omoda 6

Magazyn gier na komputery i emulatory Commodore 64

¥ .

ALIENS - ENERGY HWARRIOR - SUBTEREANE
LAZARUS - HYUVERN - STACK UP - TRAZ
CONTINENTAL CIRCUS - EAGLE EMPIRE

JUMPMAN JUNIORE - SILICON HARRIOR - SCENARIOD

FOOTBALL GAMES REVIEHW - FRESH FRUITS
DEMO EXPRESS - RELACJE - HYHIADY I INNE...
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Witajcie! To juz nasze szdste spotkanie. Ciesze sie bardzo z tego powodu i jednoczesnie mysle o pracy nad
siodmym numerem Komody. Pewnie sobie pomyslicie - ,pracoholik?”. Nic z tego! Pracowity jestem tylko
wtedy, gdy wykonuje czynnosci, dzieki ktorym sie spelniam (dotyczy Komody), a pozostata prace po prostu
odbebniam, ha ha ha. Mam nadzieje, ze nie napisatem nic dziwnego? Dobrze, zmieniam temat. W széstym
numerze troszke zmian i tradycyjnie opisy, recenzje gier oraz state rubryki. Uka, przygotowat dla Was mu-
zyczna niespodzianke w postaci dysku #2 i opis z mapa do gry Lazarus. Minimoog, przeprowadzit interesu-
jacy wywiad z Panem Stawomirem tosowskim, liderem i klawiszowcem znanego polskiego zespotu Kombi,
ktory w latach 80 wykorzystywatl C64 do cel6w muzycznych w zespole. Kenji, wprowadzi Was w swiat strategii
za sprawa rubryki ,Life is Brutal”, serwujac opis gry Scenario. SM, opisal gre Aliens oraz starego, poczciwego
Jumpman Junior, ktéry znalaz! miejsce w rubryce Mid’s 80 (wczesniej ,Dinozaury”). Johnny, przeprowadzit
rozmowe z Michatem Chudolinskim z magazynu ,,KZ", znanym chyba kazdemu, bohaterze z filméw, komik-
sow, kreskowek i gier. O kogo chodzi? Dowiecie sie czytajqc, Scenariusz sam sie pisze”. Oprdcz tego, dawka
komiksu i fantastyki. Tomxx, zaprasza na obszerny i ciekawy przeglad pitki noznej, czyli gier o tej tematyce,
w ktore warto zagraé. Neurocide, zebrat caly materiat i ztozyt wszystko tak jak nalezy . W ten oto sposédb po-
wstal sz6sty numer Komody. Serdecznie zapraszamy do czytania.

Komek
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Spis tresci

Fresh Fruits

Recenzje:
Aliens
Energy Warrior
Subterrane
Lazarus
Wyvern
Stack Up
Traz
Traz Construction Kit
Continental Circus

Mid’s 80:
Eagle Empire
Jumpman Junior
Silicon Warrior

Przeglad gier pitkarkich

10
12
13
14
16
17
44
46
60

20
21
22

34

Life is Brutal:

Scenario 41
Release It:

Thunder Light 50
Demo Express 24

Publicystyka:

Ferie z fantastyka 18
Stawomir Ltosowski 28
Scenariusz pisze sie sam 52
Sladami przesztosci 30
1996 58
Sid, tea & rock’n’roll 56
Inne:
Hrabia i Jan 62
Top 10 63
Zgarnij Komode 64

Stopka redakcyjna:

Wspétpraca:

Komek -redaktor naczelny, teksty | /uka/ - teksty, programy, organizacja | SM - teksty |
Kenji - teksty | Minimoog - teksty | Will - teksty | Tomxx - teksty |

Neurocide - sktad publikacji, opracowanie graficzne | Agat — korekta |

Johnny - komiks, teksty | Wrona - teksty | Hery - teksty |

WWwW.Zabytkiinformatyki.edu.pl
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BELOCK COPY
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W listopadzie, ubiegtego roku
zakonczylo sie RGCD C64 16KB
Cartridge Game Development
Competition (http://www.rgcd.co-
.uk/2011/05/c64-16kb-cartridge-
-game-development.html). Black
Copy jest jedna z wielu, gier, ktore
zostaly wystawione do konkursu i
mimo, ze w jego rankingu wypada
stabo (przedostatnie miejsce), to
jest wykonana starannie. Czasem
jednak dobra oprawa audio-wi-
zualna nie idzie w parze z wysoka
grywalnoscia. Tylko dla maniakéw
gier logicznych, zwtaszcza tych, lu-
bujacych sie w ¢wiczeniu pamieci.

(uka)
o

BLOOD & HOMOUR:
AIDAARRS REVENGE

Najnowsza produkcja ze stajni Indy
Software. Dzielny wojownik repre-
zentujacy dobro, czarnoksieznik,
ktorego trzeba bedzie ukatrupi¢
i niewiasta na koncu sciezki prowa-
dzacej w lewo ;) . Jednym slowem
SEUCK w dobrym wydaniu. Osobi-
Scie podobatl mi sie motyw podré-
zy morskiej i mroczny klimat. (uka)

-

Zolte

CE4ANABALT

360m

Kolejny tytul wystawiony do kon-
kursu RGCD, to konwersja gry fla-
showej pt Canabalt. Wyskocz przez
okno wiezowca i biegnij! Tak jak
w przypadku oryginatu, mamy
wartka akcje, plynna animacje
i dobry, energetyczny podkiad
muzyczny. Wcigga niesamowicie.
(uka)

XXX
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Druga,

nieoficjalna
wspomnianej powyzej gry prze-
gladarkowej. Jest jeszcze wierniej-
sza oryginatowi, a joystick staje sie
zbedny. Press space 4 fun! (uka)

konwersja

TREASURE 0007 KEVYS:0 LIFE!]

No i wreszcie labirynt z prawdzi-
wego zdarzenia! Jak glosi legen-



da: ,zto ukatrup, zbierz skarby,
a przede wszystkim - odnajdz kie-
lich”. Dungeon jest peten szkiele-
tow nietoperzy etc, zablokowa-
nych przejs¢ (gdzie jest klucz? ;)
i podczas gry, szybko zapomnisz,
o tak nieistotnych szczegétach jak
perspektywa tto/sprajty. (uka)

EVIL HIZARD 2
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Bohaterem gry jest duszek, ktory
musi przedrzec sie przez niebez-
pieczny , upiorny las i zniszczy¢
zlego czarnoksieznika ukrywaja-
cego sie w zamku. tadna grafika
i dobrze dopasowane spritey spra-
wiaja, ze gra sie naprawde fajnie,
natomiast muzyka tatwo wpada

w ucho. (Komek)

A
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Pierwsze i imho zastuzone miejsce
w wspomnianym wczes$niej kon-
kursie (RGCD). Gdzies w ciemnych
korytarzach Podziemia, uwiezio-
ne zostaly cztery Ksiezne Lasu.
W grze wcielisz sie w jedna z trzech
wroézek (kazda z nich posiada inne
statystyki, tj. lepszy pancerz, nie-

ograniczona zdolnos¢ latania czy
predkos¢ poruszania sie) i wyru-
szysz z odsiecza. Oprawa audio-
-wizualna na wysokim poziomie
tudziez labirynt, w ktérym sie zgu-
bisz. Basniowo :). (uka)

FOETEESS OF
NARZOD

Gdzie$ juz to bylo? Gra wydana
pierwotnie na dysk (Breakpoint
2009 Mixed Game Competition)
zprasowana do rozmiaréw 16k car-
tridge’a. Warto przypomnie¢, ze
jest to konwersja z platformy Vec-
trex (1982r). (uka)
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Pac -Man wiecznie zywy! Po raz
setny mamy mozliwos¢ zagrac
w gre, ktéra bazuje na wielkim hi-
cie z 1981 roku, tym razem pod ty-
tulem Get 'Em. Jak wspomniatem
wczesniej, gra ,bazuje” ale rézni sie
kilkoma elementami od Pac- Mana.
Tradycyjnie Grafika pozostaje pro-
sta i przejrzysta, a efekty dzwieko-
we dodatkowo podtrzymuja ten kli-
mat. (Komek)

0007 50
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Grayhawk , to seuckowa kopia gry
z 1986 roku pt. Warhawk. Odgrze-
wanie starego kotleta wcale nie
musi by¢ czynnoscia negatywna.
Doskonalym przykladem jest wia-
$nie Grayhawk, ktory posiada przy-
zwoita grafike i zacna grywalnosc.
Jesli lubisz ,,Wojennego Jastrzebia”
i ogdlnie kosmiczne nawalanki, to
koniecznie zgraj w Grayhawk. (Ko-
mek)

HUNTRESS OF
MIDGARD
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Oto kolejna Seuckowa produk-
cja wygladajaca mniej, wiecej jak
krzyzéowka gry Hysteria z Hawkeye.
Catos¢ w kolorze czarno-biatym ,
a w niektérych momentach moze-
my dostrzec réwniez kolor czerwo-
ny. Twoje zadanie, drogi Graczu,
to ocali¢ swiete miasto Midgard
przed ztymi kreaturami. Dobra gra-
fika, muzyka oraz efekty dzwieko-
we, to wszystko znajdziecie w grze
Huntress Of Midgard. (Komek)




JARS REVENGE

Koncept zaczerpniety zostat z Ata-
ri VCS(2600) z gry o tym samym ty-
tule. W skrécie: Twoim zadaniem
bedzie przebicie sie ,owadem”
przez ostone oraz ,spozycie” jej
czesci, w celu uaktywnienia spe-
cjalnego pocisku, zdolnego znisz-
czy¢ baze. Zasady sq dosc rozbu-
dowane i w moim przypadku nie
obeszto sie bez zerkniecia do ma-
nuala. (uka)

MAGESS OF
MIDGARD

EEEEEE

Wciel sie w wielkiego maga
i ochron miasto Caer Del Taryn
przed zagtada. Sity zta sq ogrom-
ne (hordy zombie, orkowie, czotgi
giganty? ), ale od czego ma sie ma-
gie? Jesli zbierzesz piec¢ skarbow,
to w trudnej sytuacji mozliwe
bedzie zdetonowanie magicznej
bomby (return). Dos$¢ nietypowa
(jeden ekran) produkcja SEUCK'o-
wa. (uka)

ME. CIFO IN THE
LOST PLANET
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Mr. Cipo, to stworek zamieszkujacy
planete Zarg. Niestety zli Zaryxons
zanieczyscili ja swoimi dymiacymi
maszynami do tego stopnia, ze sta-
ta sie niezamieszkala. Cipo wyrusza
wiec swoim statkiem kosmicznym
w kierunku nieznanej planety zwa-
nej The Lost Planet, aby na niej za-
mieszkac. Pech cial, ze Zaryxons sie
o tym dowiedzieli i ruszajq do ataku.
Duze piksele i ogdlnie staba grafi-
ka zniechecaja do gry. Na szczescie
muzyka jest bardzo dobra, a grywal-
nos¢ tez sie broni. (Komek)

Uwaga, Uwaga! Legendarni bo-
haterowie Radzieckiej kreskow-
ki Wilk i Zajac ( ,Hy, norogm!”)
dostepni na C64! Jakby komus
jeszcze byto mato, to informu-
je, ze mamy tutaj do czynienia
z konwersja ZSRRowskiej mini gry
ELEKTRONIKA, ktora polega na
kierowaniu Wilkiem i tapaniu ku-
rzych jaj do koszyka. Oczywiscie
pojawia sie tez Zajac. Wersja na
C64 w duzym stopniu oddaje kli-
mat pierwowzoru i zapewnia do-

bra rozrywke... (Komek) ﬁ

Juz po raz trzeci mamy okazje
sprawdzi¢ co stycha¢ na farmie Ri-
charda Baylissa, czyli On The Farm
lll. Pierwsza i druga czes¢ gry, to
kawal dobrej rozrywki, niestety
o trzeciej nie mam juz tak pozytyw-
nego zdania. Podczas gry mamy do
czynienia z bezsensowng inwazja
owiec i jeszcze bardziej bezsensow-
nym ortem, ktéry latajac, zrzuca na
owce jajka?, pociski? A moze kupe
(haha)? W kazdym razie tym czyms
je niszczy. Jakie$ takie to wszystko
naciagniete i nierealistyczne. Do-
brze, ze grafika pozostata na przy-
zwoitym poziomie, a szybka akcja
daje drugiego plusa. (Komek)

ORACLE III
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Oracle lll, to bardzo starannie wy-
konana gra logiczna, polegajaca
na przesuwaniu i ukladaniu pa-
sujacych do siebie blokéw. Niby
nic specjalnego , a jednak cos wy-
Smienitego. Gre wydata firma Psy-
tronik, majaca w swoich zasobach
znang i wspaniala produkcje pt.
Knight ‘n’Grail. (Komek)



OUT-SPACE
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Pamietacie takie gry jak: Gaplus,
Eagle Empire albo Starforce? Py-
tam dlatego, poniewaz przetesto-
watem nowa, dobra gre w stylu
shoot’em up (Space Invaders) pod
tytutem Out-Space. Sterujac stat-
kiem kosmicznym, musisz niszczy¢
ztych najezdzcéw, ktdérzy opano-
wali kosmos. Bardzo szybka akcja,
dobra i utrzymana w starym klima-
cie grafika oraz dynamiczne efekty
dzwiekowe, to mocne strony gry.
Nie zapominajmy rowniez o wy-
sokiej grywalnosci, ktéra sprawi,
ze niepredko wytaczymy monitor.

(Komek)
-

mOrA WIS CavEer

10 SURUIUE WUF WAS TAa

Panic Analogue, to bardzo dobra
zrecznosciowka. Bohaterem gry
jest stworek, ktory utknat na dobre
w ciemnej jaskini. Aby przezy¢,
musi tapa¢ spadajace krople chtod-
nej, zyciodajnej wody oraz ptomie-
nie podpalajace pochodnie po-
trzebna do oswietlenia ciemnosci.
Krople lapiemy otwierajac buzie,
natomiast plomienie poprzez pod-

niesienie pochodni. Jesli pomylisz
kolejnosci lub ktérys z zywiolow
spadnie na ziemie, to stracisz zy-
cie. Wiekszej filozofii tutaj nie znaj-
dziecie, bo nie ma takiej potrzeby.
Gra jest naprawde dobra. Polecam.
(Komek)

FPEINCE OF
FPEESIA

F = Ew v
i T - il
| B
F EENENETED
B OF 6OF B B 7
I 1 1 [ PE
ST E = = . L

Tej gry chyba nikomu nie musze
przedstawiac. Ogromny hit
z pierwszej potowy lat 90-tych, na-
pisany na wiele platform, niestety
nie na C64. Dopiero nie tak dawno,
bo w pazdzierniku 2011 roku, los
sie do nas usmiechnat i powstata
wersja na naszego Commodorka.
Jej tworcq jest koder i grafik,
o pseudonimie Mr. SID , ktdry z po-
moca kilku os6b doprowadzit pro-
jekt do konca. A jak wyglada ca-
tos¢? Wspaniale! Serce sie raduje.
(Komek)

FUEGE 181

Co nalezy zrobi¢, aby zosta¢ agen-
tem grupy GMI? Nic innego, jak
przejs¢ specjalistyczny test ner-

wow oraz egzamin z uzytkowania
broni palnej. Na ekranie ukazywa¢
sie beda dobre i zte postacie. Strze-
la¢ nalezy oczywiscie w kierunku
zlych, chroniac w ten sposéb do-
brych. Jesli otrzymasz trzy specjal-
ne stopnie woéwczas zostaniesz
czlonkiem grupy. Powodzenia.

(Komek)
RONG — RON'S
POMNG
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Oto kolejny klon znanej gry pt.
PONG. Dla tych co nie sa w temacie
wytlumacze na czym ona polega.
Z prawej i lewej strony ekranu
znajdujq sie dwie paletki, sterowa-
ne przez graczy, ktére odbijaja pi-
teczke. Rong, to nic innego jak
komputerowa gra w ping-ponga.
Z ciekawszych rzeczy nalezy wy-
mieni¢ - tadne logo na poczatku
gry oraz dobra muzyke. Ogélnie,
RONG jest catkiem w porzadku.
(Komek)

DOJA

Jestes zapasnikiem sumo, ktéry
podrdézuje po sSwiecie i spozywa

T




wszelakie kaloryczne potrawy po
to, aby jeszcze bardziej przyty¢. Je-
dzenie lata po calym ekranie, a Ty
musisz konsumowac tylko tuczace
i niezdrowe oraz wystrzegac sie
warzyw, owocow, ktore beda po-
wodowaty odruch wymiotny. Ja sie
z tym nie zgadzam! Warzywa i owo-
ce gora! Fresh Fruits! Hehe. Ogél-
nie, Smieszna gra z dobra grafika
i muzyka. (Komek) ﬁ

Gry typu ,Puzzle”, to chwila odpo-
czynku pomiedzy zrecznosciowka-
mi, strzelaninami i platforméwka-
mi. Slide oferuje nam zabawe
z cyframi. Nalezy utozy¢ wymiesza-
ne, ponumerowane kostki, tak, aby
zachowa¢ kolejnosc liczb, poczaw-
szy od ,,01". Grafika monochroma-
tyczna, brak muzyki, a pomyst sta-
ry jak swiat. Nic specjalnego, ale
nawet warto oderwac sie na chwile
od innych gier i pouktadac kostki.

(Komek)
-
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Pong zmieszany z Arkanoidem
w kosmicznym sosie. Mozliwosc

gry do 4 graczy (program obstugu-
je m.in. adapter CGA/Protovision,
mysz, paddle). Gra idealna na par-
ty game compo :), jednak z braku
chetnych, mozna takze zagrac
z komputerem. (uka)

STREIKE TEAH
ALPHA

Lubisz wielkie wyzwania? Niebez-
pieczne i odpowiedzialne misje?
Jedli tak, to z przyjemnoscia za-
grasz w Strike Team Alpha. Bohate-
rem gry jest zolnierz specjalnej
grupy uderzeniowej, ktorego za-
daniem jest likwidacja przeciwni-
ka, przeszukanie sktadow z niele-
galna bronia oraz zainstalowanie
bomb zegarowych. Trzeba byc¢
sprytnym i dzia¢ szybko. Uzbrojo-
ny wrodg nie $pi i atakuje z kazdej
strony. STA, to po prostu udany
Seuckowy produkt. Warto sie o tym
przekonac. (Komek) i
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The Marlo Fileco
By Richard J. Derocher

Hou tg play
Case #1: The Museum Caper
Case #2: dlial M for Marlo

Tym razem, cos dla milosnikéw
tekstowek. Dwie przygody stwo-
rzone przy pomocy edytora Qu-

estwriter | dwie zagadki kryminal-
ne do rozwigzania. Odzyskaj
skradziona z muzeum kolekcje
bezcennych obrazéw i wyjasnij
okolicznosci znikniecia doktora Hi-
ram Frago. Na dysku znajdziecie

takze solucje. (uka) ﬁ

THE FEELING OF
FOHMEE 354

PROBLEM: 288 + 188 = 7
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LEUEL: F‘h— LTUES: 2

SCORE: 3288

Kiepska grafika? Oklepane strzela-
nie do latajacego spodka? Ale za-
raz, zaraz... 3+5? Moze to i dziwne,
ale powiem szczerze, ze F.O.P.
mimo swoich wad, przykulo moja
uwage, na znacznie dluzej, niz
wiekszos$¢ pozycji prezentowanych
w obecnym wydaniu “Warzywnia-
ka". Produkcja zainspirowana m.in.
opowiadaniem o tym samym tytu-
le (Isaac Asimov), w ktérym przed-
stawiono wizje cztowieka przyszto-
$ci, nie zdolnego do rozwigzywania
prostych zadan matematycznych
bez pomocy komputera. Zasady
gry sa proste. Po awarii ukladu ste-
rowania systemu rakietowego, mu-
sisz samodzielnie obliczy¢ trajek-
torie lotu pocisku i zestrzelic
wrogie statki. Jak pisze autor -
traktowac¢ z przymruzeniem oka.

(uka) ﬁ

UFO DEFENSE

Znowu walka z UFO? Ktoéry to juz
raz? Chyba nie bytbym w stanie zli-
czy¢. Tym razem odpalamy pociski
rakietowe, ktore musza zniszczyé
obce statki, poruszajace sie w gor-
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ROCKETS
2

nej czesci ekranu od prawej do
lewej strony. Po prostu - nic spe-
cjalnego. Nietadna grafika, brak
muzyki i powiew nudy sprawity, ze
po kilku minutach wytaczytem gre.

(Komek) i

HOOLLY JUMPER

SCORE DODOO0  SHEEP @  LEVEL 1

Bohaterem gry jest sympatyczna
owieczka o imieniu Pepito, ktorej
przysnito sie, ze zostala uwieziona
w kilku dziwacznych i niebezpiecz-
nych swiatach. W kazdym z nich
musimy zdoby¢ gwizdek, wzywaja-
cy rakiete, ktora zabierze Pepita na
nastepny poziom. W grze spotkasz
réznego rodzaju stworzenia stano-
wigce przeszkody oraz gleboka
wode. Dobrze, ze bohater gry jest
uzbrojony i potrafi wysoko skakac.
Scenariusz gry jest prosciutki, za
to grafika i muzyka prezentuja wy-
soki poziom. Woolly Jumper, to do-

bra gra. (Komek) ﬁ
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Gra ta, to pokiosie filmu o takimsamym tytule. Wyrezyserowanego przez pana
Jamesa Camerona. Filmu, ktory w 1986 roku brylowat na srebrnym ekranie.
W Polsce znany jest jako ,,0bcy-decydujqce starcie”. Nawiasem mowiqc, nadany
podtytut okazat sie niezbyt trafiony, wiadomo to wszystkim fanom tej servii.

W sumie dobrze sie stalo, ze nie
byto to decydujace starcie, ponie-
waz kolejna odstona tez jest warta
uwagi. Ale, przeciez nie o filmach
pisze sie w Komodazie.

