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Czworeczka sie ktania

kurcze! (jak czesto mawiat nasz przyjaciel Ramos), ale ten czas leci. Przeciez

jeszcze nie tak dawno Swietowalismy wydanie pierwszego numeru K&A plus,

a tymczasem mamy dia Was gotowq ,czworeczke”! Zapewne zdagzyliscie
juz zauwazy¢ na oktadce, ze najwazniejszym artykutem tego numeru jest opis gry
Slavia 2. Autor programu, czyli nasz redakcyjny kolega Minimoog, wiozyt naprawde
sporo pracy, aby druga czes¢ byta jeszcze lepsza, tak wiec z ogromng przyjemno-
scig informujemy Was, ze plik z grg Slavia 2 zostat dotgczony do czwartego numeru
na coverdisk'u. Dla przypomnienia dodamy tylko, ze pierwsza czesc Slavii ukazata sie
réowniez w postaci coverdisk’u w dziewigtym numerze nieistniejgcego juz magazynu
Komoda.

Kolejnym ,smaczkiem” w tym numerze jest wywiad z cztonkami grupy Project R3D:
Pawtem Nowakiem (Juen) i Krzysztofem Matysem (Koyot1222), twdrcami Swiezutkiej,
amigowej gry pod tytutem Tanks Furry. Dowiecie sie z niego jak powstata grupa,
skgd czerpata inspiracje i jakie maja plany na przyszto$¢. Ten niezwykle interesujgcy
wywiad przygotowat dla Was redaktor Tomxx.

Wracajgc do wezesniej wspomnianej oktadki, to warto dodac, ze zaprzyjazniony

z redakcjqg Jan Lorek (autor rubryki Johnny przedstawia) oznajmit, iz w swoich zbio-
rach posiada rysunek Mieszka |. Wszystko fajnie sie ztozyto, gdyz wiasnie taki potrze-
bowalismy do stworzenia oktadki czwartego numeru.

Chcielibysmy jeszcze poruszy¢ jeden temat, a w zasadzie zapytac Was o zdanie.
Jaki§ czas tfemu zastanawialismy sie nad nowq rubrykq, ktéra bytaby tworzona przez
czytelnikdw. Mamy tutaj na mysli cos w rodzaju listy najlepszych gier na poszczegol-
ne platformy, czyli: Amiga, C64, C16/116/Plus 4, VIC-20. Do zrealizowania takiego
planu potrzebne bedq Wasze gtosy. Zanim jednak zaczniemy cokolwiek dziatac

w tym kierunku, chcielibysmy dowiedziec sie, czy chcecie sie w to zaangozowac

i poznac¢ Wasze zdanie na ten temat. Prosilibysmy o wystanie maila lub pozostawie-
nie posta na: teamaka-plus.pl albo K&A Plus — Facebook, w ktérym napiszecie czy
jestescie zainteresowani wspottworzeniem takiej rubryki?

Ogdlnie to cieszymy sie bardzo, ze z numeru na numer przybywa nam czytelnikow,
o czym Swiadczy rosngcy kontakt z redakcjg. My czerpiemy rados¢ z tworzenia pi-
sma, a Wy z jego czytania i tak powinno by¢. Zapraszamy wiec do wnikliwej lektury,
gdyz jak zwykle przygotowalismy dla Was duzo ciekawego materiatu.

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
JK&A plus”,

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

FELIETON
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Cé4

Cé4

JANI
Oliver Orosz, 2016

JANI 2

Oliver Orosz, 2016

Cé4

PETACO’5

Nowy rok rozpoczynamy od
gierki stworzonej w programie
S.E.U.C K. przez wegierskie-

go grafika Oliviera Orosza.
Moje pierwsze skojarzenie po
uruchomieniu JANI padto na
NES owq wersje gry The Le-
gend of Zelda. Bardzo dobra
grafika, catkiem niezta gry-
walnos$¢ oraz umiarkowany
poziom frudnosci sprawiajqg, ze
obok JANI nie przejdziesz obo-
jetnie. Moim zdaniem, to jed-
na z lepszych SEUCK'owych
produkciji, jakie ostatnio po-
wstaty.

m Komek

No prosze! Jeszcze nawet nie
zdgzylismy wydac¢ czwartego
numeru ,K&A plus”, a Oliver
juz stworzyt drugq czesS¢ gry
JANI. Wspaniata grafika, cat-
kowicie przejmuje inicjatywe,

w pierwszej czesci. Produkcja

ze SEUCK’owe gry mogqg by¢

m Komek

zima / wiosna 2016

grywalnos$¢ tak samo dobra, jak
ta w stu procentach pokazuje,
naprawde ciekawe, zresztq wie-

cej na ten temat dowiecie sie
w dalszej czesci tfego numeru.

