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Witajcie! Musze Wam sie przyznac, ze miatem lekkiego stracha, po-
niewaz ciggle dreczyta mnie mysl, ktéra wbijata do gtowy jedno zdanie
.~Szybciej, trzeba zdazy¢ przed Silesia Party 5”. Postanowitem, ze pigte
wydanie Komody bedzie dedykowane tej duzej i jedynej w Polsce com-
modorowskiej imprezie. Dzieki wspaniatej redakcji, zdgzylismy przed SP
5 i przygotowalismy duzo interesujacych artykutdw, opiséw, recenzji itd.
Na poczatek Fresh Fruits, czyli duza dawka ostatnio wydanych gier na C
64 (nazbierato sie troche). Kilka stron dalej interesujacy wywiad z Ra-
fatem Szyjq, wspotorganizatorem wszystkich edycji Silesia Party. Mamy
w koncu pierwszy konkurs w naszym magazynie, dotyczacy gry TRAZ,
ktory wymyslit i zorganizowat Uka. Szczegdty w numerze. Ponadto kilka
ciekawych, nostalgicznych artykutéw, opisy , recenzje, wywiad z Mariu-
szem H. Jakubowskim i state rubryki. Nad sktadem magazynu i grafikg
czuwa teraz Piotrek (Neurocide), dziekujemy. Powitajmy w redakcji trzy
nowe osoby, a sq nimi Tomxx , Minimoog i Agat. Fajnie, ze chcecie z nami
wspoétpracowadé. Nasza redakcja liczy juz sporo oséb i kazdy z nas stara
sie tutaj zostawi¢ czastek swojej pasji. Idziemy do przodu. Ok. Juz sie
zmywam i zostawiam Was sam na sam z pigtym numerem.

Pozdrawiam: KOMEK

Koviopa H#5
Koviopba #5
Kovioba #5
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Redakcja - Komek (red. naczelny)
/uka/, SM, Ramzes XIII, Minimoog,
Tomxx, Will, Kenji (teksty), Neuro-
cide (opracowanie graficzne), Agat
(korekta).

Goscie i pomoc - Ramos, Tomek,
Johnny, Akira, Hery, Maik Schilling
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Wszystko zaczeto sie, od opi-
su malutkiej (512 bajtow) gry
pt. Melting Ice umieszczonego
w poprzednim wydaniu rubryki
Fresh Fruits. Jakos$ zachecit mnie
ten tekst i zdecydowatem sie
przekona¢ na wtasnej skorze, co
moze wynikna¢ z tak drastycz-
nego minimalizmu. Okazato sie,
ze grywalnosc¢ jest na poziomie
i rozmiary kodu maja sie do niej
nijak. Pogratem troche dtuzej, a
w miedzyczasie, w mojej tepe-
tynie mysl sie zrodzita, ze moze
watro by przyjrze¢ sie innym
produkcjom ‘wagi piérkowej’.
Poszukiwania w zasobach CSDb
byty nader owocne (okoto 140
pozycji w kategoriach 512b,1k,
2k i 4k game) i dos¢ dtugo nie
miatem dylematéw w stylu ,a
w co by tutaj zagraé?”. Przegla-
dajac, ‘testujac’ sukcesywnie
jeden, drugi... dziesiaty tytut i
zapisujac, co ciekawsze na wir-
tualnej dyskietce, pomyslatem
sobie, ze jesli sie juz zabratem
za takg selekcje to, czemu miat-
bym nie podzieli¢ sie wynikami?
Rezultat to dotaczony do nu-
meru dysk z kilkudziesiecioma
wybranymi mini grami - ot, taka
kompilacja. Sq to w wiekszosci
gry, ktére zgtaszano do organi-
zowanego, poczgwszy od 2001r.
multiplatformowego MiniGame
Compo (przy okazji zaintereso-
wanych odsytam do aktualnej
http://mini-
gamecompo.weebly.com/). Je-
$li ktos$ chciatby przejrze¢ kody
zrodtowe zamieszczonych gier,
to czes¢ z nich udostepniono i
mozna je znalez¢ na CSDb (ra-
dze zajrzeé na podstrony minio-
nych edycji wymienionego po-
wyzej ewentu).

strony konkursu:

/Juka/
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TITANIC
BELINKY

Niejaki Arthur J. Hackensack,
szalony miliarder z Teksasu, za-
pragnal zapanowa¢ nad swia-
tem. Oczywiscie zdawatl sobie
sprawe ze stopnia trudnosci te-
goz zadania, totez uknut plany
porwania znanego naukowca
Frobisher’a Goonhilly’ego, spe-
cjalisty od zagadnien paranor-
malnych. Profesor zmuszony
byt porzuci¢ wieloletnie bada-
nia nad nowym, alternatywnym
i niezanieczyszczajacym srodo-
wisko zrodiem energii (zielona
energia miata by¢ pozyskiwana
z negatywnej aury, jaka odczu-
wa sie w poblizu nawiedzonych
domostw), a zamiast tego wy-
korzysta¢ je zgodnie z ‘widzi
mi sie’,
tj. do niezbyt juz szczytnych
celéow. W ten sposob, w rece
zlego Artura, trafia bron psio-
niczna o niewyobrazalnej sile.
Wkrétce Nowy Jork zostaje
zamieniony w gabke kapielo-
w3a, a niedlugo potem Wieza
Eiffla przeistacza sie, ekhm...
w zestaw do przypraw? Rzady

nowego pracodawcy,

kolejnych panstw zmuszone sa
uzna¢ nowego wladce. W chwi-
li, gdy wydaje sie, ze wszystko
jest juz stracone pojawiasz sie
Ty, agent Stowarzyszenia do
Zapobiegania Przestepstwom
Paranormalnym, Naduzyciom
Kinetycznym i Zagrozeniu Rze-
czywistosci - agent Blinky! Mie-
dzynarodowe stuzby bezpie-
czenstwa zrzucajq Cie na po-
ktad Titanic’a - aktualnej bazy
wypadowej Hackensack’a. Po-
zostaje Ci odnalez¢ i obezwiad-
ni¢ szalenca...I jeszcze jedno -
jeste$ duchem... dostownie!

Misje zaczynasz na pokladzie
parowca. Musisz dostac sie do
jego wnetrza, ale zanim doj-
dzie do konfrontacji z Ar-
thur‘em, troche sie nabie-
gasz. Widzisz te, walaja-

ce sie wszedzie, musz-

le? Postaraj sie znalez¢

je wszystkie,
i zebra¢ ukryte w nich nutki.
Uwazaj, bo cze$¢ muszelek
kto$ podstepnie nafaszerowat

rozbié

bombami! Gdy juz skomple-
tujesz cata partyture skieruj
sie na dach parowca i odegraj
melodyjke wskakujac na pod-
wyzszenie jednego z kominéw.
Od tego momentu drzwi na
mostek kapitanski stoja przed
Toba otworem (wejscie znaj-
dziesz po lewej stronie pokia-
du). Wewnatrz pomieszczen
uwazaj na zapadajace sie plat-
formy i Smierciono$na podioge.
Strzelajac w ‘falujace’ pojem-
niki, wejdz w posiadanie kom-
binezonu ptetwonurka. W no-
wym wdzianku mozesz juz,
bez obaw, wyskoczy¢ za burte.

Teraz musisz
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dziata¢ szybko. Omijajac pira-
nie i czerwone, niezidentyfiko-
wane plugastwa (koralowce?)
postaraj sie odnalez¢ szes¢
kluczy, a nastepnie, wspinajac
sie po lancuchu kotwicy, do-
trzec¢ do $luz. Tlenu stale uby-
wa, ale nie martw sie, bo w la-
biryncie podwodnych jaskin
znajdziesz pare dodatkowych
zbiornikéw z powietrzem. Tym
sposobem dotartes do dziwnej
machiny, bedacej prawdopo-
dobnie jeszcze jednym z wy-
nalazkow, uwiezionego przez
Hackensack’a, profesora. Za
pomoca urzadzenia mozesz sie
przenies¢ do niedostepnych
pomieszczen, znajdujacych
sie pod pokiadem. Strzelajac
w czerwone i niebieskie me-
chanizmy, ustaw strzatki tak,
by wyrzucona przez machine
kula ektoplazmy trafita Cie, gdy
bedziesz stat na jednym z czte-
rech stanowisk. Najpierw uzyj
niebieskiego i pomaranczowe-
go przejscia. Musisz dotrzec do

dwoéch kluczowych przedmio-
tow: pistoletu i zielonej kuli.
W kuchni znajdziesz tez, jedy-
ny w grze, regenerator energii.
Pozostate artefakty (krysztatki
i babeczki) dodaja punktow,
ale nie trzeba ich zbieraé, by
ukonczy¢ gre. Teraz, gdy jestes
juz gotowy na spotkanie z Ar-
turem, uzyj zé6ttego teleportu.
Niedoszly wladca swiata be-
dzie nerwowo podskakiwat i ci-
skat w Ciebie dyskami, ale to
Ty jestes super agentem i kilka
celnych strzalow zatatwi spra-
we. Powodzenia!

Titanic Blinky, to juz druga
czesc¢ przygod duszka. Jesli po-
rownywac¢ obie produkcje, to
dwoéjka ma nieco gorsza grafi-
ke, za to poprawit sie gameplay.
Najwiekszq zaleta gry jest nie-
typowa sceneria (w koncu Ti-
tanic, to nie byle co ;) i zrézni-
cowana rozgrywka (dodatkowe
elementy jak ‘zagadka’ tele-
portera, czy podwodny wyscig
z czasem.). Poziom trudnosci
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nie jest wysoki i nawet nie-
zaprawieni w boju gracze, nie
beda mie¢ problemow z jej
ukonczeniem. Gra sie napraw-
de przyjemnie.

Juka/
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LAaDY KAKEELAK
(3 EXT.
LEVELS?>

Kto pamieta te sympatycz-
na gre, wydang na poczatku
roku?
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Jesli przypadly Ci do gustu
przygody pani karaluch, to kil-
ka dodatkowych poziomdow na
pewno Cie ucieszy. Dla tych,
ktoérzy zapomnieli, lub jeszcze
nie grali, szybko wyjasniam,
ze to wiasnie o losie owadziej
panny bedziemy decydowac.
Wilasciwie, to bedziemy szyb-
ko ucieka¢ przed nieprzychyl-
nym jej robactwem, zbierac
kropeczki i wykorzystywaé
fakt, ze uzywac drzwi obroto-
wych nie kazdy zdolnym jest ;)
/uka/

SUUJI Hna
DOKUSHIN NI
KAGIRU

Liczby musza pozosta¢ samot-
ne! Czyli cos dla maniakow ja-
ponskiego Sudoku. Gra oferuje
4 stopnie trudnosci i kilkana-
$écie lamiglowek do rozwia-
zania. Jesli to nie wystarczy,

FEESH
FEUITS

kolejne diagramy mozna
stworzy¢ w edytorze. To, co
mnie osobiscie przyciagnelo,
to starannie wykonana opra-
wa graficzna. Szkoda tylko,
ze zabrakio tia muzycznego.
Juka/

UALLEY OF
TEEASURES

qﬂ] ? F
: NORTH SOUTH EAST

D> BY GAME JUDGES)»

ACTION? EXAMINE SIGH

Kolejna produkcja niezmordo-
wanego Iceout’a/Avatar. Tym
razem jest to mata, tekstowa
przygodéwka napisana w basi-
c’'u. Aby wygra¢ skompletuj
pie¢, ukrytych w Dolinie Skar-
boéw, drogocennych przedmio-
téow. Odnajdz ukryta s$ciezke
i przekonaj sie co tez to mozna
znalez¢ w basenie! Calkiem
udana tekstowka, jesli brac
pod uwage, ze to jedynie nie-
cate 5kb pamieci. /uka/

MISSILE
MADMNESS

Mozna nie przepadaé¢ za pro-
dukcjami stworzonymi w tym
gamemakerze, ale faktem jest,
Ze niektdre z nich to catkiem
niezte gry. MM z pewnoscia
do nich nie nalezy. Jedyne, co
moze sie podobaé, to klima-
tyczny zak odgrywany na ekra-
nie tytutowym. /uka/

To przygodowka w klimatach
sciencefiction, ze swietnqg opra-
wa audio-wizualna. Nie bedzie
jednak klasycznego zbierania
przedmiotow, czy tez zagadek
do rozwigzania. Zamiast tego,
gracz bedzie musiat jedynie
podejmowac¢ odpowiednie de-
cyzje, a te z kolei posung akcje
naprzéd. Interaktywna opo-
wies¢ przedstawiajaca historie



podrézy przez galaktyke w to-
warzystwie wielkiego robota
(czyzby kto$ ulegt fascynacji
Transformersami?). Trudno
napisa¢ co$ konkretniejszego
odnosnie fabuty, bo gra napisa-
na jest w jezyku hiszpanskim.
Trwaja juz prace nad angiel-
ska i niemiecka lokalizacja gry.
/uka/

ON THE FARH 2

To juz druga czes¢ przygod na
farmie. Tym razem wcielamy
sie w psa pasterskiego, a na-
szym zadaniem jest spedze-
nie owczego stada do zagro-
dy. Szczekajac i popychajac
bardziej oporne sztuki, stara-
my sie zagania¢ owieczki, ba-
czac jednoczesnie na ich bez-
pieczenstwo. Na to wszystko
mamy oczywiscie ograniczony
czas. Wraz z kolejnym pozio-
mem podnosi sie stopien trud-
nosci, owiec przybywa, a takze
pojawiajq sie r6znego rodzaju
przeszkadzajki (spragniony ba-
raniny wilk, zawadzajacy kot,
muchomory). Zdecydowanie
jeden z najlepszych owocoéw
w tym wydaniu warzywniaka!

DEFF-ENDER

No prosze, co my tu mamy!
Klon gry DEFENDER i to w do-
datku stworzony w SEUCK'u.
Cel pozostaje ten sam, czyli
ocali¢ ludzko$¢ przed fala ztych
kosmitéw. Jednym
nawalanka na maksa. Bardzo
dobrze, ze udato sie chociaz
w potowie stworzy¢ ten nie-
powtarzalny klimat jaki posia-
da pierwowzor, co sprawia, ze
DEFF-ENDER zaliczam do uda-
nych gier. Komek

stowem

ACTION DEF
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Zostajesz wystany na tajna mi-
sje, ktora polega na likwidacji
wszystkich straznikow znaj-
dujacych sie w okolicy. Oprécz
wyzej wspomnianych, na swej
drodze napotkasz inne prze-
szkody, niektoére nawet bardzo
dziwne (pranie powiewajace
na wietrze). Ogodlnie gra nie za
bardzo mi sie spodobata, po-
niewaz jest monotonna i , kan-
ciasta”. Grafika nie rzuca na
kolana, ale jakas tam jest. Jak

chcesz to zagraj, ja wole odpa-
li¢ co$ innego. Komek

ESCAPE FEOH
THE ANNOYING
CHRAUS

Po tygodniowej harowce w fa-
bryce pasty do zeb6éw, zmeczo-
ny Richard postanawia udaé
sie do ulubionego Pubu, aby
napi¢ sie czegos konkretnego
i milo spedzi¢ czas. Niestety
droga do lokalu prowadzi przez
niebezpieczna dzielnice, kto6-
ra zamieszkuja kibole, dresia-
rze, blokersi (kurcze , to tak
jak u mnie na osiedlu, hehehe)
wrogo nastawieni do Richarda.
Na szczescie ma on ze sobg ko-
kosy, ktoérymi rzucajac potra-
fi solidnie zatatwi¢ chuligana.
Catkiem dobra graficzka i ty-
powe seuckowe efekty dzwie-
kowe wptywaja korzystnie na
gre. Niestety jest ona bardzo
krotka i to stanowczo zaniza
jej atrakcyjnosci. Komek

CHANG'S
ADUVENTURE
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Bardzo dobra gra labiryntowo-
przygodowa, ktérej bohaterem
jest facet o imieniu Chang. Musi
on opusci¢ nieznang wyspe, na
ktorej ukryl sie wraz z swoja
partnerka Koong-Shee. Wyspa
zostata odkryta przez szpiegow
i zaatakowana przez wojowni-
kow ninja oraz innych walecz-
nych osobnikéw. Twoje zadanie
to odnalez¢ klucz i swiatynie,
zabi¢ zlego bossa i udac sie
w kierunku todzi, dzieki ktorej
Chang bedzie mégt opuscic wy-
spe. Dobre wykonanie gry oraz
wspaniaty klimat sprawiaja, ze
przyznaje jej najwyzsza oce-
ne. Naprawde warto zagrad.
Komek
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Niestety zyjemy w takich cza-
sach, ze liczymy kazdy grosz,
poniewaz zarobki w naszym
kraju czesto kojarza sie z zasit-
kiem lub jatmuzna. Smutne ale
prawdziwe. Grajac w gre Coins
mozemy sobie przynajmniej po-
uktadaé¢ monety wzgledem ko-
lorow (wartosci), ktore sa roz-
mieszczone na catym ekranie.
Majac do dyspozycji kwadrat,
musimy umiesci¢ w nim czte-
ry monety o tym samy kolorze.
Zadanie nie nalezy do tatwych,
poniewaz mamy na to bardzo
mato czasu. Na pocieszenie do-
dam, ze po utozeniu czterech
tych samych monet w kwadra-
cie, czas zostaje uzupeiniony
do maksimum. Coins to bardzo

prosta i malutka gra ale potra-
fi naprawde wciagnag, i to jest
najwazniejsze. Komek

Oto kolejna seuckowa nawalan-
ka, ktorej tworca jest Anthony
Burns. Akcja gry to jeden wiel-
ki mtyn. Przeszkadzajki wiruja
po calym ekranie w szybkim
tempie. Badz sprytny i strzelaj
co sit, inne wyjscie nie istnieje.
Na uwage zastuguje starannie
wykonana grafika i niezta gry-
walnosé. Flawshow posiada tak
zwany ,magnes”, ktory spra-
wia, Zze ciezko oderwacé dionie
od joysticka lub klawiatury.
Komek

Gra ESCAPE powstata w latach
90-tych, ale nikt nie wiedziat
o jej istnieniu z wyjatkiem kil-
ku oso6b. Ukazujac sie, w mar-
cu biezgcego roku, na stronach
internetowych zaskoczyta

wszystkich fanow C64. Posta-
nowiliSmy ja umiesci¢ w ru-
bryce Fresh Fruits, poniewaz
w sensie publikacji jest nowa.
Escape, to bardzo fajna labi-
ryntowka. Twoim celem jest
wydostanie sie z dziwacznej
futurystycznej budowli, ktora
zamieszkuja grozne dla Ciebie
stworzenia. Na drodze spo-
tkasz rézne bonusy w postaci
dodatkowych punktow i uzu-
petnienia energii oraz bardzo
przydatne teleporty. Gra po-
siada dobra , pstrokata grafike
i przyjemna muzyke. Komelt

Tytuly takie jak: Armalyte, Par-
sec, 10, Lion Of The Univer-
se, sprawiaja, ze az mi ciarki
po plecach przechodza. Edge
Grinder jest w tym samym sty-
lu i na dodatek wydana na car-
tridge’u. W grze poruszamy sie
statkiem kosmicznym, ktorego
zadaniem jest zestrzelenie jak
najwiekszej ilosci wrogich ma-
szyn. Niestety, gra posiada tyl-
ko jeden dtuzszy level, to jed-
nak troche za mato. Na szcze-
$cie grafika oraz muzyka stoja
na bardzo wysokim poziomie
i w duzym stopniu rekompen-
suja brak pozostatych leveli.
Komek
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Firma Protovision zawsze sta-
ra sie wydawac gry, ktore sa
dobrze zrobione. Jim Slim za-
skakuje nas doskonata grafika,
wspaniata muzyka oraz duza
grywalnoscia. Przemierzajac
pietnascie dziwacznych krain,
musisz uwolni¢ swoja ukochana
Candy z ragk strasznego tyrana
oraz odzyska¢ skradzione ma-
giczne czaszki. Po prostu diuga
droga, petna przygod i niespo-
dzianek. Marzy mi sie, aby tak
dobrze wykonane gry czesciej
wychodzity na C 64. Komek

FORGOTTEN
FOREST

W poprzednim numerze nasze-
go pisma, mogliscie przeczytac
opis gry Forbidden Forest, kté6-
ry przygotowat Ramzes. Tym
razem chciatbym was poin-
formowaé, ze powstata nowa,
bardzo podobna gra z niewie-
le r6zniacym sie tytulem For-
gotten Forest. Nasz bohater
znajduje sie w tajemniczym

i niebezpiecznym lesie, za-
mieszkatym przez duze pajaki,
osy, ropuchy, nietoperze, weze
i upiory. Do dyspozycji ma mio-
tacz ognia, za pomoca ktérego
musi spali¢ wszystkie zte stwo-
rzenia. Na koncu gry trzeba be-
dzie stoczy¢ walke z okrutnym
demonem i zniszczyc¢ jego kty
oraz szpony. Ogolnie gra pre-
zentuje sie dobrze, wiec mozna
ja zaliczy¢ do udanych. Komek
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Owce uzbrojone w pociski

i bomby? O kurcze! Co sie na
tym sSwiecie dzieje!? Sheepo-
id, to fajnie zrobiona shoot'em
up, ktéra wymaga od gracza
mega refleksu. Kierujac dwie-
ma owcami, musisz strzelaé
do wszystkich wrogich istot,
uwazajac przy tym, aby nie za-
strzeli¢ biatych owieczek, ktore
od czasu do czasu przebiegaja
przez ekran. Gre stworzyt Ri-
chard Bayliss, a nastepnie zo-
stata wydana przez Psytronik.
Sheepoid, to doskonaly spo-
s6b na roztadowanie nadmiaru
emocji. Sprawdz! Komek




SILKHOERM

Przedostanie sie przez
doskonale uzbrojona artylerie
oraz mocny atak powietrzny
czesto graniczy z cudem! By¢
moze lubisz niebezpieczne
wyzwania i adrenaline, ale czy
na pewno jestes na to gotowy?
Lepiej sprawdz!

