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Cien Bestii

lato / jesien 2016

cie. Zawtadnat nami mroczny, choc¢ pieknie gradientowany Swiat, a niebezpie-

czenstwo rozpalato w naszych mtodych gtowach zaréwno lek, jok i pasje. Wszy-
scy walczylismy do utraty tchu, a ci, ktérzy przetrwali, mysleli ze to juz koniec. Czas
pokazat, ze sie mylili...

Byi rok 1989, gdy cien bestii przemknat przez domy i mieszkania na catym Swie-

Tak, moi Drodzy Czytelnicy. Shadow of The Beast powrdcit po raz czwarty, co praw-
da juz nie na Amige i Cé4, tylko w wersji dla PS4, ale czyz nie jest to wspaniaty temat
dla naszej Rezurekcji? Redaktor Petrichor przygotowat dla was nie lada gratke,

a mianowicie artykut poswiecony wydanemu w maju remake’owi tej kulfowej gry.
Nietrudno sie domyslic, ze Shadow of The Beast jest tematem przewodnim tego nu-
meru, gdyz jego okladke zdobi postac¢ Aarbrona — bohatera gry. Kolejng pozycjg

w tym numerze, ktdrg wam serdecznie polecam, to wywiad z Saschq Zeidlerem, czy-
li z Linusem, aktywnym cztonkiem kilku grup demoscenowych na platforme Cé4. Jak
zwykle nie zabraknie réwniez ciekawych artykutdw oraz opisdw nowych i starszych
gier na nasze ukochane maszyny.

W poprzednim numerze wspomniatem, ze chciatbym stworzy¢ wraz z waszg pomo-
cqg nowq rubryke. Dla przypomnienia dodam, iz bedzie to co$ w stylu listy przebojow
gier komputerowych Top 10, ktéra ukazywata sie na tamach nieistniejgcego juz
magazynu Komoda. Tym razem proponuje wersje rozszerzong o kilka platform (Cé4,
16/116/Plus4, VIC-20, Amiga). Wiecej informacji na tfen femat znajdziecie w najbliz-
szym czasie na naszej stronie intfernetowej oraz na naszym fanpa-
ge’'u -

Za kazdym razem, gdy tworzymy nowy numer, najwiekszym wyzwaniem jest dla nas
jego wersja angielska. Przettumaczy¢ tak duzqg ilos¢ tekstdw w odpowiedniej jako-
§ci, to nie butka z mastem. Dlatego chciatbym serdeczne podziekowac tym, ktdrzy
z nami wspotpracujg w zakresie ftumaczenia tekstow, poswiecajgc jednoczesnie
swoj prywatny czas. Ogromne podziekowania dia: Michata Rzepki (Slayerpl), Karo-
liny Baranowskiej (Karo), Mariusza Aniszewskiego (MA), Michata Sroki, Magdaleny
Piss, Grzegorza Sojki, Tomasza Kubisztala, Matta Skotarskiego oraz Matta Knotta. To
wiasnie dzieki tym osobom, oprécz naszych ftumaczy redakeyjnych, jesteSmy w sta-
nie dotrze¢ do ludzi z catego Swiata poprzez wersje angielskg naszego pisma.

Na koniec chciatby serdecznie zaprosi¢ wszystkich do zapoznania sie z zatgczonym
do pisma cover diskiem na ktérym umiescilismy gratke dla fandw komputera PET —
gre tazik grupy Slavia skonwertowang na wtasnie te platforme!

To wszystko, co chciatem wam przekazac¢ na wstepie. Pozostaje mi tylko zaprosic
was do lektury pigtego numeru K&A plus z nadziejq, ze spodoba sie wam tak samo,
jak poprzednie.

Komek & redakcja

Jedli jestes z jezykiem angielskim za pan brat, a pisanie lub ftumaczenie tek-
stow sprawia Ci przyjemnosc, to zapraszamy do wspotpracy z nami. Poszuku-
jemy oséb, ktére pomogg nam w ttumaczeniu tekstow do angielskiej wersji
K&A plus.

Kontakt: feam@ka-plus.pl albo K&A Plus-Facebook. Liczy sie kazda pomoc!
Zapraszamy.
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Cé4

BUG HUNT

Sq na pewno wsrdéd was

tacy, ktérzy choc¢ raz potkneli
muche lub innego owada.
Oczywiscie mam tutaj na myséli
sytuacije, ktéra moze zdarzy¢
sie przypadkiem, podczas
biegania lub jazdy na rowe-
rze z otwartymi ustami. Céz,
niestety trzeba ,to” wtedy
przetkngc¢. Oczywiscie, postac
rzeczy zmienia sie, gdy takie
Lpotykanie” jest tylko tematem
gry komputerowej, poniewaz
ani cztowiek, ani owad nie po-
nosi z fego powodu zadnych
konsekwencji. Bug Hunt fo gra,
w ktérej wcielasz sie w postac
sympatycznego stworka, poty-

lato / jesien 2016

kajgcego nadlatujgce owady.
Dobry refleks i sprawny joy sq
tutaj niezbednymi elementami
do ukonczenia gry. Ogdlnie
niezta rozrywka otoczona we-
sotg muzyczkq i fajna grafikq.
m Komek

Cé4

SHOTGUN

Pierwszym impulsem, ktory
pchnat mnie do zagrania

w Shotgun byt screen z minima-
listycznq, klasyczng grafikq, joki
ujrzatem przeglgdajgc strone
CSDb. Aby w nig zagrac po-
trzebne sq dwie osoby, gdyz
brakuje tutaj opcji pojedynku

z komputerem. Jakby tego

byto mato, gra oferuje nam

mozliwos¢ zagrania we frzech,
a nawet czterech, czyli tak zwao-
ny multiplayer game. A o co
w niej chodzi? Otdz biegasz po
labiryncie z pukawkq i celujesz
do przeciwnika jednoczesnie
unikajgc jego pociskdw. Oprécz
wczesniej wspomnianego wy-
boru ilosci graczy mozna row-
niez wybrac sobie rodzaj i kolor
labiryntu w ktérym rozegra sie
pojedynek. Gra oczywiscie jest
darmowa, ale mozna takze
kupi¢ wersje kolekcjonerskg na
dyskietce 5.25". Ogdlnie fajny
programik, ktéry idealnie nadao-
je sie na imprezy piwne z kum-
plami;)

m Komek

VIC-20

MINISKETCH

Wsréd nowych gier komputero-



wych znalazto sie cos, o czym
warto wspomniec. Minisketch,
jest programem do rysowania,
ktory wspotpracuje z pidrem
Swietinym. Aby go uruchomic¢
nalezy uzy¢ rozszerzenia 8 kByte
RAM. Za pomocq sprythego
algorytmu program ten moze
obstuzy¢ wyzszq rozdzielczosc
niz ta ograniczona, ktérg oferuje
pidro Swietlne.

B Komek

Cé4

EYE OF THE GODS

JM PLUS EDITION

Czy podobata sie wam gra
Souless, ktérg wydata firma
Psytronik w 2012 roku? Jesli
tak, to mam dla was dobrg
informacje, gdyz catkiem nie-
dawno wypuscili na rynek po-
dobny program pod tytutem
Eye of the Gods. Jest to typo-
wa labiryntéwka, ktérg mozna
poréwnac¢ do stynnego Draco-
nusa, chociazby ze wzgledu
na podwodng czes¢ labiryntu.
Rozbudowana sceneria, do-
bra grafika i muzyka oraz wy-
soka grywalnos¢ sprawiajqg, ze
Eye of the Gods powinna sie
spodobac¢ nawet tym, ktoérzy
wolg innego rodzaju gry.

m Komek

Cé4

EXCALIBUR

Ofto kolejny przyktad, ze
mate rzeczy potrafig bardzo
cieszyC i tak tez jest z gierkq
Excalibur. Jesli lubisz zrecz-
noscidéwki i platformdwki, to

masz je wszystkie w jednym,

a jezeli dodatkowo lubisz kli-
maty w stylu: rycerze, tucznicy,
wojownicy i czarodzieje, to
gwarantuje Ci, ze bardzo po-
lubisz te gre. Przekonaj sie, ze
wtadanie mieczem to nie rg-
banie na oslep, ale wyczucie
momentu, kiedy mozna zadac
Smiertelny cios. Dodatkowym
plusem gry jest prosta, ale za
to tadna grafika.

B Komek

Cé4, Plus 4

PENTAGRAM

Gry przygodowe zawsze
cieszq, przynajmniej mnie.

A cieszg podwadjnie, gdy sg
naprawde dobre. Do tego
grona mogtbym zaliczy¢ gre
Pentagram, ktéra jest konwer-
sjg spectrumowej przygoddwki
z 1986 roku, w ktérej wcielamy
sie w czarnoksieznika Sabre-
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mana. Naszym zadaniem jest
odtworzenie dawnego penta-
gramu postugujgc sie kamie-
niami runicznymi. Gra w duzej
mierze polega na eksploro-
waniu terenu. Rozgrywka uka-
zana jest w rzucie izometrycz-
nym. Gra, choc¢ jej oryginat
pochodzi z lat 80, jest bardzo
wciggajaca, posiada tadng

i klimatyczng grafike. Pewnym
minusem jest sterowanie, ktére
frzeba sobie przyswoi¢ oraz
zmienna szybkos$¢ gry zaleznie
od ilosci obiektow na ekranie.
H Minimoog

Cé4

1917

SEUCK Compo 2016 trwa! Sla-
via przygotowata gre na te
okazje — 1917. Akcja toczy sie
w pazdzierniku 1917 w Rosji.
Wédz rewolucji — Wiodzimierz
Lenin — musi przedrzec¢ sie
przez petersburski Patac Zimo-
wy by rozprawic sie ze ztym
carem raz na zawsze i ustano-
wi¢ wtadze proletariatu. Na
drodze stajg mu réznej masci
wrogowie klasowi - szlach-
cice, burzuje, Zydzi, ksieza.
Nalezy tu zaznaczy¢, ze gra
ma oczywiscie charakter zar-
tobliwy.

H Minimoog
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KABURA

EHERGY

SCORE
oi1s51E000

Gry typu Shoot’em Up nie wy-

magajg zbyt wiele od naszych
szarych komorek. Jedyne co jest
potrzebne to dobry refleks. Ka-
bura jest potgczeniem szybkiej
akciji z umiarkowanym stopniem
tfrudnosci. Uwazam, ze to dobry
pomyst, gdyz zbyt trudne strzelanki
nie raz poftrafity zniecheci¢ gracza
juz w pierwszych minutach roz-
grywki. Gra momentami kojarzy mi
sie ze starym i poczciwym Soldier
of Light. Zréznicowane scenerie,
dobra grafika oraz wspomniana
wczesniej szybka akcja czynig

z tfego programu pozycje godng
polecenia.

m Komek

CBM I

SPACE CHASE

CMBII to komputer obstugujgcy
wytgcznie tryb tekstowy. Majgc
odpowiednie zasoby czasu,
checi oraz umiejetnosci oka-
zuje sie, ze da sie omingc¢ to
ograniczenie i stworzy¢ gre po-
siadajgcqg grafike. Space Cha-
se to produkcja, ktéra wcigz
pozostaje w fazie beta, jednak
jest juz w peti grywalna.

lato / jesien 2016

W tej kosmicznej strzelaninie
biorg udziat dwie druzyny
statkdw kosmicznych. Kazdy

z graczy steruje kapitanem
swojej druzyny, a celem roz-
grywki jest zestrzelenie prze-
ciwnika odpowiedniq ilos¢
razy. Autor zaimplementowat
nieco fizyki, dzieki czemu po
zderzeniu statkéw krecimy

sie w kotko, a bez wigczenia
silnika pojazdy dryfujg w bez-
kresnej przestrzeni. Do stero-
wania trzeba sie przyzwyczaic,
ale po kilku chwilach mozna
swobodnie goni¢ komputer
lub kolege w kosmosie. Niska
rozdzielczos¢ powoduje, ze
pole widzenia jest bardzo
ograniczone, ale znaczniki
potozenia w przestrzeni po-
magajg w orientacji. Warto
przygladac sie projektowi, ktd-
ry w kolejnych aktualizacjach
uzyska muzyke oraz ulepszenia
dla statkdw zdobywane po
zniszczeniu cztonkéw eskadry
przeciwnika. http://www.spa-
cechase.de/

H bobikowoz

SCOURGE OF UNDERKIND

l “FIFE " r“’_l TSPACE
3 . I | |

L

Jesli mito wspominacie takie
gry jak Gods, Chaos Engine
albo Alien Breed, to koniecz-
nie sprawdzcie projekt Scour-
ge of the Underkind. Tworzony
jest on przez dwoéch pasjona-
tow: artyste Wayne’a Ashfor-
da oraz programiste Magnusa
Tegstrobm’a, ktdrzy bedgc mi-
tosnikami wyzej wymienionych

tytutdw, postanowili stworzy¢
wiasng gre na Amige.

Jak na razie nie wiele wia-
domo o samej grze, skgpe
informacje mdéwiqg o gatunku
jednoosobowego maze craw-
ler’a. Do wyboru bedzie tylko
jedna postac, ktérej historie
bedziemy poznawac w trak-
cie rozgrywki. Tytut bedzie
sktadac sie z 4 ,Swiatdw” na
koncu ktérych bedzie czekac
na nas oldschool’owy boss!
Gra tworzona jest catkowicie
w Deluxe Paint IV i bedzie pro-
dukcjg darmowa.

Panowie rozpoczeli prace nad
grg w grudniu 2015 i jak mo-
wig na swojej stronie, prace
idg bardzo dobrze, ale gry
raczej nie zobaczymy w roku
2016. Na kanale Youtube uzyt-
kownika Godzilla7302 mozecie
znalez¢ pierwsze fragmenty
rozgrywki! Bedziemy bacznie
obserwowac ten projekt, bo
zapowiada sie naprawde
obiecujqgco.

H Petrichor

(.7}

KILL THE ALIEN

Galaga to jeden z wazniej-
szych tytutdw, zaliczanych do
klasyki gier komputerowych.
Powstato juz sporo progra-
mow, ktdre nasladujqg te
kultowq strzelanke. Gra pod
tytutem Kill The Alien wtasnie
do takich nalezy. W sumie

to daleko jej do niepowta-


http://www.spacechase.de/
http://www.spacechase.de/

rzalnego klimatu Galagi, ale
przyznaje, ze grato mi sie nie
najgorzej. Najbardziej brakuje
tutaj motywu ataku, gdy na-
jezdzcy opadajq sznurem, po
czym ustawiaqjq sie w kilku rze-
dach w gdérnej czesci ekranu.
W tej grze spadajg monoton-
nie i flegmatycznie w kierunku
naszego statku.

m Komek

Plus/4

PAC-PAC

Chyba juz nigdy nie uwolnimy
sie od Pac-Mana. | dobrzel
Ten zotty stworek zjadajgcy
kropki ma w sobie moc tqcze-
nia pokolen. Kazdy chce nim
zagrac: dzieciak, pryszczaty
miodzieniec, panstwo w Sred-
nim wieku a nawet dziadek

i babcia. Wegierska grupa As-
sassins przygotowata dla nas
kolejng wersje gry Pac-Man
pod tytutem Pac-Pac. Napi-
sze jeszcze tylko, ze odgrzany
kotlecik jest catkiem smaczny.
Kto sprobuje?

m Komek

(.7}

FORT DJANGO

Fort Django to dos¢ specy-
ficzna gra komnatowa, ktéra
wyréznia sie fajng, pikselowq
grafikg i bardzo duzymi spri-
te’ami. Cata zabawa polega
na tym, ze biegasz z uzbrojo-
nym gnatem po ogromnym
budynku, strzelasz do ztych
ziomkow i zbierasz worki ze
ztotem. Na koncu gry czekajg
na ciebie drogocenne skar-
by ukryte w ogromnej skrzyni.
Zgarnij hajs i wydostan sie

Z niebezpiecznego obiektu!
Dobra zabawa gwarantowa-
na!

B Komek

VIC20

ATHANOR

. VICED conversien
~  Hajikeuric

T
Fress any hew

W trzecim numerze K&A plus
wrzucitem krotki tekst o grze
Athanor w wersji na C64.Pisa-
tem wowczas, ze niebawem
powinna ukazac sie kolejna
wersja na platforme VIC-

20. No i stato sie! Ta swietna
przygoddwka ujrzata swiatto
dzienne na starym VIC-ku.
Gtownym bohaterem gry jest
zakonnik nalezgcy do zako-
nu franciszkanow, ktéry musi
odkry¢ pewna tajemnice

w opactwie. A wiec do dzieta
Drogi Graczu.

B Komek

Amiga CD32

SUPER ROBIN
Calvin R Allett & Chris Clarke, 2016

Komoda & Amiga plus #5

SUPER _ROBIN
Castle Zone 1_1

Na zakohczenie przeglgdu
LSwiezynek” zostawilismy cos dia
fandw platformdwek. Super Ro-
bin to sympatyczna gierka, kto-
ra sktada sie z 31 poziomdw. Na
kazdym z nich nalezy pozbierac
wszystkie owoce, a nastepnie
odnalez¢ wyjscie. Oczywiscie,
nie obedzie sie bez przeszkdd,
ktére pragng cie pozbawic
siedmiu zy¢ jakie posiadasz. Do-
bra grafika oraz wysoka grywal-
NoS¢ sprawiqjq, ze program ten
powinien sie spodobac nawet
osobom, ktére nie koniecznie
przepadajg za platfforméwkami
m Komek

PET

LAZIK
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tazik, gra znana juz od pew-
nego czasu uzytkownikom
Cé64, teraz jest dostepna na
PET'a! Platforma, ktéra niecze-
sto moze cieszy¢ sie nowymi
produkcjami, teraz otrzymuje
nowego, ulepszonego tazika
z wiekszq iloscig poziomow

i Tg samqg grywalnosciqg, co
na Cé4. Penetruj tunele, zbie-
raj porozrzucane pieniqgdze

i uwazaj na potwory!

B Minimoog

lato / jesien 2016
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Komoda & AR

Recenzja: Minimoog

Niejeden element popkultury staje sie na tyle popularny, ze przybiera setki réznych
konfiguraciji, adaptaciji, interpretacji etc. Podobnie stato sie z grg, ktéra w grudniu

1993 roku opuscita $wietne juz wowczas studio id Software. Mowa oczywiscie o sta-
weitnym FPS-ie pod nazwg Doom.

usiato ming¢ dwa-

dziescia lat, aby tytut

ten trafit na najmniej
oczekiwang platforme - VIC-20.
Z poczagtku zupetnym kuriozum
moze wydac sie fakt, aby kom-
puter z § kilobajtami wbudowa-
nego RAM-u, procesorem pra-

cujgcym z czestotliwoscig 1 MHz

i grafikg o szesnastokolorowym

bogactwie barw mogtby uniesc

silnik tak zaawansowanej rze-
czy, jaokq jest FPS. Tymczasem,
z drobnymi ustepstwami, jest to
mylne wrazenie!l

Gra Doom na VIC-20 ujrzata
Swiatto dzienne w grudniu 2013
(jest to z pewnoscig nieprzy-
padkowa analo-
gia do oryginatu),
a autorem jej jest
Kweepa. Nie jest to
oczywiscie pierwszy
port Zagtady na
inng platforme niz
PC, poniewaz w ko-
smicznq strzelanke
zagrywac mogqg sie
rowniez posiadacze
Super Ninfendo,
Nintfendo 64, Segi
32X, 3DO, Atari Jo-
guara, Amigi, czy
Game Boy’a Advance, nie ma
rowniez przeszkdd przed smart-
fonami, czy kalkulatorami (sic!),

<
<
N
Z
Lo
O
e
ez
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2016

jak réwniez C64

(w tym wypadku
port nosi wymowng
nazwe M.O.O.D.).
Mimo wszystko

nie wypadatoby
przejs¢ obok niego
obojetnie.

Nim przejde dalej,
zaznacze, ze Doom
na VIC-20 jest grg
niszowq. Wymaga
pewne;j cierpliwo-

SCi, wyrozumiatosci, minimalnej
znajomosci oryginatu i ciggtej
Swiadomosci, ze gramy na VIC-u,
by czerpac petnie wrazen z roz-
grywki. Wielu osobom zabrakto
ktérejs z tych cech, totez czesto
mozna zetkngc sie z nieprzychyl-
nymi opiniami, narzekajgcymi
na te lub tamte mnigjsze czy
wieksze dysfunkcje portu.

Aby uruchomic¢ gre, potrzeba
naprawde sporego rozszerzenia
pamieci — 35 kilobajtoéw. Jak
informuje nas Intfernet, Doom
na VIC-20 posiada 8 poziomow,
4 roznych wrogdw, 5 broni, 11
utworéow muzycznych, 20 efek-
tfow dzwiekowych, wybuchajg-
ce beczki, obrazy zwyciestwa,
znajdzki, a nawet mape i kody.
Brzmi to troche jok obiecane
999999 gier na niejednym urzg-
dzeniu, tymczasem sq to rzeczy-
wiste statystyki, oczywiscie prze-
tozone stosownie na VIC-a.

Proces uruchamiania Dooma
frwa dos¢ dtugo, cate szczescie
przez pewien czas towarzyszy
nam wcale znosna grafika ro-
dem z oryginatu. Jest to fakt
dos¢ zaskakujgcy, zardwno jak
pojawienie sie w tym migjscu,
jak rowniez w wielu innych
miejscach w grze, logotypu id
Software, co nasuwa pytanie
o autoryzaciji gry (Doom z 1993
r. nie przeszedt jeszcze do do-
meny publicznej). Zostawiajgc



jednak te kwestie nieco w zo-
wieszeniu, przejde dalej.

Juz po zatadowaniu wszystkich
komponentdw wita nas schlud-
ne menu gidwne stylizowane,
oczywiscie wigcznie z czcionkg,
na oryginale. W tle przygry-

wa jedno-, w porywach do
dwu-, glosowa muzyka, ktérg
rozpozna od razu kazdy gracz
Dooma. W tym samym migjscu
ustgpi¢ bedg musieli niestety
wielbiciele dzojstikdw — szybko
przekonujemy sie bowiem, ze
zardwno menu gtownym, jak

i catg rozgrywkq sterujemy...

z klawiatury. Dos¢ skomplikowa-
ne na pierwszy rzut oka stero-
wanie mozna poznac w menu
opCji.

Rozpoczecie rozgrywki zawiera
swoisty easter-egg. Do wyboru
mamy trzy scenariusze, lecz...
tak naprawde tylko jeden. Wy-
branie dwdch pozostatych po-
skutkuje wyswietleniem informa-
cji o koniecznosci dokupienia
tychze, co wiecej — gra poda
zdanie umieszczone w wersji
shareware pecetowego Do-
oma: ,To order Doom, call
1-800-idGames” (.By zamowic
Dooma, zadzwon pod numer
1-800-idGames”). Ta ciekawost-
ka, ktérej mogtoby wcale nie
by¢, swiadczy o pasji, z jakg
tworzony byt port i o dbatosci

0 szczegoty w oddaniu orygina-
tu. Réwniez nazewnictwo pozio-
mow trudnosci jest zaczerpniete
z oryginatu, co poteguje klimat
Zagtady.

Do pojawienia sie ekranu gry,
frzymani jesteSmy w niewie-
dzy, jak VIC-20 moze utrzymacé
fréjwymiarowy silnik graficzny.

Z chwilg jego zatadowania
zderzamy sie z najwiekszym roz-
czarowaniem portu — rozgrywka

toczy sie w matym okienku,
zajmujgcym, uwagal, az 6%
catego ekranu (gdyby wytgczy<
z obliczen border - bedzie to
12%). Pokusitem sie o wyliczenie
tej wielkosci, bo po prostu mnie
zaskoczyta. Przy poczgtku arty-
kutu napisatem, ze do gry trzeba
podejsc
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0 znajdowanie niesmiatych
nawigzan do klasycznych leve-
I[6bw. Chocioz motywy muzyczne
uktadajq sie zgodnie z id-ow-
skim porzgdkiem, dzieki czemu
gracz czuje sie jeszcze bardziej
zintegrowany z doomowskg
tfradycjq, to po dtuzszym ich stu-

:D RIOAOWNOD

zZrezerwq,
bo to prze-
ciez VIC-20,
wiec jak na
niego - jest
to wynik
catkiem
niezty. Dos¢
siermiezna
grafika
pozwao-

la mimo
wszystko na
odrdznienie
w malen-

kim okienku najwazniejszych
rzeczy, jak wrogowie, znajdzki,
przetgczniki etc. Duzym plusem
jest przejrzysty interfejs — jasno
widag, ile mamy zdrowia, amu-
nicji i zbroi, a w cenfrum rozglg-
da sie znajomy Doomguy.

Poniewaz gra toczy sie rzeczy-
wiscie w tréjwymiarze, nie zas

w jego imitacji, wykorzystywa-
nych jest wiele zasobow VIC'a,
a w zwigzku z tym — rozgrywka
nie toczy sie w zawrotnym fem-
pie. Aby podwyzszy¢ komfort
gry, pokusitem sie o drobne
oszustwo | podwoitem szylbkosc
emulaciji... Byto za to wygodniej.

