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REEADYE

Witajcie! Z wielkq radosciq przedstawiam
Wam czwarty numer magazynu Komoda. Po
drodze napotkatem kilka matych przeszkdd, ale
wielki zapat, wspaniata redakcja oraz aktywni
czytelnicy pomogli mi dotrze¢ do celu. Przejdzmy
teraz do sczegdtdow zwigzanych z tym numerem.
Rubryki state pozostaja bez zmian. Poza tym
ciekawe artykuty, spora dawka opiséw i recenzji
oraz nowosci-Johnny przedstawia (komiks), Life
is brutal (gry strategiczne)-polecam. Wraz z
rozpoczeciem prac, premiere  “czworki”
zaplanowatem na koniec grudnia 2010r. Jednak
redakcja doszta do wniosku, ze nie warto sie
$pieszy¢, tylko pracowac wolniej, a doktadniej.
Zalezy nam, aby kazdy nastepny numer byt coraz
bardziej interesujacy. Uczymy sie na wiasnych
btedach majac nadzieje, ze bedzie ich coraz
mniej. Swojg pomoc zaoferowaty kolejne osoby.
Witamy nowych cztonkéw redakcji: Neurocide,
Kenji, Will. Bardzo sie cieszymy, ze chcecie
wspotpracowaé z resztq zespotu. Jest mi
niezwykle mito z powodu catkiem duzego
zainteresowania KOMODA. 0Ogodlnie scena C64
caly czas sie kreci. Powstajag nowe gry, dema,
programy, czasopisma. Co jaki$ czas
organizowane s zloty i imprezy. Pamietajmy, ze
wszystko zalezy od nas samych. Najpiekniejszg
rzeczg jest chyba to, ze wewnatrz silnego wiru
codziennosci, znajdujemy troszke czasu dla
naszego Commodorka. Nie chce juz dtuzej
przeciggac i przyznaje sie, ze nie przepadam za
pisaniem wstepdw hehe. A teraz w imieniu catej
redakcji serdecznie zapraszamy do czytania i
czekamy na wasze opinie oraz sugestie.

Komoda

Czasopismo Komoda redaguja:
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FRESH FRUITSH

No c&, nasz warzywniak przez diszy czas byt nieczynny.
Zanim zostat ponownie otwarty, musiétny se uporac z
ogromry dostaw, ktorg magazynowalimy juz od
jakiegas czasu. Tym razem istnieje Evosé szerszego
wyboru. Dzisiejszy FRESH FRUITS ma da wigksz
objetosé, bedgc jednoczenie dobrym przyktadem na tde
na C64 cigle powstag dobre gry. Bardzo nas to cieszy |
zapraszamy na przeagd.

Komek

NAMAKD IN CLASSIC
JAPANESE MONSTER CASTLE
Nanako, tytutowa bohaterka gry, wyrusza na ratunek
swojej siostrze, ktéra przez wiasna gtupote zostata
uwieziona w wiezy Heum. Budowla liczy 25 pieter i jest
strzezona przez dziwne stworzenia. A wiec do dzieta, w

tobie jedyna nadzieja! Pierwotna wersja powstata na ZX
Spectrum. Ciesze sie, ze dokonano konwersji na C64.
Gra posiada tadng i kolorowa grafike, oraz przyjemna

muzyke. i

MELTING ICE

Bardzo malutka (512b) i prosta gra, oparta na starym
pomysle typu ,snake”. Sterujesz sympatyczng gtowa,
ktérej zadaniem jest roztopienie lodu, zajmujacego
prawie caty obszar. Nalezy robi¢ to w taki sposob, aby nie
znalez¢ sie w miejscu, gdzie zostat on juz roztopiony.
Skromng grafike i brak muzyki rekompensuje catkiem
niezta grywalnosc.

ILL HMAGOD

Arcymag Teodius z krainy zwanej Noworries, probowat
nowych czaréw na tutejszych stworzeniach. Miat dobre
zamiary, ale jego eksperymenty sprawity, ze wszystkie
dobre zyjatka staty sie wsciekte i wredne. Ze strachu przed
ztem, Teodius ukryt sie w klatce i otoczyt magicznym
ochronnym kotem. Na szczescie jest jeszcze jeden magik
o imieniu Durmion, ktéry Spieszy z pomocg aby zdjgé zte
czary. ILL MAGO, to gra z przecietng grafikg i $rednimi
efektami dzwiekowymi. Mozna zagra¢, czemu nie?
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BARAKON

Jesli podobata ci sie gra pt. COMMANDO, to BARAKON na
pewno trafi w twdj gust. Twoim zadaniem jest zniszczenie
armii ztego dyktatora, przywrécenie spokoju, oraz
réownowagi w twoim kraju. Zotnierze, pociski, miny i inne
niebezpieczenstwa, to wszystko czeka na ciebie po
drodze do celu. Szybka akcja i tadna grafika dodatkowo
zachecajaq do gry. Przekonaj sie, naprawde warto.

EELTEEEEISTS ON FLOODR

Znajdujesz sie w nawiedzonym budynku, po ktérym
patetajag sie duchy, szkielety i inne nieprzyjemne
przeszkody. Nalezy sie z nimi rozprawi¢ niszczac
otaczajace cie zto. Obraz gry przesuwa sie w nasza
strone, dajac wrazenie, ze idziesz do przodu. Nie wyszto
to najgorzej, cho¢ mogto byc troszke lepiej. Grafika i
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efekty dzwiekowe catkiem w porzadku.
CHOTTE’ D KNIGHT

Piekna ksiezniczka i jej cztery przyjaciotki, zostaty
porwane przez ztego fotra o imieniu Piante. Niestety ma
on bardzo brzydki plan, mianowicie chce zmusic
ksiezniczke do matzenstwa. Ty jako dzielny rycerz,
wyruszasz by ratowac piekne niewiasty z rgk okrutnego
Pianty. Grajagc w CNOTTE D’ KNIGHT, zauwazytem kilka
wad rzucajacych sie w oczy. Nasz bohater wspina sie po
wysokiej wiezy i wygladem przypomina jakiegos robaka
albo zabe (nie rycerza), ktéry dodatkowo strzela

jakimis kulami ( a gdzie miecz?). Sytuacje ratuje
nienajgorsza grafika i w miare dobra animacja.

QuoD INIT EXIT

Jesli ktos$ poprositby mnie o wskazanie jednej z lepszych
gier, ktére ostatnio powstaty na C64, to QUOD INIT EXIT
jest pewnym kandydatem. Ta wspaniata zrecznoscidwka
z bardzo fadng grafikq i muzyka, potrafi zapewnié
graczowi duzo dobrej rozrywki. Bohaterem gry jest
Swinka, ktéra w szybkim tempie tapie i konsumuje
uciekajace jedzenie. Nalezy to robi¢ w taki sposéb, aby

jej energia (przedstawiono jg w dolnej czesci ekranu)
osiggneta maksimum. Gdy juz sie tak stanie, to

gon za ruchomym kibelkiem, by zrobi¢ do niego
kupke, bo inaczej bedzie GAME OVER!




1888 KUNG-FU MANIACS

Bardzo dobra gra, wydana przez firme PSYTRONIK. Jako
mistrz Kung-Fu, udajesz sie do miejscowosci Blapsville,
aby skopa¢ tytki bandziorom, tobuzom oraz zitym
wojownikom ninja i odzyskac skradzionego przez nich
robota. Jednym stowem przygoda petna wielkich
niebezpieczenstw. tadna grafika i przyjemna muzyka,

dodatkowo zachecajg do gry.

PONG HMACHINE

No prosze! Céz za niespodzianka! Wersja Pong dla
naszego C64. Dla tych, ktérzy nie wiedzg o co chodzi,
podaje informacje, ze jest to jedna z pierwszych gier
elektronicznych (symulacja tenisa stotowego), ktora
powstata w 1972 roku. Commodorowski PONG MACHINE,
to tradycyjne odbijanie piteczki za pomocg dwodch

paletek. Do gry, dodano kilka nowych, ciekawych opcji,
ktére dodatkowo wptywajg na jej atrakcyjnos¢. Zagraj i

przekonaj sie. i

SHADOW OVER INNSHMOUTH

Oto ciekawa gra, zrobiona w trybie monochromatycznym,
ktérej autorem jest Anthony Burns. Przemierzajac gtebie
morza w okolicach miasta Innsmouth, musisz stoczyc¢
walke z demonami, krwiozerczymi rekinami, parzacymi
meduzami itp. Sterujesz niewielkg fodzig podwodng w
ksztatcie kuli. Do obrony stuzg ci catkiem spore pociski,
ktére skutecznie eliminujg przeszkody. Dobrze wykonana
grafika, zostata oprawiona przyjemna muzyka, stworzong,
przez Richarda Baylissa. Wszystko to sprawia, ze

gre mozna zaliczy¢ do udanych.

SPACE TREIFP

Juz po raz drugi mamy okazje spotkac sie z kapitanem
Steve Zappa, ktoéry dzielnie wykonuje powierzong mu
misje w kosmosie. Pierwszy raz mogliSmy go zobaczy¢ w
grze pt. WALKING ON THE MOON (opis — Komoda nr. 2,
str. 11). Teraz mozemy pomdéc mu w realizacji nowego
zadania. Mianowicie oczysci¢ pokiady statkow
kosmicznych, zaatakowane przez chmare obcych. SPACE

TRIP prezentuje sie duzo lepiej od W.O.T.M. Urozmaicono

grafike, oraz fabute gry. Jednym stowem, rozrywka
na dobrym poziomie. i
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FEANKENSTEIN

Bardzo, bardzo dawno temu (1818 r.), powstata
wspaniata powie $¢ Mary Shelley pt. Frankenstein.
Opowiada ona o eksperymencie, polegaj acym na
stworzeniu i o zywieniu sztucznego cztowieka, oraz

0 jego skutkach. Pierwszy film nakr econy na
podstawie tej powie sci pochodzi z 1910 roku,
jednak najstynniejsza adaptacja, to
FRANKENSTEIN w re zyserii Jamesa Whale (1931
r.). Do czego zmierzam? Ot0 z sukces wy zej
wymienionych, przyczynit si e do powstania kilku
gier komputerowych o tej tematyce. Jedn g z nich
jest wersja na C64, zrobiona przez firm e Zeppelin
Games.

Wiasnie nadarzyta sie okazja wspéipracy z szalonym
doktorem nad jego obrzydliwym eksperymentem. Nie boisz sie?
Naprawde? No to zaczynamy!

Jestes niskim, garbatym pomocnikiem o imieniu Egor. Na
pewno zastanawiasz sie, od czego zacza¢? Nie martw sie, przed
rozpoczeciem pracy doktor ci wszystko wytlumaczy. W trakcie
gry otrzymasz kolejne zadania, ktére nalezy wykona¢ przed
uptywem wyznaczonego czasu. Na poczatek, bedziesz musiat
odszuka¢ i przynies¢ do laboratorium, ciatlo nieboszczyka.
Pamietaj, ze potrzebujesz ich az dziewie¢, a laboratorium
znajduje sie niestety na samym szczycie zamku. Wszystkie ciata
lezg w ré6znych miejscach. Okolica moze nie jest tak duza, ale
Egor musi sie troche nachodzi¢, aby zdoby¢ wskazang iloSc.
Pie¢ nieboszczykéw znajduje sie w zamku, dwa w podziemiach,
jeden na cmentarzu no i ostatni na drzewie, zaraz przed kostnicg
(ciekawe kto go tam dat?). Gdy juz dostarczysz wszystkie ciata,
doktor wyznaczy ci kolejne zadanie. Jest nim zdobycie i
przyniesienie zwoju pergaminu, ktéry ukryto na dachu zamku.
Nastepny w kolejce jest piorunochron, znajdziesz go nad
prosektorium. Ostatnim zadaniem Egora, jest udanie sie do
kostnicy, w ktorej znajduje sie mozg. Na zakonczenie, doktor
podziekuje mu za wykonang prace, obiecujac, ze w najblizszym
czasie zostanie wynagrodzony, po czym kaze wyjs¢.
Laboratorium zaczyna sie trzas¢, oslepiajace swiatto btyska
dookota. Nagle wszystko ustaje i windg w dot zjezdza wielki
i zywy Frankenstein.

Gra nie nalezy do tatwych, trzeba sie niezle namachaé
joystickiem, by osiagna¢ cel. Wszedzie petno wezy, pajakdw,
nietoperzy, czaszek, duchéw, kartdw, nawiedzonych ludzi i
innych dziwactw. W gérnej czesci zamku na schodach, czyha
matpa. Uwazaj, poniewaz dotkniecie jej konczy sie
natychmiastowg utratg zycia. Skok na kolce réwniez je odbiera.

Przewaznie w grach bywa tak, ze poziom energii bohatera,
jest przedstawiony jako energia, tutaj zostat przedstawiony jako
strach (fear). Gdy wskaznik zapetni sie do konca, z ust Egora
wydobedzie sie przerazliwy krzyk i starci jedno z siedmiu zy¢.
Jest jeszcze jedna wazna rzecz. Gdy przebywasz na terenie
prosektorium i kostnicy stycha¢ melodie, ktéra na poczatku jest
spokojna, jednak z sekundy na sekunde staje sie coraz bardziej
przenikliwa i straszna. Uciekaj szybko, bo gdy dojdzie do
mocnego, uderzajacego dzwieku, to stracisz ponad potowe
strachu. Na szczescie jest tez inne rozwigzanie. Wystarczy
dotkna¢ kobiety w blond wlosach, ubranej na czarno,
przechadzajgcej sie w tej okolicy, a wskaznik spadnie do zera.
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Pora powoli konczyé¢ opis, do ktérego Uka dotaczyt mape,
aby pom6c wam w ukonczeniu gry. Ja napisze jeszcze tylko kilka
stow o wykonaniu. Grafika dobra, muzyka i efekty dzwiekowe
doskonate, idealnie pasujg do klimatu gry. Calos¢, to solidna
dawka adrenaliny. Tylko nie méw, ze sie boisz?!

