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Redakc ja Komody informuje, ze

Fresh.

stawione Przez poszczegaslnych czilonkdsw redakc ji,

oceny. H tym numerze komentuja:c

Nasz NOwWY pPomysl zostanie przyjety pozytywnie,

MOZEMY POWracic do poprzedniej wersji.

Prosta e

w zatozeniach gra logicz- s

na, niestety nie potrafita

zatrzymac mnie przy so- .. .=
bie na dtuzej.
Jak wyzej.

Nie znalaztem nic na jej obrone.

Wyscigéw T

byto juz wiele, ale psy

Scigajace sie w wdzkach

- tego jeszcze nie widzia-

g |

toporne, ale grafika i ilo$¢ tras sprawiaja, ze chce

tem! Sterowanie nieco
sie grac!

Catkiem sympatyczne i moze sie podobac.
Szkoda tylko, ze limit pojazdéw na torze koriczy sie
na dwdch.

Racja, sterowanie jest troche irytujgce, ale
gra jest na tyle dobra, Zze ten mankament po pew-

nym czasie przestaje by¢ istotny.

Niestety tylko zwia-
stun, ale to, co mozna
zobaczyé, ustysze¢ oraz
umiejetna narracja spra-
wiajg, Ze jest to w moim
mniemaniu najlepszy
preview gry spod znaku C=, jaki widziatem. Mam
nadzieje, ze na tym sie nie skoriczy i w niedalekiej
przysztosci odwiedze korytarze Bezmiaru.

O rany! Céz za psychodela! Podziatato na

Zmienil

BobikOowWoZ,

5ie sSposaeb redagowania rubryki

Do kazdej gry przedstawione j we Freshu dotaczylismy komentarze wy—

ktére speiniaja funkc je

sukars, Komek. Mamy nadzieje, Ze
W Przeciwnym razie zrzawsze
Sprawdifcie i ocefnicie.
mnie nieziemsko. Mam nadzieje, ze petna wersja gry
Jjuz wkrotce.

Rubryka robi nam sie po woli nieaktualna...
Na Revision zaprezentowano Kolejne, tym razem
grywalne demo (sporo famigtéwek do rozwigzania
- autorzy poszli w catkiem innym kierunku, niz sie

spodziewatem - zdecydowanie na plus).

To dla lubigcych licz-
by. Wciggajgce!
2048 mocno

trzyma przy joysticku, cho-

ciaz to tylko konwersja pro-
stej gry z PC. Obawiatem sie, Ze graficznie bedzie
stabo, ale retro-piksele elegancko pasujg.

Dobra gra logiczna. Przejrzysta, prosta

grafika i umilajgca rozgrywke muzyka. Polecam.

Kolejna wersja tej

samej gry.

Pierwsza = lep-

& -+ B
e = |

Sza.

Moze za krétko gra-
tem, ale to czekanie na ko-
lejngq noc sie nazbyt prze-

ciggato...

Gra wymaga

000000 0 000

Jjeszcze sporo pracy, ale graficzne zmiany por dnia
i nocy przypadty mi do gustu. Jezeli autor dopracu-
Jje kod oraz doda jaki$ cel zwigzany z obrong ludzi

w obozie - moze by¢ ciekawie.
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Boxmatch

Kolejny minimali-
styczny tytut (co wcale
nie znaczy, ze nie warto
zagrac).

Sprawdzitem,
ale juz do niej nie wréce, zapomniatem.
Commodore in Space I1I

Postrzela¢ do Atari L
zawsze mozna ;).
Atarowca s
wal z gumowca! Z lasera G
tez mozna :)
Jeszcze troche takich komentarzy i Atarianie
wyjmgq laserowe miecze... To kto ma Atari? Przyznaé

sie..

Cosmos

Bardzo dobra [P N—
konwersja gry, ktdora zo- -
stata stworzona na auto- -
maty arcade przez Cen- P B
tury Electronic w 1981 &

PLay 2
— 568805

roku. Jesli lubicie klimaty &
strzelanin kosmicznych w stylu Galaga, to Cosmos
w wersji na C64 powinien Was usatysfakcjonowac.

Jest oldskul - jest zabawa. Zadne, kosmiczne
SEUCKI, tego typu produkcji nie przebijq.

Double or NHothing

Sterowanie
naraz dwoma postaciami
w dwdch réznych Swia-
tach to powiew Swiezosci
SEUCK-owych
produkcji. Ekran starto-

posréd

wy przypomina mi poczatek pieknej piosenki: “Is
this the real life? Is this just fantasy?...”
Catkiem niezta gierka, ale BARAKON bar-

dziej mi sie podoba.

Flappy Bird

Czy tylko ja, nie po-
trafie zdobyé wiecej, niz
tych marnych 15 punk-
téw? Stary pomyst w no-

wej oprawie.

Ciekawe ile piwek sobie strzelit, ze go caty

czas Scigga w dot? Odlotowa zrecznoscidwka z pro-
stq i oldskulowq grafikg.

Nie rozumiem fenomenu tej gry. Nie

chodzi o to, Ze nie umiem w nig graé, nie, nie...

Hero Time 2

Muzyka na
ekranie tytutowym wpa-
da w ucho. Niestety gra
daleka jest od wzbudze-

nia zachwytu. Gra jest
powolna, przewidywalna
i monotonna. Wybacz Indyjr, ale wyszto moim zda-
niem gorzej niz w pierwszej czesci.

Niewypat. Ja tam czekam na drugiego Vampire
Huntera.

Ej, no nie przesadzajmy, az tak Zle nie jest,

a szczerze to réwniez czekam na drugiego Vampir-
ka.

Imposible Game (The)

Tytut adekwatny do -«

poziomu trudnosci. Jesli
ktos uwaza inaczej, moze

przygotowac whasny, @

ekstremalny poziom,

przy pomocy dotgczone-

go do gry edytora.
Chciatem sobie dfuzej poskakac kosteczka,

ale niestety nie datem rady. Tylko dla wytrwatych.

Noxus
Standardowe Seuckowe naparzanie do wrogich
hord. Czytaj: nic specjalnego.
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Zgadza  sie. N
Na szczescie Alf Ynvgve
podreperowat Noxusa od ': s =

strony graficznej.
Tzn?

Chodzi o to, ze kolejne SEUCKowe Shoot

faraciz=oc o

‘em’ Fu..., ktére owszem, moze przynudzac, ale styl
grafiki mi sie podoba, a te helikoptery poniekad ko-

jarzq mi sie z Silkworm.

Rocky Memphis Preview

Rocky to taki brat OCKY. MEMERTS

blizniak Ricka. Preview CErtrererer | PR
niestety niegrywalny, ale 2 TS X
juz po screenach widac, =====-== =
Ze jest na co czekac (dla === enis e
niecierpliwcéw: www.roc- -
ky.ovine.net).

0j, z cierpliwoscig to u mnie ciezko, juz mi

Slinka cieknie.

Grafika: 10/10, jak zawsze, gdy pracu-
je nad nig Trevor “"Smila” Storey.

Uampire Hunter 2

No to wykraka-
lismy! Mamy kolejnego
Vampirka. Moje pierwsze
wrazenie jest pozytyw-

ne i mysle, ze bede w nigq
grywat czesciej, tak, jak
w przypadku pierwszej czesci.

1941 - The Secret Conflict

Wiem, wiem...
macie juz dos¢ SEUCKa,
ale 1941 to naprawde

fajna gra, wzorowana na

starej, poczciwej strzela-
ninie pod tytutem 1942.
Normalny “pilot” takiej wojny nie przezyje.
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Score” - najwieksza ilo$ es
B L u [: E F E E H E .|' dotychczas. Jesli dotkni tu
lub krawedzi pola, po ktd 74
od poczatku, ale ,High Score” zapamietuje i pokazu-

6j najlepszy wynik.

zeba sie niezle nameczy¢, aby uzyskaé bardzo
y wynik. Na poczatku jest ciezko, ale im dtuzej
z i ¢wiczysz refleks, tym lepiej Ci idzie i zdoby-

po c6z miatoby by¢ inaczej? coraz wiecej punktow.
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Block Frenzy to typowa zrecznoscidwka bedaca Zakahczam opis tej malutkiej gierki, ale war-
konwersja przegladarkowej gry z 2004 by jeszcze

samym tytule. Ja osobiscie wole wersje, ktéra  pochwali¢ prostg
wiasnie opisuje i to nie dlatego, ze jestem fanem i przejrzysta grafike
Commodorka, ale dlatego, ze panuje tu nieco inny  oraz umilajaca gre

»Klimat”. muzyczke. Fajna
Konwe stata w 2006 roku, a jej gra i nawet wciaga.
tworca je Ory zakodowat réwniez ta-  Sprawdzcie sami.

kie gry j rflame, GR9 Strike Force,
Edge Gri
znany ze wych do: Elvira
Of The D The Jaws Of Ce
bede tutaj oczywiscie poréwnywat Block

omponowat Sea

wymienionych tytutéw, bo niemiatoby to
juz wspomniatem wczesniej, to mata i prosta (nie
myli¢ z ,tatwq”) gierka i taka ma po prostu byc¢.
Przejde teraz do wyjasnien, o co chodzi w grze
Block Frenzy. Poruszasz sie po ekranie czerwonym
kwadratem. Musisz to robi¢ w taki sposdb, aby nie
dotkna¢ ruchomych, niebieskich kwadratéw i pro-

stokatow. W prawej czesci
~Score” - punkty, jakie ob

= omoda S




SCORFPFIUS

Pamietam, byt poczatek lat 90-tych, gdy na by-
tomskim osiedlu Miechowice, wewnatrz blaszanej
hali targowej powstato niewielkie stoisko kompute-
rowe. Pomimo matej powierzchni miato catkiem do-

bre zaopatrzenie. To wiasnie w tym miejscu znajdo-

wat sie $wiat gier C64, ktory kosztowat tylko 2 ztote.

Czarne kasety bez nadruku w rdéznokolorowych
z szorstkiego papieru oktadkach, nagrywane w Sie-
mianowicach Slaskich. Rdzne zestawy, setki tytutéw,

no i nieéwiadomie ztowitem SCORPIUSA

acd3fida

DELIR
MICEEAL AT =
FOWLANDN
JOEN ROV AMRD S

Moje pierwsze wrazenie po uruchomieniu gry byto
pozytywne. ,No to sobie teraz niezle postrzelam” -
pomyslatem kontynuujac wygibasy dzojem.

SCORPIUS powstat w 1988 roku dzieki takim oso-
bom jak: Delvin Sorrel, Michael Smale - kodowanie,
John Rowlands, Steve Hall, Steve Rowlands - grafi-
ka. Dodatkowo John i Steve stworzyli oprawe dzwie-

kowaq. Gre opublikowata firma Silverbird.

omodalS

Akcja gry toczy sie na planecie LRV 1168, gdzie
zarejestrowano duze stezenie gazdéw toksycznych
wydobywajacych sie z podwodnych tuneli. Twoim
zadaniem jest zlokalizowanie przyczyny powstawa-
nia gazéw. Niestety tunel zamieszkuje paskudny
potwér i jego poddani, ktérzy nie zycza sobie Two-

jej obecnosci i za wszelkg cene beda prébowali Cie

zabié.

Ta zacna strzelaninka skfada sie z czterech dtuz-
szych pozioméw (tuneli), ktore nafaszerowano prze-
szkodami w postaci latajacych maszyn, potwordéw
i innych paskudztw. W grze sterujesz specjalng,
uzbrojong maszyna - statkiem, na ktérej siedzi nasz
bohater. Sterujac uwazaj na odstajace elementy

wchodzace w skiad kazdego tunelu, poniewaz ich

dotkniecie konczy sie utratg zycia. Na koncu kazde-

go poziomu trzeba stoczy¢ walke z Bossem. Sg oni
niewielkich rozmiaréw (oprocz ostatniego), raczej
takich jak przeciwnicy, ktorych spotkasz w trakcie
gry. Pierwszy z nich to muszla uwalniajgca banki

z gazem, ktore przeksztatcajq sie w jakie$ plugawe




stworzenia. Drugi to pulsujacy twoér otoczony nie-
zidentyfikowanym ciatem. Potem kolej na meduze

i jej pomocnikéw, a na koniec staniesz oko w oko

z dziwacznym, gtdwnym potworem.