Gra szybko mnie wciggne-

ta. Moze nie zrobita tego tak
sprawnie, jak pecetowy Doom,
ale na pewno zaimponowata
mi — niecodziennie gra sie prze-
ciez w FPS-y na VIC-20. Ku mojej
przykrosci, poziomy z portu nie-
zupetnie pokrywajq sie z orygi-
nalnymi, pokusitboym sie jedynie

chaniu odpadajqg uszy. Zaréwno
kultowy elm1, jak i wszystkie
inne utwory sg gtdwnie jedno-
gtosowe, a gdy pojawiqjq sie
jakies akordy, to potrafig two-
rzy¢ naprawde nieprzyjemne
dysonanse. Co wiecej, sq to
dosc¢ krotkie fragmenty, ktdre
zapetlajg sie w nieskonczonosc.

Gra ma swoje wady, ale pod-
kreslatem to i podkreslat bede
— jest to tylko VIC-20. Mimo
powolnej rozgrywki, irytujgce;j
muzyki i malenkiego okna gry —
Doom pozostawia ciepte uczu-
cia. Polecam tym, ktérzy nie
bojqg sie matych rozczarowan,
a jednoczesnie lubig dostac

w koS¢ — zardwno od wrogich
przeciwnikdw, jak i od sprzetu.

Wydawca: Kweepa
Rok wydania: 2013
Platforma: VIC-20

O5J3345
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== Recenzja: bobikowoz

Kigtwa likantropii powaznie utrudnia moje Zycie towarzyskie. Dopoki swieci
stonce, jestem jednym z przyktadnych obywateli, jednak gdy tylko nadejdzie
Zmierzch, nastepuje potworna przemiana. Moje ciato zostaje zdeformowane,
pojawia sie pragnienie krwi, a ludzie uciekajg ode mnie z krzykiem na ustach.
Policja wkrotce odnajdzie kolejne zmasakrowane zwtoki, ale nic na to nie po-
radze. Ohyda. Odraza. Wstyd.

egenda gtosi, ze kigtwe

mozna zdjg¢, jednak nie

jest to tatwe zadanie. Aby
odczarowanie nastgpito, muszqg
zostac¢ zgtadzeni wszyscy czton-
kowie rodu, ktéry sprowadzit

PREESS FIRE
TO
PrLay

iz =

CONUERSETON BY SOURCE
B 1988 UIZ DESIGH

- (i
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na mnie nieszczescie. Udato mi
sie juz ustali¢ liste oSmiu osdb,
ktorych zycie zostanie wkrotce
przerwane. Czas wyruszyC na
towy. Dobrze, ze mdj wilczy
zmyst potrafi rozpoznac tych
skurczybykow z daleka.

Stolica Wielkiej Brytanii to spore
miasto, a ja musze przeszukac
kazdq ulice.

W miescie jest
metro, ale cos
jest nie tak

z rozktadem
jazdy. Ani razu
nie udato mi sie
zobaczy¢ jadg-
cego pociggu.

TSI 7777777

Dodatkowa muzyka

Kaseta z grg w wersji
ZX Spectrum zawierata
na stronie B piosenke
+Werewolf Rap - Silver
Bullet Remix”.

www.youtube.com/
watch?v=5uZek2qgW7M.

widziatem apteczke. Nastep-
nym razem moge sprobuje
uleczy¢ rane w cywilizowany
sposdéb. Nie moge przeciez zjeS¢
wszystkich Anglikow!

Znowu sie zgubitem. Te wszystkie
zautki i uliczki sg do siebie zbyt
podobne. Chyba bede musiat
przygotowac sobie mape mio-
sta. Péjde jutro do
parku — ciekawe, czy
po zamknieciu go na
noc bedzie tam kto-
kolwiek oprécz mnie.

Kolejne aresztowa-
nie. Zaczynam traci¢
nadzieje. lle razy

https://

Pod miastem
rozciggajq sie tez
kanaty, ale aby sie do nich do-
stac, potrzebuje jakiegos klucza
oraz oSwietlenia. Kolejna noc
nadchodzi...

Coraz wiecej policji na miescie.
Znowu mnie zamkneli w aresz-
cie. Po zmianie w cztowieka
udato mi sie ich przekonaé,

ze zaszta pomytka i juz jestem
na wolnosci. Nastepnej nocy
frzeba bedzie poruszac sie po
dachach. Widziatem, ze glinia-
rze sie zbrojg. Mam wiecej sity
po przemianie, potrafie zjesc
cztowieka, ale amunicja moze
zrobi¢ we mnie dziure. W metrze

bede witat dzien zza
krat? Czuje sie jak
w Dniu Swistaka.

Brakuje mi muzyki. Odgtos mo-
ich krokéw zaczyna byc¢ irytujg-
cy. Kupitbym sobie walkmana,
ale w razie nocnej wpadki
policja go zarekwiruje, tak jak
wszystkie przedmioty, jakie mam
przy sobie, gdy mnie zamykajq.
Dobrze, ze ostatniej nocy zdota-
tem postawic kolejny krzyzyk na
mojej liscie, cierpienia wkrétce
sie skonczq.

WEREWOLVES OF LONDON

Wydawca: Viz Design
Rok wydania: 1988
Platforma: Cé4

O7Jd248




ne%000 z grupy Enable Software Pty Ltd!

ierka jest pierwszym

projektem autora na

klasyczng Amige, a jej
tworzenie wigzato sie z 0so-
bistym wyzwaniem — naukg
asemblera i wydaniem w pemni
grywalnej wersji gry w ciggu 8
tygodni.

W Blocky Skies przemierzamy
platformy poruszajgc sie po
wytyczonych z gory trasach.
Naszym zadaniem jest dotar-
cie do celu, przy czym pod-
stawowym problemem jest
zapamietanie siatki frasy, gdyz
jej wizualizacja co jakis czas
zanika. Oproécz tego staramy
sie omijac wszelakie przeszka-
dzajki i poruszac sie w miare
szybko, aby unikng¢ spadku -
kafelki platformy zapadajq sie.
Kolejne etapy z 10 udostepnio-
nych poziomdéw gry wprowa-
dzajg elementy komplikujgce
prostg poczgtkowo rozgrywke.
Nietypowy pomyst zapewnia
fajng zabawe, ktérg dodatko-
wo potegujqg przyjemne efekty
audiowizualne. Przejrzysta gra-
fika przewijana jest na dwéch
poziomach, animacje sq ptyn-
ne, a dynamiczny efekt poja-
wiania sie i zanikania blokéw
platformy dopetnia catosci.
Nie jest to oczywiscie arcydzie-

_____WELCOME TO BLOCKY SKIES!
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to sztuki graficznej, ale dla
tak matego i niekomercyj-
nego projektu to oprawa
wystarczajqgca. Trzy wy-
stepujgce w grze utwory
sq dzietem niezmordowa-
nego Simone Bernacchia
(UMD) - tego samego,
ktory tworzyt muzyke do
opisywanego przez nas

w poprzednim numerze
Tanks Furry. Utwory JMD
zawsze tworzg pozytywny
nastrdj i nie inaczej jest
tfym razem.

Gra wymaga tylko 512kb
pamieci ram, jest dar-
mowa i dostepna na
oficjalnej stronie projektu
(http://blockyskies.com)
w trzech wersjach: dys-
kietkowej, na dysk twardy
i jako obraz CD32/CDTV.
Kod zrodtowy jest otwarty
i udostepniony na plat-
formie GitHub (https://
github.com/alpine9000/
blockyskies). Gierke

Z pewnoscig warto wy-
probowac, a my cieszy-
my sie, ze kolejni autorzy
WwCigz wracajg do przeno-
szenia swoich pomystow
na klasyczne Amigi.

Blocky Skies &

Poczqgtek wakacji na scenie amigowej przywitalismy mitym akcentem: swie-
zutkg zrecznosciowkq z elementami tamigtowki wydang na M68000 przez alpi-

Komoda & Amiga plus

VOINY

01180 : 4: OOOTO

Wydawca: Enable
Software Pty Lid
Rok wydania: 2016

Platforma: Amiga 68k
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Night of the Valkyrie
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== Recenzja: noctropolis

Znajdujemy sie w Transylwanii, jest rok 1942, trwa Il Wojna Swiatowa. Czyzby czekat
nas kolejny standardowy i mocno przewidywalny shooter z perspektywy dzielnego
komandosa? Absolutnie nie. Przyjdzie nam co prawda zmierzy¢ sie w pojedynke

Z calqg dywizjg pancernqg SS, jednak tym razem uczynimy to w ciele... wampirzycy
o imieniu Mariska. Nieco zaskakujgce, prawda?

ogdle, historia stojgca

za tqQ grq jest napraw-

de ciekawa. Nale-
zgcy do Royal Marines sierzant
Joe Harker w pojedynke posta-
nowit podjgc prébe wyzwolenia

obozu jenieckiego, znajdujgce-
go sie na terenie kontrolowa-
nym przez panstwa Osi. Szalony
plan skonczyt sie jednak tak, jak
mozna byto sie tfego spodzie-

lato / jesien 2016

wac. Ranny Smiatek zmuszony
zostat do wycofania sie i ukrycia
w usytuowanej nieopodal sta-
rozytnej krypcie. Zdotat dotfrzec¢
do najgtebszej komnaty, skry-
wajgcej sarkofag przyozdobio-
ny malunkiem mitodej kobiety

i gotyckq literg .M”, przy ktérym
wykonczony i krwawigcey padt
nieprzytomnie na ziemie...

Juz chwile pdzniej byli tam
jednak podagzajqcy tropem
sierzanta nazisci. Po krotkiej
szamotaninie pojmali go i opa-
frzonego odprowadrzili do wspo-
mnianego obozu, gdyz zycze-
niem komendanta byto dostac
go zywym. Wkrotce wydarzyto
sie jednak co$ catkowicie nie-
przewidywalnego. Otdz w jaki$
niewyttumaczalny, magiczny
sposdb, pozostawiona przy sar-
kofagu krew rannego zbudzita
spoczywajgcq fam od wiekdw
wampirzyce — ksiezniczke Mari-
ske. Po tylu latach spedzonych
w mroku, ktory zdawat sie by
dla niej wiecznoscig, poczuta
sie niesamowicie wolna. Wystar-
czyto, iz sprobowata tez nieco
rozlanej przy miejscu swego
spoczynku krwi, a wiedziata
wszystko o wydarzeniach, ktére
przed chwilg sie tu rozegraty

i ich bohaterach. Wdzieczna
swojemu wybawcy postanowita
wyciggng¢ go z opresji niewoli,
jednoczesnie wierzqgc, ze stanie

sie on jej prawdziwg mitosciq,
na ktdérg zawsze czekata. ..

W tym miejscu przedstawitem je-
dynie skrotowy zarys fabuty gry,
jezeli jednak ktos chciatby sie
bardziej wgryz¢ w wykreowany
przez Eleanor Burns klimat tej
produkciji, o Spiesze poinfor-
mowag, iz zostata do niej dotg-
czona kilkustronicowa instrukcja
w formacie PDF, ktdrej znaczng
czes¢ zajmuje doktadny opis fa-
bularny w formie opowiadania.
Tekst ten siega zresztq o wiele
ofebigj i cofajgc sie do roku
1492 doktadnie przedstawia
wydarzenia, na wskutek ktérych
ksiezniczka w dniu swego plano-
wanego Slubu (do ktérego, de-
likatnie mowigc, niekoniecznie
byta przekonana, gdyz byta to
dyktowana politykg decyzja jej
ojca) stata sie wampirzycag.

Grafika Night of the Valkyrie stoi
na wysokim poziomie. Bardzo
fajny efekt daje tto przygoto-
wane w duzej mierze w oparciu
0 odcienie szarosci, ktdre to
wizualnie ,famane” sg pojedyn-
czymi, wybijajgcymi sie koloro-
wymi elementami. Zwraca sie
na to uwage praktycznie od
razu po wigczeniu gry. Jest to
jej swoisty wyrdznik, ktory potrafi
zapasc w pamiec. Juz zresztg
pierwszy kadr (robigcy za mini
intro) robi wrazenie, gdy posréd



szaroéci otoczenia sierzant Har-
ker wykrwawia sie nad sarkofao-
giem, budzqgc po chwili Mariske
w réownie krwistoczerwonej,
dtugiej sukni. Same sprite’y tez
sq zresztq Swietnie wykonane.
Mowa tu nie tylko o gtdéwnej bo-
haterce, ale i o napotykanych
oponentach, ktdrych réznorod-
nosc¢ jest catkiem spora. Szkoda
przy tym nieco, ze budowa-
nego grafikg klimatu nie moze
dopetnic¢ przygrywajgca stale
muzyka (autor: Richard Bayliss),
ktéra jest tutaj ograniczona do
ekranu tytutowego. Jest ona nao-
prawde dobra, nieco mroczna,
tajemnicza i posepna. Warto sie
przy niej zatrzymadé na dtuzszg
chwile, spokojnie postuchag,

a dopiero potem rusza¢ w bdj
(przy dos¢ standardowych SFX).

Ciekawq sprawe stanowi fakt, iz
o ile w ogromie innych produkciji
fizyczny kontakt z przeciwnikiem
0znacza nasz natychmiastowy
zgon, o tyle tutaj w wiekszosci
przypadkow jest doktadnie od-
wrotnie. Nasza protagonistka
jest wszakze wampirzycq i po-
frafi wysysac krew, co w bezpo-
Srednim kontakcie z wiekszosciq
przeciwnikdw konczy sie tra-
gicznie dla nich, a nie dla nas.
Wiekszosciq, czyli nie wszystkimi.
O ile bowiem bez wiekszego
problemu bedziemy w stanie
wgryzc¢ sie w szyje wszelkich zot-
nierzy, zarowno tych zwyktych

z karabinami, ciezkozbrojnych

Z miotaczami ognia czy wypo-
sazonych w granaty (naturalnie
umiejetnie omijajgc wczesniej
ich pociski), o tyle wojskowych
kaptandw-egzorcystow biegng-
cych na nas z krzyzem, czy tez
(co oczywiste) rozpedzonych
motocykli BMW R-12 i poteznych
czotgdw nalezy bezwzglednie
unika¢ i atakowac je tylko z dy-
stansu.

To o0 czym wspominam, nie

jest jednak tylko jakims tam
drobnym smaczkiem, a jak

sie pozniej okazuje, sprawq
kluczowq dla catej gry. O ile
bowiem, eliminujgc wrogoéw

w standardowy” sposdb, za
pomocq naszych pirokinetycz-
nych pociskéw dystansowych
(FIRE) napetniamy gtowny,
czerwony licznik punktowy,

o tyle wysysajgc z nich krew

w zwarciu, napetniomy licznik
brgzowy. Cata rzecz w tym,

ze ,podstawa” gry sktada sie

z tfrzech standardowych pozio-
mow (z ktdrych trzeci jest final-
nym obozem jenieckim, gdzie
dodatkowo mozemy ratowac
uwiezionych, odwdzieczajgcych
sie nam odrobinkg wybitnie
wartosciowej krwi). Gdy prze-
dziergjqc sie przez wspomniane
poziomy nieopatrznie zanie-
dbamy nasze wampirze zqdze,
w krotkiej scence koncowej
ujrzymy jedynie umykajgcego
nam samolotem komendanta
obozu. Przeciwnie, gdy dociera-
jac do tego punktu spozyjemy
po drodze wystarczajgcq ilos¢
zyciodajnego dla nas ptynu,
bedziemy w stanie ruszy¢ za nim
w powietrzny poscig w kolejnym
etapie, przeistaczajgc sie w...
sami zobaczycie co. Dopiero po
pokonaniu komendanta przyj-
dzie pora na finalne uwolnienie
naszego ukochanego wybawi-
ciela, sierzanta Harkera i pozna-
nie prawdziwego, szczesliwego
zakonczenia. Jak romantycznie
= I

Podsumowujgc — co my tu
mamy? Swietng fabute, wzbo-
gaconqg nie byle jokim talentem
pisarskim. Wysokiej jakosci, nie-
szablonowq oprawe audiowizu-
alng. Starannie wykonane i zroz-
nicowane elementy gry. No

i w koncu, dobrg, gwarantujgcg

Komoda & Amiga plus #5

nieztq zabawe grywalnos¢ (na
plus tez fakt, ze gra nie jest zbyt
tfrudna), wzbogacong o zaska-
kujgco zrealizowane zakohcze-
nie. Przy opiniach na temat tej
gry padajq tez poréwnania do
Commando i mimo, ze w pierw-

szej chwili wydaije sie to nieco
dziwne, to jednak faktycznie
co$ w tym jest. Jasne, historia
catkiem inna, oprawa inna, ale
w przebiegu zabawy czuje sie
pewne podobienstwo. W kaz-
dym razie, tak wtasnie wyglgda
produkcja SEUCK z najwyzszej
potki. Szczerze polecam.

NIGHT OF THE VALKYRIE

Wydawca: The New
Dimension

Rok wydania: 2016
Platforma.: Cé4

O9Jdsdo
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=2 Recenzja: Minimoog

Na szczytach rankingow popularnosci, swietnosci i grywalnosci na Cé4 na zawsze
pozostanqg takie tytuty jak Great Giana Sisters, Flimbo’s Quest, czy Boulder Dash.
Czasami zmienia sie tylko kolejnos¢é na podium. Moim zdaniem wyniki te sq tro-
che przesadzone, mam swoj wiasny ,,ranking” najfajniejszych gier. Bardzo wysoko,
moze nawet na samym szczycie, stoi Game Over Il.

akze popularna, feralna,

obkupiona setkami godzin

cierpienia i najwyzszej
irytacji jest ta fraza - GAME

jej poprzedniczka (Game Over

— zostawiam zainteresowanym),

ale znacznie bogatsza pod
wzgledem rozgrywki, potrafita

3 9 N ) ) 4

E

m =

OVER, koniec gry! Kazdy, kto
miat cho¢ najmniejszg stycznosc
z grami komputerowymi (lub
szerzej — z grami video), spotkat
sie z tym szczegdlnym wyraze-
niem. Gdyby wiec hadac¢ swojej
produkgcji takg wiasnie nazwe -
Game Over?

Takie pytanie mogli zada¢ sobie
tworcy tej Swietnej gry w 1988.
Dzieki temu rok ten wzbogacit
kraj siesty i paelli o fantastyczng
produkcje pt. Game Over Il.
Oparta o podobny koncept, co

2016

= -F-.:-F- #- EF_-:;F-

o B A, e

-rg_.l:"'r_.;-l!"i'.:'?l:":;_-l!" d

W,
I N N e,

mnie naprawde wciggngc frzy-
Majgc nieustannie w napieciu.

Sprébuje odpowiedzie¢ na py-

tanie, gdzie lezy jej sukces?

Gra robi wrazenie pod kazdym
wzgledem. Nadzieje dobrej
rozgrywki zaszczepia proste, ale
naprawde §liczne intro, stworzo-
ne przez profesjonalne rece jej
autoréw. Muzyka z intra jest no-
prawde przyjemna i tatwo wpa-
da w ucho. Nadzieja nie zostaje
jednak tylko nadziejg! Pierwszg
czesc gry stanowi grywalny
shoot’em up. Chociaz — zgod-
nie z tfradycjg — poruszamy sie
statkiem kosmicznym i musimy
strzela¢ we wrogie pojazdy, to
tadna i nieprzesadzona grafika
oraz wysmienita grywalnosé
sprawigjq, ze po prostu chce sie
grac.



e
- ..'.I-I 1
=

gal.alesl

Nie jest to koniec wrazen, bo-
wiem po czesci z shoot’'em
up’em przenosimy sie ptynnie
do czesci platformowej. Po
wylgdowaniu na planecie poru-
szamy sie w wodzie na grzbiecie
dziwnego, tubylczego stworze-
nia. Stad odpieramy ataki no-
cierajgcych na nas potwordw.
Ale i na tym nie koniec! Dotart-
szy do lgdu otrzymujemy tajem-
niczy kod aktywacyjny. To jest
moment, w ktérym musimy za-
ladowac kolejng czesc gry. Aby
moc grac dalej, musimy podac
otrzymany wczesniej kod.

Druga czes¢ gry 1o juz roz-
grywka od poczgtku do konca
platformowa. Caty czas pod-
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wzgledem gra przypomina
takie produkcje, jak Castle,
czy Frankenstein.

Wstuchujgc sie w dzwieki,
jokie towarzyszg rozgrywce,
mam nieodparte wrazenie,
ze Game Over Il ma wiele
wspdlnego z SEUCK-iem.

W zaden sposdb wszakze to
jej nie ujmuije.

:D RIOAOWNOD

Polecam jg tym, ktorzy
mMajq troche czasu na fajng
gre. Ktorzy lubig postrzelac,
nie bojq sie niespodzianek,
a chodzenie po obcych
planetach im nie straszne.

stawowymi zaletami sg grafika
oraz grywalno$¢. Tutaj przygoda
rozwija sie nie tylko w jednej osi
(poziomej,
jak to byto
W pierw-

szej cze-
sci), ale
stawia
nas przed
koniecz-
nosciqg
eksploracii
labiryntu

i zbierania
od czasu
do czasu
przed-
miotow.
Pod tym

GAME OVER I

Wydawca: Dynamic

Software
Rok wydania: 1988
Platforma. Cé4

O 10J39 84 10

VIZNIOR

lato / jesien 2016



16 Komoda & Amiga plus #5

C: COMMODORE

RECENZJA

=l
=)

RECENZJA

s
=
=
=
=
=

The Lands of Zador

s Recenzja: Komek \

A gdyby tak wniesc¢ troche wiecej kolorow do zycia tych, ktérzy majqg ich za mato?
Oderwac ich od nieprzyjemnych mysli i choé na chwile pozbawic¢ $wiata w odcie-
niach szarosci? Mysle, ze to wspanialy pomyst. Ten, ktéry mam na mysli nie wymaga
wielkiego wysitku, aby go zrealizowaé. Tak, to naprawde nic wielkiego, a jednak...

doSwiadczenia wiem, ze

wiekszos¢ graczy bardzo

lubi gry platformowe. Nie
raz bytem Swiadkiem, gdy na
imprezach gamingowych tytuty
takie jak: Flimbo’s Quest, Cre-
ature slub The
Great Giana
Sisters byty
najbardziej
rozchwytywa-
ne.Jakis czas
femu, nie-
miecka grupa
Bauknecht
wydata super
platformoéwke
pod tytutem
Majesty of
Sprites. Wiasnie
ukazata sie jej
kontynuacija,
czyli The Lands
of Zador, ktéra
prezentuje sie
réwnie rewe-
lacyjnie jak jej
poprzednicz-
ka.

Bohaterka gry
o imieniu Kate
zostata wyty-
powana do
wykonania niebezpiecznej misji,
ktorej celem jest przywrdcenie
czarodziejskiego kamienia pra-
dawnych do Swiata Azur. Kazdy
etap gry jest bajecznie koloro-

wy, adle uwaga - to tylko pozory,

gdyz czyhajg tam na naszg

lato / jesien 2016

Kate rézne niebezpieczenstwa.
The adventures begins jest jej
pierwszym etapem. Tuz obok
drugiego drzewa znajduje sie
kamienna tablica. Spotkasz tam
czarodzieja, ktory potrzebuje
diamentu, aby zbudowac Sciez-
ke do starych jaskin. Diament
znajduje sie zaraz na drugiej
platformie, zabierz go i przekaz
W rece czarodzieja. Kamienne
tablice pojawiqjqg sie podczas
gry dosy¢ czesto, poniewaz

W jej tfrakcie czarodziej bedzie
prosit cie o kolejne rzeczy. Po-
nadto moze ci on ofiarowac
kilka magicznych kul, ktére

sq niezbedne w sytuacjach,
gdy ciezko zniszczy< wroga.
Przemierzajgc pierwszy etap,
uwazaj na skaczqgce stwory

i latajgce ptaszyska, mozesz
tez trafic do ukrytego zamku
(The Hidden Castle), w ktérym
latajg upiorne duchy. Kolejny
etap to przestworza Zador’s
Skylands. Panoszqg sie tutqj
mate robociki i dziwne postacie
oraz latajg niezidentyfikowane
obiekty, ktére wygladajqg jak
chmurki sktadajgce sie z jakichs
molekut. Dalej mamy centrum
futurystycznej przestrzeni, czyli
The Future, gdzie spotkasz mate
mechanoidy, uzbrojone roboty
oraz jakies roboto-ptaki. Na
koncu tego etapu znajduje sie
dzwignia, przesun jg, wowczas
ukaze sie platforma, ktéra jest
windqg do statku kosmicznego.
W nastepnym levelu, zaraz pod

napisem Elevator znajduje sie
kolejna dzwignia —przesun jg

w celu odblokowania przejscia.
Fajna industrialna sceneria,

a wsrdd nigj roboty, statki i inne
kosmiczne dziwactwa. Z nastep-
nych etapdw mamy jeszcze:
The Space Laboratory, The
Seas Of Fortune, Trithium Mines,
a wszystkie rownie piekne i ko-
lorowe.

Jak to czesto w platformow-
kach bywa, wrogdw niszczymy
poprzez wskakiwanie im na gto-
we (jesli jg majg). Nalezy o tym
pamietac, gdyz bezposrednie
spotkanie z przeszkodqg konczy
sie ubytkiem energii. Na szcze-
Sciepodczas gry mozna spotkac
serduszka, ktdre jg uzupetniajqg.

Musze jeszcze napisac co nieco
0 wykonaniu gry. Jesli chodzi

o grafike, to przyznaje, ze chiop-
cy z Bauknecht odwalili kawat
solidnej roboty. Te wszystkie
kolory i detale naprawde ro-

big wrazenie. Muzyka i efekty
dzwiekowe doskonale tqczq sie
z klimatem gry. Pozostaje jesz-
cze tylko grywalnos¢. Coz moge
napisac? Grato mi sie napraw-
de super. Przekonajcie sie, a na
pewno nie pozatujecie.