Przyznaje, ze nie jestem jakim$
szczegolnym fanem Pinballi, ale
od czasu do czasu lubie sobie
pograc¢ w tego typu gry. Do
tego gatunku zalicza sie Peta-
co’5, ktéra oferuje nam catkiem
niezta zabawe i to nie tylko dla
wielbicieli odbijania ,kulek”.
Graficznie bez wiekszych fajer-
werkow, ale jest ok. Muzycznie
- na bogato! Siedem wspanio-

tych utwordw Richarda Bylissa.

Podsumowujgc, jest to pozycja
godna uwagi.
B Komek
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LITTLE KNIGHT ARTHUR

RESCUE_GWEHDOLYH

Rok produkciji zapisany po-
wyzej jest jak najbardziej
poprawny - gra ,Maty Rycerz
Artur” powstata 30 lat femu.
Jej autor dopiero w tym roku
zdecydowat sie jg udostepnic
szerszej publicznosci. Jak na
swdj wiek, gra bytaby catkiem
niezta, gdyby nie zbyt wyso-

ki poziom trudnosci. Prosta
oraz czytelna grafika, a jed-
noczesnie radosna i wesota,
sprawia, ze pomimo ciggtych
porazek, gracz ma nieodpartq
chec¢ podjecia kolejnej proby
zmierzenia sie z tym pozio-
mem. Kolejne zmysine putapki
oraz denerwujgcy przeciwnicy
prébujg Cie zniechecic, ale Ty
sie tak tatwo nie poddasz!

H bobikowoz

ViC20

ColorRun RETRO

ColorRun Retro to przeglgdar-
kowa gra zrecznosciowa. Wia-
$nie powstata jej konwersja na
platforme VIC-20. Zasady sqg
bardzo proste. Ekran podzielo-
ny jest na dwie czesci, a kaz-
da z nich ma inny odcien

koloru (jasny lub ciemny). Za
pomocq joy a lub klawiatury
(prawo-lewo) nalezy wskazac
jasniejszy kolor, wowczas zmie-
ni sie plansza. | tak w kotko.
Czynnosc¢ te nalezy wykony-
wac jak najszybciej, gdyz ma
to ogromny wptyw na ilo$¢
punktéw oraz status, ktéry
otrzymasz po uptywie wyzna-
czonego czasu. | pamietaqj,
wystrzegaj sie ciemnych od-
cienil

B Komek

Cé4

ROCK MAZE: RESET EDITION

FocK
MazEe

[:11

RRESSETT
SCORE: 0082

Wiem, ze gra Boulder Dash to
niekwestionowany hit lat 80-
tych. Sq tez tacy, ktérzy po
dzi§ dzien grajg w nig z wielkg
przyjemnosciq. Jesli chodzi

O mnie, to byta mi obojetna.
Czasem lubitem sobie poga-
nia¢ za diamentami i nic poza
tym. Rock Maze to gra w stylu
Bulder Dash, ktérg stworzono
juz jakis czas temu, a obecnie
powstata jej specjalna, nowa
wersja dla Magazynu ,Reset”
pod tytutem Rock Maze: Reset
Edition. Catkiem fajna grafi-
ka, proste efekty dzwiekowe

i mnostwo diamentéw do ze-
brania. Warto odswiezy¢ sobie
klimat lat 80-tych.

B Komek

Komoda & Amiga plus #4

Cé4

THE CATACOMBS OF
CHERUBIM

Laxity, 2015

000300

Gdy zobaczytem screen z tej
gry stwierdzitem, ze musze
sprawdzic¢ jak to dziata. Wi-
dzgc postac oraz przeszka-
dzajki w skali mikro, zatozytem,
ze labirynt bedzie ogromny,
w sam raz na kilka godzin
zwiedzania i poszukiwania
skarbdw. Niestety, sterowanie
w grze ostudzito mdj zapat

do eksploraciji katakumb. Po-
stac skacze tylko wtedy, gdy
poruszamy sie w bok, a kaz-
dy wiekszy upadek oznacza
zgon. Moze warto bytoby dac¢
grze drugq szanse, ze wzgledu
na atrakcyjng, moim zdaniem,
oprawe graficzng, jednak
mMojq przyjemnosc¢ z rozgrywki
skutecznie odebrato nietypo-
we sterowanie.