~Czes¢ Arek! Chodz, siadaj, zobacz
jaka super gierke odkrytem”. Spoj-
rzatem na ciekawe intro przed-
stawiajace silny wybuch, na tle
ktérego widniat tytut gry. Od razu
poczutem , ze Silkworm to intrygu-
jace dzieto. Poza tym kumpel Woj-
tek zawsze miat dobry gust (jesli
chodzi o gry ) i byle czego nie
proponowat. Gra ta zwyczajne nas
pochtoneta i przez kilka dni krolo-
wata na naszych Komodorkach.
Ktos, kiedys powiedziat : ,, Silkworm
na C64, to zdecydowanie najlepsza
konwersja” . Mam takie same zda-
nie na ten temat, jednak zdaje so-
bie sprawe, ze moge nie miec racji,
poniewaz kazdy ma inny gust. Gra
zostata stworzona na automaty (ar-
cade) w 1988 przez firme Tecmo.
Troche pozniej powstaty konwer-
sje na komputery domowe (Ami-
ga, Atari ST, Commodore 64, Am-
strad CPC, ZX Spectrum). Wersja
dla C64 zostata zrobiona przez The
Sales Curve.

Historia gry przedstawio-
na jest nastepujgco. Wcielamy sie
w role dwoch mezczyzn o imieniu
Robert i Stacey, ktorzy sg elitarny-
mi cztonkami zespotu SILKWORM.
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Ich zadanie polega na prowadzeniu
helikoptera szturmowego G-Cobra
i uzbrojonego jeepa B-Panther
w celu zniszczenia wroga. Naszym
przeciwnikiem jest MHC2, sztuczny
mozg przysztosci, ktéry w catosci
przejat kontrole nad sitami zbroj-
nymi oraz bronig catego Swiata.
Zastrasza i zmusza ludzi, aby czcili
go jak Boga. Pora zakasac rekawy
i rozprawic sie z tyranem.

Na poczatku masz prawo
wyboru pomiedzy Heli (G-Cobra),
a jeepem (B-Panther). Mozemy
takze wybrac opcje dla dwoch gra-
czy, ktora pozwala na poruszanie
sie jednym i drugim w tym samym
czasie. Nasza pierwsza sceneria,
to teren skalisto-gorzysty. Uwa-
zaj na wrogie helikoptery atakuja-
ce w grupach. Bezlitosne wyrzut-
nie rakietowe walg pociskami jak
oszalate, a dziwaczne robbo-heli-
koptery szturmujg ze wszystkich
sit. Na koncu tego poziomu, i na
kilku pozostatych, czeka Cie spo-
tkanie z szarym helikopterem, kté-
ry atakuje pociskami. Idz na catos¢
i zniszcz ta kupe zelastwa. Drugim
bossem, pojawiajacym sie w dal-
szych etapach gry jest czotg. Pozo-
state scenerie, w ktorych toczy sie
akcja to: Pustynia, kanion, tereny
gorzyste, brzeg ogromnej rzeki,
a na samym koncu baza wroga. Do
pokonania mamy jedenascie pozio-
mow. Na kazdym z nich spotkasz,
wyzej helikoptery
i wyrzutnie rakietowe. Oprécz tego

wymienione,
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przerdzne roboty, maszyny, pojaz-
dy spadajace ze spadochronow itp.
W potowie kazdego etapu pojawia
sie dziwaczny latajacy robot, przy-
pominajacy smoka. Zniszczenie go
pozwala na zdobycie specjalnych
odznak i dodatkowych punktéw.
Strzelaj w migajace kapsuty, kto-
re dajg chwilowg nietykalnos¢ lub
super bombe niszczaca wszystkich
wrogoéw w twoim zasiegu.

Na koniec warto napisac co nieco
o wykonaniu gry. Grafika prezen-
tuje sie bardzo dobrze. Ciekawe
scenerie przesuwajace sie na zasa-
dzie- pierwszy plan wolniej, a drugi
szybciej (podobnie jak w.Greystorm
i Flimbo’s Quest). tadnie naryso-
wane obiekty robig wrazenie. Mu-
zyki brak, wystepuja tylko efekty
dzwiekowe, ktére pasujq do gry.

Silkworm, to trudna gra, ale bardzo
szybka, konkretna i emocjonujaca.
Mam-nadzieje, ze po przeczytaniu
tego opisu jestes pewien swojej
gotowosci! Powodzenia! /Komek/

THE SALES
CUREVE 1988
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Silesia

Party

Drodzy Czytelnicy. Wielkie wyda-
rzenie juz bardzo blisko. Przed
nami jedna z wazniejszych imprez
o tematyce Commodore pt. Silesia
Party. Pigta edycja odbedzie sie 21
pazdziernika w Galerii Muzycznej
,Parapet Bum Bum”, Bedzin, ul.
Czeladzka 7. Catos$¢ potrwa trzy
dni i zakonczy sie 23 pazdziernika.
Pewnie sg tacy , ktérzy sie jeszcze
zastanawiajq czy przyjechac¢ albo
wtasdnie teraz po raz pierwszy czy-
taja informacje o imprezie. Nie ma
co rozmyslac¢! Tam trzeba po pro-
stu by¢!

Poczatki S.P. siegaja 2007 roku,
wtedy to 5 lipca w Katowicach od-
byta sie pierwsza edycja. Ci co nie
sq wtajemniczeni pewnie pomyslg
sobie, ze miejscowka byt jakis lokal

SILESIA PARTY 1 - FOT. VANSEN

2811

lub klub, a tu figa z makiem, tym
miejscem byt Zespdt Szkdt Tech-
nicznych i 0Ogodlnoksztatcacych.
Kolejne edycje (2, 3, 4) odbyty
sie w czeladzkim Centrum Kultury
i Rozrywki ,Traffic” (2008-2010r.).

Najwazniejszym elementem S.P.
+~Kompoty” czyli
konkursy na ktore uczestnicy wy-
stawiajg swoje prace w postaci
dema, grafiki, muzyki, programoéw
itp. Oprécz tego organizowane sg
turnieje w gry komputerowe i nie
tylko (pierwsza edycja, mecz pitki
noznej). Nie zabrakto rowniez zwa-
riowanych pomystéw np.: przecia-
ganie ling Poloneza na czas (czwar-
ta edycja). Aha zapomniatem jesz-
cze o, jakze zabawnym, konkursie

sq tak zwane

Ll‘... -ulh‘“—

e

karaoke. Jednak najwazniejszq
rzeczq na Party jest wspaniata at-
mosfera i commodorowski klimat.

Aby uzyskac wiecej informacji na
temat imprezy zapraszamy na
strone http://silesiaparty.pl/ Zor-
ganizowaliS$my rdéwniez wywiad
z Rafatem Szyja, pseudonim Raf,
ktory jest wspottworcg Silesia Par-
ty oraz strony C64 Power. Oto, co
nam odpisat.

Skad witasciwie wziat sie po-
myst na Silesia Party?

Inicjatorem SP byt Bober vel Igor
Grzegorski. Byt on bardzo zafa-
scynowany demosceng i klimatem
parties po wizycie na ostatnim
North w 2006r. Nie chciat on, aby
scenowanie w Polsce zamarto i po-
stanowit zorganizowac¢ party. Ja
zaoferowatem mu pomoc w orga-
nizacji. Skad sie wzigt przy tym Ra-
mos i Volcano, nie pamietam [ale
postaram sie to ustali¢, jesli jakie$
archiwa sie zachowaty ;)].

11



SILESIA PARTY 2: MECZ
BoMBERMANIA FOT. RAMOS

O poczatkach SP mozna tez prze-
czytac¢ na forum C64Power : http://
www.c64power.com/forum/index.
php?action=vtopic&forum=6

Czy przed S.P. organizowates
podobne imprezy?

Nie. byto to dla mnie pierwsze tego
typu wyzwanie, poza organizowa-
niem np. dni otwartych na uczelni :).
Organizacyjnie jednak zdecydowanie
lepiej wspominam kolejne imprezy
pod franczyza Silesia Party :)

Jak wygladaty przygotowania
do pierwszej edycji S.P.?

[odpowiem jak sobie przypomne...
i tak duzo zatatwiat wowczas Bober
- m.in. miejscowke, ja to wiasciwie
jeszcze prawka wtedy nie miatem
i jako$ moj ojciec sprzet moj i Bo-
bera widzt na party place, trudno
by to bylo opisa¢ w szczegoétach,
nawet w zadnych party raportach
takich informacji sie nie znajdzie
he, he - pytanie chyba do wykaso-
wania :D ;) ]

Co sprawia najwiecej

12

probleméw podczas organiza-
cji takiej imprezy?

Zdecydowanie najtrudniej jest do-
godzi¢ wszystkim osobom uczest-
niczacym ;). W obecnych czasach
jest to przede wszystkim duze
spotkanie towarzyskie,
scy przeciez przyjechali poogladad
komputery czy prace konkursowe
(swojq drogg demoparty nigdy nie
byty zlotami grzecznych chtopco-
woderwanych od komputera, toz
to byto wyzwolenie komputerowe-
go kwiatumtodziezy!). Wiele osbb
odnawia kontakty po latach, albo
przynajmniejspotyka
przyjaciét (i wrogéw 1;-> ), z cza-
sow szczytupopularnosci polskiej
sceny (przyjmijmy, ze to lata '92-
99 5) ).

niewszy-

dawnych

Mocno towarzyski charakter Silesia
Party powoduje czasem niekontro-
lowany wystrzat ludzi poza obszar
party place, napedzany czesto na-
pojami etanolowymi, spozywanymi
niekoniecznie w obrebie samego
party :). Wierzcie, ze czasem ciez-
ko poprowadzi¢ konkursy, gdy nie
sposOb nawroci¢ widownie przed
;). Trzeba jednak mie¢ na
uwadze, ze organizacja takiej im-
prezy to znacznie wiecej zachodu
niz tylko trzymanie party place
w ryzach na czas trwania imprezy

ekran

(Organizacja miejsca to zatatwianie
formalnos$¢ miesigce przed impre-
zg, pozyskiwanie sponsoréw, czy to
imprezy, czy to nagrod, planowanie
rozktadu jazdy, szykowanie sprze-
tu potrzebnego podczasimprezy,
sprzet nagtasniajacy, projektor...
to oczywiscie nie wszystkie rzeczy
sktadajace sie na podstawe dobrze
zorganizowanego party). Na SP na
szczescie dotad nie byto zadnej
powaznej demolki czy szkod dok-
torych musielibysmy doptacaé, po-
dobnie z reszta koszt wejsciowek
zawszepokrywat koszty poniesio-
ne na poczet party. Niemniej jed-
nak zawsze jest ta niepewnos¢, ze
by¢ moze to do tej imprezy trzeba
bedzie dotozy¢ z wtasnej kieszeni
(w tym miejscu wspotczujemy ko-
legom-organizatorom Symphony
oraz pdzniejszego Riverwash ;) ).
Do tej pory probleméw uniemoz-
liwiajacych organizacje party nie
napotkalismy, ale warto przytoczy¢
z perspektywy czasu zabawng sy-
tuacje wyniktg na SP1, gdy pod ko-
niec konkurséw cata sala $piewata
“Boys” (nie, nie byto
to disko w polu ;) ). Nagle wpadt
ochroniarz/dyspozytor
“koniec imprezy” itd...
zobaczcie to sami:

do coveru

krzyczac
z reszta...
http://www.

youtube.com/watch?v=SXKJ]O0ci-
Vf3w (na szczescie kolejne impre-
zy nie odbywaty sie juz w szkotach

SILESIA PARTY 4: KISIEL I PRZECIAGANIE SAMOCHODU - FOT. RANDY
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Jakie macie pomysty nato, zeby
kazda edycja nie byta taka jak
poprzednia? Czy wprowadzanie
znacznych zmian to Wasz prio-
rytet, a moze bardziej wolicie
trzymac sie schematu?

SP1 oraz SP2 byty utrzymane
w mocno tradycyjnej konwencji,
nieco eksperymentowac zaczeli-
$my poczawszy od SP3. Oczywiscie
kazde party ma utarty schemat,
czyli: trwa od piatku do niedzieli,
w sobote wieczorem sg konkursy
itd. Na SP4 chciatem zaprosi¢ po-
siadaczy zabytkowej i mniej zabyt-
kowej polskiej motoryzacji ale to
sie niestety nie sprawdzito, srodo-
wiska te sq zdecydowanie niekom-
patybilne :D. Za to wyjscie do me-
diow przy okazji SP4 okazato sie
strzatem w dziesiqtke, gdyz rozpo-
znawalnos$¢ imprezy utatwita nego-
cjacje z “miastem” w sprawie SP5.
Na SP5 zaproponowalismy dodat-
kowe kategorie w konkursach wy-
chodzac na przdd sugestiom osob
chcacych aktywnie uczestniczyé
w imprezie (Animacja / Wild com-
po -czyli robta i pokazta, co chce-
ta, w ramach dobrego smaku ;) )
oraz z mojej inicjatywy hardware
compo - w ostatnim czasie pojawi-
to sie wiele dodatkowych urzadzen
wspodtpracujacych z C64. Mam na-
dzieje, ze ta kategoria zacheci do
prezentacji kolejnych (cho¢ z pew-
noscig wielu “ortodokséw” uzna to
za profanacje, gdyz standardem
scenowym od lat jest “goty” c64 +
1541 +Action replay ;) ).

Silesia Party 5 tuz, tuz, ale
w innym miejscu. Dlaczego?

Byta to decyzja niezalezna od nas.
Lokal “Traffic” przestat petni¢do-
tychczasowg funkcje. Na szczescie
udato sie z serdeczng pomocg MO-
SiR-u zorganizowac inny lokal.

Jednogtosnie wybraliscie

czy byly
Jeszce jakie$ inne propozycje
i pomysty?

miejsce imprezy,

Traffic réowniez podlega pod MOSIR
- alternatywna lokalizacja zostata
zaproponowana przez wtadze MO-
SiR-u i po prostu przystaliSmy na
to bez marudzenia (tym bardziej,
ze zaproponowano nam dogodne
warunki).

wynika z tego, ze ja nie mam obec-
nie czasu sie tym zajac... a jak nie
ja to kto? :) (kazdy moze dokonad
wpisu niusa na strone, ponadto nie
ma nawet chetnych do tlumacze-
nia gotowych niuséw, ktéore pod-
sytat Richard Lagendijk w ramach
nawigzanej przeze mnie obopdinej
wspodipracy). Tak naprawde poziom
aktywnosci okresla sie chyba gtow-
nie przez ilos¢ nowych postow na
forum - na tym polu Power nie

SiLESIA PARTY 3: NIEMCY W CZELADZI - FOT. ZERO-X

Wspottworzysz strone C64 Po-
wer. Ostatnio zauwazylem spa-
dek jej aktywnosci i aktualiza-
cji, a moze sie myle?

Szefem tej strony jest Flooder vel
Mariusz Mtynek. C64 Power na
pewno nie zamrze w najblizszym
czasie. Co do aktualizacji: jest to
serwis, ktdérego tres¢ i kierunek
w duzej mierze zalezy od udzie-
lajacego sie community. Poniewaz
- powiedzmy to otwarcie - pomi-
mo staran, aby poszerzyc¢ tudziez
wzmocni¢ baze uzytkownikdw... nie
ma chetnych do pomocy, aktuali-
zacje i usprawnienia sg czesto pro-
wadzone po prostu moimi, czy Flo-
odera “zrywami”. Zastdéj w niusach

wypada gorzej niz serwisy, kto-
re mozna uzna¢ za konkurencyj-
ne. Sg tez kolejne plany na dalszy
rozwdj C64 Power, ale poki co nie
bede ich zdradzac :).

Na pewno jest jakis konkretny
spos6b aby zachecic¢ fanow C64
Power do wspoéipracy. Uwa-
Zzasz, ze zrobiliscie juz wszyst-
ko w tym kierunku?

Teoretycznie zawsze mozna zrobié
co$, aby byto jeszcze lepiej. Gorzej
z praktyczng realizacjg, tudziez
zaangazowaniem zasobdéw w, badz
co badz, projekt hobbistyczny, kie-
dy priorytety czysto zyciowe biorg
gore. Ponadto brakuje swiezej krwi,
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nie tylko na demoscenie. Wydaje mi
sie, ze aktywnos¢ na stronach po-
Swieconych retro komputerom byta
wieksza na poczatku nowego mil-
lenium. Obecnie wyczuwam chwi-
lowy retro trend (widaé to choéby
po muzyce, teledyskach...), ale
wydaje mi sie, ze w Polsce nie jest
on tak bardzo odczuwalny, moze
przyjdzie dopiero z pewnym opdz-
nieniem. W ciggu ostatniego roku
w serwisie C64Power nastgpity
nastepujace zmiany: Nowy silnik
forum (z zachowaniem starych po-
stéw + nowe dziaty), Wiki (niestety
nie ma chetnych do redagowania,
z drugiej strony podobny projekt
juz istnieje - w jezyku angielskim),
powiadomienia RSS zaréwno dla
forum jak i niuséw na stronie, Fan-
page na NK oraz Facebooku (ktory
dodatkowo sam buduje tresc¢ wy-
Swietlajgc RSS pobierane ze strony
macierzystej).

Wszystkie te mechanizmy tak na-
prawde pozwalaja na dotarcie in-
formacji o nowosciach na stronie
do wiekszej ilosci oséb zaintereso-
wanych, co moim zdaniem powin-
no przyspieszy¢ kontrreakcje oraz
uzyt-
kownikow - ale jak praktyka poka-
zuje niewiele to wniosto. Ponadto,
w miare mozliwosci zebratem party
raporty Sebaloza, sam tez napisa-
tem raport z Forever - innych oséb
chetnych do pisania artykutéw nie
ma, niektdérzy z ktérymi rozmawia-
tem i prositem o napisanie artykutu
o czym$ czego dokonali twierdzili,
ze zrobig to, gdy otworza wtasng
strone internetowg - jak wielkim
btedem jest to podejscie swiadczg
moje poszukiwania materiatow ar-
chiwalnych o C64 w polskim inter-
necie - tak naprawde tylko to, co
byto skupione wokdét EMU64 oraz
C64 Power przetrwato, cata reszta
mniejszych, czy wiekszych stron
upadta i niestety nie udato mi sie
zawartosci odzyskac ani z wayback
machine ani od autoréw! (zwyczaj-
nie po wielu latach juz nie mieli ko-
pii tych stron). Mam tez wrazenie,

zwiekszyc ilos¢ aktywnych

149

ze wiekszos$¢ osbéb zagladajacych
na C64 Power to “ofiary sentymen-
tu” szukajace po jednej czy dwdch
grach z dziecinstwa i raczej na
dtuzej sie z serwisem nie zwigzq.
Layout wcigz troche odstrasza ale
mam nadzieje, ze zmiana jest tylko
kwestig czasu.

Czym sie jeszcze zajmujesz
i interesujesz oprocz S.P. i C64
Power? Napisz co$ ogdlnie
o sobie.

182cm, ciemne wtosy.. jesli o to tu
chodzi haha ;) tak powazniej to...
urodzitem sie w 1986 w Zagtebiu
Dabrowskim, niedtugo po wybuchu

elektrowni w Czarnobylu i wcigz
w tej najbardziej na potudnie wy-
sunietej czesci Mazowsza pomiesz-
kuje. Poniewaz jest to tekst dla
fanatykdw wypada
ze pierwszego C64 otrzymatem
w wieku lat 9 i z pewnoscig maszy-
na ta miata duzy wptyw na moje
zycie i edukacje (ksztatcitem sie
w elektronice oraz informatyce).
Zdecydowanie musze uwazac, aby
pracy nie tqczy¢ tak mocno z hob-
by, krotka droga do pracoholizmu

)

wspomniec,

Poza komputerami i elektronikg
interesuje sie polskgq motoryzacja
(ktérg rowniez zaliczam imprezy
analogiczne do Silesia Party!), hi-
storig Polski w XX wieku.

Czy chcialbys cos$ jeszcze prze-
kaza¢ naszym czytelnikom?

Pozdro dla wszystkich czytelnikéw
magazynu Komoda i wiernych fa-
now retro komputeréow :) Przyby-
wajcie na Silesie, nim bedzie za
pdzno.

Dziekuje Ci bardzo Rafale za
udziat w wywiadzie. Szanowni
Czytelnicy, pamietajcie o Sile-
sia Party 5! Ja bede na pewno.

Komek



EOBED

Robbo to maty robocik, ktérego
ztosliwi kosmici porwali do odlegte-
go systemu planetarnego. Jednak
nasz bohater zamierza wroci¢ do
domu. Musi pokonac¢ wiele galak-
tyk i planet, przeby¢ wiele chwil
zapetnionych akcjg i zmagac sie
z przeciwnosciami losu. Wcielajac
sie w postac robota Robbo musisz
przej$¢ przez 76 planet, czyli 76
poziomoéw. Uwazaj! Jeden niepo-
prawny ruch, a zniweczysz dotych-
czasowy postep na planecie.

Niewatpliwie Robbo jest gra lo-
giczno - zrecznosciowg. Moze nie
jest ona szczegdlnie trudna, lecz
grajac znajdziemy wiele ktopotli-
wych elementéw. Rozpoczecie gry
poprzedza wstep, rzektbys, fabuta
z przesztosci Robbo. Wstep ten jest
otoczony ciekawq, tadng i bogatqy
muzyka. W trakcie gry jej brak,
sg jedynie efekty dzwiekowe, na-
tomiast ustawi¢ jg mozna wciska-
jac (tak jak jest w instrukcji) ,Q".
Gra przypomina bardzo produkcje

,Boulder Rush” (lub jak
kto woli ,Boulder Dash”)
z 1984r.

Gra Robbo zostata napi-

sana przez Janusza Pel-

ca, wydana za$ przez
Laboratorium Kompute-

rowe ,Avalon” w 1989r

na platforme Atari. Wersja dla
C64 pochodzi z 1993 roku i jest
dzietem Sebastiana Nowaka, ktory
stworzyt réwniez ciekawg gre pod
tytutem ,Klemens”, wydang przez
firme TimSoft.