THE LANDS OF ZADOR

Wydawca: Bauknecht
Rok wydania: 2016
Platforma: Plus/4

O9J39& 9
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Ghosts‘n Goblins

== Felieton: Komek
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Bardzo czesto bywa tak, ze jakikolwiek sukces, czy to na przyktad w branzy mu-
zycznej, filmowej lub gier komputerowych jest doskonatym materialem do na-
sladowania i tworzenia czegos na wzor oryginatu. Z reguty istniejg dwa powody:
inspiracja - ogromne zamitowanie do oryginalnego dzieta, komercjalizm - cheé
osiggniecia zysku. Przypadki, ktore zostang wymienione w tym artykule sq raczej
wynikiem inspiracji, ewentualnie czegos pomiedzy jednym a drugim.

apewne wiekszos¢ z was

kojarzy gre pod tytutem

Ghosts’n Goblins . Nic
w tym dziwnego, gdyz byta ona
wielkim hitem w drugiej potowie
lat 80-tych, co spowodowdato,
Ze zrobiono wiele konwersji tej
gry na rézne platformy. Ory-
ginalna wersja z 1985 roku,
zostata stworzona na automaty
Arcade przez japonskg firme
Capcom. Rok pdzniej (1996)
ukazata sie wersjg na Com-
modore 64, natomiast dopiero
w 1990 roku na Amige.

Na pewno nie jeden z was
zastanawiat sie kiedys, dla-
Cczego gra Ghosts’n Goblins
byta tak popularna i zapisata
sie ftustym drukiem w dziejach
historii gier komputerowych?
Otéz jej wielkim atutem byto
wykonanie (grafika, muzyka,
efekty dzwiekowe), ktdre jak
na 1985 rok miato naprawde
wysoki poziom. Grywalnos¢
odegrata rowniez sporq role,
gdyz Ghosts’n Goblins posiada
ten specyficzny ,magnetyzm”,
ktory potrafit weiggngc gracza
na maksa. Bohaterem gry jest
waleczny rycerz Sir Arthur, ktéry
musi uratowac ksiezniczke Prin
Prin, porwanqg przez okruthego
Krola Demondéw. Zadanie nie
jest proste, poniewaz musi on

przedrzec sie przez mroczng kro-
ine, ktorg zamieszkujg potwory,
zombie, demony, gobliny i inne
paskudztwa. To tak w telegra-
ficznym skrocie. Przejdzmy teraz
do sedna sprowy, a mianowicie
do gier wzorowanych na wiel-
kim hicie sprzed lat.

1988

Varidan aka Vardan
Cé4
ItalVideo SRL, 1988

Pierwsza grg, ktéra
przyszta mi od razu
na mysl fo Varidan
autorstwa Alber-

ta Frabetti. Moim
zdaniem podobien-
stwo do G’n G jest
tutaj bardzo duze,
ze wzgledu na jej
konstrukcje oraz
elementy grafiki.
Sterujgc dzielnym
wojownikiem uzbro-
jonym w miecz
mMusisz zniszczy ¢
okrutnego potwora,
do kitérego droga
prowadzi przez
nawiedzony dwor,
upiorny las i ciemne
jaskinie. Wszystkie te

TIME

RRESR

miejsca zamieszkujq obrzydliwe
potwory i kreatury. Varidan nie

jest jakags szczegdlnie super grq,
ale fanom tego gatunku powi-

nien sie spodobac.

Thunder Light (preview)
Cé4
Xenon, 1988

Oto kolejna produkcja z 1988

1: 4%

SCORE 000300
TOF 00000
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roku, pod tytutem Thunder Light.
Zaprezentowano jg na The Si-
lents & Stage 3 Party w Szweciji.
W zasadzie jest ona podpisana
jako ,preview”, dle zbyt wiele jej
nie brakuje do petnowartoscio-
wej gry, jedynie tylko tyle, ze nie

posiada: muzyki, efektow dzwie-
kowych i zakonczenia. Gra skia-
da sie z siedmiu poziomow, a na
kazdym z ich kohcow znajduje

lato / jesien 2016

sie wielki krzyz, ktéry nalezy zdo-
by¢. Akcja gry toczy sie w dzi-
wacznych miejscach typu pola
Z rurociggami i opuszczonymi
fabrykami, ciemny i nawiedzony
las oraz futurystyczne budowle.
Na drodze, fradycyjnie, spotkasz
zombie, nietoperze, potwory,
zmutowane ptaki itp. Podsu-
mowujgc, bardzo grywalny
preview.

1989

Ghouls’n Ghosts
Cé64, Amiga
US Gold, 1989

Przeskocze teraz rok wyzej,

a tutqj jedna z najwazniejszych
produkcji w omawianym stylu,
czyli Ghouls’ n.Ghosts. Jest to
kontynuacja G'n G z udziatem
walecznego rycerza Arthura

i ksiezniczki Prin-Prin. Tym razem
nasz bohater ma do czynienia

z Lucyferem-okrutnym kréolem
demonodw, ktory uwiezit dusze
ksiezniczki, a jego studzy opano-
wali jej zamek i wioske. Dzielny
Arthur wyrusza wiec w kierunku
patacu Lucyfera. Niestety, dro-
ga jest diuga i niebezpieczna,
a gra do tatwych nie nalezy.
Oprocz dobrej grafiki i wysokiej
grywalnosci duzg role odegrata
tutaj rdbwniez wspaniata sciezka
dzwiekowa, ktérg skomponowat
Tim Follin. Uwazam, ze to bardzo
udana kontynuacja G'n G.

Dragon’s Kingdom
Cé4
Genias, 1990

Pierwszg podobng pozycjqg
z 1990 roku, ktérg zaprezentu-
je jest gra Dragon’s Kingdom.
Jej twoérca to wspomniany

wczesniej Aloerto Frabetti.

W odrdznieniu od wczesniejszej
produkcji — Varidan, mamy tutqj
do czynienia z lepiej wykonang
grafikg i muzykq. Gra posiada
catkiem ciekawy opis. Pewnego
dnia, spokojna kraina Thalax
zostata pogrgzona w ciemnosci
przez ztego Krola Demondw,
ktéry uwolnit demony z bagna
Saggoth. Przywddca krainy
Thalax — Krél Duncan, wyzna-
czyt wiec odwaznego i silnego
wojownika Dariusa, ktéry musi
zniszczy ¢ wszystkie potwory
oraz samego Krola Demonow.
Dragon’s Kingdom sktada sie

z szeSciu poziomow. Przed roz-
poczeciem kazdego z nich na
ekranie wyswietla sie mapka
pokazujgca, w ktérym miejscu
znajduje sie wojownik Darius.
Szkoda, ze zabrakio tej opciji

w G’'n Gz 1986 roku dia Cé4,
ale na szczescie ten i jeszcze
inne braki zostaty uzupetnione
po latach, o czym dowiecie sie
w dalszej czesci artykutu.

Prince Clumsy aka The Sword &
The Rose

C64, Amiga

Codemasters, 1990

Ekipa z Codemasters rowniez
siegneta po sprawdzony przepis
na dobrg gre. W wersji na Cé4
nosi ona tytut Prince Clumsy,
natomiast na Amige - The
Sword & The Rose. Tak, tak,
znowu chodzi o ksiezniczke i to
w dodatku bardzo pieknq, kté-
ra zostata uwieziona w zamku
przez jej brzydkqg siostre. Na ratu-
nek tej pieknosci wyrusza rycerz
w I$nigcej zbroi. Jesli chodzi

o podobienstwo do G'n G, to
jest ono w tym przypadku wiel-
kie. Mam tu na mysli scenerie

i przeciwnikow, ale oczywiscie
potraktujmy to jako plus.



Deadly Evil
Cé4
Players Software, 1990

Tutqgj z podobienstwem bedzie
juz nieco gorzej, gdyz jest ono
raczej srednie. Deadly Evil to
krétka gierka, ktora sktada sie
tylko z dwoéch poziomdow. Zno-
wu wcielamy sie w role rycerza,
ktéry musi uratowac ksiezniczke
oraz jej kraine. Wszystko zaczeto
sie dawno temu, gdy bohater
gry byt jeszcze dzieckiem. Prze-
zyt woéwczas atak okrutnych
potwordw, ktére zostaty wystane
przez ztych ludzi na jego kraine.
Na szczescie udato mu sie prze-
frwaé, ale niestety porwano
matq ksiezniczke oraz starozyt-
ne zwoje, ktére chronity kraine
przed ztymi. Teraz, gdy jest juz
dorostym i dzielnym mezczyzng,
postanawia ocali¢ swojg kra-
ine, uratowac ksiezniczke oraz
odzyskac skradzione zwoje. Coz
moge wiecej napisac? Bardzo
przecietna gierka, ale w sumie
mozna zagrac.

Hobgoblin
Cé4
tlantis Software, 1991

Pora na gre z 1991 roku pod
tytutem Hobgoblin, ktéry od
razu budzi skojarzenia, ale czy
jest podobna do G'n G? No
moze nie az tak bardzo, ale na
pewno wiecej niz Deadly Evil.
Bohater gry to Zanock — syn kro-
la krainy Altrois, ktéry musi
przejs¢ przez kraine Goblinbw

i odzyskac skradziong ztotqg kule,
chronigcq kraine od zta. Grafika
catkiem fajna, ale brak scrollin-
gu dagje sie we znaki. Uwaga na
efekty dzwiekowe! Sqg strasznie
irytujgce, wiec lepiej je wytg-
czy¢. Pomimo wymienionych

mankamentdéw, gra jest catkiem
w porzgdku i mozna sobie co
nieco pomtocic.

Ghosts’n Goblins Arcade
Cé4
Nostalgia, 2015
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nasz bohater. Ulepszono grafike
oraz animacije. Sciezka dzwie-
kowa réwniez ulegta zmianie,
gdyz na kazdym z szesciu leveli
z gtosnikow wybrzmiewa inna
kompozycja. Po prostu kawat
solidnej roboty, a co najwazniej-

:D RIOTONWNOD

sze udana préba wskrzeszenia
gary z 1986 roku.

Tego rodzynka zostawitem sobie
na sam koniec. W czerwcu 2015
roku, grupa Nostalgia opubli-
kowata nowq wersje gry pod
tytutem Ghosts’'n Goblins Arade.
Czy rézni sie duzo od oryginalnej
wersji C64 z 1986 roku? Mysle, ze
tak. Na pierwszy ogien idzie uzu-
petniony brakujgcy wczesniej
element gry, w ktérym
ksiezniczka zostaje po-
rwana przez demona.
Nastepnie dodano row-
niez dwa ostatnie pozio-
my oraz walke z Krélem
Demondw. Kolejnym
dodanym elementem
jest wspomniana wcze-
$niej mapka wskazujgca
poziom, na kiérym znaj-
duje sie w danej chwiili

WA
RIEATII NS

To wszystko, co udato mi sie

dla was znalez¢ w klimatach
Ghosts’'n Goblins. Mam nadzie-
je. ze artykut ten obudzit w was
chec¢ do zagrania w gierki

o mrocznym klimacie, gdzie
przerdzne stwory i upiory wytazq
spod ziemi lub nadlatujg znie-
nacka.

-
m
-
m
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SID Adventures: L i n u S
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=2 Autor wywiadu:

Czesé Sascha, serdecznie
witamy na tamach ,,K&A Plus”!
Rozpocznijmy od krétkiego
przedstawienia sie.

Dziekuje, cata przyjemnosc
po Mojej stronie! Nazywam
sie Sascha Zeidler, na scenie
Cé64 znany jestem pod ksywkqg
LLinus”, w tym roku koncze 36
lat. Prywatnie jestem zonaty,
mam dwojke dzieci i psa.
Zawodowo prowadze wiasng
dziatalnos¢ internetowq,

a specjalizuje sie w inte-
gracji modutéw zarzgdza-
nia sprzedazg w systemach
e-commerce oraz budowq
stron w oparciu o WordPress.
Oprécz komponowania,
hobbistycznie pasjonuje sie
wyszukiwaniem mniej znanych
utworéw muzycznych oraz
filmow z lat 60/70-tych, lubie
wyskoczy¢ na piwko i dbac
0 swojego psiaka.

Jak wyglgdata twoja edukacja
muzyczna?

Od momentu otrzymania mojej
pierwszej Amigi z Noisetracker-
em w wieku 11 lub 12 lat cate
moje zycie mniej lub bardziej
kreci sie wokdt muzyki. Gdy ty-
ko zatapatem podstawy magii
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tego programu otfrzymatem
keyboard i rozpoczgtem kursy
muzyczne. Z biegiem czasu
probowatem swoich sit grajgc,
z lepszym lub gorszym skutki-
em, na réznych instrumentach
w kilku zespotach wykonujg-
cych zréznicowang muzyke,
poczgwszy od elektronicznej,
a konczgc na jozzie. Ostatnio
Znowu zapisatem sie na kurs,
tym razem jozz piano.

A czym jest dla ciebie stary
dobry C64? Czy w mtodosci
posiadates takie cudo i czy
bytes fanem gier wydawanych
na te platforme? Jakies ulubi-
one tytuty?

Jasne, od 1989 roku posi-
adam Komodorka, cho¢
przyznam, ze nie zawsze jest
on podtgczony i gotowy do
uzycia. W mtodosci oczywiscie
gratem we wszystko, co tylko
mozliwe i z czystym sercem
moge przyznac, ze przy tym
komputerze sie wychowatem.
Cé64 wcigz wyzwala u mnie
pozytywne uczucia, czy to
nostalgicznie przywotujgc
mitodziencze lata, czy tez
pozwalajgc mi realizowac sie
artystycznie. Nie ma niczego
lepszego niz dzwiek stacji 1541

GeoAnas; korekta i tumaczenie: Tomxx

Sascha Zeidler - znany jako Linus — aktywny cztonek kilku
dobrze znanych grup demoscenowych: Artstate, Camelot,
MultiStyle Labs, Oxyron, Resource oraz Viruz. Jego styl dobrze
okreslit kiedys jeden z fanéw: ,Na s$wiecie jest catkiem sporo
muzykow Cé4. Sqg dobrzy muzycy Cé4. Sq i legendarni, wspa-
niali i fantastyczni muzycy Cé4. Lecz jest tez i Linus, krol ich
wszystkich.” Mysle, ze to jedno zdanie mowi o nim wszystko! ;)

wykonujgcej swojq prace,
nieprawdaz?

Moje ulubione tytuty? Cytujgc
z pamieci: Maniac Mansion,
Turrican | + I, seria olimpi-

ad firmy Epyx, szczegdlnie
World- and California Games,
HERO, River Raid, Defender of
the Crown, Auf Wiedersehen
Monty (prawdopodobnie ze
wzgledu na muzyke!), Hawk-
eye, Giana Sisters, Boulder
Dash we wszystkich swoich
wcieleniach, The Last Nin-

ja. Jest tego zbyt wiele aby
wszystkie wymieni¢, cho¢ war-
to zaznaczyc, ze nie gratem
w zadngq z tych gier przez
ostatnig dekade.

Od kiedy aktywnie zajmujesz
sie scenq i jak sie to wszystko
zaczeto?

Z tego, co sobie przypom-
inam, zainteresowatem sie
demoscenq okoto roku 1992
po zakupie Amigi i zapoznaniu
sie z demami otrzymywanymi
od mojego sgsiada, doswiad-
Cczonego swappera amigowe-
go. W lokalnym klubie kom-
puterowych (hehe!) poznatem
kilku crackerdw i wkrotce
zaczgtem komponowac



dzwieki dla ich Cracktroséw
(Crack Intro — przyp. ttum).
MGj pierwszy oficjalny release
miat miejsce w roku 1995 pod
szyldem nieistniejqcej juz grupy
.phase’d”, do ktdrej zaprosit
mnie prat/phase’d podczas
rozmowy na ich BBS-ie. Pdzniej
dziatatem w kilku innych net-
label-ach: Mono211, Voodoo,
MoPlayaz oraz Theralite, az

w koncu przesiadtem sie z Pro-
tfrackera i PerfectSounda na
system Windows i, jak mozna
sie fego byto spodziewac,

na FastTracker-a Il. Swojg
drogg nigdy tak do konca sie
w ten program nie wkrecitem
(w sieci nadal mozna natkngc¢
sie na moje dzieta w forma-
cie XM), wiec koniec kohcow
zaczagtem uzywac trackerow
Buzz oraz Renoise, gtdownie

z uwagi na aktywng wowczas
grupe .K:inski®.

Co wywotato u ciebie zaint-
eresowanie komponowaniem
muzyki SID?

Jako$ w roku 2004 zupetnie
przypadkowo natkngtem sie
na Goattrackera, co pdzniej
przetozyto sie na realizacje
moich dzieciecych marzen,
czyli pozwolito mi rzeczywiscie
komponowac¢ muzyke. Zawsze
bytem fanem dzwiekéw chip-
owych (stuchatem tej muzyki
juz w latach “80-tych na walk-

manie) i z wielkim zaskoczeni-
em odkrytem w 2004 roku, ze
demoscena C64 wcigz ma sie
bardzo dobrze.

Z czystej przyjemnosci
rozpoczagtem tworzenie
witasnych sciezek SID-owych,
co wcale nie okazato sie zo-
daniem trudnym, gdyz miatem
doswiadczenie w pracy

z frackerami, a takze solidng
wiedze w zakresie syntezy
subtraktywnej dzwieku. Zaow-
ocowato to zaproszeniem do
pierwszych grup demosceny
Cé64: Civitas oraz Jeff’s ViruZ.
Cechq szczegdlng, ktéra zain-
tfrygowata mnie w tworzeniu
dzwiekdw SID, byta niskopozi-
omowa praca ze sprzetem

— wszystko, co robisz, zaczyna
sie od zera i jest niezalezne od
wszelakich plug-indw oraz bib-
liotek dzwiekowych, tak wiec
jeste§ w stanie kontrolowac
kazdg klatke dzwieku. Od-
pada pdzniejsze miksowanie
catosci w studiu, przez co
utwory powstajg stosunkowo
szybko.

Czy bytes kiedykolwiek
zaangazowany w demoscene
innych systemoéw 8- lub 16-bi-
towych?

Tak, rozpoczatem wszystko na
Amidze i pozostawatem akty-
wny do czasu zmian z konca

Komoda & Amiga plus #5

Cechqg szczegoding, ktéra
zaintrygowata mnie

w tworzeniu dZwiekow
SID, byta niskopoziomo-
wa praca ze sprzetem

- wszystko, co robisz,
zaczyna sie od zera i jest
niezalezne od wszelakich
plug-inéw oraz bibliotek
diwiekowych, tak wiec
jestes w stanie kontrolowaé
kazdq kiatke dZwieku.

ubiegtego wieku, a nastep-
nie pracowatem troche nad
muzykg na platforme VIC-20
(musze przyznac, ze to rédwniez
bardzo fajny chip) do dema
grupy TRSI. Na scenie PC-
towej udzielatem sie wytqgcznie
w kilku netlabel-ach, nigdy nie
zaangazowatem sie w zaden
soundtrack demowy. Pracow-
atem natomiast nad kilkkoma
komercyjnymi sciezkami dla
niezaleznych developerow
wydajgcych swoje gry na
réznych platformach, niestety
nie pamietam juz zadnego
tytutu. Och, od czasu do czasu
uwielbiam réwniez grac¢ w gry
na platformie Atari VCS!

Masz jakie$ ulubione utwory
sposréd ogromu wydanych
przez ciebie SID-6w?

Z uwagi na zwyciestwo podc-
zas X2014 momentem przeto-
mowym byt dla mnie zdecy-
dowanie utwor ,64 Forever”.
Po raz pierwszy moje dzieto
cokolwiek wygrato, co dla
mnie osobiscie byto nie lada
osiggnieciem!

Jestem rowniez bardzo usatys-
fakcjonowany utworem ,Urban
Canyon Cruising”. Zresztg cata
moja dtugoletnia wspotpraca
z GH (Gerard Hultink, przyp.
tftum) skutkuje wiekszq iloscig
dobrych kawatkéw, a wkrétce
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Swiatto dzienne ujrzy nasz
album p.t. ,Pixels”. Ze starszych
materiatdw z pewnosciq warto
wspomniec¢ o ,Still Ready” oraz
o ,Fortress of Narzod”. Wy-
datem réwniez SID-owy album
z wokalem Ruth Kalobius pod
brandem Mini Melodies: .IF

| NEVER CAME HOME AGAIN”,
z ktérego najmilej wspominam
kawatki ,Vegas® i ,Someday
Soon”.

P 4

Strony z artystycznymi dokonaniami Linusa

http://csdb.dk/scener/?id=10025
http://minimelodies.bandcamp.com
http://multistylelabs.bandcamp.com

https://soundcloud.com/linusvrz

Masz jakis uniwersalny przepis
na wyrézniajqcy sie i wpada-
jacy w ucho kawatek muzy-
czny?

Hmm, mysle, ze nie jestem
odpowiednig osobq jesli
chodzi o wpadajgce w ucho
kawatki. Zwykle nie kieruje sie
melodyjnosciq, a ide w strone
dzwiekdw progresywnych
(porzucajgc typowy schemat
zwrotka-refren z beatem 4/4)
z nutqg i akcentami jozzowymi.
Idealnym przyktadem sqg tutaqj

lato / jesien 2016

Hein Holt i Randall, ale moze
to by¢ dowolny utwoér w tych
klimatach. Przychodzg mi na
mysl fakze Ed, czy Goto80.

lle twoich nieskorniczonych
projektow trafito do Smietni-
ka, a ile porzucites w trakcie
tworzenia?

Wiasciwie nigdy nie kasuje
moich prac i poczgwszy od
wczesnych dni Protrackera
staram sie wszystkie utwory
sumiennie archiwizowac. Moj
roboczy folder prac muzy-
cznych na Cé4 aktualnie liczy
1619 plikdw, przy czym jeden
utwor moze miec¢ w nim kilka
iteracji. Jesli chodzi o nie-
dokonczenie, to mysle, ze
jest to jednak zdecydowana
wiekszosc.

Czy tworzone utwory od-
zwierciedlajg twéj aktualny
nastréj? Czy stworzytes jakies
kawatki przypominajgce ci
jakies szczegdlne wydarzenia?

Jako ze nie jestem
zawodowym muzykiem

i nie param sie dostarczani-
em utworéw komercyjnych
w danym stylu i w okreslo-
nym czasie, czuje, ze jestem

wolnym artystg moggcym
tworzy¢ cokolwiek zapragne.
W zwigzku z tym wydaje mi
sie, ze wszystkie moje utwory
odzwierciedlajg mdj aktualny
nastréj podczas fworzenia.

A jaki jest ten mdj nastrdj
obecnie? Chyba cos$ w stylu
~Across Tundras”...

8580 FTW..., czy nie do konca?

Dla mnie 8580 wymiata! Nie
mowie, ze starszy chip nie ma
swoich zalet, ale caty mdj
warsztat muzyczny polega na
ciggtej zabawie filtrami, co na
starym chipie skutkuje czestymi
LKliknieciami”. Wiec tak, 8580
to dla mnie priorytet.

Czy wyduszenie ze starego
chipa SID-owego kilku nowych
trickéw jest dla muzyka/kode-
ra sprawq prostg?

Jest fo na pewno mozliwe.
Kto pomyslatby jeszcze kilka
lat temu, ze rzeczy jakie wy-
czyniajg Jammer z Randallem
bedg w ogdle mozliwe? Albo
te oszatamiajgce dzwieki
LMan-a i Jasona Page’a...

2X, 3X... Czyli SID-y od-
twarzane kilka razy na ramke?

Nie mam w tej kwestii zda-
nia. Multispeedy to zbyt wiele
zachodu dla takiego lenia, jak
ja i w wiekszosci przypadkow
zbedny bajer. Stereo z kolei
uwazam za lekkie oszustwo.
Ogodlnie preferuje SIDy od-
grywane ze standardowq
predkoscig, wymagajgce po-
jedynczego chipa i nie korzys-
tajgce z sampli.

Zwykle pytam muzykoéw o ich
studia i w twoim przypadku
réwniez nie zrobie wyjagtku.



Czy zechciatbys$ podzieli¢
sie z nami opisem i zdjeciami
twojego sprzetu, programéw
i trackeréow?

Hmm, nie pracuje na niczym
szczegolnym. Jeszcze kilka lat
temu miatem swoje witasne
studio z catkiem dobrym
sprzetem, ale wiekszos¢ rzeczy
juz posprzedawatem gdy
zostatem ojcem i musielismy
sie przeprowadzi¢. Zapewne
dobrze znasz ten moment,

w ktérym priorytety zyciowe
nagle ulegajg zmianie...

W pracowni mam swoje
Macintoshe, zardbwno do
zadan profesjonalnych, jak

i do komponowania muzy-

ki, catkiem solidne systemy
muzyczne marki Adam Audio,
stuchawki AKG oraz Shure,
starqg stacje Korg XP80 obec-
nie wykorzystywanq jako midi
masterkeyboard, Tenori On,
Novation Bass Station, a takze
gitare Fender, na ktérej rzadko
grywam. Zwykle komponuje na
pianinie a sketche dogrywam
na biezgco. Zwykle komponu-
je na moim pianinie w innym
pomieszczeniu i na biezqgco
zgrywam powstate szkice.

Z aplikaciji w tej chwili pracuje
na Goattrackerze i Logic Pro X.

Emulacja czy prawdziwy SID?
Czy uwazasz, ze wkrétce sam

chip SID bedzie zupetnie zbed-
ny do komponowania?