Komek
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GEAND PRIX CIECUIT

Jest rok ‘88. Dwaj legendarni kierowcy
Formutly 1 $cigajq sie dla teamu McLaren:
Ayrton Senna oraz Alain Prost. Zwyciezg w
15 z 16 wyscigow, tylko raz pozwalajac sie
wyprzedzi¢ Gerhardowi Bergerowi,
jezdzacemu Ferrari. McLaren zdominuje
sezon, w klasyfikacji konstruktorow
zdobedzie 199 punktéw zostawiajac rywali
daleko w tyle. Tytul mistrza swiata
zdobedzie Senna, choc¢ to Prost zdobedzie
w sumie wiecej punktow. Winny temu
bedzie regulamin w mysl, ktorego z 16
wys$cigow zlicza sie punkty z 11
najlepszych.

Grand Prix Circuit, to najlepszy symulator
F1, jaki ukazat sie na C64. Powstat dzieki firmie
Accolade, znanej z wielu Swietnych produkcji
(Test Drive, Fast Break, Power at Sea, Ace of
Aces - to tylko kilka z nich). GPC powala $wietng
grafikg, dobrg muzyka i dzwiekiem oraz soczystg
grywalnoscig. Symulator pozwala bawi¢ sie w
trzech trybach: Practice, Single Race oraz
Championship Circuit. Oferuje: pie¢ stopni
trudnosci; osiem oryginalnych toréw: Brasil,
Britain, Monaco, Italy, Germany, Detroit,
Canada, Japa; trzy bolidy: McLaren - MP4/4,
Williams - FW12, Ferrari - 187/88c.

GPC, to taki Test Drive na sterydach. Tak
jak tam, wybieramy prawdziwy pojazd z
atrakcyjnego menu, prezentujgcego sylwetke
samochodu, dane techniczne i wykresy. Po
wyborze bolid rusza i przenosimy sie na tor.
Siedzimy nisko nad ziemig w kokpicie, widzimy
kierownice, licznik oraz lusterka boczne. Mamy
tez niesmiertelng czerwong kropke, ktéra
informuje nas o promieniu skretu kierownicy. No
i oczywiscie drazek zmiany biegdw.

Jak przystato na rasowy wyscig Formuty
1, najpierw bierzemy udziat w kwalifikacjach
(czas, ktory uzyskamy wskaze miejsce
startowe). Chwile pdézniej mozemy stawac w
szranki z innymi uczestnikami wyscigu. U gory
po lewej widzimy mape toru, na ktoérej
zaznaczona jest pozycja gracza oraz jego
konkurentéw. Po prawej zas$ widnieje czas
aktualnego okrazenia oraz catego wyscigu.
Rewolucyjne rozwigzania, ktére dzisiaj sa
standardem.

Realizmu grze dodaje fakt, ze bolid
zuzywa sie w trakcie wyscigu (poziom uszkodzen
obrazowany @ jest specjalnym paskiem).
Oczywiscie, mijajac linie startowg mozemy
zjechac¢ do boksu - wymieni¢ opony i naprawic
uszkodzenia.

Tory oddane sg wysmienicie, zakrety nalezy
pokonywac z odpowiednig predkoscig, hamowac
przed nimi i przyspieszac u ich szczytu. Zadbano
nawet o takie szczegoty, jak tabliczki
informujace o odlegtosci, ktora dzieli nas od
wejscia w zakret. Co wiecej, umieszczone sg one
konsekwentnie zawsze po jego zewnetrznej
stronie. Kazdy tor ma tez charakterystyczne
zabudowania - niestety widoczne tylko na
horyzoncie.

Wisienka na torcie jest fakt, ze nasze
dokonania (rekordy okrgzen i czasy wyscigéw)

sg zapisywane i opatrzone imieniem, ktére
wybraliSmy  przed wyscigiem, «czy tez
mistrzostwami.

Oczywiscie, szczytem marzen bytaby

mozliwos¢ grzebania pod maska i mozliwosc
doboru opon. Brak tych opcji zupetnie nie
przeszkadza w grze. Przed laty gra i tak wrecz
miazdzyta  rewolucyjnym  podejsciem do
wyscigow F1. Szokowata grafika, kierownica i to,
ze przeciwnikow wida¢ w lusterkach. Wéwczas

nikt o zdrowych zmystach nie myslat o
dodatkowych fajerwerkach.
GPC to, jak wspomniatem, najlepsze

wyscigi F1 na Komode. To w ogole najlepsze
wyscigi i jeden z najlepszych symulatoréw
czegokolwiek, co tylko symulowano na tym
8bitowym cudzie. To tez prawdziwa gratka dla
kazdego, kto pamieta Senne, Prosta, Mansela,
Patrese, Bergera i Piqueta.

Neurocide
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CHODSE GAME TYPE

) 4

Chanpionship
Circui

Single Race

Oriver=s name : Laps: =

Use ,joystick To change. Hullon To select.

CHOOSE POUR TRACK

BETET

Joystick :change Hutton:iselect

Chassis ;. MP3."3

Engine ! 1.5 L Honda U5 Turba
7490 Hp 2 11.000 rpm
Aedline : 11, 500 rpm
Eearbo:
Tires :

L]
Weight : 1190 Ibs .+ 5390 kg
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OILS HMELL

Zostate$ operatorem dziwacznej reko-
rury. Moze pracujesz dla BP, moze dla Shella czy
innego Texaco. Nie wazne. Dzierzysz w swych
dtoniach joystick, patrzysz w monitor, na ktérym
wyswietla sie przekrdj ztoza. Twoje zadanie jest
proste - wyciagna¢ rope ze ztoza. Musisz tak
manewrowac¢ reko-rurg, aby w Zzadnym
zakamarku nie ostata sie nawet kropelka. Ztoze
nie jest standardowe, bardziej przypomina
rozlegta kopalnie, niz podziemne bajoro
wypetnione czarng mazig. Dlatego zatrudniono
ciebie, najlepszego z najlepszych.

Zadanie nie jest tak proste, jak sie
wydaje. Podziemia zamieszkujgq dziwaczne
stwory penetrujace poziome poktady. To twoi
$miertelni wrogowie. Zetkniecie z nimi, skutkuje
utrata sprzetu, ktéorym z taka zrecznoscig
operujesz. Musisz uwazac takze na terrorystow,
ktérzy czasem podrzucg bombe, do ztudzenia
przypominajacq bonusowe kowadto
przemykajace w korytarzach. Czasem stonce,
czasem deszcz, czasem premia, czasem $mierc
- jak mawiajg pod Bombajem. Jesli uda ci sie
oprézni¢ zloze, czeka cie awans i jeszcze
powazniejsze zadanie, na wymagajacym

wiekszej wprawy ziozu.

Gra Oils Well nie wydaje sie specjalnie
odkrywczym produktem. W gruncie rzeczy,
mamy tu do czynienia z Pac-manem tyle, ze z
rurg w zadku. Produkcja pochodzi z 1983 roku i
jest zrobiona na miare swoich czaséw - sprajty
w jednym kolorze, ubogie tta, z pewnoscig nie
przekonajg estetdw. Mnie gra niestychanie
wciggneta - tak przed laty, jak i przed rokiem,
kiedy postanowitem sprawdzi¢, czy to w istocie
byta dobra gra i, czy sentymenta nie biorg nade
mng gory. Polecam kazdemu, kto lubi gry w
zjadanie kulek. Oils Well, to strzat w dziesigtke
dla fanéw Pac-mana, Nibbly czy Snake’a.

P.S.
Zupetnie niespodziewanie, za sprawg Oils
Well, dowiedziatem sie, ze mieszkam pod
jednym dachem z rasowg retrogamerka. Moja
druga potéwka, cho¢ za mtodu znata jedynie gry
na SNES, wciggneta sie na dobre w odkurzone
starocie w 16 kolorach.
Neurocide
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KATAKIS

Stworzony w 1987 r. przez Irem
automatowy hit R-Type, ustanowit kanon
kosmicznych strzelanek na cate lata. Nic
zatem dziwnego, ze jak grzyby po deszczu
zaczely wyrastac klony tej znakomitej gry
na komputery osmiobitowe. Najlepszym z
nich, i jedynym dorastajacym do
oryginatu, jest Katakis. Znowu wchodzisz
w role nieustraszonego pilota, stajacego
naprzeciwko kosmicznemu imperium
maszyn (bo ktézby sobie odmowit
przyjemnosci zrobienia porzadku z
kilkoma setkami wrogich kosmitow?)

Katakis wyciska wszystko, co sie da z
C64. Odnosi sie wrazenie, ze nawet Srubki w
obudowie zostaty zaprzegniete do pracy w
odtwarzaniu kosmicznej wojny na ekranie
telewizora. Szarzujac przez 12 etapdéw petnych
wrogow, walczymy o galaktyczny pokédj ze
zroznicowanymi statkami i obcymi formami
zycia. Wrég ma przewage liczebng i
zbrojeniowq, ale ty masz swdj mysliwiec, spryt
oraz spocone rece zacisniete na wolancie
(joysticku). Kazdy etap to inny klimat: raz lecisz
przez zimny kosmos, by za chwile zwiedzaé
wnetrze poteznych gwiezdnych niszczycieli, a
potem - kontemplowaé organiczng strukture
bazy obcych. Jest nawet poziom inspirowany...
wnetrzem komputera! Etapy sa S$wietnie
zaprojektowane, petno w nich drobnych detali
wykonczeniowych(od asteroidéw, po scalaki,
kolce, rozmaite zdobienia), ktére mozna
zniszczy¢, by nabi¢ dodatkowo licznik punktow.
Co ciekawe, pomimo tej ilosci detali akcja, jest
przez caty czas ptynna i zachowuje prawdziwie
arcade'owe tempo. Rowniez wrogie statki sg
wykonane starannie. Zachwyca zwiaszcza
animacja - mniejsze pojazdy wydajg sie by¢
tréjwymiarowe, wieksze pojazdy lekko kotyszag
sie podczas lotu - poezja!

Bossowie zastugujg na oddzielny akapit.
Po pierwsze, s duzych rozmiaréw i bez zadnych
oporéw wypetniajg sobg czasem nawet 1/3
ekranu. Po drugie - sq ciekawie zaprojektowani
- od ogromnych, kotowych robotow bojowych,
po $miercionosne statki czy obce kreatury.
Bezmysine walenie - "ile fabryka data", w ich
kierunku sie nie sprawdza - kazdy z nich ma
zakamuflowany punkt, w ktéry nalezy celowac.
Szkoda jedynie, ze po przetrwaniu pierwszego
ataku i znalezieniu stabego punktu, koniec walki
jest kwestig kilkunastu sekund.

Podczas naszej misji bedziemy mieli wiele
okazji, by ulepszyc¢ swe uzbrojenie. Na poczatku
mamy jedynie podstawowe dziatko, ktérym
mozemy najwyzej zarysowac lakier na wrogich
statkach. Wystarczy jednak zestrzeli¢ pare
niepozornych obiektéw, by znalez¢ dodatki:
najpierw klasyczna "sonda", znana nam z R-
Type, ktéra stuzy réwniez jako tarcza. Nastepnie
zbieramy kolorowe "dropsy", ktore rozbudowujg
nasz arsenat o laser, odbijajace sie wigzki czy
pociski kierowane. Kiedy natomiast trzeba
przytozy¢ z grubej rury, wystarczy przytrzymac
przycisk fire i obserwowac rosnacy u dotu ekranu
pasek? Kiedy dojdzie do konca - puszczamy
spust, a nasz statek wyzwala potezng "komete",
ktora zdejmuje nawet, teoretycznie silne
jednostki.

Oprawa audio jest wspaniata. Jest bardzo
duzo utwordéw, ktére okraszajg nasza gwiezdng
Odyseje. Sporo z nich wpada w ucho i motywuje
do odpalania kolejnych pociskéw, zgodnie z
rytmem muzyki.

Katakis jest trudng gra. Nie jest tak
sadystycznie trudna, jak np. IO, czy Killing
Machine, ale gracz bedzie musiat sie uzbroi¢ w
duzo cierpliwosci oraz pewng reke trzymajacq
joystick. Nasz pojazd jest dos¢ duzy w stosunku
do reszty ekranu, wiec trzeba uwaznie go
przemieszczac¢ po otoczeniu, by nie zderzy¢ sie

z rozmaitymi "przeszkadzajkami" czy
elementami wystroju. Jezeli armia wroga, mimo
to nas przyttoczy, mozna zawotac

kolege/kolezanke i w trybie wspdtpracy wspolnie
pokonac¢ paskudne imperium blaszakow.

Pozostaje jedynie zatowac, ze Katakis nie
cieszyt sie zbyt dtugg bytnoscig na sklepowych
potkach. Zbyt duza ilos¢ podobienstw do R-Type
$ciggneta na gtowy programistow z Rainbow Arts
ghiew wydawniczego giganta Activision, ktéry
pod grozba sadu nakazat wycofa¢ ze sklepow
Katakis. Zeby byto $mieszniej - niedtugo potem
autorzy kontrowersyjnej strzelanki zostali
zaprzegnieci do prac nad oficjalng konwersjg
R-Type. Ale co z tego wynikto, innym razem.
Katakis powrdcit na poétki pod nieco zmieniong
postacig i tytutem Denaris.

