 then dir=dir+2
350 poke scr+x+y*40,32

360 on dir goto 410,420,430
400 x=x+1:y=y+l:goto 300
410 x=x-1l:y=y+l:goto 300
420 x=x+1l:y=y-l:goto 300
430 x=x-1l:y=y-l:goto 300

Poke w pierwszej linii ustawia kolor znakdw na
biaty, a sys wywotuje procedure czyszczacq ekran.
Kolejne dwa poke zmieniajg kolor tta i ramki (ktéra
tymczasowo bedzie petni¢ role $cian). Zmienne X i Y
przechowuja wspdtrzedna kuli (na starcie jest to 0,0
czyli gérny lewy rog). Kierunek lotu okresla warto$¢

zmiennej DIR.

dir=0 kierunek prawo/dét (x rosnie, y rosnie)

dir=1 kierunek prawo/dét (x maleje, y rosnie)
dir=2 kierunek prawo/dét (x rosnie, y maleje)
dir=3 kierunek prawo/dét (x maleje, y maleje)

o
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W miejscu zaleznym od aktualnej wartosci x i vy,
drukowany jest znak odwréconej spacji (normal-
nie kwadratura kota... tzn kuli ;). Potem program
sprawdza, czy kulka nie znajduje sie w skrajnej ko-
lumnie/wierszu ($ciana na drodze), a jesli tak, to od-
powiednio modyfikuje kierunek. W linii 350, pod ten
sam adres pamieci ekranu, wyrzucana jest spacja
(bez tego zamiast animacji, mieliby$my rozrastaja-
cego sie izometrycznego weza). Z kolei instrukcja on
goto powoduje skok do jednej z ostatnich czterech
linii programu (gdy dir=0 jest to linia 400, gdy dir=1
linia 410 itd), gdzie ustawiane sg nowe wspdtrzedne.

Ponizej listing programu paletki-straznika.

200 poke 646,1:sys 58692

210 poke 53280,0:poke 53281,0

220 px=18:scr=1024:pscr=1984

230 for i=23 to 1 step-1:poke
scr+40*i,160:next i

240 for i=0 to 38:poke scr+i,160:next i
250 for i=1 to 24:poke scr+40*i-
1,160:next i

260 for i=0 to 3:poke pscr+px+i,160:next
i

300 joy=peek (56320)

310 if((joy and 4)=0)and(px>0) then 400
320 if((joy and 8)=0)and(px<36) then 410
330 goto 300

400 poke pscr+px+3,32:px=px-1:poke
pscr+px,160:goto 300

410 poke pscr+px,32:px=px+l:poke
pscr+px+3,160:goto 300

Paletka przemieszcza sie w ostatnim wierszu,
sktada sie z 4-ech znakéw odwrdconej spacji, a po-
tozenie pierwszego z nich zapisane jest w zmiennej
PX. Trzy petle for w liniach 230-250 rysuja Sciany,
a kolejna paletke w potozeniu startowym (1984 to
adres pierwszego znaku ostatniego wiersza). W li-
niach 300-330 program sprawdza czy joystick jest
wychylony w lewo/prawo i czy paletka moze sie
jeszcze przesunaé (nie dotyka zadnego z brzegdéw
ekranu). Jesli ruch jest mozliwy, to jeden ze skraj-
nych znakéw (w zaleznosci od kierunku), z ktérych
sktada sie paletka jest kasowany, a po drugiej stro-

nie pojawia sie nowy.




Teraz pozostato jeszcze ztozy¢ obie czesci
w logiczng cato$¢, dodac gdzie$ informacje
o zdobytych punktach i pauze miedzy ko-
lejnymi grami. Nie taduj z dysku gotowca,

tylko spréobuj najpierw samodzielnie.
$03 KUSZENIE EWY

Poniewaz szklana putapka z poprzedniego
punktu wydaje mi sie zupetnie nie grywal-
na, na pocieszenie (za kare?) bedzie jesz-
cze jeden program w basicu. Kto kusit Ewe?

Podobno...