Jako ze sam nie mam obecnie
roztozonego swojego sprzetu
C64 odstuchuje SID-y poprzez
emulacje, co szczerze mowigc
jest Swietnym rozwigzani-

em w dzisiejszych czasach,

w szczegolnosci jesli chodzi

o chip 8580. Na zadnym party
nie przezytem negatywnego
zaskoczenia po odtworzeniu
mojego utworu na prawdzi-
wym sprzecie.

A co powiesz o DTV? Tam
rowniez jestes aktywny po-
przez projekty ,Ghost In the
machine” i ,,2008 - A DTV Od-
yssey”. Rok 2008 w ogdle moz-
na byto okrzykngé¢ rokiem DTV,
mam racje? Wyzej wymien-
ione produkcje byty swietnymi
przyktadami niewielu prac wy-
chodzgcych na te plaiforme.
Oczekujesz wiekszej ilosci
produkciji wydawanych na
sprzetowe emulacje starych
komputerow?

Z punktu widzenia muzyka
praca nad produkcjami DTV
moze by¢ bardzo frustrujgca,
gdyz nie mamy tam filtrow,

a dziatanie ADSR potrafi

by¢ bardzo niestabilne (nie
mowigc juz o innych prob-
lemach). Szczerze moéwigc nie

Komoda & Amiga plus #5

czutem przesadnej przy-
jemnosci w tworzeniu
tfrackéw na DTV, mimo
Ze samo demo grupy
TRSI byto oczywiscie
zajebiste. Dostrzegam
urok odczuwany przez
koderéw i bardzo zatuje,
ze po stworzeniu ,2008
— A DTV Odyssey” moja
motywacja do dalszych
tego typu prac spadta
niemal do zera.

Oryginaty czy remiksy? Jakie
sg twoje ulubione utwory
w obydwu tych kategoriach?

Przykro mi, ale nie znam sie
na komodorowej scenie
remiksdw. Oczywiscie nie
dewaluuje pracy wkiadanej
w tego rodzaju sztuke, ale
odstuchiwanie kolejnej juz
przerébki Hubbarda, Gal-
way’a czy Daglisha w opar-
Ciu 0 nowe syntezatory nie
jest dla mnie zbyt interesu-
jace. By¢ moze jednak nie
przestuchatem wystarczajgcej
ilosci frackdow, aby wyrobic so-
bie o nich jakiekolwiek zdanie.
Wsréd oryginatow jest natomi-
ast cata masa utwordw, ktére
wielbie.

HHIIIILL070017///99007000077777

Top 15 utworéw Linusa wg ratingu CSDB

1. 64 Forever (2014) - 9.6

2. Grandma Was a Druglord (2013) - 9.5

3. It's Winter, Winter in Kleve (2015) - 9.5

4.The Vice Squad OST (2013) - 9.4

5.Truck On (2016) - 9.4

6. Composition for the 11th Finger (2015) - 9.3
7.Je suis Linus le salaud (2015) - 9.3

8. Midnight Upon Us (2015) - 9.3

9. Urban Canyon Cruising (2015) - 9.3

10. Establishing Eye Contact with a Squirrel (2015) - 9.2
11. Her Web is the City at Night (2016) - 9.2

12. Summer BBQ Oppression Olympics (2015) - 9.2
13.They Cut the Grass Again (2015) - 9.2

14. | heard it through the Grapehein (2013) - 9.1
15.The Getaway (2006) - 9.1
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Ze ztotego okresu muzyki
pisanej do produktéw komer-
cyjnych zdecydowanie
najbardziej cenie Tima Follina
i Martina Galway’a. Ponadto:
Randall - Vinyl Headz, Un-
intelligible Disco, A Liquor
Store Anthem, Girl from North
Carolina ... Ach, zbyt wiele,
aby wszystkie wymienic¢. Jego
kreacje trafiajg po prostu

w moje gusta.

Hein — The Jam, Syntax Error,
Scott-Land, Ticking Timebomb
i wiele innych, podobnie jak
w przypadku Randalla.

Jeff — Dune’s K Remix
Jammer - Big Beat

GH - Dying Star, Wind Downs
Laxity — Schmold Skool

Ole Marius — Trick’n’Treat Tune
Aleksi Eeben

Goto80

Bez problemu wymienitbym
kilka setek innych kawatkdw.

Dema sq szczegdélnym rodza-
jem wyrazania sztuki. Sq jak
kinematografia i do osiggnie-
ca efektu, ktéry zachwyci
publike, wymagajqg kooperaciji
wielu utalentowanych jed-
nostek pod przewodnictwem
doswiadczonego dyrektora.
Co o tym myslisz?

Tak, to klucz do sukcesu, zaraz

¥ Oscyloskopowy widok utworu ,,64 Forever” z YouTube’a.
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obok posSwiecenia, pasji,

a by¢ moze nawet obsesji na
punkcie finalnego efektu. Nie
umniejszatbym réowniez znacze-
nia umiejetnosci zarzgdzania
ludzmi.

Jakie sg twoje kryteria
przyznania utworowi SID-
owemu maksymalnej oceny?

Hmm, ciezko powiedziec.

Z pewnoscig utwor musi mi
sie podobac, a juz na pewno
powinien by¢ w moim guscie,
cho¢ potrafie rowniez docenic
muzyke spoza mojego kregu
zainteesowac (przyktadowo
Eurotrance, heh!). Ciezko mi
na to pytanie odpowiedziec,
bo moze to by¢ cokolwiek

na wzor glitfcha Ed a, niesa-
mowitej progresji GH'a, czy
wspaniatych dzwiekéw Jam-
mera.

Multistyle Labs skupia tak wie-
lu utalentowanych muzykow!
Postrzegam was jako swoisty
muzyczny , dream team”

i ciekawi mnie jak wyglg-

da wasza wspétpraca od
wewnatrz. Czy kazdy pracuje
osobno, czy tez pomagacie
sobie wzajemnie?

Mamy swdj haniebny, niepo-
prawny politycznie, czasami
wrecz odrazajgcy lub nawet
gtupawy chat room, gdzie wy-
mieniamy sie naszymi dziwnymi
poglgdami (czesto), lub dysku-
tujemy nad witasnymi utworami
muzycznymi (rzadko). Wersje
robocze udostepniamy sobie
wzajemnie poprzez Dropbok-
sa. Jako ze jesteSmy wszyscy
dorostymi ludzmi komentowan-
ie i krytykowanie cudzych
utwordw nigdy nie jest proble-
mem, bez wzgledu na poziom
krytycznego feedbacku.

»Fortress of Narzod” - tutqj
trafites w méj czuty punkt, jako
ze osobiscie jestem akty-
whie zaangazowany w scene
Vectrex i mam te platforme,
oczywiscie zaraz obok Cé4,
gleboko w sercu! Skgd nar-
odzit sie twdj pomyst na port
verteksowej gry na Komode

i skomponowanie efekiow
dzwiekowych oraz chwytliwe-
go kawatka z pewnym orien-
talnym brzmieniem?

Hmm. o wcale nie byt moj
pomyst, a Peiseluli-ego,
ktérego spotkatem podczas
X2008. Nigdy nie bytem posi-
adaczem Verteksa, ale przez
tqg spartanskg czarno-biatg
wektorowe grafike doznaje
jakiegos dziwnego retrofutu-
rystycznego uczucia zagu-
bienia w przestrzeni. Jesli to
ma w ogdle jakis sens, w co
zresztq watpie. Jedli chodzi

o muzyke, to orientalne gamy
dzwieku, a w szczegdoInosci
cata zmiana tonu w utworze
pochodzgcym z samej rozgry-
wki, w jakis szczegolny sposdb
podkreslajg obcq kulturowo
atmosfere, ktérg odczuwatem
podczas komponowania.
Zdagje sobie jednak sprawe, ze
ten styl nie kazdemu moze sie
podobac.

»Fantasmolytic”, ,BCC Faces”,
»Cauldron 101%”, “Durch den
Monsun”, “Demo of the Year
20137, tak wiele swietnych
produkciji! Ktérg najciezej byto
ukonczyé? Mozesz sie podziel-
i¢ z nami jakimis historiami

z procesu tworzenia tych dem?

Najciezsze do ukoncze-

nia... Hmm, chyba jednak
soundtrack do dema BluReu,
jako ze bytem wdowczas

w trakcie przeprowadzki



i komponowanie odbywato
sie gtdwnie pdznymi no-
cami. Ponadto, wspomniane
wczesniej demo grupy TRSI na
VIC-20 réwniez zaliczam do
sporych wyzwan, poniewaz
przed samq pracg musiatem
sie nauczy¢ samego chipa
dzwiekowego tego komput-
era, a takze poznac jego
ograniczenia software’owe,
a wszystko to przy bardzo
ograniczonym czasie na real-
izacje.

»,Darkness” (2014) oraz ,,VICE
squad” (2013) to dwie komer-
cyjne, $wietnie wykonane

gry ze stajni ,,Psytronik Soft-
ware” i ,RGCD”. W jaki sposéb
powstawaty sciezki muzyczne
z tych produkciji?

Wyjatkowy nastrdj gry . The
Darkness” sktaniat mnie oczy-
wiscie w kierunku zainspirow-
ania sie stylem muzycznym
Follina. Jedli dobrze sobie
przypominam, Achim przestat
mi grywalne demo z catkow-
icie ukonczongq juz grafikg,
wiec w teorii zadanie miato
byc¢ proste. W rzeczywistosci
jednak, prawie do samego
konca produkcji bytem zu-
petnie niezadowolony z uzys-
kanych efektéw i doszto nawet
do tego, ze na kilka tygodni
przed deadlinem rozpoczgtem
SwOjg prace zupetnie od zeral
Najtrudniej byto wykreowac
co$ przyjemnego dla ucha

i niezbyt powtarzalnego przy
ograniczeniach 2 kanatéw

i minimalnego wykorzysta-

nia pamieci. Trzeci kanat jest
zarezerwowany dla efektow
dzwiekowych, jednak z uwa-
gi na fakt, ze w grze jed-
noczesnie moze rozbrzmiewac
wieksza iloS¢ SFX musielismy
zapewnic¢ mozliwos¢ wycisze-

nia drugiego kanatu bez
draznigcego wrazenia sto-
powania gtbwnego utworu.
A to z kolei oznaczato brak
dtugich dzwiekdw na kan-
ale drugim. Taaak, sporo
przeszkdd do pokonania.

Czy twoim zdaniem scena
C64 bedzie nadal rozkwitaé
i mozemy liczyé na pow-
stanie kolejnych cudoéow
artystycznych?

Oczywiscie mam takg
nadzieje, cho¢ nie dostrze-
gam zbyt wiele (zadnej?)
Swiezej krwi na scenie.

Jak mawia Randall: *Im-
prezy X to w dzisiejszych
czasach zabawa dorostych
mezczyzn”...

Jakie masz plany na naj-
blizszqg przyszto§é?
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TRUCK ON

# e OLD> MEN_IN USED CARS

-HER HEEB IS THE CITY AT HNIGHT
COMMANDO — TAKE ME TO THE BRIDGE MIX
ARCHON II - DANCE MIX
HMONTY ALMWAYS KEEPS ON RUNNING

Czekam z niecierpliwoscig
na wydanie naszego

wspolnego z GH albumu

+ URBAN CANYON CRUISING

+ 64 FOREVER

lomposed and produced - Sascha Zeidler &

p.T- ,,PiXeIS“, kTéry zawiera Hastering. — Max

12 fajnych Sciezek (album
zostat wydany 5. lipca 2016
przez MultiStyle Labs i mozna
go przestuchac i kupi¢ na
stronie: https://mulfistylelabs.
bandcamp.com/album/pixels
— przyp. ttum). Mam réwniez
kolejne plany wspotpracy

z tym gosciem, gdyz uwazam
Qo za niedocenionego

a wybitnie zdolnego muzyka,
zdecydowanie lepszego niz ja
kiedykolwiek bede. Zabieram
sie rowniez powoli do bu-
dowy solidnego studia nagran
u siebie na strychu, co praw-
dopodobnie bedzie moim
gtdwnym wyzwaniem na ten
rok. Co oprécz tego? Jeszcze
wiecej jazz piano i odpowied-
ni utworek na X2016, a moze
nawet demo lub dwa.

Czy chciatbys jeszcze cos
dodaé od siebie dla naszych
czytelnikow?

Tylko jedno zdanie - wyjat-
kowe pozdrowienia dla moich
najwiekszych fanéw, Stinsena
i Fanty. Cwiczcie chtopaki,
pewnego dnia osiggniecie
swoj sukces!

Bardzo mito byto cie nam
gosci¢, Sascha! Powodzenia
we wszystkich swoich zamier-
zeniach...

Bardzo dziekuje za twoje mite
stowa i zainteresowanie. Pow-
odzenia ze stronqg i waszym
magazynem, podgzajcie swo-
ja drogqg do przodul!
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RECENZJA

CK COMMODORE

Pac-Mana kojarzyé musi praktycznie kazdy, bo to gra nie tyle po prostu kultowa,
co wrecz historyczna dla catej dziedziny elektronicznej rozrywki. Nic dziwnego
wiec, ze przez caly szereg lat od jej wydania ukazato sie mnéstwo tytutow w ja-
kis sposob czerpigcych z mechaniki, oprawy czy historii oryginatu. Jedne z nich
pozostawaly stosunkowo wierne stylowi gry pierwowzoru, inne z kolei pobieraty

z niego jedynie wybrane elementy, a catosé dopetniaty autorskimi rozwigzaniami,
tworzqgc finalnie cos na swoj sposob unikalnego. Do tej drugiej kategorii zalicza sie
Platman, probujgc przemieszac¢ podstawy oryginalnego Pac-Mana z rozwiqzania-
mi - co nie powinno dziwi¢ po zapoznaniu sie z nazwqg tego dzieta - typowymi dla

kanonu gier platformowych.

utorem Platmana na

Cb4 jest Andrea ,Wa-

nax” Schincaglia, ktére-
mMu przy oprawie audiowizualnej
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pomagat Saul Cross. Gra zostata
zgtoszona tez do RGCD Compo
2015/2016, gdzie jak najbardziej
Ma szanse Na czotowe lokaty.

RECENZJA

2016

Co ciekawe, rbwnolegle z opisy-
wanym wtasnie Platmanem na
Cb64 ukazat sie tez jego port na
mate Atari (gdzie Wanax wspot-
pracowat z innym grafikiem).
Wspomniec¢ jednak przede
wszystkim nalezy, iz obie tego-
roczne produkcje stworzone
zostaty na podstawie wydanej
oryginalnie w 1995 roku gry ami-
gowej o tym samym tytule (jej
autorzy to z kolei John i Diane
Hardie).

Czes¢ osob owego Amigo-
wego, dos¢ wiekowego juz

w tym momencie Platmana
moze kojarzy¢, wiec dla nich
wspomne, ze opisywana przeze
mnie Nowa wersja commo-
dore’owska od tej pierwotnej
amigowsej rozni sie tylko mato
istotnymi szczegdtami. To, co
najwazniejsze, a wiec caty
charakter i konstrukcja zabawy,
pozostaje takie samo (w tym
cata mapa gry). Dla pozosta-
tych zaczne od podstaw, czyli
przyblizenia o co tu w ogodle
chodzi. Ano chodzi o to, by jak
w niemal kazdej labiryntowej
platforméwce, po prostu do-
trze¢ bezpiecznie do wyjscia,
przedziergjgc sie przez kilkkudzie-

sieciokomnatowy uktad lokacii.
Grafika tychze plansz wykonana
jest tadnie (fajny efekt daje na
przyktad ztudzenie wypukiosci
platform w stosunku do ,cofnie-
tego” tta), tyle ze poszczegdine
komnaty sq bardzo do siebie
podobne. Nie stanowi to jednak
wiekszej wady, bo gra jest tak
natadowana czystg akcjq, ze
PO prostu sie o tym nie mysli.
Zdecydowanie w ucho wpada
jednak energiczna, rytmiczna
muzyka z pulsujgcq linig basu

i przebojowq melodiq. Jest ona
bardzo dobrym uzupetnieniem

ary.

Ciekawq sprawqg zwigzang

z platformowym charakte-

rem ruchu naszego bohatera
jest brak kolizji z ,sufitem” przy
skokach — jezeli jest on wy-
starczajgco nisko, to automa-
tycznie wskakujemy na wyzszy
poziom. Na poczgtku nieco to
myli, ale potem szybko okazuje
sie bardzo kluczowq kwestiq —
rozwigzania takiego wymaga
bowiem specyficzna konstrukcja
pomieszczen. Przeczesujqc je,
nasz pizzo-podobny bohater
musi takze oczywiscie cos jesc,
ale tym razem, zamiast stan-



dardowych kropek, po drodze
wcinac¢ bedzie rézne smakotyki.
Czegdz my tu nie mamy: tru-
skawki, wisienki, pomarancze,
lody, cukierki, pgczusie i tym
podobne pokusy podniebienia.
Nie polecam wiec gry osobom
na diecie (fo oczywiscie zart
:P). Niezaleznie od zaspokajo-
nia apetytu, najwazniejsze sq
jednak porozrzucane tu i dw-
dzie po mapie klucze - to one
pozwolg nam na sukcesywne
otwieranie kolejnych drzwi
prowadzgcych do nowych
terytoridw i w konsekwencji na
dotarcie do szczesdliwego konca
zabawy.

Za przeciwnikdw robig oczywi-
Scie dobrze nam znane, rézno-
kolorowe duszki. Tutaj jednak
poruszajq sie one w sposob
przewidywalny, po zaprograo-
mowanej linii prostej — poziomej
lub pionowej. Zasuwajq jednak
dos¢ szybko (przynajmniej czesc
z nich) i nie zawsze da sie przed
nimi skutecznie uciec, biorgc
pod uwage ograniczenia scie-
zek platformowego labiryntu
(tatwo mozna w stresie o co$
zahaczy¢). Czasami, po zebrao-
niu odpowiedniego bonusu, jak
to w standardowym Pac-Manie,
duszka mozna potkngc, ale nie
ma sie co na to zbytnio nasta-
wiac, bo owe bonusy nie po-
jowigjqg sie czesto. Dodatkowo,
jakby problemdw z duszkami
byto mato, musimy jednoczesnie
uwazac takze na porozmiesz-
czane na planszach putapki

- samostrzelajgce dziata, wysto-
jagce z ziemi kolce oraz zbiorniki
z wodqg czy tam inng cieczag.

Do dyspozycji oddano nam az
10 zy¢€, ale jest to liczba troche
ztudna, bo szybko mozna je stra-
ci¢. Na szczescie, podnoszgc
inny odpowiedni bonus mozna
zyskac nowe.

Gra, nie
ukrywajqc,
jest pod
wzgledem
poziomu
tfrudnosci
dosc wy-
magajgca,
bedqgc
przyktadem
tytutu, ktéry
od gracza
oczekuje
nieco wpra-
wy. Jezeli
jednak po
kilku nieuda-
nych pro-
bach czu-
jecie, ze nie
dacie rady,
nie wahagj-
cie sie przed
uzyciem
tfrainera,
chociazby
Nna nieskon-
czongq liczbe
zyC (wWspo-
minam

o tym, bo
akurat te-

dajgcych
Gfow w tym
numerze
jest sens
stosowania
takich uta-
twien). Na-
wet w ten
sposdb gra

daje spor
e Sporq 'i----l
SCORE

przyjem-
nos¢, bedqc
naprawde

udang produkcjg.
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PLATMAN

Wydawca: Andrea
Schincaglia

Rok wydania: 2016
Platforma: C64

O7Jisds

matem Ga- | |

lato / jesien 2016

:D RIOAOWNOD

VIZNIOR



28 Komoda & Amiga plus #5

=)
=)

RECENZJA

(= commopore

Po polu biegam, po stawie ptywam,

z innymi ptakami na najpiekniejszy dziob wygrywam.

Indyk gulgocze, kura gdacze, a ja po prostu najlepiej kwacze.

Moje piorka zawsze suche mam, bo tez bardzo o nie dbam.

Czasem bywa nawet tak, ze dziwaczny ze mnie ptak.

Mozesz bardzo zdziwi¢ sie, kiedy wiqgczysz komputerowq gre.

Bo tam biegam, latam, skacze i kolejny poziom znéw odhacze.

A wiec chwytaj za joya graczu drogi, niech jak najdalej poniosqg mnie nogi.

obaczcie, moi drodzy, ile Fabuta gry jest dos¢ prosta, na solidng zrecznoscidwke

juz lat uptyneto od premiery a celem jest przetrwanie do przystato, mamy tutaj szybkg

gry Qwack na Amige. 1993 ostatniego poziomu z jak naj- akcje oraz mndéstwo bonuséw
rok to juz zamierzchte czasy. wieksza iloscig punktow. Jak i przedmiotéw do zebrania. Te

najwazniejsze 1o ztote klucze.
Nalezy zebrac wszystkie, ktére
zZnajdujg sie na danym pozio-
mie, woéwczas otworzg sie drzwi
do nastepnego. Zbierac nalezy
rowniez owoce, stodycze, kwiat-
ki, bo dzieki nim gracz zyskuje
dodatkowe punkty. W wersji

na Cé64 znalaztem tarcze, ktéra
daje kilkusekundowq nietykal-
nos$¢, co oznacza, ze w tym
momencie wszystkie stworki
.mMogqg ci naskoczyc”. Niestety
nie przeniesiono z amigowej
wersji fak zwanego Challenge
Level, czyli poziomu bonusowe-
go., pozwalajgcego na zebra-
nie duzej ilosci dodatkowych

Nikt nawet nie przypuszczaot, ze
w 2016 bedzie mozna zagrac

W jej nowq wersje i to w dodatku
na Cé4. Cdz, a jednak sie stato.
Tworcq oryginalnej wersji wyda-
nej w 1993 roku przez Team 17
jest Jamie Woodhouse, nato-
miast autorami konwersji na Cé4 I HIGH
sq: Daniel Hotop i Saul Cross. = 1eoa0n
Wersje rdzniq sie nieco od siebie,
ale podobienstwo wiekszosci
elementoéw zostato zachowao-
ne. Tak czy inaczej, to wcigz ta
SaMA super zrecznosciowka.

ooZ700
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punktow.
Ponadfto roz-
ni sie takze
rodzaj broni
w obu wer-
sjach: Dla C64
sq to pusz-
czane banki,
a dla Amigi -
rzucane jajka
(cdz za mar-
notrawstwo,
mozna by
byto przeciez
zrobi¢ z nich
tone jajeczni-
cy). Podczas

:) RIOAOWNOD

gry spotkasz kolczaste kule sem jest jego grywalnosc, ktéra cieszy mnie fakt, ze uzytkowni-
(gtdwnie w wersji na C6é4), ktére sprawia, ze momentami ciezko cy tej platformy mogg w koncu
stargj sie omija¢, na szczescie sie oderwac od ekranu. zgrac¢ w Qwaka, pomimo ze

Co jakis czas pojawia sie tez uptyneto naprawde sporo czasu
buteleczka (cholera wie z jakg Pochwalmy jeszcze Qwaka za od pojawienia sie pierwszej wer-
zawartosciq), ktérej zabranie kilka rzeczy, bo bez wagtpienia sji tej gry.

spowoduje, ze niebezpiecz- na to zastuguje. Grafika w wer-

ne kule zmieniqg sie w owoce.

W przypadku wersji na Amige
wyglgda to troche inaczej. Tam
w wiekszosci mamy do czynie-
nia z czaszkami, ktére zmieniajq
sie w kwiatki, wowczas gdy
ziemy grzyba. Pamietac nalezy
jednak o tym, ze dziata to row-
niez w drugq strone: wszystkie
kwiatki na ekranie zamieniq sie
w czaszki. Najlepiej wiec naj-
pierw zebrac¢ kwiatki, a dopiero
potem grzyba. Dla uatrakcyj-
nienia rozgrywki bedziesz musiat
co jakis czas stoczy¢ walke

z wielkim bossem, ktory tak jak
wiekszos¢ tutejszych stworkow
wyglgda catkiem sympatycznie,
jednak jest bardzo grozny dla
naszego kaczorka.

sji na Amige pomimo uptywu

Bardzo duzym plusem Qwaka Czasu wWCigz trzyma poziom, to

jest to, ze przypomina on takie SaAMo Mozna Napisac¢ o Mmuzy- Wydawca: Team 17 /
znane hity jaok: Bubble Bobble, ce i efektach dzwiekowych. RGCD

bomb Jack albo Rodland - W przypadku wersji na Cé4 trud- Rok wydania: 1993 / 2016
wiasnie takie zrecznosciowki no napisac¢ co$ nowego, gdyz Platforma: Amiga, C64

sq szczegolnie lubiane wsréd tutaj takze wszystko jest w po-

graczy. Jeszcze wiekszym plu- rzadeczku. Jednak najbardziej O 7 ﬂ 8 & 9

VIZNIOR
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Wybierajgc nowe gry do sprawdzenia czesto sugeruje sie nazwiskami tworcow.
Vortex Crystals to produkcja przygotowana przez Alfa Yngwego oraz Richarda Bay-
lissa. Panowie od Ilat dostarczajqg sporo dobrej rozrywki. Nie zawiodtem sie na ich
najnowszej grze, cho¢ znalaztem w niej kilka niedociggnied.

ortex Crystals wzieto

udziot w konkursie RGCD

C64 16K Cartridge Deve-
lopment Competition 2015, co
oznacza, ze gra musi zmiescic
sie w 16K pamieci. Autorzy zo-
powiadajq, ze po zakonczeniu

konkursu gra zostanie rozszerzo-
na, m.in. o ekran tadowania,
jednak w obecnym stanie moz-
Nna jg uznac juz za ukonczong.
W czasie przygotowywania
tego artykutu zwyciezcy jeszcze
nie zostali ogtoszeni.