A teraz - do boju!
Ramzes XIII
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Zaczne moze od tego, ze na rok przed
wydaniem gry, w kinach pojawita sie druga czes¢
Swietnej serii science-fiction. Dlaczego o tym
pisze? Dlatego, ze pierwsze skojarzenia, jakie
wywotuje u mnie Force Seven, to wiasnie
podobienistwo do owej produkcji. Zeby nie by¢
gotostownym, w grze mamy nastepujacq historie:
Jestes dowddcg siedmioosobowej grupy,
doskonale wyszkolonych zotnierzy kosmosu, a
Twoim zadaniem jest przeprowadzenie akcji
ratunkowej na planecie Karis. Na Twoje szczescie
(kosmo-komando musza miec jakies cele w zyciu
;) i nieszczescie pechowych cywili, mieszczaca
sie tam baza zostata zainfekowana przez obcych.
Podsumowujgc kosmiczni marines, po raz kolejny
muszg skopaé tytki (przypali¢ odwtoki?) i
udowodnié, ze kto jak kto, ale oni zawsze majq
racje. Znajome? Dodalibysmy do tego panig Ellen
Ripley i mielibySmy juz prawie Obcych James’a
Cameron’a. Podobienstw jest jeszcze wiecej i
wida¢, ze autorzy gry czerpali z filmu inspiracje.
Dobry wzorzec nie jest zty.

FOELCE

Wréémy do Twojej doborowej zatogi. W sktad
siédemki wchodzg nie tylko spece od broni
maszynowej, czy tez doskonale postugujacy sie
miotaczem ognia twardziele. Kazdy zotnierz
posiada dodatkowe, czasem unikalne zdolnosci.
Wezmy np. takie hmm... spawanie. Jak mawiajq
T-raperzy: wolno$¢ ma zapach acetylenu. Tak
czy inaczej, podczas ,wycieczek” po przezartych
kwasem chodnikach korytarzy, umiejetnosc
bardzo przydatna. Niektdrzy Zotnierze potrafig
obstuzy¢ teleport, inni wykorzysta¢c w walce
znajdujace sie w bazie maszyny bojowe. Musisz
pamieta¢ o tym, ze kazda zdolnos¢ jest rownie
wazna podczas rozgrywki, a co za tym idzie,
kazdy zatogant cenny. Przyktfadowo, jesli zging
wszyscy specjalisci komputerowi, to nie bedziesz
juz miat mozliwosci poruszania sie miedzy
poziomami, co jest réwnoznaczne @z
nieukonczeniem zadania. Amunicja jest
limitowana i mimo, ze mozna jg uzupetni¢ w
magazynach bazy, to jest jej niewiele. To
wszystko sprawia, ze gra jest nie tylko ciekawsza,
ale tez trudniejsza. Nie jest to juz bezmysine
eksterminowanie hord obcych. Bedziesz musiat
wykazac sie refleksem, ale tez wysili¢ szare
komorki. Na brak przeciwnikdw nie bedziesz mogt
narzekac. Najbardziej rozpanoszony gatunek, to
typowe mieso armatnie. Taki alien gromadzi sie
z podobnymi mu stworami nieopodal miejsca
wylegu, a potem ,w kupie” atakuje, pedzac na
oSlep, prosto pod lufe, nie przejawiajac oznak
jakiejkolwiek inteligencji. Liczebnos¢ tych
stworzen jest powalajaca, do tego nowych

osobnikéw stale przybywa. Sg tez bardziej
wyrafinowane paskudniki, ktére czekaja w
ukryciu i atakuja znienacka. W tej sytuacji,
bardzo pomocny okazuje sie skaner, ktéry
monitoruje ich ruch i na biezaco informuje o
zblizajgcym sie niebezpieczenstwie. Jesli to Ci nie
wystarcza, to wiedz, ze na doktadke
zaserwowano niezniszczalne, zywe kule ognia, z
ktérymi jedyne, co mozesz zrobi¢, to
unieruchomi¢ na kroétki czas.

Force Seven jest wciggajaca mieszankg
taktyki i akcji Nie jest to gra ,jednorazowa”, taka,
do ktérej nie wraca sie, po jej ukonczeniu, ale
mozna zagra¢ w nig wiele razy, poprawiajac swoj
wynik. Jesli chodzi o aspekty techniczne, to
oprawa dzwiekowa jest na poziomie. Odgrywany
zak, poteguje nastrdj. Rozgrywce towarzyszg tez
efekty dzwiekowe. Grafika jest prosta, ale
czytelna. Warto odnotowaé, ze w sieci mozna
znalez¢ dwie wersje gry, przy czym fatwiej
trafi¢ na te, ktéra jest niekompletna (m.in.
brak niektérych

SEVEN

przeciwnikow, niedziatajacy skaner i
najwazniejsze brak podsumowania na koncu
misji). Lepiej wiec dtuzej poszperac i zagra¢ w
wersje nie zubozong.

/uka/

FORCE SEVEN
DATASOFT 1987
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2 ZMYS5LYH
HISTORIA GRUPY

DE - KODE

W lutym 1995 r. zostata
zatozona  grupa De-Koder
dziatajaca na platformie C-64.
Funkcje lidera i grafika
objat Colitt, natomiast

wspotzatozyciel Kapshel byt w
niej koderem. W poczatkowej
fazie dziatalnosci grupa pracuje
nad kilkoma produkcjami,
ktére nigdy jednak nie ujrzaty
Swiatta dziennego.

Sytuacja w statusie
zmienita sie w pazdzierniku,
kiedy to do D-K postanowit
przytaczy¢ sie Cucumbeer (Cuc)
- wtedy Name Changer (Kilka

prac tego grafika zostato
uzytych w pozniejszych
produkcjach). W tym takze
miesigcu zostata wydana
pierwsza produkcja, dentro
~Scal”.

Dosy¢ przetomowy moment
nastapit pod koniec 1995 r., gdy
do sktadu dotgczyli Bizet i Van
Styer - pdzniej znany jako VSR.
Ci dwaj muzycy tworzyli wtedy

grupe o nazwie Landorm.
Koniec 1995 r. to okres, kiedy
miato doj$¢ do wspdtpracy z
grupg Palladium. Nic niestety z
tego nie wyszto, poniewaz
grupa ta szybko sie rozpadta,

wydajac jedynie note
kontaktowa. Podobng note
wydaje wkrotce De-Koder.

Pierwszymi swaperami, ktérzy
znalezli sie w D-K byli Hunter i
Jolly Jumper. Niebawem
dotaczyli kolejni: Billy Fly oraz
Bzyk. W ,tamtych czasach”
Bzyk byt jeszcze swaperem,
pézniej byt znany jako muzyk,
a takze zatozyciel i redaktor
popularnego serwisu o C64
~Emu64.pl”.

Poczatek 1996 r.
zaowocowat wydaniem dentra
»Genesis” oraz przyjeciem do
grupy Swietnego muzyka,
niejakiego Dr. Piotra. Skitad
liczyt wtedy doktadnie 10 oséb.
Tymczasem Kapshel wpadt na

pomyst wydania kolekcji
muzycznej. I tak narodzita sie
produkcja »~Mikro Music

Collection”, w ktdrej znalazty sie
kompozycje muzykéw z De-
Koder: Dr. Piotra, Bizeta oraz
VSRa. Byt to czas, kiedy z grupg
pozegnat sie Jolly Jumper, a

na jego miejscu pojawit sie na
krétko grafik o ksywie Shead -
na krétko, poniewaz zadna jego
praca nigdy nie zostata uzyta.
Mniej wiecej w tym okresie z
grupy odszedt Billy Fly. Kilka
tygodni pézniej do grupy zostat
przyjety utalentowany grafik i
koder o ksywie Flayers. Splot
wielu wydarzen zadecydowat
jednak o tym, ze bardzo mato z

T

twérczosci Flayersa zostato
wydanych pod szyldem D-K
(miedzy innymi kilka zestawow
fontow w ,Fonts collection #1”
wypuszczonej na poczatku
wakacji 1996 r.). Wkroétce
rozpoczeto sie sktadanie kolekcji
graficznej oraz trackma, a w
grupie pojawili sie koderzy
Freezer i Scorpio oraz swaper
Jonn Donn. Kolekcja graficzna
~Mythical dream” ukazata sie na
poczatku pazdziernika 1996 r.,
zas kilka miesiecy podzniej
(marzec 1997 r.) trackmo
~Warp X”. Wtedy tez do grupy
nalezato najwiecej oséb - 12.
Taki stan utrzymat sie przez
pewien okres, az do chwili,
kiedy z grupy odszedt Hunter,
a takze kolejno: Freezer i
Scorpio. Na przetomie kwietnia
i maja 1997 r. doszio do
kolejnych zmian, bowiem do
sktadu weszli dwaj nowi
swaperzy: Thorgal, ktéry wrdcit
na scene po kilkumiesiecznej
przerwie oraz swaper z
Wroctawia - Flea. Przygode ze
sceng skonczyt Flayers, a do
grupy zostat przyjety
kowerzysta o ksywie Diablo.
Grupa wydata note kontaktowg

Thorgala, ktéra zostata
wypuszczona oficjalnie wraz z
kolekcja sampli VSRa pt.

~Vector Power” (sierpien 1997
r.). Scene opuscit Jonn Donn, a
w potowie listopada 1997 r. do
grupy wstapit grafik Zeus, z
ktéorym niestety kontakt po
krétkim czasie sie urwat.

Rok 1998 to poczatek
zmniejszenia aktywnosci grupy
wynikajacej z réznych przyczyn.
Jednak zostajg wypuszczane
pojedyncze prace na zjazdach
North Party 2.0 w Bartoszycach
i Satellite 1998 r. w Szczecinie.

W marcu 1999 r. po
spotkaniu cztonkédw grupy w
Knurowie, w jej szeregi wstapit
muzyk o ksywie Data. Na
listopad 2000 r. grupa
zapowiedziata wydanie kolekcji
muzycznej Bizeta o nazwie
~Mildew”  zawierajacej 15
utworéw tego tworcy. Niestety
mimo zaawansowania prac
nigdy nie zostata ona




wypuszczona na scene.
Zaréwno Bizet, jak i Kapshel
zostali przeniesieni w stan
nieaktywnosci, z powodu
wazniejszych priorytetdw w ich
zyciu. Pdézniej opuscili scene,
podobnie jak VSR, Flea i
Thorgal.

Mimo niedoboréw w
sktadzie, w pazdzierniku 2002
r. De-Koder wydat kolekcje
muzyczng Daty pt. ,Excentric”.
Jest ona kompilacjq 12-stu
modutdw na samplach tego
muzyka. Kolekcja powstata
naktadem pracy dwéch
aktywnych jej cztonkéw - Daty
i Colitta. Data pozostaje
aktywny do dzi§, wystawiajac
regularnie swoje kompozycje
muzyczne ha polskich i
zagranicznych Party.

Data & Colitt

THE IMDUSTRIAL LIGHTS COME OFF .,
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Cyberworm, to mato znana, polska gra
tekstowa, stworzona przez Tocont Soft (T.C.S.)
w 1989 roku. Jej autorem jest Robert
Bienkowski. Napisat gre w okresie, kiedy w kraju
mato osdb zajmowato sie takim rzeczami.

Po ukazaniu sie obrazka tytutowego gry,
naciskamy fire i rozpoczynamy zabawe.
Wcielamy sie w posta¢ cyborga, ktéry zostat
wynajety przez Mr. Jonsa. Jego celem jest
przeszukanie szesciopietrowego budynku firmy
Cybernetic Company, aby znalezé przedmioty
niezbedne do uruchomienia komputera Mark 3+.
Dzieki temu zostanie skreslony z listy dtuznikow
wyzej wymienionej firmy.

Podczas gry otrzymujemy instrukcje w
ktérym kierunku nalezy podazac¢. Aby wykonac
ruch, trzeba korzystac ze strzatek znajdujacych
sie w lewej czesci ekranu. Do ukonczenia
kazdego poziomu, potrzebny jest trzycyfrowy
kod, dzieki ktéremu otworzymy drzwi do
nastepnego etapu. Znajdujq sie one w pokojach
kazdego pietra. W wykonaniu zadania
przeszkadzajg mu straznicy, z ktérymi kontakt
bywa niebezpieczny. Kazdy poziom posiada
okreslong ilo$¢ pomieszczen, im wyzsze pietro,
tym wiecej pokoi do przeszukania. Na szczescie
nie kazda kondygnacja jest pilnowana przez
straznika. Niestety na szostym poziomie
przyjdzie mu stangé oko w oko z szalonym
programistg, ktory broni dostepu do komputera
Mark 3+.

Czasem moze zdarzy¢ sie tak, ze
przegramy walke ze straznikiem, wéwczas gre
zaczynamy od samego poczatku. Jest to bardzo
nieprzyjemna sprawa, zwtaszcza, gdy w danej
chwili jesteSmy na pigtym lub széstym poziomie.
Mozna temu zaradzi¢. Osoby, uzywajace
emulatory C64 takie jak: CCS64 i VICE, mogq
zapisac¢ stan pamieci gry. W przypadku CCS64
wciskamy klawisz F12 - zapisz, F11 - odczyt,
natomiast w VICE wybieramy opcje SNAPSHOT,
a w niej SAVE SNAPSHOT IMAGE, wodwczas
bedzie mozna zapisa¢ plik w wybranym przez
nas miejscu (plik z rozszerzeniem VSF).
Odczytujemy go z tego samego menu
poleceniem LOAD SNAPSHOT IMAGE.

Cyberworm, to nieskomplikowana gra
tekstowa, stworzona w BASIC'u ze wstawkami w
ASSEMBLERZE. Jedyny tryb graficzny, jaki sie
tutaj znajduje, to twarz naszego bohatera i kilka
piktograméw niezbednych do poruszania sie po
budynku. Jednak w duzej mierze przewaza
tekst. Muzyke mozemy ustyszec tylko na wstepie
gry. Atutem tego programu jest to, ze zostat
napisany w jezyku polskim i ma ciekawy
scenariusz; minusem - zbyt schematyczna
konstrukcja. Jedyna wersja, ktéra jest dostepna,
to dzieto znanej polskiej crackerskiej grupy
Fiction Software Service, ktdéra nie posiada
zadnych specjalnych utatwien.