Tym razem sterowanie za pomocg klawia-

tury (w,s,a,d) i minimalistyczny opis:

linie 200-260: ustaw kolory, wspdtrzedne
startowe gada, rysowanie $cian

300-350: losuj pozycje dla ,jabtka™, wy-
Swietl zdobyte punkty

400-460: rysuj gtowe, kasuj ogon,
sprawdz klawiature, zapamietaj kierunek
500-540: nowe wspotrzedne gtowy
600-610: jesli jabtko zjedzone, wygene-

ruj nowe

700-750: nowe wspdtrzedne ogona, sprawdz kie-

runek (w ktdra strone skrecic)
800: czy droga wolna? zapetlij
900-910: zatrzymaj gre, restart

200
210
220
230
240
250
260
300
310
320
330
340
350
400
410
420
430
440
450
460
500
510
520
530
540
600
610
700
710
720
730
740
750
800
900
920

poke 646,1:sys 58692:1=0:tab=49152

poke 53280,0:poke 53281,0:ch=160
xh=18:yh=12:xt=xh+1:yt=yh:dh=2:dt=dh

for i=0 to 39:poke 1024+i,ch:next

for i=0 to 22:poke 1103+40*i,ch:next

for i=39 to 0 step-l:poke 1984+i,ch:next
for i=22 to 0 step-1l:poke 1064+40*i,ch:next
xb=int (38*rnd (1)) :yb=int (23*rnd (1))
mem=peek (1024+xb+40*yb)

if mem<>32 then 300

poke 1024+xb+40*yb, 90

1=1+1

print chr$(18)chr$(19)" length:“1

poke 1024+xh+40*yh,ch:poke 1024+xt+40*yt, 32
get a$

if a$="w"
if a$="s"

and dh<>1 then
and dh<>0 then
if a$=“a“ and dh<>3 then
if a$="d“ and dh<>2 then
poke tab+xh+40*yh,dh

on dh goto 520,530,540
yh=yh-1:goto 600
yh=yh+1l:goto 600
xh=xh-1:goto 600
xh=xh+1:goto 600
mem=peek (1024+xh+40*yh)
if mem=90 then 300

on dt goto 720,730,740
yt=yt-l:goto 750
yt=yt+l:goto 750
xt=xt-1l:goto 750
xt=xt+l:goto 750

dt=peek (tab+xt+40*yt)

if mem=32 then 400

get a$:if a$="“"then 900
goto 200

dh:
dh:
dh:

nnnn
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Znowu mam zaczaé w stylu: ,jeéli lubicie”, ,jesli
podobata si¢ Wam"? O nie! Pdjde w innym kierunku!
Nie znacie? Jedno jest pewne - polubicie, spodoba
sie Wam. A to, ze podobienstwo do Giany Sisters
jest tutaj podciagniete do maksimum, dziata tylko
i wytacznie na korzys$¢, Smiem nawet stwierdzi¢, ze

moze sie z nig $ciga¢, a nawet wyprzedzié.

0j, podobny jestes. Wygladasz jak Giana w srebr-

nym, kosmicznym skafandrze. O prosze! Zbieranie

diamentéw Ci w gtowie. Teraz to juz nawet nie wypa-
da sie sprzeczag, nie boj sie, nie jeste$ kopia, jestes
kontynuacja. Nazwano Cie Hard ‘n’Heavy. Rzeczywi-
Scie! Jestes bardziej ,Hard” nizeli Giana, ale spokoj-
nie, to tylko kwestia wprawy. Bardzo istotng spra-
wa jest fakt, ze Giane i Hardego kodowata ta sama
osoba, czyli Armin Gessert (ur. 1963, zm. 2009),
no i muzycznie réwniez tak samo - Chris Hulsbeck,
a wiec nie powinno juz byé zadnych watpliwosci, ze

to kontynuacja w bardzo dobrym wydaniu.

Heavy i Metal to para robotdw, skonstruowanych
w celu wydobywania litu, ktérego ztoza odkryto na
planecie Mars. Lit ten potrzebny jest do produkcji
baterii zasilajacych zegary kwarcowe. Okazato sie,
Ze roboty maja jakas usterke w swoich systemach
i zamiast pracowac w kopalniach, przemierzajq pod-

ziemia w poszukiwaniu przygdd.