RECENZJA
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W przyszio$ci naukowcy odkryjg
nowe zrédto krystalicznej energii
na planecie Vektor. Kosmiczne
krysztaty pozwolg nam obronic
Ziemie przed inwazjg obcych.
Niestety, jeden z naukowcodw
zostat ugryziony przez kosmite,
CO wWywotato U niego nieziemskg
mutacje. Sktad krysztatdw zo-
staje przejety przez obcqg forme
Zycia, a premier w takiej sytuaciji
ma tylko jedno wyijscie. Wzywa
cie do pomocy. Czas ubrac
kombinezon, natadowac laser

i zebrac¢, co zostato ukradzione.
Nie bedzie kosmita plut nam

w twarz!

Gra zalicza sie do gatunku jed-
noekranowych zrecznoscidowek.
Na kazdej z 16 plansz nalezy
zebrac¢ wszystkie tytutowe krysz-
taty, po czym zestrzeli¢ jedne-
go z pozaziemskich robotéw
aby upuscit klucz do kolejnego
poziomu. Zadanie wydaje sie
tatwe, jednak zardwno czas, jak
i amunicja sqg limitowane. O ile
amunicje mozna zebrac z nie-
ktdrych zniszczonych przeciw-
nikdw, o tyle czas nieubtaganie
uptywa. Na naszg niekorzysc
dziata rowniez niedoktadne
wykrywanie kolizji. Niejednokrot-
nie zdarzyto mi sie strzela¢ do
przeciwnika poruszajgcego sie
w poziomie, a czeS¢ moich po-
ciskow przelatywata obok nie-
go. Roboty z innego swiata po-
trafig tez zosliwie powrdcic zza
grobu dostownie po sekundzie

od zestrzelenia. Rozumiem loso-
Wy CzQs przywracania przeciw-
nikdw na plansze, jednak zda-
rzajq sie sytuacje, gdy nastepuje
to zdecydowanie zbyt szybko,
aby mozna byto zareagowac.

Pomimo wspomnianych nie-
dociggnie¢, Vortex Crystals to
przyjemny pochtaniacz czasu.
Melodie wpadajg w ucho,
przez co brak efektéw dzwie-
kowych nie jest odczuwalny.
Podejrzewam, ze strzaty z lasera
oraz inne dzwieki pojawiq sie

w rozszerzonej wersji. Grafika jest
dos¢ réznorodna, jak na ogra-
niczonq ilos¢ pamieci. Co kilka
poziomow pojawiajg sie Nowi
przeciwnicy, a na kolejnych
ekranach autorzy wykorzystujg
petng palete barw, jakg oferuje
Co4.

Znajqc juz plusy i minusy tej nie-
wielkiej produkcji nadszedt czas
NAa najwaznigjsze pytanie: czy
odpowiesz na wezwanie pre-
miera i staniesz do walki?

VORTEX CRYSTALS

Wydawca: The New

Dimension
Rok wydania: 2016
Platforma.: Cé4

OsJi7d6
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NEW GAMES
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Rezurekdja:

Shadow of the Beast

Nie bede ukrywac - seria Shadow of the Beast ma specjalne miejsce w moim
sercu, dlatego z ogromnqg radosciq, ale takze z jeszcze wiekszg obawq przyjgtem
informacje o tym, ze firma Sony pracuje nad ,,remake’em” tego tytutu. Od premie-
ry nowego Cienia Bestii mingt juz miesigc, najwyziszy czas przyjrzec sie wiec temu,
co wydata ta firma. Oczywiscie, by nie byto zbyt tatwo, zrobimy to przez pryzmat

protoplasty.

rylogia Shadow of the Beast

powinna by¢ znana wiek-

szo$ci Amigowcow. Seria
zastyneta z przepieknej grafiki,
dobrej animacji gtdbwnego bo-
hatera, a uzyty w produkciji tak
zwany parallax scrolling tworzyt
w grze tta o niesamowitej gtebi,
pozwalajgc grajgcemu na to-
talng imersje z przedstawionym
Swiatem. Seria stynie takze z nie-
samowitej muzyki skomponowa-
nej przez utalentowanego Tima

Wrighta. Niechlubnej stawy do-
data grze niespotykana, nawet
jak na tamte czasy, trudnosc
rozgrywki. Produkcja nie wyba-
czata zadnych btedéw. Gracz

lato / jesien 2016

dysponowat jednym zyciem,
oraz malutkq iloscig energii, kto-
ra mogta by¢ odnowiona tylko
dzieki specjalnym napojom,
ktérych w grze byto tylko kilka.

Stworzona przez firme Reflec-
tions i wydana przez Psygnosis
w 1989 roku pierwsza czesc¢ serii
opowiadata historie Aarbrona,
ktory zostat joko dziecko po-
rwany przez maga Maletotha.
Skorumpowany przez magie
Aarbon zostat zamieniony w ty-
tfutowq bestie, stajgc sie jedno-
czesnie maszyng do zabijania
stuzgcg magowi. Podczas jed-
nego z rytuatdéw, w ofierze zostat
zlozony ojciec gidwnego bohao-
tera. To wydarzenie pozwolito
mu dostrzec swojg ludzkg forme
i uwolnic sie z wiadania maga

i odzyskac utracone cziowie-
czenstwo. Aarborn przysiggt
wtedy zemste i Smier¢ Maletho-
tfowi. Przemierza on Swiat Ka-
ramoon w poszukiwaniu ztego
mMaga, walczgc nieustannie

z jego stugami, a od czasu do
Czaisu rozwigzujgc proste zrecz-
nosciowe tamigtowki. Pierwsza
czes$¢ Shadow of the Beast,
pomimo swej prostoty, zostata
bardzo dobrze odebrana przez
graczy, co zachecio tworcow
do pracy nad kolejng czescia.

Bestia kontratakuje

Sequel Shadow of the Beast
zostat ponownie stworzony przez
Reflections i wydany w roku

1991 przez Psygnosis. Aarbonowi
udato sie odzyskac ludzkg po-
stac, ale jego klgtwa cigzyta na
nim dalej. W drugiej czesci Zelek,
stuga Malethotha uprowadza
siostre naszego protagonisty.

Tto fabularne zostaje przedsta-
wione poprzez niesamowicie
klimatyczne i Slicznie intro, ktére
pokazuje naszego wroga, kiedy
to pod postaciq smoka atakuje
domostwo Aarbrona. Gtowny
bohater rusza ponownie przez
kraine Karamoon by uratowac
siostre. Druga czesc serii prezen-
tuje jeszcze lepszq grafike i mu-
zyke niz jej poprzedniczka. Cata
atmosfera gry jest takze duzo
bardziej mroczna i niespokoj-
na. Po rozpoczeciu gry od razu
mozna zobaczy¢ jak ziowrogim

i niebezpiecznym miejscem

jest kraina Karamoon, uczucie
to poteguje do tego genialna
muzyka, ktéra ponownie zostata
skomponowana przez Tima Wri-
ghta. Druga czes¢ Bestii podnosi
poprzeczke bardzo wysoko,
oferujgc graczowi jeszcze wyzszy
poziom trudnosci niz jej poprzed-
niczka. Spowodowdato to, ze
czes¢ recenzentow odjeta za to
grze czes¢ punktow, twierdzgc,



ze gra jest po prostu za trudnal
Faktycznie, gra nie wybaczata
nawet najmniejszej pomyiki,
kazda kropla energii byta w tej
grze na wage ztota, a kazde
nawet najmniejsze potkniecie
powodowdato, ze gre trzeba byto
zaczynac¢ od poczatku! Deve-
loperzy, chyba zdali sobie spro-
we, ze przesadzili, dlatego tez
ukryli w grze mate oszustwo. Jesli
nie dawalismy rady, moglismy
wigczy¢ niesmiertelnosc. By to
zrobi¢, wystarczyto na poczgtku
gry podejs¢ do jednego z bar-
barzyncoéw w pobliskim lesie

i zapytac o ,ten pints”, aktywo-
wato o fryb niesmiertelnosci.

To czy warto oszukiwac w grze
zostawiam Wam do oceny i ko-
rzystajgc z okazji, zapraszam do

przeczytania Gadajgcych Gtow,

ktére w tym numerze traktujg
wiasnie o tym tfemacie. W dru-
giej czesci Shadow of the Beast
zmienit sie model rozgrywki, do
dyspozyciji otrzymalismy bron -
kule na tancuchu, dzieki czemu
moglismy trzymac naszych prze-
ciwnikdw na minimalny dystans,
dajgc sobie niewielkg szanse na
przezycie. By poszerzy¢ element
przygodowy, w grze dodano
takze funkcje interakciji, ktorej
musielismy uzywac¢ od czasu do
czasu, by dowiedziec sie waz-
nych informacji o czyhajgcych
na nas putapkach, by poroz-
mawiac z sojusznikiem, ktory
pomagat nam w przygodzie,
lub by po prostu dowiedzie¢

sie czegos ciekawego o krainie
Karamoon. Sama gra niestety
nie byta zbyt dtuga i gdyby nie
poziom trudnosci, mozna by jg
skonczy¢ w okoto 25-30 minut.
Pomimo tych wad, gra okaza-
ta sie komercyjnym sukcesem,
CO oczywiscie spowodowato,
ze tworcy postanowili kontynu-
owac historie Aarbrona.

Bestia lll

Shadow of the Beast lll ukazo-
to sie ekskluzywnie na Amidze

w roku 1992. Tak jak cze$¢
pierwsza i druga, zostata po-
nownie stworzona przez chto-
pakow z Reflections | wydana
przez Psygnosis. Oczywiscie za
Sciezke dzwiekowq zndw odpo-
wiedzialny byt Tim Wright, ktéry
sprawdzit sie jako kompozytor

w dwoch wczesniejszych od-
stonach. Shadow of the Beast

Il jest ostatniq czesciq trylogii.
Aarbron musi ostatecznie roz-
prawic sie z Malethohtem, by

w petni odzyskac swoje cztowie-
czenstwo, a nie tylko ludzkg for-
me. W trzeciej odstonie zamiast
jednej krainy, mielismy cztery
rozne etapy/krainy do wyboru,
Cco wazne wszystkie cztery Swia-
ty byty od samego poczatku
dostepne dla grajgcego, tak
wiec mozna byto zaczg¢ od
najtrudniejszego Swiata, nawet
o tym nie wiedzgc. Jak przystato
na serie, w trzeciej czesci po-
nownie moglismy zachwycac
sie kunsztem audio-wizualnym,
niestety troche gorzej wypadta
w tej odstonie sama rozgryw-
ka. Zmienita sie ona bowiem
znacznie w stosunku do dwdch
wczesniejszych odston, zdecy-
dowanie spadt poziom trudno-
$ci walki, dodatkowo gra tym
razem skupiata sie gtdwnie na
logicznym podejsciu, w minimal-
nym stopniu oferujgc elementy
zreczno$ciowe. Stata sie bardziej
rozbudowana, ale dalej nie ofe-
rowata mozliwosci zapisu, ob-
nizony poziom trudnosci w ele-
mentach zrecznosciowych,
ustgpit miejsca bardzo trudnym
i czasem abstrakcyjnym zagad-
kom i tamigtdwkom. Dodatko-
WO, z jakiego$ niezrozumiatego
powodu, tworcy uzyli dziwnego
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zabezpieczenia przed pirac-
twem, co uniemozliwiato instala-
cje gry na dysku twardym. Ko-

niec koncow, ostatnia gra z serii
zostata srednio przyjeta, a seria
porzucona na wiele lat.

Bestia - odrodzenie

Stan ten nie zmieniat sie, az do
roku 2013, kiedy to podczas
targébw Gamescom, firma

Sony Interactive Entertainment
ogtosita prace nad odnowiong
wersjg gry Shadow of the Beast.
Pracami nad nowqg wersjq zaje-
to sie mato znane studio Heavy
Spectrum Entertainment Labs.
Od momentu ogtoszenia, az do
roku 2016 o grze stuch zaginat.
Wielu graczy zastanawiato sie,
czy projekt nie zostat porzucony.

lato / jesien 2016
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Niespodziewanie firma Sony po-
twierdzita, ze gra zostanie wyda-
na tylko na konsole Playstation 4
w maju 2016.

Od premiery minat juz ponad
miesigc (gdy pisze te stowa)
kiedy gra jest dostepna w dys-
frybucji cyfrowej Playstation
Store. W nowym wydaniu gry,
zndw wcielamy sie w postac
Aarbrona i podobnie jak w ory-
ginale z 1989 roku, zndw musimy
odzyskac¢ cztowieczenstwo i po-
kona¢ zlego maga Maletotha.
Musze przyznac, ze joko ogrom-
ny fan serii czekatem na ten
remake z duzqg niecierpliwosciq,
ale takze z duzg obawq o o
czy w grze odnajdziemy ducha
famtych lat”? Na szczescie nie

zawiodtem sie. Sama rozgrywka
przypomina klasyk, ale jest do-
pasowana do dzisiejszych stan-
darddéw. Oczywiscie oprawa
graficzna stoi na bardzo wy-
sokim poziomie, a fon w jakim
utrzymana jest gra wzbudzi w
niejednym starym graczu mite
wspomnienia. Na szczegdlng
uwage zastuguje pierwszy etap,
jest on bowiem odnowiong wer-
sjq pierwszej lokaciji z oryginalne;j
wersji gry. Oprawa dzwiekowa
takze spetnia poktiadane w nigj
oczekiwania, nie zostata ona
niestety stworzona przez Tima
Wrighta, ale mozemy w nigj usty-
sze€ motywy znane z pierwo-
wzoru (ponownie, szczegdlnie
styszalne sg one w pierwszym
etapie). Sama rozgrywka row-
niez zostata dopasowana do
dzisiejszych oczekiwan. Moze-
my wybra¢ sobie poziom frud-
nosci na jakim chcemy grac, od
tatwego, az po poziom bestii,
ktéry jest tak tfrudny jok ten

z Amigi. Sama walka jest teraz
duzo bardziej dynamiczna i wi-
dowiskowa. Arraborn posiada
przerdézne nowe umigjetnosci,
ktérych moze uzywac w walce,
moze zadac¢ obrazenia wielu
przeciwnikom na raz, moze ich
ogtuszac, albo nimi rzucac.
Multum opcji walki przektada sie
oczywiscie na efektowne com-
bosy, ktdre oprdcz tego ze robig
krwawq jatke na ekranie i fajnie
wygladajq dajqg takze duzo
wiecej punktéw doswiadczenia,

ktére mozna inwestowac w roz-
woj haszego bohatera. Oprécz
ciggtej walki, od czasu do czasu
przyjdzie nam rozwigzac jakags
tamigtowke, niestety nie sg one
zbyt wymagajqgce, a przy nie-
ktérych zamiast cwiczy¢ szare
komorki, bedziemy gimnastyko-
wac palce na padzie, okazuje
sie bowiem, ze niektore zagadki
frzeba rozwigzac w okreslonym
czasie. Na szczescie, nie ma

ich tak wiele by psuty znaczgco
zabawe. Sfera fabularna gry jest
na poczgtku stabo nakreslona,
serwowane sg nam strzepki
wspomnien, ktére sami musimy
dopasowac i utozy¢ z nich jed-
nolitg cato$¢. Nie pomaga nam
w tym fakt, ze wszystkie dialogi
w grze sg dla nas niezrozumiate,
by moc je rozszyfrowac musimy
sie nauczy¢ danego jezyka,

a mozemy to zrobic¢ tylko kupu-
jac specjalng umigjetnosc za
punkty doswiadczenia (ktére
takze musimy wydawac na
inne umigjetnosci potrzebne

w grze). Musze przyznac, ze
opcja jezykdw obcych nie jest
najlepszym rozwigzaniem i jest
ona tam chyba na site, by
zmusi¢ poniekgd gracza by po-
nownie przeszedt gre tym razem
odblokowujgc opcje fabularne.
Punkty doswiadczenia mozemy
takze wydac na to by moéc za-
grac¢ w oryginalng wersje gry,
mozemy je takze wydac by
odblokowac oryginalng Sciezke
dzwiekowq, albo stare artworki.

SHADONT OF THLE
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Jest to mity gest w strong fanéw,
ale lepiej by byto by opcje te
byty dostepne dla grajgcych od
razu i by nie trzeba na nie byto
wydawac¢ cennego doswiad-
czenia.

Boli tfroszeczke fakt, ze gra jest
strasznie krotka, na normalnym
poziomie trudnosci spedzimy

w niej okoto 3-4 godzin - to
mato, bardzo mato. Mozemy
ten czas sztucznie wydtuzy¢ gro-
jac na poziomie bestii (frustrujgc
sie przy tym niemitosiernie), lub
spedzajgc czas na powtarzaniu
tych samych etapdw aby zdo-
by¢ wiecej punktow doswiad-
czenia i moc przez to odbloko-
wac wiecej opciji. Ale to chyba
nie o to chodzi.

ENEEENT S

S (e ==5S00

Bestia nie zyje,

niech zyje bestia.

Nowy Shadow of the Beast

to dziwny tytut. Osobiscie gra
bardzo mi sie podoba i dobrze
sie bawitem grajgc w ten rema-
ke. Jest to gra zdecydowanie
skierowana do wgskiego grona
tych, ktérzy z Cieniem Bestii mieli
juz do czynienia i to oni sie bedqg = ;

przy tym tytule swietnie bawic. : 2 o I Vg ' ENEM'E;;E)'NE
Mtodsi gracze oraz Ci, ktorzy

Z serig nie mieli jeszcze do czy-
nienia tfez powinni mito spedzic
czas z tym tytutem. Muszg oni
jednak podejs¢ do gry z matg
rezerwq, pamigtajgc o tym, ze
jest to pewnego rodzaju wehikut
Cczasu i ze pod nowq oprawg
audio-wizualng czasem czajg
sie archaiczne rozwigzania, kté-
re mogqg by¢ dla nich niejasne
oraz ze zrozumiejq je tylko Ci,
ktérzy za mtodu tamali joysticki
grajgc w pierwszg odstone. No

i niestety, najwiekszg bolgczkg
jest fakt, ze w tg poniekagd do-
brg gre mogag zagrac jedynie sLean
posiadacze konsoli PS4.

HERLTH
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=2 Recenzja: cO0k

W dniach od 3 do 5 czerwca w Warszawie odbyta sie wielka gamingowa impre-
za, na ktorej nie mogto zabrakngé przedstawicieli naszej redakcji, tym bardziej, ze
byto sporo akcentow retro. Wraz z Komkiem wybralisSmy sie tam, aby zobaczy¢, co

w drutach piszczy.

Przychodzimy na impreze i robi-
my rozpoznanie ferenu. Stoimy
w diugiej kolejce i ogarniamy

wejscidowki. Nawet dobrze to
zorganizowane, bo sq zrobione
3 kasy z podstawionego auto-

lato / jesien 2016

busu. Co jak co, ale wyglgda to
ciekawie. Wszystko odbywato
sie w zajezdni autobusowej

w niesamowicie klimatycznej

i przestronnej hali. Jak sie okaza-
to przy okazji wyktaddw, nawet
zZbyt przestronnej. Jako przed-
stawiciele medidéw dostalismy
smycz z ksigzeczkq, w ktorej
byty wszystkie niezbedne infor-
macje: ,CO, GDZIE, KIEDY”. Nie
wszystko byto na petnej parze
tego dnia, ale strefa retro byta
kompletna. Tam oprécz tych
bardziej znanych sprzetéw byt
prototyp Oculusa, niestandar-
dowe kontrolery do PSX, a takze
bardzo mocno podkrecone
Atari, na ktérym pogralismy

w Silkworma :) Staty rowniez
automaty do gier, niestety dar-
mowe byly tylko flippery. Byty
nawet Unboxerki, niestety nie

w komplecie, no i nie zdgzylismy
zrobic sobie zdjecia :)

Pogadalismy z czionkami Atari
Online, po to, zeby nastepnie
napic sie cytrynowego bimbru
z administratorem Cé4Power.

| tak nam zleciat pigtek :)

Dzi$ juz zdecydowanie wiecej
ludzi. Zardbwno wystawcow jak

i odwiedzajgcych. Co przetozy-
to sie na ogdiny gwar, a co za
tym idzie na problem akustycz-
ny na gtéwnej sali, a szkoda,

bo czesc¢ z filmow bym sobie
chetnie obejrzat. Nie byto tylko
Unboxerek :( W kazdym razie
postanowilismy aktywnie wy-
korzystac¢ ten czas poruszajgc
sie po stoiskach. Caty teren byt
podzielony na strefy retro gier,
nowych gier, gier planszowych
i ksigzek - gtownie komiksow, bo
jak wiadomo sztuka czytania
ksigzek jest czyms$ wyjatkowym
w tych czasach :) Do tego jesz-
cze stoiska z gadzetami niczym
na nadmorskiej promenadzie
lub zakopianskich Krupéwkach.

Pogadalismy z twércami gier,
pogralismy w owoce ich pracy.
Ja najbardziej zapamietatem
Beat Cop gdzie byto to froche
potgczenie GTA i Sims (z tym
drugim tgczy jg uptywajgcy czas
i zadania, ktdre trzeba w nim
wykonac ), tyle, ze z .krawez-
nikiem” w roli gtéwnej. Jak to
zwykle z takimi najnizszego sortu
policjantami bywa, mato kto ich
szanuje, a zwtaszcza w sytuacii
kiedy zostali, tak jak ten, zdegra-
dowani z poziomu detektywa.
Wtedy nie szanujqg ich nawet
koledzy z pracy, co dawali od-
czuc na kazdym kroku. Fabuta
polega na tym, ze wyrzucajg
nas na miasto i kazg wlepiac
okreslonq ilos¢ mandatéw, czyli
samo zycie. Do tego questy,
ktore zbierajq sie na czesc wiek-
szej fabuty. Wszystko okraszone
pikselowq grafikg. Oprdcz tego



zdobywamy punkty uznania,
zardéwno ze strony lokalnej spo-
tecznosci, jak i innych waznych
podmiotéw w naszym zyciu.
Ujemne rowniez :) Grato sie
przyjemnie, czasu byto mato jak
w Simsach, ale, jak powiedzia-
tem autorowi ,trzeba byc¢ zbo-
czencem, zeby kogo$ bawito
wstawianie mandatow ludziom”
:) Skorzystatem jeszcze z nowosci
technologicznych i przejecha-
tem sie na RollerCosterze w wir-
tualnej rzeczywistosci (w tym
potocznym znaczeniu), gdzie
powiem szczerze brakowato

mi czegos, zebym sie ztapat,

az zastata nas pora obiadowa.
W okolicy byt Swietny bar wiet-
namski, w ktérym sie wszyscy
zakochali, zwtaszcza jesli mieli
do wyboru gtéwnie dwa razy
drozsze burgery na imprezie,
gdzie cena byta przesadzona
nawet jak na stolice :)

Jako fan RPG, jakim bytem
w mtodosci interesowat mnie
wyktad o planszéwce Krysztaty

Czasu. Dla niewtajemniczonych
byt o system RPG, ktdry powstat
podobno 30 lat temu, w kaz-
dym razie ja o nim ustyszatem
jakies 10 lat pdzniej za sprawq
miesiecznika Magia i Miecz,

w ktérym byty drukowane frag-
menty. Zastynat wiedy jako sys-
tem, w ktory nie dato sie grac,

a fo ze wzgledu na zbyt skom-
plikowang mechanike. Nawet
jesli infencje byty dobre, bo
miato to maksymalnie odwzo-
rowac rzeczywistos¢é, to bardzo
utrudniato gre. W kazdym razie
wydawato sie, ze Swiat o tym
zapomniat, ale nie tak tatwo, bo
wyglada na to, ze to byto dzieto
zycia autora. | tu trzeba byto
przyznac, ze napracowat sie
przy uniwersum wiec nie dziwne,
ze nie chciat tego zmarnowac

i wydat ksigzke, ktorej akcja
dzieje sie w tym Swiecie, zareklo-
mowang jako poczatek wielkiej
sagi. Ksigzki nie czytatem, ale
duzo o niej styszatem :) Niemniegj
jednak sam sie nie wypowiem.
Sam autor twierdzi, ze jest best-
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sellerem. W kazdym razie, dosto-
sowujqgc sie do czasow, Krysztaty
Czasu miaty zosta¢ wydane
jako gra planszowa. | o tym

byt ten wykiad. Niestety, prace
frwajq juz 3 lata i obecnie wy-
chodzi 300 planszowek rocznie.
Konkurencja powazna, zwiasz-
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cza przy jej dos¢ wysokiej plano-

wanej cenie w okolicy 250 zt.

Chtopaki ze studia SPInka od-

powiedzialnego za serial Blok

ekipa, mieli gruszke bokserskqg,
y

RECENZJA

na ktdérej mozna byto sprawdzic
swoje umiejetnosci. Jako ze

lato / jesien 2016

zdarza mi sie czo-
sem wali¢ w wo-
rek, wystarftowatem
i wygratem ,Dzika”
)

Upolowalismy jesz-
cze Naczelnego

z TOP SECRETU,
ktory z rozbrajojg-
cq cierpliwoscig
pozowat po raz
enty do zdjec¢ i od-

powiadat na te same pytania,
a takze Jona Hare, odpowie-
dzialnego za takie hity jak serie
SensibleSoccer i CannonFodder.
Pamigtkowe foty i lecimy dalej.
Udato nam sie jeszcze pograc
w gre, w ktdrej role kontrolerow
petnity banany.