CYBERHOEHM
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Odgrzewanie starego kotleta, to czynnosc¢
dobrze nam znana. Niektérym moze kojarzy¢ sie
negatywnie. Jesli nie mamy do czynienia z
plagiatem lub nieudolng kalkg, to moim zdaniem
wszystko jest w najlepszym  porzadku.
"Odgrzewanie" w pewnym stopniu przyczynia sie
do podtrzymywania pamieci o pierwowzorze i
kultywowania jego wartosci. Juz sam nie
pamietam ile wersji gier typu "Snake" powstato.
Jedno jest pewne, liczba jest nie mata. NIBBLY’
92, to taki "kotlecik" w dobrym wykonaniu
(muzyka - Thomas Mogensen, grafika — Hannes
Sommer). Chcecie wiedzie¢ wiecej? Czytajcie
dalej.
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Jesli masz ochote oderwad sie na chwile od
spraw  codziennych i zagra¢é w co$
nieskomplikowanego, to NIBBLY z pewnoscig
bedzie strzatem w dziesigtke. Stary, dobry
pomyst w nowym wcieleniu, czego chcie¢ wiecej?
Bohaterem gry jest Smieszna
gtowa, ktérej zadaniem jest zjadanie kulek
porozrzucanych po catej planszy, sktadajacej sie
z matego labiryntu. Podczas konsumpcji rosnie
nam ogon, osiggajacy w niektérych momentach
gigantyczne rozmiary, =zamieniajgc nas Ww
ogromnego weza. Celem gry jest zjedzenie
wszystkich kulek w taki sposéb, aby nie dotkna¢
siebie samego. Zadanie nie jest tatwe, zwtaszcza
pod koniec kazdego etapu, gdzie waz jest dtugi,
trzeba niezle kombinowaé. Ograniczenie czasowe
zmusza do podejmowania szybkich decyzji. Graj
rozsadnie, poniewaz nie masz zbyt wielu préb, a
gra posiada duzo poziomodw.

Plusem tego programu jest dobra, kolorowa
grafika. Wesota muzyczka brzmi fajnie, ale
mogtaby co jaki$ czas ulega¢ zmianie, poniewaz
stuchanie tego samego w kétko moze stac sie
nuzace. Ogdlnie gra robi dobre wrazenie.
Pozostaje tylko ztapac za joy'a lub klawiature i
harcowa¢ do woli.

Komek

CAULDEON

Cauldron, to swietnie zrealizowana
platformdéwka, opublikowana w 1985 roku przez
Palace Software. Szybko podbita rynek gier
8-bitowych. Kilkakrotnie goscita na liscie TOP10
gier publikowanej przez Bajtka, ktory zamiescit

tez mape dla tej gry. W grze wcielamy sie w
postac wiedzmy (Esmeraldy), ktéra w przeddzien
Helloween chce pokonaé¢ swojego odwiecznego
wroga - Paskudng Dynie (Pumpkina). Aby tego
dokona¢ musi odnalez¢ szes$¢ sktadnikow do
swojej mikstury ,unieszkodliwiajacej” Pumpkina.
Skfadniki te niestety sg rozrzucone po wielkim
dwuwymiarowym S$wiecie.

Cauldron odniést duzy sukces komercyjny, a
Palace Software rozpoczeto prace nad kolejnym
hitem - grg Barbaria, inspirowang opowiadaniami
o walecznym Conanie. Ale to juz temat na kolejng
recenzje.

Will
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W 1986 roku we Wroctawiu, uruchomiono
matg filie poteznej, ogdlnopolskiej firmy ZETO
(Zaktady Elektronicznej Techniki Obliczeniowej),
o réwnie filigranowej nazwie Mikro-zet. ZETO
zgodnie z nazwg, specjalizowato sie w Swiadczeniu
ustug obliczeniowych dla jednostek gospodarki
panstwowej. Natomiast wroctawski Mikro-zet, byt
namiastkg salonu gier, gdzie automaty zostaty
zastgpione przez trzy komputery Commodore 64,
oraz cztery komputery ZX Spectrum. W
niewielkim pomieszczeniu panowat zawsze zgietk.
Ttum szturmujacych nastolatkdw prébowat
zarezerwowac¢ sobie godziny rozrywki przed
kolorowym telewizorem produkcji radzieckiej, do
ktérego podtaczone byly wspomniane wczesniej
8-bitowce.

Woéwczas mikrokomputery byty w domach
tylko tych wybranych, do ktdérych ja nie
nalezatem. Pozostawat wiec Mikro-zet, w ktérym
spedzitem wiele godzin. Klub ten prowadzit wiasng
Jliste przebojow”, opartg na wybieranych przez
graczy tytutach. Definitywnie  prowadzito
,sCommando”, ,The Great Giana Sisters”, oraz
opisywana przeze mnie dzisiaj gra ,Uridium”. To
jedna z pierwszych gier w jakga miatem
przyjemnos¢ gra¢ na C64. Bytlem pod wrazeniem
ptynnej animacji, efektow pseudo-3D oraz
grywalnosci tej gry. Cho¢ jest to ,tylko” kolejna
gra typu shot’em up, to trzeba przyzna¢, ze jest
dos$¢ wciggajaca (czego moja skromna osoba jest
tego dowodem). Przesiedziatem z joystickiem w
rece, probujac ocali¢ nasz Uktad Stoneczny, wiele
godzin. Wéwczas nie bytem swiadomy tej misiji,
probowatem tylko zestrzeli¢ kolejne pojawiajace
sie na ekranie obiekty. Teraz wiem, ze misjq
finalng byto witasnie ocalenie naszego kawatka
kosmosu.

Cata misja polega na zniszczeniu 15 platform,
co jest zadaniem arcytrudnym. Wytrawnym
graczcom udawato sie dotrzeé¢ do pigtej, géra
szOstej planszy. Jestem przekonany, ze producent
gry ,Hewson Consultants” nie zatrudnit beta-
testeréw, mogacych oceni¢ prace programistéw.
Kazda plansza zakoniczona jest elementem
hazardu, ktéry w przypadku szczescia dodaje
punkty do naszego wyniku.

O jakosci samego pomystu niech $wiadczy
fakt, ze zrealizowano konwersje tej gry na prawie
wszystkie pozostate platformy 8-bitowe, a w 2008
roku powstata wersja dla konsoli Nintendo Wii.

Will

ik
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FADZ SOBJE..KARTRIDZ

LIETON

Historia zaczyna sie standardowo. Oto dostaje
wymarzony komputer, wzruszeniu i radosci nie
ma konca. Paczka jest ogromna, w srodku sprzet,
magnetofon, dwa joye oraz ku memu wielkiemu
zdziwieniu dwa pudetka z kasetami (a w kazdym
po cztery gry). Wiadomo co byto dalej. Gry sg
oryginalne wiec tadujq sie potwornie dtugo - do
dzi$ Sly Spy Secret Agent bedzie mi sie kojarzyt
z koszmarem. Zycie komodorowca pozbawionego
kartridza to istna droga przez meke - a sa
wyobrazcie sobie Swieta, sklepy pozamykane,
trzeba czekaé¢. Nota bene, na C64 niebieski
ekran, tez ma $rednie konotacje.

Fot. 11111 olo

Méj pierwszy kartridz nazywat sie Ex-plus -
niestety do dzi$ niewiele mi o nim wiadomo.
Przeszukujac sie¢, prézno wypatrywatem jego
obrazu, a co zaskakujace nawet na googlu nie
trafitem zadnego screena. Byt to prawdopodobnie
kuzyn Plusa, a zatem kartridza nic niemajgcego
- z wyjatkiem oczywiscie Turbo i Tape Testera.
Oczywiscie, to co oferowat Plus wystarczato
zwyktemu graczowi, takoz rzecz sie miata z jego
domniemanym krewnym Ex-plusem. Na pierwszy
rzut oka, gtéwna réznica miedzy nimi polegata
na doborze kolorystyki ekranu - ten pierwszy
miat niebieskie tto oraz zétte litery (jedno z
bardziej kretynskich potaczen - krawedzie liter
wydawaty sie mocno poszarpane). Twoérca Ex-
plusa miat znacznie lepszy gust, cho¢ zostawit

kolor liter niezmieniony, postawit jednak na
czarne tlo - to potaczenie byto akurat trafione.
Woéwczas najfajniejszq funkcjg Ex-plusa - z
mojego punktu widzenia - byta komenda Beep,
dzieki ktérej po wcisnieciu dowolnego klawisza
komputer wydawat z siebie dzwiek bip, co bez
watpienia zachecatlo mnie do bezmysinego
przepisywania prostych programéw w Basicu z
ksigzek o programowaniu.

BLALK BUR

Commodore

Szybko dosy¢ postanowitem rozstac sie z
Ex-plusem i zastgpi¢ go za radq kuzyna Black
Boxem. Kartridz ten okazat sie Swietng
inwestycja. Krotsze komendy i ich spory zaséb
przyspieszaty prace. Trafitem na wersje 3 BB, a
wiec pozbawiong barokowych wodotryskéw
znanych z p6zniejszych edycji tej wtyczki. Dobrze
jednak pamietam, ze $wiadomos$é programisty
obudzita sie we mnie, kiedy spogladatem na szary
ekran, wiec szybko docenito bogactwo nowych
oferowanych komend. Oczywiscie, dla kogos kto
pisat w Basicu niezbedna okazata sie zmysina
instrukcja AUTONUMBER. Nie bez znaczenia byta
tez mozliwo$¢ wydania komendy RENUMBER,
dzieki ktérej mozna dowolnie i hurtowo
przenumerowac sobie listing programu. Tym
potezniejsze to narzedzie, ze Black Box zmieniat
tez wszelkie odniesienia i skoki zawarte w kodzie
programu. Generalnie zostaliSsmy z BB
najlepszymi przyjaciotmi, az do czasu, kiedy
statlem sie posiadaczem stacji dyskietek. BB to
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naprawde fajna zabawka, lecz wsparcia dla stacji
nie oferowat.

Zatuje, ze nie widziatem wdéwczas o istnieniu
cuda pod nazwg Action Replay lub Final - och,
czyscitbym kieszenie swoim kolegom,
dostarczajac, to czego im magnetofony dawac
nie mogty.

Zanim w koncu AR wpadt w moje tapy,
niespodziewanie na scene wrocit Ex-plus i to
triumfalnie. Okazato sie bowiem, ze ten wnuczek
zatosnego Plusa, kryje w sobie bardzo przyjemng
instrukcje. Jesli ktéry$ z czytelnikdw posiadat
Plusa pamieta zapewne komende TLOAD -
tadowat on woéwczas gre zapisang na kasecie w
systemie turbo. Ex-plusowi oprécz wspomnianej
instrukcji mozna byto wyda¢ tajemnicze
polecenie DLOAD - lecz efekt mozna byto
zobaczy¢ jedynie posiadajac stacje dyskietek. A
byt on porazajacy. W gérnym rogu pojawiat sie
trzycyfrowy licznik, ktérego cyfry btyskawicznie
osiggaty putap 140. Jak nietrudno sie domysli¢
odmierzat on segmenty, ktore zatadowaty sie do
pamieci - gry tadowaty sie btyskawicznie.
Cholerny, niedoceniony Ex-plus zaskoczyt mnie
bardzo mito. Dysponowat turbo dla stacji, ktére
czesto dziatato takze w trakcie fadowania gier z
wtasnym, mniej wydajnym odpowiednikiem
dopalacza. Ex-plus zostat moim kumplem.

Chcac pisa¢ w Basicu wracatem do BB -
szkoda mi byto gniazda oraz ztacza na
kartridzach, statem sie wiec posiadaczem karty
Magic, dzieki ktérej uzyskatem trzy sloty na
kartridze i mozliwos¢ ich dowolnego przetaczania.
Zabawka bardzo udana i prosta w obstudze.
Zanim w koncu zakupitem Action Replaya kombo
BB + Ex-Plus w zupetnosci mi wystarczyto.

Dzi$ kiedy odpalam WinVICE - wita mnie juz
tylko Black Box, z sentymentu wtasnie jego
trzecia wersja. Ex-plus byt chyba bardzo rzadko
spotykanym kartridzem - sposréd moich wielu
znajomych, ktorzy posiadali C64, miatem go tylko
ja - totez w sieci nie odnalaztem jego obrazu.
Zreszty funkcje dopalacza wbudowane sg w

WInVICE i dalece przekraczajag mozliwosci
tamtego kartridza. Aczkolwiek, jako fan
oldschoola z checig ustyszatbym jeszcze,
pieszczacy ucho odgtos bip, towarzyszacy

wklepywaniu programoéw.

Magic i AR warte sg osobnego tekstu.
Zapraszam wiec, na spotkanie z tymi peryferiami
w nastepnym numerze Komody.

Neurocide

o

UEEDE

Plemie Rosa bylo zawsze spokojne i
szczesliwe, az do czasu, gdy zostato
napadniete przez zte kreatury. Ocalato
tylko jedno mite stworzenie o imieniu
Verde, ktore bez zastanowienia wyrusza
w droge, aby uwolni¢ porwanych
przyjaciot.