Przechodzac do
spraw gry. Grafika ( jak widac¢ na
zrzucie ekranu) nie jest szczegdlnie
Zaawansowana, mozna nawet po-
wiedzie¢, ze staba. Barwy zmienia-
ja sie co planete, czyli co poziom.
To ciekawy efekt. Opcjonalny brak
dzwieku w grze nieco pogarsza jej
wizerunek, lecz przeciez mozna go
witaczy¢. Muzyka dobrze skompono-
wana, posiada wiele efektow m. in.

technicznych

L9li-

de” i obejmu-

je wiele fal - od pitoksztattnej po
tréjkatng i kwadratowa czy nawet
prostokatna. Grywalnos$¢ - $red-
nia. Postac robota porusza sie bar-
dzo szybko, co moze tatwo spowo-
dowac¢ wykonanie btednego ruchu.

minimoog
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Przewijam tasme do tytu, sil-
nik pracuje. Szum kasety de-
likatnie zamyka moje oczy.
Ponownie siedze w bordowo-
bezowym fotelu. Caly sprzet
roztozony na grubo lakierowa-
nej i btyszczacej tawie. Przed
oczami kolorowy FUNAI w an-
tracytowej obudowie. Ej! Gdzie
jestes! Obudz sie!

Ach te zestawy. Kaseta,
szorstki papier w réznych kolorach,
czasami krzywo uciety, niechlujny
lub rozmazany druk. Ktézby po-
myslat, ze wtasnie tam byta dusza,
a serce radowato sie bezgranicz-
nie? Oktadka w kolorze turkuso-
wym, a numer zestawu? Hmmm...
chyba 28, ktéry zawierat kilkadzie-
sigt gier. Wérdd nich byta Vixen.

Gra zostata wydana
w 1988 roku przez firme Martech
na komputery marki: Commodore,
Amstrad CPC, Zx Spectrum, Ami-
ga, Atari ST, IBM PC. Konstrukcja
kazdej wersji wyglada prawie tak
samo, natomiast grafika i muzyka
jest zalezna od mozliwos$ci danego
komputera.

Akcja gry toczy sie na pla-
necie Granath, opanowanej przez
rézne gatunki dinozauréw. Jedy-
nym ocalatym cziowiekiem jest
nasza bohaterka, ktérg wychowa-
ty lisy. Wszystko czego pragnie,
to dotrzymad obietnicy ztozonej

swojej starszyznie. Stoczy walke
z dinozaurami, by ludzkos$¢ powré-
cita na te planete.

Przed Tobg dtuga droga
petna niebezpieczenstw. Na szcze-
Scie nasza ,Lisica” jest uzbrojona
w bat, ktéry stuzy do niszczenia
wrogdéw, posagow i kul. Na plane-
cie Granath az roi sie od dinozau-
réw i dziwnych stworéw, ktére bie-
gajq i latajq jak szalone. Na doda-
tek wszedzie petno gtebokiej wody,
a Vixen niestety nie potrafi ptywac.
Kazdy poziom nalezy ukoriczyé
przed czasem, ktéry zostat wy-
znaczony. Na pewno zastanawiacie
sie 0 co chodzi z tymi posgagami
i kulami, o ktérych wspomniatem
przed chwila. Ot6z kule, wisza-
ce na tancuchach, kryjg w sobie
magiczne gtowy lisow. Nalezy je
zbiera¢, poniewaz postuzg one do
przemiany naszej bohaterki w lisi-
ce. Ta metamorfoza jest niezbedna
w rozgrywce bonusowej. Aby tak
sie stato pamietaj o tym, ze gtéw-
ka lisa widniejaca w goérnej cze-
éci ekranu ( zaraz pod punktacjq
i licznikiem czasu) musi przesungé
sie od lewej do prawej strony. Pod
tg postacig bedziesz mdgt dostac
sie do jaskini. Znajdujq sie w niej
kamienie szlachetne, wptywajace
bardzo pozytywnie na punktacje,
a takze lepszy i mocniejszy bat do
obrony przed dinozaurami. Posa-
gi, o ktérych wspomniatem wcze-
$niej, wystepujg w kilku kolorach

T o

py Tyt

i zawierajg rozne niespodzianki.
W ciemnoniebieskich ukryte sg bo-
nusy w postaci dodatkowego zycia
(gtowa liska), utraty zycia (czasz-
ka), dodatkowego czasu (zegar),
niewiadomej (znak zapytania). Pod
posagami ukrywajq
sie kolorowe kamienie szlachetne.

pozostatymi

No tak. DotarliSmy juz do
konca. Cozby tu jeszcze napisac?
Moze co$ o wykonaniu gry? Kurcze,
ale ja sciemniam, przeciez zawsze
w ten sposob zakanczam opisy i re-
cenzje ha, ha, ha. Grafika prezen-
tuje sie dobrze. Najbardziej jednak
podoba mi sie animacja bohaterki
oraz liska w rozgrywce bonusowej.
Musze pochwali¢ muzyke i efekty
dzwiekowe, poniewaz catos¢ brzmi
naprawde interesujaco. Co tu wie-
cej pisa¢, po prostu dobra gierka.
A wiec do dzieta Vixen. Niechaj
ludzko$¢ powrdci na planete Gra-
nath! /Komek/
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TRASHMA
FALEE

TASMA PALER! - CZYLI ODLEGLE
WSPOMNIENIA OPERATORA MA-
GNETU I NIE TYLKO.

Nie pamietam juz, dlaczego wybér
padt na komputer, ale jestem pe-
wien, ze alternatywq byta gra te-
lewizyjna. Blade pojecie o jednym
i drugim, niezbyt pokrywajace sie
Z rzeczywistoscig wyobrazenia sze-
Sciolatka. Dobrze, ze to nie ja wy-
bieratem. Ostatecznie byt to C64,
egzemplarz w nowej, stylizowanej
‘na Amige’, obudowie, plus cartrid-
g'e, dwa czerwone QuickJoy’e i Da-
tasette 1530. Dwie kasety-piraty
byty dopetnieniem zestawu. To
byto az nadto, aby na dobre wcig-
gnac¢ sie w Swiat

gier wideo. 60 =

Tasma z naklej-
ka ,Studio KARO,
zestaw nr 126" lg- &
duje w kieszeni a
nowiutkiego  bezo- E
wego magnetofonu.
W koncu ojcu udaje
sie wczytal pierwszy
program. Na ekra-
nie telewizora poja-
wia sie Robocop i na-
gle wszystko zaczyna
dzia¢ sie w przyspie-
szonym tempie. Z gto-
$nika dobiegajq niezwy-
kte dzwieki, wskazniki \5. F 16
migotajg, a nadciagaja-
cy w strone super gliny

Czekamy. Co bedzie dalej? Jakie
niebezpieczenstwa czyhajg na Ro-
bocop’a wewnatrz? Czarny ekran.
Czekamy jeszcze troche. No dalej!
Chce wiedzie¢, co sie stanie... Cze-
kamy i nic?. A moze co$ sie zepsu-
to? Przewijamy kasete. Po raz ko-
lejny obserwuje czerwone i czarne
paski. Niedtugo potem, mechanoid
jeszcze raz zamienia sie w kupe
ztomu i ponownie wszystko znika
ustepujac miejsca znajomej czerni.
Dochodzimy do wniosku, ze tak wi-
docznie by¢ musi.

Z czasem dowiedziatem sie, ze
krociutkie cze-

= @mmonone c-64 [l

Program nagrano w systemie TURBO

1'C0mm0dou‘;gv

Tytuty takie jak: Creatures, Turri-
can, Potsworth, to byty jedynie ‘po-
wycinane’ levele i, w pewnym sen-
sie, uszkodzone wersje gier. Taki to
juz byt piracki proceder i pirackie
zestawy. Co poniektdrzy piraci,
byli do tego tak cwani, ze poszcze-
golne poziomy gry umieszczali na
oddzielnych kasetach przez co, jak
sqdze, mieli wiekszy utarg. Z dru-
giej strony, gdyby nie freezy, to
nie majac stacji... Teraz tak sobie
filozofuje, ale wéwczas nie miato to
zadnego znaczenia. Po pierwsze,
innych kaset nie byto, a po drugie
cata strona lub dwie byty wypet-
nione programami. To byt fun na
wiele godzin. Byto tez co$ magicz-
nego w katalogach, ktére z kazda
wizytaq u ‘korsarzy’ przegladatem
w nieskonczonos¢, wytapujac ko-
lejne poziomy ulubionych gier, ty-
tuty, o ktérych przeczytatem w Top
Secret lub, po prostu, ogladajac
oktadki. Swoja droga, niektore
serie prezentowaty sie napraw-
de niezle. Osobiscie najbardziej
podobata mi sie szata graficzna
zestawdw z czerwonym , kwiat-
kiem-przystong” jako logo
(moze to przez tag
czern w tle). Na-
wet pozniej, gdy
porownywatem je
z oktadkami ory-
ginatow TimSoftu,
czy LK Avalonu,
wypadaty one le-
piej. Oktadki cze-
sto byty powigzane
z zawartoscia (ze-
stawy tematyczne,

Studio komputerowe KARO

ogromny mech jest tak W immicaN 2

ciezki, ze ekran telewizo-
ra drga pod naporem jego
stalowych tap. Walka jest krot-
ka. Robot eksploduje, po czym
nieustraszony stréz prawa wcho-
dzi do biurowca i... obraz gasnie.

$ci przygdd Robocopa
zapisane na mojej kasecie, to po
prostu sfreezowane poziomy gry
dyskowej. Podobnie byto z innymi
pozycjami wydrukowanymi na ma-
tej karteczce dotgczonej do tasmy.

jak np. gry wojen-
ne, przygodowe,
edukacyjne). Prawie kazda kaseta
procz listy gier miata tez kroétkie
opisy dla tytutdéw. Opisy bywaty
zabawne i czesto nie zgadzaty sie
z rzeczywistoscig. Czasem znalazto
sie miejsce na dodatkowa rubryke,
gdzie mozna byto zapisal sobie
stan licznika magnetofonu, co mia-
to pomagac¢ w szybszym odnajdy-
waniu danej gry na tasmie. Jedno
byto niezmienne. Mianowicie kazda
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kaseta miata na poczatku strony
nagrane dwa, niezbedne dla ka-
seciarza, programy - Tape Tester
i Turbo. Pierwszy z nich stuzyt do
ustawiania skosu gtowicy (o czym
pbézniej), drugi do wczytywania po-
zostatych programow, ktoére zapi-
sane juz byty, nie w normalu (stan-
dardowy system odczytu/zapisu
na tasmie zaszyty w OS), a w sys-
temie Turbo. Na dobrg sprawe,
nikt chyba z tego nie korzystat, bo
znacznie wygodniej byto sprawic
sobie odpowiedni kartridz z iden-
tycznym softem na poktadzie. Ale
wracajac do Tape Testera.

Po co ustawiac jakis tam skos gto-
wicy, jak to zrobi¢ i co to w ogo-
le jest? Tym, co nie mieli okazji
przekonac sie na witasnej skorze,
wyjasniam, ze kazdy magnetofon
wspotpracujacy z C64 wyposazo-
ny byt w dedykowany (tak to od-
powiednie stowo ;) do powyzszego
celu otwor. User musiat sie jedynie
zaopatrzy¢ w srubokret-miniaturke
i juz mégt walczy¢ z rozregulowang,
gtowica. Zasada byta prosta - kre-
cac tool’em, staraj sie uzyskac jak
najwezsze paski, wygenerowane
na ekranie przez tester. Poniewaz
serii pirackich byto wiele i kazda
kaseta mogta by¢ nagrywana gdzie
indziej, na innym sprzecie i na
roznym skosie gtowicy (taka mata
anarchia), tester zawsze musiat
by¢ pod reka. Jednak prawdziwy
tasmo-maniak, dochodzit do takiej
perfekcji, ze potrafit ,ukreci¢ $ru-
be” na stuch!

A teraz pomecze Was, bo bedzie
kilka faktow odnosnie magnetofo-
nu i systeméw zapisu. W norma-
lu program na kasecie zapisywa-
ny jest w postaci trzech rodzajéw
impulséw prostokatnych (trwajg
one mniej wiecej 500us), kazdy
bit danych, to dwa impulsy. Dodat-
kowe 4 impulsy sg wykorzystane
jako znacznik poczatku bajtu i bit
kontrolny. Z tego wynika, ze aby
zapisa¢ bajt (8 bitow) danych po-
trzebnych jest 20 impulséw, ktére
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w sumie trwac¢ beda okoto 10ms.
To daje predkos¢ okoto 100 bajtow
na sekunde i zapisanie catej pamie-
ci powinno trwac niecate 11 minut
(65536B/100B/60s). Niestety, nie
ma tak dobrze.

Program zapisany jest dwukrotnie
(podczas wczytywania druga kopia
stuzy do korekcji pierwszej), przez
co mamy dwa razy wiecej danych
do przestania plus nagtéwek. Tym
sposobem w ciggu 11 minut (wez-
cie pod uwage, ze to 1/3 strony na
kasecie) mozna wczyta¢ program
0 rozmiarze nie 64 a 32kB. W turbo
programy zajmujg mniej miejsca
i wczytuje sie nieporéwnywalnie
szybciej, bo kopia jest tylko jed-
na, impulsy sa krétsze, a na kazdy
bit danych przypada jeden impuls.
Czesciej za to dochodzi do btedow
podczas odczytu danych. To tyle
odnosnie teorii. Zobaczymy jak to
sie ma w praktyce.

Wczytuje szybko TRAZ’a (gra zaj-
muje mniej wiecej 32KB, czyli
w sam raz do testu) z zamiarem
zapisu jego kopii na tasmie. Przy
czym raz w normalu i raz w turbo.
Wpisuje komende save, odpalam
stoper,
play&record w wystuzonym data-
sette i czekam... doktadnie 10 mi-
nut i 55 sekund (czyli jednak liczby
nie ktamia! ;).

jednoczesénie wciskajac

Dla poréwnania zapisujac w turbo,
cata operacja trwa tylko minute
i 14 sekund. Widac rdéznice? Nikt juz
nie bedzie sie zastanawiat, dlacze-
go wszyscy uparli sie na ten sys-
tem? Turbo byto tak naturalne, ze
w momencie, gdy zaczety pojawiac
sie oryginaty, wklepywanie pole-
cenia load i notki w stylu ,odtacz
kartridz” w instrukcji dotaczonej
do gry, byty dla mnie czystg abs-
trakcja. To tak, jakby ten podsta-
wowy system, byt jakim$ nowym
udziwnieniem wprowadzanym wia-
Snie przez wydawcéw oryginalnego
oprogramowania. W sumie, to gry
LK Avalon’u czy TImSoft'u i tak

z turbo korzystaty, bo w normalu
nagrany byt tylko loader. Oryginaty
na bok. Poki co jest jeszcze przed
ustawg o ochronie praw autor-
skich, a piraci masowo piracq. Mam
kilkanascie zestawow, ktérymi wy-
mieniam sie z innymi mtodociany-
mi komodziarzami i tak sobie, za
przeproszeniem, kradniemy. Spo-
soby byty dwa, niezbyt finezyjne,
ale zadanie spetniaty. Na poczatku
byto Zzmudne kopiowanie na komo-
dzie i wachlowanie kasetami, do
czego nie kazdy miat cierpliwos¢.
Kolejna wada metody objawiata sie
magicznym ,out of menory error”.
Niestety nie dane nam byto znad
rownie magicznego poke. Miarka
sie przebrata, gdy jeden z kole-
gow pochwalit sie zestawem, kto-
ry zostat zabezpieczony przed ko-
piowaniem (catkiem mozliwe, ze
byt to Micrus Copy). Swojq droga
arcyciekawa sytuacja. Pirat zabez-
pieczajacy swoje piraty - to musiat
by¢ niezty chytrus. Kto$ w koncu
wpadt na pomyst, zeby do kopio-
wania kaset uzy¢ zwyktego sprzetu
audio, tj. magnetofonu z dwoma
kieszeniami. Odtad robilismy so-
bie nawzajem kopie catych tasm
w ekspresowym tempie (magne-
tofon miat mozliwos¢ zwiekszenia
predkosci obrotow) i o dziwo, load
terror nie pojawiat sie czesciej niz
zwykle.

A potem nadszedt rok panski 1994
i nastata zupetnie nowa era, w kté-
rej prawa autorskie byty juz respek-
towane. Resztki pirackich tasm,
wyprzedano za pot ceny i ostaty
sie jeno oryginaty za pigtaka, z in-
strukcja po polsku, autostartem,
absolutnie w petni sprawne, juz bez
intr krakerskich, niesmiertelnosci,
wstrzymanego czasu, amen.

/uka/



MEH
STORY

Fajnie jest by¢ sobie ptaszkiem
kiwi. Mozna leze¢ sobie w ZOO, by-
czy¢ sie na stoneczku caty dzien,
skakac¢ na skakance i by¢ najbar-
dziej pieszczotliwym matym ptasz-
kiem w okolicy. Gorzej, ze pewien
oblesny mors zapakowat do wora
twoich kumpli i porwat ich nie wia-
domo gdzie. Nic to, trzeba sie wzig¢
do roboty i i$¢ na ratunek (ktory to
juz raz?)

ZELAND

grafikaq, The New Zealand Story
wymaga od gracza bardzo duzo.
Kazdy multi-scrollowany level jest
wypetniony platformami, po kto-
rych mozna skakac i do tego jest
najezony przeciwnikami i putap-
kami. Tiki (bo tak sie nazywa nas
pierzasty bohater) nie jest kom-
pletnie bezbronny - pod skrzydet-
kiem trzyma catkiem przyzwoity
tuk, z ktoérego potrafi szybko i cel-
nie strzela¢, z czasem znajdzie sie

troche bar-
dziej impo-
nujacy arse-
nat - bomby,

lasery czy

magiczna
rézdzka. Po-
mimo bardzo
duzych ilosci
wrogiego ta-
tatajstwa na
planszach,

[{ARRDARARARARARA

celem gry

The Newzealand Story byta w ory-
ginale, wyprodukowang w 1988 r
przez Taito, grg na automaty, ktéra
predko doczekata sie wielu konwer-
sji na domowe maszynki, réowniez
na ta najbardziej nas interesujaca,
Sympatyczny
,ptasiek” w trampkach nie zdobyt
co prawda tak duzej popularnosci

czyli Ztomodorre.

jak jego jaszczurzy koledzy z Bub-
ble Bobble, ale TNZS i tak warto
poznac.

A dlaczego? A chocby dlatego, ze
pomimo iz na pierwszy rzut jest to
kolejna platformdéwka z stodkawg

nie jest to-
talna destrukcja. Czasem wrecz
optaca sie unikng¢ starcia, by za-
oszczedzi¢ na czasie (bo kazdy
level ma swoje ograniczenie cza-
sowe) i uciec. A z kim przyjdzie
nam walczy¢ w tej uroczej krainie?
Przeciwko nam stajq slimaki, oto-
wiane zotnierzyki, $winki z pilotka-
mi, mate robociki, istoty podobne
do diabetkéw i tym podobna me-
nazeria. Jak na tak niepozorna gre,
autorzy zmiescili sporo rozmaitych
urozmaicen, réwniez pod postacig
rozmaitych latajacych (i czasem
nawet strzelajacych!) wehikutow,

ktére mozemy sobie ,pozyczyc¢” od
przeciwnika. Czasem wrecz trzeba
metodg abordazu wejs¢ w posiada-
nia balonu (czy latajacego talerza!),
bo bez mozliwosci swobodnego
poruszania sie nie dostaniemy sie
W pewne miejsca i nie uratujemy
wszystkich porwanych ptaszkéw
kiwi.

The Newzealand Story jest ciekawg
gra i dobrze widzie¢ jej wersje na
poczciwej Komodzie. Co prawda,
autorzy konwersji obcieli kilka rze-
czy z automatowego oryginatu (np.
bardzo trudny poziom ,Heaven”,
do ktoérego trafia sie po stracie
wszystkich zy¢ pod szczegdlnymi
warunkami, po skonczeniu ktére-
go mozna teleportowac sie na na-
stepng plansze i dosta¢ bonusowy
zywot na kontynuacje rozgrywki),
ale dynamika, urok i poziom trud-
nosci oryginatu zostat zachowany.
Dlatego nie widze przeszkéd w za-
znajomieniu sie z tq, mocno nieka-
noniczng, ,Nowozelandzka opowie-
$cig” i uratowaniu paru przedstawi-
cieli symbolu narodowego tego wy-
spiarskiego kraju. /Ramzes XIII /




AIEHOLF

ra, ktéra dzisiaj przypomne
dostata znakomitgrecenzje
w  majowym numerze
magazynu ZZAP!64 z 1985 roku.
Ogodlna
ja  znacznie

stawiata
$redniej
owczesnych produkcji, z resztg na
liscie TOP10 naszego rodzimego
~Bajtka” goscita tez dos¢ dtugo.

ocena catosci

powyzej

Koncepcja gry jest dos$¢ prosta
- nalezy uratowal pieciu uwiezio-
nych naukowcdéw z zarzadzanego
przez generata Zaranova (jak moz-
na sie domysle¢ jest to rosyjski
generat), podziemnego kompleksu

naszpikowanego putapkami. Spa-
dajace gtazy, zapadajace sie $cia-
ny, niezidentyfikowane sprite’y
latajace za nami skutecznie utrud-
niajg nam zakonczenie tej misji;
sceneria jak z filmu z Indiang Jo-
nes, a raczej z gry Montezuma'’s
Revenge. Co wiecej, ratowani przez
nas naukowcy tez niezbyt szczesli-
wie rozmieszczeni sq na planszy.
Catosc¢ spektaklu rozgrywa sie we
sktadajagcym sie
z 36 ekrandéw utozonych w prosto-
kat 9 x 4.

wszechswiecie

Gra przeznaczona jest jedynie dla

wytrawnych operatoréw drgzkow
sterowych (drazek sterowy to nie
udana proba spolszczenia sto-
wa joystick, cho¢ na kursach dla
operatorow dzwigéw w dalszym
ciggu uzywana). Samo sterowa-
nie helikopterem jest dos¢ trudne
a w potaczeniu z obiektami, ktére
mogq spowodowac uszczerbek sta-
nu technicznego maszyny, sprawa
wydaje sie beznadziejna. Dla mniej
ambitnych polecam gre z zaim-
plementowanym TRAINEREM, dla
twardzieli pozostaje wersja gry bez
utatwien.