= omoda 8



Przechodzac do tematu z serii ,Co w grze piszczy”
zacznijmy od tego, ze posiada ona 25 pozioméw,
w ktorych biegaja, petzaja i skaczg przerdzne stwor-
ki. Na poczatku jest catkiem fatwo, ale im dalej, tym
ciezej. Mozna zaobserwowaé, ze stopien trudnosci
dalszych leveli ulega stabilizacji i nie ma miedzy
nimi wiekszych rdznic, a co piaty czeka na ciebie
wiekszy Boss. Hard'n’Heavy daje nam mozliwos¢ za-
grania dwoma postaciami (Heavy i Metal) w dwdch
opcjach. Pierwsza - gramy osobno, np. jesli Heavy
traci zycie, to wowczas Metal wkracza do akcji z tym,
Ze nie zaczyna od miejsca, w ktérym Heavy je stra-
cit, a od samego poczatku. Druga - nie rézni sie zbyt
wiele. Wybieramy opcje na dwdch graczy i dwa joy-
sticki. Niestety nie gramy dwoma postaciami w jed-
nym czasie. Gdy Heavy przejdzie pierwszy poziom,
to musi poczekac az zrobi to samo Metal, sterowany

drugim Joyem.

LIVES 03 |
sTnGeE 04

A teraz wazne

informacje dotyczace nagrdd
i bonuséw, ktére sg niezbedne do ukonczenia gry.
Znajdujq sie one w specjalnych cegtach - kostkach,
ktore nalezy rozwali¢ pociskiem, wowczas wyskoczy
specjalna kapsuta, kryjaca w sobie bonus. Jest ich
kilka: mocniejsze pociski, bomby - niszcza wrogéw
w zasiegu wzroku, ostona - kilkusekundowa niety-
kalno$¢, dodatkowe zycie, punkty. To nie wszystko,
poniewaz ,extra live” mozna tez otrzymac za uzbie-
ranie stu diamentow, ktére spotkasz po drodze, lub
w ukrytych skarbcach. Jak znalez¢ taki skarbiec?
Znajdujq sie one w dziurach pomiedzy platformami,

ale tylko w takich, nad ktérymi widac¢ bardzo deli-

LIVES 03 |
ITAGE 04

katng powtoke w kolorze biezacego tfa. Bonusy ta-
kie jak - ostona i bomba uruchomisz w nastepujacy
sposdb: naci$nij klawisz ,space”, a w dolnej czesci
(ikonie) ekranu zacznie miga¢ malutki punkt, na-
stepnie wybierz joystickiem interesujacg Cie opcje
i nacisnij fire.

Na sam koniec zostawitem sobie rozprawke
o wykonaniu gry. Grafika jest ptynna, staranna, po
prostu na wysokim poziomie. Muzycznie gra oferu-
je trzy melodie, ktére bardzo pasuja do rozgrywki,

a doskonale brzmia-

ce efekty dzwiekowe
dodatkowo wptywajq
na jej atrakcyjnosc.

Grywalnosé? Hmm...

BELS przepyszne,
swojskie  czerwone
wino.

omoda 8

23



RELEASE IT

DREUGBIRD

Kiedy tak patrze na gry w wersji preview, to naj-
czesciej ogarnia mnie zto$¢é. Wspaniate projekty,
ale tylko demonstracyjne-niedokonczone. Mnéstwo
z nich zapowiadato sie bardzo obiecujaco. No wia-
$nie, zapowiadato. Pogodzitem sie z faktem, ze zo-
staty porzucone na dobre. M6j znajomy wyttumaczyt
mi to w bardzo prosty sposdb. “Napisatem kiedy$
z kumplem catkiem fajng gierke. Zrobilismy wiek-
szo$¢ materiatu. Kod posiadam gdzie$ do tej pory,
ale byto w nim sporo btedéw, wiec dalsze dopisy-
wanie nie miato sensu. Trzeba by byto zaczynaé od

poczatku”.