Zar byt niesamowity i cieszy nas

fakt, ze wolno byto wnosi¢ na-
poje bezalkoholowe na teren
targow.

Dzisigj juz rodzinnie. Przychodzqg
rodziny z dzie¢mi po kosciele,
prawie jak do IKEl. Wida¢ jok co
jaki§ czas kolejni wystawcy sie
zwijajq. Biore udziat w turnieju

w Street Fighter Il i odpadam
w potfinale. Punktowane tylko
pierwsze miejsce dlatego i po-
jedynku o trzecie nie byto :)
Jeszcze tylko obiad u naszego
Wietnamczyka i czekamy na
bitwe Atari ST vs Amiga. Orga-
nizatorzy, a takze czes¢ publiki
takneli krwi, a tu ZONK. Na so-
mym poczgtku padto stwierdze-
nie, ze ,nie bytoby ST bez Amigi
i Amigi bez ST i w takim tonie
byta reszta debaty.

Podsumowanie

Jesli ktos spodziewat sie imprezy
w stylu retro to raczej Zle trafit.
Powiedziatbym, ze byta to im-
preza dla geekdw. Potgczenie
refro sprzetu, targdw gier i in-
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nych mniejszych lub wiekszych zyczenia. Natomiast wszystko automacie, gdzie wszedzie gro-
pochodnych. Organizacja inne eleganckie. No i tfe emu- to sie za darmo, tu kosztowato
Swietna, a migjscowka bardzo latory zamkniete w pudetko po to 2 z. Zawiato Januszem :)

klimatyczna. Niestety akustyka
na giéwnej sali z ogdinym gwa-
rem w tle pozostawiata wiele do

VIZN3IOF
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=1 Recenzja: Don Rafito

Back to the Golden

Tworzenie gier na rynek amigowy, zarowno dla linii klasycznej jak i wspotczesnej
idzie kilkoma torami. Jednq z czestszych form jest porfowanie oprogramowania

z innych platform. Obecnie dla ,Przyjaciotek” pisane sq giownie porty tytutéow zna-
nych z systemu Linux lub Windows. Od czasu do czasu znajdzie sie jednak jakas
peretka, ktora miata juz swoj debiut na jakims retro sprzecie, a dzieki portowi na
Amige przezyje swojg drugg miodosé. | tak wiasnie jest z Back to the Golden Age.
Klasyczna przygodowa zrecznosciowka z elementami RPG wydana na poczagitku lat
90-tych na AtariST, ktora teraz dzieki Meynafowi dostepna jest takze na Amige kla-

sycznaq.

awno temu byta sobie
kraina, zwana Eurolan-
dem. Po Swiecie chodzili

lato / jesien 2016

rycerze, wojownicy, magowie

i czarodzieje. Kraing rzqdzit
kaptan, czerpigcy moce z czte-
rech Ederséw. Ludzie zyli w do-
statku i pokoju. Euroland zostat
jednak opanowany przez ztego
czarodzieja, ktdry z pomocq
swoich kaptanéw zniewolit ludzi.
Za sprawg starozytnej religii rzu-
cat czary i cierpienia, powoty-
wat do zycia wampiry, pot-ludzi,
pot-zwierzeta. Jeden z kapta-
now zbiegt, zabierajac jeden

z Edersdw. Ukryt sie w odlegtej,
zapomnianej wiosce i wiodt
zycie pustelnika, do czasu kie-
dy miata spetnic sie legenda,
ktéra moéwita, ze pewnego dnia
pojawi sie mtodzieniec, ktory
zostanie krélem i zakonczy po-
nowanie ztego czarodzieja.

Czarodziej wiedziat o tej legen-
dzie, dlatego kazat zgtadzic
wszystkich mtodziencow w wie-
ku od 10 do 20 lat, ale zapo-
mniang wioske omingt. Wioske,
w ktorej skryt sie owy kaptan

i w ktérej na Swiat przyszedt Zad,

bohater legendy. Kiedy Zad
skonczyt 8 lat, rozpoczat nauke
u starego pustelnika. Ten no-
uczyt go miedzy innymi rzemio-
sta walki i wiadania magia.

Pewnego dnia, kiedy pustelnik
uznat, ze chiopiec jest gotowy,
odkryt przed nim ze jest kapta-
nem i podarowat mu skradziony
Eders. Zad wiedziat, ze jego
misja dopiero sie zaczyna. Misja,
podczas ktdérej musi zdobycE
pozostate trzy, obali¢ czarodzie-
ja i zasigs¢c na tronie Eurolandu,
aby przywroci¢ pokdj i dobro.

Zad, jak na rycerza przystato,
wyposazony zostat w zbroje,
tarcze i miecz. Ale w trakcie
ary jego ekwipunek mozna po-
wiekszac: kusze, strzaty, lepsze
tarcze i lepsze miecze, wybu-
chowe fiolki. Procz rzemiosta
rycerskiego walczy¢ mozna
takze za pomocg magii: ksiega
zakle¢, magiczne mikstury. Na
swojej drodze Zad moze takze
znajdywac lub odbierac swoim
wrogom rézne cenne przedmio-
ty. np. klucze czy pienigdze. Te
ostatnie sq w rozgrywce bardzo
potrzebne. Dzieki nim wszystko,
Czego nie znajdziemy na dro-
dze, mozemy sobie kupi¢, np.
wspomniang wyzej bron lub
zywnosc¢, ktdra niezbedna jest
do regeneraciji zycia.

Wrogowie: od prostych wojow
machajgcych toporami, po-



przez innych rycerzy, na stwo-
rach, kaptanach i czarodziejach
konczgc.

Nasza przygoda to nie tylko
machanie mieczem, rzucanie
zakle¢ i handel wymienny. Prze-
mierzanie kolejnych etapdéw
bedzie wymuszato czasami
szukania sposobu jak dostac sie
w dane miegjsce, bo np. w kie-
szeni jeden klucz, przed nami
froje drzwi i piecioro dzwigni

w $cianie.

Naszym bohaterem sterujemy
joystickiem oraz klawiaturg.
Warto dodac, ze w kazdym mo-
mencie mozna zapisac stan gry
i gdy cos pdjdzie nie tak, spokoj-
nie go pdzniej zatadowac.

Grafika, mimo ze nieco uboga
w kolorystyke, to dzieki temu
wprowadza gracza w klimat
czasoOw, powiedzmy Srednio-
wiecza. Lasy, wioski, zamki,
lochy — wszystko jest doktadne

i czytelne. Postacie majq wystar-
czajgcg liczbe klatek animacii.
Szkoda tylko, ze sterujgc naszym
bohaterem, zamiast ptynnego
scrollingu przechodzimy z ekra-
nu do ekranu. Zdarza sie, ze
zaraz po przejsciu do nastep-
nego lub cofnieciu sie do po-
przedniego, od razu zostajemy
zaatakowani przez czyhajgcego
tam wroga.

Oprawa dzwiekowa nie powa-
la. Co prawda sample sg dos¢
porzgdnie zrobione, wszystkie
odgtosy walki, wybuchy czy
nawet powitanie sklepikarza, to

jednak brzmig nieco sztucznie.
Zbrakto takze podczas gry jakie-
gos podsycajgcego akcje oraz
klimat modutu.

Back To Golden Age nie nalezy
do prostych gier. Précz zwinne-
go machania mieczem trzeba
sprytnie robi¢ uniki. Fajng rzeczg
jest tu witasnie tarcza, ktéra
sprawdza sie bardzo dobrze. Ale
uwaga, nie jest ona nieskonczo-
na. Gdy tylko zacznie migac,
frzeba szybciutko lecie¢ do
sklepu. Poza tym, koniecznosc
opanowania zasad wiadania
magig czy gtdwkowanie przy
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dzwigniach sprawia wrazenie,
ze gra jest przeznaczona przede
wszystkim dla fanéw gatunku.
Niedzielni gracze, czy typowi
zrecznoSciowcy raczej nie zasig-
dqg przy niej na wiele godzin. Ale
to tez w gruncie rzeczy jest atut,
poniewaz Swiadczy o tym, ze
tytut jest ambitny i przeznaczony
dla konkretnych odbiorcow,
fotez odsytam wszystkich fanéw
Action-RPG do Eurolandii i gwa-
rantuje, ze nie bedzie to czas
stfracony.

BACK TO THE GOLDEN AGE

Wydawca: Ubi Soft/
Power Concept, Meynaf
(Amiga port)

Rok wydania: 2014
Platforma: mé8k, 020

OsJdcd7
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Boxx 2
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Co trzeba zrobi¢, aby stworzy¢ gre platformowq, ktora sie wszystkim spodoba? Wy-
starczy upodobnic¢ jg do Super Mario Bros. Pomyst ten byt juz wykorzystywany sefki
razy, a kolejnym przyktadem jest gra pod tytutem Boxx 2. Nie trudno sie domyslic,
ze 2 w tytule oznacza kontynuacje czegos, co powstato wczesniej. Wszystko sie
zgadza, gdyz pierwsza czes¢ Boxx’a zostata stworzona w 2014 roku. Grafika w obu
produkcjach jest identyczna, co nie oznacza, ze gry nie rozniq sie od siebie. Jed-
nak o tym w dalszej czesci tekstu.

pis gry jest raczej

skromny, gdyz jej cel

o zniszczenie ,czar-
nych charakterow”, ktére w niej
wystepujq i zebranie wszystkich
monet na danym poziomie oraz
zdobycie ztotego pucharu. Coz,
sam widzisz, ze 1o z nic specjal-
nego. Jedli juz o ,ztych” mowa,
to w frakcie rozgrywki mozna sie
natkngc na piranie, zielone i nie-
bieskie stwory, strzelojgce dziatka
oraz armaty wyrzucajgce wielkie
pociski. Oprocz tego jest jeszcze
woda, magma oraz ruchome
bloki, a na koncu kazdego po-
ziomu... o tym roéwniez pdznie;.

Gre rozpoczynasz posiadajgc
dwa zycia, a kazde z nich sym-
bolizuje pasek energii, ktérego
poziom spada,
gdy dotkniemy
przeszkody.

W tym przypadku
bardzo pomoc-
ne sq butelki

Z Zielonym pty-
nem, czyli energy
drink. Stargj sie
nie dopusci¢ do
sytuaciji, aby energia opadta do
zera, gdyz wigze sie 1o z utratq
zycia. Owszem, mozna je odzy-
skac (wystepuje pod postaciq
czerwonego serduszka), ale zdo-
rza sie to niestety bardzo rzad-
ko. Kolejna czynnos¢, o kiérg
nalezy zadbac to przesuwanie

Egh

17901
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napotkanych wajch w celu od-

blokowania zamknietych przejsc.

Warto réwniez wskakiwac na toy
zZielonych i niebieskich stworkdw,
gdyz w ten sposéb zamieniajg
sie w monete potrzebng do
kolekcji. Bywajg w grze takie
momenty, ze bedziesz zmuszony
przejsc przez wode lub magme.
Stargj sie to robic¢ jak najszybcigj,
poniewaz kontakt z zywiotami
odbiera sporo energii.

No dobrze. Na temat przeszkdd
wystepujgcych w grze wiemy juz
sporo, ale czy znajduje sie cos
konkretnego na koncu kazdego
poziomu? Tak, wielki i bardzo
agresywny robot, ktéry strzela

w naszego bohatera pociskami.
Zanim rozpoczniesz pojedynek

z tq kupq zelastwa musisz naj-
pierw zdobyc¢ pistolet, ktory znaj-
dziesz tuz przed walkq, a potem
to juz tylko ,wal Pan Smiato!”.
Pokonujgc robota ofrzymuijesz
klucz do drzwi, przez ktdre prze-
chodzisz do kolejnego etapu.
Boxx 2 sktada sie z pieciu pozio-
mow, a na ostatnim czeka cie
walka z dwoma robotami, ktdre
posiadajg dodatkowe wspar-
cie. Na koniec musisz rozwali¢
dziwng maszyne sktadajgcq sie
frzech dziat, ktdre strzelajg poci-
skami. Kazde dziaoto zawiera je-
den klucz, gdy zdobedziesz trzy,
to mozesz Smiato biec po ztoty
puchar!

Na zakonczenie pozwole sobie
wymienic¢ roznice pomiedzy
pierwszg, a druga czesciq gry.
W pierwszej jest mniej przeszkdd,
brakuje piranii, strzelajgcych
dziatek oraz armat. Ponadto,

nie ma zadnego bossa. W dru-
giej — dodano ikone w dolngj
czesci ekranu, ktdra wskazuje
aktualny stan zycia i energii na-
szego bohatera. Wszystkie levele
w obu wersjach, pomimo ze

sq bardzo podobne, to zostaty
skonstruowane inaczej. Sciezka
dzwiekowa tez sie rézni, ale nale-
Zy przyznac, ze zostata osadzona
w podobnym klimacie. Ogdlnie,
druga czesc¢ jest bardziej dopro-
cowana i gra sie w nig nieco
lepiej.

Boxx 2 to pozycja dedykowana
przede wszystkim fanom gier
platformowych typu Super Mario
Bros. Dodatkowym atutem tego
programu jest prosta i pikselowa
grafika, ktdra robi wrazenie i po-

zwala sie przenie$¢ do czasdw,
kiedy wszystko byto tak nieskom-
plikowane i cieszyto niesamowi-
cie.

Wydawca: Lemming880
Rok wydania: 2015
Platforma: mé8k-ami-
gaOs

O6JI7d47
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EMULATOR -

jednego systemu informatycznego w innym, dzieki czemu 6w

drugi system zwraca te same rezultaty, co pierwszy. Méwimy
wtedy, ze pierwszy system jest emulowany przez drugi.
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i innych utatwien

nalezaty do tatwych. Sporo produkciji

nastawionych na zdobywanie punk-
téw bgdz wycigganie kolejnych monet
z kieszeni gracza musiato charaktery-
zowac sie wysokim stopniem trudnosci,
aby mozna byto odrdzni¢ mistrzow od
uczniakdw, a takze zapewni¢ odpowied-
ni dochdd wiascicielom automatow. No-
fura ludzka ma to do siebie, ze wyzwania
stara sie uproscic, stgd im bardziej tworcy
starali sie przykrecic Srube graczom, tym
wiecej pojawiato sie programikéw po-
zwalajgcych poluzowac poziom trud-
nosci. Panowie redaktorzy, co sqgdzicie
o utatwieniach?

Tworzone w ubiegtym wieku gry nie

Bobikowoz: Niezaleznie od tego, czy
gram w NOwoSci, czy w star-
sze gry lubie poznac¢ wszyst-
ko, co autorzy dla mnie
przygotowali. W dzisiej-
szych czasach mozna
na biezgco dopaso-
wac poziom trudnosci,
aby z jednej strony

nie przejsc gry i od

razu o niej zapomniec,

sie siedzgc godzinami

nad jednym poziomem.
Dawniegj jedynym lekar-
stwem byly frainery, z ktérych
korzystatem w miodym wieku,
a i dzi§, majgc ochote sprawdzi¢ jokgs

lato / jesien 2016

Niezaleznie
od tego, czy \
gram w NOwoScCi, czy
w starsze gry lubie poznac
wszystko, co autorzy dla ! : wygrywa z cierpliwo-

RplEN elraele)(@/elIMBIS\WYRISIE | scig | mam nieodpartg
“ jedynym lekarstwem byty :' I che¢ poznania nieod-
a z drugiej nie iryfowac |\ frainery,

s frainerow

produkcje wole nie czuc stresu, tylko
bawic¢ sie na luzie. Gra ma by¢ przede
wszystkim przyjemnosciq, a ograniczony
czas, moim zdaniem, zmusza do korzysta-
nia z utatwien. Niewazne, czy to trainer,
czy zapis stanu emulatora. Gre trzeba
ukonczy¢, a nie denerwowac sie, ze za
chwile znéw bedzie trzeba zaczyna¢ od
poczatku.

Komek: Ja réwniez korzystam z tych
udogodnien. Dlaczego? Dlatego, ze tylko
w taki sposdb jestem w stanie stworzy¢
doktadny opis gry, a musze zawsze przy-
gotowac ich kilka do danego numeru.
No bo wyobrazcie sobie, gdybym miot
siedzie¢ nad ktorgs z gier tak dtugo,
dopdki jej nie ukoncze, to w takim przy-
padku wyrobiliby$my sie
chyba tylko z jednym
numerem K&A plus

w Ciggu roku. Drugim

\ \ przypadkiem korzysta-
A\ Nia Z frainerow jest sy-
\\' tuacja, gdy ciekawosé

'y, krytych wczesniej pozio-
7 mow.

noctropolis: Oszukiwac
- jak najbardziej. Dlo-
czego? Bo na dzisiejsze
Czasy stare gry sg po prostu za trudne.



Kiedys$ wysrubowany poziom tfrudnosci
miat swoje uzasadnienie, dzi§ niekoniecz-
nie — a ja wole sie bawi¢ niz frustrowac
(traktuje gre jako rozrywke, a nie jako

figlter

gpidya prasents gnothaer somae cgllad
=" Frankenstein™ -

ergekaed py: shaork . Ligingr by: reitar

do & Cdaphe GhLIipitad Lipd s

do o danng Ghlinibdd chdrgy Telnd
do & wannag ghlipitad Live L% S
do & wahha sprite In ordar Cysm

wyzwanie). Tak wiec na prawdziwym
sprzecie tfrainery to wybawienie. A na
emulatorze? Tutaj podchodze do spra-
wy dos¢ nietypowo, bowiem frainerow
ZOzwyCzaj nie uzywam, a gesto korzystam
za to z opcji zapisu/odczytu stanu gry

w dowolnym momencie. Postepu-
je tak zardbwno wtedy, gdy
przechodze jakg$ gre dla
czystej przyjemnosci, jak

i gdy tworze recenzje/
opis danego tytutu

magazynu. Jest to

dla mnie rozwig-
zanie optymalne.

Z jednej strony nie

da sie ukryc, ze to
wcCigz oszustwo (Co mi
akurat nie przeszkadza),
z drugiej jednak odrobi-
ne wysitku trzeba wiozy¢, bo
kazdy element gry nalezy wtedy
pokonac samemu ,na czysto”, asave
jest tylko zabezpieczeniem dalszej gry juz
PO jego pokonaniu.

CO00k: Jestem na tak! Czes¢ gier jest nie
do przejscia bez wspomagania o czym
wiedzieli tworey i chyba po to udostepnili
kody :) Juz pomijam takie rzeczy jak napi-
sanie recenzji, ale nawet jok gram'w gre
dla przyjemnosci, to co 1o za radocha,
gdy napotykam takie schody, ktérych nie

Czesc¢ gier \
jest nie do przejscia s A\ Oszukiwac (esli zerkniecie
bbez wspomagania

o czym wiedzieli tworcy | VR Ry RS
Nela)Y oloNoloh (oXUle ok (= o]all[BN] 1 zobaczycie o czym mo-
kody. Co to za radocha,

gdy napotykam takie

schody ktdrych nie moge ,'
ogarngc?
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moge ogarngc? Jestem zwolennikiem

tego, co ma teraz miejsce, czyli zrdznico-
wany poziom trudnosci, gdzie najtatwiej-
szy to totalna rozwatka bez wysitku. A bez

tego i co gorsza bez sejwow? No coz @)
Natomiast nigdy nie rozumiotem ludzi,
ktorzy grali na najwyzszym stopniu frudno-
$ci i witgczali nieSmiertelno$c. No, chyba
tylko po to, aby odkry¢ levele niedostep-
ne dla nizszych stopni.

=~ Petrihor- Nie.nie, nie! Ok, musze

~\\ to wyrzucic z siebie, jak bytem

N \\miodszy to zdarzyto mi sie

\ \ do mojego tekstu o Sha-

" I'wie). Ale dzis, z prespek-
Y, tywy czasu, uwazam, ze
I szedtem na tatwizne i nie
y czerpatem w petni z tego
’ / co oferowata gra, nie' mo-
/ gtem powiedzie¢ z dumq,

‘7 je .0 150 podejsciu i dwdch
tygodniach zmagan, wreszcie po-
konatem tego bossal” Dia mnie z oszu-

kiwaniem jest troche jak z czytaniem
streszczen lektur, mozna to zrobic, ale
czy w petni czerpiemy z tego, co oferu-
je ksigzka? Nie do konca. Dlatego tez,
teraz gdy gram w nowsze gry, zawsze
zaczynam na poziomie najtrudniejszym
(tak tez przechodze witasnie, odswiezo-
ng wersje Shadow of the Beast), kine
przy tym nieprzecietnie, wyrywam witosy
z gtowy, a czasem z nerwow az krzycze
do poduszki. No ale co zrobi¢, to jest

FELIETON
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moja pokuta, ktérg sobie sam natozytem
na siebie. Przechodze teraz gry w trybie
tfrudnym, bo za mtodu w grach miatem
za tatwo.

Minimoog: Jako redaktor — traktuje spra-
we podobnie, jak wiekszo$¢ kolegow wy-
zej. Czasem trzeba po prostu sprawdzic,
co jest na koncu, ile poziomow i jakich
oferuje gra. Rbwnie czesto bywa to nie-
mozliwe na normalnym trybie. Pamietam,
gdy odpalatem pierwszg gre na Cé64

(nie pamietam, jaki to byt tytub), zapyta-
ny o to, czy chce skorzystac z trainera,
pomyslatem: ,Hmm... frainer ma chyba
co$ wspodlnego z treningiem. Poc¢wicze
najpierw, zebym mogt pdzniej dobrze
zagrac”. Nie do kohca tak to
byto, wiemy dobrze, ale po-
niekgd doszedtem chyba  ,,
do sedna tego, czym jest ,’
frainer. Oprécz tego
jestem nieraz poiryto-
wany tym, ze cracke-

Najpierw
nalezy zadac sobie
pytanie: co jest celem
grania?

Na koniec trzeba stwierdzic,

a w miodosci miatem do perfekcji opa-
nowane The Great Giana Sisters.

Neurocide: Kamien spadt mi z serca, ale
takze musze przyznac, ze koledzy rozwa-
lili w drobny mak mitologie, jakg sobie
was obudowatem. Do teraz myslatem, ze
jestescie totalnymi oSmiobitowymi wymia-
taczami. Pozwolcie, ze podniose mojg
szczeke z poditogi. Tylko dlaczego mnie to
dziwi? Przeciez wszelkie te udogodnienia
sq i byty w grach gtéwnie na potrzeby
testerdw oraz dziennikarzy wiasnie. Juz
widze jaok chtopaki z Zzapb4 przechodzili
kazdq z recenzowanych gier bez pomo-
Cy Dloczego na fo wczesniej nie wpa-
d+em Siedze jak ten baran i od
N\ dwoch lat prébuje przejs¢ do
\ tfrzeciego etapu gry Kami-
‘\ kaze, zebym nie wyszect
\ Na mieczaka. Ale jest

\ jeszcze inna sprawa

1 Ziawiska — dobrze

I
I
rzy kazdg niemal gre | BEEIENIG e \VA Te| /e A irakil e Nl =l | Znana czytelnikom
1
\

uzbroili w utatwienia

i musze ciggle odpo-
wiadac: ,nie, nie chce
nieskonhczonych zy¢: nie,
nie chce niewidzialnosci;
nie, nie chce nieskonczonej
broni...”. ~

I

bobikowoz: Ojej, nie spodziewatem sig,
ze tylu z nas bedzie otwarcie przyznawato
sie do korzystania z nielegalnych pomo-
cy. Brawo Petrihor! Sam zaczgtem od
przyznania sie do korzystania z utatwien,
jednak spodziewatem sie po was dro-
dzy koledzy, ze wylecie na mnie wiadro
pomyj, a tu, jak to mowiq, wyszto szydto

z worka. Troche sie teraz za nas wstydze,
ze pomimo Mitosci
do starych, trud-
nych gier prawie
wszyscy idziemy na
ustepstwa. Na swojqg
obrone dodam,

Ze w nowozytnych
czasach przesze-
dtem bez wspoma-
gaczy Knight'n‘Grail,

First Samurai +7

Unlimited lives (wyrsnl)

+46-303-964—41
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sq dla wszystkich, ale wszyst- . ) .
e Tych, k’rérzy wiedzq jOk 1 1 wschodniej. Bo frainer
uzywac ich z gtowaq.

" z Europy srodkowej

,' dostepny w grze ozna-
7 Czat, ze chwile wcze-

_ MrMat ,/  sniej widziates intro grupy

7 crackerskiej, a to oznaczato,

- “ zena twojej kasecie jest nie
jedna, nie dwie, ale nascie gier na

stronie, ze zaptacites za nig okoto dolara

i ze kazda z nich zataduje sie po najwyzej

trzydziestu obrotach licznika. Wyjde z sza-

fy po raz drugi — to byty wspaniate czasy.

MrMat: Aby odpowiedzie¢ sobie na to
pytanie, nalezy wczesniej zadac sobie
inne: co jest celem grania? Najwazniej-
szym celem, moim zdaniem, jest rozryw-
ka. Ale oczywiscie dla kazdego oznacza
ona co innego. Jezeli kto§ ma mato
czasu i gra okazjonalnie, to dla niego gry
retro na wyzszych etapach nie dostarczqg
juz rozrywki tylko frustracje. Bo ile razy
mozna przechodzic jokis etap i polec na
korncowym bossie? Tutqgj ,pomaganie
sobie” jest jak najbardziej na miejscu :)
Zresztg sami tworcy stwierdzili w pewnym
momencie, ze te ich gry nie dostarczajq



rozgrywki casualowcom, a sq jedynie
powodem nieustajgcej frustracji, i sami
wmontowali mnéstwo réznych koddw

i haset, ktére jednak te rozgrywke uta-
twiqjg. Jest jeszcze jeden motyw che-
atowania, o ktérym mato kto pamieta.