- B
RGN




Podsumowujac, AIRWOLF to niezle
wykonana gierka, otrzymata duzy
kredyt wsréd graczy ze wzgledu
na to, iz sam tytut wskazywat na
nawigzanie do popularnego wow-
czas serialu telewizyjnego, trosz-
ke pachnacego zimng wojng, stad
tez rosyjski generat, porywajacy
naukowcow.... a za moment firma
ELITE ogtosi premiere innej sprze-
zonej z przemystem telewizyjnym
gry o wdziecznej nazwie COM-
MANDO, ale to juz temat do ko-
lejnego wspominkowego artykutu.
JWill/
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osmos, to jedna wielka

zagadka. Ile czasu potrzeba,

aby to wszystko zrozumiec?
Czy jesteSmy w stanie? Mozemy
bada¢ i wycigga¢ realne wnioski.
Mozemy marzyé, $ni¢ i zatapiac
sie w fantazji. Tak po prostu, tak
zwyczajnie.

To, ze bardzo lubie gry platformo-
wo - przygodowe pisatem chyba
w poprzednim numerze. Drugim
moim ulubionym rodzajem sq pra-
wie wszystkie shoot’em up (najbar-
dziej kosmiczne), do ktérych nalezy
miedzy innymi Artax. Ostrzegam!
Jest to przecietna i troche smetna
SKlimat” i to
jest chyba tutaj najwazniejsze.

strzelanina, ale ma

Zanim przejdziemy do spraw typu
~.CO W (grze piszczy” zapoznaj-
my sie najpierw z faktami. Trzy

AETHX

sgsiadujace ze soba planety, znaj-
dujace sie w systemie gwiezdnym
ARTAX, zostaty zaatakowane przez
ztych najezdzcow z kosmosu. Two-
im zadaniem jest likwidacja wro-
gow, ocalenie systemu i przy-
wrdécenie spokoju zyjacych w nim
mieszkancow.

Siedzac wygodnie w uzbrojonym
statku kosmicznym odpalasz naped
rakietowy i zmierzasz w kierunku
trzech planet ( catos$¢ przedstawia
tadnie zrobione intro). Nasza misje
rozpoczynamy od planety przy-
pominajacej jakas futurystycz-
na dzungle. Teren sktadajacy sie
z dziwacznych rosliny i porostéw.
Wszystko utrzymane w zielonej
tonacji. Badz ostrozny, poniewaz
duzo tutaj wrogich statkéw ko-
smicznych i innych maszyn, ktére
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atakujg w grupach. Na koncu tego
etapu musimy stoczy¢ walke z Bos-
sem wygladajacy jak krzyzowka
pnacej sie rosliny z jakims orga-
nizmem, na dodatek, uzbrojonym
w dziato. Druga planeta to mate
kratery, stalaktyty w barwach ja-
snej czerwieni. Zwyciezajac walke
z kosmicznym wezem przedosta-
jesz sie do ostatniego poziomu,
ktory kojarzy sie ze starozytnym
Rzymem w scenerii kosmicznej.
Koniec tej rozgrywki oznacza ko-
niec gry, ktory sktada sie z fajnego
motywu graficznego i podziekowan
za uratowanie systemu Artax.

Gra posiada réwniez kilka opcji bo-
nusowych. Jesli zestrzelisz grupe
wrogich statkéw, podczas jednego
z kilkudziesieciu atakdéw, to za kaz-
dym razem bedziesz otrzymywat
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dostep do coraz lepszej amunicji.
Ponadto zyskasz az 1000 punktdéw.
Podstawowa bron, z ktdérg rozpo-
czynamy nhaszg misje, nie nalezy
do najlepszych, dlatego dobrze, ze
wymyslono opcje jej modyfikacji.
Wzmocniony laser to ostatecznie
najlepsza dostepna obrona, posia-
dajaca wielkg site razenia. Uwazaj
aby nie dotkna¢ zadnych elemen-
tow wystajacych z dotu i gory, bo
skoniczy sie to utratg jednego stat-
ku. To samo dotyczy wigzki lasero-
wej, ktora jest wigczana i wytacza-
na automatycznie co kilka sekund.

Na poczatku opisu wspomniatem,
ze Artax to troche smetna gra.
Tak, to prawda. Statek, ktorym
sie poruszamy jest jakis$ taki mato
dynamiczny, a przeciwnicy, kto-
rzy nas atakujg mato urozmaiceni
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i poruszajq sie w przewidywalny
sposob. Jesli chodzi o grafike, to
nie mam konkretnych zarzutéw,
wszystko jest na swoim miejscu.
Muzyka brzmi tadnie i zacheca do
gry. Pomimo kilku wad i zbyt ma-
tej ilosci poziomdw Artax jest wart
uwagi.

Komek

CF
UERLAG
13989

OXDIO
7 8 B

_'ﬁ

r‘::lll—:l—: -

iR == _I-_ oO331310

EteteT N HEEnk:
— — ERE— 5 = E iF

IF-
L

- Fo
= =.
= ——
— —

-

23



MEBULUS

Od jakiego$ czasu z okolicznego
zbiornika wodnego, zaczety wyra-
stac¢ tajemnicze wieze. Do zbada-
nia tego zjawiska wystany zostat
Nebulus, w ktérego postaé mamy
okazje sie wcielic.

Nebulus to stworek o sympatycz-
nym, nawet $miesznym, wygladzie.
Troche
nego prosiaczka, z duzym nosem

przypominajacy dwunoz-

i réwnie duzymi oczami. Porusza
sie przy tym w pokraczny sposéb,
wymachujac ogonkiem. Jednak
jego wyglad i inne przymioty to
tylko pozory. I zadanie postawione
przed nim, nie jest takie beztroskie
i zabawne.

Na pewno podczas rozgrywki do-
padng nas momenty zamyslenia
i frustracji. Nebulus posiada umie-

PLAYEr One
0000
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jetnos¢ skakania i strzelania. Jest
bardzo odporny na upadki z du-
zych wysokosci. Jego stabym punk-

tem jest nieumiejetnos$¢ ptywania.
Cielesny kontakt z wodg konczy
sie utonieciem. Dlatego na miej-
sce akcji Nebulus przybywa todzig
podwodng. Po dotarciu do pierw-
szej wiezy sprawa szybko sie wy-
jasnia. To samowolnie zbudowane
budynki, zajete przez dziwaczne
stworzenia.

Nebulus powinien zmusi¢ miesz-
kancéw do opuszczenia wiezy, a jq

249

samaq zniszczy¢. Jednak by zaini-
cjowac¢ wysadzenie wiezy, nalezy
doj$¢ na sam jej szczyt w okre-
Slonym czasie. Mieszkancy nie sq
chetni Biernie
i czynnie Usitujg nam uniemozliwié

do wyprowadzki.

wykonanie zadania. Stosujg rézne
putapki, zapadnie, S$liskie podio-
gi, murki blokujace dalszg droge.
Agresywnie atakujg i spychajg nas
na nizsze kondygnacje w kierunku
wody.

Bywa, ze nasza bron nie radzi so-
bie z delikwentami. Wtedy pozosta-
je nam taktyka unikow i ucieczek.
Mamy tez mozliwos$¢ chwilowego
skrycia sie we wnetrzu wiezy.

Kazda z wiez ma inny charakter
i poziom trudnosci. Na jednej be-
dziemy walczy¢ z robotami, a na
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innej szukac¢ zakamuflowanej dro-
gi na szczyt. Jak juz wczesniej
wspomniatem do przemieszczania
sie pomiedzy wiezami, stuzy nam
miniaturowa tédZz podwodna. Za
jej sterami mozemy przez chwil-
ke zrelaksowad sie. Gdyz nie goni
nas czas. Wystarcz strzela¢ do ryb
z dziatka poktadowego, i je tapac.

Podnosimy w ten sposdb swdj wy-
nik punktowy, i jest to mity prze-
rywnik przed zmaganiami na kolej-
nej z wiez.

Grafika gry jest czytelna i moze
sie podobac. Warto wspomniec tez
o ciekawym sposobie animacji tia
gry. Wystepuje tutaj zapetlenie
tta w poziomie, i jednoczesny ruch
tta w dwdch ptaszczyznach.Bardzo
efektownie to tu wyglada.

Udzwiekowienie tez jest przyzwoite
i co wazne, nie meczace. Niektore
dzwieki to nie tylko umilacze, czy
tto do wydarzen, ale ostrzezenia,
ktére majg wptyw na nasze poczy-
nania w grze.

Dlaczego warto ja uruchomic?
Wysoka grywalnosé. Cwiczy pa-
mie¢, miejscami zmusza do my-
Slenia. Bardzo tadnie i starannie
wykonana.

Pomocne klawisze.
F1/F3 ustawienie liczby graczy 1/2
F5/F7 dzwiek wi/wyt.

P- pauza
run/stop - powrdét do ekranu
startowego.
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SHAMAN

Gdyby kto$ mnie poprosit o wska-
zanie dwoch czasopism, ktore zro-
bity na mnie wrazenie, to z pewno-
$cig wymienitbym Secret Service
oraz Top Secret. Czytatem je z wy-
piekami na twarzy, przezywatem,
analizowatem. Dwa wspaniate zroé-
dta informacji o grach komputero-
wych, posiadajqce niepowtarzalny
klimat. Jednak najwazniejsze dla
mnie byto to, ze zawsze miescity
sie w nich dobre recenzje oraz opi-
sy gier na C64, albo kroétkie infor-
macje o nowosciach lub grach, kté-
re miaty sie ukaza¢ w najblizszym
czasie.

Na siddmej stronie kwietniowe-
go numeru Secret Service z 1994
roku,
ciutka
Shaman. Redaktorzy napisali, ze
do dyspozycji mieli wersje demon-
stracyjnq, nie posiadajgc konkret-
nych informacji na temat wydania
petnej wersji. Od tego czasu mi-
neto juz siedemnascie lat, a ja juz
ditugo ciesze sie petna wersja gry,
odpalajac ja na emulatorku.

zostata umieszczona kro-
informacja na temat gry

Shaman, to
ktorej

typowa platfor-

mowka, bohaterem jest,

najprawdopodobniej, tytutowy
Shaman. W grach tego typu zbie-
raliSsmy juz diamenty,
monety, a tym razem sg to butelki
z magicznym naparem. Nalezy ze-
brac¢ wszystkie z kazdego poziomu,
ktorych ilos¢ wskazana jest w le-
wym, dolnym rogu ekranu.

gwiazdki,

Przed nami diuga droga, poniewaz
gra liczy sobie az dwadziescia le-
veli osadzonych w kolorowych sce-
neriach, ktérymi sg lasy, jaskinie
i stare budowle. Podczas gry napo-
tkamy wiele przeszkod. Do lataja-
cych nalezg nietoperze i UFO. Cho-
dzace to mutanty, trole i dziwaczne
stworki. Do obrony stuzg Ci ma-
giczne kule, ktére skutecznie nisz-
czg napotkanego na drodze wroga.
Jesli myslisz, ze to juz wszystkie
utrudnienia, to jeste$ w btedzie,
poniewaz jest jeszcze
woda, ostre kolce i przepas¢. Na
dodatek na ukonczenie kazdego
poziomu zostata przydzielona tylko
jedna minuta, wiec nalezy szybko
i sprawnie zebrac¢ wszystkie butel-
ki uwazajac przy tym na stwory
i inne przeszkody.

wrzaca

Trzeba przyznaé, ze jest to

ECOTTLES -1
COLLECT: 22

naprawde ,wciggajaca” gra plat-
formowa z szybka akcja. Kolejnym
asem jest bardzo tadna i kolorowa
grafika, ktéra stworzyt Carrrion.
Muzyka i efekty dzwiekowe, to
dzieto Mitosza Ignatowskiego, na-
tomiast melodia grajaca podczas
zakonczenia nalezy do Kristiana
Rostoen’a. Programowaniem zajat
sie Krzysztof Dabrowski znany jako
Brush.

Uwazam, ze to co najwazniejsze
na temat Shamana zostato opi-
sane. Pozostaje mi tylko zaprosic¢
wszystkich czytelnikéow do tej pro-
stej i wspaniatej gry.

Komek
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Maklera

Zycie Maklera jest tekstowa gra
ekonomiczng zamieszczong w dru-
gim wydaniu magazynu ‘Informaty-
ka, Komputery, Systemy’ (dodatku
do Zotnierza Wolnosci) z 1986 roku.
IKS wyrdzniat sie na, raczkujacym
dopiero polskim rynku czasopism
komputerowych, publikacjg listin-
gbéw autorskich programoéw, przez
co starano sie propagowac nauke
tworzenia oprogramowania na ma-
szyny osmiobitowe. BASIC-owy
listing gry obejmuje zaledwie 110
wierszy, jednak Zycie Maklera bro-
ni sie pomystem i oryginalnoscia.

Tytutowy makler nie handluje pa-
pierami wartosciowymi (no tak, na-
sza rodzima Gietda miata dopiero
powstac za 5 lat), lecz porusza sie

w preznym, cho¢ kaprysnym i nie-
przewidywalnym jak kobieta w cig-
zy, przemysle goérniczym. Zada-
niem gracza jest jak najdtuzsze za-
rzadzanie kompanig wydobywcza,
realizowanie celéw ekonomicznych
i stawianie czota przeciwnosciom.
Bedziemy wiec handlowali kopalnia-
mi, zatrudniali i zwalniali pracowni-
kow, podejmowali decyzje o stanie
zapasow, a wszystko to w oparciu
o0 zmienny i rozhustany cenowo ry-
nek. Gietdowe ceny rudy, podobnie
zresztg jak koszt wyzywienia pra-
cownikdéw, co roku ksztattujg sie na
innym poziomie, wiec od naszych

decyzji zaleze¢ bedzie rentownosc¢
naszego przedsiebiorstwa. Sita ro-
bocza to nasz gtéowny koszt, jed-
nak nie wolno na niej oszczedzac
- wyzszy poziom zycia gornikow
gwarantuje wzrost wydajnosci
oraz staty przyrost naszej kadry,
nizszy natomiast wywotuje strajki.
Tu uwaga: w kazdym roku w jednej
kopalni nie moze pracowa¢ mniej
niz 10 gornikoéw, a niedopilnowanie
tego warunku skutkuje natychmia-
stowym krachem naszej korpora-
cji. W przemysle wydobywczym
nie sposoéb jednak przewidzie¢
wszystkiego tak wiec, po osiggnie-
ciu pewnego poziomu wydobycia,
moze nastgpi¢ kryzys produkcji,
a wypadki losowe mogq zdziesigt-
kowa¢ kadre naszych dzielnych

29
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przodownikéw pracy.

Wady gry sprowadzajq sie do jej
prostoty: handel jednym surow-
cem, skrupulatne wyliczanie pensji
pracownikow (kalkulator to podsta-
wa), brak mozliwosci powrotu do
poprzedniej operacji kupna/sprze-
dazy, przez co najmniejszy btad
czy nieopatrzne przeskoczenie jed-
nego z pytan konczy catg zabawe.
Nie wymagajmy jednak zbyt wiele
od gry mieszczacej sie na dwodch
stronach czasopisma sprzed 25
lat. Warto jeszcze nadmieni¢, ze
Open source’owa forma (no dobra,

troche przesadzam) sprzyjata dal-
szej rozbudowie programu, a tak-
ze konwersjom na inne kompute-
ry. Gra doczekata sie wersji na ZX
Spectrum i, z niewielkimi zmiana-
mi, na Atari. Nawet autor tej krot-
kiej recenzji napisat kiedys wersje
Amigowg wypuszczong W Swiat
pod tytutem Sen Maklera, jednak
ostatnia dziatajaca kopia prawdo-
podobnie zagineta juz w pomroce
dziejow.

Nie dobudowujac wiec zbednej ide-
ologii do tej, prostej przeciez, tek-
stowki zachecam do sprébowania
swych sit w kierowaniu potezna fir-
ma wydobywcza i przejrzenia kodu
gry. Niech tworcy z IKS-a wiedza,
ze to co robili ¢wieré¢ wieku temu

miato sens i w jakims stopniu ukie-

runkowato nasze mtode wtedy
gtowy.

Tomxx
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THUNDERE
ZUOME

ysportowany lekkoatleta
bloku
niczym
strzata wystrzelona z tuku. Mknie
w ekspresowym tempie, wszystkie
miesnie pracuja idealnie zblizajac go
do mety. Nagle fatalne potkniecie.
Koniec radosci,
ostupienie.

wybiega z
startowego

koniec emocji,

Chciatbym sie wam pochwali¢ cie-
kawa gra (oczywiscie w wersji pre-
wiev), ktérej tytut brzmi wrecz
piorunujaco, Thunder Zone. Jak
zwykle sobie troszke pomarudze,
ponarzekam, ze mamy do czynienia
z klasycznym pomystem w dobrym
wykonaniu, a jednak nieukonczo-
nym. No ale céz, czasami tak bywa,
ze codziennos$¢ odbiera nam gtowe
i dokonuje wyboru za nas.

Thunder Zone jest produkcjg z 1998
roku. W zasadzie o grze wiem nie-
wiele, jedynie tylko tyle, ze stworzyt
ja Kevin Murphy majacy w swoim
dorobku takie tytuty jak: Thruster
Ball, Mega Thrusterball, Rainbow
Chaser, Flubble and Squij. Niestety

wiecej konkretnych informacji nie
udato mi sie zdoby¢.

Zauwazytem tutaj podobienstwo
do znanych nam wszystkim gier
Lazrus i Turrican. Moze bardziej do
tej pierwszej, poniewaz Turrican
jest mega kolorowy, szybki, dyna-
miczny i ptynny, i raczej mdgtbym
sie narazi¢ poroéwnujac jakakolwiek
gre do tej wspaniatej klasyki. Wiec
tylko wspominam, ze co$ mi sie
tam troszeczke skojarzyto.

Przejdzmy teraz do konkretéw. Bo-
hater gry, to najprawdopodobniej
wyszkolony zotnierz do zadan spe-
cjalnych . Ma na sobie skafander
ochronny i jest uzbrojony w nieziq
spluwe. Akcja toczy sie w dwodch
kosmicznych $wiatach (niestety
tylko tyle oferuje wersja prewiev)
opanowanych przez dziwne ro-
boty , maszyny i pojazdy. Kazdy
zlikwidowany przeciwnik pozosta-
wia po sobie diament, ktory jest
przeliczany na walute, niezbedng
podczas odwiedzin w sklepie. Mo-
zemy w nim kupi¢ lepszg bron,

dodatkowg energie i inne gadzety.
W moim przypadku problem polega
na tym, ze uzbieratem duza sume
pieniedzy, kupitem co chciatem,
ale po wyjsciu ze sklepu okazato
sie, ze jednak nic nie kupitem! Nie
wiem, moze co$ namieszatem lub
zrobitem Zle albo opcje sg, ale po
prostu nie dziataja.

Tak sobie mysle, do jakiej
gry mégtbym poréwnac T.Z. jesli
chodzi o styl grafiki? Chyba najbar-
dziej do Draconus, Zybbex, raczej
co$ w tym stylu, po prostu - dobra.
Efekty dzwiekowe catkiem mito po-
piskuja i nie draznig uszu.

Thunder Zone zostat scrackowa-
ny przez grupe Onsaught. Dzieki
temu mozemy sobie poustawiac
rézne opcje typu: niedSmiertelnosg,
niekonczaca sie energia, super
bron itd. Czy ma to sens? Przeciez
to tylko dwa poziomy, wiec chyba
lepiej zagrac¢ bez tych wszystkich
frykaséw. Zatujmy, ze to tylko
wersja prewiev, gra pewnie bytaby
hitem.

g
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DEMO
EAPEESS

Z przyjemnoscia informujemy, ze rubryka ,,Demo” powraca na tamy Komody. Tym
razem pod troche inng nazwa : ,Demo Express”. Po prostu przejrzyscie i w ekspre-
sowym tempie. Jest mnostwo demosow oraz grafik zastugujacych na uwage, ist-
nieja tez takie, ktore moga poszczycic¢ sie wspaniatymi kompozycjami muzycznymi.
W kazdym numerze, bedziemy starali sie zaprezentowac klika ciekawych demoskow
lub prac graficznych. Zaprasza Minimoog.

Kazdy zna chyba wesotego, ame-
rykanskiego aktora, zwacego sie
Eddie Murphy!
Bennego Hilla, Gizmo i Galago z XL
- crackers przedstawia te ciekawg
posta¢ filmowg. Oprawa dzwie-
kowa to, znana z pewnoscig, me-
lodia z filmu Gliniarze z Beverly

Demo autorstwa

Zoo - mix jest czym$ w rodzaju
promocji albumu Zoolook, autor-
stwa Jeana Michela Jarre’a. Twércq
dema jest Mjau. Utwor, ktory niesie
sie z gto$nikdw podczas odtwarza-
nia jest tadnie przedstawiony, cho¢
z tego co sie orientuje, w muzyce
z Zoolook jest on niezle ,pokreco-
ny” i rézny od oryginatu. Przy tej
ciekawej alternatywie dzwiekowej

EDDIE

Hills. Dobrze skomponowana i za-
aranzowana, jednak mogtaby zo-
sta¢ sprowadzona do tzw. loopu,
poniewaz wyciszanie jest niezbyt
ciekawe, a sam utwoér nie szczyci
sie szczegdblng dtugosciaq. Postad
Murphy’ego z obrazka nie jest wiel-
kim wyczynem grafika. Jednakze
po przymruzeniu oczu, lub odda-
leniu sie, piksele rozmywajg sie
i tworzac ptynne przejscia ukazujg
twarz aktora z prawie fotograficz-
ng doktadnoscig (nie bede pisat,
co to za nitki z gtéwkami widniejg
na brzegach). Gdyby nie kolorowe

e
ZOD-MIX

widnieje owoc dziatan grafika,
ktory wykonat dobrg prace. tad-
nie narysowany obrazek prezen-
tuje oktadke albumu, ktérego na-
zwa zostata juz wymieniona. Mito
usigs¢ lub posprzata¢c w pokoju,
przy dzwiekach i wizualnej oprawie
dema Zoo - mix.

Minimoog

MUEFPHY !

napisy, mozna by przypuszczad, ze
demo zostato zachowane w ska-
li szarosci. Oprécz standardu de-
mowego — obrazu i dzwieku - au-
tor ma dla nas wiadomos¢. Mowi
nam o swym idolu (Eddie’'m) oraz
$le podziekowania. Sumujac, jesli
jeste$ zasmucony lub po prostu
potrzebujesz czego$ pozytywne-
go, uruchom demo Eddie Murphy,
a z catg pewnoscig staniesz sie we-
soty i usmiechniety!