Gre wyposazono w rézne bardzo pomocne bonu-
sy. Zwré¢ uwage na litery pokazujace sie co jaki$
czas w tunelu. Na poczatku sg to: P, S. P - sprawia,
Ze twoje pociski wylatuja z wieksza czestotliwoscia.
S - przys$piesza twoja maszyne (gdy je obecnie po-
siadasz to ponowne zebranie S zmniejszy jej pred-

kos¢). W dalszej czesci gry mozesz zdobyé¢ wiecej

sk

oSl
FETRESTE

nowych bonuséw pod warunkiem, ze posiadasz S
i najwieksza moc P. Bonusy zmieniasz poprzez odda-
nie strzatu w dang litere. Nastepne to: R - ultraszyb-
kie pociski. D - dodatkowe pociski strzelajace w dot.
F - pociski strzelajace ukos$nie (dét). M - ulepszenie
dla bonuséw D i F, strzelajq goéra/dét. B - bardzo
mocny ognisty pocisk, nalezy nacisna¢ fire i przy-
trzymac okoto 2 sekundy, az sie nataduje. Pozostajq
jeszcze: E, I, X. C6z to za bonusy? Nie napisze, po-

omodalS

starajcie sie, a przekonacie sie sami. Bardzo pomoc-
na opcja jest mozliwosé¢ zagrania we dwdch. Wystar-
czy tylko podpiac¢ drugiego dzoja, nacisnaé ,fire” i na
ekranie pojawi sie drugi bohater.

Opis gry mamy juz za soba. Na zakonczenie przyj-
rzyjmy sie jej od strony technicznej. Zwréécie uwa-
ge, w jaki sposdb wykonane s tunele (poziomy),
precyzja oraz dobrze dobrana kolorystyka to gtéwne
atuty grafiki. Rozmaite i tadnie animowane sprajty
dodatkowo wptywaja na jej atrakcyjnos¢, a wolniej
przesuwajace sie tto sprawia wrazenie tréjwymiaru.
Oprawa muzyczna i dzwiekowa prezentuje sie cat-
kiem dobrze. Muzyczka sktada sie z jednej prostej
Sciezki. Stanowi tto dla efektdw dzwiekowych, kto-
re brzmig tak, jak przystalo na dobrg strzelanine.
A z czego wynika wysoka grywalno$¢ SCORPIUSA?
Na pewno z powodu wykonania, dobrej konstrukcji,
szybkiej akcji i mozliwosci zagrania z drugq osoba.
Jestem o tym przekonany na 100%. Serdecznie po-

lecam.




Znam osoby, ktére nie przepadaja za grami zro-
bionymi w programie SEUCK (Shoot’'Em-Up Con-
struction Kit). Uwazaja, ze to ,pdjscie na fatwizne”

i wszystko jest jakie$ takie przewidywalne albo bez

wyrazu. To, ze ,przewidywalne” owszem, zgadza

sie, ale na pewno nie bez wyrazu. Po prostu kwestia
gustu. Ja osobiscie grywam z przyjemnoscig w gry,
ktore wyfrunety z SEUCKowego gniazda. Dobrym
przyktadem jest nowa gra pod tytutem Dark Force,
wzorowana na znanej strzelaninie kosmicznej LI-
GHTFORCE z 1987 roku.

Jest styczen, gdy pisze tq recenzje, a wiec gra

jest jeszcze nowa. Podejrzewam, ze w chwili wy-
dania dziewigtego numeru stowo ,nowa” straci swa

wartosé, a zresztg czy to wazne?

(=]

Gre stworzyli: Richard Bayliss i Alf Yngve, ktérych
produkcje czesto goszcza w rubryce ,Fresh”. Dark
Force mogtaby sie tam $miato znalez¢, ale postano-
witem od razu zrobi¢ jej petny opis.

Akcja gry toczy sie w dalekiej przysztosci - 2173
rok, gdzie zty naréd Cygons grozi uruchomieniem
Laserowej Satelity. Jej moc jest tak potezna, ze po-
trafi zniszczy¢ wszystkie planety uktadu stoneczne-
go. Pozostaje tylko jedno wyjscie, trzeba powstrzy-
macé Cygonséw oraz ich sojusznikéw zanim bedzie

za pdzno.

Do dyspozycji masz catkiem solidnie uzbrojonego

mysliwca, ktérego celem jest zniszczenie dwudzie-
stu generatoréw kontrolujacych moc lasera. Znajdu-
ja sie one w trzech sektorach wroga przepetnionych

fala przeciwnikow. Misje rozpoczynasz od sektora




,Deep Space”. Znajdujesz sie w ciemnej, rozlegtej
przestrzeni kosmicznej. Na poczatku zaatakuja cie
Z0tte gtazy. Zaraz po nich gromadka fioletowych
i zielonych UFO. Jakby jeszcze komu$ byto mato
to, co jaki$ czas ustawiono dziatka strzelajace po-
ciskami. I tak to wszystko ptynie, az do spotkania
z Bossem, a w zasadzie kilku potaczonych kulek.
Przyznaje, ze bardzo mnie rozczarowat ten motyw.
Spodziewatem sie jakiego$ solidnego, zelaznego ko-
losa, a tutaj kuleczki? I to na koncu kazdego sek-
tora! Dajcie spokdj. ,Deep Space” mamy juz za
sobg, a wiec pora na ,Planet Hox". Piekna to plane-
ta - ogromne, jasnobtekitne rozlewiska i granatowe
skaty robig wrazenie. Niestety latajg po niej grafito-
we, niebezpieczne i niezidentyfikowane obiekty oraz

mate statki kosmiczne. Na skatach i wodzie wrogie

dziata strzelaja pociskami, a na samym koncu pla-

nety Hox - podwdjny ,kuleczkowy” Boss. Dobrne-
liSmy do ostatniego, dwuczeéciowego sektora ,Fi-
nale”. Pierwsza cze$¢ to skalisty tunel, natomiast
druga jest industrialng twierdza Laserowej Satelity.
Satelita znajduje sie na samym koncu gry. Nalezy
ja szybko dezaktywowac pociskami, w przeciwnym
razie Cygonsowie jg uruchomia.

Niestety w grze nie uraczysz zadnych Power-Updéw
i innych szmeréw-bajeréw. Na szczescie istnieje
mozliwos$¢ zdobycia dodatkowego zycia. Wystarczy
tylko, ze zestrzelisz sze$¢ generatoréw znajdujacych
sie w kazdym sektorze.

Na zakonczenie kilka zdan o wykonaniu gry. Gra-
fika zostata starannie wykonana, dobrze dobrano

omodalE

kolorystyke, wszystko jest wyrazne i nic sie nie zle-
wa. Jedynym mankamentem, jak juz wspomniatem

wczesniej jest ,kuleczkowy , boss”. Muzyczka niezle

sobie pogrywa umilajac rozgrywke. Co by tu wiecej

napisac¢? Catkiem fajna strzelaninka, do ktérej pew-
nie jeszcze kiedy$ powréce. Pamietaj Drogi Graczu,
ze tylko Ty jestes w stanie ocali¢ wszystkie planety

ukfadu stonecznego!




HE-MAN AMD THE HMASTERS
OF THE UNIVERSE:
THE ILEARTH STONE

Czy istnieje na Swiecie cztowiek, ktory nigdy nie
zetknat sie z He-Manem? Hmm... mysle, ze nie. Jego
postaé byta szczegdlnie popularna w latach 80-tych
dzieki animowanemu serialowi z 1983 roku pod ty-
tutem He-Man and the Masters of the Universe. He-
-Man to réwniez: zabawka z firmy Matel, bohater
filméw animowanych i serii komikséw. W 1987 roku
nakrecono nawet film science fiction bazujacy na se-
rialu animowanym Masters Of The Universe (Wtadcy
Wszechswiata). Wyttumacze jeszcze tylko szybciut-
ko, kim w ogodle jest ta fikcyjna postac. Otéz He-
-Man to ksigze Adam, ktdry jest synem Krola pla-
nety Eternia. W niebezpiecznych sytuacjach potrafi
zamienic¢ sie w Herosa poprzez uniesienie miecza ku

gorze i wypowiedzeniu magicznych stow.

PATASTEIRIC]

% OF THE UHIYERSE ™"

ILEARTH |
STONE

g

No dobrze, byto juz o filmach i komiksach,
a Komoda jest przeciez pismem o grach. Oczywiscie
stworzono kilka gier z udziatem He-Mana, jednak
zbyt mato, jak na taka popularnos¢. Jedna z nich
jest wiasnie HE-MAN AND THE MASTERS OF THE

UNIVERSE: THE ILEARTH STONE.
Celem He-Mana jest zniszczenie poteznego, ma-

gicznego kamienia ILEARTH. Zadanie nie bedzie

fatwe, poniewaz Szkieletor - najwiekszy wrog He-

(=]

EERE

-Mana odkryt potege magii ILEARTH i uzyt jej w celu

przejecia zamku ,Posepnego Czerepu”. Wygnat
z niego Czarodziejke i stworzyt potezng armie klo-
now, aby zaatakowac Patac i zosta¢ Krélem Eternii.
Do zniszczenia kamienia i pokonania Szkieletora,
He-MAN potrzebuje dodatkowej mocy magiczne-
go miecza ,Atom Smasher”. Stworzy¢ jg moze tyl-
ko przyjaciel He-Mana, czyli maty czarownik Orko.
Niestety zostat on uwieziony w zamku, wiec musisz
odnalez¢ i dostarczy¢ do Orko wszystkie przedmioty,
ktore sg niezbedne, aby stworzy¢ zaklecie zwieksza-

jace moc czarodziejskiego miecza.

Zanim przejde do szczegdtowego opisu chciatbym

was poinformowaé, ze kolejnos¢ przedmiotdw, kto-
re nalezy zbiera¢ moze sie nie zgadzac z ponizszym
opisem. Nie nalezy sie tym przejmowaé, poniewaz
program wybiera je losowo. Chodzi o to, ze w danym
miejscu moze znajdowac sie kazdy z przedmiotdw,
o ktorych piszemy w dalszej czeéci tekstu. Uwazajcie
tez, aby bez powodu nie dawac joya w dot, poniewaz
konczy sie to utratg zycia i przeniesieniem pietro ni-
zej. Jedli znajdujesz sie w zamku na poziomie ,0” to

zostajesz wyrzucony na dwor.

Na poczatek przesun dzwignie znajdujacq sie na

murze po lewej stronie. Wskocz na ruchoma plat-




forme i wejdz na wyzszg kondygnacje. Zabij niej, teraz znajdziesz sie w przejsciu na

straznika i robota, a nastepnie idz w lewo. poczatku zamku. Wejdz jeszcze raz,
Przeskocz przepasé¢, zabierz dodatkowg a przeniesie cie do jego innej
moc miecza i zabij kolejnego straznika. czesci. Wskocz na platforme
Znowu przepasc i robot na drodze - i przeskakujac przepasc¢ idz
pokonaj przeszkody kierujac sie caty w lewo. Nastepnie podejdz
czas w lewo, a nastepnie zeskocz w doét do elektrycznego teleportu,
i zerwij rosline. Teraz idz w prawo. Uwa- ktory przeniesie cie na wyz-
ga! Woda! Wskocz na ruchoma platforme, szg kondygnacje. IdZ w lewo
ktéra cie nad nig przeprawi i ciagle zmierzaj - uwaga na rozzarzong magme.
w tym samym kierunku. Doszedte$ do miej- Zeskocz na ruchoma platforme,
sca, w ktérym zaczynates$ gre. Wskocz po- wejdz na ktadke, wskocz na dru-
nownie na platforme i do gory. Podazajac ({ ga platforme i podjedz do gory
w lewq strone rozpraw sie ze straznikiem / po rézdzke. Ponownie wskocz na
i robotem, pokonaj przepas¢ i wez moc platforme i wejdz do tajemnicze-

miecza. Straznik, przepas¢, robot, tro- go przejscia z czerwonymi weza-

\
mi po bokach. Teraz idz w prawo
uwazajac na spadajace elementy
z sufitu. Dojdziesz do matego
wejscia, wejdz i zndw jeste$ na
poczatku gry. Postepuj tak, jak
dotychczas, czyli: platfor-

ma do gory i w lewo... Na

che w lewo i zeskocz w dét. Zniszcz

straznika, zabierz pierscien i moc, {
a nastepnie idz w lewo. Wskocz na
ruchomg platforme i do gory. Prze-
suwajac dzwignie wylaczysz elek-
tryczng brame, ktéra znajduje sie

w przejéciu pod toba. Wejdz do
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pewno juz wczesniej zwrocite$ uwage na btekitne
przejscie, przejdz, a znajdziesz sie na dworze. Uwa-
Zaj na straznikdw przy wejsciu i biegnij w prawo.
Przeskocz réw z kolcami, a nad twojq gtowg prze-
leci smok zrzucajacy duze jajo, z ktérego wypet-
znie zmija. Idac w prawo ostroznie jg omin i wez
klucz. Wejécia pilnujq straznicy, zabij ich i wejdz do
Srodka. Ponownie znajdujesz sie w zamku, zabierz
,Oko Opatrznosci” i idz w prawo do matego przej-
Scia. Znajdujesz sie teraz w znanej czeséci zamku.
Wskocz na platforme zabij nieruchomego straznika
stojacego po prawej stronie, a pojawi sie kolejny
- zjezdzajacy windq. Standardowo nalezy go zabié¢
i wskoczy¢ na winde, ktéra zawiezie cie do gérnych

partii zamku. Jeste$ na dachu, na ktérym znajdu-

je sie wejscie do wiezy. Zniszcz straznika i wejdz.