Wiem, zadanie niezwykle trudne i
odpowiedzialne. Warto, aby$ na wstepie
postuchat przez chwile mitej i optymistycznej
melodii, ktéra powinna dodac¢ ci otuchy. Gre
rozpoczynamy lecgc nad zielonymi wzgdrzami.
Uwazaj na fruwajgce stwory, ryby i myszy
rzucajgce kamieniami. Na tym etapie jest jeszcze
catkiem spokojnie. Pracuj nad refleksem, przyda
sie w dalszej grze. Na koncu pierwszego etapu
przyjdzie ci sie zmierzy¢ z rozgniewang, ciskajaca
piorunami chmurg. Mocny i szybki atak rozwigze
problem. Od czasu do czasu spotkasz przeciwnika
trzymajacego twojego przyjaciela; uwolnisz go
zestrzelajac wroga. Zbieraj punkty, poniewaz za
kazde 20000 otrzymasz dodatkowe zycie.
Ruszamy dalej. Niech nie zmyli was piekna i
malownicza polana, to tutaj rozpoczynamy
prawdziwie ciezkg walke. Muchomory czerwone
rzucaja kapeluszami, na drzewach grasuja
szalone matpy, a w powietrzu ptaki i skrzydlate
dziwolagi. Momentami sg takie chwile, ze tracisz
nad wszystkim kontrole i walisz na oslep, az do
spotkania z gigantycznym drzewem i czerwong
mréwka. Strzelaj uwaznie unikajac jadowitych
pociskow wroga. Gdy cel zostanie zniszczony, w
drzewie zrobi sie wielka dziura. W ten sposéb
rozpoczynasz trzeci, ostatni etap w jego wnetrzu.
Znajdziesz tutaj wszystkie wyzej wymienione
paskudztwa, a na dodatek pajaki oraz nietoperze.
Na samym koncu czeka na Ciebie ogromne jajo
z oSlizgtymi robalami w srodku. Badz bezlitosny
i rozwal szybko plugawe gniazdo. To juz koniec
gry, twoi przyjaciele sq wolni. Rozkoszuj sie teraz
mitym zakonczeniem.

Finalizujac opis, chciatbym udowodni¢ tym,
ktérzy majq jakies "ale" do gier napisanych w
SEUCKU, ze sq tez takie, ktdére majq fadng grafike
oraz wysoka grywalno$¢. Bardzo dobrym
przyktadem jest VERDE.

Komek
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Co médwisz cholibka? Ze niby nigdym ni grat
na gietdzie? Chcesz zeby stary Harry opowiedziof,
jak naprawde doszedt do fortuny? Do tej pory,
zem ni puscit pary z pyska, ale Tobie chyba moga
cosik zdradzi¢. A niech mnie, cholibka! Powim jak
to wszystko byto. Musim wrdci¢ wstecz do 1984
roka. Wtedy ustyszotzech o opuszczonym dworze.
Ludzie ino godali, ze tam nikt nie idzie, bo tam
jakies$ duchy lotajom. Co do mnie wazne byto, to
ze podobno jaki$ wielki pan tam mieszkot i to
wczesniej jeszcze, nim upiry przylazty. Podobno
tez bogacz przed Smierciom catego majatka
schowot. Do $rodka nie byt problem siem dostac.
Zapamietotzech, ze wszystkie okna =zabite
dechami byty, alem cholibka jedne na pintrze ni
zabite znalozt i przelozt. A tera trzymej siem!
Jakzem wlozt, to od razu zoboczytzech, ze tatwo
ni bydzie, bo duchéw siem od razu poztazito. Taki
duch moze zywego fest zmrozi¢ albo jeszcze
gorzej siem moze sta¢, jak ciem wincej ich
tyknie. Dobrzes$ styszot! Szczescie zem sie juz
wtedy na parapsycholologii znot i odpowiedniom
przygotowot. Wiedziot, ze na takie paskudy, to
dobre bydom ino kulki ektoplazymy. Cholibka
nawet nie pytaj, co to je. Wazne, ze siem wtedy
nadato. Takim ektoplazymem modgtzech trafic¢
ducha i raz dwa - juz go ni byto. Jak brakto kulek,
to zbierotzech nowe, bo we dworze petno tego
wszyndzie lezato i $wicito. To, ze dom byt
nawiedzony, to jedno. Drugie, ze musiotzech
uwazac na zapadajace siem podtogi, wspinac po
drabinach i szuka¢ jakis kluczéw, bo duzo
drzwiow byto zkratowanych. Teraz juz nawet ni
wim, jakzem znalozt tajne przyjscie, alem pewny,
ze jeszczem dtugo musiot po podzimiach bigag,
a tam ptastwo zilone, szkiletory cmentarne..
dopiro byto! Teraz juz wisz, jak byto. Na koniec
powim - idz i znajdz se swdj skarb albo
przeczytej recynzje gry, czy cosik cholibka!

Pozwolitem sobie zaczgé¢ w sposdb nietypowy
- wyimaginowang, moze nieco przydtugq,
rozmowaq z Harrym, bohaterem gry Ghost Chaser.
Czas wiec najwyzszy przejs¢ do konkretow.
Grafika jest catkiem niezta. Postarano sie o
réznorodnos¢ lokacji i upioréw, jakie w nich
spotkasz. Z oprawg audio jest juz gorzej. Muzyki
praktycznie nie ma, a dzwieki podczas gry, sq
moim zdaniem dos$¢ dziwne. Przyktadowo, taki
chdd Harrego, brzmi jak rozpedzona lokomotywa.
Troche toporne sterowanie, do ktérego jednak
szybko da sie przyzwyczaié. No i jak juz magluje
tego nieszczesnego Harrego, to dodam jeszcze,
ze zastanawiato mnie to, w jaki sposdb zwykt sie
porusza¢ - toz to istny atak trzesiawki! Co jest
na plus, to mate utatwienie, w postaci kodu do
drugiej czesci gry oraz mozliwos¢ zabawy w dwie
osoby w ,systemie na zmiane” (dzi$ pewnie
nieistotne, ale kiedy$ na pewno przydane).

Najwiekszym plusem Ghost Chaser jest jednak
Swietny klimat, ktéry kiedy$ sprawiat, ze na
dtugie godziny nie mogtem oderwac sie od ekranu
telewizora.

Juka/

GHOST CHASER
ARTWORX SOFTWARE COMPANY 1984
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Wszystko zaczeto sie ponad ¢wieréwiecze
temu, a doktadnie w 1984r. Woéwczas to na
tamach Scientific American ukazata sie seria
artykutbw A.K. Dewdney’a, w ktorych
przedstawit on idee Wojen Rdzeniowych - dos¢
nietypowej rozrywki komputerowej. Jak mozna
przeczyta¢ w pierwszym z jego tekstow, pomyst
na Core Wars wzigt swdj poczatek od plotki,
ktérg Dewdney ustyszat kilka lat wczesniej.
Pogtoski mowity o ztosliwym programie, ktéry
miat sie rozprzestrzeni¢ w sieci pewnego
instytutu badawczego. Creeper - bo tak nazywat
sie wirus — mnozyt sie, a nastepnie uruchamiat
swoje kopie, blokujgc w koncu inne znajdujace
sie w pamieci komputera procesy, a w
nastepstwie  paralizujagc  kolejne  systemy
komputerowe.

LUEE

Na ratunek pospieszyt Reaper - réwnie tatwo
powielajacy sie, ale majacy tez zdolnos¢
niszczenia wirusa. Mégt on jednak ,egzystowac”
w systemie, do czasu odnalezienia i usuniecia
ostatniej kopii Creeper'a. Potem program
kasowat sam siebie. W rzeczywistosci byty to
eksperymentalne samoistnie replikujgce sie
programy (to dobrze brzmi ;), ktére celowo
wprowadzono do sieci ARPNET'u (bezposredni
przodek Internetu). Sam Creeper nie byt
programem szkodliwym, a jedynie miat
przetestowa¢ w praktyce mozliwos$¢ tworzenia
tego typu programéw i ich zdolno$¢ do zarazania
komputeréw znajdujacych sie w sieci. Tak czy
inaczej, historia tych zmagan byta inspiracjg dla
Dewdney’a. Jeszcze mata dygresja: Przyjeta sie
opinia, ze to Core Wars daty poczatek wirusom
komputerowym. Poniewaz Creeper  jest
uznawany za pierwszego wirusa, to nalezatoby
sadzié, ze jest wprost przeciwnie, no chyba, ze
byta to inspiracja ,w obie strony”.

To tyle, jesli chodzi o samg geneze, dalej
jednak nie wyttumaczytem, o co w tych catych
wojnach chodzi. No, wiec juz - historie na bok -
czas na wyjasnienia. tatwo wywnioskowac, ze w
Core Wars rozgrywka polegaé bedzie na niczym
innym, jak na walce programoéw-wiruséw. No
dobrze, ale skad wzig¢ takiego wirusa? Najlepiej
napisa¢ samemu! To wilasnie przed takim

zadaniem staje gracz - stworzenie
najdoskonalszego programu, ktéry bedzie w
stanie pokonac kazdego wirtualnego

przeciwnika. Wirusy pisze sie w specjalnym,
jezyku RedCode (lub jego odmianie, np.
BlueCode), ktérego sktadnia przypomina jezyk
asemblera. Nastepnie wojownicy umieszczani sq
w losowym obszarze, przydzielonego do tego

celu zapetlonego fragmentu pamieci (rdzenia),
gdzie staczajq pojedynek. Wszystko odbywa sie
pod kontrolg symulatora MARS (Memory Array
Redcode Symulator), ktory pilnuje regut
rzadzacych na arenie. Kolejne instrukcje
walczacych programoéw, s wykonywane po
jednym i na zmiane, az do momentu, w ktérym
jeden z nich trafi na instrukcje niedozwolona.
Dobry program musi by¢ krotki, aby w miare
szybko sie wykonywat i trudno byto go odnalez¢.
Musi tez dziata¢ w sposéb wyrafinowany, co
pozwoli mu ,przechytrzyé” przeciwnika. Cata
zabawa polega na znalezieniu ztotego Srodka.
Strategii jest multum. Wojownicy mogq
bombardowa¢ przeciwnika, powielac sie i dzieli¢,
przemieszcza¢ w rdzeniu i lokalizowaé
nawzajem. Najbardziej inteligentne programy

HMAKE S

potrafig sie mutowad (tj. zmienia¢ swdj kod
w trakcie walki), lub zmusi¢ procesy
przeciwnika do wykonywania cudzego kodu.
Podsumowujac: piszemy program,
uruchamiamy, obserwujemy i wygrywamy albo
i nie. To wtasnie jest nietypowe w Core Wars, ze
gracz nie bierze udzialu w rozgrywce
bezposrednio, ale jest jak trener, ktory moze
jedynie przekonac sie, czy jego zawodnik byt
dostatecznie dobry, aby wygraé. Do tego kazda
walka w rdzeniu jest niepowtarzalna. Nigdy nie
wiadomo, jaka bedzie taktyka przeciwnika, a na
sam wynik walki, wplyw bedzie miato takze
rozmieszczenie wiruséw na arenie - czyli mamy
tez pewien element losowy. Wiasciwie to dopiero
po serii walk-rund mozna sie przekonaé¢, ktory
program okazat sie silniejszy.

[H I ) T FFETTY by pepesExcessive project

insert: -—x=83- —y=816-

#* gemini (blizniaki?l
E.3

dat 8 ;wskaznik startu

dat 99 ;wskaznik celu

mov Baa,lPbb ;kopiuj instrukc je

cwp aa,da ;caly prog. skopio-—
swany 7

imp ;tak—wyskok ¥ petli

ET-F: | ;nie—dodaj 1 do licz.

add ; jeszcze raz do drug.

imp ;Z Powrotem przesyla

Mo B ;honiec budowy nowe-—
;90 programu

Jmp ;Skaczemy tam!

Pro Edytor

Srodowiska dla Wojen Rdzeniowych napisano na
kazda wazniejszg platforme sprzetowa i nie
inaczej byto z C64. Proponuje przyjrzec¢ sie
wersji Core Wars Pro (Polonus/Science 451).

e



Znajdziecie w niej wszystko, czego do zabawy
potrzeba - Swietny edytor, kompilator, debuger
(do  testowania programow), przyktady
wojownikéw, no i oczywiscie MARS’a. Nie bede
zachwalat programu, bo wystarczy rzuci¢ okiem
na screeny, aby sie przekona¢, ze jak
najbardziej, jest Pro.

CORE HWARS PROD

EDITOR
TRACE
DIRECTORY
D05 COMMAND

CORE HARS FPRO
BY
PRZEMYSLAM (PEPE> PLEWA

[ #0 ]
Pro Walka

Core Wars byty kiedys$ bardzo popularne.
Organizowano turnieje, powstawaty kluby
mitosnikow tej rozrywki. Obecnie mato, kogo ta
zabawa interesuje, a szkoda. Tak sobie mysle,
ze moze znalaztyby sie osoby, ktdre chciatyby
sie w takie wojny wiruséw jeszcze pobawic.
Jezeli bytby wiekszy odzew z Waszej strony, to
mozna by byto od nastepnego numeru komody
wprowadzi¢ statg rubryke poswiecong Wojnom
Rdzeniowym.

/uka/
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SPINDIZZY

Zbieranie drogocennych kamieni,
eksploracja nowego, dziwnego $wiata i unikanie
lub  zwalczanie przeciwnikéw. Wiele gier
wydanych na nasze C 64 opiera sie na tym
systemie. W tej grze nie jest inaczej. Jest jednak
kilka elementéw, ktére wyrdznig tg gre. Nie ma
w niej praktycznie wrogéw, co za tym idzie nie
ma w niej strzelanin. Nasz pojazd, "baczek" jest
catkowicie bezbronny i bardzo wrazliwy na
upadek z wiekszej wysokosci. W Swiecie
Spindizzy mozna poczu¢ sie bardzo samotnie.
JesteSmy tylko my, labirynt i klejnoty. Musimy
je zebra¢, zanim licznik czasu pokaze trzy zera.
Kazda nowo odkryta lokacja oraz zebrany
kamien, powodujg dodanie kilka sekund do puli
czasu, przeznaczonej na wykonanie misji.
Gtéwnymi przeciwnikami sg tu: uksztattowanie
labiryntu (nie utatwia nam ono podrdézy, oraz
zbierania kamieni) i uptywajacy czas. Stymuluje
to do szybszego dziatania, a jak wiadomo gdzie
potrzebna precyzja, szybko nie znaczy dobrze.
Gdy licznik czasu osiggnhie zero, misja jest
automatycznie przerywana, a nasza gra konczy
sie. Warto zwréci¢ uwage na to, ze czas nie
uptywa jednostajnie na wszystkich lokacjach.