Q00DSTNOS

Drugbird. Kto to jest? Co to jest? Sam nie wiem.
Na poczatku myslatem, Zze to jaki$ ptak na haju,
ktory pozera wszystko co mu pod dziéb popadnie
na dodatek w $wiecie petnym bugéw (btedéw). No
wiasnie, muzyke? Czy tez efekty dzwiekowe? Lepiej
troche Sciszy¢. Natomiast na niewielkie odchyty
graficzne mozna $miato przymknaé oko. Autorem
tego grywalnego i wciggajacego chaosu jest Nicolas
Stark, ktéry stworzyt kod oraz grafike. A kto jest od-
powiedzialny za piski wydobywajace sie z gtos$nika?
Niewiadomo.

Jak juz wczesniej wspomniatem, bohaterem gry
jest ptak-chyba pingwin, ktérego zadaniem jest
oczyszczenie terenu ze stodyczy, owocow, napojow

i innych rzeczy. Im wiecej zje, tym wiecej punktéw

o

EER)

otrzyma . Akcja gry toczy sie w dziwacznych labiryn-
tach, gdzie w pewnych miejscach sg ukryte przejscia
pozwalajace znalez¢ sie poza ich murami. Niestety
nie odkrytem sposobu na powrét do labiryntu i mu-
siatem uruchomi¢ gre od nowa. Moze Wam sie uda?
Zwroécie uwage na ruchome okragte punktu w ko-
lorze zéttym, sg to teleporty bedace sposobem na
dostanie sie do poszczegdlnych miejsc. Kazdy z po-
ziomdw posiada przejscie do nastepnego w postaci
matego tunelu. Jest ono aktywne tylko wtedy, gdy
odnajdziesz w labiryncie i zabierzesz kilka biato-
-czarnych, okragtych punktéw-,$mieci”. Wré¢ do
miejsca, w ktdrym znajduje sie tunel, ale tym ra-
zem z z6ttym napisem ,exit”. Podczas gry spotkasz
dziwne, latajace stworki, ktére w zetknieciu z pta-

kiem tracg energie , punkty? Mozna to zaobserwo-

wac¢ w lewym dolnym rogu ekranu, gdzie widnieje
postaé latajacego stworka. Niestety nie za bardzo
rozumiem na czym to wszystko polega.

Kurcze, fajna psychodela z tym wszystkim! Po-
nadto grafika ma ciekawy styl i wyglada dobrze.
Najwazniejsze, ze pomimo tych wszystkich niedocia-
gnieé, jak to czasem w previewach bywa, Drugbird
jest catkiem grywalny.

Szkoda tylko ,ze nie-

wiele wiem na jego [
temat, wiec nie robie L
sobie nadziei na petng

=
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SCarnbiping

Jaki$ czas temu, gdy tworzytem rubryke ,Fresh”
do sidmego numeru Komody, napisatem krotkg re-
cenzje gry pod tytutem Assembloids. Ocenitem jg
bardzo wysoko ze wzgledu na grywalnos¢ i wyko-
nanie. W tym numerze okazato sig, ze Czytelnicy sa
tego samego zdania co ja, poniewaz umiescili As-
sembloidsa na szczycie listy ,Top 10”. Cieszy mnie
fakt, ze na liscie zaczety ukazywac sie nowosci, a nie
tylko stare dobre tytuty z lat 80-tych, ktdre sprawity,
Ze zaczeta sie ona robi¢ troche monotonna.

Siegnijmy teraz do korzeni. Assembloids to
Commodorowska konwersja gry przegladarkowej
(HTML5) noszacej nazwe QUARTET. Zakodowat jg
Richard Davey, a grafika i muzyka zajat sie Llija Me-
lentijevi¢. Catos¢ opublikowano w maju 2010 roku.
Nad Assembloidsem (C64) pracowali: Dr. Martin
Wendt - projekt i kodowanie, muzyka oraz efekty

dzwiekowe - Owen Crowley.

== ILE_FACES BY FITTING
=l 2 ECES TOGETHER
W HE PIECE IN THE CENTER

ADJACERT HINDOW GSING
4STICH
TIHER BUNS OUT OR_4OU
PIECE IN AN OCCOPIED
YO LoSE H LIFE
AE COWPLETE A FACE IS.
HE BOINTS H0U SCOAE

1—1 THE WHOLE BOARD FOR AN
LI

MOHE LESS
MOME JOYSTICH

Przejdzmy teraz do zasad, jakie panuja w grze.
Na $rodku ekranu w matym okienku ukazujg sie cze-
éci roznych twarzy. Nalezy klikngé¢ na jedno z czte-
rech otaczajacych go okienek przerzucajac w ten
sposob do jednego z nich kawatek danej twarzy po
to, aby utozy¢ cata. Istnieje réwniez mozliwos¢ ukta-
dania z dwodch, lub trzech réznych kawatkéw buz-
ki, pod warunkiem, ze wszystko bedzie na swoim

miejscu. Opcja ta jest niestety nisko punktowana.