Znowu dwdch kolejnych - wiesz co masz zrobic.
Nastepnie wejsciem do géry i... uwaga! Znajdujesz
sie w komnacie Szkieletora. Zabierz szybko fiolke
z magicznym ptynem i uciekaj stad. Wiezg w dot na
dach, potem w prawo i znajdziesz sztylet. Zabierz go
i wracaj w kierunku wiezy. Wejdz do niej ponownie
i do gory. Tym razem znajdujesz sie w innej kom-
nacie, gdzie zostat uwieziony twdj przyjaciel Orko.
Dotykajac go przekazesz mu wszystkie zebrane
przedmioty (skfadniki) i otrzymasz ,Atom Smasher”
zwiekszajacy moc magicznego miecza. Wracaj wiezg
w détiidz w lewa strone az do konca dachu, nastep-
nie wejdz do wnetrza zamku (brazowa gruba kreska
przy pierwszej krawedzi). Teraz platforma do gory,
przeskocz przepas¢ i w lewo. Telepotrem na gorng

kondygnacje i tak jak wczesniej: z platformy na plat-
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forme i do gérnego przejscia. IdZ w prawo, zniszcz

kamien znajdujacy sie w niszy i dalej w tym samym

0-600"5" LIVES 4 MUEIC
BoDY SHIELD HE

kierunku, az do matego przejscia. Ile razy juz tu by-
te$? Znéw platforma do gory, zabij nieruchomego
straznika i kolejnego, ktéry zjedzie winda. Wskocz
na nig i do gory. Ponownie znajdujesz sie na dachu.
Wejdz do wiezy i kieruj sie ku gorze, az znajdziesz
sie w komnacie Szkieletora. Potraktuj go magicznym

mieczem i... po bdlu.

KOMEK

HE-HMAHN AND
THE HMASTERS OF
THE UNIVERSE
US Gold 1987
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EMULATOR - program komputerowy, ktory duplikuje funkcje
jednego systemu informatycznego w innym, dzieki czemu 6w
drugi system zwraca te same rezultaty, co pierwszy. Mowimy
wtedy, Ze pierwszy system jest emulowany przez drugi.



Ghostbusters

Gdy bytem matym chtopcem, mozliwo$¢ samodzielnego
pokierowania losami ulubionych bohateréw znanych z ekra-
nu telewizora byta dla mnie czyms$ wyjatkowym. Przygody,
ktére wczesniej mogtem tylko biernie ogladac¢, staty sie do-
stgpne w prawie namacalny sposob. Dzigki komputerg
mozna bylo w nich aktywnie uczestniczy¢. “Ghostb

to jedna z najmilej wspominanych pmeze/

GHEZSTBUSTERS

IF THERE’'S SOMETHING HEIRD,
AND IT DON'T LOOK GOOD,

COPYRIGHT 1984 NS0

Jjedynie frag-
erc graczy, ktérym po latach
i tych kilku wybranych produkgii.
zystkie o$Smiobitowe sprzety “Ghos
busters” zastuzylo sobie na miejsce w historii komputerov
rozrywki, jako jedna z lepszych filmowych adaptaciji, a py
najmniej tak dobrz\atgra prezentowata sie w okresig
wczesnej mtodosci.

Jeszcze zanim rozgry\wga zdazyta sie na dobre rozpo-
cza¢ mozna bylo wczu¢ sie }N\ﬂlmowy klimat dzieki muzy-
ce Ray’a Parkera Jr. Commodore‘641pozwalalo jedynie na
odtworzenie linii melodycznej, ze sporad\)\/bz-nlmi przerwami
na stowo “Ghostbusters”, ktére jak na swoje czasy brzmiato
naprawde wyraznie. Autorzy majac mozliwos¢ wykorzy-
stania catej piosenki zaproponowali graczom uzupetnienie
melodii wiasnym gtosem podktadajac tekst w formie znanej
z karaoke. Nie sposéb odméwi¢ oryginalnosci temu pomy-

stowi.

Rozpoczgcie gry, nie oznacza automatycznego wrzu-
cenia gracza w sam $rodek opetanego miasta. Przed wy-
ruszeniem w droge nalezy zebra¢ druzyne, a wiasciwie
- ekwipunek dla druzyny pogromcéw. Majac ograniczone

fundusze trzeba zakupi¢ pojazd, putapki, detektory oraz

kilka innych, istotnych podczas pézniejszej rozgrywki ga-

MONITORING EQUIPMENT :

atach 80-tych
nieco inaczej,
zne palce, nieco
v dazeniu do celu.

azony mozna $miat

186500

CITY'S PK EMERGY:
s LG T

376

Czas spedzony w grze sktada sig z trzech charaktery-

stycznych etapéw: planowanie dziatan na mapie, dojazd na
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miejsce akcji oraz walkg z duchami. Ekran przedstawiajacy
plan miasta nie nalezy do skomplikowanych, jednak nalezy
by¢ czujnym podczas poruszania si¢ po ulicach Nowego
Jorku. Miejsce pojawienia si¢ paranormalnego zagrozenia
sygnalizowane jest poprzez mruganie zaatakowanej loka-
lizacji. Planujac przejazd do miejsca akcji warto zaczepi¢
po drodze duchy podazajace do siedziby Zuul. Jezeli sa-
mochdd zostat zaopatrzony w specjalny odkurzacz podc:
do$¢ nudnego etapu jazdy pojawi sie mozliwosé wcidg
cia istot, ktérym udato sie przecia¢ droge:, P
miejsce czas na najbardziej zrecznos'?( ’r
grywki. Nareszcie prawdziwe tapanie di
ustawienie putapki oraz pogromcéw/je
su w nieréwnej walce. Po;wélq sob
wolno krzyzowac strumiéni. ~7
Gra z poczatku spfawia wra
sprawdzenia w bOjlj kolejnych o
kodéw nie da sig/kupié na poczs @
ka godzin zabawy. Jak wspomnia
lepszy sprzet trzeba zna¢ num -
sie gotéwka. Metody dobrg
__rzystanie z cudzego ko
\i[nieniem er
grywki.
0zp e gry z wy-

ontem bylo wczesng wer-

anyPo

sja p\ | zi

ozwigzania znanego, jako “New
Game +”. Jak 10 ciu bywa, uczciwa droga do sukces!
nie nalezy do tatwych, a do odniesienia koricowego
ces potrzebne sé* przede wszystkim pienigdze. Nie wa
jak wiele duchéw znalazio sie w niewoli, ani ile bud
ulegto zniszczeniu - élqy mozna byto na wiasn§
ku dos$wiadczy¢ ﬂnalowé@o\ spotkania z piankowym mary-
narzem, trzeba w kulminacy\jnym momencie posiada¢ na
koncie wigcej pieniedzy niz na pdézqtku rozgrywki. Proste,
prawda? Przyznam sie, ze zakohczer;ié\gry zobaczytem
dopiero w czasach internetu, na YouTube. Miody tukaszek
nigdy nie dotart do konfrontacji z piankowym niszczycielem
budynkoéw.

“Ghostbusters” z czasem sporo tracq na atrakcyjnosci.
Gra staje sie coraz bardziej powtarzalna, a co za tym idzie

wzrasta poczucie znudzenia. Im wiekszg ilo$¢ sprzetu moz-

= omoda S

na zamontowa¢ w samochodzie, tym mniejszy staje si¢ po-

ziom trudnos$ci gry. Przyktadowo, majac na poktadzie “Por-

table Laser Confinemtent System” wyeliminowana zostaje

it il
CITY 'S PK ENERGY:
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Irﬁ Im.lﬁlﬁ
1927 187900
no$¢ powrotu do bazy w celu opréznienia putapek.
ze poczatek zabawy potrafi odpowiednio zacheci¢
ala ulec ztudzeniu, ze mamy do‘\c‘zy—
V' mojej pamigci pozostaly te lepsze

Pogromcami Duchdw.
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TEST DRIVE

W potowie lat dziewiecdziesigtych dwudziestego
wieku miatem juz komputer klasy PC z procesorem
486, twardym dyskiem i kolorowym monitorem. Byt
to niesamowity hajlajf jak na tamte czasy. Gratem
w takie tytuty jak Wolfenstein 3D, czy Civilization,
a Komodorek zapakowany w oryginalne pudetka
grzecznie spoczywat w dolnej szufladzie segmen-
tu mebloscianki zwanej Nysa, ktdérej czes$c¢ stata
w moim pokoju. W przyptywie sentymentu, lub gdy
PC byt zajety przez moja siostre wyciggatem komo-
dorka z szafy i rozktadatem go na stoliku obok biur-
ka z blaszakiem. Na st6t z C64 trafiat przerobiony
na monitor, czerwony telewizorek produkcji radziec-

kiej, stacja dyskdéw, myszka i dwa czerwono-czar-
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ne quickshoty-kazdy z innej parafii... Wtedy czesto
gratem w Test Drive. Niesamowita popularnos¢ C64
komputera w latach 80°tych powodowata, ze pdzniej
w czasach, gdy oferowat on juz mocno przestarzatg
technologie, nadal powstawaty nan tadne, kolorowe
i zaawansowane tytuty, ktorych teoretycznie mieé
nie powinien. Dopoki producenci softu mieli korzysci

z wydawania nowych gier na Commodore, dopoty

powstawaty takie gry jak North&South, Lemmings.

Test Drive zostat wydany
w 1987 i w tym czasie nie

magt nie powsta¢ na komo-

SERZENEEREE

wczesniej latach dziewieddziesiatych nadal trzymat
dobry poziom growy i graficzny, dostarczajacy przy-
jemnych minut przed telewizorem z dzojem w reku,
podobnie jak Pdétnoc-Potudnie, czy Siostry Dziana,

jednak w dziedzinie motoryzacyjnej, czyli ulubio-

LAHBORCHINI

PORSCHE

FERARRI

CHEVYROLET

nej przez sporg czes¢ meskiej spotecznosci growej.
Szczerze méwiac, to z poczatku na pececie nie mia-
tem zadnych $cigatek. Marzeniem wydawat mi sie
wtedy amigowy Lotus 2, a Test Drive z C64 jawit sie
jako catkiem konkretny symulator jazdy z nieztym
widokiem zza deski rozdzielczej. Celem gry byto do-
starczenie jednego z pigciu sportowych wozow do
jego wiasciciela. Jadac zbieraliSmy punkty. Im szyb-
ciej zapierniczaliémy, tym punktow tych byto wiecej.
W grze mielimy do czynienia z ruchem ulicznym,
wiec nalezato wyprzedzaé innych uczestnikéw drogi
i dbac¢ o to, aby nie pocatowaé maska tych nadjez-
dzajaeych z-przeciwka. Kolejnym lutrudnieniem byta
obecnos¢ Policji-goniacej nas za przekraczanie pred-
kosci. Da sie tu zauwazy¢ analogie do wspotczesnych
gier tego typu spod znaku NFS, tak wiec chyba Test
Drive byt poniekad prekursorem tematu poscigéw
policyjnych w tej konwencji. Trasa przejazdu oka-
zywata sie dos¢ kreta droga
gorska z przepascia z jednej

strony i klifem z drugiej. Na-

dorka. We wspomnianych

(=)
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sie asfaltu. Jedli chodzi o grafike, to spetnia moje
wymagania. Jest schludna, czytelna i catkiem tad-
na. Wybdér samochodu ozdabiajg animacje, a auta
wygladajg konkretnie. Ferrari Testarosse obecna
w grze bez trudu da sie odrézni¢ od nowszego mo-
delu 512TR z pierwszego Need For Speeda. Nie za
bardzo widze jednak sensu obecnosci na ekranie
opisu auta wykresu przebiegu predkosci, tym bar-
dziej, ze wyskalowany jest on z duzym zapasem na

osi czasu. Lepszy bytby wykres przebiegu momentu

obrotowego. Muzyka w menu to proste i przyjemne

potaczenie perkusiji i gitary basowej, a dzwiek silnika
jest przyzwoity. Po wyborze wozu siadamy za jego
kétkiem. Ekran wtedy wypetniajg widoki czytelnej
deski rozdzielczej samochodu, drogi i antyradaru.
Jest tez lusterko wsteczne, a kierownica wychyla sie

podczas skrecania. No dla mnie wypas. Sa smaczki

typu np. cyfrowe wyswietlacze predkosci i obrotéw

W pewnym oczywistym-aucie, ktéry takowe w rze-
czywistosci posiadat przed-liftingiem. Grafika drogi
wyglada na rastrowa, a nie na 3D, ale jest ptynna
i przyjemna. dzoj do przodu i obroty idq w gére do
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7K na minute, po czym auto ulega zniszczeniu. Za
wysokie obroty. Za drugim razem prébujemy przdd
+ fire i jedynka siada na swoim miejscu. Jedziemy,
kolejny fire+przod zapina dwdjke itd., a auto szybko
osigga predkosci bliskie 200km/h i zaczynamy sie
wczuwac. Fajnie tak przeniesé sie do czaséw, gdy
jarato sie klasykami obecnych czaséw, takimi jak Lo-
tus Esprit, czy Lamborghini Countach.