Gra nie wnosi jakiejs nowej tre-
$ci do fabuly filmowego wzorca,
wrecz czesciowo ja odtwarza.
Tworcy gry potozyli nacisk na kli-
mat. Klimat ciagtego zagrozenia
i zagubienia. | trzeba przyzna¢é

tylko celne oko jest w niej najwaz-
niejsze.

Strzelanie do obcych nie jest zbyt
wymagajace, limit amunicji, kto-
ry moze zabra¢ kazdy z naszych
podkomendnych marines, ograni-
cza nasze zapedy do zgotowania
piekla paskudom. Najrozsadniej-
sze jest ograniczenie zuzytkowa-
nia amunicji tylko do niezbednej
obrony, oraz w celu przedarcia sie
przez zablokowane
rejony. W trakcie
wedrowki udato mi
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sie znalezé¢ tylko
jedno pomieszcze-
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nie, gdzie mogiem

uzupelni¢ maga-
zynki.

Sterowane przez
nas postacie poru-

ze calkiem zgrabnie im to wyszlo,
jak na mozliwosci matego kom-
puterka. Powstal swego rodzaju
labiryntowy survival horror, z do-
mieszka strategii.

Pierwsze wrazenie, zaraz po uru-
chomieniu gry, moze by¢é¢ mylace.
Gra z celownikiem na ekranie od
razu kojarzy sie ze strzelanko-
wym charakterem. Jednak bardzo
szybko przekonujemy sie, ze nie

18

szajac sie nieusta-
nie sie mecza. Mu-
simy robi¢ krotkie
przystanki, na ztapanie oddechu.
To bardzo zmienia sposéb roz-
grywki.

Ataki obcych sa nagle i nieprze-
widywalne. W pézniejszym etapie
gry, dochodzi do miejscowych pro-
bleméw z zasilaniem elektrycznym
bazy. Poruszamy sie po omacku.

Tu bardziej licza sie szybkie tak-
tyczne posuniecia i orientacja

w terenie. Starajmy sie prowa-
dzi¢ zolnierzy w malych grupach.
Dzigki temu beda mogli wspierac
sie nawzajem. Nawet, gdy ktos
z druzyny zostanie zaatakowany,
zawsze mozna sprébowaé go od-
ratowac.

Startujemy od momentu, gdy ma-
rines dostaja pierwszego lupnia
od Ksenomorfow, kilku z nich gi-
nie w dos¢ nieprzyjemnych oko-
licznosciach. Reszta niedobitkow
zostaje odcieta w bazie, wybudo-
wanej na planecie LV 426. W bazie
prawie catkowicie opanowanej
przez obcych. Samo przejscie na
drugi koniec bazy jest juz sporym
wyzwaniem, poniewaz jest to labi-
rynt bardzo podobnych do siebie
pomieszczen. Korzystanie z mapy
jest jak najbardziej wskazane.

Powodzenia! Space Marines!
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BENERGY
WARRIOR

Dbatos¢ o s$rodowisko, to przede
wszystkim wykonywanie codzien-
nych czynnosci w taki sposéb, aby
nie dopuszcza¢ do jego zasmiecania
lub jakichkolwiek zanieczyszczen.
Dobrze jest o tym pamietac albo po
prostu wyrobi¢ sobie ,nawyk”. Po-
dam jeden z przyktadéw. Czasem
z kumplami chodzilismy do lasu lub
na polane, aby w ciszy i spokoju na-
pi¢ sie browarka. Wiadomo, jak jest
piwo, to musza byc¢ réwniez chipsy,
paluszki, krakersy itp. Wszystko piek-
nie, fadnie ale zawsze obowigzywata
zasada numer jeden - po skonczo-
nym posiedzeniu butelki wedrowaty
do punktu skupu, zgniecione puszki
i opakowania do $mietnika. Proste

¥ 3

|
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czynnosci, a tak niezbedne. Na pew-
no teraz sobie myslicie ,A co to do li-
cha ma wspolnego z gra Energy War-
rior?” A jednak ma!

Dtugotrwate zanieczyszczenia che-
miczne i ogdlne zaniedbanie planety
Ziemia, doprowadzity do katastrofal-
nych skutkéw. Piekne zielone lasy,
btekitne morza i oceany oraz malow-
nicze tereny goérzyste, zamienity sie
w szary obraz nedzy i rozpaczy. Na
szczescie pozostato kilka obszaréw,

ktore zachowaty naturalne piekno
przyrody. Sg one jednak podtrzymy-
wane za pomocg specjalnych gene-
ratoréw atmosfery. Caty ten ,skarb’,
jest chroniony i patrolowany przez
specjalnego straznika, ktérym jestes
wtasnie Ty drogi graczu. Niestety po-
jawito sie ogromne niebezpieczen-
stwo. Nadchodza przybysze z obcej
planety, ktérzy chca zaja¢ resztke
ocalatych obszaréw. Majac do dys-
pozycji specjalny samolot bojowy,

| BLITZ BOWBS 12, JAlIIRA, ha ¥

musisz zniszczy¢ obcych i ochronic
zagrozony teren. Zli najezdzcy z kto-
rymi nalezy sie rozprawi¢, to rézne-
go rodzaju roboty . stwory,
statki i inne, ktére dzielimy na dwie
grupy-stabsze (zatatwisz ich jednym
strzatem), mocne (wymagaja kilku
strzatow). W wyposazeniu twojego
samolotu sg réwniez bomby w nie-
wielkiej ilosci (10 sztuk), wiec uzywaj
ich rozsadnie. Zwr6¢ uwage na czer-
wony pasek aury, ktérego z czasem
ubywa. Na dodatek drugi, zielony

pasek réwniez sie zmniejsza ale tylko
wtedy, gdy zderzysz sie z obcym. Nie
martw sie. Wszystko mozna uzupet-
ni¢ zabijajgc smoka-robota, ktérego
bedziesz czesto spotykat w trakcie
gry. Pokonanie go da Ci mozliwos¢
zabrania jednej z pieciu niespodzia-
nek. Nalezg do nich: natychmiastowy
teleport do nastepnego poziomu,
uzupetnienie energii (substance),
uzupetnienie aury, dodatkowa bom-
ba i "?"czyli sekret bonus. Nalezy sie
Spieszy¢, poniewaz na dokonanie
wyboru masz tylko kilka sekund. Na
zakonczenie dodam tylko, ze istnieje
opcja, ktéra pozwala na wyswietle-
nie informacji, dotyczacych nazwy
regionu oraz obszaru w ktérym sie
obecnie znajdujemy. Wystarczy tylko
nacisna¢ klawisz ,space”, a zmieni sie
ikona w dolnej czesci ekranu.

Jesli chodzi o producenta gry Energy
Warrior, czyli firme Mastertronic, to
zauwazytem, ze nie mieli oni w swo-
im dorobku jakiejs mega, super pro-
dukcji. Nie ma to wiekszego znacze-
nia, poniewaz ich gry sa po prostu
dobre, a Energy Warrior jest rzeczy-
wiscie ,energy”. Nie przekonasz sie
poki nie zagrasz.
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Po raz kolejny wyruszam w kosmos na niebezpiecznqg misje. Oczywiscie fikcyj-
nie, w przeciwnym razie narobitbym w gacie ze strachu. Wygodny fotel i kubek
gorqcej, gorzkiej herbaty, to podstawa tej wyprawy. A statki? Bez paniki! Nikt
nie mowif, ze bedzie tatwo. Strace wszystkie, to zaczne od poczqtku.

Pewnie kojarzycie gry takie jak:
Zamzara Steel i Slayer. Z tej sa-
mej ,stajni”, Rack It (Hewson),
pochodzi gra Subterranea.
Stworzono ja w 1988 roku, a ze-
tknatem sie z nig dos¢ pézno,
bo pod koniec 1993. Jest to
standardowa shot’em up, nie
wyrdzniajaca sie niczym spe-
cjalnym, oprdécz takiej malej
iskierki, ktora nie pozwala, by
zgast monitor. No wiasnie, wiec
leémy dalej.

Ktos mogiby powiedzie¢ , Ech...
Zwyczajna, kosmiczna strzela-
ninka, na pewno nie posiada
zadnej fabuly”. Otéz posiada
i to catkiem dobra. Oto ona. Pra-
cowici gornicy zostali schwy-
tani oraz uwiezieni w kosmicz-
nych kopalniach i jaskiniach
przez zte droidy. Ty, jako pilot
statku, uzbrojonego w dzialo
laserowe, musisz zniszczyc¢ gor-
nictwo zlych droidéw i urato-
wac nieszczesnych gornikow.

Na wstepie mozna obejrzec cal-
kiem proste i przyjemne intro.
Jesli wiecie jak wyglada logo
zespolu Metallica, to z pewno-
Sciq od razu zauwazycie, ze na-
pis Subterranea prezentowany
w intro wyglada po prostu iden-
tycznie. C6z, nie ladnie tak mat-
powag, ale przyznaje, ze zrobito
to na mnie wrazenie.

Gra posiada szesnascie pozio-
mow. Z poczatku sa one w miare
proste, natomiast dalsze, coraz
trudniejsze i dluzsze. Ogélnie,
to gra do prostych nie nalezy.
Tutaj niezbedny jest refleks
i umiejetnos¢ manewrowania.
Réznego rodzaju droidy ataku-
ja w grupach, latajac na wszel-
kie sposoby, ktore na szczescie
da sie przewidziec. Gra oferuje
bardzo przydatna opcje ,Bonus
round”. Mozna z niej korzysta¢
po ukonczeniu kazdego pozio-
mu. Wystarczy, ze zniszczysz
wszystkie slabe (migajace)
punkty, znajdujace sie w wiel-
kiej maszynie, a otrzymasz
dodatkowy, uzbrojony statek.
Ponadto podczas gry spotkasz
malutkie kwadratowe punkty
oznaczone literg ,,E". Zebranie
lub zestrzelenie takiego punk-
tu spowoduje chwilowa nie-
zniszczalnos¢ twojego statku,
poniewaz zostanie on otoczony
specjalna oslona. Szkoda, ze
gra nie posiada opcji zmiany

.

broni na mocniejsza, poniewaz
jej brak jest odczuwalny w kon-
cowych etapach. Oprocz rézne-
go rodzaju droidow, robotow
i statkow, wystepuja tez inne
przeszkody w postaci scian,
ktore nalezy szybko rozwali¢,
poniewaz zderzenie rowna sie
z utraty jednego ze statkow.
Podobnie jest z mechaniczna
zapora, z tym, ze nie da sie jej
zniszczyq, a jedynie wylaczyc na
kilka sekund, strzelajac w maly
punkt w gornej lub dolnej czesci
zapory.

Zajme sie teraz strong technicz-
na gry, poniewaz warto napisac
o niej kilka dobrych stéw. Podo-
ba mi sie sposéb w jaki zostaty
narysowane jaskinie, kopalnie
i tunele. Co poziom zmienia sie
ich kolor oraz styl. Animacja
statkow, robotow itp. jest do-
bra, a efekty dzwiekowe proste
ale przyjemne i taka jest po pro-
stu Subterranea.
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LLazarus

Gdzies wodlegtej galaktyce, w blizej nie okreslonej przysztosci, byta so- -—_3-
bie wojna. Trudno powiedzieé¢ z kim, lub z czym, przyszio sie zmierzyc bo-

haterskim Ziemianom (czyt. autorzy tego nie podajq), ale wojna, jak to wojna... Teraz
bedzie juz do rzeczy. Na planecie AN-ALFA-BETA (niezly zart) znajduje sie opuszczona
przez ludzi baza, a w jej wnetrzu piec istotnych dla zwyciestwa przedmiotow. Misja,
ktorej celem jest ich odzyskanie, to tytulowy Lazarus. Do wykonania zadania wyzna-
czony zostat jeden cztowiek - putkownik Colonel. To tylko tyle, jesli chodzi o fabute gry.

Zadanie, jakie stoi przed Toba, sprowadza sie do
pokierowania poczynaniami "wojaka" w taki spo-
séb, aby ten wrécit w jednym kawalku, a misja
zakonczyla sie powodzeniem. Trzeba odnalezé
wszystkie artefakty i przetransportowac je do te-
leportera. Lekko nie bedzie. Korytarze bazy tworza
dos¢ rozbudowany labirynt, a do tego, opanowane
zostaly przez wszedobylskie roboty. Przyda sie do-
bra pamiec (lub mapa ;) ), jak i niezly refleks. Ale
w koncu stopien putkownika do czegos zobowia-
zuje! Na szczescie Colonel, to nie pierwszy, lepszy
chlystek, a i z arsenalu potrafi zrobi¢ uzytek. Jedna
seria wystarczy, by z wrogo nastawionego mecha-
noida zostata kupa zelastwa, a gdyby przypadkiem
zabraklo amunicji, putkownik poratuje sie iscie za-
bim skokiem. Kazdy ma jednak swoje stabe strony
- ciezki wojskowy kombinezon Colonela, moze do-
stownie pociagnac go na dno.

Baza wojskowa sktada sie z kilku poziomoéw, do kté-
rych dostaniesz sie jedynie za pomoca gtéwnego
teleportera (to ten, ktérego uzyjesz na poczatku
gry). Na kazdy poziom przypada jeden przedmiot,
z ktorym bedzie trzeba wrdcic¢ do teleportu, a gdy
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sztuka sie uda, otrzymamy hasto dostepu, do kolej-
nego sektora bazy. Cata ta zabawa urozmaica nieco
rozgrywke, ale jesli liczysz na to, ze kody pozwola
rozpoczaé¢ gre na dowolnym poziomie, to musze
Cie rozczarowaé. Co prawda teleportacja zadziata,
ale i tak bedziemy zmuszeni przynies¢ przedmioty
z wszystkich, pieciu sektoréw. Na pocieszenie napi-
sze, ze poziom trudnosci gry do wysokich nie nale-
2y, a wysitlek nagradzany jest tadnym outro.

Lazarus pod wieloma wzgledami przypomina wcze-
$niejsza produkcje Inflexion Development'u - Ca-
stle. Identyczny interfejs, podobne zasady roz-
grywki i kolejny labirynt do zwiedzenia. Pisze to
tylko dlatego, ze to jedyna rzecz na jaka moge po-
narzekaé. Grafika autorstwa Zephyr'a zawsze byta
na poziomie, a gdy na dodatek w creditsach pojawia
sie Shogoon, to nie mozna by¢ niezadowolonym ;)
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WYVERN

Wywern, to mityczny stwor z wyglqdu przypomina-
jacy smoka. Po prostu wielki gad z dlugq szyjq, dwo-
ma szponiastymi tapami i parq skrzydet. W srednio-
wiecznej europie uwazany za symbol wszelkiego
zla , natomiast w heraldyce brytyjskiej zdobit herby
i godta. Skqd wynikajq takie roznice? Do konca nie

wiadomo.

Wyzej wymieniona gadzina stata sie
bohaterem gry, ktérej tytut brzmi
~Wyvern”. ~ Autorami programu s3:
Chris Yates, Jon Wells - kodowanie,
Christian Siege - grafika, Richard
Bayliss - muzyka. Gre opublikowano
z poczatkiem biezacego roku na stro-
nie internetowej Richarda Baylissa
TND - The New Dimension.

Gtéwny bohater Wyvern, zostat
przedstawiony przez autoréw jako

,Holy Dragon”, czyli Swiety smok
(jeszcze inna interpretacja). Nieste-
ty, zty krol smokéw wystat swoich
stugéw, ktérzy schwytali Swietego
gada w celu umocnienia smoczej
armii, ktéra pomoze mu zawtadnac
Swiatem. Wedle rozkazu ztego kréla,
uwiezili go w podziemiach ogromne-
go zamku. Na szczescie udato mu sie
zerwac fancuchy i zbiec z ciemnych,
kretych lochéw. To zbyt mato, ponie-

waz nalezy go teraz wyprowadzi¢ z
zamku kréla smokow.

Zacznijmy od tego, ze Wyvern posia-
da naturalng bron w postaci ogni-

stych kul, ktére wydobywaja sie
z jego pyska. Wystarczy tylko jedna,
by spali¢ przeciwnika. Nie dotyczy
to latajacych, okragtych gtazéw, wy-
magajacych kilkukrotnego trafienia.
Pamietaj rowniez o tym, aby nie do-
tykac podtogi, sufitu lub wystajacych
elementéw zamku, poniewaz wiaze
sie to z utratg jednego z trzech zy¢ .
Momentami labirynty robig sie tak
waskie i zawite, ze naprawde jest sie

ciezko z nich wydosta¢. Badz czujny,
niektére z nieprzyjaznych smokéw
pluja ogniem w twojg strone. Gdy
podczas gry zauwazysz niebieski
dzban, to postaraj sie go zabra¢, a do-
staniesz duzo punktéw. Natomiast za
uzbierane 10000 ptk, otrzymasz do-
datkowe zycie.

Jesli chodzi o stopien trudnosci gry, to
sklasyfikowatbym jg jako srednio trud-
na, a czasami nawet bardziej, gdyz
sg takie momenty, ze szczeka opada.
Prosze sie nie stresowac, bo sytuacja
jest do opanowania. Wystarczy tylko
troche posiedzie¢ przed monitorem
i mniej wiecej zapamietac¢ w jaki spo-
séb poruszaja sie wrogie istoty oraz
jak ustawione sg przeszkody.

Gdy po raz pierwszy ujrzatem gre
Wyvern, od razu zwrécitem uwage na
grafike, ktéra jest starannie wykona-
na. Te wszystkie cegiefki, filary i inne
elementy w zamku robig wrazenie.
Muzyka w intro i podczas gry, to dwie
kompozycje na naprawde wysokim
poziomie, no i grywalnos$¢ zwyczaj-
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ne dobra. A wiec Drogi Graczu, po-
moz wielkiemu gadowi wydostac sie
z zamku i przywré¢ mu wolnosé.
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Wyroby cukiernicze, stodycze i orzezwiajqce napoje smakujq prawie kazdemu.
Spozywane w rozsqdnej ilosci - poprawiajq nastroj, pochtaniane - niosq ze sobq
skutki uboczne. Z resztq wszyscy o tym doskonale wiedzgq.

Stodycze s3 réwniez tematem cat-
kiem fajnej gierki pt. Stack Up, be-
daca jedna z licznych klonéw Tetrisa,
ktorego nikomu chyba nie trzeba
specjalnie przedstawiac. Rdéznica po-
lega na tym, ze do studni nie spada-
ja tradycyjnie klocki, tylko: cukierki,
torciki, paczki, szklanki z napojem
i banany (no prosze, a jednak zna-
lazto sie co$ ze zdrowej zywnosci).
Wszystkie smakotyki opadaja po trzy

na raz w jednej linii, a ich kolejnos¢
zmieniamy poprzez naciskanie ,fire”.
Stodycze ustawiamy w taki sposob,
aby utozy¢ trzy takie same obok sie-
bie pionowo lub poziomo , ktére na-
stepnie znikna. Jesli kto$ bedzie miat
potrzebe przyspieszenia gry, to opcja
Jfire” + "dot” sprawi, ze obiekty bedg
spadaty w znacznie szybszym tem-
pie. Po lewej stronie ekranu pod na-
pisem ,Coming Up” komputer poka-
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zuje, jakie takocie nastepne wpadna
do studni, opcja ta utatwia gre. Jesli
studnia zapetni sie smakotykami, to
niestety czeka Cie GAME OVER!

Stack Up, to udana wersja gry Tetris
posiadajgca prostg i czytelng grafike
oraz mitg dla ucha muzyke. Podczas
grania moze przyjs¢ Wam ochota na
cos$ stodkiego. Dlatego warto zaopa-
trzy¢ sie w matg paczke herbatnikéw.
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LV z{Oswieci

To trzeci konwent fantastyczny, ktéry
organizowates. Jak oceniasz go na tle
poprzednich imprez?

Musze zaznaczy¢, ze organizowatem wraz
z szeroka grupa zapalencow, bez ktérych
by sie to przedsiewziecie nie udato, a im-
preze oceniam, jako udana. Wyciagnatem
pewne wnioski z dwdéch poprzednich
i dzieki temu udato sie poprawi¢ pewne
niedoskonatosci. Caty czas sie uczymy.
Niemniej frekwencja, mowa o sobotnim
dniu, byta najwyzsza z dotychczasowych,
a opinie uczestnikéw, w bardzo réznym
wieku, sa pozytywne, wiec pozostaje sie
cieszyc.

Na pewno gtéwna atrakcja byty grupy
kostiumowe Gwiezdnych Wojen. Co
jeszcze cieszylo sie zainteresowaniem?
Wczesniej byto wida¢ duze zaintereso-
wanie Magic: the Gathering, tym ra-
zem chyba bylo mniejsze grono graczy
czy to tylko wrazenie?

Ja bym powiedziatinaczej - zainteresowa-
nie blokiem tematycznym Star Wars byto
na tyle duze, ze dzieci i mtodziez wolata
sprébowac swych sit w grach zwigzanych
z Gwiezdnymi Wojnami, a turniej M:tG
byt udany i wzieta w nim udziat podobna
ilos¢ graczy, co ostatnio.

Co z innymi grami?

Nie zabrakto réznych gier bitewnych,
karcianych i planszowych. Udato sie roze-
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grac¢ wszystkie LARP-y i sesje RPG. Kazdy
mogt znalez¢ co$ dla siebie.

Jak rozumiem, mozna liczy¢, ze jeszcze
uda sie zorganizowa¢ podobna impre-
ze w Oswiecimiu.

Ferie z fantastyka pewnie stang sie trady-
cja. Moze zmieniac¢ sie ich formuta czy za-
sieg, ale prawdopodobnie zimowa pora
mitosnicy fantastyki beda mogli zawsze
spodziewac sie jaki$ inicjatyw skierowa-
nych do nich. Mozliwe, ze w najblizszym
czasie pomyslimy o nowych inicjatywach.

Na pewno o cos chcialbys$ rozszerzy¢
program. Wiecej projekcji, panele po-
Swiecone odleglejszym tematom, ale
zwigzanym np. z czasami, w ktorych
rozgrywaja sie akcje w ksigzkach czy
anime, jakies konkursy rysunkowe?