Minimoog




Duel

zamiast ztamanego nosa

Wszystkie trudne sytuacje zatatwic z buta? Wymierzy¢ cios? S3a tacy, dla kto-
rych prawo piesci, to rzecz bardzo wazna, a w skrajnych przypadkach nawet
zabawna. Na szczescie nie naleze do tego typu oséb. Uwazam, ze sq inne
(ludzkie) formy roztadowania gniewu, nerwow lub frustracji.

Kiedys$ kumpel powiedziat mi, ze jak
trafia go szlak, to idzie na strych,
zaktada rekawice bokserskie i wy-
zywa sie na worku treningowym.
Jedna z kolezanek ma inny sposéb
- krzyczy z catych sit przez okoto
minute (nie polecam w miejscach
publicznych). Mdj sposdb na wyta-
dowanie ztosci lub zatatwienie po-
rachunkéw, to tak zwane gry ,Duel
(Shoot’em Up)”. O co chodzi? Zaraz
sie dowiesz.

,Duelki” polegaja na rozgrywce po-
miedzy dwoma osobami, lub opcja
gracz - komputer. Sq to gry bar-
dzo proste, wymagajace jedynie
refleksu. Przewaznie bywa tak, ze
gracze sterujgq postaciami lub ma-
szynami, ktdre sa rozmieszone po
dwoch przeciwnych stronach ekra-
nu. Strzelajg w siebie pociskami
lub rzucajg réznymi przedmiotami.
Takich gier powstato bardzo duzo.
Postaram sie wybrac¢ i przedstawié
te najwazniejsze oraz najlepsze.
Moim zdaniem nadajq sie doskona-
le do wyzej wymienionych celow.

LENITIVE

Pierwsza, bo jakos$ najbardziej mi
utkwita w pamieci. Jest to pojedy-
nek kosmonautéw w tadnych i cie-
kawych sceneriach kosmicznych.
Strzelasz pociskami w przeciwnika
i jednoczesnie unikasz jego ata-
ku. Dwie grube kreski poruszajg-
ce sie za kosmonautg to wskaznik
jego energii, jesli ja wyczerpiesz,
to przegrywasz pojedynek. Dobra
grafika i wspaniata muzyka (ach,
co za melodia!) uatrakcyjniajq te
prosta gierke.

SPACE
SHOOTOUT

Fi SCOKE oo

RKOUND 1 FZ SCOKE eez

Pod wzgledem konstrukcji i grafiki,
bardzo podobna do Lenitive. Czyta-
jac wstep, dowiedziatem sie, ze jest

2077 rok i znajdujemy sie w pie-
kle (o jeju!). Powstata tam nowa
dyscyplina sportowa zwana Space
Shootout. Jest ona bardzo niebez-
pieczna, poniewaz przegrana wigze
sie ze Smiercig. Dwdoch zawodnikow
po przeciwnych stronach ekranu
toczy walke na pociski. Minusem
gry jest to, ze wszystkie rozgryw-
ki majg miejsce w jednej scenerii,
a znikome efekty dzwiekowe dole-
wajq oliwy do ognia. Najlepiej wy-
bra¢ opcje z muzyka, ktérg mozna
zaznaczy¢ na wstepie gry.

ARTILLERY "38

Tutaj z kolei mamy do czynienia
z dwiema futurystycznymi armata-
mi. Gra posiada duzo fajnych opcji,
ktére mozna wybrac¢ przed walka.
Pierwsza z nich to wybor pomie-

dzy rozgrywka ,Arcade” -refleks
i celne oko oraz ,Tactic”- planowa-
nie i ustawianie. Nastepna opcja
daje mozliwos$¢ zagrania we dwéch
lub z komputerem albo obejrze-
nia demo, w celu zapoznania sie
z gra. Teren, na ktoérym rozgrywa
sie akcja, moze ulega¢ zmianom.
Po prostu wystarczy zaznaczyd



jedng z trzech pozycji, czyli krajo-
braz lekko goérzysty, gory srednie
lub géry wysokie. Na koniec tra-
dycyjny wybdr pomiedzy muzy-
ka i efektami dzwiekowymi, ktére
brzmig doskonale. Wstydem byto-
by nie wspomnie¢ o grafice, ktora
prezentuje sie rewelacyjnie (jak
przystato na Double Density).

CRIMF -
BATTLE

THE

Gonitwa
Sterujac wraz z drugim graczem
osobnymi maszynami, toczycie bi-
twe miedzy soba. Mozesz strzelaé

i strzelanina na catego.

i atakowac ile sit lub uciekac i cho-
wac sie za $cianami, by za chwi-
le odeprze¢ atak. tadna grafika
i co chwile zmieniajace sie plansze
uatrakcyjniaja gre, a muzyka two-
rzy dobry klimat. Crimp jest wzo-
rowany na grze Enforce (nie myli¢
z Enforcer) stworzonej przez Code-
masters w 1991 roku. Zmieniono
wizerunek maszyn, ktérymi gra-
cze sterujq, dodano nowe plansze
i motywy oraz zmieniono zakon-
czenie. W ten oto sposdb powstata
podobna gra pod tytutem Crimp -
The Battle.

FAMNTASY

e S T i s

LT

Ten tytut nie za bardzo pasuje do
akcji przebiegajacej podczas gry.
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Dwa statki kosmiczne, traktujace
sie nawzajem laserem, jako$ nie
pasujg mi do wyrazu ,Fantazja”.
Znacznie bardziej pasowatoby cos
w stylu power, laser, fire itp. Gra
polega na tym, ze w wyznaczonym
czasie nalezy oddac¢ jak najwiecej
strzatbw w  strone przeciwnika,
wygrywa ten, ktéry oberwat mniej.
Gdyby nie dobra grafika i kla-
wa muzyczka, to gra Fantasy nie
zwrocita by na siebie uwagi.

SUPER
GALAXYS DUEL

PLAYER BE 9%

Gierka praktycznie taka sama
jak Fantasy, jedynie co sie rzuca
w oczy, to szybsza akcja, no i ty-
tut gry pasuje idealnie do tego, co
dzieje sie na ekranie. Super Gala-
xys Duel to gra w catosci zrobiona
przez Richarda Baylissa (kodowa-
nie, grafika, muzyka).
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Gra zostata wydana w 1989 roku
przez znany chyba kazdemu Ko-
CP Verlag. Juz na
samym poczatku spodobato mi
sie intro przedstawiajgce kobie-
cq twarz z innego wymiaru, ktoé-
ra za pomocg syntezatora mowy
wita i zaprasza nas do gry. Zagon,

modorowcowi

to ,twardy orzech do zgryzienia”.
Dwa statki poruszajgce sie z duzg

predkoscig w tunelu kosmicznym
petnym przeszkdd. Aby utatwié
nieco sytuacje, jeden i drugi zo-
stat wyposazony w dziato lasero-
we, stuzace do obrony przed UFO,
robotami i innymi statkami. Cata
rozgrywka trwa do czasu, az kto-
ry$ z graczy rozwali statek, wtedy
po prostu przegrywa. Oprécz lata-
jacych przeszkod, nalezy tez brac
pod uwage przedmioty stajace
nam na drodze oraz sufit i podtoge,
dotkniecie powyzszych konczy sie
przegrang. Ach, co tu wiecej pisac.
Zagraj, a przekonasz sie sam, ze to
dobra gra.

TANKS 3888

A teraz zmiana tematu, poniewaz
przyszta pora na opancerzone ga-
sienice, czyli czotgi. Dwa pojazdy

na polu bitwy dajace nam moz-
liwos¢ wyzycia sie. Istnieje row-
niez opcja zagrania we czterech.
Najprosciej bedzie jak napisze, ze
Tanks 3000 to gra od dwoch do
czterech graczy. Wszystko opra-
wione fajng grafikq (zwtaszcza
wstawki) i konkretng muzyczka.
Jednym zdaniem, Protovision wy-
dato naprawde fajna gre.

ARENA

& @ Ae=eB &

Na zakonczenie wspomne jesz-
cze o czyms, co byto na poczatku,



poniewaz Arena podobna jest do
Lenitive. Po prostu ten sam sche-
mat, tak wiec nie ma sensu sie po-
wtarzaé. Oczywiscie gra zawiera
takze swoje witasne i charaktery-
styczne motywy oraz dobra muzy-
ke. Warto zagrac.

Co6z, pora konczy¢ artykut. Mam
nadzieje, ze gry,
przedstawitem uznacie za god-
ne uwagi. Zdaje sobie sprawe, ze
sq bardzo ,proste”, ale naprawde
potrafig dostarczy¢ duzo dobrej
rozrywki. Tak wiec nie pozostaje
nic wiecej, jak chwyci¢ za joystick
lub klawiature i roztadowac sie.
Ale zaraz, zaraz, zgubiliSmy mysl
przewodnia. Pragne przypomnied,
ze gry DUEL (Shoot’em Up) Smiato
mogga zastapi¢ jakakolwiek bédjke
wszczeta na tle roztadowania ne-
gatywnych emocji lub porachun-
kéw. Niech przegrany powie tylko :
W porzadku. Zgoda. Chodzmy na
piwo, Ja stawiam”.

ktore w nim

Komek

MARIUSE H.
JAKUBOHSEK I

Nasi rodacy sg rozsiani po catym
Swiecie i mato jest krajow, gdzie
sie ich nie spotka . Jeszcze cieka-
wiej jest jak sq to Polacy tworzacy
co$ na komputerach, szczegodlnie
C64. Takg osobaq jest Mariusz Jaku-
bowski. Polak, ktéry wyemigrowat
ze swojq rodzing do Standéw Zjed-
noczonych, spedzajac tam swoje
pozniejsze dziecinstwo i prowadzac
obecnie doroste zycie .

Jak znalaztes sie w tak daleko
poza Polska i to akurat w USA?

MJ: Do$¢ dawno temu, chyba
w czasie stanu wojennego, 0j-
ciec wizytowat jeden Uniwersytet
w USA i zabrat catg rodzine. Nie
spodziewatem sie tam zostac¢, ale
po kilku miesigcach jego wizyta
zmienita sie w statg prace. Bytem
wtedy chyba w czwartej klasie.

Kiedy rozpoczeta sie Two-
ja przygoda z komputerami,
a szczegoOlnie z C64?

MJ: Zaczatem na szkolnych kompu-
terach Apple, ktore mnie fascyno-
waty tym, ze mogtem kontrolowac
obiekty na ekranie i robi¢ arytme-
tyke o wiele szybciej niz ktokol-
wiek. Chyba w piatej czy szdstej
klasie dostatem C16, ktéry jest
nowsza, ale mniej zdolhg wersjq
C64. Brakuje nie tylko pamieci, ale
tez VIC'a i SID’a. To mi sie bardzo
dawato we znaki, bo czytatem o ich
mozliwos$ciach, a mogtem robic tyl-
ko niektoére rzeczy z C16. Po roku
czy dwoch udato mi sie przekonac
rodzicéw, ze C64 to nie tylko C16
z wieksza pamiecia.

Jednak Ty wolate$ programo-
wac na komputerze, a nie, jak

wiekszos¢ 6wczesnych dziecia-
kow, tylko na nim graé. Co bylo
przyczyna, ze akurat to tak Cie
wciagneto?

MJ: Normalnie to chyba jakies$ spe-
cjalne osobiste zdolnosci wciggajq
ludzi w cokolwiek, ale zawsze sq
wyjatki. W moim przypadku byto
to zainteresowanie matematyka,
a szczegolnie szybkim wykonywa-
niem arytmetyki i innych operacji.
W komputerach widziatem moc
o0 wiele wieksza niz moja, i chcia-
tem czyms$ takim dysponowac¢. Na
poczatku tez traktowatem ‘poke’
i ‘peek’ jako magiczne komendy,
z ktorymi podobno cokolwiek byto
mozliwe, i chciatem odkry¢, jak to
wszystko z nimi robicé.

Pierwszym powstaltym progra-
mem byl...?

MJ: Oprocz mndstwa matych pro-
gramikéw, w szufladzie na kasety
do C16 chyba jeszcze mam mojq
pierwszg gre, w ktérg w miare
mozna grac¢. Zrobitem jg w BASI-
Cu po odkryciu pamieci ekranowej
($0c00, nie $0400, o ile dobrze pa-
mietam) i jak kontrolowac na niej
rzeczy uzywajac ‘poke’ i ‘peek’.
W grze tej chodzi sie na planszy,
zbierajac dobre litery i strzelajac
w zte.

Na C16 tez robitem duzo progra-
mow, ale po jakims$ czasie mi sie
zepsut - tylko czarny ekran jak
wiaczatem. Programy te s na
kasetach, gdyz wtedy nie miatem
dysku. Nie wiem, czy kasety te
jeszcze by dziataty - bez funkcjo-
nujacego C16 nie mam mozliwosci
sprawdzic.

31



Po C16 byt C64? Jakie byto
Twoje pierwsze wrazenie przy
tworzeniu programow na tym
komputerze?

MJ: Byto troche dziwnie, bo C64
miat wiecej mozliwosci, ale tro-
che mniej zaawansowany system
operacyjny i BASIC. Jesli dobrze
pamietam, C16 miat Commodore
BASIC 3.5, ktory zawierat komen-
dy do grafiki, dzwieku i roznych
innych rzeczy. C64 miat BASIC
2.0, w ktorym trzeba byto to robic
z POKE, PEEK i wiasnymi algoryt-
mami. Ale na poczatku bytem naj-
bardziej zainteresowany w sprite-
‘ach (sprites), ktérych C16 nie miat.
Nawet w BASICu, byty wszystkim,
co oczekiwatem przez tak dtugi
czas.

Jak inni znajomi odbierali Two-
je produkcje na komputerze?

ich na
ile interesuje mnie cena

MJ: Chyba interesowaty
tyle, na
herbaty w Chinach. Czesto prdébo-
watem im pokaza¢ moje progra-
my, ale najczesciej nudzito ich to
wszystko, albo w ogdle nie chcieli
nawet rzuci¢ okiem. Jakos$ to mnie
nie zniechecato, bo chyba kom-
putery byty interesujace z innych
powodow.

Nie probowates sit w tworze-
niu programéw demonstracyj-
nych (dem) i bawié sie w demo
scene?

MJ: Robitem programy tego typu,
ale brakowato dobrej grafiki i mu-
zyki, i zadnych nie wysytatem in-
nym. Nie miatem zadnych kontak-
tow z cztonkami sceny, ani mode-
mu do taczenia sie z BBSami i inny-
mi serwisami. Nie jestem pewien,
ale wtedy chyba duzo komunikacji
sceny byto przez BBSy, CompuSe-
rve, itp. Poza tym nie miatem wie-
lu kolegéw czy znajomych, ktérzy
byli tym specjalnie zainteresowa-
ni. Cala scene odkrytem dopiero
wtedy, jak dostatem dostep do
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Internetu i FTP.

Jestes autorem gry ,Section
Pi” oraz programu ,, SynthPlay-
er” zamieszczonych w magazy-
nie COMPUTE!'s Gazette Nr. 10
/ 1990 skad pomyst na taka gre
i taki program. Jak to bylo z pu-
blikacja tych programow?

MJ: Po moich pierwszych prébach
z SIDem, chciatem zrobi¢ cos, co
by mi dato mozliwo$¢ zmieniania
parametrow dzwiekowych i sty-
szenia efektow na muzyke, ktoéra
w tym samym czasie byta grana.
W Computel!’s Gazette widziatem
programy do dzwieku i muzyki, ale
zadne, ktore by cos takiego pozwo-
lity robi¢. Wydawato mi sie, ze taki
program mogtby by¢ bardzo uzy-
teczny i wystarczajaco krétki na
umieszczenie w magazynie. Tam
tez ukazywato sie duzo gier, ale nie
widziatem wtedy zadnej, ktéra uzy-
wata efekt ,smooth scrolling” (nie
wiem, jak to po Polsku). Bardzo
mnie interesowaty tego typu gra-
ficzne manipulacje z VICem, i dla
tej gry zrobitem tez prostg wersje
efektu ,parallax scrolling.” Wtedy
dos¢ lubitem gry typu ,scrolling
shoot ‘em ups,” szczegolnie R-Type,
ktora byta mojg inspiracjg w tym.

Co do publikacji, Compute!’s Ga-
zette zachecat programy od czy-
telnikéw, ptacac kilkaset dolaréw
za akceptacje. Wysytato sie im
dysk lub kasete z programem i ar-
tykutem, i po kilku tygodniach do-
stawato sie odpowiedz. Wystatem
tylko dwa, i miatem szczescie, ze
obydwa wzieli, szczegdlnie, ze ma-
gazyn przestat istnie¢ niedtugo po
tym. Troche sie dziwitem, ze wie-
cej entuzjastow C64, szczegodlnie
cztonkéw demo sceny, nie wysyla-
to im programoéw - na pewno by to
duzo dodato magazynowi, a moze
nawet przedtuzyto jego zycie.

Mysélales, zeby powaznie zaja¢é
sie grami i probowac gdzies
sprzedac¢ swoje produkcje?

MJ: Troche o tym myslatem, ale
robienie gier pozostato jako hobby.
Ciagle lubie niektore gry, szcze-
golnie te stare ,shoot ‘em ups,”
ale niewiele dzisiaj gram. Xbox
360 i PS3 majg mozliwosci, ktére
przekraczajq wszystko, co mogtem
sobie wyobrazi¢ 20 lat temu, lecz
jakos zupetnie nie jestem zaintere-
sowany nowoczesnymi grami.

Czas leci nie ubtaganie, ludzie
dorastaja, dochodzi rodzina,
praca i swoje pasje odktada-
ja na bok. Jak wygladato to
u Ciebie, kiedy Commodore
zniknat i zaprzestato sie nim
zajmowac¢?

MJ: Wtedy studiowatem na uniwer-
sytecie i nie bytem w stanie duzo
robi¢ z C64, ani z Amiga, ktorg do-
statem kilka lat po C64. Wsrdd ,in-
formatykéw” w szkole, obydwa te
komputery miaty opinie zabawek,
mimo ze Amiga miata wtedy o wie-
le lepsze mozliwosci niz PC. ,Praw-
dziwi” informatycy musieli robié
z MS-DOS, VAX/VMS i Unix.

Co myslisz o dzisiejszych lu-
dziach tworzacych nadal cos na
tym komputerze?

MJ: Chyba ich rozumiem. Moze ja
bytbym taki sam, gdyby sprawy
sie troche inaczej utozyty dawno
temu. Ale ciekaw jestem, czy ktos
po moim pokoleniu jest jednym
z takich ludzi.

W zyciu prywathym masz cos$
wspolnego z komputerami?

MJ: Studiowatem informatyke na
uniwersytecie i dalej, i pracuje
w tej dziedzinie (gtownie w zabez-
pieczaniu systemow i programow).
Od lat C64 interesowato mnie pro-
gramowanie na niskim poziomie,
czyli asembler, kod maszynowy,
itd.

Wywiad przeprowadzit Ramos



SynthPlayer lets you harness the power
of the SID chip—the sound chip found
in every #4 and 128—and channel it
 into your own songs. With this versatile
muisic edifor, you can create sound ef-
fects or compose full-fledged songs.
Your only limitations are your imagina-
tion and the amount of memory avail-
able for notes.

Entering and editing music is quick
and easy when you use SynthPlayer's
intuitive joystick and keyboard con-
trols. Often-used commands such as
Copy, Play, Load, and Save are readily
available through the function keys.
Others can be accessed with the joy-
stick or other keystrokes. To make fine-
tuning easier, you can change most
sound parameters—such as wave-
forms, filters, and the tempo—while
your song plays. Best of all, you can
save your completed songs as files that
can be played in the background while
your BASIC programs run.

Getting Started
SynthPlayer consists of two BASIC pro-
grams, SynthPlayer Loader and Synth-
Player Main, and one machine
language file, SynthPlayer ML. To
avoid typing mistakes, enter the BASIC
programs using The Aulomatic Proof-
reader, the BASIC typing checker found
elsewhere in this issue. Be sure to save
both ms on the same disk, Save
SynthPlayer Main with the filename
SYNTH.BAS.

To enter SynthPlayer ML, you'll

4) COMPUTE!'s Gazelte Apdl 1950
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Compose a masterpiece
with this powerful
music-editing system
for the 64.
Joystick required.

)

have to use MLX, the machine language
entry program also found in this issue.
The MLX prompts, and the values you
should enter, are as follows:

Starting address; C000
Ending address: CYDF

Omce you've finished entering the data
for the program, save it to the disk that
contains the two BASIC programs. Use
the filename SYNTH.ML.

When you're ready to use Synth-
Player, load and run SynthPlayer Load-
er. After a short delay during which the
programs are loaded and initialized, the
main screen appears.

Entering and Editing

The opening screen contains two musi-
cal staffs on which you enter notes. You
can enter notes within a five-octave
range, including the top and bottom
staffs (corresponding to the treble and
bass clefs, respectively) and notes
above and below the two. This arrange-
ment allows you lo enter songs directly
from most modern sheet music with a
minimum of trouble.

To enter a note, first use the joy-
stick to move the flashing note pointer
up or down the scale. As you move the
pointer, each note in the chromatic
scale is displayed. Sharps are taken care
of automatically; if you want to enler a
flat, you'll have to enter its sharp equiv-
alent (for example, a B-flat is equivalent
to an A-sharp). Once you've selected
the correct pitch for the note, press the
fire button. The border turns gray to in-
dicate that the pitch is set.

Now you're ready to select the
note’s duration. Again, move the joy-
stick up and down to choose. As you
move the joystick, the duration indica-
tor at the bottom of the screen changes
to show the length of the note. The
color of the note pointer on the staff
also changes. SynthPlayer supports ev-
ery note duration between 1/64th and
double-whole notes, including dotted
notes. When you're satisfied with your
selection, click the fire button again to
place it on the staff. Before you press
the button to select the note’s duration,
you can press R to indicate that a rest
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SynthPiayer

Vibr. Another feature of Synth-
Player, Vibr controls the degree of vi-

brato (a rapid fluctuation in frequency)

that the program applies to the sound.
Vibrato is generally used to enrich an
otherwise plain sound.