Seria Test Drive miata swoje wzloty i upadki.
Pierwsze czesci byty mocnym uderzeniem. W latach
dziewiecédziesiatych z kolei seria TD wypadata stabo
na tle gier Need for Speed, by obecnie znéw garscia-
mi dostarcza¢ miodu za sprawg Test Drive Unlimited
2. Ja licze na kontynuacje serii, cho¢ w tym temacie
jest stabo, a producent TDU2 zbankrutowat. Nie ma
jednak tego ztego, bo dorobek zostaje i gra¢ moz-
na w to, co jest, a co bedzie w przysziosci, to czas
pokaze.

Pierwszy Test Drive jest obecnie sporg ciekawost-
ka. Wiekszo$¢ ludzi gra wytacznie w rzeczy nowe,
ale ci fani gier wyscigowych, ktérzy lubig grzebac
i sq ciekawi zycia z pewnoscig trafig na TD i zrozu-
mieja jak niewiele koncepcyjnie zmienia sie w tema-
tyce wyscigowej przez dekady. Polecam tg gre takim
osobom i oczywiscie wszystkim odurzonym magiq
tamtych czaséw. Koncze ten opis zasiadajac za kie-
rownicg Porsche Turbo by wyruszy¢ w droge petna

pikseli oraz sentymentu. Pozdrawiam. Bartek.

Wrona

TEST DRIVE
ACCOLADE 1987
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Mogtoby sie wydawaé, ze
8 bitowe komputery to juz
przesztos¢é. Artefakty prze-
sztosci, przy ktoérych czas
obecnie spedza jedynie garst-
ka najbardziej zagorzatych
zapalencéw. Dla wiekszosci 1
sa

ktdre

przecietnych obywateli

to martwe platformy, LT

F1-

SANC

dzi$ sg niczym wiecej poza

wspomnieniem. Nawet prze-
gladajac kolejne numery naszego magazynu mozna
odnies$¢ wrazenie, ze wszystko, co najlepsze juz sie
w retro-$wiecie wydarzyto, a nowosci pomimo ze
wcigz powstaja, to nie sq warte poswiecenia im dtuz-
szej ilosci czasu. Wszystkie powyzsze stwierdzenia
sg W pewnym stopniu prawdziwe, jednak od kazdej
reguty pojawiajq sie wyjatki. Takim chlubnym wyjat-
kiem, jest wydana w 2009 roku gra “Knight'n’Grail".

W czasie, gdy coraz trudniej o powiew Swiezo-
Sci, potrzeba umiejetnie taczy¢ znane skfadniki, aby
wzbudzié zainteresowanie w branzy. Swietnym przy-
ktadem takich umiejetnosci jest gra “Knight'n’'Grail”
umiejetnie faczaca nowoczesne rozwigzania z kla-
sycznym mechanizmem rozgrywki. Za jej stworze-
nie odpowiada nalezace do Mikaela Tillandera studio

Widepixelgames.

Poczatek gry moze sprawia¢ wrazenie, ze mamy
do czynienia z kolejng sztampowga platforméwka,
jakich wiele ukazato sie na C64. Na szczescie im
bardziej zagtebiamy sie w $wiat gry, tym wiecej cie-
kawych rozwigzan daje o sobie znaé. “Knight'n'Gra-
il” to produkcja pasujaca do gatunku okreslanego,
jako metroidvania. Najbardziej charakterystyczng
cechg jest stopniowe odblokowywanie dostepu do
kolejnych lokacji wraz ze zdobywaniem nowych

przedmiotéw oraz poszerzaniem wachlarza umie-

o
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jetnosci. W opisywanej produkcji magiczne kule sg
w wiekszosci przypadkdéw kluczem do niedostepnych
miejsc. Czesto dostownie, po zniszczeniu takiego ar-
tefaktu magiczna blokada znika, otwierajac tym sa-
mym przejscie do niedostepnych wczesniej terendw.
Rozbicie niektdrych zakletych kul potrafi magicznie
wzmocni¢ gtéwnego bohatera, pozwalajac mu przy-
ktadowo na wykonywanie podwdjnych skokdw. Au-
tor zadbat o to, aby grajacy nie musiat zbyt dtugo
btadzi¢ w poszukiwaniu dotychczas niedostepnych
miejsc. Po naciénieciu spacji mozna podejrze¢ nie-
wielka, ale wystarczajaco doktadng mape, na ktérej

wyraznie wida¢ odwiedzone lokacje oraz mozliwe

przejscia do niezbadanych terenéw.

Gtéwny bohater gry, jak na rycerza przystato
ubrany jest w zbroje, a w swoich silnych dtoniach
dzierzy miecz o magicznych wilasciwosciach. Do$c
szybko okaze sie, ze podstawowe wyposazenie nie
jest wystarczajace do obrony oraz walki z rézno-
rodnymi przeciwnikami. W odrdznieniu od magicz-
nych umiejetnosci, zdobywanych na state podczas
rozbijania artefaktdw, zbroje oraz miecze trzeba na
biezaco dopasowywaé do sytuacji. System koloréw
oraz przypisanych do nich Zzywiotéw jest prosty do
zrozumienia: nie ma mozliwosci zadawania obrazen,
gdy spotykaja sie elementy o tej samej barwie. Ko-
rzystajac z ognistej zbroi oraz miecza nic nie grozi
rycerzowi podczas kontaktu z czerwonymi potwora-

mi, ale nie jest on jednocze$nie w stanie zaszkodzi¢




im dopoki nie zmieni oreza. System jest prosty w za-
tozeniach, ale potrafi w ciekawy sposob urozmaicic¢

rozgrywke.

Pozostajac w temacie urozmaicenia rozgrywki,
warto wspomnie¢ o budowie $wiata zaprezentowa-
nego w grze. Wspomniana wczeéniej mapa, bedaca
miniaturowym odwzorowaniem $wiata nie oddaje
jego prawdziwych rozmiaréw. Niektore odwiedzane
pomieszczenia mieszcza sie w catosci na jednym
ekranie, ale spora czes$¢ z nich jest ptynnie scrol-
lowana. Zgodnie z informacja podang przez autora,
gdyby wszystkie lokacje dostepne w grze rozbi¢ na
pojedyncze ekrany ich liczba przekroczytaby 200.
Przy takim rozmiarze istnieje ryzyko znudzenia po-
dobnymi komnatami wypetnionymi jednakowymi
teksturami, ale nie w tej grze. Zanim nastapi mo-
ment, w ktérym kazda cegta i kamien wydadza sie
przesadnie znajome, nadchodzi czas na przejscie do
kolejnego fragmentu $wiata. Oprocz zamku, w ktd-
rym rozpoczyna sie przygoda na zwiedzenie czekajq
takze kopalnie, kanaty, swigtynia oraz kilka innych
miejsc. Kolejne lokacje, to nie tylko graficzna zmia-
na otoczenia, ale réwniez pojawienie sie nowych,
charakterystycznych dla danej okolicy przeciwnikdéw
oraz zagrozen. W zamku nalezy mie¢ baczenie na
krople kapiace ze stropu oraz przyklejone do $cian,
plujace jadem, pajakopodobne stworzenia, a w gor-
skich jaskiniach trzeba uwazac na strzelajaca spod

ziemi lawe oraz powolne, ale trudne do ubicia ka-

mienne golemy.

EERE

Muzyka ptynaca z gto$nikow podczas obcowania
z “Knight'n'Grail” takze ulega zmianie wraz z oto-
czeniem. Co ciekawe, melodia nie towarzyszy cato-
Sci rozgrywki. Utwory nie sg odgrywane w ciggtej
petli, a jedynie raz, po czym nastepuje kilkuminu-
towa cisza, przerywana jedynie efektami dzwie-
kowymi zwigzanymi z prowadzonymi przez gracza
dziataniami. Takie rozwigzanie dodaje nieco tajem-
niczosci do atmosfery, a dodatkowo nie powoduje
znuzenia, ktore czesto pojawia sie przy zapetlonej
muzyce. Z powodu ograniczen technicznych gra nie
jest w stanie jednoczenie odtwarzaé¢ melodii oraz
efektéow dzwiekowych. Jest to jedyny mankament

techniczny, jaki zauwazytem w grze.

Opisany wczesniej podziat na réznorodne lokacje
ma niestety swojg cene. Za kazdym razem, gdy ry-
cerz przemieszcza sie pomiedzy krainami pojawia
sie przerwa na doczytanie danych ze stacji dyskéw.
Problem jest oczywiscie w pewnym stopniu pomijal-
ny, podczas zabawy na emulatorze, jednak grajac
na oryginalnym Commodore lepiej zawczasu zapla-

nowac dalszg podroz.

Czas wrdci¢ do pochwat. Kolejnym plusem “Kni-
ght’n’Grail” jest wywazony poziom trudnosci. Aby
dotrze¢ do finatu potrzebna jest zrecznos¢, jed-
nak wyzwania stawiane przez przeciwnikow sg do
przejécia dla zwyktych $miertelnikdw. Podczas gry
nalezy zachowac ostroznos¢, jednak mozliwosé za-
pisywania stanu gry przy Runach Odrodzenia (oryg.
“Rune of Rebirth”) odbiera nieco dramatyzmu cha-
rakterystycznego dla produkcji z dawnych lat, gdzie
utrata ostatniego punktu energii oznaczato powroét
do samego poczatku i zmudne, ponownie przecho-
dzenie gry od samego poczatku. Osoby uwazajace
sie za graczy typu ,hardcore” nie maja obowigzku
korzystania ze specjalnych Run, a dla okazjonalnych
graczy takie nowoczesne rozwigzanie moze zdecy-
dowac o podjeciu kolejnej proby przejscia trudniej-
szego fragmentu, a docelowo - dotarcia do pieknego

finatu. Skoro autor poswiecit swéj czas i przygotowat




dwa rdézne zakonczenia, to wypada zobaczy¢, cho-

ciaz jedno z nich, prawda?

Zanim rycerzowi uda sie dotrze¢ do tytutowego
Grala przyjdzie mu stoczy¢ nie jedng walke. Zgodnie
z niepisanymi zasadami wielkiej przygody na swojej
drodze spotka sie on nie tylko z szeregowymi prze-
ciwnikami, ale réwniez z kilkoma wiekszymi bestia-
mi. W wiekszosci przypadkow przejscia do kolejnych
miejsc w Swiecie gry strzezone sa przez ogromne
smoki. Aby mie¢ szanse na wyjscie z takiego po-
jedynku ,z tarcza” nie wystarcza odpowiednio wy-
éwiczone w obstudze joysticka palce. Warto dopaso-
wac do przeciwnika zywioty, zardbwno w mieczu jak
i w zbroi, aby zwiekszy¢ swoje szanse na przezycie.
Potezne kreatury potrafig korzystac¢ z réznorodnych
atakdéw, przez co nie ma jednego stusznego wyboru
ekwipunku na drodze do zwyciestwa.