Wszyscy w Polsce bawig sie w profesjo-
nalne konwenty z niezwykle bogatym
programem. Nie wiem, czy chciatbym po-
dazac ta sciezka. Jesli kto$ z przyjezdnych
uczestnikéw, albo wystawcdédw za co$ nas
chwali to za atmosfere i pewng sponta-
nicznos¢. Ale z pewnoscig z kazdym ra-
zem bedziemy dokfadac jakie$ nowe ele-
menty, by byto inaczej i ciekawie.

Co Ciebie szczegélnie interesuje obec-
nie i interesowalto przez lata w fanta-
styce? Ktore jej elementy szczegoélnie?
Gry, komiksy, ksiazki?

1 p[.

com

Dzieki spotkaniom OKF i OKA moge po-
wiedzie¢, ze jestem na biezaco z tema-
tem, ktéry wydawat sie jeszcze niedawno
zamkniety, czyli z fantastyka. Kiedy$ moja
pasja byt komiks. Dzieki temu, ze mam
teraz staty kontakt z osobami, ktére czy-
tujg mange, od czasu do czasu pozyczam
co$, co wydaje mi sie interesujace. Wy-
dawnictwo ,Hanami” wykonuje na tym
polu swietng robote, wydajac wartoscio-
we artystycznie komiksy, skierowane do
wyrobionego czytelnika. Nigdy nie gra-
tem w gry karciane, a teraz bardzo chet-
nie siadam do ,Veto". Gtéwnie za sprawa
moich zainteresowan historycznych. No
i ,Flames of War”. To gra bitewna oparta
na realiach historycznych, konkretnie |l
Wojny Swiatowej, a takze wojnie w Wiet-
namie. Nie spodziewatem sie, ze na sta-
re lata zaczne bawi¢ sie zotnierzykami :)
Cho¢ akurat tym systemem zajmuja sie
gtéwnie ludzie dorosli.

Poniewaz rozmawiamy z myslg o zinie
poswieconym Commodore, chciatem
jeszcze zapytac o gry komputerowe? Gry-
wasz w cos jeszcze? Wiem, ze kiedys bytes
zainteresowany Amiga?

Tak, ale to byly inne czasy i zeby zagra¢
w co$ na kompie, trzeba byto spotkac sie
u kolegi, najlepiej w licznym gronie i za-
gra¢ w co$ wspdlnie. Od czasu do czasu
zagram w ,Pro Evolution Soccer’, dla re-
laksu, ale temat gier komputerowych nie
jest mi bliski.

Jak ten temat wyglada w Klubach?



Z zatozenia Klub Fantastyki promuje gry
bez pradu - wszelkiej masci. Pomyst, by
nosi¢ na spotkania klubowe konsole kie-
dys sie pojawit i szybko upadt, bo prze-
ciez pogra¢ w gry komputerowe mozna
zawsze, a do planszowych, czy karcia-
nych potrzeba kompandw, ale oczywiscie
sg wsérdd nas mitosnicy gier komputero-
wych takze. W przypadku Klubu Anime,
to na spotkaniach pojawia sie czasem

specjalny program do karaoke, czy DDR,
specjalne maty do tanczenia.

Dziekuje za rozmowe i zapraszam
wszystkich do rubryki ,Johnny Przed-
stawia”, w ktérej zamiescitem komiks,
ktéry znalazt sie na wystawie zorgani-
zowanej przy konwencie.

rozmawiat Jan Lorek

/
Ferie z Fantastykq 2012

Garrison.

To juz trzeci konwent fantastyczny, ktéry odbyt sie w Oswiecimskim
Centrum Kultury, dzieki wspotpracy Oswiecimskiego Klubu Anime
i Oswiecimskiego Klubu Fantastyki. Impreza trwata trzy dni (17-19 lu-
tego). Kazdego dnia mozna byto wzig¢ udziat w réznego typu grach
karcianych, bitewnych i planszowych. Ponadto odbywaty sie spotka-
nia dla mitosnikéw mangi i anime: konkursy, prelekcje. W sobote przez
caty dzien trwat blok tematyczny dla fanéw Star Wars oraz odbyto sie
spotkanie z przedstawicielami kostiumowych grup Eagle Base i Polish

Patrycja Hadryan (Oswiecimski Klub Anime) )
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EAGLE

EMPIRE

Historia, wspomnien czar. Emocje sprawiajace, ze na
chwile dookota nie istniat swiat. Kosmiczna przestrzen
pochtania jak gabka wode, jak ucho muzyke. Kazdy
chciat tam by¢, bo Galaga, to stowo, ktére przyciggato
i w inny wymiar zabierato. Czym jest Galaga? To gra,
ktora bez watpienia stata sie bardzo popularna na
automatach (arcade) w pierwszej potowie lat osiem-
dziesigtych. Zostata stworzona przez japonska firme
NAMCO. Wiadomo, ze jak kto$ lub cos osiggnie sukces,
to temat zostaje podtrzymany, a reszta ulega moderni-
zacji. Taka sytuacja miata miejsce w przypadku Galagi
i wyprodukowano kolejne wersje tej gry. Posiadacze
Commodore 64 oraz pozostatych komputeréw domo-
wych niestety nie mogli cieszy¢ sie oryginalng wersja,
taka, jaka powstata w 1981 roku na automaty. Jedynie
uzytkownicy platform: ATARI 7800, NES, MSX, SEGA SG-
1000 dostali taka szanse. W 1982-83 roku, powstaty na
C64 dwie imitacje gry o tym samym tytule. Ich sposéb
wykonania to tragedia, wiec na tej krociutkiej infor-
macji poprzestane. Minety trzy lata i pewna firma no-
szaca nazwe ALLIGATA SOFTWARE uratowata sytuacje
oraz czesciowo wypetnita luke, spowodowang brakiem
Galagi na C64. Ten dzielny zastepca, to Eagle Empire.
Grafika i pomystem bardzo przypomina oryginat firmy
NAMCO. Gra polega na sterowaniu bojowym statkiem
kosmicznym, ktéry musi dotrze¢ do opancerzonego

1UF OO0ZHHS HI OOOooo U Ooooon

i chronionego imperium orta, po to, by zniszczy¢ ztego Bos-
sa. W pierwszym levelu zaatakuje Cie gromada zo6ttoskrzy-
dtych fenikséw, natomiast w drugim, zielonoskrzydte. Level
trzeci i czwarty, to walka z wielkimi ortami, wykluwajacy-
mi sie z jaj. Wszystkie feniksy, orly sa uzbrojone i strzelaja
w kierunku naszego statku. Pigty etap, to spotkanie ze ztym
Bossem, ktéry ukrywa sie w bazie ochronnej. Potem zaczy-
namy gre tak, jakby od poczatku, ale niezupetnie. Zwracaj
uwage na punkty zbierane podczas walki, poniewaz za
10000 ptk. otrzymasz dodatkowy statek, za 30000 kolejny,
a za 50000 nastepny itd. Opcja fire + dot (joystick, klawiatu-
ra) daje dwu sekundowa ostone naszego statku, przydatne
w trudnych sytuacjach. Uwazam, ze Eagle Empire catkiem
dobrze poradzit sobie z zastepstwem Galagi. Grafika, efekty
dzwiekowe oraz konstrukcja gry sg w dobrym oldschoolo-
wym klimacie. Przekonajcie sie sami. Korcze opis i zmykam
jeszcze troche pograc.

Komek

Alligata Software 1984
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A teraz czas na prawdziwego klasyka, z bogatego gatunku
gier platformowych. Pierwszy kontakt z JJ miatem u kole-
gi. GraliSmy w to ostro na jego matym Atari. Na wies¢, ze
gra nie jest dostepna tylko na ,wrogiej” platformie ucie-
szytem sie bardzo. Jak na jej wiek przystato jest oszczedna
graficznie, czyli jednolicie czarne tto, na pierwszym planie
ktadki i r6znego rodzaju taczniki do przemieszczania sie
. DZzwiekowo tez skromnie. Proste pi-tu, pi-tu w trakcie
zmagan. DZzwieki nie powalaja na kolana. Pomiedzy plan-
szami troszke wiecej sie dzieje w tej kwestii. Jumpman,
bohater gry, manifestuje swoje zadowolenie i gotowos¢
w dosy¢ charakterystyczny sposéb. Wkracza ochoczo, sli-
zgiem, na kolejny etap w trakcie odgrywania melodii. To
bardzo prostackie melodyjki, jednak wpadajg w ucho. Lu-
dzik, bo inaczej nie mozna nazwa¢ Jumpmana, sktada sie,
tak na oko, z kilkunastu pikseli. To tez nie nastraja pozy-
tywnie. Mimo to, gdy tylko ruszymy z miejsca zobaczymy,
ze jest on dosy¢ pociesznie animowany. Onegdaj, wszyst-
kie wymienione cechy gry, absolutnie nie przeszkadzaty
nam w dobrej zabawie. Grajac we dwdjke mielismy niezty
ubaw, gdy rywalowi powineta sie noga i jego Jumpman,
z gracja pijanego mistrza, staczat sie na sam dot planszy.
Cel gry jest nieskomplikowany, a droga do celu juz taka
nie jest :) Nie ma lekko. Musimy jak najszybciej oczysci¢
plansze z krysztatkdéw, uwazajac na wszelkiej masci,prze-
szkadzajki”. Kazdy nowy etap to nowe wyzwanie i niewat-

pliwa niewiadoma. Odkrywamy co, tym razem, czyha na
biednego Jumpmana. Moga to by¢ np: strzaty znikad,
inteligentna lawina, ktéra podaza za JJ-jem jak cien, lub
bedziemy zmaga¢ sie z huraganem, ktéry zawsze wieje
w oczka naszego mtodszego skoczka. Animacja upadku
Jumpman-a wymiatata w czasie Swietnosci gry. Chyba
nikt nie upadat tak jak on. Etapy, pomimo zastosowania
prostych srodkéw, sa pomystowo zrobione. Dodatkowo
mozemy dobra¢ predkos¢ rozgrywki, odpowiednia do
swoich umiejetnosci. | zagra¢ w maksymalnie cztery oso-
by. Dobra zabawa gwarantowana.

SM.

Epyx 1983




Silicon Warrior,
1983

W biezagcym wydaniu Komody
przyjrzymy sie kolejnej grze wyda-
nej w pierwszym, tym jakby pio-
nierskim, okresie zycia naszego
komputera. Mowa o Silicon War-
rior z roku 1984. Zdecydowalismy
réwniez, ze dziat Dinozaury zmieni
nazwe na Mid 80, a w kazdym wy-
daniu naszego magazynu opisywac
bedziemy tu gre napisana przed
koncem roku 1985. Postaramy sie
odkurzy¢ kilka peretek z tamtych
lat, bo gry wtedy tworzone zblizaja
sie juz do swojej trzydziestki...

Firma Epyx (pamietacie jeszcze ta
legendarng w latach osiemdziesia-
tych marke? To wydawca Impos-

sible Mission, Summer Games, IK
(i dziesigtek innych wspaniatych
gier...) zaprasza nas na wedréwke
w czasie do roku 2084. Agresywny
rozwoj Doliny Krzemowej (ang. Si-
licon Valley, stad nazwa gry) pchnat
korporacje IT w kierunku zupetnie
nowego wyzwania: zdobycia in-
formacji na temat budowy Super
Komputera Dziesigtej Generacji
wynalezionego przez Syborgéw
- futurystyczna rase nadludzi. Se-
krety struktury tego przepotezne-
go komputera, ktoéry uznaje sie za
istote 0 niezmierzonym wrecz po-
ziomie sztucznej inteligencji, beda
nagroda dla zwyciezcy niezwy-
ktych, osadzonych w przestrzeni

kosmicznej, zawodow. Stowarzy-
szenie Ziemskich Witadz Nowych
Technologii, podobnie jak kilka
innych odlegtych cywilizacji, wy-
delegowato wiec swoich najzdol-
niejszych wojownikéw, aby staneli
w szranki w futurystycznej bitwie,
ktorej stawka jest sita obliczeniowa,
nigdy wczesniej nieosiggalna dla
naszych ziemskich braci.

Biorgc do reki joya stajesz sie przed-
stawicielem naszej planety w walce
o rozkwit nowej ery ludzkiej tech-
nologii, jak patetycznie motywuja
nas sami twoércy gry. Twoim zada-
niem bedzie pokonanie przeciw-
nikow poprzez zaprogramowanie
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PROGRESS THROUGH ALL & LEUVELS

w jednej linii pieciu chipéw ko-
smicznego komputera. Pamietacie
kétko i krzyzyk katowane przed
laty do znudzenia w szkolnych
tawkach? A Gomoku, w ktérym
nalezy skresli¢ w jednej poziomej,
pionowej lub przekatnej linii pie¢
kolejnych punktéw? Whasnie na tej
prostej idei bazuje Silicon Warrior.
Gra jednak, a wiasciwie odniesie-
nie w niej zwyciestwa, nie jest juz
taka prosta sprawa. Komputerowy
Al jest catkiem solidny, a w przeci-
wienstwie do klasycznego Gomoku,
raz zajete pole moze zostac odebra-
ne. Gra rozwija sie wiec w kierunku
stopniowego zajmowania wtasnych
pol, przy jednoczesnym odbiera-
niu strategicznych chipéw prze-
ciwnikowi. Warto dodac¢, ze proces
zajmowania pojedynczego chipa
w stosunku do predkosci porusza-
nia sie po pseudo-tréjwymiarowej
siatce jest stosunkowo dtugotrwa-
ty, tatwo jest wiec w odpowiednim
czasie przeniesc¢ sie w sporne miej-
sce.

Standardowa plansza 5x5 to jed-
nak nie wszystko - dodatki do niej
wprowadzajg nowg jakos¢, ale
i nowe strategie gry. Autorzy gry
wprowadzili wiec: czarne dziury
(jeden z 25 chipéw losowo znika
z planszy pochfaniajac na chwile
stojagcego na nim gracza), lasery
(zawodnicy moga strzela¢ zmia-

tajac przeciwnika z catej linii pol)
oraz tarcze (chronigce od ognia
lasera). Zabawa staje sie wowczas
troche nieprzewidywalna i jeszcze
bardziej wymagajaca. Aby wygrac
cate zawody, o ktorych rozpisatem
sie troche w pierwszym paragrafie,
bedziemy musieli przejs¢ wszystkie
kolejne kombinacje plansz, w kaz-
dej grajac do 5 zwyciestw. Oczywi-
$cie mozemy réwniez zagrac z inng
0sobg, a takze odpali¢ gre z wieksza
iloscig graczy, np. 2 ludzi i kompu-
ter, bgdZz my i 3 Commodorki. 25 pdl
na 3 uczestnikéw to chaos, trudny
i bardzo wciggajacy.

Na koniec troche ciekawostek, kt6-
re zawsze bede sie starat wynajdo-

wac do naszych mid 80’s. Za pierw-
sza wersje gre odpowiedzialny jest
Jim Connelley i jego studio develo-
perskie The Connelley Group. Jim
byt jednym z zatozycieli Epyxu, jed-
nak z biegiem lat postanowit odejs¢
z korporacji i ponownie zbudowac¢
co$ od zera. Zabrat wiec kilku swo-
ich najlepszych programistéw i roz-
poczat prace nad pierwszymi tytu-
tami. Epyx, swoje pierwsze dziecko,
uczynit jednak wydawca nowych
gier. W p6zniejszych latach Jim do-
radzat jeszcze ludziom z Activision.
Konwersja natomiast jest dzietem
Johna Marvina. Silicon Warrior zna-
ny jest rowniez pod alternatywna
nazwa - Silicon Syborgs, pod ktoéra
to gra zostata po raz kolejny wyda-
na w 1988 roku na kartridzu Super
Games, obejmujacym réwniez ta-
kie klasyki jak Colossus Chess i In-
ternational Football. Wydana rok
wczesniej wersja na Atari nosita
tylko pierwsza z tych nazw. Twércy
osadzili gre w roku 2084, co jak ta-
two zauwazy¢, stanowito doktadnie
okres stu lat po premierze. Dzisiaj
mamy juz tylko nieco ponad 70
lat do tej magicznej daty, pewnie
mtodsi czytelnicy Komody beda
mieli szanse zagra¢ w Silicon War-
rior w roku 2084 ;)

Tomxx

Epyx 1984
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16 Years Of Silence

16 lat ciszy... taka nazwe nosi demo
z cyklu ,Science 451" ktére jest wy-
jatkowo Swieze - powstato 31 marca
2005 roku. Sktada sie z dwéch czesci:
intra, wykonanego przez Glerka oraz
z czesci gtdéwnej. W obu czesciach to-
warzyszy nam tadna muzyka, o dobrej
budowie, tadnych melodiach, wiec nie
bede nic zarzucat. Oprawa ta jest dzie-
tem Amoka (czy Amoku?) Drake’a oraz
V42. W pierwszej czesci wystepuje tekst,
ktérego predkos¢ mozna sobie dostoso-
wac joystickiem portu drugiego. W tek-
$cie wystepujag ruchome czaszki oraz
skaczace kropki. Ciekawa alternatywa
dla nudnych wiadomosci. Na gorze lata
bardzo ptynnie i fadnie tytut demosa. Po
nacisnieciu klawisza ,alt” przenosimy sie
do drugiej czesci. Tam na gérnej czesci
mieni sie réznymi barwami napis ,Scien-
ce 451", Ponizej jest tekst statyczny, kto-
ry (prawie do rytmu) réwniez mieni sie
réznymi barwami. Jesli chodzi o wady
wymienitbym fakt, ze obecnos¢ biatego
koloru troche utrudnia odczytanie tresci
tekstu. Ogotem demo jest tadne i zosta-
to poprawnie wykonane.

Minimoog

A Fast Hack

Hm... c6z to za posta¢ z kosmosu zdobi to demo? Nie
wiem. Wiem za to, ze twércami dema ,A Fast Hack”z 1987
sq Aze, Jzz, 4042, Lonzo, Fred, Iznogout i The Znobb, czyli
w skrocie The Vikings. Obrazek — enigmatyczna posta¢ —
jest nawet fadny. Najlepiej oglada sie go z daleka, cho¢
z bliska tez warto mu sie przyjrze¢. Autorzy dali nam do
wyboru kilka ,muzyczek” - dwie dtuzsze, pozostate (tez
dwie) sa za to krétkimi odgtosami. Pomimo takiego ogro-
mu muzycznego istnieje jedna powazna wada — muzyka
jest za prosta (zaledwie dwa kanaty — melodia i skromny
akompaniament), co utrudnia rozkoszowanie sie demo-
sem. Ale c6z, nic nie jest doskonate...
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Character Demo

Kazdy miewa w zyciu chandre. Ktopotem jest wtedy
~wWyprowadzi¢ sie” z nieréwnowagi i znowu wstapi¢ na
spotfacie spokoju”. Chociaz ja znam jeden swietny spo-
séb. Uruchamiamy Commodorka, po czym wciskamy
do magnetofonu kasete z ,Character Demo”. Czekamy
chwile i jest. Demo nie jest szczegdlnie ruchliwe, na
dolnej czesci ekranu lekko trzesie sie logo formacji The
Vikings. Na srodku przesuwaja sie zielone napisy z po-
zdrowieniami wikingéw Aze i Jzz - autoréw demosu.
Napisy moze kontrastuja z czarnym ttem, jednak czasa-
mi mozna mie¢ ktopot z odczytaniem ich tresci. Na go-
rze mienig sie réznymi kolorami dane o demosie. Muzy-
ka, ktéra okrasza catg kompozycje skromnego obrazu,
jest bardzo przyjemna dla ucha i, co dla wikingéw cha-
rakterystyczne, krétka i prosta — zawiera lekkg perku-
sje, bass, kilka akordéw w tle oraz melodie. A co to ma
wspolnego ze ztym humorem? Wiasnie to, ze stuchajac
btogiej, dajacej przed oczami obraz letniego, tgkowego
pejzazu, muzyki, czytajac tres¢ tekstu i kiwajac sie wraz
z logo ,The Vikings” mozna uspokoi¢ sie i polepszy¢
swoje samopoczucie.
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Amiga Demo

Co od razu mozna spostrzec, ze to demo nawigzuje do
innego Commodore’'owskiego komputera - Amigi. Gdy
demo juz pojawi sie na ekranie w oczy rzuca sie helikop-
ter, ktoéry znajduje sie na amigowym ekranie. Caty obraz
dema jest bardzo tadny i nie mam nic do zarzucenia.
W tym samym miejscu przesuwa sie tekst z podziekowa-
niami i danymi do uzytkowania demosa. Jakimi danymi?
Twoérca ,Amiga Demo” opatrzyt kazdy (no, prawie kazdy)
klawisz klawiatury w melodie —krétka, lub dtuga. Wszyst-
kie utwory wykonane sg bardzo tadnie, bez samplingu.
Wsréd nich rozpoznamy doskonale znane kompozy-
cje od Mozarta, Marsylianki, ,O, Tannen Baum” po hymn
Niemiecki, czy klimaty greckie. Demo wykonat The Be-
ast w roku 1987. Mozna powiedzie¢, ze ‘87 byt obfitym
w tego typu atrakcje rokiem. Ostatecznie moge rzec, iz
+~Amiga Demo” jest produkcjg bardzo schludnie wyko-
nang i wartg poswiecenia na nig czasu. Mozna bawic sie
i $miac przy stuchaniu muzyki wchodzacej w sktad dema
i podziwia¢, jak zawsze nieodzowny, obraz i czytad tekst -
stowem zachwycac sie owocem pracy The Beast.