The next group of control registers
affect all three voices.

Cutoff Freq. Sets the cutoff fre-
quency for the SID chip’s filters. The
value can range from 0 to 2047, and its
cffect varies with the type of filter
selected.

Resonance. Selects how much fre-
quencies near the cutoff are attenuated
- or sharpened. Legal values for this reg-

ister are 0-15.

Voices. Determines which wvoices
are to be passed through the filter. To
change voices, move the note pointer
next to the value and then press {1 to

voice 1, {3 to toggle voice 2, and
- 3 to toggle voice 3.

Mode. Sets the filier type to be ap-
plied to the selected voices. The SID
chip supports three types of filters: low-
pass (full-bodied sounds), bandpass
(thin, open sounds), or high-pass (tin-
ny, buzzy sounds). You can use these
filters individually or in combination.
To change the filters, press f1 to toggle
the low-pass filter, f3 to toggle band-
pass, or 5 Lo toggle high-pass.

Volume. This is the overall vol-
ume level for all three voices. This val-
ue ranges from 0 to 15, (Some SID chips
tend to clip at full volume, so you may
need to reduce this value to produce a
clear tone.)

You don’t have to be familiar with
all of the SID chip’s options to be able
to use them. Just experiment. You may
stumble onto something that you like.
Also, remember that you can use the
sound editor to change sound parame-
ters while your song plays.

When you're ready to reburn to the
main screen, press the space bar.

For Programmers

SynthPlayer stores the music data in the
RAM under BASIC ROM s=o that no
memory is taken away from BASIC. If,
however, your song is too long (more
than 2700 notes), it won't fit in 8K of
RAM. You can make room for longer
songs by moving BASIC's top-of-
memory pointer. For example, typing

POKE 55,0POKE 56,152 POKE 152*256,0
NEW

would give you an extra 2K for notes. It
would also reduce BASIC program
space by about 2K.

You can load and play object
sound files without having SynthPlayer
in memory. To do so, you must load the
ML pertion of SynthPlayer along with
the sound files. For example, if you
saved a song as an object file with the
filename ETUDE, you could play it with

a2 FEl's Gazetta il 1980
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the following commands:

LOADYSYNTH.ML".8,1
NEW
LOADETUDE.OBJ]".81
NEW
LOADTETUDESND”,8,1
NEW

SYS 49152

Be sure to load the files in the order
shown above and type NEW after each
load. You can stop the music by typing
5YS 50424,

As your song plays, you can con-
trol a variety of effects with POKE com-
mands. SynthPlayer maintains shadow
registers of the 5ID chip's registers at
locations 50320-50344. so you must
make changes in these shadow registers
for them to take effect. The accompany-
ing table contains other locations that
you may want to modify.

T .

REM COPYRIGHT 199¢ COMEU
TE! PUBLICATIONS, INC. -
BLL RIGHTS RESERVED
POKES328¢@,0: POKES2281,0:
PRINT"{CLR}{G}":FORI=1TO
9:PRINT"{DOWN} " :NEXTI
PRINTTAB(13) "COPYRIGHT 1
999 {DOWN ]} "= PRINTTAB (6) "C
OMPUTE! PUBLICATIONS; IN
C. {DOWN}"
BERINTTAE (18) "ALL RIGHTS
{SPACE }RESERVED"
PRINT" {HOME} {GRN }LOADING
ML...{BLE}"
IFP=0THENF=1: LOAD™EYNTH.
ML" 8,1
PRINT "{BLE)IREM{GRMN}LOAD
ING BASIC,..[BLE}"™
PRINT"{2 DOWM}{BLE}POKE4
3,200:POKE44,B8:POKESS,9:
POKESG , 96 : POKE2247 , @1 NEW

HQ la@

RA 20

MX 3@

Ah 44

CPr 50

RG 6@

Td

FG BUO

PRINT"{2 DOWN]LOAD™+CHRS
(34)+"SYNTH.BAS"+CHRS (34
}_‘_“‘Bﬂ

133 PRINT™([4 DOWN]IRDN[HOME]
" :PORF=631TO640: POKEF,;1
3:HEXT: POKEL98, 10

SynihPlayer Maln

HQ 14 REM COPYRIGHT 199¢ COMPL
TEI BUBLICATIONS, IHC. -
ALL RIGHTS RESERVED
IFLETHENZ 150
PRINTCHRS (14) "{GEN}{CLR}
A PEW MOMENTS PLEASE..."
A1=24600:A2=300853:A3=1355
V6:53I=32T71:B5=254:VL=545
3:RO=51200 : MR=5/911 :M[.=5
4945
DIM MH({255) ML({255),5P(2
@@) ,5Fr(200) ,DR(15) ,DRE(1
5) yCLIL1S) DT (15).DL(32)
AD=Al+4:BE=AD: SA=BE+SI:R

MH 94

X

A
MG

el
3@
CA 40

EH 5@

JG o#

L1

B

AR

EJ

ER

DF

XH

GM
OR
QB
AC
HS
BC

BQ
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should be inserted instead of a note.
The screen border turns red to indicate
that you're entering a rest, Rests are dis-
played on the staff as square symbols.

As you continue to enter notes, the
pointer advances to the end of the staff,
When the pointer reaches the right

of the screen, the staff scrolls to
the left automatically, To move notes
that have scrolled off the screen back
into view, simply move the note pointer
to the edge of the screen. Placing the
pointer on the left edge of the screen
scrolls the staff to the right, and placing
it on the right scrolls the staff left. If you
discover an incorrect note, you can
change it by placing the note pointer
over the incorrect note and following
the procedure outlined above.

SynthPlayer allows you to work on
only one voice at a time, and the active
voice is displayed in the upper left cor-
ner of the screen. To change voices,
press the 1, 2, or 3 key. When you do so,
the note pointer moves to the end of
any notes that you've already entered
for that voice. You can move the point-
er to the beginning of the notes for the
current voice by pressing HOME. You
can erase all the notes for the current
voice by pressing SHIFT-HOME.

The amount of space available for
storing notes always appears in the up-
per left corner of the screen beneath the
current voice indicator. The number
next to Free is the number of notes that
may be entered before you run out of
memaory.

Commands
The command menu is displayed in the
upper right corner of the main screen.
You can execute any command when
the screen border is black (as long as
you're not entering a note). The follow-
ing paragraphs explain each command.
f1 Play. Play the notes entered for
all three voices. You can increase or de-
crease the tempo at which the notes are
played by pressing the + or — key, re-
spectively, When SynihPlayer reaches
the end of your song, it pauses briefly
and then plays it again. Press the fire
button to stop the music at any time.
f2 Editor. Go to the sound-editor
sereen. We'll discuss the sound editor
momentarily.

£3 Delete. Delete the note directly
to the left of the note pointer and move
the following notes up to fill the gap. Be
careful when your pointer is at the left
edge of the screen, because you won't
be able to see the notes you delete,

£4 Insert. Open a space for an addi-
tional note beneath the note pointer.
You must enter the pitch and duration
for this note before continuing.

5 Mark. Mark a group of notes to
be copied with the Copy command.
When you press {3, the border tums
blue. Move the pointer to one end of

the section you wish to move and press
the fire button. When the border turms
green, move the pointer to the other
end of the section and press fire again.

f6 Copy. Copy the group of notes
marked with the Mark command.
When you press {6, the marked seg-
ment is copied at the location of the
note pointer. Note that if you make
changes to the notes after they've been
marked, any copies made afterward
will reflect the changes. Alse, if you at-
tempt to copy the marked notes to a lo-
cation between the beginning and end
of the marked section, the results will
be unpredictable.

f7 Load. Load a SymthPlayer edit
file. When you press {7, SymthPlayer
prompts you for the name of an edit
file. Enter the name of the file without
the EDT extension and press RETURN.
When the load is completed, the note
pointer is near the end of the song,

f8 Save. Save a sound file to disk.
SynthPlayer saves the note data from all
three voices, as well as the parameters
from the sound editor screen, in one of
two formats. The first format, edit, cre-
ates a file that can be reloaded into
SynthPlayer and modified. The other
format, object, creates a stand-alone file
that can be loaded and executed but
can’t be loaded into SynthPlayer.

When you press f8, the program
prompts you for a filename. Enter up to
12 characters for the name. (You're lim-
ited to 12 characters because Synth-
Player adds a four-character extension.)
Next, it asks you to select the save for-
mat. Press E to save the music as an edit
file or O to save as an object file. Edit
files have an EDT extension, while ob-
ject files actually occupy two files with
the extensions OB] and SND.

The Sound Editor

When you press 2 from the main
screen, you enter SynthPlayer's sound
editer. From the editor, you can fine-
tune the default sounds for the SID
chip’s three voices or create new
sounds.

As you enter the editor, the screen
contains a summary of the 51D chip’s
registers and their contents. The regis-
ters that control individual voices are
listed in three columns (one for each
voice) along the top of the screen. The
registers that affect all three voices are
displayed at the bottom of the screen.

The editor screen also contains a
note pointer with which you can
change the values in the SID registers.
You can change most of the registers by
moving the note pointer to the value,
holding down the fire button, and mov-
ing the joystick up or down. Any excep-
tions to this rule are discussed in the
register summary below. We assume
that you're already somewhat familiar
with the SID chip; we discuss its fea-

tures only when it's necessary to ex-.
plain how to use the sound editor. If
you need more information about the
SID chip, the Commodore 64 Program-
mer’s Reference Guide, from Bantam
Books, and Mapping the 64 and 64C and
All About the Commodore 64, Volume
Tuwn, from COMPUTE! Books are excel-
lent references,

The first group of control registers
affect individual voices.

Pulse, Sets the pulse width or duty
cycle of the pulse waveform. This regis-
ter can hold a value ranging from 0 to
4096. Changing the setting to a value
near the center of the range results in a
deeper, richer tone. Values near the
ends of the range result in a tinny
sound. If the value seems to change
randomly when you try to set it, the
SWEEP option is active. You can use
the f7 key to fine-tune the setting if you
can't get the exact value you want with
the joystick.

Wave. Selects one of the SID chip’s
four waveforms: triangle, sawtooth,
pulse, or noise.

Ring. Toggles ring modulation on
or off, Ring modulation works only
with the trangle waveform, and it re-
places the triangle wave from two
voices with a synthesized combination
of the two. Voices 1 and 2, 1 and 3, or 2
and 3 can be combined in this manner.
Ring modulation is usually used to cre-
ate bell or gong sounds.

Sync. Toggles synchronization on
or off. The waveforms of two notes that
are an octave (12 half-steps) apart are
naturally synchronized because the fre-
quency of the higher note is exactly
double that of the lower note. The 51D
chip’s synchronization register allows
you to force two waveforms to synchro-
nize no matter what the difference in
the frequencies. As with ring modula-
tion, voices land 3, 1and 2, or 2and 3
can be synchronized.

Attack, Decay, Sust, and Rel.
Control the sound envelope for the
voice, Each value can range from 0 to
15. Attack controls the amount of time
taken to rise from zero volume to maxi-
mum volume, and decay controls the
time taken to fall from maximum vol-
ume to sustain volume, Sustain is the
volume level at which the sound plays
until it's turned off. Release is the
amount of Hme required for the sound
to fall from sustain volume to zero vol-
ume after the sound is turned off,

Sweep. Not a feature of the SID
chip, Sweep is an effect generated by
SynthPlayer. It changes the pulse width
of the pulse wave at the rate deter-
mined by the sweep setting. The result
is a rich, animated sound. If sweep is
turned on, it can have values of EIF%E
This option constantly changes the
pulse width, so changing it manually
has little effect. &
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PROGRAMS

he vear is 2141 A.D. Ra by
pollution, the planet Earth is
now all but uninhabitable. For
the past 50 years, scientists have
desperately scoured the heavens for
another planet to colonize. So far,
they've had little success—uniil now,
In a miraculous turn of events, a swit-
able planet has just been located in
Section Pi. This oasis in the cosmic
void is seen as man’s last hope for
survival.

After a careful survey of this
planet, vestiges of a supreme alien cul-
ture are uncovered. Though the aliens
were long ago destroyed by their own
weapons, their robotic defense system
remains intact-and active. To make
matiers worse, this system is enclosed
in eight tunnels below the surface of
the planet. If our species is to survive,
you must pilot a specially equipped
fighter to the planet and destroy the
robotic defense system.

Getting Started

Section Piis written entirely in ma-
chine language. To type it in, you'll
need MLX, a machine language entry
program. See “Typing Aids™ else-
where in this section. The MLX
prompts, and the values you should
enter, are as follows:

Starting address: $1D4D
Ending address: $3284

When you've finished typing, be sure
to save the program (o disk.

To play a game, plug a joystick
into port 2 and type LOAD “fife-
name™ 8,1, where filenameis the
name you used when you saved the
program. After the program has load-
ed, enter the command SYS 7501.
When the title scréen appears, press
the fire button to begin play.

Playing the Game

The object of Secrion Piis to blast
your way through eight levels, or
stages, of robotic attack. You begin
the mission with four fighter craft.
You must avoid or destroy the alien
robot ships that you encounter, as well

as any debris that obstructs your path.
Contact with either results in the loss
of a ship. The game ends when you've
lost all your fighters or you've com-
pleted the eighth stage.

The stage number, high scare,
and current score are displayed at the
top off the screen. The number of ships
remaining is shown below the stage
number. For every 10,000 points you
score, you're awarded an extra fighter,
Om the first stage, you receive 100
points for each robotic craft vou de-

SECTION

strov. With cach succcssive stage, you
earn 50 additional poinis per robot.
Each piece of the tunnel you vaponze
15 worth 10 points. The feve! gugrd-
ians, or oversized alien robots, that
appear at the end of each stage are
worth three times the current point
value of the smaller robots,

The robots that are found deep in
the tunnels are built to withstand
greater pressure and more severe tem-
peratures. As a result, these robots

| reguire more shots before they're de-

stroved. You'll notice that these deep-
level robots move more quickly, too.

Words to Live By
There are several playing strategies
vou might like to try. When you come
upon the level guardians, don't be dis-
couraged. They'll attack your fighter
in a chainlike formation that spans
the entire width of a tunnel. To fly
through them, destray the robot on
the outside of the formation first; then
you can maneuver your craft through
the remaining guardians.

At the higher stages, the robots
require more hits to be destroyed.
Again, to survive an attack, you must
single out and destroy one robot in the
formation and then fly through the
vacated space.

When one of your ships has been
destroved, a new one will appear. For
a brief moment, this ship is invinci-
ble. Be sure to use this time to take
out as many robots as possible.

Section Pi
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EATU.JHMY
KOSHMOS

by Akira/Scenial Zine

Jednym z moich ulubionych utwo-
row Stanistawa Lema jest, przed-
owcipny, utrzymany w tonie li-
stu otwartego, ‘Ratujmy Kosmos’
z tomu opowiadan o przygodach
Ijona Tichego. To samo chciatoby
sie wykrzyknaé¢, odbywajac we-
dréwke po demoscenowych party.
Ratujmy party panowie:-) Sam tu
jestem grzesznikiem, bije sie we
wiasne piersi, ale krzycze gtosno,
ratujmy oldschoolowe party w tej
starej, znanej nam od lat, oldscho-
olowej formie.

Dla mnie party, zawsze i nieodtacz-
nie, to oprocz spotkan ze swapper-
skimi kontaktami takze przywozo-
ne, odpalone i dziatajgce domowe
komputerki. Nie rozumiem czemu,
gdy byliSmy nastoletnimi scenera-
mi i jezdziliSmy na party pociqga-
mi, jako$ dawato rade bra¢ kom-
putery ze sobg. Co tam domowe,
pamietam jak na Probie Generalnej
1iII, pierwszych pc only parties na
polskiej demoscenie w potowie lat
'90-tych mnéstwo ludzi POCIAGA-
MI poprzywozita do Ostrowca Swie-
tokrzyskiego pecety. Nie jakies
tam nowoczesne ustrojstwa typu
netbooki i palmy, czy inne wariac-
twa. Normalne pecety z jednostka
centralng, klawiaturg, monitorem
a nawet gtosnikami. Trzeba byto
widzie¢ grupy sceneréw tachajace
taki sprzet najpierw w pocie czo-
ta z pociggow, a potem ulicami
Ostrowca do Domu Kultury, gdzie
odbywat sie scenowy zlot.

W drugaq strone byto jeszcze lepiej.
Po wielu scenowych zlotach w la-
tach 90” odbywato sie after parties
na dworcach PKP. W poczekalniach,

po wykryciu gniazdka, podtaczano
rozgateziacze, odpalano komputery
i oddawano sie puszczaniu i podzi-
wianiu nowych, dopiero co wysta-
wionych na demo i intro compo pro-
dukcji! To sie nazywa duch! That's
the spirit! Tego nam wtasnie dzis
brakuje. Sity duchowej koniecz-
nej, by zabrac ze sobg Commodore
64, monitor, stacje dyskow i pudta
z dyskietkami na zlot zamiast net-
booka czy palma :-).

Jest to dziwniejsze tym bardziej, ze
cho¢ w PL zamart zwyczaj wozenia
sprzetu na party ma sie on gdzie
indziej doskonale. Nie rozumiem
tego zupetnie czemu znéw my je-
steSmy gorsi. Nie przemawiajg do
mnie argumenty, ze teraz sie nie
wozi, bo sie nie wozi i juz. Widze
w tym, niestety, zupetny upadek
scenowego ducha. Gdy czytam re-
lacje ze Skandynawskich parties
to stare komputerki sie z lubosciq
taska i prezentuje kumplom. U nas
prezentuje sie laptopy z zapusz-
czonym emu :-)

Za niezabieraniem sprzetu na
party stoi wg mnie co$ wiecej niz
samo lenistwo. Stojg za tym kon-
kretne, nieujawnione tresci, ktére
postaram sie wyciggna¢ na swiatto
dzienne i poddac¢ je analitycznej
wiwisekcji ;) Jedna z nich jest prze-
konanie, ze zabierajqc stary sprzet
zamiast nowego netbooka narazi-
my sie na kpiny i Smiesznos$¢. Naj-
czestszgq zas wymowka tzw. rze-
czywistoscig spotecznie uzgodnio-
ng jest fraza “party jest po to by
sie spotka¢ z kumplami”

Jasne, nie sposéb sie z tym nie
zgodzi¢. Ale czemu w latach 90
i I potowie 2000 mozna sie byto

spotyka¢ z kumplami takze przy
odpalonej Amidze, C64 Atari,
Spektrumnie czy PC z dosem 6.22
a teraz juz nie mozna? Co takiego
sie stato, ze pochwalenie sie vinta-
gewym sprzetem jest passe i to na
dodatek na zlocie demoscnowcdw,
jedynym miejscu na Swiecie, gdzie
taki sprzet jest wiasnie zupetnie na
miejscu?!

To troche tak jakby na zlocie gar-
busiarzy nie byto garbuséw, a to-
warzystwo ttumaczyto przyjecha-
nie samymi nowymi wozami tak, ze
to przeciez tylko spotkanie kumpli.
Tak, oczywiscie, ale poswiecone
starym komputerom, scenie i spo-
tkanie ludzi zafascynowanych tym
zjawiskiem. Wiec WTF? Gdzie sq na
tych zlotach stare komputery? :-)

Ktaniam sie tu przed organizatora-
mi Sillyventure, Silesii czy AmiWa-
wy III w podwarszawskim Aninie,
gdzie nie dos$¢, ze byto od groma
staruszkow to jeszcze na dodatek
(Amiwawa) organizatorzy poorga-
nizowali w pytke konkursy growe
na starych sprzetach i ogdlnie wi-
dac byto, ze jest to zlot sceny sta-
rych komputeréw, w tym przypad-
ku Amigi, a nie fanéw netbookdw.
Przyznam ze podtrzymato mnie to
na duchu. Tak samo poprzednie
edycje Silesii i Sillyventure, na kté-
rej zatrzesienie byto klasycznych
komputerkow, Kommodorkodw,
Amig, Atarynek, Atari ST a nawet
i Atari Falcon’éw sie kilka znalazto,
dziarsko odpalanych i pokazuja-
cych ku uciesze i opadaniu kopar
zgromadzonych partowiczéw zaj...
demka.

Ludzie poprzywozili cate pudta dys-
kietek, mimo ze na Atari czy C64
od dawna uzywa sie takze pamie-
ci Flash. Podobnie na AmiWawie
II, wiosng tego roku, moja dusze
radowat widok pudet klasycznych
amigowych dyskietek, z ktoérych
odpalano gierki i demka. Czyli jed-
nak jak sie chce to mozna i jak wi-
da¢ sq fani totalnego scenowego
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oldschoolu, a os$miele sie powie-
dzie¢, ze jest ich sporo, gdyby jesz-
cze zechcieli jezdzi¢ na parties :-)

Tu jest nastepny pies pogrzebany
;) Nikta frekwencja. Potrafie zrozu-
mie¢ Warlocka/Amnesty, ktéremu
z Australii troche daleko i Ellyna/
Exmortis, ktéremu z Irlandii tez
wlec sie na kazdy zlot jest ciezko.
Ale juz np. Booker ze sceny c64
polskie i nie tylko parties odwiedza,
latajac na nie za kazdym razem
z UK! Peten respekt. Nie potrafie
do konca zrozumiec catosci zagad-
nienia... czemu demoscenowe fora
w PL sg oblegane, popowstawaty
nawet na gronie i innych goldenli-
ne’ach, demka oglada masa ludzi,
a na scenowym party, raz czy dwa
do roku, pojawia sie w 40 miliono-
wym kraju gdéra 100 partowiczéw,
a i to jak pogoda dopisze ;-) Reszta
sie juz poddata?

Ok, by nie by¢ gotostownym po-
staram sie od jesiennych parties
tadowaé¢ w samochdd sprzet i ku
przypomnieniu ducha scenowych
zlotow z lat 90”, i gietd kompute-
rowych odpalac na party C64, Ata-
rynke czy Amige, puszczac na nich
stuff, i ogladajac go radosnie, deli-
berowac ze znajomymi. Do czego
namawiam jak najszersze grono
scenerow i mitosnikow starych gier.
Spotykajmy sie ze sobg, siadajmy
przy odpalonych komputerkach
i ogladajmy razem z opadnietymi
koparami genialny stuff na nich...
Tak jak lata temu, bo tez i nic poza
naszym pesymizmem i btednym
poczuciem, ze nic juz nie ma sensu,
nie stoi na przeszkodzie, by znéw
sie tak dobrze bawic¢. Jak w ztotych
latach sceny.