Gra zostata wydana przez firme Psytronik
w trzech wariantach. Za cene 2 funtéw szterlingdw
mozna naby¢ cyfrowe wydanie, ktére bez problemu
wspoétpracuje z emulatorami. Posiadacze oryginal-

nych komputerdw C64 moga skusic¢

sie na zakup dyskietki w wersji
,budzetowej” lub ,pre-
mium”. Ta ostatnia
wersja kosztuje
prawie 13£, ale
oferuje opakowa-
nie w klasycznym stylu
wraz z kolorowymi dodatkami -

w sam raz dla kolekcjonerow.

o
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»Knight'n’Grail” to pozycja obowigzkowa dla kaz-
dego mito$nika o$émiobitowej rozrywki. Wciggajaca
mieszanka gry zreczno$ciowej oraz rozlegtego labi-
ryntu w potaczeniu z wysokiej jakosci oprawg audio-
-wizualng dajg produkt najwyzszej klasy, w ktérym
ciezko dopatrze¢ sie wad. Zdecydowanie warto wy-

dac¢ kilkanascie ztotych na oryginalng wersje gry.
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Mikael Tillander

Mikael Tillander, zatozyciel studia Wide Pixel Ga-
mes jest z zawodu programista. Autor jednej z naj-
lepszych gier, jakie pojawity sie na Commodore 64
w ostatnich latach, czyli “Knight'n’Grail” zgodzit
sie udzieli¢ odpowiedzi na kilka pytan dotyczacych
wspomnianej produkcji, a takze prac nad innymi

produkcjami.

Jestem pod wrazeniem gry “Knight'n‘Grail”.
Odkad dotartem do jej zakoriczenia bezwarun-
kowo zagoscita na mojej prywatnej liscie prze-
bojow. Niestety, mam wrazenie, ze niewiele
os6b interesuje sie w dzisiejszych czasach
osmiobitowymi komputerami. Skad pomyst,

aby tworzyé¢ na tak wiekowa platforme?

Dzieki! Chciatem sprébowac zrobi¢ co$ na kompu-
terze z konkretnymi ograniczeniami. Gdy bytem

miodszy, sporo programowatem na C64, wiec zde-

cydowatem sie sprawdzi¢, czy nauczytem sie czegos

(pod wzgledem kodowania) w ciqgu ostatnich ponad
20 lat, ktore minety odkad ostatni raz kodowatem
na C64. Zaczatem od szkicu, ktéry umiescitem na
forum Pixelation (zatgczony screen jest oryginatem).
Z tego miejsca wszystko potoczyto sie dalej, tak jak
zwykle sie to dzieje.

http://www.pixeljoint.com/files/icons/full/knightin-

gale_rev.png

Styl graficzny nie ulegt zmianie od czasu szki-
cu, na ktorym widad, nie tylko wskaznik ener-
gii zyciowej, ale rowniez wskaznik magii lub
many. Czy miates jeszcze inne pomysty doty-

czgce mechaniki rozgrywki?

Tak, catkowicie o tym zapomniatem, ale w grze miata
znalez¢ sie druga bron korzystajaca z energii mana.
W gtowie miatem wizje atakéw razacych btyskawica-
mi. Musiatem zrezygnowac z tego pomystu z powodu

ograniczonej ilosci przyciskdw na joysticku.

Jak duzo czasu zajeto Ci stworzenie tak rozie-
gtego sSwiata, jaki mozna zwiedzi¢ w , Knigh-

t'n’Grail”?

Potrzebowatem okoto 8 miesiecy odkad rozpoczatem
tworzy¢ gre do czasu, gdy zostata ona wydana na

dysku.

Grafika w Gorach Zmey wraz z kulami ognia
wystrzeliwujacymi spod ziemi oraz powolny-
mi, trudnymi do ubicia golemami, sprawia-
ja, ze jest to miejsce, ktére spodobato mi sie
najbardziej. Czy Ty masz swoja ulubiona czesé

gry?

Jaskinia Wyvern. Znajduje sie tam pierwszy boss,

ktory okazat sie naprawde $wietny, sa tam réwniez



http://www.pixeljoint.com/files/icons/full/knightingale_rev.png
http://www.pixeljoint.com/files/icons/full/knightingale_rev.png

wagony gornicze, ktérymi mozna jezdzi¢. Jestem
takze zadowolony z widoku nieba, we wspomnianym

przez Ciebie fragmencie.
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Wszyscy bossowie sa w porzadku, nie tylko ten
pierwszy, ale nie stawiajq oni zbyt wielkiego
wyzwania. 0gélny poziom trudnosci w ,Knigh-
t’n’Grail” nie jest tak wysoki jak w podobnych
grach z lat 80-tych. Dlaczego tak jest?

W zatozeniu jest to “nowoczesna” gra na starej plat-
formie. Moim zdaniem, nowoczesne gry nie sg zbyt
trudne, a dodatkowo oferuja wiele okazji do zapisu

stanu gry.

Pomiedzy nowoczesnymi oraz retro grami jest
znacznie wiecej réoznic. Jedna z nich jest moz-
liwos$¢ wprowadzania aktualizacji w dowolnej

chwili po publikacji gry. Co o tym myslisz?

Mysle, ze jest to dobre. Aktualizowatem moje po-
przednie publikacje na podstawie reakcji graczy.
W przysztym tygodniu dostarcze update do “Twin
Tiger Shark”, aby zbalansowaé bronie i naprawic
kilka bteddw. Nie sadze, aby jakikolwiek szanujacy
sie tworca wypuscit cokolwiek, co bytoby drastycznie
niedopracowane, planujac naprawe w pézniejszych
poprawkach. Uzyskiwanie sugestii od graczy oraz
mozliwo$¢ odpowiedzi na gtos spotecznosci poprzez
dostarczenie aktualizacji to naprawde swietna spra-

wa.

(=]

EERE

Mam wrazenie, ze stato sie zwyczajem wy-
puszczanie gier bedacych wciqz w fazie beta,
nazywajac to "wczesnym dostepem”. Co sa-

dzisz na ten temat?

Sadze, ze jest to zwigzane z “mentalnoscia kickstar-
tera”, ktéra rozpowszechnita sie obecnie. Producen-
ci mogq zaczac¢ zarabiaé pienigdze na swoich grach
znacznie wczesniej. Podejrzewam, Ze jest to dosc
ryzykowne przedsiewziecie, lecz jesli autorom uda
sie zabezpieczy¢ fundusze na wczesnym etapie, pro-

dukowana gra moze na tym skorzystac.

Moim zdaniem gra posiada tylko jedna tech-
niczna niedorébke. Gdy muzyka zaczyna graé
to efekty dzZwiekowe zostaja wytaczone. Czy
jest to bfad, celowy zabieg czy moze ograni-

czenie ze strony sprzetu?

C64 pozwala na wykorzystanie tylko trzech “gtosow”
jednoczesnie, a muzyka zajmowata wszystkie trzy
miejsca. Sprobowatem przetaczania i mysle, ze za-
dziatato to catkiem dobrze. Dodato to réznorodnosci
kolejnym lokacjom, na przejscie, ktérych potrzeba

troche czasu.

~Knight’n‘Grail” zostat wydany tylko na Com-
modore 64, natomiast twoja najnowsza gra
"Twin Tiger Shark” jest produkcja wieloplat-
formowa, dostepna na Xboksie oraz OUYA.

Ktora platforme wolisz jako twoérca?

Tworze gre najpierw na komputerze, a pdzniej jq
eksportuje (uzywajac witasnych skryptéw do kon-
wersji) na inne platformy, aby przetestowac dziata-
nie od czasu do czasu. Kazdy sprzet, na ktérym gre
da sie uruchomic¢, jest dobrg platforma. Niedawno
zaczatem uzywac PS Vita, ktéra moze okazaé sie
mojq ulubiona. W tej chwili, musze przyznac, ze jest

to Xbox 360 z powodu swojej mocy.




Jakis czas temu pokazates kilka grafik z od-
Swiezonego “Knight'n’Grail” zaplanowanego
na nowsze sprzety. Czy ten projekt jest kon-
tynuowany?

https://twitter.com/mix256/sta-

tus/312881928091103232/photo/1

Ten projekt bedzie kontynuowany az do ukonczenia.
:) Naprawde chce go przenies¢ na nowsze platformy,
ale gra musi mie¢ klimat oryginatu, a tego jeszcze

nie udato mi sie osiggnac.

Kazda z twoich gier ma innego twérce oktad-
ki. Czy zaden z nich nie jest wystarczajaco do-
bry, by pracowaé

z Toba przy kolej- *TWIN %

nych projektach?
7)

Haha, nigdy sie nad
tym nie zastanawia-
tem... W grze o zom-
bie, nad ktéra pra-
cuje, po raz kolejny
zmienit sie autor

oktadki, chociaz tym

modalS

Eowip the armour oF water,
and walk into the rain

it wmill Mot be a siaushier,
mot Bven amn eneray drain

Ma.ﬁ Hall Stis|rcases
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razem pracuje on rowniez nad grafika w grze. Marek
Barej zrobit oktadke do “Twin Tiger Shark”, czyz nie
jest ona idealna do tej gry? Oktadka przygotowana
przez Marka oraz ta z “Knight'n’Grail”, ktéra stworzyt
Hakon Repstad, ukazujg w pewien sposéb, o czym

sg dane gry.

Obie wspomniane okifadki sq bardzo fadne.
Podobnie jak ze zmiana artystow, kazda stwo-
rzona przez Ciebie gra posiada nowa mecha-
nike, nowy sSwiat do zwiedzenia. Nowoczesne
gry nastawione sa na mozliwosS¢ Sciagania
dodatkéw, rozszerzen, oraz produkcji sequeli.
Czy nie kusi Cie, aby poszerzyé wydane juz gry

w ten sposéb?

Chce zrobi¢ sequel “Knight’n’Grail” i zrobie go... kie-
dys. :) Odnosnie rozszerzen, stwierdzam, ze raczej
nie. Na pewno nie za optata. Stworzytem nowy tryb/
poziom do “Heavy Recoil”, ktory zostat udostepniony
wraz z ostatnig aktualizacjg. Taki rodzaj rozszerzen

tworze z radoscia.

Skad bierzesz inspiracje do tworzenia swoich
gier? Czy znajdujesz je w innych grach, czy tez

otoczenie podsuwa Ci dobre pomysty?



https://twitter.com/mix256/status/312881928091103232/photo/1
https://twitter.com/mix256/status/312881928091103232/photo/1

Gtéwnie sa to obrazy i/lub wspomnienia z innych
gier. Czasami muzyka dostarcza rozbtysk nowego

pomystu.

Czy mozliwe jest utrzymanie sie wylacznie

z tworzenia tych gier?

Nie. Chociaz sadze, ze ktos bardzo dobry marketin-

gowo moégiby mieé z tego cos wiecej. :)

Czy mégtbys nam powiedzieé, co robisz, kiedy

nie pracujesz nad starymi grami?

Jestem tworca gier oraz aplikacji na urzadzenia
przenosne. Moim gtéwnym hobby jest granie w pin-

ball’a, czesto biore udziat w turniejach pinball‘a.

PP P P P P e e e e e e e

Bardzo dziekuje za wywiad w imieniu swoim oraz ca-
fego zespotu “Komody”. Z mojej strony czas zagrac
w ,Fairy Well”. Musze sie przyzna¢, ze jeszcze nie

gratem w ta gre.

Wywiad przeprowa-
dzit tukasz Bobrecki

BOBIKDWOZ

W ostatnich tygodniach zamiast od$wieza¢ gierki
z ubiegtego wieku, staram sie poznawac zdecydowa-
nie nowsze produkcje, wydane w ostatnich latach.
Komputery potrafiace dokonywac¢ obliczeh na mak-
symalnie 8 bitach co prawda dawno juz zeszty do
podziemia, jednak wciaz, kazdego roku pojawia sie
kilka nowych produkcji. Nie szukajac daleko, w 2013
roku przypomniat o sobie duet: Georg ,Endurion”
Rottensteiner oraz Trevor ,Smila” Storey prezen-
tujac ,Guns’n’Ghosts”, gre osadzong w klimacie
horroru. Tytut tej produkcji delikatnie nawigzuje do
klasycznej serii ,Ghots'n’Goblins”, ale podobienstwa
pomiedzy nimi nie sa marketingowym kluczem do
sukcesu wspomnianej produkcji. Autorom udato sie
juz zapracowac na swoje miejsce w osSmiobitowej
branzy, chociazby dzieki rewelacyjnemu, wydanemu

rok wczesniej ,Soulless”.

Projekt gry po raz pierwszy pojawit sie w 2011

roku na forum Retro Remakes, (http://www.retro-
remakes.com/remaketalk/index.php?p=/discus-
sion/2391/) gdzie Georg Rottensteiner prezento-
wat kolejne etapy projektowania, programowania,
a w skrdcie - petnego przygotowania gry na Com-
modore 64. Produkcja nazwana wéwczas ,Superna-
tural”, wygladata znacznie mniej atrakcyjnie, jednak
byt to dopiero poczatek prac. Kazdy ze stu kolejnych
krokéw na drodze do stworzenia ,Guns’n‘Ghosts”

zostat szczegdtowo opisany na wspomnianym forum.