Gre zrobiono w grafice pseudo 3D, czyli w
tak zwanym rzucie izometrycznym. W czasie
podrézy wiele razy natrafimy na lokacje, gdzie
struktura labiryntu ograniczy nam kontakt
wzrokowy z prowadzonym bagczkiem. W takich
okolicznosciach  powinniSmy  skorzystaé¢, z
mozliwosci przetaczenia widoku, na sasiednig
kamere. W kazdej lokacji znajduja sie cztery
kamery. Do zarzadzania kamerami postuzg nam
klawisze funkcyjne, wybieramy nimi kamere z
aktualnie najlepszym widokiem. Niekiedy dostep
do kamieni jest mocno utrudniony, wydaje sie
niemozliwy. Rozwigzaniem moze okazac sie,
odnalezienie i uzycie odpowiedniego przycisku
(aktywuje on winde, lub ukryty chodnik), albo
wyszukanie w terenie odpowiedniego podjazdu
(skoczni) i wyskok z rozpedem, w Kkierunku
potozenia kamienia. Rozped baczka
uruchamiamy przyciskiem FIRE w joysticku.
Klawisz spacji to natychmiastowe zatrzymanie
baczka, a klawisz P, to pauza gry. Wcisnieciem
klawisza M na klawiaturze, otwieramy mape
catego labiryntu. Mapa jest aktywna pokazujac
na biezaco nasze potozenie, lokacje nie
odwiedzone, odwiedzone, i oczyszczone z
kamieni.

Muzyki w trakcie gry nie ustyszymy,
jedynie dzwieki okolicznosciowe, ktére dobrze
oddajg wykonywang czynnosé. Grafika zrobiona
jest przyzwoicie. Dodatkowo mamy mozliwosc
zmiany kolorystyki kazdej lokacji, w tym celu




trzeba nacisna¢ klawisz C. Mozemy tez zmieniac
ksztatt naszego baczka klawiszem I. Podréz
polecam zacza¢ od wschodniej czesci labiryntu,
czas uptywa w niej powoli, a przeszkody
terenowe nie sg zbyt wymagajqce. W sam raz na
trening. Zalecam duzo cierpliwosci i precyzyjny
joystick.

SM
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FORBIDDEN FOREST

Wkroczmy do zakazanego lasu! Trzymaj
mocno swoj tuk, upewnij sie, ze masz kotczan
zatadowany strzatami, ktdére =zaraz zaniosqg
Smierc¢ kreaturom zamieszkujacym to przeklete
miejsce. Zanim wbijesz strzate w gidwng
przyczyne zta w tym lesie, czeka cie dtuga walka
na Smierc i zycie. Z poczatku bedgq cie scigac
ogromne pajaki, potem przyjdzie pora, by
wykorzystac celne oko w walce ze zdecydowanie
przerosnietymi pszczotami. Uwazaj! Deszcz
brazowych zab za chwile cie zdepcze! Zdazytes
ochtongé? To teraz sie przygotuj na prawdziwe
wyzwanie - stado czerwonych smokdéw krazy po
niebie. Nim ostatni jaszczur spadnie na ziemie w
ptomieniach, wokét zapanuje zmrok, a ty
zostaniesz otoczony przez armie szkieletéw. Nie
daj sie jednak zmyli¢. Prawdziwym celem jest
kryjacy sie za drzewami duch, ktory zginie z
przerazajacym krzykiem, by ustgpi¢ jeszcze
potworniejszej kreaturze - gigantycznemu
wezowi plujacemu ogniem. Zachowaj jednak
zimnag krew i strzel mu w gadzi teb, by ten spadt.
Jezeli jeszcze jestes w stanie walczy¢, przygotuj
sie - noc zapadta na dobre, rozpetata sie burza, EFUVLNOEMEN
a na ciebie poluje sam diabet. Czy zdazysz
przebi¢ jego serce strzata, zanim porwie cie na nn
demon?

Forbidden Forest, to produkcja z 1983 r.,
ktéra z miejsca stata sie klasykiem. W czasach,
gdy zrecznosciowki na komputerach osobistych
byty dosc¢ stabej jakosci, a dominowaly gry
bardziej umystowe z gatunku RPG, czy strategii,
Paul Norman stworzyt produkcje o prezencji
filmu. Nasz tucznik porusza sie w lewo lub
prawo, a dzieki nowatorskiemu, wtedy efektowi
scrollowania paralaxowego las nabiera gtebi
pseudo-3d. Dzwieki budujg nieprawdopodobne
napiecie, dzieki czemu cato$¢, pomimo dos¢
"blokowej" grafiki wcigga na dobre. Duzg zaletg
gry jest tez jej bardzo dobra ptynnos¢ i
intuicyjnos¢ sterowania - z pewnoscig optacito
sie napisanie gry w kodzie maszynowym!

Trudno jest méwi¢ o Forbidden Forest w
kategoriach wad i zalet. Jest to gra genialna i
stanowi prawdziwg ikone wczesnych gier na
C64. Pomimo prostej grafiki, wcigz potrafi =
przykuc¢ i da¢ duzo satysfakcji. s il

Ramzes XIII = , '
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EELEASE IT'H

Czasem bylo mi naprawde zal. Czasem
wyrzucatem z siebie kilogramy ztosci.
Przynajmniej wiem, ze byto to niemal w
stu procentach uzasadnione. Spogladasz
na szklang lade, i za szyba dostrzegasz
jakies badziewie. Biegniesz co sit do -
kiosku, po kolejny numer ulubionego : i
magazynu. Z niecierpliwoscia przerzucasz -
strony...O kurcze, nastepne badziewie!
Dlaczego tak sie stalo, ze tyle wspaniatych
projektow porzucono? Teraz biedactwa
btakaja sie gdzies w ciemnosciach,
niedokonczone lub ledwo rozpoczete.
Zamiast tego zastapiono je czyms, co byto
chyba robione podczas przerwy
obiadowej. Spojrz ile nieoszlifowanych
diamentow przed toba. Prosze, oto jeden z
nich.

LAZYTECH

Niestety nie udato mi sie zdoby¢ konkretnych
informacji, kiedy rozpoczeto prace nad grag
Lazytech, najprawdopodobniej sg to lata 90-te.
Nad projektem pracowali: Chester Kollschen
(kodowanie), Mattiash Deutsch (muzyka). Nie
wiadomo, kto jest twdrcq grafiki, ktéra
prezentuje sie naprawde interesujaco. Gra
nalezy do grupy shoot’em up, i jest podobna do
ENFORCER, KATAKIS, SIDE ARMS itp. Jej akcja
toczy sie w kosmicznych tunelach (sgq tez
podwodne jaskinie), ktdérych strzegg roboty,
statki kosmiczne i réznego rodzaju stwory.
Wszystko tutaj dzieje sie w szybkim tempie, co
sprawia, ze gra nie nalezy do tatwych. Sterujac
uzbrojonym kosmonautg, lecisz przed siebie,
likwidujac atakujace jednostki wroga. Jesli masz
ochote, to mozesz skorzysta¢ z opcji dajacej
mozliwos$¢ zagrania dwoma bohaterami na raz..
Jest wtedy nieco prosciej, poniewaz posiadasz
wiekszg site razenia. Podczas rozgrywki
spotykasz (niestety bardzo rzadko) kolorowe
kapsuty bonusowe, dajace lepszg bron i inne
mozliwosci. Na koncu kazdego etapu, czeka cie
walka z wielkim bosem, ktdry jest ciezki do
zniszczenia.

Pomimo, iz gra jest trudna, to i tak dostarcza
duzo dobrych i mocnych wrazen. Bardzo dobra
grafika, wspaniata muzyka i efekty dzwiekowe.
To wszystko znajdziecie w wersji preview gry
Lazytech. No witasnie, preview! Ech, szkoda.

Komek




SUBSONIC

Kosmos ciemny, jak srodek nocy bez
ksiezyca. Wszystko wiruje dookota, od
emocji czerwone lica. Nie ma czasu na
btedy i swobodne myslenie. Trzymajac w
dloniach ster czujesz ogromne ci$nienie.

Tym oto wstepem rozpoczynam krotki opis
gry SUBSONIC. Jesli pozytywnie kojarzysz takie
tytuty jak: GALAGA, GAPLUS,AVENGER, to wyzej
wymieniony z pewnoscig ci sie spodoba,
poniewaz podobienstwo pod wzgledem
konstrukcji jest bardzo duze. Ciekawie
zaprojektowane logo gry zacheca do dalszych
dziatan. Ponizej wida¢ mate menu, pozwalajace
na wybdér muzyki lub efektdw dzwiekowych.
Mozesz tez zagrac z kolegq ustawiajac opcje na
dwodch player'dw. Akcja gry toczy sie gdzies w
przestrzeni kosmicznej, po ktérej poruszasz sie
specjalnym, uzbrojonym statkiem. Twodj cel, to
zniszczy¢ wszystkie wrogie pojazdy, roboty,
stwory, ktore opanowaty przestrzen. Jest ich
naprawde duzo. Aby to wszystko ogarnag,
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bedziesz musiat przejs¢ przez kilkadziesiat
etapdw. Na poczatku jest catkiem tatwo, ale dalej
juz niestety nie. Wrogowie sg coraz trudniejsi do
zniszczenia i latajq szybciej, lub w bardzo dziwny
sposob. Teraz pora na lepsze wiadomosci. Otéz
podczas gry mozesz spotkac przydatne bonusy
utatwiajgce walke. Kazdy z nich oznaczony jest
inng literg i ma rézne zastosowanie.
S- zwieksza szybkos$¢ twojego statku
E- dodatkowe wsparcie w postaci
strzelajacego pojazdu
P- zwieksza ilos$¢ pociskéw, ktorymi strzelasz
D- dwa dodatkowe dziatka strzelajace ukosnie
Przyszedt czas na podsumowanie. Gra nie
posiada zbyt wiele grafiki, ale za to animacja
wszystkich statkow, robotdw itp. jest bardzo
dobra. Muzyka i efekty dzwiekowe prezentujq
wysoki poziom, sprawiajac, ze gra sie jeszcze
lepiej. Przekonatem sie o tym na wtasnej skorze,
przekonaj sie i ty.
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LIFE IS
KOLONY

Basic wiecznie zywy! ( jezyk
programowania, opracowany w
latach 60-tych). No, moze nie
tak zupetnie, ale na pewno byt
zywy w roku 1993, kiedy to
wydano gre Kolony. Wersja
Commodorowska zostata
opublikowana przez firme ABC
Soft. Byt to port gry, znanej od
1991r z matego Atarii. Autorem
oryginatu byt Janusz Bien.

Patrzac przez pryzmat
minionych lat, ciezko mi
stwierdzi¢ co byto sekretem tej

gry. Z dzisiejszego punktu
widzenia ,to sie nie mogto
uda¢”. Zero grafiki, zero

muzyki, goty tryb tekstowy.
Fabuta cienka jak papierek, a
do tego sporo bugéw. Dla dzieci
Neostrady cos rownie
egzotycznego jak niegraficzny
system operacyjny. Nawet w
roku powstania tracita ona
mocno myszka. Kazdy
domorosty programista pisat
co$ na ten wzér. Reka do gory,
kto z was napisat swojg
tekstéwke w Basicu? Las rak, a
jednak przebi¢ udato sie tylko
Bieniowi. Co byto tego
przyczyng? Jesli nie wiadomo o
co chodzi, to wiadomo, ze
chodzi o... ducha gry. Ma ona w
sobie to magiczne co$, co nie
pozwala sie od niej oderwac.
Dekade temu, rzesze
Commodorowcow i Atarowcéw
poswiecaty dtugie godziny
swojego wolnego czasu, na
gubernatorowanie kolonii gdzies
tam na krancach galaktyki.
Gdzie tam jeziora, lasy,
stoneczna pogoda, skoro tutaj
czekaty roboty BB-1 i uran. W
Internecie sporo jest relacji
0sOb, ktdre zawality nie jedng
nocke przed ta grg! Mania!

Jak w kazdej grze
handlowej, najlepiej znalez¢
kogo$ do wspdlnej zabawy.
Samemu tez mozna pogra¢, ale
po pewnym czasie robi sie
monotonnie. Brak przeciwnika
nie pozwala na klasyczny

BEREUTAL N

PGR*, a handel nie dostarcza
juz emocji. Rozgrywke
rozpoczynamy w roku 2090. W
tym czasie Ziemia jest juz
potegq, statki wyladowane
homo sapiens przemieszczajq
catg galaktyke. Kwitnie handel
i friendship. Tylko od czasu do
czasu, idylle zaktdcajg gwiezdni
piraci. Gdzies$ na krancach Drogi
Mlecznej taskawy Imperator
wyznaczyt tobie matg kolonie.
Na poczatek otrzymates tytut
Gubernatora, 50 000 I,
dziesieciu kolonistow i dwdch
naukowcow. Jednym zdaniem,
perspektywy jak na emeryturze
z ZUSu - za mato zeby przezyé¢,
za duzo zeby pas¢. Dzieki Bogu
jeste$ Polakiem, a w naszej
naturze lezy kombinacja. Na
poczatek proponuje wystac
matg wyprawe w celu penetracji
najblizszej okolicy. Twoja

dopuscisz to Imperator - tak
jak Hegemon Kapralowi w Kajku
i Kokoszu - utnie ci premie i
gtowe, a nawet zdegraduje!
Jesli troche Ci sie
poszczescito, to na planecie
wyladowat statek handlowy
typu VARG. Na poczatku gry
stanowi on zrédto maszyn, ludzi
i surowcow. Pozniej, jak juz
rozwiniesz  kolonie, bedzie
najwierniejszym odbiorcy
Twoich produktéw i surowcéw.
Skoro juz jest z kim handlowag,
to kup troche zywnosci, tak
zeby starczyto do nastepnych
zbioréw. Jak da rade, to kup tez
generator lub dwa, kilka
robotow budowlanych. Na
poczatku nie mamy za bardzo
czego broni¢, wiec inwestycja w
X-Wingi i roboty bojowe jest
zbyteczna. Warto tez zatrudnié
kilku kolonistow i naukowcéw.
Sugeruje jeszcze zapoznanie sie
z innymi opcjami w grze, a
nastepnie DALEJ] i DALE]...