ASH & DAVE

Dla stuchaczy muzyki elektronicznej
tytut nie jest obcy: taka nazwe nosi
album prekursoréw techno - nie-
mieckiej formacji Kraftwerk — zatytu-
towany witasnie ,Electric Café”. Muzy-
ka, zawarta w demosie jest kroétkim,

zaloopowanym (ciut nieumiejet-
nie) fragmentem utworu ,Boing
boom tschak” (po tytule wida¢, ze
to zespot niemiecki). Caty dzwiek,
ktéry szacujac trwa jakies 5 - 7 se-
kund (to - jak na sampler - dtugi
czas) i ma jakos¢ do... przebole-
nia. Oczywiscie, zamiast stuchad
kiepskawej jakosci sampli, pusci-
tem sobie catg ptyte z odtwarza-
cza, bo mam Kraftwerk w swojej
kolekcji muzycznej. Ale mniejsza
o to... Jak wida¢, na srodku, po
catej mozliwej przestrzeni lataja
dwie gtowy. Teraz dwie sprawy
o gtowach dla niewtajemniczo-
nych: gtowy dla tego, ze na oktfad-

ce widniejg grafiki trojwymiarowe
(nie jakas podréba, naprawde 3D, nie
wiem, jak sie to udato w 1986 roku,
ale ,grafiki przyszty zameryki”) gtowy
muzykéw z grupy zwrécone w rézne
kierunki. Akurat twércy — Ash i Dave
- nie pomysleli o tym, ze gtowy w de-
mosie sg dwie, a muzykéw czterech
i to czterech réznych. A oni zrobili
jednakowe gtowy, najprawdopodob-
niej Ralfa Hittera. Na g6rze demosa
jest napis ,Electric Cafe”, ktory lekko
miga, na ksztatt neonu, natomiast na
dole wiadomos¢ od autora. Produk-
cja nawet schludna, ale dwie gtowy
i krétki sampling moga przyniesc¢
wiele watpliwosci.
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Safe Deposit 2

Depozyt Bezpieczenstwa 2, bo taki jest tytut w ttumacze-
niu na polski, jest Swietnym demosem, jezeli chcemy sie
rozgrzac na dyskoteke, lub co$ w tym rodzaju. Rok 1987 za-
owocowat w grupie 4042 demem Safe Deposit 2. Na pierw-
szy rzut oka nic interesujgcego nie zauwazamy. Sam autor
stwierdza, ze to jest najbrzydsze demo, jakie kiedykolwiek
powstato na tym Swiecie”. Jesli wypowiada sie o obrazie,
zgadzam sie z nim. Latajace, réznokolorowe kwadraty nie
sg ciekawe. Ale zostat nam dzwiek. Tutaj mamy do czynie-
nia z czyms$ ,wysokopoziomowym”. Pierwej leci skromna
melodia z réwnie skromnym akompaniamentem. Pdzniej
jednako, muzyka sie rozkreca. Wchodzi solo - sequence
bardzo dobrze imitujagce brzmienie gitary basowej, na
ktérej wykonawca gra metodg pick (uderzanie o strune
kciukiem), nastepnie melodia — bardzo mita i energiczna
- moze przypominajgca gitare (?). Kompozytor wykazat
sie umiejetnoscig tworzenia efektéw, ktére pojawiaja sie
w przerwach w melodii, albowiem doréwnuja najlepszym
syntezatorom, a nawet ludzkiej mowie! Bardzo tadny loop,
tak na dobrg sprawe nie spostrzegamy, kiedy utwér zaczy-
na sie od nowa. Sumujac - Safe Deposit 2 (gdzie 17) jest
bardzo dobrym demem, porusza z krzeset i ujmuje swa
chwytliwa muzyka. Polecam!

Star Wars

»Niech moc bedzie zwami”! Na pewno wsréd czytelnikéw
znajda sie osoby, ktére zacheci tytut tego demosa. Tak, to
nic innego, jak kultowe ,Gwiezdne Wojny”! Niestety, cata
konstrukcja demosa nie jest tak wspaniata jak filmy i ksigz-
ki, do ktérych odnosi sie produkcja. Nie ma tu wiele cie-
kawego. Nawet wiadomos¢, ktora sktada sie gtéwnie z po-
dziekowan i tekstu ,nie wiem, co napisa¢ dalej” na korcu
tresci, jest krétka i niezachecajgca. Muzyka, ktéra zdobi
owe demo jest bardzo krétka (pozwolitem sobie zmierzy¢
czas jej trwania i wyniosta ledwie 52 sekundy), bez loopu
i bardzo uboga (ubozsza nizli w produkcjach Vikingow) -
skfada sie zaledwie z melodii i ,nieartystycznego” akom-
paniamentu. Ciekawe moze by¢ zastosowanie samplingu,
bowiem po nacisnieciu klawisza ,2" pojawia sie w okrop-
nej jakosci zdanie: ,Niech moc bedzie z tobga!", czyli ,The
Force will be with you!”. Przyznam, ze z trudem odgadtem
tres¢ samplowanego zdania. Wedtug mnie demo zastugu-
je na ocene,2-", bardzo sie zawiodtem. Po nazwie demosa
oczekiwatem czegos$ lepszego, rownie gwiezdnego, jak
produkcja Georga Lucasa. Tu mozna skorzysta¢ z przysto-

wia, ze ,ksigzki nie ocenia sie po oktadce”.

' THIS -

MUSIC AND SAMPLING FROM -STARHWARS-




The Monster Demo

Kolejna produkcja 4042. Juz od poczatku, ustyszawszy
pierwsze dZzwieki, mato nie wybuchtem $miechem, brzmi
iscie cyrkowo i nie mam nic do zarzucenia. Autor w wia-
domosci dodat, iz ,muzyka do ktérej tanczysz” pochodzi
z gry ,Dart 180" firmy Mastertonic. To réwniez wywotato
u mnie usmiech na twarzy, chociaz moze nie tyle usmiech,
co gromkie zasmianie sie. Wczedniej wspomniany tekst
pojawia sie w bardzo ciekawy sposéb - na gwiazdkach.
Odpowiednia kombinacja gwiazdek kontrastowego ko-
loru tworzy litery, wyrazy, zdania... Jednak to nie koniec
atrakcji. Po nacisnieciu klawisza ,alt” przechodzimy do
kolejnego okna, ktére po chwili przenosi nas przed obli-
cze dziwnego clowna. W tej sekcji tatwo mozna zauwazy¢
odmienny ksztatt pikseli — zamiast prostokatnych, sa kwa-
dratowe (dobrze, ze nie tréjkatne, cho¢ od 4042 mégtbym
sie tego spodziewac). Postaci clowna towarzyszy mroczna
muzyka i rozwazanie na temat enigmatycznego wyrazu
Lblurp”, dobywajacego sie z ust wesotka (oczywiscie to nic
innego, jak onomatopeja bekniecia). Przyznaje, ze forma-
cja 4042 pokazata sie w petni sit i produkcja wyszta zna-
komicie
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The Rendez - vous Demo

Kazdy elektronik poznaje tytut ,Rendez - vous” bez mru-
gniecia powiekami: znowu mamy stycznos¢ z Jeanem Mi-
chaelem Jarrem!,NC"” wykonat kawat dobrej roboty. Demo
bardzo dobrze przedstawia sie graficznie. W tle lataja ko-
lorowe gwiazdki, niczym z gry ,Galaxian”, z piekna ptynno-
$cig i oddaniem w zupetnosci perspektywy. Demo to skta-
da sie prawie tylko z napiséw. Wsréd nich fatwo rzuca sie
w oczy nowatorski VU — meter (czesto uzywany w muzyce
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Zoolook

I znowu Jean Michael Jarre. Do tej pory pokazatem dobre
produkcje z muzyka tego instrumentalisty. Jednak tutaj
mamy przypadek przedstawiciela demo - sceny, ktéry
hanbi jej imie. Gdy uruchamiamy program, nic ztego nie
widzimy, ani nic ztego nie styszymy. Tutaj autor wykazat
sie nawet kreatywnoscia i umiejetnosciami. W tle ruszaja
sie réznorakie linie krzywe, przed ktdrymi to zmniejsza
sie, to rodnie biaty kontur kwadratu. Po chwili zaczyna
przesuwac sie tekst napisany bardzo oryginalng czcion-
ka. Wszystko upieksza tadna muzyka. Ale nie to jest sed-
nem tego demosa. Wystarczy wcisna¢ klawisz alt, aby
zaczeta sie totalna mordega. Pojawia sie ubogi w barwy,
posiadajacy bowiem tylko szare tto i biate napisy, ekran.
Po chwili z gtosnikow wydobywa sie skrzek, bowiem
inaczej tak ranigcego uszy dzwieku nie mozna nazwac.
Od razu poznajemy w nim utwér z ptyty ,Zoolook”. Jed-
nak dtugo nie da sie tego stucha¢, martwie sie bowiem
0 swoje uszy (jakos¢ jest mniej wiecej podobna do mu-
zyki z gry ,Minima Reloaded"i). Tak okropnego samplin-
gu nie styszatem jeszcze nigdy wczesniej (pomijajac jego
dtugosg, ale to juz wina ograniczonych mozliwosci tech-
nicznych Commodorka). Jak juz powiedziatem, obraz
jest ubogi. Jakas ciekawoscia jest wlasnoreczne przesu-
wanie tekstu za pomoca joysticka portu drugiego. Ko-
lejna atrakcja jest, co autor napisat w teksécie, mozliwos¢
przyspieszenia szybkosci odtwarzanego samplu. Demo
omijac¢ szerokim tukiem, chyba, ze sto nadepnat komus
na ucho, a z oczu,,gdzie$ po drodze tylko trzaski”.

do przedstawienia natezenia decybeli lub w pradownic-
twie, do natezenia pradu, czy innych bardziej rozlegtych
rzeczy). Muzyka to, jak juz wspomniatem, bardzo fatwy
do wychwycenia utwér J. M. Jarre'a ,The Forth Rendez
- Vous” (czwarta randka). Dzwiek tadny, moze z lekka
ubogi, ale nie rani to uszu stuchacza. Ogétem rzektszy,
+The Rendez - vous Demo” jest solidnym, schludnym de-
mosem i z pewnoscia przypadnie kazdemu fanowi Jeana
Michaela Jarre'a.
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Stawomir tosowski - leader legendarnej grupy KOMBI, swietny klawiszowiec
zponad 40 - letnim tworczym doswiadczeniem. Formacja KOMBI wprawdzie nie
istnieje, ale muzyk po kilku latach nieobecnosci wrocit do muzyki, koncertowa-
nia i na rynek muzyczny. Tworzy muzyke swobodngq, opierajqcq sie o pop - rock,
jednak szerokie wykorzystanie syntezatorow analogowych zamienia go w elek-
tronika. Oprocz komponowania, przelewa swoje mysli rysunkiem (umiejetnos¢
zapewne po ojcu). Gra koncerty plenerowe, zdarmowym wstepem, ktore sq nie-
zwyktymi widowiskami. Jego syn jest wybitnym perkusistq. Pan tosowski na co
dzien prowadzi firme nagtosnieniowq SL - SOUND. Swego czasu uzywat kompu-

tera Commodore 64.

Czy wspotpraca z Commodorem
byta tatwa i przyjemna? Co zapa-
dio Panu w pamie¢?

Z tego, co pamietam to nie miatem
specjalnych probleméw z obstuga
tego komputera. Trzeba pamieta¢, ze
uzywatem go jedynie jako platformy
do oprogramowania firmy Steinberg,
ktére wraz z interface byto sequence-
rem MIDI. A w pamieci mam przede
wszystkim afere na granicy pomiedzy
Berlinem Zachodnim a NRD kiedy
moj manager zanidst kartony i fak-
ture do zachodnich celnikéw w celu
odzyskania podatku VAT, a ci na po-
czatku odmoéwili zgody na wywéz
komputera z Berlina Zachodniego.
W panstwach NATO byt zakaz wy-
wozu nowoczesnych technologii do
krajow komunistycznych. Po dtugich
negocjacjach w koncu puscili i odje-
chatem do Polski.

Komputer 6w mial kilka sposo-
béw wymiany danych. Z ktérego
z nich pan korzystal - z kaset czy
dyskietek?
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Korzystatem tylko z dyskietek.

W muzyce KOMBI nie stychac byto
oSmiobitowych brzmien. Jakie
byto wiec zadanie Commodore’a?

A to ciekawe pytanie, bo po czym
mozna pozna¢ w muzyce brzmienia
o$miobitowe? To chyba jakas nowa
Swiecka teoria o lasach tropikalnych
na biegunieiwiewiérkach jezdzacych
na rowerach. Ja przynajmniej tego
nie stysze. W mojej muzyce z okresu
KOMBI akurat jest mnoéstwo brzmien

osmiobitowych, tyle ze nie z kompu-
tera Commodore, a z samplera Mira-
gel. A co do zadania dla tego kom-
putera to w pierwszej odpowiedzi juz
to wyjasnitem. Byt to tylko sequencer
MIDI, czy tez inaczej mowiac rejestra-
tor wielosladowy MIDI.

Ktorego oprogramowania mu-
zycznego Pan uzywal?

Steiberg.

Ktory z syntezatoréw wspélpra-
cowal z Commodorem, czy moze
dziatat samodzielnie?

Przede  wszystkim  nagrywatem
w MIDI basy syntezatorowe (np. Mul-
timoog, Yamaha DX7, Midi bass), per-
kusje elektroniczna Roland itp.

Czy 6w komputer dawat Panu mu-
zyczna satysfakcje?

1 Pan Stawomir zapewne nie
mial na mysli nieokrzesanych fal,
a o oSmiobitowy sampling.



Komputer to warsztat pracy, jest od
roboty a nie od satysfakcji, nawet
muzycznej. Byto to po prostu narze-
dzie i w tamtych czasach spetniato
moje oczekiwania.

Nigdy nie jest tak, ze wszystko
zawsze wychodzi dokladnie, jak
zostalo to zaplanowane. Czy cze-
sto Commodore 64 sprawial panu
problemy i odmawiat wspétpracy?

Owszem, miat problemy w sali Teatru
Wybrzeze w Gdansku, gdy na skutek,
jak mysle, silnych pét magnetycznych
dostawat jakiegos kaszlu i kataru. Ale
to byto jedyne miejsce gdzie sie burzyt.

Czy ,po godzinach” pozwalatl Pan
synowi zabawic¢ sie komputerem?
Jakie i czy mial pan jakie$ gry
w zanadrzu?

Tak, syn przeszedt inicjacje jako gracz
komputerowy na Commodore ale
szybko zorientowatem sie ze nie tedy
droga i dyskietka pofruneta w niebyt.
Chociaz pamietam, ze symulator sa-
molotu byt dos¢ intrygujacym pro-
gramem. Sam tez prébowatem star-
towag, latac i ladowac. Ale gry byty
wtedy dla nas niewskazane, bo za-
bieraty czas na muzyke, wiec dokona-
liSmy ciecia. Zaraz potem syn zaczat
uczy¢ sie obstugi mojego oprogra-

mowania i robi¢ pierwsze kompo-
zycje. Niektére z nich znalazty sie na
naszym albumie ,Nowe narodziny”
(wtasnie wychodzi reedycja).

Czy korzysta pan z Commodore-
'a teraz? Jesli nie, to czy (jesli wy-
nika to z przymuszenia) chcialby
pan go uzywac?

Kiedy na rynku pojawito sie oprogra-
mowanie C-lab - Notator na platfor-
me Atari ST zakonczytem prace na
Commodore 64. Udato mi sie wtedy
go komus odsprzedac a dyskietki do-
piero pare lat temu wyrzucitem do
Smieci.

Czy C64 byl pierwszym kompute-
rem w Pana zyciu?

W znaczeniu komputera jako kompu-
tera tak, ale miatem juz nieco wcze-
$niej instrumenty, w srodku ktoérych
byty komputery zaprzegniete do kon-
kretnych potrzeb danego instrumen-
tu. Chociazby wspomniany Ensoniq
- Mirage. | byta to wtedy technologia
uzyta takze w promach kosmicznych.

Jak ocenia pan produkcje, jaka
jest Commodore 64?

Mysle, ze w tamtej epoce byt to bar-
dzo udany produkt. Dzisiaj bytby on
dla mnie niestety zupetnie nieprzy-
datny. Natomiast uzywam nadal
komputera Atari ST. | tego sie chyba
nie pozbede do konca moich dni.
Obstuguje mi wspomniane oprogra-
mowanie Notator. | nadal nagrywam
klawisze do MIDI wykorzystujac ten
zabytek mimo, iz posiadam wielkiego
Apple’a z programem Pro Tools.

Zapraszam na strone:
www.losowski.pl

Minimoog
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Niewiele rzeczy wokot nas wciqgz wyglqda tak samo jak przed 20-30 laty. Wy-

starczy wyjrzec przez okno, aby utwierdzic sie w przekonaniu, jak mafo to, co
dzis widzimy, przypomina obrazy z naszego dziecinnstwa czy mfodosci.

Sa jednak miejsca, w ktérych czas, jak
sie wydaje, zatrzymat swoj bieg. Na
przekor logice miejsca te oparty sie
fali zmian, naptywowi nowoczesnosci
i kaprysom mody. Z niematym zdzi-
wieniem odkrytem, ze jedno z takich
miejsc — niegdy$ bardzo wazne dla
dawnych mitosnikéw komputerow,
a dzis prawie zupetnie zapomniane
- znajduje sie w samym centrum mo-
jego miasta.

Przy ruchliwej ulicy, w dtugim ciagu
sklepéw, na tle barwnych, przycigga-
jacych wzrok witryn zwraca uwage
SWo0jg zwyczajnoscig przybrudzona
szyba z wyblakltym napisem: ,xero
— ustugi introligatorskie — pieczatki
- wizytéwki”. Zaden tropiciel $ladow
przesztosci nie mogtby przejs¢ obo-
jetnie obok tak kuriozalnego miejsca,
ktére pod naporem wspotczesnosci
zdaje sie kurczy¢ i zanikac.

Bedac w s$rodku, odnosi sie nieod-
parte wrazenie, ze sklep i jego fasa-
da pozostaje w doskonatej harmonii:
zewnetrzna oprawa, zupetnie niedzi-
siejsza, moze nawet lekko odstrecza-
jaca, catkowicie oddaje urzadzenie
wnetrza i panujacy w nim nastroj.
Obszerne, wysokie pomieszcze-
nie pokrywa biata, poszarzata pod
warstwa kurzu farba. Ustawiona po
lewej stronie od wejscia masywna
kserokopiarka wraz z zaszklonymi
ladami, utozonymi z dwu stron pod
katem prostym, oddziela klientow
od nasciennych, nisko podwieszo-
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nych poétek, na ktérych rozstawiono
automaty do pieczatek, kilka wzoréow
twardych opraw i wizytéwek. W kacie
po prawej stronie, w pionowej, szkla-
nej witrynie, utozono elektroniczne
zegarki i kalkulatory, ktore stylistyka
i jakosciag wykonania jednoznacznie
wskazuja na wczesne lata 90. Reszte
wystroju dopetniaja stojace pod pu-
stg sciang dwie kserokopiarki, ktére
z racji wieku przeszty juz na zastuzo-
na emeryture.

Nieadekwatnie duze pomieszczenie
handlowe, wobec skromnej oferty
towarowej, przywodzi na mysl cza-
sy, kiedy w wielkich sklepach, ob-
stugiwanych przez potykajace sie
o siebie ekspedientki, potki swiecity
pustkami, a w statym asortymencie
byto ledwie kilka produktéw, z przy-
stowiowym octem na czele. Wnetrze
sklepu mogtoby z powodzeniem zo-

sta¢ wykorzystane w niejednym fil-
mie, ktérego akcje umieszczono by
w czasach PRL-u. Byto jednak w tej
scenerii co$ nostalgicznie urzekaja-
cego, niczym w obrazach Barei.

Refleksyjna atmosfere tego miejsca,
przypominajacg o nieubtaganym
uptywie czasu i przemijaniu, pote-
gowat widok zza szyby wartko pty-
nacego strumienia przechodniéw
obojetnie mijajacych skromna witry-
ne. Od czasu do czasu kto$ wpadat,
prosit o kserokopie kilku stron, uisz-
czat groszowy rachunek, po czym
wychodzit, cicho zamykajac drzwi,
zapewne nie chcac zaktéci¢ panuja-
cej w srodku, niczym w muzeum czy
Swiatyni, ciszy.

A przeciez przed kilkudziesiecioma
laty znajdowat sie tu jedyny w mie-
$cie, catkiem niezle prosperujacy
sklep komputerowy, w ktérym moz-
na byto pooddycha¢ powietrzem
nadchodzacej szybkimi krokami ery
komputerdow.

Na poczatku lat 90., po zachtysnie-
ciu sie wolnym rynkiem i utracie
przez Pewex monopolu na zachod-
niej jakosci sprzet elektroniczny,
komputer mozna byto kupi¢ niemal
w kazdym sklepie ze sprzetem RTV.
Kolorowe pudetka o$miobitowych
komputerow Commodore i Atari sta-
ty w jednym rzedzie z telewizorami,
wiezami audio i magnetowidami
VHS znanych marek.



Mimo ze za zachodnia granicg kom-
putery domowe powoli wypierat
szybszy, bardziej zaawansowany
sprzet szesnastobitowy, wizja rychte-
go zmierzchu popularnosci mniej
rozbudowanych maszyn wydawa-
fa sie nam mato realna. Komputer
o$miobitowy wcigz uchodzit u nas
za sprzet nowoczesny i wart swojej
ceny. Postawienie owego ,cudu tech-
niki” na wtasnym biurku oznaczato
posiadanie towaru na poty luksu-
sowego, dostepnego tylko dla wy-
branych. W potowie lat 80. szczytem
marzen wiekszosci mtodych adeptow
informatyki w kraju pozostawat ZX
Spectrum. Pdzniejsze pojawienie sie
we wzglednie przystepnej cenie ma-
tego Atari i Commodore zaostrzyto
apetyty na konstrukcje nieco moc-
niejszy pod wzgledem graficznym
i dzwiekowym. O Atari ST i Amidze
wcigz moglismy jedynie pomarzyc.
Popularnos$¢ tych maszyn przypadta
u nas mniej wiecej nalata 1993-1995,
kiedy to ich producenci przestali sie
juz liczy¢ na rynku sprzetu kompute-
rowego i ostatecznie zakonczyli dzia-
talnosc¢.