Prace, pracami, ale czas opowiedzie¢ co nieco
na temat finalnego produktu. Gra, co nie jest takie
oczywiste, posiada fabute, ktérej kolejne fragmenty
ujawniane sq regularnie, co kilkanascie poziomdw.
Opowies¢ co prawda nie nalezy do zbytnio wciaga-
jacych, ani rozbudowanych, ale w potaczeniu z mi-
tymi dla oka krétkimi animacjami jest sympatyczng
nagrodq za umiejetne pokonywanie kolejnych hord
potworéw. Nic tak nie motywuje jak cheé poznania
zakoriczenia rozpoczetej historii, jakkolwiek prosta
by ona nie byta.

Gra charakteryzuje sie dos¢ wysokim poziomem
trudnosci. Wyzwanie, z jakim trzeba sie zmierzy¢
przechodzac przez kolejne poziomy jest jednak
zréznicowane. Kolejni przeciwnicy, podobnie jak
uktad samych pozioméw potrafig niejednokrotnie
powaznie uszczupli¢ zapas dostepnych ,zy¢”, jed-
nak zdarzaja sie pomiedzy nimi fragmenty znacz-
nie prostsze, powiedziatbym, ze wrecz relaksacyjne.
Trudno uznac to za wade, bowiem spokojniejsze po-
ziomy pozwalajq na chwile oddechu oraz dajg szanse
na poprawe stanu zdrowia postaci. Moim zdaniem,
niektére potworki powinny pojawic¢ sie na znacznie
pdzniejszym etapie gry. W poréwnaniu z przyspie-
szajacymi pajagkami zdecydowanie fatwiejsze s ska-
czace zaby, ktére pojawiajq sie dopiero kilkanascie
poziomow pdzniej.

ULYSSES, HRANSAS.

g A STUDENT HRS BEEN FOUND DEFID

¢ IN AN ABANDONED HOUSE IN THI -
WOODS . SOMEONE OR SDI"IETHING
HUNG HER AND DEMONIC INMARKS WERE i-
ALL ABOUT . "

Na poziom trudnosci gry nie mozna wptywac bez-
posrednio, jednak decydujac sie na konkretny tryb
rozgrywki mozna sprawi¢, aby w nieréwnej walce
gracz miat wieksze szanse na przezycie, lub wrecz
przeciwnie. Tytutowe menu oferuje szes¢ opcji, jed-

nak tylko czes¢ z nich wprowadza konkretne uroz-

maicenie. Podstawowy wybor zwigzany jest z iloscig
graczy. Nie zauwazytem réznicy w ilosci atakujacych
potworéw podczas samotnych zmagan oraz z pomo-
cq drugiej osoby, co oznacza, ze we dwojke gra sie
nie tylko razniej, ale i tatwiej. Kolejna decyzja do
podjecia dotyczy bohatera, ktdérym przyjdzie ste-
rowac¢ podczas zabawy. Bracia Trevor oraz Georg

(zbieznos¢ ich imion z twdrcami gry jest nieprzy-

padkowa) réznig sie miedzy soba posiadang bronia.

-

SCORE 00028050
LEVEL 25

Trevor korzystajac ze sity swojego umystu potrafi
zatrzymac wroga w miejscu, wysysajac z niego przy
okazji wszelka energie zyciowa. Niewielki zasieg
ataku moze zostac z czasem rozwiniety, jednak psy-
chiczna moc nigdy nie doréwna sile razenia strzel-
by, z ktorej korzysta Georg. Uzywajac broni palnej

znika problem zwigzany z zasiegiem, lecz nie jest

to orez pozbawiony wad. Po wystrzeleniu wszystkich

LY fndhunhnhn
&0

PRAUSED

pociskow konieczne jest spokojne zatadowanie no-
wej amunicji. Trzeba sta¢ w miejscu, zupetnie bez
ruchu, a przeciwnicy caly czas atakuja. Z czasem

mozna znacznie powiekszy¢ magazynek, jednak po-

omoda 9

27
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czatek gry wymaga chwilami anielskiej cierpliwosci.
Kooperacja to najciekawszy, a zarazem najtrudniej-
szy sposob walki ze ztem. Gracze nie moga, tak jak
w pozostatych trybach grac niezaleznie od siebie,
bowiem aby pozby¢ sie potwora potrzebna jest bli-
ska wspdtpraca. Obrazenia zadawane sa wytacznie
w sytuacji, gdy Georg wpakuje kulke w monstrum
uwiezione mentalng sitq Trevora. Ten tryb zarezer-
wowany jest wylacznie dla prawdziwych wyjadaczy.

Wraz z rozwojem historii bracia odwiedzajq rdz-
norodne lokacje. Poszukujac kolejnych nadnatural-
nych zdarzen zawitajq na pustynie, do lasu, a nawet
sprawdzg, co kryje sie w kanatach. Kolejne etapy
podrézy wigza sie nie tylko z pojawianiem sie no-
wych przeciwnikow, ale rowniez ze zmiang stylu gra-
ficznego kolejnych plansz. Najpiekniejsze, w mojej
opinii, sq delikatnie animowane wodospady bedace
ttem dla podziemnego jeziora, niestety pojawiajq sie
one dopiero w okolicach 60 poziomu.

Na oprawe graficzng w ,Guns’n’Ghosts” nie moz-
na narzekaé. Pomaga ona zbudowac odpowiedni
nastroj, zwtaszcza na poczatkowym etapie rozgryw-
ki, a niektorzy przeciwnicy wzbudzajq respekt wy-
tacznie swojq ,urodq”. Tak samo dobrze nie wypo-

wiem sie na temat muzyki, ktora zupetnie nie trafita
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w moj gust. Po pewnym czasie zdecydowatem, ze
do dobrej zabawy wystarcza sporadycznie styszalne
efekty dzwiekowe. Na pochwate zastuguje natomiast
fakt, ze gra miesci sie w petni w pamieci Commodo-
re. Przechodzac przez 72 kolejne plansze wszystko

dziatato ptynnie, ani razu nie pojawity sie zaciecia ani

przerwy na doczytywanie danych.

»Guns’n’Ghosts” to produkcja warta sprawdzenia.
Mroczny klimat, paranormalne zjawiska, réznorod-
ne lokacje oraz przeciwnicy w pofaczeniu z rzadko
spotykanymi animowanymi przerywnikami fabular-
nymi to niewatpliwe zalety gry. Pewne skojarzenia
z ,Ghost’n’Goblins”, o ktérych wspomniatem na sa-
mym poczatku moga pojawic sie podczas rozgrywki,
jednak nie mamy tu do czynienia z zadnym klonem
ani przerébka, a jedynie z podobng, ponadnaturalng
tematy-
ka,
jest obec-

ktéra

na w obu

-

produk-

cjach.

a3

SCORE 00063200
LEVEL &3

BOBIKOWOZE

Guns'n'Ghosts
Psytronik Software
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Dawno, dawno temu, w czasach gtebokiego SID-
popu i SIDrocka, kiedy przez $wiat nie przetoczyta
sie jeszcze fala wspdtcze$nie znanej nam muzyki,
w domach, w remizach strazackich i na wielkich
balach krélowato chiptune’owe brzmienie i nikomu
nawet przez mysl nie przeszto, ze mogtoby by¢ ina-
czej. Na radiowych i telewizyjnych listach przebojow
prézno szukatbys$ dzwiekdw innych niz oSmiobitowe.
Cho¢ dzi$ trudno w to uwierzy¢, nikt nie skarzyt sie
na bylejako$¢ i monotonie 6wczesnych hitéw. Niko-
mu nie przeszkadzata ograniczona paleta dzwiekdw,
bo i ona doczekata sie swoich mistrzéw.

Czasy te miaty niepowtarzalny urok. Wielu do
dzi$ z sentymentem wspomina tamte dni: pierwsze
prywatki, na ktérych promowano pionierski rodzimy
dance, studnidéwke z nieodtacznym polonezem, wy-
pady na rockowe koncerty. Nic jednak nie mogto sie
réwnadé z magig niedzielnych popotudni, kiedy to po
ciezkim tygodniu nauki badz pracy zasiadato sie wy-

godnie przed ekranem, aby obejrzec¢ bijacy wéwczas

rekordy popularnoéci Telewizyjny koncert zyczen.

Takze nasi bohaterowie, Matgorzata i Robert,
ktérych historie niecodziennej mitosci chcemy dzi$
opowiedzie¢, punktualnie o 13.00 wybierali pierwszy
kanat TVP i popijajac do obiadu kompot z rabarbaru,

oczekiwali muzycznych niespodzianek.

o
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Maitgorzata

Oboje mieli niepospolita wrazliwo$¢ muzyczng,
stad tatwo ulegali czarowi melodyjnych kompozycji.
Wystarczaty dwa-trzy takty ulubionego utworu, aby
rozptywaty sie wszelkie ich troski, a mysli przeno-
sity w inny wymiar. Nie inaczej byto i tym razem.
Kiedy w gtos$nikach wystuzonego Rubina rozbrzmiaty
pierwsze dzwieki szlagieru Jeroena Tela, matzonko-
wie wrdcili pamiecig do czaséw, kiedy to na trwate
splotty sie ich losy.

Poznali sie w salonie gier. Tam wtasnie Robert
spedzit prawie calaq mtodos¢. Matgorzate ujeto jego
catkowite oddanie elektronicznej rozrywce, kto-
re poznata po przekrwionych od wielogodzinnego
wpatrywania sie w niebieskawy ekran oczach i na-
brzmiatych od odciskéw palcach zapamietale ude-

rzajacych przycisk fire. Po odgtosach ,0!”, ,aa!”, ,0z

ty!...”, ,niech cie ch.. strzeli!”, wydobywajacych sie
w ferworze wirtualnej walki z zapadtej piersi, rozpo-
znata w Robercie prawdziwego mezczyzne o cechach
wojownika. Kiedy doszedt przy niej do ostatniego

poziomu Cybernoid II, zakrecito sie jej w gtowie

i omal nie upadta.

o = AR T
Cybernoid II (Hewson Consultants Ltd., 1988)

Wtedy wtasnie on, dotad zimny i wyrachowa-
ny msciciel, pogromca, Rambo, Predator i Com-
mando w jednym, pospieszyt jej na ratunek. Mimo
trwajacego setne czesci sekundy wahania: okazac

rycersko$¢ czy ukonczyé gre, do ktdrej podchodzit



http://www.gamebase64.com/sidplayer.php?GA_Id=1896

niezliczong ilo$¢ razy, a ktérej koricowa scena byta
teraz na wyciagniecie reki - wybrat to pierwsze.
Zdecydowanym ruchem odrzucit drazek i przytrzy-
mat chwiejace sie ciato dziewczyny, ktére upadato
niczym $ciete drzewko. Cho¢ wtozyt w to wszystkie
sity, bardzo starat sie sprawia¢ wrazenie mezczyzny,
ktéry Srednio raz dziennie ratuje niewiasty oszoto-
mione jego zrecznoscia.

- Ale przeciez gra!... - zdofata wykrztusi¢ z nie-
klamanym przejeciem. Oboje spojrzeli w strone au-
tomatu: ostatni ze statkéow witasnie przyjmowat na
siebie $mierciono$ng serie pociskow. Syntetyczny
dzwiek eksplozji zdawat sie nie mie¢ konca.

- To nic - odpart z udawanym spokojem. Przed
oczami stangt mu blisko godzinny trud, setki ze-
strzelonych dziat i samolotéw wroga, akrobatyczne
manewry powietrzne, petne fantazji ataki...

- To nic - powtdrzyt, a serce jego $cisnat niewy-
stowiony bdl, w kacikach oczu zaszklity sie ledwo
widoczne tzy.

Emocje malujace sie na twarzy dziewczyny za-
kryt niewinny rumieniec. Nigdy nie doswiadczyta tak
wielkiego poswiecenia. Owszem, zdarzato sig, ze ten
czy tamten przepuscit ja w kolejce po zeton lub wy-
brat jej inicjaty na liscie hall of fame, jednak tym
razem byto to co$ naprawde wyjatkowego: kto$ dla
niej wyrzekt sie stawy najwiekszego mistrza Cyber-
noid w potudniowej Polsce, ztozyt jej w ofierze mo-
zolny, wielomiesieczny trud pokonywania kolejnych
poziomow.