KOLONY

MNEMEZYS SO0FTHARE GROUP.

BY J.BIEN

{C>» 41993
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PUBELISHEDr BY ABC S0OFT {(C) 1993
HCZYTAC ZAPISAMA GRE? (T N2

kolonia nie przezyje bowiem bez
surowcow strategicznych -
krzem, zelazo, uran. Tego
szukaj. Nie ma jednak co
szale¢, wyslij po jednym
koloniscie i naukowcu, najlepiej
na jeden miesigqc. Catq
pozostatg liczbe kolonistow
skieruj na pola (UPRAWY). Jes¢
trzeba, a gtéd na kolonii nie jest
niczym dobrym. Jesli do niego

T

Kolejny miesigc przywita cie
raportem. Dowiesz sie z niego,
ile uranu zuzyty generatory, ile
kasy zaptacites podwiadnym,
jaki jest stan i zuzycie zapasow
zywnosci. To sg state punkty

raportu. Do tego dochodzg
jeszcze informacje o stanie
produkcji, budowy, zbioréw,

efektéw wypraw i ekspedycji
naukowych. W tym przypadku



wszystko zalezy od Twoich dziatan w grze. Sag tez
informacje losowe, takie jak: atak bestii, atak
piratbw lub sasiada, przybycie statku
handlowego. W miare rozwoju kolonii inwestuj w
nowe budynki — mieszkania , magazyny i fabryki.
W fabrykach produkuj roboty, x-wingi i
generatory, ktére =z zyskiem sprzedasz
handlarzom. Dorobi¢ tez mozesz na handlu
surowcami i zywnoscig.
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Nie zapominaj tylko o obronie! Zyczliwi
sgsiedzi i gwiezdni piraci tylko czekajg na okazje,
zeby sie ,podzieli¢” Twoimi zasobami. HANDEL
Po pewnym czasie przekonasz sie, ze dzienne
wydobycie na poziomie 2000-3000 jednostek
danego surowca, to niestety za mato. Kolonia ma
rosng¢ w site, a ludziom zy¢ sie dostatniej. W
koncu o kase w tej grze chodzi. Skoro akcja gry
dzieje sie w kosmosie, to kwota musi byc
astronomiczna - 100 000 000! Tyle witasnie
musisz zebra¢ w ciggu zaledwie 10 lat, zeby
wykupi¢ swq kolonie. Jak ci sie nie uda, to juz
wiesz co Imperator zrobi.

Wyznawcy komputeréw spod znaku gory Fuji, PRZETRHANIE

w ubiegtym roku otrzymali do swojej dyspozycji
remake tej gry, pod nazwa Kolony 2106. Swego
czasu dziatat tez serwer, gdzie mozna byto pograc
w Kolony on-line. Niestety, na chwile obecna jest
on zamkniety. Szkoda. Nam pozostaje $ciagnac
sobie gre w wersji 4.4 - poprawionej przez
nieocenionego Dux a/Future (przy okazji
serdeczne pozdrowienia od starego kontaktu).
Rézni sie ona od pierwowzoru innym krojem
fontéw, dodaniem muzyki oraz usprawnieniem
obstugi. Niby niewielkie rzeczy, ale drastycznie
odmieniajg one gre.

Jesli kto$ mnie zapyta, czy dzisiaj warto
zagra¢ w gre, majaca prawie 20 lat, napisang w
Basicu - $miato odpowiem WARTO! ROZHAGH
*Pal!l Gwaté! Rabuj!
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Wyobraz sobie lisa, grasujacego po lesie,
ktéremu w poszukiwaniu pozywienia zdarza sie
zakrada¢ na pobliskg farme, a czasem nawet
wyrusza¢ na dtuzsze eskapady, az do siedzib
cztowieka. Z niejednej obtawy udato mu sie
zbiec, a podazajace jego Sladem psy goncze, od
dawna nie robig juz na nim wrazenia. Taki z
niego nieustraszony i sprytny lis. Nic w tym
niezwyktego? W takim razie zaczynamy od
nowa. Wyobraz sobie groznego gangstera, ktéry
na sumieniu ma nie tylko liczne kradzieze, ale
tez, co chwila bierze udziat w jakiejs$ strzelaninie.
Stréze prawa depczg mu po pietach, lecz on jest
uzbrojony i sie nikogo nie boi, a do tego jest
przebiegty jak ekhm... lis? A teraz uwaga!
Bierzemy obie historyjki, taczymy ze sobg i
uzyskujemy mniej wiecej to samo, co oferuje
nam Fox Fights Back.

odblokowujg sie wraz z postepem w grze).
Pomyst zacny, bo dzieki temu uniknieto sytuacji,
w ktorej przemierzanie dtuzszych odlegtosci,
mogtoby sie okaza¢ zbyt meczace. Lisek, jak na
gangstera przystato, sSwietnie postuguje sie
bronig palng. Na poczatku do dyspozycji bedzie
jedynie pistolet o niewielkiej sile ognia, ale czym
dalej od domu, tym lepsze pukawki mozna
znalez¢.

Oceniajac gre, trudno byto mi wskazac
jaka$ jej stabg strone. Postacie sg tadnie
wykonane, podobnie tlta (do tego zastosowano
efekt kilku planéw). Catkiem niezta muzyczka i
swietne — moim zdaniem - efekty dzwiekowe
(tutaj szczekanie naprawde brzmi jak
szczekanie). Jest tez catkiem spora dawka
humoru.

/uka/

FOx FIGHTS BACK

No wiec jeszcze raz od poczatku. W grze
pokierujesz poczynaniami lisiego zbdja. W
kazdym z kolejnych poziomdéw musisz zebrac
okreslong liczbe pozywienia i przetransportowac
je do jamy, w ktorej czeka twoja luba. Wiedz, ze
lisica jest bardzo gtodna i uzbrojona w watek,
totez na zbieraniu lesnych owocéw na pewno sie
nie skonczy. Bedziesz musiat za to podkradac dla
niej garnki i inne fanty z gospodarstw po drugiej
stronie rzeki. Zadanie nie jest fatwe, bo
jednorazowo mozna przenosi¢ tylko cztery
~przekaski”, a w drodze do celu niejednokrotnie
dojdzie do staré¢ z sforami pséw gonczych, czy
innymi wrogo nastawionymi mieszkancami lasu.
Utratg zycia moze skonczy¢ sie nieudana préba
przeprawy przez rzeke, czy niefortunny skok na
przeszkode. Nie bedzie jednak, az tak Zle.
Utracong energie mozna regenerowac, posilajac
sie na kurzej farmie lub w kréliczej jamie. Czesc
jam to takze droga na skroty (przejscia

FOX FIGHTS BACK
IMAGE WORKS (MIRRORSOFT) 1988

OX DO
8 9 8




FIERRALCY

Lubisz warcaby? Odpowiadajg Ci pirackie
klimaty? A moze miat(a)bys ochote, przeprowadzic
maty abordaz na poktad wroga? Jesli na powyzsze
pytania odpowiadasz twierdzaco, to gra Piracy jest
witasnie dla Ciebie. Zasady rozgrywki przypominajqg
te, rzadzace warcabowym Swiatem. Po niewielkiej
planszy przemieszcza sie jednakowe pionki, w R
kierunku ,sit” przeciwnika, a gracze wykonuja ; ) GAMES
swoje ruchy na zmiane. Na tym jednak
podobienstwa sie konczg. Po pierwsze, w kazdej
kolejce mozna do wyboru albo wykona¢ ruch po
planszy, albo postawi¢ na niej nowe pionki (tak,
tak, wszystkie pola planszy sg na poczatku gry
puste). Po drugie, ruch nie dotyczy jednego z
pionkoéw, ale kazdy z wczesniej ustawionych
przesuwa sie w tej samej kolejce w identycznym
kierunku. Do tego mamy jeszcze cztery feralne
pola (tracimy na nich pionki), a obszar gry jest
nieograniczony (tzn. mozna przeskakiwac z goérnej
krawedzi planszy na dolng i na odwrdét). Zasady
gry nie sg trudne. Wystarczy obejrzec
przygotowang przez autoréow przyktadowg walke i
juz wiadomo, o co w tym wszystkim chodzi. No
dobrze, ale gdzie to cate piractwo? No wiec, juz
wyjasniam. W Piracy za plansze postuzy Ci siatka
linowa, rozciggnieta miedzy okretami, a za pionki
zatoga statku. Warunkiem zwyciestwa bedzie
przejecie poktaddéw wrogiego galeonu lub stracenie
do morza wszystkich marynarzy oponenta (no to
juz nie brzmi jak instrukcja do gry planszowej).
Ktos mogtby powiedzie¢, ze jest to tylko fadne
opakowanie, ktére nie wptywa na istote gry. Z
drugiej strony, czy zawsze to muszg by¢ czarno-
biate figury i kraciaste pudio? Na pewno nie!

Gra ma bardzo dobrg grafike. tadne,
klimatyczne tto wykonane w hires. Animacje
piratow tez nie pozostawiajg wiele do zyczenia.
Rozgrywce towarzysza jedynie efekty dzwiekowe
(pomijajac krotka, charakterystyczng melodyjke
z menu). Nie ma sytuacji, w ktérej meczy
odtwarzany w kétko zak i mozna sie bardziej skupic¢
na grze. Mozna zagrac zaréwno z drugim graczem,
jak i z komputerem (cztery poziomy trudnosci).
Niestety na najwyzszym poziomie zdarzyto mi sie,
ze komputerowy przeciwnik zaniemdgt i musiatem
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ratowac sie resetem. Moim zdaniem najwazniejsze
jest jednak to, ze autorzy gry postarali sie i nie PIRACY
poszli na fatwizne. Piracy mogtaby by¢ po prostu ACE GAMES 1987

kolejng, przyozdobiong wersjq klasycznych warcab l
czy szachdw, a zamiast tego dostaliSmy catkiem @ ‘))) ‘ ’
nowaq, wcale nie gorszg, gre planszowg z wiasnymi

zasadami. Podsumowujac Piracy to kolorowa,

warcabowo-podobna gra logiczna z piracka H 5 B
otoczka.

/uka/
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DINODZAURY W

Pora wcieli¢ sie w role paleozoologa i
wydoby¢ kolejne cenne znalezisko.
Grzebie, szukam i przerzucam. Oho! chyba
cos mam. No prosze, to bedzie idealne.

DIG DUG

Rok 1982. Japonska firma NAMCO wydaje
zrecznosciowq gre arcade - niezapomniane czasy
automatow rozgrzanych do czerwonosci i dzwieku
srebrnych monet. Powstajg wersje na komputery
domowe i konsole, nie pominieto rowniez naszego
C64. Konwersjg zajeta sie firma ATARISOFT,
wypuszczajac gre na rynek w 1983 roku.

Pewnego dnia w podziemiach zaczety
grasowac zte potwory.. Sytuacja dos¢ dziwna i
nieprzyjemna. Trzeba potozy¢ temu kres! Ubieraj
wiec skafander, bierz w tapy specjalng pompke i
do dzieta!

Ryjac korytarze w ziemi musisz dorwac i
zniszczyc¢ kreatury: Fygar (zielony smok ziejacy
ogniem), Pooka (czerwony stwor noszacy zoéite
gogle). Jakim sposobem je zlikwidowac? Podejdz
blisko, wystrzel weza z pompki, wbijajac go w
ciato stwora i wdmuchaj tyle powietrza, az peknie.
Jesli dang czynnos$¢ przerwiesz w pofowie, to
unieruchomisz go na chwile, po czym wréci do
pierwotnego stanu. Korzystaj takze z gtazow,
dzieki ktérym mozesz zdoby¢ 1000 punktow.
Musisz sie tylko podkopac¢ w odpowiedni sposdb
i zrzuci¢ go na teb wroga. Niszczenie potwordéw
za pomocg pompki rowniez wptywa na punktacije,
w tym przypadku Fygar jest bardziej cenny od
Pooka. Podczas dtugiej i niebezpiecznej misji
mozesz posili¢ sie warzywami i owocami (duzo
dodatkowych punktow). Wydawatoby sie, ze to
juz wszystko, jednak zwrd¢ uwage na to, co sie
dzieje, gdy kopiesz tunel. Za kazdy jeden
wykopany kawatek dostajesz 10 punktdéw, nie jest
to zbyt wiele, ale jak mawiajq ,ziarnko do ziarnka,
a zbierze sie miarka”.

Na zakonczenie chciatbym napisaé klika stéw o
wykonaniu gry. Grafika tadna, czytelna z dobrze
dobranymi kolorami. Muzyczka prosta, a efekty
dzwiekowe pasujq jak ulat. Jednak najwazniejszq
role petni tutaj grywalnos¢, prezentujgca wysoki
poziom. DIG DUG, to gra, ktéra na dtugo
pozostaje w pamieci, a moze na zawsze?

Komek

THUNDER
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Commodore B4/128" disk
Joystick required




SPEEDY SLUG

Witajcie. Mowia o mnie ,szybki slimak”.
Jestem niezwyklym mieczakiem, poniewaz
natura obdarzyta mnie nadzwyczajnymi
umiejetnosciami. Potrafie mkna¢ niczym
ekspres i skakac lepiej niz kangur. Nie
wierzysz? To moze zal6zmy sie o kufel
schiodzonego piwa? W to tez nie wierzysz?

Nic na to nie poradze, ze tak bardzo lubie gry
platformowe i tym podobne. A jesli na dodatek
sq dobrze wykonane, to juz w ogdle super.
SPEEDY SLUG ma prawie wszystkie cechy, ktore
powinna posiada¢ kazda, dobra platformdéwka.
Brakuje tylko wiekszej ilosci poziomoéw, bo ta,
ktérg oferuje gra, jest po prostu znikoma.