Dla szczesliwego uzytkownika jakie-
gokolwiek mikrokomputera w Polsce
lat 90. cata ta historyczna otoczka,
dotyczaca tempa i kierunkéw rozwo-
ju mysli technicznej na swiecie, byta
dos¢ mglista i w najmniejszym stop-
niu nie umniejszata wartosci posiada-
nego sprzetu. Wcigz nalezato sie do
elitarnego grona uzytkownikéw ma-
gicznych skrzynek, ktére dostarczaty
zadowolenia bez koniecznosci wrzu-
cania zetonu do automatu w salonie
gier czy niecierpliwego oczekiwania

WPROWADZENIE

na swoja kolei w mtodziezowych do-
mach kultury prowadzacych kotka in-
formatyczne.

Naturalna konsekwencja upowszech-
niania sie mikrokomputeréw byto
pojawienie sie punktéw, w ktorych
proponowano dla nich sprzetowe
i softwarowe wsparcie. Zaden kom-
puter nie mogtby pokaza¢ petni
swoich mozliwosci i nie dostarczytby
swojemu uzytkownikowi satysfakcji,
gdyby nie wcigz nowe oprogramo-
wanie, dedykowane akcesoria, umoz-
liwiajgce zwiekszenie jego funkcjo-
nalnosci, i tatwo dostepne Zzrédto
informacji o jego budowie i mozli-
wym zastosowaniu. Sklepy kompute-
rowe doskonale uzupetniaty te luke.

Réwniez w moim miescie powstato
jedno z pierwszych miejsc, w ktérym
mozna byto zaopatrzy¢ sie zaréwno
w sam komputer, jak i niezbedne do-

datki i programy. Kazdy, niezaleznie
od stopnia komputerowego wta-
jemniczenia, moégt znalez¢ w nim co$
dla siebie.

W statej sprzedazy oferowano spraw-
dzone i popularne mikromputery:
Atari 65XE, Atari 800XL i Commodore
64. W najbardziej wyeksponowanym
miejscu sklepu, widocznym zaraz
po wejsciu, rozstawiono kartonowe,
kolorowe pudetka, ktére skrywa-
ty przedmiot marzeh dorastajacej
miodziezy, urzeczonej niezwykto-
$cig Swiatéow nakreslonych piksela-
mi i wypetnionych elektronicznym
dzwiekiem. Kt6z woéwczas nie chciat
wréci¢ do domu z jednym z owych
pudetek pod pachg, albo tez znalez¢
je pod choinka.

Najszersza game produktéw i ustug
skierowano - jak nietrudno sie do-
mysli¢ - do graczy. Za zaszklonymi la-
dami - tymi samymi, ktére dzis stoja
prawie puste — w kilku rzedach uto-
zono kasety z zestawami gier na mate
Atari i Commodore. Cato$¢ uporzad-
kowano wedtug rodzajow. Najlicz-
niej reprezentowany byt zbiér gier
zrecznosciowych i przygodowych,
nieco mniej kaset zebrano z grami
strategiczno-logicznymi i symulato-
rami. Kazda kaseta zawierata ,profe-
sjonalnie” przygotowang, kolorowa
wktadke z listag nadrukowanych tytu-
téw. (Dodajmy, ze o prawie autorskim
styszato woéwczas niewielu, a brak
przepiséw chronigcych wtasnos¢ in-
telektualng dopuszczat mozliwosc
zarobkowego rozpowszechniania
oprogramowania. Kompilacje gier

byty wiec — przynajmniej w majesta-



cie dwczesnego prawa — w petni le-
galne. Takze po roku 1994, w ktérym
uzupetniono kodeks prawny o sto-
sowny zapis, nielegalne kopiowanie
softu miato sie catkiem dobrze, cho¢
odbywato sie juz mniej oficjalnie).

Poza grami mozna byto réwniez na-
by¢ bardzo waznga czes$¢ dwczesnego
zestawu komputerowego: kartridz.
| w tym wzgledzie wybor byt dos¢
szeroki: poczawszy od skromnego
i taniego kartridza X, przez catg game
nieco drozszych Black Boxéw, po
rozwigzania z gornej poétki: Finall 1l
i Ill, czy wreszcie Action Replay. Na
poczatku swojej przygody z kompu-
terami jedynie nieliczni mieli Swia-
domos¢ prawdziwej mocy, jaka daja
te niepozornie wygladajace dodatki.
Dlatego tez znakomita wiekszos¢ de-
cydowata sie na wariant ekonomicz-
ny, zawierajacy przede wszystkim
funkcje ,Turbo ROM” i ,Tape Tester”,
bez ktérych wczytanie jakiegokol-
wiek programu z tasmy okazywato
sie koszmarnie ucigzliwe. Ostatecznie
jednak i ci otrzymywali sprzet, ktory
w razie rozbudzenia zainteresowan
posiadanym komputerem mogt stu-
zy¢ mato wygodnym, ale za to zawsze
dostepnym monitorem pamieci.

Przy S$cianie na pétkach ustawio-
no, jeden przy drugim, cata plejade
dzojstikow, ktére w tekturowych,

wielokolorowych opakowaniach wy-
gladaty nader okazale. Niepodzielnie
panowaty QuickJoy’e i QuickSho-
ty - te na gumki i te na mikrostyki.
O tym, ze dobrych dzojstikéw nigdy
za wiele, wiedziat kazdy, kto w zapa-
mietaniu tamat drazek w wyjatkowo
wciggajacej strzelance. Stad tez so-
lidny dzojstik byt obiektem pozada-
nia niemal kazdego gracza.

Bardziej ambitnym oferowano ob-
szerng - jak na tamte czasy - litera-
ture informatyczna o réznej tematyce
i 0 réznym stopniu trudnosci. Mozna
wiec byto zaopatrzy¢ sie w elemen-
tarne instrukcje obstugi sprzetu, kur-
sy popularnych woéwczas jezykéw
programowania, takich jak Basic, Pas-
cal i Logo, czy wreszcie siegnaé po
petne tajemniczych znakéw ksigzki
z zakresu kodowania w asemblerze.

Mniej wiecej w potowie lat 90., kiedy
i do nas dotarta spozniona fala zain-
teresowania komputerami szesnasto-
bitowych, sklep pospieszyt z oferta
skierowang do pierwszych posiada-
czy tychze maszyn. Na ladach posta-
wiono obok siebie Amige 500 i Atari
520 ST. Komputery te nie byty jednak
czescig ekspozycji - z ich wykorzy-
staniem kopiowano na goraco gry
i programy uzytkowe. Chetnych nie
brakowato. Lezaca obok dituga lista
skategoryzowanych tytutéw kusita

wcigz uzupetnianymi nowosciami,
opisywanymi w Bajtku, Top Secret
czy programie Telekomputer.

Sklep nie mogt sie skarzy¢ na brak
klienteli, mimo ze adresowat swoja
oferte do stosunkowo waskiej grupy
odbiorcow. Popotudniami, po zakon-
czeniu zaje¢ szkolnych, sprzedawce
oblegali mtodzi pasjonaci domowych
komputeréw - pytali o gry, programy
uzytkowe, urzadzenia peryferyjne
itp. Byli wsréd nich i ci, ktérzy nie
majac jeszcze wiasnego kompute-
ra, chcieli jedynie znalez¢ sie w oto-
czeniu wymarzonego sprzetu i cho¢
przez chwile poczu¢ atmosfere infor-
matycznego poruszenia. Mozna tam
byto znalez¢ i mnie na diugo przed
otrzymaniem upragnionego C64.
Do dzi$ zachowatem w swojej kolek-
¢ji kilka kupionych tam kaset i ksia-
zek, za$ wydang w dwéch czesciach
Mape pamieci C64 przechowuje na
naleznym jej miejscu w mojej retro
biblioteczce. Strzege jej jak cenny, bo
przywotujacy szereg cieptych wspo-
mnien, skarb.

Kiedy$ nie zamykaty sie tu drzwi. Dzi$
miejsce to nawet w czesci nie I$ni
dawnym blaskiem. Niemtody, wy-
raznie pozbawiony dawnego wigoru
wiasciciel, ktory jeszcze nie tak daw-
no mogt uchodzi¢ za pioniera kom-
puteryzacji w naszym miescie, snut
sie teraz zobojetniaty po opustosza-
tym sklepie, jak gdyby pogodzony
z gorzka mysla, ze wszystko, co ma
swoj poczatek, ma takze swoj koniec.
Nie wiem doktadnie, kiedy i dlaczego
sklep zmienit branze (trudno przy-
puszcza¢, aby posuniecie to byto
podyktowane checig sprostania wy-
mogom rynku), z pewnoscig jednak
nieco anachroniczna oferta nie przy-
nosi obecnie krociowych zyskow.
O dawnej swietnosci firmy przypomi-
na juz tylko zawieszona na drzwiach,
od lat ta sama, tabliczka z jej nazwa
nawigzujacy do pierwotnego profilu
dziatalnosci - MegaSoft.

Hery
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aPSE
Przeglad gier

pilkarskich na C64

Jako ze do EURO 2012, najwiekszeji historycznej dla naszego kraju imprezy pit-
karskiej, pozostato juz nieco ponad 2 miesiqce, jest to dobry okres, aby przyj-
rzec sie grom pitkarskim na naszego Commodorka.

. Do wyboru mamy sporo tytutéw,
w koncu jest to najbardziej popular-
na dyscyplina sportu na Swiecie. Ser-
wis Gamebase64 opisuje az 127 gier
scharakteryzowanych, jako "Sports -
Football/Soccer (Arcade),, natomiast
Lemon64 wymienia ich 84. Pomysla-
tem wiec, ze jest w czym wybierac
i ochoczo zabratem sie do przyjem-
nej, acz wymagajacej i dtugotrwatej
pracy. Niestety, przyjemnos¢ skon-
czyta sie po kilku godzinach walki
- dotarto do mnie, po raz wtéry, ze
ogromna wiekszos¢ pitkarskich (ale
réwniez np. hokejowych) produktow

Najstarsza Kopanina
International Soccer,
Commodore, 1983.

na Komode jest staba, niedopracowa-
na, anemiczna, wrecz niegrywalna.
Pitkarski krol jest jeden, wiedza o tym
wszyscy commodorowcy. To oczywi-
Scie Microprose Soccer z roku 1988.
Potem nastepuje pustka wypetniona
przez dwa, w porywach do czterech,
w miare grywalnych tytutéw, a po-
tem znowu nic, bardzo dtugo nic,
zakonczone catym tym topornym
i frustrujagcym wysypiskiem pitkar-
skich bajtow. Jednak fakt istnienia
niewielu dobrych gier sportowych
jest powszechny, cho¢ wciaz troche
zagadkowy: az tak trudno byto zrobi¢

sportowg gierke na C64? Pewnie tak,
przeciez wielu prébowato, a wyniki
sg bulwersujace. Klasycznego rankin-
gu gier pitkarskich wiec nie bedzie,
bedzie za to ranking alternatywny,
tak troche z przymruzeniem oka. Wy-
bratem 15 kategorii, spedzitem kilka
bardzo dtugich wieczoréw przekopu-
jac archiwa, na przemian $miejac sie,
rozczarowujac i nostalgicznie wzdy-
chajac. Wynik moich eksperymentéw
obejmujacy tylko gry stricte pitkar-
skie, nie menadzerskie, mozecie zo-
baczy¢ ponizej.

Tomxx

Najstarszy istniejacy produkt pitkarski byt swego czasu nie-
zwykle popularny z uwagi na dofaczanie go na kartridzu do
zestawow naszego komputera. Obecnie jest to tytut troche
zapomniany, cho¢ trzeba wspomnie¢, ze w pierwszej poto-
wie lat osiemdziesigtych byta to jedyna w miare grywalna
i catkiem solidna pitka. | to jeszcze od samego wujka Com-
modore! Sentyment jest duzy, bo dla nas byta to przeciez
pierwsza gra sportowa na C64. Z perspektywy czasu jed-
nak jest to dos$¢ wolna, schematyczna i bardzo ograniczona r 1 %
symulacja pitki kopanej. Ciezko sie podaje, Al komputera
jest mierne, a strzaty oddawane z pewnego miejsca zawsze
wpadaja do siatki. Jednak staruszkowi, protoplascie gier
pitkarskich na C64 nalezy przeciez odda¢ szacunek!
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Pozytywne Zaskoczenie
I Play: Football Champ,
Simulmondo, 1992.

Nieklasyczne podejscie do pitki noznej, boisko widzi-
my bowiem z perspektywy trzeciej osoby (TPP, third-
-person perspective), catkiem jak Lare Croft tyle, ze tu
mamy spoconych facetéow. W grze tej, ktéra jest nastep-
ca wydanej rok wczesniej | Play - 3D Soccer, kierujemy
tylko jednym zawodnikiem, co zresztg moze sugerowac
juz sam tytut. Gra jest ptynna i jak najbardziej grywalna,
21 komputerowych graczy biega we wszystkie strony,
walczy, strzela, a czasem nawet podaje. Podoba mi sie
mozliwos¢ celowania: w momencie oddawania strzatu
przez naszego napastnika na zarysie bramki pojawia
sie prostokat okreslajacy miejsce celowania. Poza tym
na uwage zastuguje cata oprawa gry -- dobra grafika,
ligi europejskie z oryginalnymi sktadami z tamtych lat
(np. w lidze niemieckiej znalaztem Andrzeja Rudego,
Jana Furtoka czy Marek Les$niaka). Jesli chodzi o symu-
lacje pitki noznej to ten produkt jest catkiem udany,
oczywiscie akceptujac wszystkie ograniczenia naszego
komputera. Zdaje sobie jednak sprawe, ze tego typu
gierka nie wszystkim przypadnie do gustu, dla mnie
jednak jest to mita niespodzianka. Z minuséw trzeba
wspomniec¢ o do$¢ nieczytelnym radarze, co powoduje,
ze czasem biegamy bez sensu w zupetnie innym rejonie
boiska. Ekran jest bowiem wycentrowany na nas, a nie
jak to zwykle bywa, na pitce. Drugim pozytywnym za-
skoczeniem, cho¢ juz mniejszym, jest gra Manchester
United Europe, szczegdlnie pamietajac nieszczegdlng
wersje amigowa.

Mistrzostwa Swiata
nitaly 1990”
US Gold, 1990

W kategorii gier osadzonych w realiach Mistrzostw Swia-
ta (to te zawody, gdzie Polacy zawsze dostajag w trabe
w pierwszych dwdéch meczach) wygrywa Italy 1990. Gra
wyglada jak klon samego Microprose’a (to of kors natu-
ralny zwyciezca rowniez tej kategorii), oferujgca podob-
na grywalnos¢, swietny scrolling ekranu oraz ciekawa
grafike. W Italy 90, grze naprawde bliskiej commodoro-
wemu ideatowi, mamy ponadto faule, kartki, karne i faj-
nie rozbudowane menu. Zdecydowanie brakuje mi tu
radaru, przez co trzeba kopa¢ pitke do przodu i liczy¢, ze
ktos$ sie nig tam zajmie. Gra jest trudniejsza niz Micropro-
se, pitka nie zawsze trzyma sie nogi, przez co, z drugiej
strony, mozliwe sa dryblingi. Nigdy wczesniej sie z ta gra
nie zetknatem, a z radosci natkniecia sie na nig 22 lata
po premierze umieszczam jg, jako drugg w moim subiek-
tywnym rankingu pitek na Komode! Jakos tak sie ztozyto,
ze wiekszos¢ commodorowych kopanin osadzonych jest
w realiach pamietnych mistrzostw we Wtoszech w 1990
roku, pierwszych po latach, w ktérych nie wystepowata
reprezentacja Polski. Kolejna zwigzana z MS gra tego sa-
mego wydawcy zatytutowana World Cup Carnival: Mexi-
c0,86 nie jest juz nawet warta waszego czasu.
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Zmarnowany Potencjat
Graeme Souness International Soccer,
Zeppelin Games, 1992

Gra, ktéra mogta, a nawet powinna by¢ zdecydowanie
lepsza, jest pitka firmowana przez Greame’'a Sounessa,
bytego wspaniatego pitkarza szkockiego. Mamy tu wi-
dok jak w amigowym Sensible Soccer z dobrg, jak na owe
czasy grafikg, dynamiczng animacja ekranoéw, z piekny-
mi (kocimi, jak powiedzieliby w “Chtopaki nie ptacza”)
ruchami bramkarza, z bardzo trudnym poziomem kom-
putera, a jednak... zdecydowanie czego$ mi w niej bra-
kuje. To mogt by¢ prawdziwy hit, moze nawet na miare
Sensible’a, zachowujac oczywiscie wszelkie proporcje,
a niestety produkt ten nie ma najwazniejszego: grywal-
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nosci. Gra sie bardzo topornie, co szybko odstrasza i po
krotkiej chwili nudzi. Bardzo denerwuje system zmia-
ny zawodnikéw, pitki nie da sie przytrzymac przy ciele
(cho¢ sama idea takiego zachowania jest jak najbardziej
w porzadku). Szkoda, bo to naprawde mogta by¢ bardzo
solidna gra pitkarska, a tak pozostat nam po niej duzy
niedosyt. Gra powstata przeciez u schytku kariery Komo-
dy, nalezy wiec oczekiwa¢ od niej zdecydowanie wiece;j.

Najoryginalniejszy tytut
Peter Shilton's Handball Maradona,
Grandslam Entertainment, 1986

Tytut gry nawiazuje do stynnego zagrania reka Diego Ma-
radony, w meczu rozegranym 22 czerwca 1986 roku, na M$S
w Meksyku w pojedynku Argentyny z Anglia. Reka, p6zniej
nazwana "boskg", przez wiele lat byta wyjatkowym tema-
tem frustracji Brytyjczykow, a fakt, ze nazwano tak nawet
gre komputerowg, frustracje te potwierdza. Sama gra jest
catkiem ciekawa: w zasadzie jest to bramkarska mini-gier-
ka, w ktorej wcielamy sie w posta¢ samego Petera Shilto-
na, legendarnego bramkarza Lwéw Albionu, bronigcego
w tym pamietnym meczu. Naszym oczywistym celem jest
obrona bramki, a sterowanie oparte jest na 5 klawiszach:
Q, A oraz O, P, a takze SPACII. Gra jest trudna. Na poczat-
ku ciezko cokolwiek obroni¢, ale z biegiem czasu kazda
wytapana pitka jest matym sukcesem. Warto doda¢, ze
rozbudowana jest liga angielska, bierzemy udziat w wielu
meczach, ktérych wynik w duzej mierze zalezy od naszych
interwencji. Dla lubigcych tego typu gry polecam réwniez
pokrewnga Penalty Soccer z 1990 roku.

Pitka Halowa
Major Indoor Soccer League,
Mindscape, 1987

Zdecydowanie najlepsza pitka halowa na C64, nie liczac
oczywiscie halowej wersji Microprose. Oceniam ja sto-
sunkowo wysoko jako, ze gra oferuje wszystko czego
oczekujemy od tego typu produktu: w miare dobra gry-
walnos¢, Swietne animacje postaci, szybkos¢ i dynamike.
Mnéstwo ciekawych opcji, mozna, np. gra¢ zawodnikiem
w polu (tylko jednym, graczy nie mozna zmieniac!), bram-
karzem, trenerem lub wszystkimi nimi jednoczesdnie. Sg
zmiany, tatwo dostepne modyfikacje taktyk, mozliwos¢
tworzenia wilasnych zespotow, transfery zawodnikéw,
treningi, a wszystko to 1987 roku byto zapewne niematg
rewolucja. Do tego dochodza peretki w stylu faulu bloko-
wania bramkarza lub przewinienie przekroczenia 3 linii
w pitce halowej. Kolejna gra w tej kategorii, Five A Side,
mimo ze z samplowanymi dZwiekami, to jednak pozosta-
je bardzo daleko w tyle.

WTF?
Wheelchair Football,
nieopublikowany

W kategorii What The Fuck? (czyli po naszemu O co bie-
ga?”) bezdyskusyjnie wygrywa nigdy nieopublikowany
Wheelchair Football. Gra, w ktérej 7 facetow na wozkach
inwalidzkich staje, tzn. siada, do walki z druzynga takich
samych klientéw, jest tylez nieoczekiwana, co wrecz
zabawna. Nie wiem, czy to jaki$ chory zart, ale produkt
ten ewidentnie wyglada na zhackowany International
Soccer z podmienionymi sprite’'ami. W kazdym razie
grywalnos¢ tego cuda jest taka sama jak oryginatu, czyli
majac pitke na gtowie mozna z nig wbiec, tzn. wjecha¢,
do bramki. Gra¢ sie w to co prawda nie da, jedyna jej
wartoscia moze by¢ humor, poréwnywalny z reszta z grg
Bonduelle Soccer, gdzie zamiast pitkarzy biegajg konser-
wowane warzywka tej firmy. No c6z, niecierpliwie bede
wyczekiwat portu na PC, Zze tez do dzisiaj nikt nie pod-
chwycit tej idei...




Wyrob Pitkarskopodobny
Kick Off,
Bubble Bus, 1983

W kategorii gier niby pitkarskich, a jednak nie bardzo,
zdecydowanym zwyciezcg (co cieszy¢ autorédw zdecy-
dowanie nie powinno) jest gra Kick Off, jednak nie tych
z Anco Software, a tych z Bubble Bus. Ekipa ta stworzyta
symulacje klasycznych pitkarzykéw, znanych z co drugiej
polskiej knajpy, niestety catkowicie niegrywalna. Gra po-
chodzi z roku 1983, a wiec wiekowo poréwnywalna jest
z International Soccer. Niestety, podobienstwa na tym
sie konczg - gracze umiescili ja na 35 miejscu w rankingu
najgorszych gier na C64 w zestawieniu Lemona. Jedy-
nym pozytywnym aspektem tej gry jest jej tytut, ktory
kilka lat p6zniej przerodzit sie w serie najlepszych gier
pitkarskich. No, przynajmniej na Amidze. Skoro jednak
jestesmy juz przy Kick Offie to zapraszam to nastepnej
kategorii, negatywnego zaskoczenia.