Akira/Scenial Zine
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W drugiej potowie lat 80. salony gier
wideo na dobre zawitaty do kazde-
go miasta i wiekszego miasteczka.
W zasciankowych miescinach od
czasu do czasu pojawiaty sie salo-
ny na kotkach, ktére organizowano
w wozach zapewne pamietajacych
jeszcze czasy Drzymaty - niewiel-
kie, ciasne, zadymione, mimo to
niemal zawsze petne mitosnikow
gier wpatrzonych zahipnotyzowa-
nym wzrokiem w ekrany automa-
tow. Z reguty wszedzie wzbudzaty
poruszenie wsrdod miodszych i star-
szych dzieciakéw najwyrazniej nie-
co juz znudzonych tradycyjng, fa-
milijng gra w karty lub chifnczyka.

W moim miescie — ani duzym, ani
matym - byto kilka $wiatyn ,mul-
timedialnej” rozrywki. Najwieksze
rzesze przyciqgat jednak salon
w rynku. Jego popularnosci nie
ttumaczyta wytacznie atrakcyjna
lokalizacja.

Do salonu wchodzito sie wprost

z ulicy, znikajac w waskim i niskim
otworze imitujgcym drzwi. Ta nie-
pozorna dziura w Scianie kamienicy
byta granicg miedzy dwoma s$wia-
tami: realnym, przypominajagcym
o sobie dzwiekami ruchliwej ulicy,
i wirtualnym, na poty basniowym,
w ktéorym mozna byto zapomnieé
o trudach nietatwego przeciez zy-
cia 11-12-latka. Zbiegajac po stro-
mych, zaczynajacych sie juz od
progu schodach, wpadato sie do
gteboko osadzonej, Slepej piwni-
cy. Nim oko zaczeto rozpoznawad
ksztatty w potmroku ztamanym
niebieskawg poswiatg, stato sie
przez chwile w dobiegajacej ze-
wszad plataninie dzwiekéw: huku
wystrzeliwanych pociskéw, ryku
superszybkich bolidow i odgtoséw
walki niezmordowanych karatekéw.
ByliSmy w jednej z dwoch niskich,
raczej niewielkich sal zbudowanych
z niewykonczonej czerwonej cegty.

Pomieszczenia utozone w ksztatt
liter ,L” potaczono przejsciem
zwienczonym romanskim tukiem.




Mienigce sie feerig barw maszy-
ny, ustawione jedna przy drugiej,
stanowity jedyne state elementy
tej ascetycznej scenerii, ktora bar-
dziej przypominata mroczne, zam-
kowe lochy niz centrum nowocze-
snej rozrywki.

W tym magicznym miejscu prze-
stawaty obowigzywaé powszech-
ne prawa: nie odczuwato sie pra-
gnienia ani gtodu, rozbite chwile
wczesniej na boisku kolano bolato
jakby mniej, nawet czas toczyt sie
tu wolniej (wizja zapowiedzianej na
nastepny dzien klasowki migotata
niewyraznie w blizej nieokreslonej
przysztosci, zupetnie tracac ztowro-
gie znaczenie). Realny swiat, rozle-
wajacy sie z gbéry po kamiennych
stopniach jasnym s$wiattem, wyda-
wat sie odlegty i zamglony. Bardziej
namacalne stawaty sie dziesigtki
Swiatow zakletych w automatach.

Aby wejs¢ w ktorakolwiek z wirtu-
alnych rzeczywistosci, trzeba byto
zaopatrzy¢ sie w obowigzujacy
w tym wymiarze $rodek ptatniczy
- zetony, ktére - podobnie jak tam
na gorze pienigdze - byty tu obiek-
tem powszechnego pozadania. Nie
brakowato wiec domorostych maj-
zwyktych kombi-
natoréw prébujacych ztamac sys-
tem zaszyty w trzewiach maszyn.

sterkowiczéw i
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Przyswiecat im tylko jeden cel:
przenikng¢ tajemnice automatdéw
i omina¢ chciwych posrednikow.
W petnej konspiracji eksperymen-
towali oni z monetami zblizonymi
pod wzgledem wagi i $rednicy do
oryginalnych zetonow. Czy ktokol-
wiek z nich trafit na wiasciwy wy-
trych? - pewnie tak, cho¢ wiesc
gminna o tym milczy. Przypusz-
czalnie nawet jesli szczesliwemu
wynalazcy udato sie znalez¢ éw ka-
mien filozoficzny, pilnie strzegt on
swej tajemnicy.

Posiadanie ,kluczy” do alternatyw-
nych Swiatow wigzato sie jednak
z pewnym ryzykiem. Nawet tu,
w mikroswiecie zorganizowanym
wokét gier wideo, plenili sie roz-
nej masci naciggacze i najpospo-
litsi ztodzieje. Kontakt z dwczesng
zmorg salonéw zwykle przebiegat

wedtug ogranego scenariusza:

- Czes¢, pozycz zeton — zwracat sie
bezceremonialnie, cho¢ grzecznie,
wyrosniety jegomos¢. Grzecznosc
byta czescig etosu pracy szanuja-
cego sie nacigqgacza, a ,pozycz” za-
wsze brzmiato lepiej niz ,daj”; kaz-
dy bywalec salonéw wiedziat jed-
nak, ze w tamtejszym slangu stowa
te miaty zamienne znaczenie. Pro-
fesjonat ,zyjacy” z naciggania znaj-
dowat droge do kazdego. Wytawiat
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zagubione duszyczki i bezbolesnie
ograbiat je z zetonow. W salonach
krazyty nawet legendy o nacigga-
czach,
fach do rangi prawdziwej sztuki.
Najbardziej uzdolnieni potrafili bez
stowa, wykorzystujac jedynie site
wtasnego uroku, wysypac¢ z cho-
dzacej skarbonki catg jej zawartos¢
- i to bez jej rozbijania!

ktérzy wydzwigneli swdj

- Nie mam - odpowiadat nieco
trwozliwym, cieniutkim gtosem
mtody mitosnik gier, ktéremu cze-
sto wida¢ mama powtarzata: ,Do-
bry zwyczaj - nie pozyczaj!”. Szan-
se na odstreczenie intruza zwiek-
szato zachowanie twarzy pokerzy-
sty. Lekliwe spojrzenie, drzenie
rak, szybszy oddech zwiekszaty
podejrzliwos¢ tego ostatniego.

- Mam sprawdzi¢?! - pytat tagod-
nym tonem salonowy
szek, dyskretnie skracajgc dystans
miedzy sobg a ofiara.

rzezimie-

- Nie mam! - Zwykle tutaj co bar-
dziej przemysini, na dowod szcze-
rosci, wywlekali na wierzch pod-
szewki pustych kieszeni. Szczwa-
ne lisy rzadko jednak dawaty sie
wyprowadzi¢ w pole teatralnymi
gestami.

- Dawaj!, bo jak znajde, to

Ca s o
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wszystkie moje!

- Tu konczyta
sie kurtuazja. Stalowy uscisk ota-
czajacy wattq szyje wyleknionego
dzieciaka zmuszat go do podjecia

gorgczkowej kalkulacji: uparcie
udawa¢ Greka, ryzykujac utrate
catej fortuny, czy przyznaé sie ze
skruchg do okfamania blizniego.
Przekonani o istnieniu sprawie-
dliwej opatrznosci lub przesadnie
ufni w swojg przebiegtos¢ zwykle
grali va banque, powtarzajac jak
zaklecie: ,Nie mam! Nie mam!”...
Gra szta o niematg stawke — mozna
byto mie¢ ktopoty nie tylko w tym,
ale i w tamtym swiecie. Wynik re-
wizji bywat rézny - ot rosyjska ru-
letka. Czesciej jednak, chcac unik-
na¢ przykrych nastepstw grzechu
ktamstwa, wyciggato sie z najgte-
biej zaszytej kieszeni kawatki me-
talu wielkosci kapsla i oddawato
jeden badz dwa w rece starszego
.Kkolegi”. Uiszczajac 6w haracz, wy-
dobywato sie z opresji i nie narazato
na szwank zdrowia - przynajmniej
doraznie. Ale brak tych kilku zeto-
now zawsze doskwierat - by¢ moze
to witasnie dzieki nim udatoby sie
przejs¢ kolejny etap gry, pobi¢ zy-
cidwke i zapisac sie w hall of fame
trzyliterowym akronimem, zapew-
niajacym stawe po wsze czasy.

Kto maogt potozy¢ kres temu jaw-
nemu pogwatceniu konstytucyj-
nych praw kazdego matolata do
gier wideo?! Nie byt nim przeciez
oblesny i gruby wiasciciel salo-
nu - ten robit dobry interes, za-
mieniajac prawdziwe pienigdze na
krazki blachy, za ktére kupowato
sie namiastke innego zycia; nie
interesowato go nic poza rosnacy-
mi stupkami monet. Zresztg jaka-
kolwiek proba donosu wigzataby
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sie z wykluczeniem z rozgrywanej
tu milczaco gry. Ostatecznie nikt
przy zdrowych zmystach nie brat
pod rozwage tego kroku; dyktowat
to prosty rachunek: mogliSmy co
prawda odzyskaé zeton(y) (uczci-
wie przyznajmy - sytuacja dosc
rzadka), ale efektem ubocznym
catej operacji byt bonus w posta-
ci... podbitego oka. Z koniecznosci
w role salonowych Robin Hooddw,
wyzwolicieli ciemiezonej gawiedzi,
wcielali sie starsi bracia lub co bar-
dziej rosli koledzy. Jesli wiec chcia-
to sie mie¢ elementarne poczucie
bezpieczenstwa w tej jaskini bez-
prawia, prawie nigdy nie przycho-
dzito sie tu bez solidnej obstawy.
W konfrontacji z mato bajkowq
rzeczywistoscig osamotniony mto-
dzian byt zdany wytgcznie na swoje
anemiczne sity; byt jak Rick Dan-
gerous w pojedynke przemierza-
jacy korytarze petne wymysinych
putapek i zapadni.

Uratowawszy skére w zetknieciu
z aspotecznym elementem, mo-
gliSmy wreszcie podja¢ wiasciwg
walke o przetrwanie w przestrze-
niach naszej wyobrazni, ktorej
ramy zakreslata pomystowos¢ au-
torow gier. ToczyliSmy zazarty bdj
na ziemi i w powietrzu, w czotgu
i w samolocie; w roli ratujgcego
Swiat kapitana podniebnej eskorty,
zwinnego karateki lub bezwzgled-
nego komandosa miotajgcego sie
po polu walki w szalenczym amo-
ku. Popisujgc sie niebywatym re-
fleksem, pokonywalis§my z kocig
zwinnos$cig pietrzace sie trudno-
$ci. Z impetem rozbijaliSmy wro-
gie oddziaty, obracaliSmy wniwecz
cate miasta mutantow, kreciliSmy
niewiarygodne czasy na torach F1,

w lot rozwigzywaliSmy logiczne ta-
migtowki strzeggace przejscia do
kolejnego levelu... Cho¢ limit trzech
istnien rzadko wystarczat na dtuz-
szg gre, mozna byto ulec wrazeniu,
ze w zamian za nadliczbowq, ko-
lejng szanse oddalibySmy w unie-
sieniu jeszcze i to jedno - nasze
prawdziwe zycie.

Niewyttumaczalna sita raz za razem
kazata nam odwiedza¢ to miejsce,
w ktérym w réwnych proporcjach
mieszaty sie strach i ekstatyczna
rados¢. ZostawialiSmy tam Iwig
cze$¢ naszych kieszonkowych,
w zamian jednak wynosiliSmy por-
cje wrazen, ktérgq do konca dnia
nosiliémy pod powiekami. Mie¢ na
wiasnos¢ taki automat i mdéc w nie-
skonczonos$¢ gra¢ w River Ride,
Ghosts’'n’Goblins, International
Karate... - to byto wowczas marze-
nie prawie kazdego dorastajacego
dzieciaka.

Hery

*Survival horror - gatunek gier
komputerowych, w ktorych gtow-
nym celem jest utrzymanie boha-
tera przy zyciu. Wyrdéznikiem su-
rvival horroréow jest utrzymywanie
gracza w ciggtym strachu.

- -
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Theatre
Europe

Moskwa, Zwigzek Radziec-
ki, 9 |luty 1946r. Jozef Sta-
lin przemawia do $cistego kie-
rownictwa KPZR* ,Komunizm

i kapitalizmm nie mogg wspotist-
nie¢. Pewnego dnia musi nastgpic
ich bezposrednie starcie. W ciggu
pieciu lat musimy by¢ przygotowa-
ni na kazda ewentualnos¢. Nalezy
wstrzymac wszelki handel z Za-
chodem oraz rozpocza¢ budowe
nowoczesnej broni, bez wzgledu na
to, jak wiele miato by to kosztowac
Zwigzek Radziecki.”

05 marca 1946 r Fulton, Stany
Zjednoczone, przemowienie Win-
stona Churchilla

Od Szczecina nad Battykiem do
Triestu nad Adriatykiem zapadta
zelazna kurtyna, dzielaca nasz kon-
tynent. Poza tq linig pozostaty sto-
lice tego, co dawniej byto Europa
Srodkowa i Wschodnia. Warszawa,
Berlin, Praga, Wieden, Budapeszt,
Belgrad, Bukareszt i Sofia, wszyst-
kie te stawne miasta i wszyscy ich
mieszkancy znajduja sie w czyms,
co trzeba nazwac strefg sowiecka,
sq one wszystkie poddane, w ta-
kiej czy innej formie, wptywowi

. MOUVEMENT PHASE
DAY Bi

sowieckiemu, ale takze - w wyso-
kiej i rosngcej mierze - kontroli ze
strony Moskwy.

Nastat czas zimnej wojny. Daw-
ni sojusznicy, cztonkowie koali-
cji antyhitlerowskiej z czaséw II
wojny swiatowej, podzielili sie na
dwa przeciwstawne obozy - NATO
i Uktad Warszawski. Wzajemna
wspotprace i walke z nazistowska
nawatnica zastgpity skrajna nie-
ufnos¢ i podejrzliwos¢. Gdzies,
w najscislej strzezonych gabi-
netach sztabow generalnych, na
mapach rozrysowywano przyszite
kampanie militarne. Planowano
ruchy wojsk i nuklearne ataki na
miasta oraz wezty komunikacyj-
ne. NieSwiadoma Europa spokojnie
spata, a w bunkrach, schowani pod
grubymi warstwami ziemi i betonu,
generatowie planowali armagedon.

Witasnie do tego dnia przenosza nas
autorzy Theatre Europe. Na samym
poczatku nalezy opowiedziec¢ sie za
jedng ze stron konfliktu - NATO /
Uktad Warszawski.

Zanim tego dokonamy, warto wstu-
chac sie w muzyczke. Tak, tak. To

DEFCON 5 N.A.T.D.

MISSION

jest John Lennon i Paul McCartney
,Give Peace a Chance” Oryginalny
zak, jak na tematyke gry.

Ekran gtéowny gry, to mapa Europy.
Znajdujq sie na niej wszystkie jed-
nostki, przeszkody terenowe, mia-
sta itd, itp. Kazda tura sktada sie
z kilku etapéw: przemieszczania
jednostek, ataku, walki, odbudowy
Jesli na poczatku gry
wybrato sie opcje brania udziatu
w walce, to dodatkowo dochodzi
etap ze zrecznosciowg czescig gry.
Osobiscie nie polecam.

i nalotu.

Ostatnim ekranem, przed odda-
niem ruchu przeciwnikowi, jest
Special Mission. To tutaj mozna
zaplanowa¢ i wykonac¢ atak che-
miczny lub jadrowy. Nalezy jednak
pamietaé, ze taka akcja powoduje
reakcje. Z prawdopodobieristwem
bliskim 100% mozna zatozy¢, ze
po naszym ataku przeciwnik wy-
kona taki sam ruch. Przy trzeciej
takiej akcji, gra sie konczy ma-
sowym odpaleniem rakiet z obu
stron. Game Over. Dostownie
iwprzenosni.Cociekawe, przyprobie
ataku specjalnego komputer prosi

0 uzyskanie specjalnego kodu**,

AIR PHASE
RESERVE
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dzwonigc pod numer 0203 668405
Byt to autentyczny, dziatajacy 24h/
dobe numer!

Obstuga gry jest banalnie prosta.
Sprowadza sie w zasadzie do najez-
dzania kursorem na poszczegodlne
jednostki i ich ruszania. Warto kilka
stdw powiedzie¢ o uzupetnianiu za-
pasow, gdyz jak na kazdej wojnie,
sq one skromne i trzeba rozsad-
nie nimi gospodarowac. Szczegodl-
nie w dalszej fazie gry. Osobiscie
zawsze staram sie mozliwie dtugo
utrzymywac¢ zwiad. Warto wie-
dzie¢ jak silny jest przeciwnik, bo
tatwo sie na niego nadziac i stra-
ci¢ swoje armie. Jak zatem gra¢,
zeby wygrac? Nalezy liczy¢ sity,
atakowac jedna jednostke kilkoma
wtasnymi i starac sie, zeby ktéras
z naszych jednostek nie dostata sie
w kleszcze przeciwnika, gdyz wte-
dy nieuchronnie jgq stracimy. Resz-
ta wyjdzie w praniu. Odsytam tez
do opisu gry, ktory znajduje sie tuz
po intrze.

Gra zostata wydana w 1985 roku
w wersjach na komputery C-64,
MSX, Atari przez firme Personal
Software Services (PSS), brytyj-
skiego wydawce, znanego gtownie
z gier strategicznych. Jej autora-
mi s Sean Pearce i David Bolton.
Jako ciekawostke nalezy dodacg, ze
przez prestizowe czasopismo ZZA-
P!64 gra zostata odznaczona Zto-
tym Medalem, uzyskujac bardzo

q2

wysokie noty: 96% za opakowanie
i jego zawartos¢, 71% za grafike,
89% za muzyke, 94% wskaznik
cena/jakosc.

Gdy pisze te stowa, od jej wyda-
nia mija ponad cwieré¢ wieku! To
kawat czasu, jesli przyja¢ za mia-
re dtugosc¢ zycia cztowieka. Jesli
przetozy¢ to na szybkos¢ postepu
w informatyce, sq to czasy wrecz
prehistoryczne. Nic wiec dziwnego,
ze dzisiaj gra traci myszka - szcze-
gdlnie jesli chodzi o grafike i mu-
zyke, jednak mimo to, zachecam
Was do poswiecenia tej pozycji
nieco czasu. Wbrew pozorom, nie
jest to gra tatwa. Order of battle,
szczegdlnie w czesci ,socjalistycz-
nej” mija sie w wielu miejscach
z prawda. Nalezy jednak uczciwie
przyznaé, ze az do czasu rozwig-
zania UW w 1991 roku, sami jego
cztonkowie nie wiedzieli jakie sity
delegowat do sojuszniczych ar-
mii Zwigzek Radziecki. Skad wiec
to mieli wiedzie¢ twodrcy gry? Na-
lezy im jednak odda¢, ze stara-
li sie bardzo. W swoich poszuki-
waniach kontaktowali sie z bry-
tyjskim Ministerstwem Obrony,
a takze z.... ambasada ZSRR. Przy-
pominam, ze byty to lata 80-te!!!

Trzeba sie sporo nagtowi¢, uzyc
swojego catego taktycznego ge-
niuszu, zeby odnies¢ zwyciestwo
i przy okazji nie zamieni¢ Eu-
ropy w radioaktywng | pustynie.

Mowimy oczywiscie o wyzszych po-
ziomach trudnosci.
sie w realia tamtych czaséw. Gra-

Warto wczué

jac, na pewno nie nalezy korzystac
z opublikowanych jaki$s czas temu
planéw operacji ,Wista”***, ktére za-
ktadaty masowe uzycie taktycznych
tadunkoéw jadrowych - matych, ale
i tak zdolnych do zniszczenia mia-
sta. W chorych umystach planistow
ze Sztabu Generalnego ZSRR/UW,
w dobe po takim ataku, na zgliszczach
zniszczonego miasta nastepowataby
defilada ,wyzwolenczych” wojsk Ukta-
du Warszawskiego (co z tego, ze przy
stratach rzedu 60-70%, co z tego, ze
wiekszos¢ z defilujgcych wkrotce za-
padtaby na chorobe popromienng),
w Theatre Europe taka taktyka juz po
drugiej ,bombce” spowodowataby od-
palenie przez przeciwnika wszystkie-
go, co ma pod reka, a wtedy... no céz,
wtedy - tak jak méwit Albert Einstein
- IV wojna swiatowa bytaby na proce
i kamienie.

* KPZR - Komunistyczna Partia Zwigz-
ku Radzieckiego

** MIDNIGHT SUN

*** Plan operacji wojskowej, zakta-
dajacy kontratak wojsk UW na Europe
Zachodnig, przy silnym uzyciu broni
jadrowej.

Kenji
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BITHAR

0 ANGLIE

Never was so much owed by so
many to so few.

Winston Churchill

Bitwa o Anglie, to chyba najbar-
dziej kampania lotnicza
w catej historii lotnictwa wojsko-
wego. Historycy okres jej trwania
spinajg datami 10.07 - 31.10.1940
r, kiedy to trwato najwieksze nasi-
lenie walk. Bitwa o ANglie, to tak-
ze gra strategiczno-zrecznosciowa
wydana przez firme PSS w 1985
roku. Znana chocby, z opisywa-
nej w tym numerze Komody gry
~Theatre Europe”. Juz na pierwszy
rzut oka wida¢ znaczne podobien-
stwo pomiedzy obiema grami. Nie
liczac tematyki, a co za tym idzie
historycznych uwarunkowan, moz-
na stwierdzi¢, ze sq to identyczne
gry. Podobnie jak w TE na samym
poczatku mamy do wyboru kilka
opcji:

Znana

1 - gra z elementami zrecznoscio-
wymi lub bez
BATTLE OF BRITAIN

MAIN MENU

-HITH ACTION
-TRAINING GAME

-BLITZKRIEG

-CAMPAIGN

wszystkie opcje wybiera sie joy-
stickiem). Po zakonczeniu szkole-
nia zostanie wyswietlona plansza
z podsumowaniem naszych doko-
nan i geniuszu taktycznego. Teraz
juz $miato mozemy zagraé¢ w petng
kampanie.