W tworzeniu programu wzieto udziat kilka
0sOb. Kodowaniem zajat sie Jan Zimmerman
(Substance), nad grafikgq pracowat Nikaj Eijk
(Electric Brains), a muzyke skomponowat Martijn
Schutten (Electric Brains). Slimak wypefznat na
Swiat w 1995 roku, opublikowany przez firme CP
Verlag.

Czes¢ informacyjng mamy juz za sobg, wiec
proponuje przejs¢ do opisu gry.

Bardzo dziwaczna to kraina, dookota mrok,
wszedzie petno grzybdéw i roslin. Giebokie,
tajemnicze rozlewiska szumig delikatnie na
wietrze. Pora wraca¢ do domu, i w jak
najszybszym tempie przejs¢ przez ten malutki,
obcy $wiat. Zamieszkujg go osy, komary, larwy,
petzajace robale i zuki. Gra sktada sie z szesciu
etapéw, chociaz drugi, czwarty i szosty
nazwatbym rozgrywka bonusowq. Poruszamy sie
tylko od lewej do prawej strony ekranu. Zbieramy
owoce (punkty) i uwazamy na wielki latajacy
balon, rzucajacy w nas balastem. Trzy pozostate,
to przeprawa przez niebezpieczng kraine. Oprocz
skakania i szybkiego poruszania sie, niezwykty
Slimak potrafi plu¢ wielkimi kulami $luzu, ktére
niszczg przeciwnikéw patetajacych sie po drodze.

Lime

score goo200 i
lives 03 shield OO0
level 041 i5

diamonds 00

Uwazaj na gteboka wode, wpadajac do niej od
razu toniesz! Zjadaj owoce i zbieraj diamenty
porozrzucane po okolicy, a otrzymasz dodatkowe
punkty. Od czasu do czasu mozna trafi¢ na
bardzo przydatne bonusy w postaci serca, ktére
daje dodatkowe zycie. Mata butelka, to eliksir
kilkusekundowej niesmiertelnosci. Klepsydra
dolicza 30 sekund do czasu, ktéry posiadasz w
danej chwili. Kolekcjonuj literki (B, O, N, U, S).
Zebrane w catos$¢ pozwolg uzyskaé niezbedne
punkty. Kule, ktérymi strzelasz majq ograniczong
ilo$¢, ale mozna co jaki$ czas uzupetni¢ zapas.
Pamietaj rowniez o tym, ze na zakonczenie
kazdego poziomu twdj pozostaty czas, ocalate
pociski oraz zebrane diamenty sg przeliczane na
punkty (im ich wiecej, tym lepiej). Gdy juz
dotrzesz do celu, to czekajg na ciebie gratulacje
i krétki, mity tekst.

Grajac w SPEEDY SLUG, zwrdcitem uwage na
bardzo dobra grafike oraz przyjemng muzyke.
Szkoda tylko, ze do przejscia jest tak mato
etapow, bo chciatoby sie pograc troche dtuzej.

Komek
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GADANE R

MILOSC OD PIERWSZEGO
WLACZENIA

LOVE STORY

Szczescie siegneto zenitu,
gdy niesliSmy z ojcem
pudio, w ktérym
znajdowalo sie marzenie
spedzajace sen z powiek.
Bylem niezalezny, juz nie
musiatem czekaé¢ na
zaproszenia kolegow
posiadajacych komputery.
Otworzytem drzwi,
przekroczytem prog i
zostalem pochioniety.
Wracajac do zycia
codziennego, zostawilem
czastke mojego serca.
Teraz wiem, ze przetrwa
tam do samego konca.

"Ten zestaw powinien by¢
odpowiedni: Uzywany komputer
w bardzo dobrym stanie,
magnetofon, joystick, zasilacz,
kilka kaset oraz dwie ksigzki z
instrukcjg obstugi, plus porady".
Powiedziawszy to, Sprzedawca
zademonstrowat catg zawartos¢
pakietu. Ojciec, widzac btysk w
moich oczach rzekt: " W
porzadku, kupujemy!".

Tego dnia w Bytomiu, ulica
Gliwicka wygladata inaczej niz
zwykle. Obraz widziany moimi
oczami wypetniata rados¢. Dla
wiekszosci byt to zwyczajny
dzien w odcieniach szarosci. Cel
osiagniety, wracamy do domu.
Matka z uSmiechem na twarzy
otworzyta drzwi, a pies Brylant
skakat jak szalony, tasit sie i
machat lilipucim ogonkiem.
Pudto z zawartoscig wniesliSmy
do pokoju goscinnego, gdzie
znajdowat sie telewizor. Zestaw
zostat szybko rozpakowany i
podtgczony wedtug instrukcji.
Pstryk! Co$ ztapato mnie za
serce, wywotujac usmiech na

twarzy. Nadszedt czas na
uruchomienie kasety w
magnetofonie, klika ruchow

matym Srubokretem i gtowica
idealnie ustawiona. Wgrywanie

programu, ruchome czerwone
paski wymieszane z
charakterystycznym dzwiekiem.
RUN, RETURN i gotowe. Fajny
obrazek oraz mita muzyczka,
SPACE i... o co chodzi? Dlaczego
nic sie nie dzieje? Ja chce grad!
Kolejna proba, a ciggle to samo.
Na szczescie, zaraz obok
mieszkata kumpela Ola i jej brat
Klaudiusz. Commodore 64 mieli
juz od jakiego$ czasu, wiec
przyszli sprawdzi¢ w czym tkwi
problem. Okazato sie, ze
programy nagrane na tej
kasecie, to po prostu dema i
obrazki, a nie gry. Po chwili
namystu Klaudiusz poszedt do
domu, po czym wrocit z
kasetami. Miat co$ jeszcze,
czarny cartridge z czterema
grami.

c64

CARTRIGE GAMES

SYSTEM

Fot. Radostawi:B

Nosnik danych, stworzony
dla potrzeb konsoli Commodore
64 Games System (ukazata sie
na rynku w 1990 roku).
Kompatybilny z komputerem
Commodore 64, podtaczany
do gniazda rozszerzenia
znajdujacego sie w panelu
tylnym C64. Zawiera cztery
nastepujace gry: FIENDISH
FREDDY, INTERNATIONAL
SOCCER, FLIMBO'S QUEST,
KLAX.

Szybko nam wyttumaczyt,
do «czego stuzy cartridge.
Podpiat i uruchomit go. Wybrat
jedng z czterech gier, nacisnat
SPACE, potem FIRE i podajac
joystick powiedziat "Graj Smiato
kolego!". Ale jak tu gra¢, gdy

T

na ekranie zobaczytem cos, co
wywotato u mnie szok?

FLIMBO'S QUEST

Gra platformowa, wydana
przez firme System 3 w 1990

roku na komputery:
Commodore 64, Amstard CPC,
Amiga, Atari ST. Jako chtopiec
0 imieniu Flimbo, wyruszasz na
ratunek ukochanej krélowej
Pearly porwanej przez
szalonego naukowca (opis gry:
Komoda 1/2010 str. 8).

Ach, c6z za wieczér! Nie

miatem nawet ochoty na
kolacje, nie moéwiac juz o
spaniu. Rodzice niezle sie

nameczyli, aby przettumaczy¢
mi, ze musze sie wyspag¢,
poniewaz rano wstaje do szkoty.
Nazajutrz pomaszerowatem do
budy, aby odbebni¢ kilka godzin
lekcyjnych. Pani nauczycielka
zauwazyta, ze bytem jakis
nieobecny i rozkojarzony, w
dodatku ciggle co$ bazgratem
na ostatniej kartce w zeszycie.
Wracajac do domu caty czas
myslatem o Flimbo's Quest.
Zjadtem szybko obiad i od razu
zasiadtem przed moim
kochanym Komodorkiem. Tak
juz byto praktycznie kazdego

dnia. Oprécz cartridga
korzystatem réwniez z kaset
grajac miedzy innymi w

ARKANOID, SALOMON'S KEY,
GYRUSS... Moja kolekcja gier
powiekszata sie w szybkim
tempie. Bardzo Czesto
odwiedzatem mate stoisko
komputerowe, ktoére miescito
sie wewnatrz hali targowej na
moim osiedlu. Mozna tam byto
kupi¢ pojedyncze, oryginalne
gry lub tzw. zestawy, po
kilkadziesigt tytutdw na jednej
kasecie. Jednak najlepszym i



najwiekszym  zrédtem byta
wymiana miedzy znajomymi.
Pewnego dnia nastagpit
koniec sielanki, joystick
odmoéwit  postuszenstwa i
przestat dziatac. Na pewno
przyczynita sie do tego gra pt.
PSYCHO HOPPER. Nazywam jg
pogromcg joy'dw, poniewaz
sterowanie gtdwng postacig
odbywa sie poprzez ciagte
krecenie joy'em w koétko.

PSYCHO HOPPER

Dobra gra zrecznosciowa,
z elementami strzelaniny.
Przemierzajqc upiorng okolice,
musisz  pozbiera¢  kawatki
tajemniczych przedmiotow, by
posktadac je w catosc.

"Nie martw sie synu,
pojedziemy do centrum
Bytomia i kupimy nowy
joystick". Przestatem sie

denerwowac, bo wiedziatem, ze
jak ojciec obiecuje, to
dotrzymuje stowa. WybraliSmy
co$ niedrogiego, a zarazem
fajnego. Dobry humor powrdcit,
wszystko byto tak jak przedtem.

JOYSTICK QUICKJIOY
SUPERCHARGER, SV-123

Popularny Cyfrowy joystick,
o0 wymiarach 135 x 95 x 185
mm. Wyprodukowany przez

firme Jollenbeck GmbH.

Wspotpracuje z komputerami:
COMMODORE, ATAI,CPC.

Minety cztery lata, a ja
zaczatem  miewa¢ dziwne
przeczucia. Krétko po tym
wystapity problemy z

zasilaczem. Joystkick réwniez
przestat by¢ w petni sprawny,
raz dziatat, innym razem nie.
Pewnego dnia pekto mi serce.
Komodorek po prostu przestat
funkcjonowaé, zadne préby
wskrzeszenia nie pomogty.
Walczytem praktycznie sam,
bytem zbyt miody i nie
wiedziatem, co jeszcze moge
zrobic. W czasopismach
komputerowych ciggle pisano o
upadku Commodore, co
pograzato mnie jeszcze
bardziej, az w konAcu sie
poddatem. Teraz jestem duzo
starszy, a zycie nauczyto mnie,
ze nie warto szybko
rezygnowacé, trzeba szukac
wyjscia. Znalaztem je, chociaz
mogtem to zrobi¢ duzo
wczesniej. Podczas wedrowki
stracitem bezpowrotnie kilka
cennych rzeczy, przynajmniej
zdaje sobie z tego sprawe.
KOMODA, to lekarstwo na btedy
Z przesziosci i wzmocnienie
przysztosci.

...Otworzytem drzwi,
przekroczytem prdég i zostatem
pochtoniety. Wracajac do zycia
codziennego, zostawitem
czastke mojego serca. Teraz
wiem, ze przetrwa tam do
samego konca.

Komek
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Widze, ze rubryka ,10” przypadta wam do
gustu. Ponownie zadbaliscie o to, aby stworzy¢
liste na podstawie waszych gtoséw. Mysle, ze jest
to dosy¢ wazne, poniewaz mozemy wskazac
czytelnikom gry, ktére sg naprawde dobre.
Przewaznie sg to tytuty w wiekszosci wam
znane, ale bywajg tez takie, o ktérych nie
wszyscy wiedzg. Spéjrzmy teraz jak wyglada

niestety wypadt z pierwszej tréjki, przesuwajac
sie o dwie pozycje nizej, a to za sprawg BOULDER
DASH, ktory z matg przewagq zadebiutowat od
razu na trzecim miejscu. Szkoda, ze nasz polski
KNOORKIE nie dostat sie do wspaniatej dziesigtki.
Otrzymat pare gtoséw, ale jednak zbyt mato, aby
znalez¢ sie na liscie. Bardzo jestem ciekawy, jak
bedzie wygladato nastepne notowanie. Wszystko

drugie notowanie naszej dziesigtki. Pierwsze zalezy od was, zapraszam juz teraz do
miejsce na naszej liscie zajmuje INTERNATIONAL gtosowania.

KARATE. Pojawit sie po raz pierwszy, a juz niezle Komek
namieszat. Wspaniaty awans! GIANA SISTERS z

ostatniego miejsca na drugie. FLIMBO’'S QUEST

171 INTEENATIONAL KARATE

2182 GIANA SISTERS

FsH-1 BOULDER-DASH

47522 FLIMBO S QUEST

2 M1 RICKE DANGEROUS

EsT 2 STUNT CAE RACER

T-H-1 MORTH & SOUTH

8-M-1 CREATURES

981 D. OF THE CROHM

1832 USAGI %YO0OJIHMEBOD

Zasady gtosowania:

Wypisz dziesie¢ swoich ulubionych gier,

zaczynajac od najlepszej (kolejno$¢ ma

znaczenie) i wyslij e-mail do komek2@o02.pl
Czekam na wasze glosy!
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JOHHNY PRZEDSTAHWHIAN

MOUIE HMAMIAC

B | TRWA
A |+ ADOWANIE

CZASAMI cZUJE SIE JAK ZBYTECZNY
DODATEK NA DVD Z FiLMEM
O CALED RESZCIE SWIATA.

Jan Lorek - urodzony 1 listopada 1984 r. w Oswiecimiu.
Rysownik, autor tekstow i zdje¢. Czesto mozna go spotkac¢ na
imprezach folklorystycznych. Wielbiciel komiksow i kina grozy.
Posiada kolekcje kilkudziesieciu filmow Clinta Eastwooda i marzy
o wiasnym lokalu w stylu country.

Stara sie nie wciaga¢ w gry komputerowe, bo potrafiq zabrac
duzo czasu, choc nie zaluje chwil spedzonych przy "Mortal Kombat"
lata wstecz.