Negatywne Zaskoczenie
seria Kick Off - Kick Off I i Kick Off I,
Anco, 1989 oraz 1990

Od Anco, tak wspaniatego tworcy pitkarskich kopanek,
wymagamy bardzo duzo. A commodorowe Kick Offy
zaskakuja negatywnie, wrecz rozczarowuja, szczegodlnie
mnie jako, ze amigowa wersja Kick Offa Il to dla mnie i dla
wielu innych po dzi$ dzien najlepsza komputerowa pitka
w historii. Rozumiem, Ze to nie 16 bit, akceptuje rowniez
fakt, ze koncéwka lat 80-tych to poczatki pracy chtopa-
kow z Anco, jednak seria tych gier jest prawie catkowicie
niegrywalne! Odstona pierwsza od wielkiego dzwona
moze sie jeszcze jakos obroni¢ - boisko widzimy z boku,
a nie z géry, czasem mozna nawet celnie poda¢, nato-
miast Kick Off Il, ktéry miat by¢ przetomem w pitkarskich
produktach na C64, nie nadaje sie do niczego. Nie ma co
sie rozpisywac o stabych grach, w zamian ciekawostka:
przez pewien czas firma Anco pracowata nad usprawnio-
na wersja Kick Off Il, ktdra miata by¢ wydana na kartiri-
dzu, jednak do jej premiery nigdy nie doszto. Ukorczona
zostata natomiast muzyka, ktéra po dzi$ dzien lezakuje
sobie spokojnie w archiwach HVSC (szukajcie autora
Moppe, czyli Frederika Segerfalka). W 1991 roku wyda-
no tylko wersje na Nintendo Game Boy’a pod tytutem:
Super Kick Off. Moze smiesznie to zabrzmi, ale juz chyba
lepszym klonem amigowego Kick Offa jest wtoski Drib-
bling z 1992 roku. Kultowa wrecz postacig i autorem tej
serii gier na Amige jest Dino Dini, Brytyjczyk obecnie zaj-
mujacy sie muzyka (koncertuje w jednym z londynskich
puboéw) i prowadzacy bardzo ciekawgo bloga otechnicz-
nych aspektach tworzenia gier komputerowych. Co cie-
kawe, sam Dino pitki noznej nigdy nie lubit.




Pitka Uliczna
4 Soccer Simulators,
Codemasters, 1989

Sposréd kopanin ulicznych, czyli klasycznego Street Soc-
cera, na ktdrym przeciez wszyscy sie wychowalismy, w za-
sadzie tylko jedna gierka jest w miare godna polecenia.
Cho¢ méwigc dosadnie, ¢wiartka jednej gierki, bo tylko
tyle zalicza sie do pitki ulicznej. W 4 Soccer Simulators, jesli
juz musimy przy niej spedzi¢ chwile czasu, wtasnie boisko
podwodrkowe zastuguje na uwage. Mamy tu domki, murki,
ogrody, samochody i wszystkie inne elementy klasyczne-
go osiedla, zmieniajace nasz obszar gry. Boisko zamiast
prostokatnego staje sie wiec kanciaste, co wptywa na stra-
tegie, o ile taka w ogole istnieje. Grafika moze sie podobac
z uwagi na takie elementy jak bramka wymalowana na
murze, a cieszy¢ moze rowniez mozliwos¢ podstawienia
przeciwnikowi nogi (szkoda, ze nie dodano strzatu pie-
$cia.) Irytuja troche btedy, bo gdy pitka wpadnie na taki
np. samochdd, to pozostaje nam tylko czekac na koncowy
gwizdek niewidzialnego sedziego.

Najlepsza Gra z Pitkarzem w Tytule
Emlyn Hughes International Soccer,
Audiogenic Software, 1988

Catkiem przyjemna, jak na dwczesne mozliwosci, gra pit-
karska z bardzo rozbudowanym menu, catym mnéstwem
opcji i akceptowalng grywalnosciag. Produkt ewidentnie
opiera sie na ulepszonej idei International Soccer tyle, ze
zawodnicy poruszaja sie z gracja, sa szybsi, potrafig robic
wslizgi, a bramkarz jest mniej ciamajdowaty. Idea EHIS
byta pdzniej portowana na wiele innych komputeréw
domowych, co w tamtych latach mogto napawa¢ duma
bytego wspaniatego pitkarza Emlyne'a Hughesa. Konku-
rencja w tej kategorii byta stosunkowo duza, bo gry fir-
mowane byty nazwiskami Garego Linekera, Paula Gasco-
igne'a, Emilio Butraguefio czy Anders Limpara. Wszystkie
one jednak sg absolutnym zaprzeczeniem jakiejkolwiek
grywalnosci i, aby nie przynosi¢ wstydu swoim patro-
nom, powinny by¢ jak najszybciej zapomniane.
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Najnowsza Kopanina
Block Soccer,
Manic Mailman Designs, 2007

Najnowsza gra pitkarskopodobna autorstwa dudka
o ksywce ,The Fall Guy”, wydajacego zreszta inne, catkiem
fajne gry, jest przeze mnie wspomniana tylko z uwagi na
rok powstania. 2007 robi wrazenie, od dawna nikt nawet
nie podejmowat sie tworzenia opisywanych tu produktow.
Sama gra jest bardzo prosta, zajmuje tylko 17 blokéw i wy-
daje sie by¢ napisana w pospiechu. Zreszta, po odpaleniu
przekonujemy sie, ze réwniez tak wyglada. Autor prawdo-
podobnie jest Niemcem, bo rozgrywka toczy sie miedzy
druzynami z Dortmundu (pozdro dla naszej mistrzowskiej
tréjki) i Gelsenkirchen. Dla niewtajemniczonych: to wielkie
derby Zagtebia Ruhry, co$ na ksztatt naszych derbéw Gor-
nika z Ruchem.
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A Miato By¢ Tak Pieknie
ADIDAS Championship Football,
Ocean, 1990

Ta gra to prawdziwa hustawka nastrojéw. Zaczyna sie
cudownie: Swietna prezencja, losowanie grup turniejo-
wych, komentarze, ciekawe opcje do wyboru w menu
meczowym, a nawet rzut monetg przed samym spotka-
niem. Wszystko to moze trwa troche zbyt dtugo, ale to-
warzyszy temu mita dla oka grafika i Swietna, wpadaja-
ca w ucho, muzyka. A potem zaczyna sie mecz i w kilka
sekund pryska cate to pozytywne wrazenie. Cztowiek
uzbrojony w dwie rece i joystick do tej gry sie zupetnie
nie nadaje. Wszystko jakos wolno, na stojaco, z kulejagcym
i migoczacym przewijaniem ekranu. Zawodnicy porusza-
ja sie jakby rozdawali na ulicach ulotki, a nie grali w pit-
ke. Do tego bramkarz w niczym nie pomaga, wpuszcza
wszystko, co tylko leci w strone bramki. Catkiem jak na-
sza rodzima liga polska. Nie rozumiem, jak mozna byto
wiozy¢ tak wiele wysitku w dopracowanie najmniejszego
szczegdtu intra, a przy tym zupetnie ola¢ sama gre, czyli
to co w komercyjnym produkcie najwazniejsze. Porazka,
a byta to jedna z pierwszych gier sportowych sponsoro-
wanych przez Adidasa.

Najgorsza Gra Pitkarska Na C64 -
ciezko wybrac jednag...

Z ta kategorig bedzie problem natury subiektywnej,
przyjmijcie jednak méj punkt widzenia, bo w przeciw-
nym przypadku bedziemy tu mieli dobrg piecdziesiat-
ke produktéw. No wiec stabych gier jest cate mnéstwo,
jest na przyktad Italy '90 Soccer firmy Simulmondo, jest
Match Day nieudolnie przeniesiony ze Spectruma, jest
toporny jak kopanie cegty Super Soccer i jeszcze gorszy,
w co nawet ciezko uwierzy¢, European Soccer. Jednak
postanowitem negatywnie nagrodzi¢, wyjatkowo nie-
udang, gre firmowang przez catkiem dobrego pitkarza.
Wyboru wiec wielkiego nie mam - najgorsza gra pitkar-
ska w historii zostaje... A nie, jednak jest wybor. Kenny
Dalglish Soccer wydany w roku 1990 przez Impressions
czy Anders Limpar's Proffs Fotboll z roku 1989, Empire
Software? Obie sg beznadziejnie niegrywalne, obie fru-
strujg bezradnoscig. Metoda losowania pada jednak na
Kenny Dalglish Soccer, ktéry nie dos¢, ze od magazynu
Commodore Format otrzymat note zaledwie 4% (chyba
najnizsza nota w historii), to jeszcze podobnie stabo jest
oceniany przez uzytkownikéw portalu Lemon64. Zreszty
obie te gry sa tak stabe jak zart z Familiady.
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Najlepsza Gra Pitkarska Na C64 -
Microprose Soccer,
Microprose, 1988

| o TR L

Najlepsza pitka nozna na Komode zostata opublikowana
przez firme Microprose, jednak za samo jej powstanie od-
powiedzialne jest, co pewnie nie wszyscy wiedzg, studio
Sensible Software. Tak, tak, to ci sami, ktorzy w kolejnych
latach oszotomili $wiat takimi cudami jak Mega Lo Mania,
Sensible Soccer czy niezapomniany Cannon Fodder. Sym-
patyk komputera innej marki (pamietacie te wojny Commo-
dorowcow, Atarowcodw i innych PeCeciarzy z lat 90-tych?)
powiedziatby, ze wsrdd Slepcéw i jednooki jest krdlem, ale
bytoby to powiedzenie nad wyraz: ta jedna gra broni prze-
ciez mozliwosci technicznych naszego komputera. Micro-
prose Soccer jest idealny, jest wciggajacy nawet po latach,
a niesamowita muzyka Martina Galwaya jest juz niemal kla-
sykiem. Z rzeczy ciekawszych warto doda¢, ze w Stanach
gra byta wydana pod tytutem "Keith Van Eron's Soccer’, ze
oprécz boiska trawiastego mozna réwniez gra¢ na hali (1),
natomiast jedna z grup scenowych - wioski AEG Soft, co
cztery lata wydaje zhackowana wersje bazujaca na aktual-
nych MS! Byty juz wiec wersje USA '94, Korea/Japonia 2002,
Niemcy 2006 i Potudniowa Afryka 2010. Skontaktowatem
sie z nimi przed tym artykutem, niestety wersja EURO 2012
nie jest planowana, chtopaki ograniczajg sie do MS. Ponad-
to, na oryginale wzorowato sie wielu producentéw gier ko-
panych. Z klonéw Microprose warto réwniez spojrze¢, na
opisywany tutaj, Italy 1990 oraz intrygujaco dynamiczny
England Championship Special.
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ca-fan.pl

Najswiezsze informacje ze swiata
C64, Amigi i sceny komputerowe)j,
wywiady, artykutly, testy i opinie,
pliki i programy, forum, czat...
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Sporadycznie sie zdarzato, zeby polskojezyczna wersja gry na C-64 ukazywata
sie nieomal rownoczesnie ze swiatowq premierq. Tak wtasnie byto z grq ,,SCE-
NARIO”, wydanq w 1992 roku przez Starbyte Software. Jak zwykle w takich
przypadkach, polonizacji dokonat cracker-pirat. W tym przypadku kryjqcy sie
pod pseudonimem Birdy. Pewnq ciekawostkq jest fakt, ze produkcja ta docze-
kata sie sporej recenzji w jednym z numerow, popularnego w latach 90-tych
miesiecznika Secret Service.

O co tu chodzi?

Akcja gry osadzona jest w czasach
| wojny swiatowej. Wcielasz sie w role
ambitnego wtadcy, ktérego zada-
niem jest zjednoczenie pod jednym
bertem catej Europy. Juz pierwszy
rzut oka na 6éwczesng mape Starego
Kontynentu pokazuje, ze tatwo nie
bedzie. Prowincji jest sporo, w kaz-
dej znajduje sie jakas mniejsza lub
wieksza armia. Do niektérych trzeba
bedzie doptyna¢ z desantem. Na do-
miar ztego, utworzenie tej ,Unii Euro-
pejskiej” bedzie tym trudniejsze, ze
chetnych na przywdédztwo jest jesz-
cze trzech, na dodatek graja catkiem
dobrze.

Zaczynamy

Na poczatek wybierz jaka$ prowincje,
ktora bedzie zaczatkiem Twojego im-
perium (nie myli¢ z gazeta). Zanim to
jednak zrobisz, warto zeby$ o czyms
wiedziat. W ,Scenario’, kraje dzielimy
na dwie grupy:

Austro-Wegry, Batkany, Skandyna-
wia, - Rosja, Niemcy i Holandia, Fran-
cja i Belgia, Wielka Brytania i Irlandia,
Wtochy i Szwajcaria, Pétwysep Iberyj-
ski
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Roéznig sie one od siebie tym, ze te
z pierwszej grupy daja ,tylko” koro-
ne, te z drugiej dodatkowo jeszcze
mozliwos¢ przyzwoitego zarobku na
sprowadzaniu droga morska (jedy-
nie taka mozliwos¢ istnieje) towarow
z KOLONII. Warto zatem skupi¢ sie
na podbijaniu tych prowincji. Poza
sporymi dochodami, odetniesz tez
konkurentéw od stosunkowo tatwej
gotowki.

Niestety - nie.ma podbojow bez
skarbca petnego gotoéwki. Przeko-

nato sie o tym wielu wysmienitych
wodzéw, przekonasz sie i Ty, jesli
nie zaczniesz zarabia¢. Same podat-
ki to stanowczo za mato. Najprosciej
kase uzyska¢ z WYDOBYCIA surow-
cow. Praktycznie w kazdej prowincji
znajduja sie zasoby wegla, zelaza,
miedzi. Na poczatku dysponujesz
niewielka suma, wiec bez wiekszego
zastanowienia inwestujesz catg kwo-
te w wydobycie najdrozszego surow-
ca. Wraz ze wzrostem ilosci gotowki,
warto poswieci¢ niewielka jej czes¢
na zrobienie ANALIZY geologicznej.



Dowiesz sie z niej jakie sg zasoby su-
rowcowe prowincji. Moze sie bowiem
zdarzy¢ tak, ze w podbitych ziemiach
nie bedzie ani grama wegla/zelaza/
miedzi, szczegdlnie na terenach za-
garnietych od przeciwnika. Po prostu
Twoj konkurent ogotocit jg z wszyst-
kiego dobra. Jesli bedzie Cie na to
sta¢, to rob doktadnie tak samo. Wy-
dobywaj raz, ale wszystko. Analiza
pomaga tez unikng¢ wpadki przein-
westowania.

Majac juz odpowiednie zasoby finan-
sowe, warto wybudowa¢ FABRYKE
i zacza¢ PRODUKCIE czotgéw, samo-
lotéw, statkow. Celem gry jest w kon-
cu podbicie wszystkiego. Owszem,
mozna tez zdobywac nowe tereny na
zasadzie wzniecania w nich REWOLTY,
ale nie jest to dobre rozwigzanie i to
z trzech powodéw: po pierwsze jest
to dosc¢ kosztowna zabawa i moze sie
okaza¢, ze zanim zgromadzisz Srodki
na jakas rewolte, dawno juz bedzie
po grze, po drugie nie wszystkie pro-
wincje mozesz w ten sposob podbic,
po trzecie rewolty mozesz wzniecac
tylko raz na ture - podbicie w ten
sposéb wszystkich prowincji zajmie
duuuuzo czasu. BAZ nie warto zakta-
dac. Poza pojawieniem sie koétka na
mapie, nie zauwazytem by istotnie
wptywaty na przebieg gry.

Od czasu do czasu bedziesz informo-
wany o zdarzeniach losowych: robot-

nicy odkryjg zyte ztota, dostaniesz
kase z Ameryki, spadnie Twoj samo-
lot albo zastrajkujg robotnicy. Of,
proza zycia. Osobng kwestig sa zada-
nia zrecznosciowe. Tak, tak. W ,Sce-
nario” tez takie wystepuja. Raz na
jakis czas, wysytasz bowiem swoich
agentéw by zniszczyli fabryki prze-
ciwnika. Zeby tego dokona¢, musza
zabi¢ wszystkich straznikéw. Trzeba
Jtylko” trafi¢ im w... a to juz zgadnij
sam, zanim oni trafig Ciebie. Bedziesz
tez polowat na pokonanego juz kon-
kurenta. Stoi on za kotara. Wystarczy
dobrze wycelowad. Mnie to sie nigdy
nie udato. Jesli ktos tego dokonat,
prosze o kontakt.

Konieci co dalej?

Jesli jestes dobrym strategiem, to
po kilku godzinach gry udato Ci sie
podbi¢ wszystkie prowincje. Zostates
Cesarzem. Pisza o Tobie w gazetach.
Nowa Era! Gratuluje. Jedyne co Ci
pozostaje, to rozsigs¢ sie wygodnie
w fotelu i z poczuciem dobrze spet-
nionego obowigzku otworzy¢ sobie
bezalkoholowe. Oj! Pardon. Od tego
jest przeciez stuzba! Janie! Przynie$
mi prosze szklanice dobrego piwa
i pamietaj: piana ma by¢ na trzy palce.
Nie zapomnij tez o swoich dzielnych
wojakach. Rozeslij chtopakéw do do-
mow, zeby im réznej masci pacyfisci
i lewusy, nie rozchwycili wszystkich
tadnych panien.

Ocena

Mysle, ze ,SCENARIO”
sie pozycja obowigzkowa dla kazde-
go posiadacza C-64. Mimo swoich 18
lat, nie zestarzata sie ani troche. Po-
siada catkiem przyzwoita, jak na gry
tego gatunku grafike. Muzyka tez
jest niczego sobie. Mimo ograniczen
sprzetowych poczciwej
ktore narzucity sporo uproszczen,
jest to pozycja o wysokiej grywal-
nosci. Do dzi$ pamietam kilkunasto-
godzinne, czteroosobowe sesje tej
gry. Wtasnie rozgrywka w wiekszym

powinna stac

komody,

gronie jest wielka zaleta Scenario.
Nieformalne pakty i sojusze, préby
zmylenia czujnosci kolegi siedzace-
go obok sprawiajg, ze gra nabiera
nowego wymiaru. Stanowczo pole-
cam.

Kenji
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Arkanoid czy Krakout? A moze Ball-Blasta? Kazdy ‘mitosnik rozbijania cegly’
ma swojego faworyta. Obecnie wyszukiwarka na stronie GameBase64 wypluwa
314 tytutow z gatunku arcade Breakout/Pong. Jak widac jest w czym wybierac.
Ja jednak nie zastanawiam sie dtugo, tylko odnajduje TRAZ’a - mojego ulubien-
ca. Jak dla mnie jest to namber tan w kategorvii, niezaprzeczalny mistrz wsrod
arkanoidow. Takoz powiadam Wam. Nieszczesnikami sq Ci, ktorym nie dane

byto pogrywacé w TRAZ!

Transformable Arcade Zone jest elek-
tronicznym wiezieniem ztozonym
z 64 (dobra liczba, czyz nie?) cel. Kaz-
dy mur mozna jednak zburzy¢. W tym
przypadku wystarcza fotonowa pitka,
kilka plazmowych paletek, odrobina
fartu i zrecznos¢. Zbij cegte, odbij
kule, zbij kolejna cegte, odbij kule
i jeszcze jedna cegta w scianie, jak
$piewali w pewnej brytyjskiej kape-
li...

Wychodze z zatozenia, ze kazdy kie-
dys grat w jakiegos arkanoida (cho¢
moze powinienem napisa¢ w breako-
ut'a), wiec nie bede sie rozpisywat
odnosnie zasad gry, tylko przejde do
konkretéw. TRAZ jest rozwinieciem
klasycznego pomystu, a nie kolej-
ng kopia w nowym opakowaniu. Po
pierwsze obszar, w ktérym mozna

straci¢ pitke (jesli nie zdazy sie jej od-
bi¢ paletka) nie jest ujednolicony.Pu-
tapka’ moze znajdowac sie w dowol-
nym miejscu ekranu, w zaleznosci od
celi, a nie na jednej z jego krawedzi.
Do tego nie musi zajmowacd catego
brzegu, a jedynie dowolny fragment
planszy. Nic nie stoi na przeszkodzie,
by putapek byto wiecej i przyktadowo
pokrywaty wszystkie krawedzi ekra-
nu badz byty umieszczone w jego

N, L|
L Ll
ELL L
ELL L
Rl L
L L
L L |
L L L
L L L e
L L

2

L L

L

centrum. Po drugie: liczba paletek
takze wzrasta (maksymalnie do czte-
rech) i s3 one zorientowane zaréwno
w poziomie jak i w pionie. Podobnie
jak putapki, nie musza sie one trzy-
mac¢ brzegu ekranu. Tak wiec nie jest
nudno, stopien trudnosci wzrasta ale
jest tez wiecej zabawy. Oczywiscie
nie brakuje patentow, jakie spotyka
sie w innych produkcjach z gatunku.
Przeszkadzajki wptywajace na tra-
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jektorie lotu pitki, niezniszczalne ele-
menty muru, oraz bonusy. Te ostatnie
wystepuja w postaci pytajnikéw, ja-
kie wypadaja z co poniektérych roz-
bitych cegietek. Zgodnie z symboli-
ka, nigdy nie wiadomo czy ztapany
bonus pomoze, czy wrecz przeciwnie
zaszkodzi. Mozna rozszczepi¢ kulke
(uzyskuje sie dwie dodatkowe kule),
uzbroi¢ paletke (pozwala oddac kilka
strzatéw i niszczy¢ wygenerowane
potwory, lub fragmenty muru), do-
kona¢ autodestrukcji celi (przejscie
do kolejnego poziomu), przyspieszyc
pitke, lub co gorsza doprowadzi¢ do
jej znikniecia (pitki sg przez pewien
czas niewidzialne).