W nagtym przyptywie zalu za jego straty, ale
i z wdziecznosci, ze pospieszyt jej z pomoca, chcia-
fa mocno przycisna¢ go do falujacej piersi, jednak
zabrakto jej $miatosci. Czuta sie w jego ramionach
taka mata, taka krucha, tak bardzo kobieca... Mil-
czaco patrzyta na niego ze $ci$nietym od wzruszenia
gardtem. Jesli wczesniej nie potrafita whasciwie na-
zwac swoich uczué, teraz nie miata watpliwosci - to
jemu odda swe dziewicze serce.

Jeszcze tego samego dnia wieczorem spotkali sie
na SID-owej imprezie w wypetnionym po brzegi klu-

bie. Bawili sie do pdzna przy setach Jeroena Tela,
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Matta Gray'a i Roba Hubbarda. Czas dla nich zatrzy-
mat sie w miejscu. Nie widzieli i nie styszeli niczego
poza soba. Réwnie dobrze bawili przy energetycz-

nych, skocznych kawatkach z Battle Valley, Last Nin-

ja II i Commando, co przy puszczanych na drugim

danceflorze spokojnych, wysmakowanych trackach
z Master of Magic, Lightforce czy One Man and his
Droid. Przy wolnych, lirycznych utworach opierata
gtowe o jego chtopieco chude ramig, na ktérym wid-
niato wytatuowane niebiesko-czerwone logo Com-
modore, przymykata oczy i trwata w btogim pétsnie.

Jak przystato na dobrze wychowanego mtodzien-
ca, po mile spedzonym wieczorze Robert odpro-
wadzit Matgorzate pod blok, w ktérym mieszkata.
Dziekujac za wspolny czas, dziewczyna nie$miato
musneta ustami jego policzek. Gdyby nie skape
Swiatto odlegtej latarni, zobaczytaby na jego twarzy
zmieszanie chtopca, ktéry dopiero odkrywa powaby
przeciwnej pici. Wbiegta lekko po schodach, a on
wcigz patrzat za nig rozanielonym wzrokiem.

Byto w Malgorzacie co$, co zaintrygowato, a za-
razem urzekto Roberta: dziewczeca $wiezo$¢ i nie-
winno$¢ pofaczona z kobieca juz dojrzatoscia; dzie-
cieca tatwowierno$¢ i surowa powaga. Kiedy ich
spojrzenia spotkaty sie po raz pierwszy, przeszyio
go graniczace z pewnoscig przekonanie, ze ta twarz
o delikatnych rysach i duzych btekitnych oczach kry-
je wrazliwg i piekng dusze. Nie mogt dtuzej pozostaé
obojetny na nieodparty urok dziewczyny.

Spogladajac w gwiazdy i pograzajac sie bez resz-
ty w projekcjach przysztych dni, szedt niespiesznie

w strone swojego osiedla. Minat kilka przydroznych
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latarni, kiedy z gtebokiego zamyslenia wyrwato go
niespodziewane pytanie.

- Czy kolega aby nie zabtadzit w te ciemng noc?
- niby grzecznie zwrdcit sie do niego jeden z trzech
typkdw w koszulkach z wytartymi prasowankami
Atari. Nieznajomi zaszli mu droge, jednoznacznie
zdradzajac nieprzyjazne intencje. Rozpoznat w nich
twarze, ktére juz w klubie wrogo mu sie przyglada-
ty. ,Najwyrazniej przesadnie troszcza sie kolezanke
z sgsiedztwa” - pomyslat, trafnie wyczuwajac, co sie
Swieci.

W dzielnicy, w ktorej mieszkat, czesto dochodzito
do bdjek. O powdd nikt nie pytat. Zwykle chodzito
o roztadowanie mtodziefczej energii i potwierdzenie
swojej sity w najbardziej pierwotnej formie: bezpo-
Sredniej walce. Zdarzaty sie jednak uliczne bijaty-
ki, ktére miaty znacznie gtebszy podtekst i bardziej
zajadty przebieg. Do tych zaliczaty sie porachunki
klanéw. W tamtych czasach bezwzgledny béj toczyli
mito$nicy komputeréw Atari z fanami Commodore
(mniej liczna, rachityczna spoteczno$¢ spectrumow-
cow, zrzeszona w przyszkolnych klubach mitosnikow
informatyki, deklarowata pacyfistyczne przekona-
nia).

Tym razem zanosito sie na $wieta wojne w imie
obrony umitowanego logotypu i symbolizowanych
przez niego wartosci. Nie byto mowy o szlachetnej
walce do pierwszej krwi. W tym bezpardonowym
boju stawiato sie na szali swoje zdrowie, a nawet
zycie.

Robert, zdany wytacznie na siebie, w lot ocenit
swoje szanse w starciu z trzema osiedlowymi rze-
zimieszkami. Nie byty wielkie. Jedyne, na co mogt
liczyé, to efekt zaskoczenia. Nie czekajac na dalszy
bieg wydarzen, postanowit dziatac.

Niesiony sita kietkujacego uczucia do Matgorza-
ty chwycit pierwszego kolesia za szmaty i walng go
z dynki, drugi - nim zdotat rozeznaé sie w sytuacji
- zainkasowat mocny cios glanem w krocze, trzeci -
widzac wijacych sie z bolu kompandw - stracit serce
do walki i porwat sie do histerycznej ucieczki, gubigc

po drodze kij baseballowy i taficuch.
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Bob’'n Rumble/Bad Street Brawler (Mindscape
Inc., 1987)

Patrzac z uczuciem dzikiej satysfakcji na krewkich
atarowcow lezacych u jego stop, doswiadczat przy-
ptywu nadludzkiej sity. ,The power of love” - pomy-
Slat i usmiechnat sie do siebie.

- Gdyby kto$ mnie szukat... méwig na mnie Bob...
Bob’n Rumble. - rzucit od niechcenia i odszedt wol-
nym krokiem, jak gdyby chwile wczesniej nic nie

zaszto. Zupetnie juz spokojny wracat w myslach do

wieczoru spedzonego z Matgorzata.

Od wydarzen tamtej nocy atarowcy omijali Rober-
ta szerokim tukiem, mimo ze byt czestym gosciem

na osiedlu Matgorzaty. Jesli za$ przez swojag nie-




ostrozno$¢ znalezli sie w zasiegu jego wzroku, po-
kornie spuszczali gtowy, aby nieopatrznym gestem
lub spojrzeniem nie $ciggnaé na siebie jego gniewu.

Matgorzata i Robert zostali parg po pierwszym
pocatunku, do ktéorego doszto w ciemnej kinowej
sali. Robert wybrat romantyczny film o mitosci, co do

ktérego miat pewnosé, ze spodoba sie dziewczynie.

W potowie seansu - czy to przez istniejacy od po-
czatku miedzy dwojgiem mtodych ludzi magnetyzm,
czy to pod wptywem scen epatujacych mitoscig - ich
usta spotkaty sie w diugim, namietnym pocatunku,
ktérego zadne nie chciato przerwac. Z kina wyszli ze
splecionymi dtorimi. Tego wieczoru dtugo spacerowa-
li parkowymi alejkami, a wokot nich dato sie styszeé
wesoty, mitosny szczebiot. On opowiadat o niebez-
pieczenstwach i putapach czyhajacych na kazdego,
kto niewprawng reka probowat kierowad statkiem
w grze Tomcat. Ona stuchata z szeroko otwartymi
oczami i niestabngcym zainteresowaniem.

Imponowato jej jego gamingowe doswiadczenie
i niebywata zrecznosé. Czuta sie przy nim szczesliwa
i bezpieczna. Z kolei Robert przy subtelnej kobie-
cosci Matgorzaty widziat siebie nader atrakcyjnym.
Dzieki niej jego nieociosana meskos¢ zyskiwata zna-
miona fagodnosci.

Wydawato sig, ze wszystkie znaki na niebie i zie-
mi wskazujaq, iz tych dwoje jest sobie pisanych. Jed-
nak na drodze ich szczesciu staneta niespodziewana
trudnos$é. Kiedy rodzice Matgorzaty poznali ,wyzna-
nie” Roberta, urzadzili cérce karczemna awanture,
stanowczo zabraniajac jej dalszych kontaktow z wi-
chrzycielem i bezboznikiem commodorowcem.

Matgorzata wywodzita sie z rodziny o mocnych
tradycjach atarowskich. Ojciec catymi latami kar-
mit cérke bezpodstawnym przekonaniem o wyzszo-
Sci Atari nad Commodore. Matka za$ kazdego dnia
zmuszata j do uciekania przed toczacymi sie becz-
kami w Pitfallu, podawania kufli piwa oblesnym kole-
siom w Tapperze i wcielania sie w posta¢ $miertelnie
przerazonej zaby uciekajacej przed nadjezdzajacymi

samochodami we Froggerze. Traumatyczne przezy-
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cia z dziecinstwa, rozgrywajace sie wérdd upiornych
dzwiekéw POKEY-a, nie mogty nie pozostawi¢ $la-
doéw w psychice dziewczyny. Dopiero Robert, powoli,
krok po kroku, wyprowadzit ja z ciemnych i gtuchych
lochéw siermieznej rozrywki, pokazujac magiczne
i niepowtarzalne $wiaty kreowane przez maszyny
spod znaku C=. Byta mu bezgranicznie wdzieczna,
Ze zapoznat ja z mozliwosciami uktadéw VIC i SID,
ktére wrécity jej wzrok i stuch. Za sprawg C64
otrzymata od losu nowe, petniejsze zycie. Zrywajac
noszony na piersi komunijny tancuszek ze zniena-
widzonym logo Atari, ktére potozyto sie gtebokim
cieniem na jej dotychczasowym zyciu, symbolicznie
uwolnita sie od przesztosci. Nie byto juz zadnych
przeszkdd, aby potaczy¢ tych dwoje.

W czerwcowe popotudnie Matgorzata i Robert sta-
neli na $lubnym kobiercu w katedrze pod wezwa-
niem btogostawionego Jacka Tramiela. Trzymajac
dtonie na kasztanowej klawiaturze obtego C64, wy-
powiedzieli sakramentalne ,tak”.

Byli zgodnym matzenstwem, ktére cementowa-
fa wspdlna pasja: gry na o$miobitowe komputery.
Kiedy kilka lat p6zniej nowoczesne i szybkie pece-
ty zdominowaty rynek, uznali to za chwilowy zalew
tandety. Do dzi$ pozostali wierni pierwszym domo-
wym maszynom. W kazdy sobotni wieczér wiacza-
ja wystuzone Commodore 64 i grajg do pdzna na
dwa joysticki w Artillery Duel przy brzmieniu starych
SID-owych kawatkéw puszczanych z winyli. Po wielu
latach wspoélnego zycia dzwieki, przy ktoérych poznali
sie w tak niezwyczajnych okolicznosciach, na nowo
budza w nich wspomnienia mtodzienczych lat, po-

czatkdéw znajomosci i rodzacego sie uczucia.

hery



http://www.gamebase64.com/sidplayer.php?GA_Id=8014

34

1983 -

Znowu kosmos, znowu ratowanie Ziemi... Zdawac
by sie mogto, ze to kolejna pozycja z mndstwa ja-
kichs astralnych shoot’em up-6w, lecz to nieprawda.
Wypuszczona na rynek przez Mastertonic w pofowie
lat 80-tych gra 1985 - The Day After jest zaiste god-

na najwyzszej uwagi.

-IHAISITERTREOHIILC- o

Fabuta w dwdch stowach taka: jest dzien po tym,
jak Wielki Brat zostat zniszczony, a Ziemianie zrozu-

mieli, w jaki sposob prze-

The Day After

omija¢. Po mozolnych
probach  (kto grat,

ten wie) udato mi sie
przejs¢ caty poziom i jaskinie (ktdéra jest zawitym
i waskim labiryntem) trafitem na poziom drugi. Oka-
zato sie, ze w niczym on sie nie rézni od poprzednie-
go, za wyjatkiem grawitacji. Juz spiesze z wyjasnie-
niem: w kosmicznym $wiecie tej gry znajdujemy sie
w stanie niewazkosci, ostabieniu grawitacji (zalezy,
jak pojmowac te zagadnienia). Na drugim etapie
réwniez to jest, lecz dziata na odwrdt. Po prostu
,Spadamy do géry”. Jako ostatnie stowo w kwestii
poziomoéw powiem, Zze wielkg wada tej gry jest mo-
notonia. Za kazdym razem mamy do czynienia z tym
samym $wiatem, z tymi samymi planetami. Czastki
plazmy sa w tych samych miejscach, a odwrdcenie
grawitacji powtarza sie cyklicznie co dwa.