Z czasem, gdy gry stawaty sie coraz
bardziej ztozone, coraz tfrudniej byto je
przetestowac i znalez¢ bugi. Nie musze
chyba nikomu ttumaczy¢, jak denerwujg-
ce jest wejscie w lokacje, z ktérej nie da
sie juz wyjsc. Taki game over bez konco-
wego hapisu i bez winy gracza.

Wtedy jedynym sposobem na kontynu-
owanie zabawy jest wpisanie hasta na
superskok lub przechodzenie scian i juz
mozna sie dalej bawic. Trzeba tylko po-
mietac¢, aby te mozliwosci potem wytg-
czy¢, bo mogg popsuc dobrg zabawe ;)
Jezeli komus gra naprawde sie spodobao-
ta i po jej ukonczeniu chciatby sie jeszcze
nig pobawic, to wpisanie réznych koddw
moze niezle urozmaici¢ rozgrywke. Ale

w tym przypadku trzeba ich uzywac juz
PO ukonczeniu gry.

Generalnie jednak, z kodami, jak i ze
wszystkim w zyciu trzeba miec¢ umiar, bo
z fajnej i dobrze wywazonej gry mozna ta-
two zrobi¢ gre nudnq, bezsensowng, bez
potencjatu i klimatu, a co najwazniejsze,
bez wszystkich tych emociji towarzyszg-
cych rozgrywce. Granica ta dla kazdego
jest inna i kazdy z osobbna musi sobie sa-
memu prawidtowo okreslic, co go jeszcze
bawi, a co juz nudzi.

Uwazam ze stosowanie cheatdw nie jest
praktykqg, ktérg mozna by sie wstydzic.
Po prostu kupuje gre i chce miec radosc
Z rozgrywki.

Oczywiscie powyzsze odnosi sie wytgcz-
nie do cheatowania single playera (czyli
90% gier retro), bo w multi jest on zawsze
niedopuszczalny.

Na drugim korcu sg hardcorowi gracze,
dla ktérych najwazniejsze jest osiggniecie
perfekcji w rozgrywce. Tu nhajwazniejsze
jest wyzwanie i tylko to stanowi satysfak-
cje z dobrze wykonanej ,roboty”. Ten typ
tak ma i nic z tym sie nie zrobi. Dla nich
wazniejsze od czystej spontanicznej roz-
rywki jest masterowanie gry. Przejscie na
najwyzszym poziomie i odkrycie absolut-
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nie wszystkich bonusdw i ukrytych lokacji
- to jest ich cel. Tutgj cheatowanie jest
niemozliwe )

Na koniec trzeba stwierdzi¢, ze kody tak
jak wszystko inne sq dla wszystkich, ale
wszystkich tych, ktérzy wiedzq jak uzywac
ich z gtowaq.

Tomxx: Ja nigdy
nie cheatu-

je. Mam jakies
wrodzone uprze-
dzenie do grania
na trainerach

i od lat omijam je
szerokim tukiem.
Wyjgtkiem rze-
czywiscie moze
by¢ recenzja
jakiegos tytutu, ale nawet wéwczas

ide tylko w nielimitowane zycia, a nie

w maksowanie wszystkiego, co tylko
moZzliwe. Uwazam, ze dobra gra musi
by¢ odpowiednio zaprojektowana, a ja
ufam twdércom i chce grac¢ wedtug ich
regut. Tak wiec najbardziej w catych tych
frainerach cieszg mnie crackerskie intra,
ktére oglgdam i stucham z pasjq i podzi-
wem. Ach, jest jeszcze drugi wyjatek: co-
raz czesciej zapraszam do wspdlnej retro
rozgrywki mojego 5-letniego syna, ktory
dopiero rozpoczyna odkrywania cyfrowe-
go Swiata. Wowczas, aby gra sprawiata
nam obu troche frajdy i aby cata zaba-
wa frwata troche dtuzej, pozwalam nam
na ten radosny koloryt nielimitowanych
Smierci. Ostatnio meczylismy wspdinie
komodorowe Bubble Bobble i amigowe
Tanks Furry i musze przyznac, ze wspdlne
dotarcie 2 graczy, przynajmniej na razie,
do takiego 30 poziomu w kazdej z tych
gier bez jakiejkolwiek zewnetrznej pomo-
Cy graniczy z cudem...

GORDPIAN TOMEB 2+

UNLIMITED LIVES
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Pytanie za 100 punkiow. Jaka jest bolgczka, a wiasciwie dwie, ,,wspolczesnych
Amig”? Dobra odpowiedz brzmi: porzgdna przeglgdarka internetowa i porzgdny
pakiet biurowy. Przy czym pierwszy problem mozna jakos rozwigza¢ za pomocqg
OWB i Netsurfa. Natomiast, jesli chodzi o aplikacje biurowe, to w tym przypadku jest
znacznie gorzej.

iem, wiem, zawsze sze dzieciaki, zero samokrytyki). ze potrafi catkiem swobodnie
mozna odpali¢ co$ Sprawe do rozwazenia pozo- przenosi¢ cate wyrazy do na-
w emulaciji; Turbo- stawiam Wam, Drodzy Czytel- stepnej linijki.
Calec, czy WordWorth, ale na nicy. Tymczasem zajmiemy sie
Boga, przeciez ,dzisiejsze Amigi” programem, ktoéry bez emulaciji Czcionki, na jakich pracuje
mMajg naprawde duzo wspol- probuje jokos dogonic wspot- prezentowany ,pisarz” to TTFy.
nego z systemem Linuks. Na czesnosc¢ i zaistnie¢ na rynku Wiec mozna je dowolnie zmie-
Androida (ktory tez jest jakim$ wspotczesnych Przyjaciotek”. nia¢ pod wzgledem rodzaju
odtamem tego systemu) az roi Cinnamon Writer to edytor i wielkosci, w zaleznosci od
sie od takich aplikacji, w ktérych dokumentow typu WYSIWYG. tego, jakie zainstalowane sg
mozna zrobic¢ jakgs prezentacje, W obecnej fazie rozwoju posia- w systemie. Ponadto mozna
arkusz kalkulacyjny, czy napisac da juz wszystkie podstawowe je pogrubiac, podkreslac, czy
dokument zgodny z dzisiejszymi funkcje operacji na tekscie: stosowac kursywe. Literki mogqg
stfandardami. Kolejna sprawa kopiuj, wklej, wytnij. Ponadto miec takze réznobarwne tto, lub
tfo Open Office, rowniez jest mozna wyjustowac dokument, same byc¢ takie.
dostepny na wszystkie dystrybu- do lewej, do prawej, do srodka
cje systemu Linuks. ,No i?” (jak lub do obu margineséw roz- Aplikacja umozliwia stosowanie
mawia madj syn, kiedy przynosi mieszczajgc tekst rownomiernie. wciec, poszczegolnych linijek
uwage ze szkoty. Ach, te dzisiej- Podczas pisania spostrzegtem, oraz catych akapitéw. Mozemy

takze stosowac wy-

mf Cinnamaon Writer: Cinnamaon Writer-Aros.docx

punktowania.
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dostA[pny na wszystkie dystrybucje systemu Linuks. &No i?0 (jak mawia ol 0 -

méj syn, kiedy przynosi uwagA[ ze szkoAy - ach te dzisiejsze dzieciaki, /) B4 H rr

zero samokrytyki). SprawA[] zostawiam Wam, Drodzy Czytelnicy, do

rozwa,&%enia;&A tymczasem zajmiemy sil[] F}\rograme?, ktéry bez @ /

emulacji, jakoA[ tam prébuje dogonil[] wspohczesnoADAD | zaistnied[ B I Ll A
10

Ciekawg mozliwoscig
jest stosowanie interlinii
w rozmiarach: 1.0, 1.5
i 2.0, a takze wyszuki-
warka wyrazéw wigcz-

na rynku dwspoéA[czesnych PrzyjacidAlekO.

Cinnamon Writer to edytor dokumentéw typu WYSIWYG. W obecne] fazie
rozwoju posiada julla wszystkie podstawowe funkcje operacji na tekA[cie;
kopiuj, wklej, wytnij. Ponadto moAvana wyjustowai[] dokument, do lewej,
do prawej, do Afrodka, lub do obu margineséw rozmieszczaji[c tekst

réwnomiernie. Podczas pisania, zauwahviyAem takAyae, Avae umie .

caAkiern swobodnie przenosiA[] calfe wyrazwo nastA[pnej linijki. Siavy2ans nie ze ZdefiniOWGnq
Czcionki na jakich pracuje prezentowany pisarz to TTF “y. WiAc moAana I o ABC .

je dowolnie zmieniaA[ pod wzglAQdem rodzaju i wielkoA[ci, w m :7 f_‘) 4 zamiang WySZUkOnYCh

zaleAvanoA[ci jakie zainstalowane sA[] w systemie. Précz tego moAtana je
pogrubiai[], podkreAllaA, czy stosowaA[] kursywh[]. Literki mogh[]
mieA[] takAvae réAvanobarwne thfo, lub same byAQréAvanobarwne.
Aplikacja umoAtaliwia stosowanie weiA[JA[, poszczegéinych linijek oraz
cahAlych akapitéw. MoAvaemy takhlae stosowaAQ wypunktowania.
CiekawA[ moAvliwoA[ciA[ jest stosowanie interlinii w rozmiarach 1.0, 1.51
2.0, a takAvae wyszukiwarka wyrazéw wADA[cznie ze zdefiniowanAQ
zamianA[] wyszukanych na inny wyraz.

I'to chyba byA[oby tyleE dobrego na ten temat. Pora na bluzgi. ChoA[]
ciAAvzko to nazwahi[] bluzgami, bo program jest jeszcze we wczesnej
fazie rozwoju. Opisywana wersja na system Aros, umie zapisaA]
dokument tylko do formatu txt, mimo Alse jest opcja zapisu do DocX i PDF
(przy tej drugiej calA[ly czas siA[] wiesza). Nie ma tabelek, nie ma
wstawiania grafiki do tekstu i co najwalaniejsze, nie udafo mi sidQ
zmusiA[] Cinnamon Writer‘a do pisania w naszym ojczystym,

na inny wyraz.

| to chyba bytoby
tyle... dobrego na

ten temat, bo teraz
pozwole sobie na kilka
zdan krytyki. Zrobie

to w miare delikat-
nie, gdyz zdaje sobie
sprawe, ze program
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N
Z
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ten program jest jeszcze we
wczesnej fazie rozwoju. Opisy-
wana wersja na system Aros
potrafi zapisa¢ dokument tylko
do formatu txt, pomimo ze jest
opcja zapisu do DocX i PDF
(przy tej drugiej caty czas sie
wiesza). Nie ma tabelek, nie ma
wstawiania grafiki do tekstu i co
najwazniejsze, nie udato mi sie
zmusi¢ Cinnamon Writer’a do
pisania w naszym ojczystym,
ogoniastym jezyku, mimo pod-
jetych préb wgrywania fontéw
z zewnatrz, chocby z Windows,
wraz ze zmianami ustawien stro-
ny kodowej w systemie. Poza
tym, nasz ,pisarz”, czasami po
przejsciu do nowego akapitu
sam sobie wybiera czcionke,

a proby jej zmiany na zgdang
Nna nic sie nie zdajqg. Jeden raz

nawet, podczas takiej usiinej
walki z fontami udato mi sie, co
najwyzej powiesic caty system.

Na dobitke dodam jeszcze, ze
proby wczytania plikéw z rozsze-
rzeniem .docx, stworzonych pod
MS Word skutkowaty otworze-
niem dokumentu tylko w formie
samego tekstu, bez justowania,
bez akapitdbw o wstawionych
elementach typu tabelka, wy-
kres czy grafika.

Opisywana wersja posiada
numerek 0.801. Przy czym Cin-
namon Writer dostepny na
MOS’a i AmigaOS 4.x jest juz
w wersji co najmniej 0.90. | po-
dobno udato sig, co niektérym
uzywac w nim polskich ogon-
kéw. Mam nadzieje, ze autor
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nie spasuje w rozwoju progra-

mu na WSZYSTKIE wspdtczesne 3§>
systemy amigopochodne i ze G_)
.Cynamonek” stanie sie aplika- >
Cja, na ktérg czeka cata rzesza 2%

uzytkownikow ,wspodtczesnych
Przyjaciotek”.

A ze program jest we wczesnej
fazie rozwoju, to moja oce-

na jest czysto hipotetyczna.

W kazdym bqgdz razie polecam
przetestowac prezentowanego
Lpisarza” i Sledzi¢ jego rozwaj.

CINNAMON WRITER

Wydawca: Claus Desler
Rok wydania: 2012 (Aros,
pozostate systemy -
2016)

Platforma: aros-i386,
AmigaOSs 4.x, MOS
Ocena:3

Cannanen HirEsbenr Cary
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FOLSHEIM OE0ONHRMI,

podkreslac tekst

2. Lo 3iitd.

Pisac kolorem
oraz tlem

interlinie
1.0

1.5

i 2.0.

pogrubiac tekst
stosowac kursywe
1. stosowac wypunktowanig

Opisywanawersja to 0.801, dostepnanasystem Aros.

nie FOTRRFIE FISRAC

ALE W TEJ FRIIE ROZIWOJU 1
SWSTEMU AROS | SAMEGO FROGRAMU TO JESICIE

mOoZNR m WwERCIYLC.

POTRAFIE

ROZNYM FONTAM TTF
rozmieszczac tekst na cala linijke
justowac do lewej

justowac do prawej

do srodka

PISAC
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=E-itstream Vera Sans
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stosowac wciecie

Potrafie takze kopiowac, wycinac, wklejac,
wyszukiwac w tekscie slowa i zanlezione
zamieniac na inne. Mam tez funkcje UNDO,

Malo? Zapisuje takze dokumenty w formacie
.docx 1| pdf. Wiec co calkiem sporo potrafie a
bedzie jeszcze lepiej.Mam nadzieje. Pozdrawiam.

Cynamonowy

Fisarz
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Dungeon Master to gra legenda oraz tytut, ktéry wprowadzit gry RPG na nowy po-
ziom i zdefiniowat, czym sq gry z gatunku ,dungeon crawler”. WejdzZcie ze mng
w $wiat klaustrofobicznych labirtynow i bezkresnych lochéw, bo na koncu zawsze

czeka nagroda.

krywatem sie w komna-

cie, uspakajajgc swoj

przyspieszony oddech.
Wiasnie stoczytem bitwe z Pet-
zajgcymi Kamieniami, moja
druzyna jest wykonczona, a moj
wojownik jest zatruty...

Zza sciany zaczynajqg dobiegac
coraz gtosniejsze kroki...ktos sie
zbliza! Czy jestem gotowy do

I I I EANDO

konfrontaciji? Moze sie po pro-
stu schowam? Wtem! Drzwi do
pokoju otwierqjg sie, a w nich
stoi ...moja mama, krzyczgca

- ,Dominik! Jest 3 nad ranem,
jutro masz szkote, wiec natych-
miast wytgcz Amige i marsz do
tozkal”. Tak, tej bitwy nie udato
mi sie wygrac, musiatem i dac
odpoczqé ,przyjacidtce”, jutro

2016

ponownie odpale Dungeon
Master’a i pewnie zndw zarwe
nocke, kroczgc miedzy ciasnymi
scianami lochu — tak wiasnie
pamietam moje pierwsze spo-
tkanie z ojcem wszystkich ,dun-
geon crawlerow”,

Dungeon crawlery to typ gier,
w ktérych gracz oglgdajgc
Swiat z ,widoku z oczu”, do-
wodzi grupg Smiatkdow, ktdrzy
poruszajq sie w ciasnych labi-
ryntach, zawsze przesuwajqc sie
0 jedno pole w danym kierunku
i walczqg z réznym paskudztwem,
ktére zamieszkuje odwiedzane
przez nich lochy. Grabiq skarby
i z reguty majg do wykonania
jedno z dwdch zadan: wy-
dostac sie z putapki labiryntu
albo pokonac super-zto, ktdre
zamieszkato gdzies pod ziemiq.
Przed takim zadaniem staje
wiasnie gracz w Dunegon Ma-
ster - by wydostac sie z lochow
musi on zmierzy¢ sie i pokonac
..Witadce Ciemnosci. Ot i tyle
jesli chodzi o warstwe fabularng
w grze.

Dungeon Master, zostat wyda-
ny w 1987 roku przez firme FTL
Games. Gra pierwotnie zostata
wydana na komputery Atari

ST, w szybkim czasie stata sie
najpopularniejszym tytutem
dostepnym na te platforme,

W pierwszym roku sprzedajgc az
40 tysiecy egzemplarzy. Prawie

taka sama wersja gry zostata
wydana na ,przyjaciotki” w roku
1988. Niestety, podczas two-
rzenia portu, tworcy zdali sobie
sprawe, ze nie uda im sie stwo-
rzy¢ amigowej wersji gry, ktéra
dziatataby przy 512kb pamieci,
musieli oni podjqc¢ ciezkg de-
cyzje i postawi¢ wymaog posia-
dania TMB pamieci, stajgc sie
tym samym pierwszqg tak znang
orqg, ktéra miata takie, a nie
inne wymagania. Na szczescie
gra posiadata juz nie mate gro-
no fandw, tak wiec sprzedaz
produktu nie ucierpiata tak
bardzo, dodatkowo, wspomo-
gto to sprzedaz dodatkowych
pamieci, ktore wkrétce staty sie
standardem wsréd uzytkowni-
kéw Amig. Jeden z producen-
tow kosci pamieci w tamtych
czasach, firma Tecno wydata
nawet pakiet, w ktdérym gracze
W raz z pamieciq otrzymywali
gre. Warto wspomniec, ze dzieki
wykorzystaniu ekstra pamieci,
tworcy zdecydowali sie rozbu-
dowac sfere audio w grze. Ko-
rzystajgc z dobrodziejstw Amigi,
dodali oni do gry efekty dzwie-
kowe 3D, dzieki czemu gracze
mogli ustysze¢ skad nadchodzi
potwor!

Jak na dunegon crawlery przy-
stato, Swiat gry ogladamy z per-
spektywy pierwszej osoby. Pierw-
szym naszym zadaniem, zaraz
po przekroczeniu wrdt labiryntu



jest przejscie przez Hall Of Fame.
Jest to poziom, na ktérym znaj-
dujq sie sarkofagi z uwiezionymi
w nich wojownikami. Sposrod 24
dostepnych postaci, my moze-
my wybra¢ cztery postacie, kto-
re stang sie naszg druzyng. Jak
na klasycznego RPG’a przystato,
kazdy z wojow roézni sie od siebie
statystykami i profesjg, wsrod
Smiatkdw znajdziemy: magdw,
barbarzyncéw, ztodziei, kapta-
now a nawet ninje. Po wyborze
druzyny, bo jaok wiemy, ,przed
wyruszeniem w wyprawe nalezy
zebrac druzyne” rozpoczynamy
wiasciwg rozgrywke wchodzgce
w sie¢ niekonczqgcych sie labi-
ryntow i funeli. Podczas naszych
podrézy bedziemy musieli frosz-
czyc¢ sie o catg druzyne, zapew-
niajgc im wykwit oraz dobry
sen, musimy pamietac takze

o pochodniach, ktére rozswietlg
nam droge. Na szczescie inter-
fejs gracza jest bardzo przej-
rzysty i wygodny, dajgc nam
tatwy dostep do ekwipunku
oraz statystyk poszczegdlnych
cztonkdw naszej kompanii. Tak
samo tatwo mozemy zmieniac
szyk oraz orez naszych wojakoéw,
problemow niestety moze do-
starczy¢ system zaklec¢. Jest on
inferesujqcy i naprawde pozwa-
la wczuc sie w role maga, ale
niestety jest bardzo trudny do
opanowania, polega on bo-
wiem na wyborze specjalnych
znakow runicznych, ktdre jesli
zostang uzyte w odpowiedniej
kolejnosci pozwolg na rzucenie
czaru. Pierwszy znak opisuje site
zaklecia, kolejne pozwalajg na
rzucenie wiasciwego czaru.
Niestety, po uzyciu zaklecia nie
jest ono nigdzie zapisywane

i gracz nie moze sie do niego
tatwo dostac¢, oznacza to, ze za
kazdym razem, kiedy chcemy
uzy¢ jakiejs magicznej umisjet-
nosci bedziemy musieli ponow-

nie wybrac¢ znaki. Jest to o tyle
problematyczne, ze ciezko je
wszystkie spamietac i czasem
moze sie zdarzyc, ze w wirze
walki zamiast rzucic¢ zaklecie
leczgce, rzucimy na przyktad
zaklecie ktére da nam magicz-
ng pochodnie. Albo zamiast
ogromne;j i pieknej kuli ognistej
rzucimy na przyktad zaklecie
zwiekszajgce zwinnoS¢. Pod-
reczna lista rzuconych zakle¢
byta by przydatna, ale z drugiej
strony rozumiem zatozenia twor-
cow, chcieli oni bowiem wpro-
wadzi¢ system, ktdry pozwoli na
eksperymentowanie z czarami

i da namiastke prawdziwego
rzucania zaklec.

Jedli chodzi o samqg walke,
odbywa sie ona w mini-tu-
rach. Chociaz fakt, ze gra jest
faktycznie .mini-turowkq” jest
catkowicie niewidoczny. Jest 1o
spowodowane dynamikg stare,
podczas walki jesteSmy w cig-
gtym ruchu, mozemy okrgzac
wroga albo starac sie zapedzic
go w migjsce gdzie bedzie nam
tatwiej walczy¢, mozemy uzy¢
wrot lochow, by starac sie przy-
gnies¢ przeciwnika. Musimy tyl-
ko pamietac o tym, ze walczgc
w labiryncie czesto sami moze-
my skonczy¢ w przystowiowym
kozim rogu. Uderzenia i czary
wymierzane sq naprzemiennie
z przeciwnikami, chociaz sq one
z reguty tak szybkie, ze ponow-
nie element turowy jest tutqj
niezauwazalny.

Warstwa graficzna i dzwieko-
wa gry jest bardzo przecietna,
tekstury lochdw nie zmieniajg
sie przez catg gre. Elementem,
ktéry pozwala zauwazy¢ nasz
progres sq coraz trudniejsi wro-
gowie, ktérzy na szczescie sg
bardzo zréznicowani i wyglo-
dajg naprawde tadnie. Armia

Pana Ciemnosci skiada sie ze
smokow, pefzajgcych kamieni,
ogromnych czerwi, mumii i in-
nych paskudztw!

Gra pozbawiona jest muzyki,
przez cotg rozgrywke styszymy
tylko odgtosy naszych krokéow

IAIDD RESURRECTED .
EER REIMCARMATED .

albo ztowrogie zgrzyty za Scia-
nqg. Swiadczqgce o tym, ze wrog

jest blisko. Podczas walki oczy-

wiscie ustyszymy dzwiek uderzo-
nych mieczy, czy tez lecqcych
w naszym kierunku ognistych
kul.

Pomimo stabej oprawy graficz-
no-dzwiekowej, gra nadrabia
Swietng mechanikg rozgrywki,
fajnymi i zréznicowanymi po-
tworami oraz ciekawymi zagad-
kami, ktére musimy rozwigzac,
by pokona¢ Pana Ciemnosci.
Prawda jest taka, ze kazdy sza-
nujgcy sie fan gier RPG i klima-
tow fantasy w Dungeon Master
zagra¢ musi, nawet by poznac
sie z protoplastg dungeon craw-
lerow, a potem jak juz pokocha
sie ten fryb gier, koniecznie
frzeba ogra¢ dwie kolejne cze-
sci Dungon Master’a (Chaos
Strikes Back oraz Dungon Master
I, w serie Eye of the Beholder,
frylogie Ishar oraz wiele, wiele
innych tytutdw.

DUNGEON MASTER

Wydawca: FTL Games
Rok wydania: 1987
Platforma: Amiga
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== Recenzja: Minimoog

Krol Rizek, po wielu latach wojny, zarzgdzit w swoim kraju pokdj. Nie wszystkim sie
to jednak spodobato i zty czarnoksieznik Kalen przemienit wiadce w potwora, po-
czym, pozbawiwszy duszy, zamkngt w lochu. Dopiero sto lat pézniej wielkie trzesie-
nie ziemi skruszyto mury wiezienia. Rizek jest wolny, ale by mie¢ petnie wolnosci,

musi odzyskac¢ dusze...

aka jest fabuta gry Soulless,

wydanej przez Psytronik

w 2012 roku. Nie jest to juz
nowinka, ale na pewno rzecz
dosc¢ Swieza, a juz koniecznie

g

e e
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godna zauwazenia. Chcecie
doswiadczy¢ niezwykiej przygo-
dy? Chodzcie ze mng!

Od pierwszych chwil z Soulles-
sem oczywiste jest, ze mamy
do czynienia z produktem naj-

2016

wyzszej jokosci. Bardzo solidne

i ptynne grafiki, wpadajgca

w ucho i przyjemna muzyka,
wszystko dopracowane w Naj-
mniejszych szczegodtach. Rozbu-
dowany labirynt, jak na
platformoéwke przystato,
sprawia, ze grajgc w So-
ulless stajemy sie cze-
sciami bardzo ztozonej
przygody. Bo w istocie
jest co robi¢ — mamy za
zadanie przeciez odna-
lez¢ dusze krola Rizekal

Gtéwna misja nie nalezy
do tatwych pod wieloma
wzgledami. Polega ona
na odnalezieniu dwuna-
stu kamieni z duszq oraz
ustawieniu ich w specjal-
nej komnacie w odpo-
wiednigj kolejnosci. Aby
nie byto zbyt tatwo kan-
ciarzom, kolejnosc¢ ta jest
generowana losowo dla
kazdej rozgrywki.