Kolejnym istotnym dodatkiem jest
tryb gry zespotowej. W trybie tym,
kazdy gracz steruje tylko czesciag
z znajdujacych sie w celi paletek
(niebieskie lub czerwone). S one
przeftaczane, co jakis czas (co by nie
byto za tatwo ;) a kazdy port joystic-
k'’a ma przypisany jeden z kolorow.
To nie wszystko, bo autorzy wpadli
jeszcze na kilka swietnych pomystow,
urozmaicajacych zabawe. Przy starcie
gry, losowana jest jedna z celi starto-
wych, przez co nie trzeba meczyc¢ sie
w kétko z tym samym poziomem. Do
tego po przejsciu planszy istnieje wy-
bér jednej, z taczacych sasiednie cele
Sciezek, co daje czasem trzy nowe

komnaty do wyboru. Dzieki tym za-
biegom, gra nie moze by¢ monoton-
na. A teraz najwazniejsze. Co zrobi¢,
gdy kolejne ekrany gry ma sie juz
opanowane do perfekgcji, s za trud-
ne, za tatwe albo juz sie znudzity?
Sprawa jest prosta. Zona jest w kon-
cu przeksztatcalna, a co za tym idzie,
tatwo i wedlug wtasnego uznania,
mozna przetransformowac caty kom-
pleks. Stuzy do tego prosty, zintegro-
wany z gra edytor. W internecie moz-
na znalez¢ kilka nieoficjalnych wersji
TRAZ'a z nowymi mniej lub bardziej
udanymi poziomami. Warto zwro-
ci¢ uwage na kompilacje wypusz-
czong przez Tropyx (http://noname.
c64.org/csdb/release/?id=20162).
Znajdziecie w niej oryginalna wersje
TRAZ i dwa kolejne, zmodyfikowane
kompleksy. Do tego trainer i hi-score
saver dla kazdej z czesci.
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TRAZ

CONSTRUCTION KIT

Obserwator Mewa jeszcze raz spoj-
rzat nerwowo, na wskazania rejestra-
tora ucieczki. Lampki sygnalizacyj-
ne btyskaty raz po raz czerwonym,
ostrzegawczym sSwiattem. Nie miat
juz watpliwosci, ze to kolejna fala
uciekinierow z TRAZ-u, a nie, jak na
poczatku sadzit, awaria ktéregos
z modutéw informacyjnych. Bedzie
musiat niezwtocznie powiadomi¢
Megazarzadce (co do przyjemnych
czynnosci nie nalezy), a potem jesz-
cze czekac go bedzie stos formularzy
do wypetnienia.

- Jasny pies! Ze tez nie mogli wstrzy-
mac sie ztym, do kor\ca mojej zmiany.
Trzeba byto przenies¢ sie na oddziat
konstruktorski, a nie gni¢ w obserwa-
torium.

Mewa gestem wywotat interfejs ko-
munikatora i po chwili na glazi-ekra-
nie pojawita sie ogromna, ttusta geba
zarzadcy. Glowa milczata, a po chwili
dajac od niechcenia znak kiwnieciem,
utwierdzita Mewe w przekonaniu, ze
mozna juz moéwic.

- Informuje Sir, ze doszto do masowe-
go uwolnienia w strefie. Najwidocz-
niej znowu jakis trainer jest w uzyciu
lub maja juz dostatecznie opanowa...

Ttuscioch zerwat potaczenie, bo naj-
widoczniej nie byt zainteresowany
konwersacja. Obserwator nie zdazyt
sie jeszcze zdecydowa¢, czy to do-
brze, czy ma sie raczej spodziewac
konsekwencji, gdy na pulpicie poja-
wita sie wirtualna koperta. Odebrat
wiadomosc.

=15

0Od: Megakonstruktor Jesiotr.
Temat: Instrukcja konstruktorska. Prosze, czym predzej zapoznac
sie z zatgcznikiem.

Menu gtéwne edytora:

DISC/TAPE - wywotuje podmenu operacji dyskowych lub na tasmie
DEVICE - wybér urzadzenia kaseta/stacja dyskéw
SAVE - zapis mapy i cel (poziomow) na niej umieszczonych
LOAD - odczyt mapy
DIR - wczytanie katalogu dyskietki

PLAY - opcje pozwalaja przetestowac gotowa cele, lub catag mape.
TEST - test aktualnie wybranej celi
GAME - powrét do menu gtéwnego gry (mozna przetestowad
wszystkie stworzone dotychczas poziomy i mape gry)

EDITOR - edycja aktualnie wybranej celi.
BRICKS - ustawianie nieruchomych elementéw celi (zobacz: kla-
wiszologia)
SPRITE - ustawianie ruchomych elementéw
BATS - paletki
CREATE - tworzy nowa paletke (maksymalnie cztery)
REMOVE - usuwa paletke z celi
X LOCATE - zmienia potozenie wybranej paletki
BALL - ustawienie pozycji startowej dla pitki
FETCH - wybiera jedna z cel na mapie
STORE - umieszcza aktualnie edytowanga cele w wybranym miej-
SCU ha mapie

MAP - edytor mapy

EXITS - umieszcza przejscia pomiedzy celami.

START - ustawia cele jako startowa (niebieska kropka) lub usuwa
ten atrybut

DELETE - usuwa umieszczong na mapie cele.

Klawiszeologia:

F7 — wyswietla ekran pomocy dla danej opcji w menu

RUN/STOP - powrét do nadrzednego menu lub koniec edycji aktu-
alnej celi

RETURN - wybiera opcje z menu



G (glass refractors) — zakrzywiaja tor lotu pitki

M (monster generators) — produkuja ‘przeszkadzajki’

<— (horizontal traps) — poziome putapki

T (horizontal traps) — poziome putapki

D (dimpled solid blocks) — niezniszczalne cegty

H (horizontal bricks) — zwykte poziome cegty

V (vertical bricks) - zwykte pionowe cegty

1-8 - kolor elementu

F1 - rodzaj tekstury tfa

F3 - kolor tta

F5 - kolor ramki

CLR/HOME - usuwa wszystkie ele-
menty w edytowanej celi

SPACE - wstaw/usun element

| [ | [ |

Wskazowki:

1. Cele faczysz wciskajac fire + kieru-
nek (opcja exits)

2. Jesli nie mozesz umiesci¢ aktualnie
edytowanej celi na mapie (opcja sto-
re) lub przetestowac jej (opcja test),
to znaczy, ze brakuje w niej pitki lub
przynajmniej jednej z paletek.

3. Cel startowych moze by¢ wiele
(a nawet 64). Na poczatku kazdej gry
bedzie losowana jedna z nich.

4.0pcja save zachowuje mape i cele
wyfacznie na niej umieszczone!

5. Jedli nie mozesz zagra¢ (opcja
game), to na mapie brakuje przynaj-
mniej jednej celi startowej.
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KONSTRUKTORSKI

No to mamy pierwszy konkurs natamach Zasady konkursu:

Komody! Jak sie za pewne domyslacie,

bedzie on zwigzany z Traz'em. Wiem, ze 1. Tematyka prac dowolna. Badz kreatywny!

nie kazdy przepada za arkanoidami, ale . . . . . .. L.
2. Liczba cel jest nieograniczona, ale liczy sie jakos$¢ nie

ilosc.

mysle, ze nawet Tych konkurs bedzie

w stanie zainteresowac¢. No wiec o co

chodzi? Wystarczy opanowac obstuge 3. Wyslij nam obraz dyskietki z Twoim plikiem *.traz, lub

edytora Traz (opis znajdziecie na po- zrzut ekranu.

przednich stronach), stworzy¢ jedna lub . . . . .
) ) ) 0 o 4. Nie zapomnij o podaniu swojej ksywki i tytutu pracy.
kilka CIekawych celi (pOZ|OmOW), Zapisac Dodaj takze krétki opis, je§|i chcesz.
i przesta¢ do nas. Najciekawsze cele opu-

blikujemy w kolejnym wydaniu Komody. 5. Zgloszenia wyslij na adres e-mail: ganandrof@o2.pl

Wieczna chwata konstruktorom! z dopiskiem TRAZ.
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Gdyby biaty kon miat czarne paski, bylby zebrqg. Gdyby Thunder light posiadat
muzyke i zakonczenie, bylby jak Gost’n Goblins.

Przedstawiam wam interesujaca gier-
ke w wersji prewiev pt. Thunder Light
. Z informacji, ktore zebratem wynika,
ze gra zostata opublikowana w 1988
roku na The Silents & Stage 3 Party,
przez demo grupe o nazwie Xenon.
Impreza odbyta sie w kwietniu 1988
roku, w Szwedzkiej miejscowosci
Alvesta. Nie wiadomo, dlaczego gra
nie zostata nigdy ukonczona, powo-
déw mogto by¢ wiele.

Co sprawito, ze na wstepie wymieni-
tem tytut Ghost 'n Goblins? Juz wy-
jasniam. Thunder Light ma bardzo
podobna konstrukcje do wyzej wy-
mienionej i kojarzy¢ sie moze réwniez
z takimi produkcjami jak: Ghouls 'n’
Ghosts, Varidan, Hobgoblin, Dragon’s
Kingdom. Oczywiscie poréwnanie to
nalezy potraktowac z dystansem, po-
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niewaz jak juz wiadomo, Thunder Li-
ght, to wersja preview, ktérej brakuje
kilku istotnych elementow.

Gra posiada siedem pozioméw. Kaz-
dy z nich konczy sie wtedy, gdy doj-
dziemy do wielkiego krzyza znajdu-
jacego sie na jego koncu. To zadanie
przeznaczone jest dla dzielnego wo-
jownika uzbrojonego w ostre noze.
Sterujac nim, walczysz z otaczajagcym
Cie ztem. Akcja trzech pierwszych
poziomdédw ma miejsce nocg na od-
legtych polach z rurociggami. Grasu-
ja tam wsciekte, zmutowane ptaki,
potwory, zombie, wojownicy. Z gory
spadaja wielkie gtazy, a z ziemi wy-
chodza ostre stalagmity. Uwazaj na
rozzarzong magme! Wpadajac do niej
tracisz jedno z kilku zy¢. Czwarty i pia-
ty poziom, to stary i ciemny las, ktéry
zamieszkujg dinozaury, nietoperze,
potwory. Tutaj réwniez natkniesz sie
na spadajace gtazy i wrzacag magme.
Dwa ostatnie etapy rozgrywaja sie
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w jakiejs$ futurystycznej budowli. Nie
ma tutaj nowych przeszkdéd oprécz
zielonych smokéw wychodzacych
Z ziemi.

Zwré¢ uwage na wojownikéw, o kto-
rych pisatem wczesniej. Chodzi o to,
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aby atakowac ich od razu jak sie po-

jawia, poniewaz gdy sa blisko Ciebie,

to znacznie przyspieszaja kroku i mo-
zesz nie zdazy¢.

Podsumowujac catos¢, przyznaje,
ze pomimo pewnych niedociggniec
(brak muzyki, efektow dzwiekowych
i zakonczenia) , ktére zawiera wersja
preview, gra sie naprawde dobrze.
Grafika jest catkiem w porzadku,
a animacja postaci prezentuje przy-
zwoity poziom. Poza tym skojarzenie
z Ghost ‘n goblins wptywa jeszcze
bardziej korzystnie na gre. Nie po-
zostaje nic innego jak przekonac sie
o tym osobiscie.
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O swiecie Mrocznego Rycerza rozmawiajq Jan Lorek, autor rubryki ,, Johnny
Przedstawia” i Michat Chudolinski, przewodniczqcy Kota Komiksu Collegium Ci-
vitas i redaktor naczelny magazynu ,, KZ".

JL: Czy pamietasz swoje pierwsze
zetkniecie z Batmanem?

MCh: To nie takie proste. Ta mitos¢
rozwijata sie wraz z uptywem czasu.
Pierwszym etapem byto obejrzenie
,Bamana” Burtona na VHS. Do dzi$
pamietam utwér ,Descent into My-
stery” w scenie przejazdzki Batmobi-
lem po lesie. Drugim byta animacja
Bruce’a Timma, niezwykle klimatycz-
na i dojrzata w poréwnaniu z inny-
mi kreskdéwkami tamtego okresu.
Patrzac z dzisiejszej perspekty-
wy, ten serial zawiera w sobie
ztoty $rodek w przedstawia-
niu nietoperzastej mitolo-
gii. Wreszcie byt pierwszy
komiks z Batmanem jaki
przeczytatem, z oktadka
Matta Wagnera, numer
8/1994 (wyd. TM-Semic

- przyp. red.). Po dzi$
dzien powala mnie
dynamizm tego ry-
sunku i kolorystyka.

Po pewnym czasie jed-
nak miatem przerwe

e

od Nietoperza, magia sie ulotnita.
Nie potrafie powiedzie¢, dlaczego...
By¢ moze nastgpito zmeczenie ma-
teriatu? Dawne uczucie odzyto wraz
z publikacja ,Powrotu Mrocznego
Rycerza” (wyd. Egmont - przyp. red.).
Co prawda polskie wydanie jest spar-
tolone catkowicie przez ttumacza,
mimo to lektura komiksu pochtone-
ta mnie bez reszty. Dzi$ ten komiks
mocno sie zestarzat, ale nadal
mozna odnalez¢ w nim sce-
ny, ktére sg i bedg niesmier-
telne. Kazdy, kto chce zro-
zumie¢ Batmana, powinien
przeczyta¢ ,DKR” (,Powrét
Mrocznego  Rycerza” -
przyp.red.). Bez niego nie
bytoby rozmowy.

JL: Ja pierwszy raz
z Batmanem spotka-
tem sie chyba dzieki
figurce czy wihasciwie
zabawce. Pdzniej
tez byt film Burto-
na, chociaz nie
widzialem w ca-

tosci, jesli dobrze pamietam. Jak
myslisz, czy o popularnosci Bat-
mana swiadczy co$ konkretnego,
jakas tajemnica, ktora towarzyszy
tej postaci, to, ze przezywa przy-
gody, chociaz méglby zy¢ spo-
kojnie w wielkiej posiadtosci, czy
moze chodzi o pluralizm w komik-
sach o nim? To, ze historie moga
miec¢ rézny charakter? Troche tak,
jak w ,Archiwum X", gdzie byly
odcinki straszniejsze, ale tez cal-
kiem zabawne.

MCh: Pamietam figurki Hasbro. Nie-
ktére z nich wcigz lezag u mnie na stry-
chu. Przegladajac strony internetowe
okazuje sie, ze jest wielu kolekcjo-
neréw mogacych dac za nie bajon-
ski sumy. Jakby nie patrze¢, to byta
catkiem dobra inwestycja. Wracajac
jednak do Batmana - o jego sile decy-
duja ludzie, ktérzy pracujg nad jego
historiami. A Batman ma zwyczajnie
szczescie do dobrych scenarzystéw
i rysownikéw - Alan Moore, Alan
Grant, Frank Miller (cho¢ obawiam
sie, ze jego najlepsze czasy juz mine-



ty), Norm Breyfogle, Kelley Jones, Bill
Sienkiewicz, Dave McKean, wreszcie
znienawidzony przez radykalnych
bat-fanéw Grant Morrison. Co ich
fascynuje w Batmanie? Jego prosto-
ta. Wielu z nich w wywiadach méwi
wprost, ze Mroczny Rycerz sam sie
pisze. Jego motywacje sg jasne, jego
geneza jest wiarygodna i przejmuja-
ca. W dodatku ta prezencja i paradok-
sy... demon bedacy nadziejg, bohater
z watpliwosciami, peten frustracji
i skrajnych zachowan. Ta niejedno-
znacznos¢ przycigga. No i antago-
nisci odgrywaja tutaj kluczowa role.
Galeria totrow petna tragicznych
postaci, wyrzutkéw spotecznych kto-
rym nie dano szansy albo odebrano
szczescie. Szalency, ktérymi moze sie
sta¢ kazdy z nas. To daje wiele do my-
Slenia o otaczajacej rzeczywistosci.

JL: Czy méglbys podpisac sie pod
stowami, ze Batman jest czescia

popkultury, ale nie jest popowy?
Zakladajac, ze jest jedna z najbar-
dziej rozpoznawalnych postaci
fikcyjnych, postawilbys go w jed-
nym szeregu obok kogo?

MCh: Absolutnie nie. Batman jest ta-
kim, jakim go widzimy. Jego wyjatko-
wos¢ polega m.in. na tym, ze kazdy
ma wobec niego racje i jest jednocze-
$nie w btedzie. To niezwykle plastycz-
na posta¢, i jezeli ktos chce ja tworzy¢
na popowo to moze na tym bardzo
dobrze wyjs¢. Przyktadem jest ko-
miks Mike'a Allreda ,Batman-Go-Go!”,
niezwykle nostalgiczna, refleksyjna
a jednoczes$nie zabawna historia be-
daca hotdem dla Adama Westa i Bur-
ta Warda (aktoréw odtwarzajacych
lata temu postacie Batmana i Robina
- przyp. red) . Batman nie musi by¢
koniecznie mroczny, posepny, gotyc-
ki. To zalezy od innowacyjnosci twér-
coéw, tego jak wywaza tonacje samej

historii i czy bedzie zwyczajnie dobra,
czy wszystko bedzie na swoim miej-
scu. Nie ukrywam jednak, ze najlepiej
przyjeta sie ta mroczniejsza inter-
pretacja, przeznaczona dla bardziej
dojrzatego odbiorcy, lubujgcego sie
w kryminatach, dramatach psycho-
logicznych i horrorach. Publicznos¢
zdecydowata, ze to jest,stuszna” kon-
cepcja. | jako takiego postawitbym
go obok Moon Knighta, Punishera,
Daredevila, ulicznych trykociarzy
stajacych czesto na krawedzi swego
zdrowia psychicznego. Jest troche
antybohaterem, chociaz niezupetnie.
Od klasycznych antybohateréw rézni
go posiadanie trwatych zasad, swoje-
go kodeksu etycznego.

JL: Rozumiem to tak, ze Batman
moze by¢ popowy ze wzgledu na
pluralizm w przedstawianiu jego
i jego przygoéd, jednak tylko moze
i bywa, bo w wiekszosci przypad-



kéw pozostaje Mrocznym Ryce-
rzem z naciskiem na mrok.

MCh: Tak, tak sie przyjeto. Skoro jest
cztowiekiem, to pokazujmy go jak
najbardziej realistycznie, na tle rze-
czywistych problemoéw, zwalczajac
réwnie wiarygodnych szalefcéw.

JL: Rozmawiamy przy okazji po-
nownego wydania komiksu ,Za-
béjczy Zart”. Dlaczego ta historia
jest tak znaczaca, ze zdecydowa-
no sie na re-edycje?

MCh: ,Killing Joke” ukonstytuowato
Jokera jako najistotniejszego wroga
Batmana, jego totalne przeciwien-
stwo. Wczesniej ich starcia byty dos¢
powierzchowne. Karnawat mierzyt sie
z postem. Alan Moore dodat do tego
filozofie, gtebszy sens. To juz nie jest
walka herosa z totrem, przynajmniej
nie tylko. Okazuje sie, ze ich zbyt
wiele taczy a metody walki Batmana
i ich podwaliny okazuja sie by¢ moc-

no dyskusyjne. A dlaczego sie poja-
wita re-edycja? Kto$ by powiedziat,
by powiekszy¢ zyski ze sprzedazy.
Historia jest jednak o wiele ciekaw-
sze. Brian Bolland, ktory rysowat ten
komiks przez 2-3 lata, bardzo chciat
sam opracowac jego czes¢ graficzna
od poczatku do konca, w tym takze
zapodac kolory wedle swojego uzna-
nia. Redaktorzy DC uznali jednak, ze
lepiej bedzie, jak kolorystyka zajmie
sie John Higgins. To dzieki niemu
pierwotna wersja komiksu ma dusz-
ny, niespokojny, ociezaty klimat. Bol-
landowi jednak ta wizja kompletnie
nie odpowiadata. Chciat, zeby komiks
klimatem odwotywat sie do wcze-
snych filméw Davida Lyncha, by byt
chtodny bez emocji, smutny. | dopiat
swego pare lat temu.

JL: Tak jak z pierwszym komiksem
o Zétwiach Ninja, w ktérym po la-
tach Peter Laird zamienit odcienie
szarosci na rastry. W ,Zabdjczym
Zarcie” podoba mi sie odwolanie
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do innych komikséw, jak np. ko-
jarzacy sie z wczesnymi wydania-
mi wizerunek Jokera na ekranie
komputera. Bollad umiescit te od-
wotanie w bardzo wywazony spo-
sob. Gdybys ponownie w sprzeda-
zy mogt ujrzeé jakis z komiksow
z Batmanem, wydanych juz wcze-
$niej w Polsce, co by to bylo? ,,Ma-
szyny” Teda McKeevera?

MCh: Chciatbym nade wszystko prze-
czyta¢ ,Powrdt Mrocznego Rycerza”
w dobrym ttumaczeniu i z ciekawy-
mi dodatkami od Millera. ,Machiny”
McKeevera wolatbym za to zobaczy¢
obok rownie pokreconych, szalonych,
gotyckich opowiesci, jak ,Santcum’,
.Faces”, Detective'dw (seria ,Detec-
tive Comics” - przyp. red.) Milligana.
Duzo dobrego zrobita seria ,Legen-
dy Mrocznego Rycerza’, ktérg u nas
przedstawiat TM-Semic. Tak szczerze
powiedziawszy to nie starczytoby tu
miejsca na liste rzeczy z Batmanem,
jakie chciatbym przeczyta¢ ponow-
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nie po polsku. Tego jest zwyczajnie
za duzo.

JL: Wiem, ze grasz na komputerze
w gry zwigzane z Mrocznym Ryce-
rzem. Mozesz cos polecic?