Muzyki nie ma, ale jest dzwiek, catkiem fadny.
Jakze czesto wystepujacy odgtos eksplozji naszego
statku i jej animacja sa schludne i nie byle jakie.
Wrogi pojazd latajacy wydaje z siebie troche irytu-
jacy ryk na ksztait karetki

trwac. Ty zostates wybrany,
by znalez¢ energie, ktora
potrzebna jest Ziemi do

przetrwania. Stara Repu-

@ pogotowia. Zawsze $cisza-
tem telewizor do zera pod-

czas gry. Ostatni z kluczo-

wych odgtoséw wystepuje
blika zachowata nuklearng ‘ ? ' podczas zbierania plazmy.

plazme na czterech sasied-
nich planetach - to jg mu-

sisz zebraé. Jesli ci sie uda, S LEVEL
a i

ORE
kwalifikujesz sie do zebra- 3EE4
nia ostatniej czesci plazmy, ukrytej w wyjatkowo
trudnej do przejscia jaskini.

Nie ukrywam, ze jest to wolne ttumaczenie z ma-
nuala umieszczonego na poczatku programu. Mimo
wszystko zgadza sie ono z rzeczywistoscia.

Mamy do przejécia kilka pozioméw, po cztery
planety i jedng jaskinie kazdy. Nie jest to tatwe za-
danie, bo zy¢é mamy tylko trzy, a kazde zderzenie
ze $ciang, pociskiem, czy czymkolwiek réwna sie
Smierci. Na domiar ztego nasz statek nie jest ob-

darzony bronia, zatem wszelkich wrogdw nalezy

Moge o nim powiedzie¢
tylko tyle, ze jest fadny
i catkiem przyjemny. Grafiki
W grze sa przejrzyste, lecz
nie wyjatkowe. Obrazek na poczatku gry jest dobrej
jakosci, starannie wykonany. Sterowanie jest troche

niewygodne, lecz

mozna przywyknaé.

Ogdétem mowiac
- gra sie dobrze,
btedy

ne. Polecam oso-

nieznacz-
bom cierpliwym
i lubigcym ¢éwiczenie

Zrecznosci.

omoda 9



Otworzytem ogromny wor, zanurzytem w nim
dton, przebieram, przebieram i co? Hm... to nie jest
grywalne, tego nie mozna uruchomic... o prosze!

Znalaztem co$ odpowiedniego.

W zasadzie mozna stwierdzi¢, ze gra jest kom-
pletna, ale niewydana, bez
muzyki i efektéow dzwieko-
wych, po prostu porzucona.

Mineta zaledwie sekunda
od pierwszego uruchomie-
nia, gdy zauwazytem skad$

znany mi odrzutowiec. Za-

sie w podziemiach Buenos Aires. Wystepuja oni pod
postacig latajacych i uzbrojonych statkéw, dziwnych
maszyn, robotéw, helikopterdw, wyrzutni rakieto-
wych, itp.

Gra skfada sie z trzech poziomoéw, ktore
autor okreélit, jako ,fazy”. Zakonczeniem
kazdej z nich jest walka z wielka sterty ze-
lastwa, czyli mechanicznym bossem. W trak-

cie rozgrywki spotkasz bonusy w postaci cyfry ,0".
Pojawiaja sie one najczesciej
po zniszczeniu przeciwnika,
natomiast w bardzo duzej
ilosci po zniszczeniu bossa.
Bonusy, o ktérych mowa to
Dzieki

pieniadze. nim mo-

zesz przekupi¢ straznikéw

Il

raz, zaraz! Przeciez on wy-
glada
z gry Steel Eagle! Leciatem dalej, w gtab tunelu

identycznie jak ten

dostrzegajac coraz wieksze podobienstwo obu gier.

Zaczatem bardziej drazy¢ temat i okazato sie, ze
jest jeszcze jedna gra, ktdra niesamowicie przypo-
mina Harrier Strike. Mam na mysli fajng strzelanke
pod tytutem Deep Stars. Skad takie ogromne podo-
biefnstwo? Otdz wszystkie trzy gierki zaprogramowa-
ta ta sama osoba, czyli Duncan Scott Kershaw, autor
gier takich jak: Elven Warrior i Cobra Force.

Dalsze poszukiwania przyniosty jeszcze cenniej-
sze informacje. Okazato sie, ze Harrier Strike zostat
stworzony niedtugo po Steel Eagle i podobno jego
oryginalna nazwa to Stella. Gra miata zosta¢ wydana
przez Players Software, ale firma stwierdzita, ze to
bez sensu, poniewaz ludzie byli juz troche znudzeni
grami tego typu i ogdlnie byto ich sporo na rynku.

Grajac w Harrier Strike, o
sterujesz uzbrojonym od-
nalezacym do 1 s
grupy
ktérego celem jest likwida-

rzutowcem
matej zadaniowej,
cja przeciwnikéw zwanych

LArgies”, ktorzy odkryli tajny
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pilnujacych sktadéow amu-
nicji oznaczonych napisem
,SALE ON!”, wdwczas dostaniesz mocniejszg bron
lub 0 innym zastosowaniu.

Sterowanie odrzutowcem Harrier jest catkiem ta-
twe, ale jak to bywa w tego typu grach nalezy uwa-
za¢ na wszystkie odstajace - gdrne, dolne i $rod-
kowe elementy podziemnego tunelu. Dodatkowo
znajdujq sie na nich wyrzutnie rakietowo-pociskowe,
ktére nie oszczedzaja amunicji.

Zdaje sobie sprawe, ze mndstwo podobnych gier
powstato juz wczesniej, ale mozna ja byto $miato
wydaé pod szyldem Player Software. Na szczescie
jest to preview w stu procentach grywalny, a jesli
komus tak bardzo przeszkadza brak dzwieku, to
moze sobie witaczy¢ dodatkowo jakiego$ SIDa i po

problemie.
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system obronny znajdujacy
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TOP

Jest mi troche smutno z powodu matej ilosci
gtoséw, ktore nadestaliscie. Poréwnujac z poprzed-
nim notowaniem, to $miato stwierdzam, ze jest ich
znacznie mniej. Na szczescie dato sie z nich co nieco
wytuskaé i opracowac catkiem ciekawe TOP 10. Tym
razem mamy sporo nowosci i powrotéw. W cale nie
zdziwit mnie fakt, ze BOMBERLAND zadebiutowat na
pierwszej pozycji, ta gra jest po prostu tego war-
ta. Niesmiertelna Giana powraca na wysokie, trze-
cie miejsce, a zaraz za nig uzbrojony az po zeby,
statek kosmiczny KATAKIS. Rekordzista Flimbo jest
nieprzerwanie na liscie od pierwszego notowania.
Jesli chodzi o RIVER RAID to troszke mnie rozémie-
sza postawiona przy nim literka N, no ale przeciez

wystepuje pierwszy raz na tej liscie. Co tu wiecej

pisac¢? Sprawdzcie sami.

Komek

I'm a little bit sad because of the small amount
of votes you have sent. When we compare it with
the previous list, we can see that there are signifi-
cantly less votes. Despite that, we created a pretty
interesting top 10. This time around we have a lot
of debuts and returns on the list. I'm not surpri-
sed that Bomberland debuted on the first place, this
game is worth this place. Immortal Giana returns
to the high, third place, behind Giana armed to the
teeth spaceship Katakis. Record holder Flimbo stays
on the list without a break since the first list. As far
as River Raid is concerned, letter N by River Raid is
funny, but the game debuts and is here for the first
time. What more can we say? Check yourselves.

Translated by Michat

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

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

MANIAC MANSION
GIANA SISTERS
KATAKIS

OIL IMPERIUM F
PIRATES'!

FLIMBD'S QUEST
ZAK MCKERACKEN
PROJECT FIRESTART
RIVER RAID

DW= NN L WR

SIANA BONUS LIVES STAGE TIME
000965 & 00 03 02 a6

Please select two other kids.




W ostatnim numerze byt artykut pt. ,Nadchodzi
Slavia!”. Oto nadeszta, po prawie roku pracy.

Dla niektérych trzy kwartaty to moze by¢ duzo.
Tacy mysla: ,To pewnie jest dobra rzecz!”. Nie
bede oceniat sam swojego dzieta, lecz powiem, ze
trzy kwartaty minety od rozpoczecia pracy, ale na
nie sktadajg sie rowniez przerwy, bo takowe byty.
W lato, gdy miatem duzo wolnego czasu, pisatem
nawet po nocach. Potem rzadziej, az w koncu wcale.
I tylko od czasu do czasu dopisywatem nowe linie
i poprawiatem stare btedy. Dopiero praca zawrzata
niedawno, pod koniec lutego, kiedy znéw zyskatem
wolne i tak napisatem. Zaplanowatem projekt posze-

rzac i polepszac...

-#®5 L A U I A= 0

GRA PRZYGODODHA
1 - GRAJ
2 - FABULA GRY
3 — KONIEC

Teraz juz prezentuje wam gre ,Slavia v1.0”. Cze-
mu v1.0? Tlumaczy to zdanie w akapicie powyzej.
To, co tutaj prezentuje, nie jest moim ostatnim
stowem, bo w miare programowania rosty moje

umiejetnosci i bytbym w stanie uczyni¢ gre bardziej

~wyszukang”. Jednak doszedtem do wniosku, ze naj-

pierw stworze podstawe - wtasnie 1.0 - i dopiero
bede kombinowat. Stad gra ta jest dosy¢ prosta,
chociaz i tak kosztowata mnie niemal 2000 linii jed-

na pod druga.

Nie przesycatem tego aspektami kulturowymi
Stowianszczyzny, acz na kanwie tejze opartem fa-
bute gry. Jest to taka luzna interpretacja. Stownic-
two jest wspotczesne, chociaz - i tu przepraszam
- bez polskich znakdéw. Ale przynajmniej co$ wyszto
wreszcie poza te przystowiowq ,szuflade”, do ktdrej

sie pisze...

JESTES NAD RZECZKh

CZYNNOSCI: MAPA. LOW RYBY. POJDZ DOKADS

CO WYBIERASZ? LOW RYBY
NIE ZLOMWILES NICZEGO.

CZYNNOSCI :

MAPH ,
CO WYBIERASZ?

LOW RYBY. POJDZ DOKADS

Aby niektére zagadnienia tatwiej byto zrozumie¢,
oddaje w wasze rece instrukcje w PDF. Przypomi-
nam, ze w grach tekstowych ogromnga role odgrywa
wyobraznia i nawet proste rzeczy, do ktérych bez
watpienia nalezy moja gra, moga sprawia¢ przyjem-
nosc.

Zachecam wiec, bez dalszego, zbytecznego mo-
wienia, aby uruchomi¢ na emulatorze ,Slavie”, albo
nagrac sobie na kasete z uzyciem programow kom-
puterowych i zatadowac na C64. Zostawiam wam do
rozrywki, ale tez oceny - wszelkie konstruktywne
uwagi z checig przyjme. Powtarzam: nie jest to moje
ostatnie stowo, nastawcie sie wiec, ze co jaki$ czas
pojawia¢ sie bedq
wersje ulepszone.

Grajcie, bawcie
sie - bo oto sto-
wianska przygoda

na was czeka!

omoda 9
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JOHHNNY PERZIEDSTAMWIA

Dzisiaj rysunek stworzony specjalnie do tego wydania ,Komody”. Co prawda, wymyslitem go wczesniej,
ale ciggle sie nie sktadato, zeby usig$¢ i narysowac, jednak kiedy dowiedziatem sie, ze ten numer jest na
ukonczeniu stwierdzitem, ze musze to zrobi¢, zeby po raz kolejny nie zamieszcza¢ czego$ starego. Do zo-

baczenia!
Johnny

Czesto zadaje sobie pytanie, dlaczego ludzie maja tak ogromna potrzebe obnazania swojego zycia prywat-
nego? Wystarczy, ze wejde na jeden z serwiséw spotecznosciowych i od razu wiem, kto zmienit fryzure, kto
zjadt na obiad zupe pomidorowg, kto kupit nowe buty, kto sie z kim rozstat lub pobit... aaaaaa! Dosy¢! Jakos
nie potrafie tego zrozumieé. No, ale jak to sie méwi ,sg gusta i gusciki”. W kazdym razie ja tego nie ,kupuje”

i innego typu informacje przekazuje.

Komek

JAKIE TO
RO MANTYCLNE!

NAPISALEM
DLA CIEBIE

WSTAW M|
GO NA TABLICE
NA FACEBOOKU!

JAN LORE Ky