3232323

Zdecydowanie nie jest to
gra na pdt godziny, ale
raczej na diuzsze po-
siedzenie. Zaopatrzony
w trzy podstawowe zycia
niewprawny gracz moze
wprawdzie szybko pozegnac sie
z rozgrywkaq, lecz odpowiednia
ostroznosc¢ i cierpliwos¢ dopro-
wadzg nas do zakonczenia. Gra
jest tfrudna, a ze co$ takiego jak
Jrainer” w ogdle nie wchodzi

w rachube, i mnie daleko nie
udato sie zajsc. Ale jest to tylko
dowdd na to, ze czas nieta-
twych gier nie przemingti ze
duch retro nie musi opierac sie
Nna sprzedawaniu przez Atari
gier na Atari2600 pod postacig
Atari Vault. Mamy tu najwyzszg
jakos¢, najlepsze retro, ale row-
niez i cos nowego.

Zeby nie byto tak stodko, So-
ulless ma zasadniczq, przy-
najmniej z mojego punktu
widzenia, wade. Skok jest pre-
definiowany, wiec nie mozna
wptywac ani na wysokos¢, ani
dtugosc skoku. Gdy nie jest sie
przyzwyczajonym do takich
rozwigzan — po ktorejs probie
przeskoczenia jakiejs przeszkody
lub wskoczenia na cos$ moze
frafi¢ szZlag.

Polecam wszystkim wielbicie-
lom platformowek, koneserom
dobrego chiptune’u i osobom
tasym na grafike oraz ciekawqg
przygode — bo nasycq sie do
petnal

Wydawca: Psytronik
Rok wydania: 2012
Platforma: C64
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Szybkie wstawianie punktow na
bitmapie

=2 Autor: Pawet Krél, a.k.a. DJ Gruby/Protovision/TRIAD; Ttumaczenie: Neurocide

Aby wymysli¢ szybki algorytm stawiania punktéw na bitmapie, najpierw musimy
lepiej zrozumieé, co wiasciwie dzieje sie w trakcie stawiania pojedynczego piksela
na bitmapie. Przejdziemy przez wszystkie konieczne obliczenia krok po kroku, tak
aby przygotowacé sie na wszelkie mozliwie komplikacje, ktore z pewnosciq pojawiq
sie przed nami, kiedy bedziemy oddalac sie od srodka ekranowego uktadu wspot-
rzednych wraz z kolejnymi przesunieciami wartosci X oraz Y.

aktadam, ze czytelnik jest

juz zaznajomiony z pod-

stawowymi zatozeniami
zwigzanymi z rysowaniem punk-
téw na mapie bitowej Commo-
dore 64, gdyz nie zamierzam
zagtebiac sie w zwigzane z tym
detale, ani wyjasnia¢, dlacze-
Qo ustawienie specyficznego
bitu w danej komérce pamieci
sprawia, ze konkretny piksel
zostanie wyswietlony na ekro-
nie monitora. Oczywiscie, nie
pomine zadnego z waznych
szczegotdw, ale w przypad-
ku informaciji podstawowych
z omawianego zakresu zache-
cam raczej do zapoznania sie
z tutorialami dostepnymi w sie-
ci, tak abysmy mogli skupic sie
na tym, co dla nas kluczowe.

PODSTAWOWE WSTAWIANIE

PUNKTOW

Majgc wspodtrzedne X i Y,
mozemy zaczgc projektowac
zreby naszej procedury, ktéra
wstawi pojedynczy piksel na
bitmape w hires. Warto pamie-
tac, ze wartos¢ wspotrzednej

Y nie moze przekraczac¢ Sc7,

ze wzgledu na to, ze wysokos$¢
bitmapy to 200 pikseli. Chcemy
unikng¢ niepotrzebnych spo-
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wolnien, dlatego tez pozbywao-
my sie sprawdzania zbednych
warunkdéw. Od teraz zatozymy,
Ze nasza procedura oczekuje
dwoch osmiobitowych argu-
mentéw wprowadzanych do
rejestrow X oraz Y, z przypisa-
nymi wartosciami konkretnych
lokaciji.

HIISLL////7000017/0077/

Definiowanie statych

Warto upewnic sig, ze na poczatku
kazdego z plikéw z kodem zrédtowym
zostaty zdefiniowane ponizsze state,
zanim jeszcze przystapimy do kompi-
lacji przyktadéw zaprezentowanych w
tym artykule:

BITMAP = $2000
BIT MASK = Sfb
VECTOR = S$fd

Generator danych tablicowych
(wyjasniony pdzniej) wymaga alokacji
niezbednej pamieci dla ponizszych
tablic:
bitmap y hi  .dsb $100,$00
.dsb $100,500
.dsb $100,500
.dsb $100,500

bitmap y 1lo
bitmap shift
bit and mask

Dla wartosci X i Y pomiedzy $00
a $07 wyglgda to dos¢ prosto:

lda #<BITMAP
sta VECTOR+0

lda #>BITMAP
sta VECTOR+1

lda #$00

sec

ror

dex

bpl *-2

sta BIT MASK

lda (VECTCR),y
ora BIT MASK
sta (VECTOR),y

Najpierw ustawiamy wektor
strony zerowej na poczagtku bit-
mapy. Potem obliczamy maske
bitowq, ktorej uzyjemy podzniej,
aby ustawi¢ piksel we witasci-
wej pozycji wybranego adresu.
Na koncu uzywamy rejestru Y
jako wskaznika dla operacii
wprowadzenia bitu maski do
aktualnej wartosci bajtu.

Codz, to byto proste, ale zata-
twia to nam sprawe tylko w ele-
mentarnym przypadku, gdy
stawiamy pixel w lewymgoérnym
rogu ekranu o wielkosci 8x8
piksela.

Gdybysmy potrzebowali po-
dobnej metody, ktéra wyczysci
pixel, srodkowa czes¢ kodu
musi zosta¢ zmodyfikowana



tak, aby zamiast tego gene-
rowata maske dlia operatora
AND, i takqg tez maske nalezy
uzy¢ w kohcowej czesci proce-
dury:

lda #<BITMAP
sta VECTOR+0
lda #>BITMAP
sta VECTOR+1

lda #$ff

clc

ror

sec

dex

bpl *-3

sta BIT MASK

lda (VECTOR),y
and BIT MASK
sta (VECTOR),y

Aby umozliwi¢ ustawienie
dowolnej wartosci rejestru X
musimy dodac jego 5 starszych
bitobw do VECTORA wskazujg-
cego na wybrany bit zawarty
w bitmapie, najprosciej zrobic
to tak:

lda #>BITMAP
sta VECTOR+1
txa

pha

and #Sf8

clc

adc #<BITMAP
sta VECTOR+0
bcc *+4

inc VECTOR+1

pla

and #3507

tax

lda #$00

sec

ror

dex

bpl *-2

sta BIT MASK

lda (VECTOR),y
ora BIT MASK
sta (VECTOR),y

No dobrze, procedura staje sie
coraz dituzsza i bardziej skom-
plikowana, ale ciggle obstu-
zymy niq tylko obszar 256x8
pixeli, wiec w nastepnym kroku
postaramy sie jg rozszerzy¢ do
docelowego rozmiaru 256x200
pixeli. Uzyjemy do tego warto-
$ci wprowadzanych do rejestru
Y, tak aby przesung¢ VECTOR
do punktu w pamieci oddo-
lonego o $0140 bajtéw, tyle
razy, ile wskazuje na to starsze 5
bitéw rejestru Y:

lda #>BITMAP
sta VECTOR+1
txa

pha

and #S$£8

clc

adc #<BITMAP
sta VECTOR+O0
bcc *+4

inc VECTOR+1

pla

and #S07

tax

lda #500

sec

ror

dex

bpl *-2

sta BIT MASK

tya

lsr

lsr

lsr

tax

beq *+19

inc VECTOR+1
clc

lda VECTOR+0
adc #540

sta VECTOR+0
bcc *+4

Komoda & Amiga plus #5

inc VECTOR+1
dex

Jmp *-16

tya

and #3507

tay

lda (VECTOR),vy
ora BIT MASK
sta (VECTOR),y

Wiasnie tak wyglgda standar-
dowa procedura stawigjgca
pojedynczy punkt na bitmapie.
Jest przejrzysta, spetnia swojq
funkcje, jest jednak przy tym
strasznie wolna. A dla wyzszych
wartosci Y nawet bardzo wol-
na. Mozemy przystgpi¢ do jej
optymalizaciji.

Zauwazmy, ze nasza procedura
rysuje pixele tylko w ograniczo-
nym polu 256x200. Rozszerzenie
jej do petnego rozmiaru bitma-
py (o szerokosci 320 pixeli) nie
powinno nastreczac trudnosci.
Uznajmy, ze bedzie to Swietne
zadanie domowe: usprawnij
procedure tak, aby stawiaty
punkty na catym widocznym
zakresie bitmapy — 320x200.

TABLICE, WSZEDZIE TABLICE

Zajmiemy sie teraz optymaliza-
cjag wszystkich wczesniejszych
kalkulacji, tak aby wyswietlic
piksel w docelowym miejscu
i rownoczesnie nie zuzywac
az tylu cykli obliczeniowych.
Czego bedziemy potrzebo-
wac, aby tego dokonac?
Odpowied? znajdziesz w tym
akapicie: Tablic! Postaramy
sie przeliczy¢ wczesniej tyle
informacii, ile tylko zdotamy

i przechowamy je nastepnie
w pamieci w postaci tablic.
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Prawdopodobnie zauwazy-

tes juz pewne prawidtowo-

§ci w tym, jak poszczegdine
wartosci zmieniajq sie z dla
réznych wspodtrzednych XiY. Te
regularnosci mogq z tatwosciq
zostac uzyte do wygenerowao-
nia danych, ktdre zasilg nasze
tablice.

Zacznijmy od maski bitowej,
ktorej uzyjemy do okreslenia,
ktéry doktadnie pixel ma by¢
ustawiony w pamieci w miejscu
wskazanym przez obliczony

w zmiennej VECTOR. To war-
to$¢ przypisana do zmiennej
BIT_MASK (ktéra, jok zatozono,
umieszczona jest na stronie
zerowe)j). Nie jest to moze nagj-
wydajniejsza metoda obliczen,
jednak w prosty sposdb de-
monstruje uzycie tablic, wyja-
$nia jok zapetni¢ je danymi oraz
ilustruje odniesienia do nich
wewnqtrz naszej procedury.

A zatem jaki wzorzec mozemy
tutaj dostrzec?

$80,540,$20,$10,508,$04,
$02,$01

...ktoéry powtarza sie w petili.

Jedli obliczymy sobie tabele
wszystkich mozliwych wartosci
maski bitowej w odniesieniu do
wspodtrzednej X wybranego pik-
sela , nasza procedura Uprosci
sie do:

lda #>BITMAP
sta VECTOR+1
txa

pha

and #S$f£8

clc

adc #<BITMAP
sta VECTOR+0
bcc *+4

inc VECTOR+1
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tvya

lsr

lsr

lsr

tax

beg *+19

inc VECTOR+1
clc

lda VECTOR+0
adc #3540

sta VECTOR+O0
bcc *+4

inc VECTOR+1
dex

Jmp *-16

tya

and #S07

tay

pla

tax

lda (VECTOR),y
ora bit mask, x

sta (VECTOR),y

Jedynym powodem, dla kté-
rego wspotzedna X jest wrzu-
cana na stos, a potem z niego
Sciggana, jest to, ze rejestr X
jest uzywany jako wskaznik dla
petli liczgcej VECTOR pozyciji
bazowej dla wspodtrzednej Y
(wkrétce to poprawimy). Zwrde
jeszcze uwage na najwaz-
niejszq zamiane. Nie dbamy
juz o state obliczanie wartosci
zmiennej BIT_MASK., Jest ona
po prostu pobierana z dedy-
kowanej tablicy, ktéra zostata
obliczona w momencie uru-
chomienia programu. Ponize;j
znajdziesz kod zrédtowy przykta-
dowego generatora tablic:

1dx #$00

lda #$00

sec

ror

bcs *+9

sta bit mask,x

inx

jmp *=7
cpx #$00
bne *-15

Przyktad ten ilustruje jedng waz-
ng idee. Warto$¢ X stuzy tylko
jako offset do pobierana war-
tosci z przeliczonej wczesniej
tablicy . To kluczowe, poniewaz
dzieki takim uproszczeniom mo-
zemy posungc sie o krok dalej

i w konsekwencji przyspieszac
wykonywanie sie kodu.

Kontynuujgc... W nastepnym
kroku uzyjemy wartosci wspot-
rzednej Y aby wskazac migjsce
w pamieci, gdzie przecho-
wywany jest bit z informacjg

o wybranym pikselu. Ponizej
prawidtowos¢, ktérg da sie
zauwazyc:

$0000,50001,$0002,50003,$
0004, $0005,5$0006,50007

$0140,50141,50142,$0143,$
0144,$0145,50146,50147

$0280,50281,50282,$0283,$
0284,$0285,50286,50287

W zasadzie mamy tu dwa rézne
wzorce, ktéra naktadajq sie na
siebie.

Pierwszy: kazda nastepna
wartosc jest wieksza o 1T w cyklu
pomiedzy $00 a $O7.

Drugi: bazowa wartos¢ dia
kazdego elementu jest powiek-
szana o $140 dla kazdej 6smej
wartosci i nie jest kasowana na
granicy cyklu.

Zwrdcmy réwniez uwage na
nastepujgcy fakt: wartosci,
ktdre bierzemy pod uwage

dla offsetu Y tablicy, musimy
podzieli¢ na dwie odrebne ta-
blice, poniewaz docelowe war-
tosci przekroczqg $ff. Otrzymamy



zatem 16-bitowy offset, ktdry
moze byc¢ przechowywany wy-
tgcznie w dwoch oddzielnych
bajtach. Wiedzgc to, jestedmy
juz bliscy kolejnej optymalizacii
procedury stawiania pixeli:

lda bitmap y hi,y
sta VECTOR+1

txa

and #S$f8

clc

adc bitmap y lo,y
sta VECTOR+0

bcc *+4

inc VECTOR+1

ldy #$00
lda (VECTOR),y
ora bit mask,x

sta (VECTOR) ,y

A tu mozecie zobaczy¢ przy-
kiadowy skrypt, ktéry generuje
zawartos¢ tablicy razem z off-
setami bitmapy (zaréwno dla
mtodszego jok i dla starszego
bajtu 16-bitowej wartosci):

1dx #$00

lda #<BITMAP
sta VECTOR+0
lda #>BITMAP
sta VECTOR+1
lda VECTOR+0
sta bitmap y lo,x
lda VECTOR+1
sta bitmap y hi,x
inx

inc VECTOR+0
lda VECTOR+0
and #3508

begq *-17

inc VECTOR+1
clc

lda VECTOR+0
adc #$38

sta VECTOR+0
bcc *+4

inc VECTOR+1
cpx #$00

bne *-34

Trzeba mie¢ na wzgledzie

fakt, ze kazda wartos¢ offsetu
bitmapy jest juz obliczona dla
kohcowej lokacji pamieci jej
danych, dlatego inicjalizacja
adresu BITMAP do tymczaso-
wego wektora tworzy wskazniki
wartosci dla ostatecznych off-
setdéw bitmapy, aby offset nie
musiat by¢ dodawany do jej
potencjalnego adresu poczgt-
kowego. Pozwala to pozbyc¢
sie nam poprzednio zadanego
przypisania poczgtkowemu
VECTOROWI wartosci wskazu-
jacej na sam poczgtek BITMAP,
ktory jest wowczas przesuniety
do odpowiednich wspotrzed-
nych XiY.

Wreszcie przeanalizujmy pro-

blem polegajgcy na obliczaniu,

jak bardzo VECTOR musi zostac
przesuniety w prawq strone
ekranu, w zaleznosci od dostar-
czonej wartosci wspotrzedne;j
X. W tym celu sprawdzmy, czy
uda nam sie dostrzec tutaj jakis
wzor:

$00,$00,$00, 500,
$00,$00,500,$00

$08,508,508,508,
$08,508,508,508

$10,5$10,$10,$10,
$10,510,%10,510

...l fak dalej. Widzimy pogrupo-
wane po 8 identyczne wartosci.
Kazda nastepna grupa zostaje
powiekszona o $08 w stosunku
do poprzedniej. Nasza optyma-
lizacja kodu nie tylko pozwoli
usunqgc¢ koniecznos$c¢ obliczania
konkretnego przesuniecia VEC-
TOR, adle takze zapewni prawi-
dtowq warto$¢ dla indeksu Y

w ostatecznej wersji procedury
stawienia pikseli:

Komoda & Amiga plus #5

lda bitmap y hi,y
sta VECTOR+1
lda bitmap y lo,y
sta VECTOR+0

ldy bitmap shift,x
lda (VECTOR),y
ora bit mask,x
sta (VECTOR),y

Natomiast obliczenie danych
do tablicy jest proste jok budo-
wa cepa:

lda #3500
tax

1dy #s$00
sta bitmap shift,x
inx

iny

cpy #3508
bne *-
clc

adc #$08
cpx #S$00
bne *-16

Najwiekszq zaletq tej procedury
jest staty czas jej wykonywania.
Pozwala to bardzo precyzyjnie
rozplanowac czas wykonywa-
nia dla efektu dema. A ponie-
waiz jest takze bardzo szybkie
mozemy postawi¢ 10 do 20
razy wiecej pikseli na ekranie

w tej samej jednostce czasu, niz
moglibysmy zmiesci¢ uzywajqc
oryginalnej procedury.

Kohczymy nasze optymaliacje

Z uproszczonym algorytmem,
ktory jest nie tylko szybki, ale
robwniez czytelny i prosty do
zrozumienia. Teraz 8 linijek kodu
wystarczy, aby postawic pixel

w dowolnym miejscu bitmapy

o rozmiarze 256 na 200. Catkiem
niezle, prawda?
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CO DALEJ?

Powyzsza procedura rysuje
piksele tylko na przestrzeni ekra-
nowej ograniczonej wymiarem
256x200. Jak wspomniatem
wczesniej, rozwazalismy jej roz-
szerzenie tak, aby umozliwiata
dziatania na catym widocznym
obszarze bitmapy.

W tym celu musimy upew-

nicC sie, ze dziewieciobitowa
warto$¢ zostanie przypisana do
wspotzednej X, zanim zostanie
wywotana nasza procedura.
Mozna to osiggng¢ postugu-
jgc sie dwoma o$miobitowymi
Zmiennymi, umieszczonymi na
przyktad na stronie zerowe;.
Mozna tez zostac tylko przy
rejestrze X i dodatkowo usta-
wic¢ pojedynczy bit jako flage
wskazujgcq, czy ustawiony jest
dziewiqty bit jej wartosci lub nie
(wykorzystanie operaciji prze-
niesienia jest tu dobrym pomy-
stem). Jesli bit jest ustawiony
bedziemy wiedziec, ze starszy
bit zmiennej VECTOR musi zo-
stac powiekszony o wartos¢ 1
aby wskazywac na lokalizacje
0 $100 bitéw prawo.

Stawianie punktdw na bitmapie
wielokolorowej mozna zrealizo-
wac bez postugiwania sie tego
rodzaju sztuczkami, wykorzystu-
jac fakt, ze poszerzone piksele
w multikolorze pozwalajg na sto-
wianie punktéw tylko w zakresie
160x200.

Subtelna réznica pomiedzy
hires-em a multikolor-em wynika
z faktu, ze nie wystarczy tylko

i wytgcznie ustawi¢ odpowied-
nie bity w pamieci bitmapy,
musimy rowniez wyczysci¢ bity
poprzednio wyswietlanego
koloru na tych samych wspot-
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rzednych. Nie miato to miejsca
w hiresie, gdzie kazdy pixel

jest tam albo ustawiony, albo
wyczyszczony. W multikolorze
kazdy bit moze posiadac jedng
z czterech mozliwych kombi-
nacji reprezentujgcych rézne
wartosci koloréow.

00 - kolor tta ($d020)

01 - kolor z bitéw 4-7 pa-
mieci ekranu

10 - kolor z bitéw 0-3 pa-
mieci ekranu

11 - kolor z bitéw 0-3 pa-

mieci ekranu

W zwigzku z tym niewielka mo-
dyfikacja algorytmu wymagac
bedzie dodatkowego kroku

- zresetowania oryginalnej war-
tosci piksela przed ustawieniem
nowej wartosci. Musimy takze
skorzystac z przygotowanych
trzech réznych wersji procedury,
po jednej dla kazdego mozliwe-
go koloru:

lda bitmap y hi,y
sta VECTOR+1
lda bitmap y lo,y
sta VECTOR+0

ldy bitmap shift,x
lda (VECTOR),y

and bit and mask, x
ora bit and mask 11,x

sta (VECTOR),y

Zauwazmy, ze ten konkretny
przyktad wybiera maske ORA
w kolorze reprezentowanym
przez kombinacje bitéw , 117,
Zachecam do dalszego eks-
perymentowania z kodem tej
procedury.

PODSUMOWANIE

Dziekuje za wytrwato$¢ w Sle-
dzeniu naszych wspdlnych zma-
gan w stawianiu punktéw na
bitmapie. Jak widza¢ stawianie
punktéw na bitmapie C64 moz-
na zaimplementowac w sposdb
wydajny i elegancki. Ostateczny
algorytm zaprezentowany w ni-
niejszym artykule jest wystarcza-
jacy szybki, aby uzy¢ go w de-
mie wymagajgcym rysowania
dziesigtkbw, a nawet setek
pikseli na kazdq klatke animacii.
Mozesz Smiato wykorzystac te
techniki w swojej wiasnej pracy.
Zycze duzo dobrej zabawy. Jesli
pojawiqg sie jokiekolwiek pytania
w tej sprawie, na ktére nie znaj-
dziesz odpowiedzi w niniejszym
tutorialu, nie zwlekaqj i skontaktuj
sie bezposrednio ze mnqg. Na
pewno postaram sie pomaoc.
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cjonalnosci z ,,wiodgcqg markq”.

le razy zdarzyto sie wam, ze

dany odtwarzacz muzyki (np.

w smartfonie) nieprawidtowo
odtwarzat utwory? Nie respek-
tujgc wybranej przez nas play
listy skakat po albumach lub po
gatunkach muzycznych. Wine
za to cate zamieszanie ponosi
zozwyczaj sam odtwarzacz,
ktoéry czesto sprawdza taglD3,
czyli dodatkowe informacje
zapisane w pliku muzycznym.
Oczywiscie chodzi o plik mp3.
Jesli dane te sq niepetne lub
chaotycznie wypetnione nasz
odtwarzacz bedzie je beztadnie
odtwarzat.

Edycja takich danych pozwala
na posortowanie utworéw, gdyz
dopasowuje je do konkrethego
wykonawcy, albumu, czy tez
gatunku muzycznego. Dzieki
temu nasz odtwarzacz nie be-
dzie btqdzit po karcie pamieci,
tylko odtworzy konkretne utwory
z wybranej przez nas listy przy-
pisanej do okreslonego albumu
lub wykonawcy.

W niektérych systemach ope-
racyjnych opcja edycji taglD3
jest dostepna bezposrednio po
wywotaniu dodatkowego menu
na konkretnym pliku mp3, w in-
nych natomiast potrzebna jest
dodatkowa aplikacja.
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Aros, jako alternatywa AmigaOS’u na wspoiczesne i wszedobyilskie platformy
o architekturze x86, coraz czesciej udowadnia, ze zmierza w dobrym kierunku.
Uzytkownicy tego systemu z dnia na dzien majqg dostep do coraz wiekszej ilosci
oprogramowania, ktore niekiedy spokojnie moze konkurowac¢ pod wzgledem funk-
Dzieki Ricardo Cerqueira, uzyt- czesci: tytut, artysta, album, rok,
kownicy systemu Aros mogq komentarz, numer Sciezki i gatu-
rowniez skorzystac z mozliwosci nek muzyczny. Sprawa wyglada
edycji taglD3 na swoich kompu- prosto, gdyz zwyczajnie edytuje-
tferach, a to dzieki programowi my wpisy w ramkach, nadajgc
Mp3Info, opartym na GNU Ge- im zgdane przez nas nazwy,
neral Public License. przy czym ostatnia ramka to
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Po Sciggnieciu archiwum lista wyboru, w ktorej wskazuje-
programu i rozpakowaniu go my pasujgcy do edytowanego
w dowolnym miejscu, od razu utworu gatunek muzyczny. Kli-
mozemy przejs¢ do pracy. Po kamy ,Use” i gotowe.
uruchomieniu otworzy nam sie
okno wyboru, w ktérym apli- Proste, tatwe i przyjemne. Pro-
kacja prosi nas o wskazanie gramik niewiele wazy, po roz-
konkretnego utworu mp3. Po pakowaniu nieco ponad 2MB,
jego zatadowaniu otworzy sie a z pewnosciq nie raz sie przyda
okno z bardzo intuicyjnym inter- i warto mie¢ go w czelusciach
fejsem, podzielonym na siedem swojego twardego dysku.
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