MCh: Rzecz jasna gry ze stajni Rock-
steady - ,Arkham Asylum” i ,Arkham
City". Chociaz bardziej pole-
jest

cam
JArkham  Asylum’,
bardziej
wierne
komik-

s om

i 0ogol-

nie

daje

wie-

cej

frajdy.
L+Arkham

City” spra-
wia wrazenie
dodatku do ,Arkham

Asylum” - wszystko jest niby
lepsze, ale gdy tak sie przypatrzy grze
bardziej uwaznie to kilka elementéw
pozostaje dyskusyjnych. Zapraszam
do mojej recenzji w ,KZ" (www.kazet.
bial.pl — przyp. red.) po wiecej szcze-
go6tow. Swego czasu zagrywatem sie
réwniez w retro bijatykach na bazie
,Batmanéw” Burtona. To byty cat-
kiem dobre gry, ale niespecjalnie nie-
Smiertelne.

JL: Na koniec zapytam jeszcze
o nowa-stara serie o Batmanie.
Wyjasniam czytelnikom, ze DC
Comics jaki§ czas temu zaczela
komiksy z serii ,,Batman” i nie tyl-
ko, ale juz mniejsza z innymi ty-
tutami, od nowa numerowaé. Czy
miales okazje zapoznac sie z tymi
zeszytami i jak ewentualnie je
oceniasz?

MCh: Czytanie tych komiksow jest
ciekawym doswiadczeniem, szcze-
gélnie teraz, kiedy tak bardzo pro-
muje sie produkcje o ratingu PG-13.
Czytatem jak na razie komiksy Snyde-
ra, J.H. Williamsa lll, Tomasiego oraz
Fincha. Obecnie mitologia Batmana
idzie historycznie do tytu, odwotujac

sie do poczatkéw powstawania mia-
sta. W tle s nowi antagonisci w po-
staci Court of Owls, bedaca czyms$
w rodzaju lozy masonskiej w Go-
tham, ktdra ma niejasne (jeszcze) po-
wigzania z morderstwem Wayne'dw.
Snyder, ktéry odpowiada za to, czyni
catkiem solidny komiks akcji mocno
zmieszany z horrorem. Nie powiem
jednak, zebym byt jako$ niesamowi-
cie zachwycony - mam wrazenie, ze
nie ma w tym nic nowego
i absorbujacego. Co
innego  takie
serie jak ,Ba-
twoman”
czy ,Bat-
man &
Robin”,
w ktérej
wyste-
puje syn
Bruce’a,
Damian.
Dynamizm
po- miedzy ojcem
a synem okazat sie niezwykle
absorbujgcym motorem wydarzen.
A ,Batwoman” zachwyca ogromnymi,
dwustronicowymi planszami, nie-
zwykle barwnymi i szczegétowymi.
Irytuje natomiast ,The Dark Knight”
Davida Fincha, ktéry jest takim ho-
mage’em do lat 90. Podanym w so-
sie Jima Lee, ktérego osobiscie nie
cierpie. Ogdélnie uwazam, ze sposréd
tego co czytatem to owe serie trzy-
maja dos¢ wyréwnany poziom, cho¢
nie jestem nimi jako$ specjalnie pod-
ekscytowany. Brakuje mi odejscia
od pewnego szablonu, korzystania
wcigz z tych samych idei i pomystow.
Wyglada to tak, jakby DC Comics
zzerato swdéj ogon kreatywnosci. Co
szkodzi bardziej w sprzedawaniu ich
komiksow od takich piratéw interne-
towych.

JL: Dziekuje za rozmowe.

PS. Co prawda w tekscie nie wspo-
mnieliémy o grach, ale z racji na og6l-
ng tematyke pozwalamy sobie doda¢
kilka screenow z gier na C64, ktorych
bohaterem jest posta¢ Batmana.




Na poczatek wezmy liczbe. Nie byle jaka, a konkretna. Doktadnie: 6581. Dla
wiekszosci z Was, bedg to znajome cztery cyfry, a wielu pomysli, ze przeciez
to nic innego, jak stary dobry SID. Kolejna grupa, wiedzie¢ bedzie, o istnie-
niu,ochrzczonego’ identycznym mianem, nietypowego cover-bandu. Zabawa
w skojarzenia. Zostanmy przy ostatnim. Jesli kto$ nie zna wyzej wymienionej
kapeli (jest w ogole kto$ taki?) i nie wie w czym rzecz, powiadamiam - wspo-
mniana niecodziennos¢ tkwi w repertuarze. Chtopaki,ciosaja’ takie numery jak
Commando, Last Ninja czy tez Ghosts’N'Goblins i mimo, ze sa to zaadaptowa-
ne utwory z gier 8 bitowych, to jest to kawat solidnego rock’n’roll’a (kto nie
wierzy: relive.nu->Scenesat Radio->X-2010 weekend part1->~0:40).

Tyle o,konwersji’ SID-instrument klasyczny. A teraz, dla odmiany, sprébujemy
w drugg strone. Na C64(a raczej na SID'a) powstato multum coveréw kapel
wszelakich i nie tylko. Bal W zbiorach HVSC wygrzeba¢ mozna nawet ,kolo-
rowe kredki”, ale nie o to chodzi. Nas interesowac bedga zaki, majace w sobie
wieksze poktady rock'n’rolla ;). Zaczynamy od poczatku. Lata 50te. Elvis zyje
i ma sie dobrze. Obecnie jednak nie udato mi sie go namierzy¢. W catym ar-
chiwum ani $ladu Kréla. Szkoda. Szalone lata 60te to Hipisi, LSD, Woodstock,
cate mnéstwo Swietnych wykonawcéw, takich jak Santana, Hendrix, The Who,
The Beatles, Janis Joplin, Jefferson Airplane etc. | tym razem beda zaki. Na
dobry poczatek,Lucy in the Sky with Diamonds’ Zukéw oraz Jimi Little Wing’
(naprawde swietnie odwzorowana artykulacja, imho). Kolejne dziesieciolecie
przynosi zmiany - nadcigga hard rock i heavy metal.,Black Sabbath) zespotu
Black Sabbath z albumu Black Sabbath, jest swietnym przyktadem na to, ze
Rock’N'Roll'a z powodzeniem mozna doprawi¢ dawka mroku. Ale, zeby nie
przeciggac... w directory laduje cover, wyzej wymienionego,,Stairway to Heav-
en’ Zeppelinéw (Ben Daglish!), Wish You Were Here’ oraz,Another Brick in the
Wall’ Floydéw i.. a zreszta sami zobaczycie. Zatuje, ze nie udato mi sie znalez¢
zadnego kawatka Sex Pistolséw, w koncu druga potowa lat siedemdziesigtych,
to poczatki muzyki punk-rock. Pisatem juz o Krélu - napisze i o Krélowej.'Who
Wants to Live Forever’ (Niesmiertelny), ‘Il Want to Break Free) ‘Show Must go
On) to kompozycje, ktére zna kazdy, kto choc¢ troche interesuje sie muzyka
rockowa. Na zakonczenie metalowy ‘One’ (Metallica oczywiscie) oraz cos$ dla
fanow grunge, tj. ‘Drain You’ (Nirvana). Tym sposobem mamy ponad dziesiec
Lkonckow”.

Herbata sie skoriczyta, mrok za oknem, a tu jeszcze dysk trzeba posktadac.
Gdzie$ po drodze zgubitem puente. Pytanie brzmi - czy na sidzie mozna za-
grac rasowego rocka? W ‘podziemiu do szescianu: komodore czipmjuzik’ (mu-
sicspot.pl/glebogryzarka/986#k2685) Randall/Arise udowadnia, ze da sie zro-
bi¢ wszystko. Z drugiej strony, nie wymagajmy zbyt wiele od kawatka krzemu.
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Na pewno wiekszos¢ z Was zastana-
wia sie dlaczego artykut nosi tytut
»1996"? Przeciez produkcje C64 roz-
poczeto w 1982 roku, a zakonczono
w 1993, a wiec? Otéz wszystko sie
wyjasni w dalszej czesci. Sadze, ze
prawie kazdemu Commodorowco-
wi znany jest temat polskich gier na
Atari XL/XE z poczatku lat 90-tych.
Atarowcy zostali na lodzie, ponie-
waz w tamtych czasach na zachodzie
zaprzestano juz produkcji gier i pro-
gramoéw na te platforme, a przeciez
w naszym kraju byto jeszcze wielu,
ktorzy uzywali tego komputera. Pol-
scy programisci zwietrzyli dobry in-
teres i zaczeli produkowa¢ nowe gry
na Atari XL/XE.

W naszym przypadku sytuacja wy-
gladata podobnie, ale miata miejsce
nieco poézniej, poniewaz zachodnie
firmy produkowaly jeszcze wtedy
konkretne gry na C64. Nadszedt czas,
ze znalezlismy sie w tej sytuacji co

e

i. N:estety nie byto juzw nim tego entuzjazmu ira-

wailata temu mkt o tym nie myslal iToYze zachéd spa-
kowat'nam wahzk:, m#edz:e

Atarowcy, wiec rodzimi programisci
podjeli identyczne dziatania.

Dwie, zdecydowanie przodujace,
firmy wydajace gry na C64 to LK.
Avalon i TimSoft, z tym, ze ta pierw-
sza wydata réowniez kilka spolszczo-
nych programéw, pochodzacych od
Zeppelin Games. Pozostate, ktoére

pamietam to: Mirage, Marex i Biuro
Informatyczno Wydawnicze (BIW).
Gry z TimSoft wyrdzniaty sie zawsze
dobrze wykonana grafika i muzyka.
Takie tytuty jak: Lazarus, Eternal, Ku-
piec, Miecze Valdgira Il i Drip pozo-
stajg na zawsze w pamieci.

Pamietam, ze po przeczytaniu w Top
Secret recenzji gry Drip bytem pod
wielkim wrazeniem i od razu chcia-
tem w nig zagrac¢. Kilka dni potem
dostatem od Mamy 5 ztoty, wrzuci-
tem je do kieszeni i pobiegtem co sit
na autobus, ktory miat mnie zawiez¢
do centrum miasta. Gdy juz sie zna-
laztem w samym S$rodku Bytomia,
podazytem w kierunku sklepu kom-
puterowego, ktéry najprawdopodob-
niej nosit nazwe ,Bestcom”. Wchodzac
do srodka, przywitatem sprzedawce.
Bytem pewien na 99 procent, ze maja
w sprzedazy gre Drip, poniewaz byta
nowa i reklamowano ja w czasopi-
smach. Nie pomylitem sie, pod szkla-
na ladg lezata upragniona kaseta. Za-
kup dokonany.

Radosny i niecierpliwy wracatem
z centrum miasta na osiedle. Gdy juz
sie znalaztem w domu, to w ekspre-
sowym tempie podtaczytem Commo-
dorka i uruchomitem gre. Drip okazat
sie bardzo dobra platformoéwka z cie-
kawa grafika, fadna muzyka i duza
iloscia poziomoéw. TimSoft rzadzit!
Nie oznacza to , ze L.K. Avalon nie
miat dobrych produkcji, owszem miat
dobre, np. Castle, Wtadcy Ciemnosci,
Robbo, Wyspa, Nocturno, Arktycz-
ne Polowanie, Cosmic Hero, Bomb



Mania. Programy po prostu dobrze
wykonane no i przede wszystkim do-
stepne prawie w kazdym sklepie lub
stoisku komputerowym.

Chciatbym  jeszcze  wspomniec
o dwéch dobrych produkcjach wy-
danych przez Mirage, a sg to: Wiadca
(strategia) oraz Droid (strzelanina).
Przepraszam jesli pominatem jeszcze
jakie$ inne firmy i ich produkcje, ale
wymienitem te najwazniejsze, czy-
li opisywane w czasopismach i do-
stepne w sklepach. Chciatbym teraz
wyjasni¢ o co chodzi z tym rokiem
,1996" choc¢ pewnie kazdy sie domy-
$la. Ot6z 1996 byt ostatnim rokiem
dla C64 w naszym kraju. Oczywiscie,
wychodzity jeszcze gry na Commo-

dorka w 1997 roku, ale firmy, o kté-
rych wspomnieliémy, zrezygnowaty
z wydawania gier na te platforme,
a sklepy ze sprzedazy. Wszelkie cuda
techniki przystonity ludziom oczy
i wiekszos$¢ z nich catkowicie zapo-
mniata o naszym starym i poczciwym
C64. Zawsze moglismy liczy¢ na nasz
ukochany Top Secret, gdzie redaktor
o pseudonimie Badjoy do samego
konica opisywat gry na nasz kompu-
ter.

Pomimo, ze 1996 byt ostatnim ro-
kiem, to i tak jeszcze w tym czasie
wyprodukowano kilka fajnych gier,
ktére mozna byto kupi¢, czyta¢ com-
modorowskie opisy oraz recenzje na
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tamach TS, a co najwazniejsze zagrac
w tak swietne gry jak: Kupiec, Chwat
i Wyspa. Jedli chodzi o polskie gry
z lat 90-tych, to mojg szczegodlnie ulu-
biong jest Lazarus. Spodobat mi sie
ten tajemniczy klimat budowli i po-
gmatwanych labiryntéw, na dodatek
Swietna grafika (Zephyr) i dobre efek-
ty dzwiekowe (do dzisiaj posiadam
oryginalna kasete). O grze dowie-
dziatem sie czytajac krétka i bardzo
pozytywna recenzje w rubryce ,Co
Nowego” pigtego numeru Top Secret
z 1994 roku.

Nie zapominajmy réwniez o konku-
rencyjnym Secret Service. Pismo do
1995 roku byto zrédiem informacji
o nowosciach na C64, a takze umiesz-
czato opisy i mapy do gier. Jesli juz
jesteSmy przy czasopismach, to na
koniec tego tematu zostawitem so-
bie co$ wyjatkowego i najwazniej-
szego, a mianowicie Commodore &
Amiga, pismo ktére trwato od 1992
do 1995 roku. Wspaniate Zrédto infor-
macji o sprzecie, programowaniu itp.
Ponadto opisy programéw i recenzje
gier, konkursy graficzne i inne. Na
szczescie w grudniu 2007 roku fani
komputeréw C64 i Amiga reaktywo-
wali pismo i wydaja je do tej pory
w wersji elektronicznej pt. Commo-
dore & Amiga Fan.

Nie wiem czy udato mi sie w petni
odzwierciedli¢ tamte czasy, ale tak to
wszystko widziatem, czutem, i czuje
do tej pory. Po prostu - méj punkt wi-
dzenia. Mam nadzieje, ze byto to re-
alistycznie. Jakze wspaniaty jest fakt,
ze moge razem z Wami powspominac
i przezywac wszystko jeszcze raz. Te-
matéw pozostato sporo. Zapraszam
na nastepny w kolejnym numerze.

Komek
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Continental Circus, to gra o tematy-
ce cyrkowej. Tfu... samochodowej,
a konkretnie to jest inspirowana For-
muta 1, czyli jezdzimy tutaj tzw ,for-
mutka” O co chodzi? A mianowicie
o to, aby jecha¢ jak najszybciej! To by
byto tak w skrocie, a w szczegétach,
to mamy do przejechania 8 toréw.
Aby ukonczy¢ pojedynczy wyscig na-
lezy po pierwsze uczyni¢ to w okre-
$lonym czasie i po drugie osiggnac
odpowiednig pozycje kwalifikujaca
nas do nastepnego wyscigu. Na kaz-
dym torze wykonujemy raptem jed-
no okrazenie podzielone na punkty
kontrolne. Kazdy taki punkt dodaje
nam cennych sekund. Bla, bla, bla...
Bla, bla...

Do dyspozycji mamy tutaj woz Ayrto-
na Senny z 1987 roku. Majac tylko 2
biegi do przodu rozpedzenie pojazdu

do 400 km/h nie stanowi wyzwania.
Wystarczy kawatek prostej i raz wci-
Sniety spust dzojstika w celu wbicia
dwajki. W niektérych sytuacjach mu-
simy jednak zwalnia¢, na przykfad
ostrych zakretach. Najlepiej robi¢ to
redukcjg na bieg pierwszy. Z czasem,
po dojsciu do wprawy wciskanie sie
miedzy przeciwnikéw w ciasnych za-
kretach dostarcza sporo satysfakgcji
i emocji (tudziez adrenaliny). Nie za-

wsze jest jednak tatwo. Jezeli dojdzie
do niegroznej kolizji, zsamochodu na

poczatku buchaja kteby pary, a péz-
niej ptomienie. Tak wiec jedli mamy
takie kftopoty, to zjezdzamy do pit
stopu, gdzie chtopaki z serwisu chet-
nie postuza nam gasnicg, natomiast
jesli nie zdazymy zaliczy¢ boksow lub
mety auto wykona kilkukrotny ob-
rét wokot swojej osi i stracimy ztote
sekundy. Podobnie gdy porzadnie
przydzwonimy w przeciwnika, albo
znak czeka nas ta sama historia, czyli
kilkukrotne 360 i strata czasu.




Tyle o zasadach. Teraz bedzie tech-
nicznie. DZwiekowo jest tutaj wy-
starczajgco. Muzycznie réwniez. Me-
lodyjki brzeczg jedynie w niewielu
momentach, a podczas jazdy styszy-
my warkot silnika. Graficznie, suma
summarum mamy no, no bardzo
dobre wykonanie. Jest dos¢ prosto,
ale... s3 kolory, jest dynamika, jest
ptynnosc¢. Da sie wyczu¢ falistos¢ te-
renu, a na niektérych trasach kropi
deszcz. Nie ma niestety opcji gry na
dwa joye. | to bodaj jedyna, kurcza
wada gry. Sama jazda jest bardzo
sympatyczna. | wedtug mnie... ale
wedtug mnie... to wiasnie CC z ko-
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modowych gier modelem rozgrywki
i jakoscig jazdy najbardziej przypo-
mina wielkiego Lotusa z Amigi. Az
dziwne, ze sprzetowo wystarcza tutaj
poczciwy kaseciak. Jak zy¢? Jak gra¢?
Tak, tak... jak wspominatem - dobre
efekty daje hamowanie jedynka, to
raz, a dwa, to nie zraza¢ sie na dru-
gim dos¢ trudnym wyscigu, bo p6z-
niej robi sie tatwiej. Od siebie dodam
jeszcze, ze byt to pionierski tytut na
moim pierwszym komputerze i cia-
tem w ta pozycje na przemian z sio-
strg, gdy papi byt w pracy. Poczujcie
to. Pisat da Was palacy gume. Wrona.

Wrona
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Johnny przedstawia

Czes¢. Tym razem postanowitem napisac co$ od siebie zamiast o sobie. Do tej pory prezentowatem w tej rubryce swoje
komiksy z serii,,Movie Maniac”, ktére powstaty juz jakis czas temu i byty publikowane w serwisie Poltergeist. Tym razem
przedstawiam swéj catkiem nowy komiks, ,Jan i Hrabia”. Mam nadzieje, ze sie podoba i jeszcze sie spotkamy. Janek

JANIE,ZROB
C0S Z TYM!
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TOP 10

Przed Wami czwarte notowanie listy
TOP 10, czyli gry, w ktére ostatnio
graliscie z przyjemnoscia. Tym razem
daliscie czadu, wysytajagc najwiek-
sz3, jak do tej pory, ilos¢ gtoséw. Jak
zwykle dominuje klasyka. Na pierw-
sze miejsce powrdcit niezniszczalny
Boulder Dash. Zaraz zanim awansuja
o trzy pozycje dwie stynne siostry,
Giana i Maria. Flimbo’s Quest juz po
raz drugi przyczepit sie do czwar-
tej pozycji, a na piatym miejscu,
pierwsza nowos¢, pt. Commando.
Microprose Soccer troszke w goére,
natomiast dwa najwieksze spadki, to
Bubble Bobble z trzeciej pozycji na
siédmg i International Karate, z dru-
giej az na 6sma. Na koniec dwie fajne
nowosci, Hammerfist i Pirates! Szko-
da tylko, ze brakuje tutaj nowszych
produkcji z 2009-2011 roku, przeciez
powstato duzo dobrych. Jeszcze raz
dziekuje wszystkim za gtosy na liste
i zapraszam do nastepnego notowa-
nia TOP 10.
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Zasady gltosowania: Wypisz dzie-
sie¢ gier, w ktdre ostatnio grates lub
przypadty Ci do gustu i wyslij e-maila
na adres komek2@02.pl Czekamy na
wasze gtosy!

= Ak LNk ASE LN RELRNLR

é i

BOULDER DASH

GIANA SISTERS
CREATURES I1I
FLIMBO S QUEST
COMHMANDO

MICROFPROSE SOCCER
BUBBELE BOBBELE
INTERNATIONAL KARATE
PIRATES!

HAMMERFIST



ZGAENIJT EKEOMODE

»Zgarnij Komode”- to nowa rubryka w naszym magazynie, a w zasadzie konkurs, ktéry bedzie sie ukazywat
co numer. Zasady sa bardzo proste. Wystarczy poprawnie odpowiedzie¢ na dziesie¢ pytan przygotowanych
przez redakcje i wysta¢ na adres e-mail komek2@02.pl Do wygrania profesjonalnie wydrukowany egzem-
plarz Komody. Zapraszamy wszystkich czytelnikéw do zabawy.

Oto pytania:

1. 1le lat miat Tomasz Musielak gdy stworzyt gre Trener?

2. Podaj nazwe planety, na ktorej rozgrywa sie akcja gry Vixen.

3. W ktorym numerze kultowego magazynu ,Top Secret” zostat umieszczony opis oraz mapa gry Lazarus?

4. Maskotka jakiego kanatu telewizyjnego byt kaczorek Edd? Znany réwniez z gry komputerowej pt. Edd
The Duck

5. Podaj tytut gry na platforme Atari XL/XE, ktora jest kopia commodorowskiego Dj Puff.
6. Wymien pie¢ dowolnych tytutéw gier, ktére wydata firma Timsoft na C64.

7. Jaka gra zajeta pierwsza pozycje w drugim notowaniu listy Top 10 magazynu Komoda?
8. Zilu poziomdw sktada sie gra Enforcer - Fullmetal Megablaster?

9. Jaki tytut nosi seuckowa podrébka Defendera?

10. Z jakiego kraju pochodzi czasopismo ,Return”?