Poza tym na zastanawianie sie nad prawidtowym ru-
chem mamy tylko okoto dwéch sekund, a wiec nie
ma lekko.

Cézby tu wiecej napisa¢? Kawat dobrej rozryw-
ki, trening refleksu i szarych komérek. Wykonanie,
o ktérym wspomniatem na poczatku, robi wrazenie.
Graficznie - prosto, dokfadnie i ze smakiem, mu-

zycznie — trzyma w napieciu. Dodam jeszcze tylko,

ze gra zostata wydana przez Psytronik Software

i RGCD w wersjach
- cartridge, kaseta.
Po prostu elegancko
i tyle. Dobra! Wie-
cej juz nie stodze,
zabieram sie do

grania.

ASSEMEBLOILDS
PSYTRONIK SOFTHARE~

RGCD zaiz

CF o
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Drodzy Czytelnicy! C6z to sie porobito, totalna
rewolucja! Tego Jeszce nie byto! Az siedem nowo-
Sci na licie, w tym dwie z tego roku. Pierwsza to
Assembloids, ktéra debiutuje od razu na samym
szczycie. Do gory pnie sie Bobble Bobble- z szdstego
na drugie miejsce. Trzecia, czwarta i pigqta pozycja
to kolejne nowosci, a sg to: Maniac Mansion, Ar-
chon, Armalyte. Na szdsteczke powraca stynny Bo-
ulder Dash, a za nim trzy nastepne nowosci: Berzek
Redux, Dark Side, Hawkeye. Notowanie zamyka
najdtuzej utrzymujacy sie na liscie Flimbo’s Quest,
ktéry niestety zaliczyt wielki spadek. Dziekuje Wam
bardzo za gtosy i checi. Pamietajcie, ze to Wasza
lista i wszystko zalezy od Was.

Komek

CXCDCNC)

Dear readers ! A complete revolution has happe-
ned ! As many as seven new positions on the list,
including two from this year, this has never happe-
ned before ! The first is Assembloids, which makes
a debut at the top of the list. Bobble Bobble makes
a significant rise - from sixth position to second po-
sition on the list.Third, fourth and fifth positions on
the list are also debuts: Maniac Mansion, Archon,
Armalyte. Legendary Boulder Dash returns to the si-
xth position and is followed by another free debuts;
Berzek Redux, Dark Side, Hawkeye. The list is ended
by the longest appearing on the list Flimbo’s Quest,
which has unfortunately taken a big decline in the
list. Thanks for the votes and willingness to help.
Remember that this is your list and everything in it
depends on you.

Translated by Michat

Zasady gtosowania:
Wypisz dziesie¢ swoich ulubionych gier, zaczyna-
jac od najlepszej (kolejno$é ma znaczenie) i wyslij

e-mail do komek2@o02.pl Czekam na Wasze gtosy!

(=]

ASSEMBLOIDS
BUBBLE BOBELE
MANIAC MANSION
ARCHON
ARMALYTE
BOULDER DASH
BERZEK REDUX
DARK SIDE
HAHWKEYE
FLIMBD'S QUEST
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JOHHNNY PERZIEDSTAMWIA

Oto kolejna odstona ,Filmowego Maniaka”. Tym razem odcinek 6smy. Jak zapewne zauwazyliscie, nie trzy-
mamy sie zasady kolejnosci, odcinki publikujemy wybidrczo. Nie ma to zadnego znaczenia, poniewaz teksty
w nich zawarte przeznaczone s dla danego odcinka i nie maja kontynuacji w nastepnym. Zasady kolejnosci

niezachowane, natomiast humor jak najbardziej tak. Zapraszamy.

C2 TQ NiBY MiALQ ZNACZYC,

2E ZYJE W SWIECIE
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