Przenosimy sie do dnia 08.08.1940r
i rozpoczynamy 30-dniowq bitwe
powietrzng w obronie Wielkiej Bry-
tanii i Jej Krolewskiej Mosci. Akcja
toczy sie szybko. Zanim zdazymy
sie napatrze¢ na mape, od strony
Francji zaczng nadlatywac chtop-
cy z Luftwaffe, bynajmniej nie na
popotudniowg herbatke, czy par-
tyjke krykieta. Nie pozostaje nam
nic innego, jak obliczy¢ sobie +/-
kurs tej powietrznej armady, wy-
brac mozliwie najblizsze lotnisko
i pusci¢ naszych chtopcow w boj.
Oczywiscie pod warunkiem, ze nad
lotniskiem nie panuje np. mgta, bo
wtedy chtopcy sami sie puszcza,
ale na Guinessa do miejscowego
pubu.

Lotnicy niemieccy atakujgq wszyst-
ko, co wartosciowe na naszej map-
ce tzn. miasta, lotniska i stacje
radarowe. Naszym zadaniem jest

tego wszystkiego bronic. Nie jest to
zadanie tatwe, bo - co by nie mowic
- to programisci z PSS starali sie
dba¢ o historyczne realia w swoich
grach. Chwata im za to, gdyz nawet
obecnie, po 26 latach od wydania
tej gry, wiele tytutdw aspirujacych
do miana strategii luzno podchodzi
do tematu. Zadania zrecznosciowe
moze nie s graficznie zbyt impo-
nujace (pamietajmy o wieku gry),
ale za to wymagajace. Biorac udziat
w bitwie powietrznej nalezy bacz-
nie obserwowa¢ wsteczne luster-
ko, zeby z mysliwego szybko nie
stac sie zwierzyng. Co ciekawe, da
sie odczu¢ roznice w pilotazu po-
miedzy Spitfire'm a Hurricane' m!
Przypominam, ze mdéwimy o grze
z lat 80-tych!

Co jeszcze warto wiedzie¢ o Bat-
tle of Britain. Na pewno to, ze gra
bardzo wcigga. Jest to jedna z tych
pozycji, przy ktorych traci sie po-
czucie czasu. Jako poparcie mych
stow przytocze oceny uzyskane
W recenzji w ZZAP!64

Grafika - 70%; Autentycznos¢ -
69%, Grywalnos¢ - 78%, Cena-ja-
kos$¢ 80%

EC A

SELECT E
F 884 LUF AauG. 8

TTLE
813
2 - trening (jednodniowa *
kampania)
3 - Blitzkrieg

4 - Kampania

Na poczatku proponuje wybraé
trening, zeby potapac sie o co cho-
dzi w grze, co wybiera¢, jak ste-
rowa¢. W starym pirackim stylu
nalezy odkry¢ catg klawiszologie -
nie jest to zbyt trudne (no dobra,
podpowiem ze tutaj praktycznie
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God save the queen!

Bitwa o Anglie - kampania po-
wietrzna gtéwnie nad potudniowq
i centralng Angliq, toczona miedzy
niemieckim lotnictwem Luftwaffe
a brytyjskim RAF, w czasie dru-
giej wojny Swiatowej, w okresie od
10 lipca do 31 pazdziernika 1940
roku. Okreslana jest tez jako bitwa
o Wielkg Brytanie, zwtaszcza w hi-
storiografii brytyjskiej (Battle of
Britain). Byta to pierwsza kampa-
nia toczona wytacznie za pomoca
lotnictwa.

Przedziat czasowy bitwy poda-
ny w tym artykule (10 lipca - 31
pazdziernika) zostat wprowadzony
przez historykéw brytyjskich i od-
nosi sie do okresu najintensywniej-
szych nalotow odbywajacych sie
w trakcie dnia. Historycy niemiec-
cy zas$ czesciej uzywajq przedzia-
tu czasowego sierpien 1940 - maj
1941 (woéwczas Niemcy wycofali
swoje jednostki lotnicze z tych re-
jondéw i przerzucili je na wschadd,
wiaczajac je w plan Barbarossa).

/Kenji/

Zrbdta:

http://wwii.pl/index.
php?site=arth&id=25

http://pl.wikipedia.org/wiki/
Bitwa_o_Angli%C4%99

http://pl.wikipedia.org/wiki/
Supermarine_Spitfire

Do wszystkich jednostek Luftwaffe

Dyrektywa Nr 17 ,,0 prowadzeniu wojny powietrznej i morskiej przeciwko
Anglii”

Z dniem dzisiejszym rozkazuje sie kontynuowac wojne w powietrzu i na mo-
rzu przeciwko metropolii angielskiej w ostrzejszej formie niz dotychczas.

Rozkazuje sie co nastepuje:

»1. Jednostki lotnictwa niemieckiego zwalczg mozliwie szybko, wszystki-
mi bedacymi w ich dyspozycji sitami, lotnictwo angielskie. Naloty nalezy
kierowa¢ przede wszystkim przeciwko jednostkom latajgcym, lotniskom
i ich urzadzeniom, oddziatom zaopatrzeniowym, nastepnie przeciwko
przemystowi lotniczemu, tacznie z przemystem wytwarzajacym sprzet
przeciwlotniczy.

2. Po uzyskaniu pewnego czasowego, wzglednie lokalnego panowania
w powietrzu, nalezy kontynuowac¢ wojne powietrzng przeciwko portom
oraz magazynom z zapasami w gtebi kraju.

3. Walka z powietrza przeciwko nieprzyjacielskim okretom wojennym
i handlowym moze ustgpi¢ na drugi plan na korzys$¢ dziatan, o ktérych byta
mowa powyzej, wytaczajac przypadki, gdy chodzi o wyjatkowo korzystne
cele chwilowe, badz tez o uzyskanie w ramach nalotéw podanych w punk-
cie 2 dodatkowych skutkdéw, wzglednie o szkolenie zatdg.

4. Zaostrzong wojne powietrzng nalezy tak prowadzi¢, aby lotnictwo mogto
w kazdej chwili odda¢ dostatecznie wielkie sity do wsparcia operacji na mo-
rzu przeciwko dogodnym w danym momencie celom. Poza tym musi ono
zachowac petng wartos¢ bojowg dla operacji Seelowe.”

Adolf Hitler - Flihrer
Sity niemieckie
(stan na 20 lipca 1940r)

- Luftflotte 2 - Generalfeldmarschall Albert Kesselring, - rozmieszczong na
lotniskach w poétnocno-wschodniej Francji, Belgii i Holandii

- Luftflotte 3 - Generalfeldmarschall Hugo Sperrle, rozlokowang w potnoc-
no-zachodniej Francji

- Luftflotte 5 - Generaloberst Hans-Jirgen Stumpff, stacjonujacej w Danii
i Norwegii

Messerschmitt Me-109E - 809 szt
Messerschmitt Me-110C/D - 280 szt
Junkers Ju-87B/R Stuka - 316 szt

Dornier Do-17P - 67 szt

Junkers Ju-88A, Dornier Do-17Z i Heinkel He-111H/P - 1260 szt

Dornier Do-215 67 szt
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Sity brytyjskie (stan na 1 lipca 1940r)

RAF Fighter Command - Air Chief Marshal Sir Hugh Dowding

No. 10 Group of the Royal Air Force - Air Vice-Marshal Sir Quintin Brand

No. 11 Group of the Royal Air Force - Air Vice-Marshal Keith Park

No. 12 Group of the Royal Air Force - Air Vice-Marshal Trafford Leigh-Mallory
No. 13 Group of the Royal Air Force - Air Vice-Marshal Richard Saul

- mysliwce Supermarine Spitfire Mk.I, Hawker Hurricane Mk. I, Bristol Blenheim, Bristol Beaufighter, Boulton Paul
Defiant 591 szt

- dziata przeciwlotnicze ok. 2000 szt (w tym ok 1200 ciezkich i Srednich)

- balony zaporowe ok. 1500 szt

Messerschmitt Bf 109 (pot. Me 109) - niemiecki jedno-
miejscowy samolot mysliwski, podstawowy mysliwiec
Luftwaffe podczas II wojny swiatowej. Dolnoptat o kon-
strukcji metalowej, kabina zakryta, podwozie chowane
w locie. Produkowany w latach 1937-1944 w réznych wer-
sjach, w ilosci nieco ponad 30 000 egzemplarzy. Ostatnie
maszyny zakonczyty swoja stuzbe w 1965r w Hiszpani.

Predkos$¢ maksymalna 460-740 km/h
Putap 8200 - 12 500 m (w zaleznosci od wers;ji)
Zasieg 650-690 km

Uzbrojenie: 2-4 karabindw maszynowych 7,92mm, dziatko
15mm, lub 20mm, lub 30mm, lub 2 x 20mm

Messerschmitt Bf 110 (Me 110) ciezki, dwusilnikowy sa-
molot mysliwski konstrukcji niemieckiej z okresu drugiej
wojny Swiatowej. Dwusilnikowy metalowy dolnoptat, ka-
dtub o konstrukcji pdtskorupowej, usterzenie podwdjne.
Zatoga: 2 lub 3 osoby w zaleznosci od wersji, w stosunko-
wo dtugiej przeszklonej kabinie, z tytu kabiny stanowisko
strzelca. Podwozie gtéwne wciggane do gondoli silniko-
wych. Produkowany w latach 1938-1945

Predkos$¢ maksymalna 525 km/h
Putap 10 000 m
Zasieg 1100 km

2 x dziatko MG FF kal. 20 mm, 2 x dziatko 30 mm,4 x km
MG 17 kal. 7,92 mm i 1 x km MG 15 kal. 7,9
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Supermarine Spitfire - Jeden z najstynniejszych sa-
molotéw mysliwskich II wojny $wiatowej. Zostat za-
projektowany w wytwdrni Supermarine przez inz.
Reginalda Josepha Mitchella. Powstato kilkanascie
wersji tej maszyny. Ogotem, w latach 1938-48 zbu-
dowano ponad 20 000 egzemplarzy.

Predko$¢ maksymalna 582 km/h (na putapie
5790m)

Putap 9723 m
Zasieg 636 km
Uzbrojenie

8 karabindw maszynowych Browning kal. 7,69 mm
(IA)

2 dziatka Hispano Suiza 20 mm i 4 karabiny maszy-
nowe Browning kal. 7,69 mm (IB)

Hawker Hurricane (ang. - huragan) - brytyjski sa-
molot mysliwski, jednomiejscowy, jednosilnikowy
dolnoptat o konstrukcji metalowej z czesciowo pto6-
ciennym pokryciem, zaprojektowany i produkowa-
ny przez firme Hawker Siddeley Company. Uzywa-
ny na wielu frontach II wojny S$wiatowej, odegrat
znaczacy role podczas bitwy o Anglie. Produkowany
w wielu wersjach uzbrojenia i z réznymi jednostka-
mi napedowymi. Do zakonczenia produkcji w 1944
roku wyprodukowano ponad 14 tysiecy egzemplarzy
wszystkich wersji lgdowych Hurricane i morskich Sea
Hurricane, przystosowanych do dziatania z poktaddéw
lotniskowcow.

Predkos¢ maksymalna 496 (529) km/h w zaleznosci
od wersji

Putap 10 180 (10 850) m
Zasieg 845 (1480) km

8 x karabin maszynowy Browning kal. 7,7 mm (Mk
I, Mk IIA)

12 x karabin maszynowy Browning kal. 7,7 (Mk IIB)

4 x dziatko Hispano-Suiza kal. 20 mm, 2 x dziatko
Rolls-Royce B.F. lub Vickers Type S kal. 40 mm i 2 x
karabin maszynowy Browning kal. 7,7 (Mk IIC)
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JACK
ATTRACK

Historia gier komputerowych pet-
na jest produktéw kultowych. Sg
wsérod nich zaréwno gry ponad-
przecietne, wyznaczajgce nowe ho-
ryzonty czy wrecz ksztattujgce zu-
petnie nowe gatunki, lecz takze ta-
kie, do ktérych, z niewyjasnionych
powoddw, czujemy ogromny senty-
ment. Przyciggajace grywalnoscia,
oryginalnoscig, nostalgia czasu
naszej mtodosci - jestem pewien,
ze kazdy dojrzaty gracz ma kilka
takich peretek w swoim archiwum.
Dla mnie tego typu gra jest Jack
Attack, jedna z pierwszych gier ja-
kie odpalitem na mojej Komodzie,
popularna z powodu dotgczania jej
na cartridge’u do niektdrych zesta-
wow komputeréw firmy Commo-
dore. Mimo, iz od tego momentu
mineto okragte 20 lat to wcigz wra-
cam do tej niezwykle wciggajacej,
zaledwie 16-kilobajtowej, gierki
z roku 1983, ktéra moim zdaniem
jest jedng z ikon naszej niesmier-
telnej mydelniczki.

Jack Attack jest zrecznosciowg
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platforméwka w klimacie wcze-
snych lat osiemdziesigtych. Zada-
niem naszego gtéwnego bohate-
ra, bedacego swoistym skrzyzo-
waniem chrzaszcza z cukierkiem
M&M’sa w czerwonej polewie, jest
pozbycie sie 8 niewygodnych, ru-
cholernie natretnych
gtdw. Jack moze sam zmiazdzy¢
gtowe po prostu na nig naskakujac
lub moze do tego celu wykorzy-

chliwych i

sta¢ jedng z cegiet, ktére znajdu-
ja sie na wyposazeniu wiekszosci
plansz. Ceglty mozna popychad
i ciagna¢ oraz zrzucac z wysokosci,
siejgc tym samym lek i zniszcze-
nie w szeregach otaczajgcych nas
przeciwnikow.

Na naszego bohatera czekajq 64
zroznicowane plansze, od tych
najprostszych na poczatkowych
etapach, po bardziej skomplikowa-
ne w miare postepu w grze. Do-
datkowym elementem

sq platformy, za ktorych zdoby-

rozgrywki

cie otrzymujemy odpowiedni bo-
nus punktowy. Zastosowanie tego

FLAYERI1 ObIBHB

elementu wprowadza do gry aspekt
tamigtowki, rozszerzajac tym sa-
mym dos$¢ prostg mechanike gry.
Zdobycie wszystkich platform nie
jest zreszta sprawg prostg, a osia-
gniecie wszystkich z nich wymaga
niekiedy przyjecia odpowiedniej
strategii. Platformy moga bowiem
by¢ nieosiggalne (Jack potrafi
podskoczy¢ tylko o 3 poziomy do
gory), odgrodzone wodg lub kom-
pletnie przykryte cegtami. Trud-
nosci dopetnia fakt, iz platformy
znikajg po uptywie okreslonego na
dany etap czasu (jesli zakonczymy
dang plansze przed uptywem czasu
to rowniez dostajemy dodatkowe
punkty), co moze by¢ niebezpiecz-
ne z uwagi na spadajqce z wyso-
kosci cegty. Jack panicznie boi sie
wody, ktdéra z kolei jest sprzymie-
rzencem naszych usmiechnietych
przeciwnikow. Z pomocg ponownie
przychodzg nam tutaj cegty, ktéry-
mi sprawnie mozna zatataé dziure
i suchg, owadzig stopa przej$¢ na
drugq strone planszy.

Gra obstuguje tryb dwdch graczy,

FPLAYERZ O0OO0OOO

USE THE JOYSTICK TO HOVE.
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jednak graja oni naprzemiennie.
Sterowanie jest bardzo proste
(gora, lewo, prawo i fire), a samg
rozgrywke mozemy zacza¢ na jed-
nej z 9 pierwszych plansz. Szata
graficzna jest skromna, co oczy-
wiscie odpowiada realiom tamtego
okresu, ale kolory i graficzng przej-
rzysto$¢ z pewnoscig mozna zali-
czyc¢do zalet tego produktu. Dzwiek
wystepuje tylko na poziomie funk-
cjonalnym, cho¢ efekty miazdzenia
przeciwnikéw, czy irytujacy odgtos
zgtadzenia samego Jacka na dtugo
zapadajg w pamieci.

Ogromng zaletg gry jest jej niesa-
mowita grywalnos¢, ktérg autorzy
osiagneli poprzez wprowadzenie
elementu losowos$ci w porusza-
niu sie naszych przeciwnikow. Gra
z czasem staje sie bardzo wyma-
gajaca, a rozne skale trudnosci
definiowane sg przez szybkos¢ po-
ruszania sie przeciwnikow, liczbe
jednoczes$nie spadajacych na na-
szego bohatera oraz ... ich inteli-
gencje. Tak, tak juz w 1983 roku
programisci przewidywali pewng
nieliniowos$¢ i reakcje programu na
ruchy naszego bohatera. Zardw-
no kierunek ruchu, jak i predkosé
poruszania sie przeciwnikow mogg
w kazdym momencie ulec zmia-
nie, dlatego za wszelkg cene nale-
zy unika¢ miejsc, z ktérych ciezko
jest sie wydostac. O skali trudnosci
niech swiadczy fakt, iz na prawdzi-
wej Komodzie nigdy nie udato mi
sie przejsc 40 etapu, a finalng, 64-
taq plansze (bez platform i cegiet,
tylko 8 jednoczesnie spadajacych
na naszego Jacka gtow) o jakze
wymownym tytule ‘Fair Fight’ uj-
rzatem dopiero na emulatorze.

Na koniec mata ciekawostka. gra
zostata pierwotnie napisana na
VIC-20 przez dwodjke studentdéw
i pod tytutem ‘Alien Attack’ wpa-
dta w rece ludzi z dziatu sprze-
dazy firmy Commodore. Produkt
tak przypadt pracownikom CBM
do gustu, ze postanowili wykupié
licencje i wydac¢ go pod wiasnym

tytutem w setkach tysiecy egzem-
plarzy (wyszty wersje na Plus/4,
C16 i C64). Utrzymuje sie, ze ty-
tut produktu nie byt przypadkowy
i postanowiono w ten sposéb upa-
mietni¢ nagte ataki histerii éwcze-
snego szefa firmy, Jacka Tramie-
la. Jack znany byt z porywczego
charakteru i czestego strofowania
swoich podopiecznych. Jack Attack
jest wiec swoistg zemstg progra-
mistdw na swoim szefie, o czym
zreszta po latach wspominajg sami
zainteresowani.

Gorgco zachecam do wcielenia
sie w Jacka i sprébowania swoich
sit w nieréwnej walce z wrogami.
W 2001 roku wyszedt co prawda
sequel zatytutowany Jack Attack 2,
ale mimo dodatkowych opcji gry-
walnos¢ tego produktu byta niska,
a oficjalna strona gry juz nawet nie
istnieje. Z resztg, po co komu no-
woczesna wersja pecetowa, skoro
oryginalny Jack Attack po prawie
30 latach istnienia wcigz uzaleznia
i tak jak dawniej potrafi przykuc¢ do
ekranu na dtugie godziny.

Tomxx
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No prosze! Przed nami juz trzecie
wydanie waszej listy przebojow,
czyli dziesie¢ najlepszych gier we-
dtug czytelnikow Komody. Tytuty,
ktore widzicie ponizej sq odzwier-
ciedleniem tego w co graliscie
ostatnio. Trzecie notowanie nie
przynosi kolosalnych zmian. Oczy-
wiscie wystepuja réznice w postaci
czterech nowosci (Bubble Bobble,
Turrican II, Spikey In Transylvania,
Bruce Lee) i jednego powrotu na
liste (Microprose Soccer). Na uwa-
ge zastuguje réwniez duzy awans
~Kreaturek” z pozycji 6smej na sam
szczyt, oraz nieoczekiwany spadek
tak mocnego i kultowego Boulder
Dash. Warto takze wymieni¢ kilka
tytutéow, ktérym niestety brakio
zaledwie pare gtosow, aby dostac
sie na liste, a sg to: Klemens, Ma-
niac Manison, Project Firestart,
Knight'n’Grail. Bardzo sie ciesze,
ze bierzecie udziat w tworzeniu li-
sty, gdyby nie wasze gtosy, to po
prostu by nie istniata. Jasne jak
storice i stodkie jak cukier. Mamy
tylko nadzieje, ze nie zabraknie
wam checi.
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Zasady gtosowania:

Wypisz dziesie¢ gier w kté-
re ostatnio grates lub przypadty Ci
do gustu i wyslij e-maila na adres
komek2@o02.pl Czekamy na wasze
gtosy!
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CREATURES I-II
INTERNATIONAL KARATE
EUBELE BOBELE
FLIMBO'S QUEST
GIANA SISTERS
TURRICAN II
EOULDER DASH
SPIKEY IN TRANSYLVANIA e ._~_/¢-"‘-'
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Johnny Prrzedstawia

NA PUSZCZANIE KONTYNUACi
BEZ WCZESNIEJSZED EMISDi
POPRZEDNICH CZESC| POWiNiEN
BYC PARAGRAF.

PRLERYWAMY PROGRAM, ABY NADAC ZIEMIA ZoSTAtA ZAATAKOWANA CZEMU TAKIE QYTUACIE
NATSWIEZSZE WiADOMOSCI ! PRLEZ OB(h CYWILiZACIE. ZDARZADA SIE TYLKO W FiLMAM?

Movie Maniac

Jan Lorek - urodzony 1 listopada 1984 r. w O$wiecimiu. Rysownik, autor tekstéw i zdje¢. Czesto mozna go spotkacd
na imprezach folklorystycznych. Wielbiciel komikséw. W swojej kolekcji m.in. pierwszy numer limitowanej edycji
~Wojowniczych Zétwi Ninja” z autografem jednego z twércdw. Stara sie nie wciqgaé w gry komputerowe, bo po-
trafig zabra¢ duzo czasu, cho¢ nie zatuje chwil spedzonych przy ,Mortal Kombat” lata wstecz, a jedynie tego, ze

nie dat rady go przejsé.
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ca-fan.pl

Najswiezsze informacje ze swiata
C64, Amigi i sceny komputerowej,
wywiady, artykuty, testy i opinie,
pliki i programy, forum, czat...
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