H bobikowoz

Cl1é, Cl16, Plus/4, Cé4

HUGOHUNT

SCORE: 1855 ENERGY: 37 L]

[+ L]

Uwaga! Mamy co$ dobrego dia
fanoéw gier typu Maze i w dodatku
az na cztery commodorowskie
platformy (C16, 116, Plus/4, 64).

zima / wiosna 2016
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Oryginalny program pod ftytutem
Hugojagd XE pochodzi z 1985
roku, a stworzyt go Stefan Dorn-
dorf na Atari XE. Obecnie dzieki
Angelsoft mogqg w nig zagrac
uzytkownicy Commodorkow.

W grze sterujemy usmiechnietq
buzkg. Co$ a’la Pac- Man. Poru-
szajqgc sie po labiryncie nalezy zja-
dac koéteczka i zbieraé¢ przedmioty
w odpowiedniej kolejnosci, aby
dostac sie do wyijscia. Ogdlnie
niezta zabawa. Polecam.

m Komek

Cé4

CIVILIZATIONS

Jesli tesknicie za czasem, ktory
spedziliscie dobrze bawiqc sie
z jojogtowym bohaterem Dizzy
i przypadkiem szukacie tytutu,
ktéry Wam te mite chwile przy-
pomni, fo koniecznie zerknijcie
na gre .Dylan the Spaceman
and the Smelly Aliens from
Mars”. Na razie dostepne jest
tylko grywalne demo, ale gra
zapowiada sie catkiem za-
cnie. Podobnie jak w grach

z jajem, w ,Dylan the Space-
man” przechodzimy z planszy
do planszy, zbierajgc przed-
mioty i pomagajgc napotka-
nym postaciom w ich proble-
mach, by tym samym utatwic
sobie zycie, a w ostatecznym
rozrachunku uratowac plane-
te Ziemie przed najezdzcami

z Marsa. Tak, wiem...zndw na-
jezdzcy z Marsa.

B Tomxx

zima / wiosna 2016

Cé4

SPACEMAN SPLORF: PLANET
OF DOOM

Pond/SDW Developments, 2016

o0o1059

Jezeli nie macie jeszcze doscé
klondw Flappy Bird to czytaqj-
cie dalej. Jezeli jednak macie,
to... i tak czytqjcie, bo ten jest
wyjagtkowo udany. Tym razem
rzecz dzieje sie w kosmosie,

a my wcielamy sie w pracu-
jgcego dla pewnej korporacii
astro-inzyniera. Ciekawostkg
jest dos¢ rozbudowana fabuta
towarzyszgca, jak na produk-
cje tego typu (gra zaczyna

sie od naprawde fajnego,
obrazkowego intro), ktorej
moze nie bede tutqgj przyto-
czat. Bardzo duze wrazenie
robi oprawa audiowizualna
gry. Uzyte barwy kompozyciji
tta, Swietnie ze sobqg kontrastu-
ja. a smaczku dodaje gtebia
przesuwajqcych sie z rézng
predkosciq gwiazd. Przed roz-
poczeciem zabawy mozna tez
wybra¢ jednqg z odmiu melodii
i kazda z nich stoi na wysokim
poziomie, choc¢ rézniq sie one
klimatem, wiec kazdy znajdzie
co$ dla siebie. Kolejng alter-
natywq jest opcja wtgczenia
SFX. Sterowanie postacig
(oparte na samym fire, rzecz
jasna) jest odpowiednio re-
sponsywne. Gra jest napraw-
de Swietna, zbiera zresztq
entuzjastyczne opinie na swdj
temat. Ja ze swej strony takze
zdecydowanie polecam.

H noctropolis

Cé4

HESSIAN

Tutqj, prosze Panstwa, zapo-
wiada sie naprawde hitowa
produkcja. Hessian to gra
zrecznosciowo-przygodowa
autorstwa LasseOdrni‘ego
(Cadaver), ktéry ma na kon-
cie m.in. dobrze (chyba) znao-
ng czteroczesciowq serie gier
Metal Warrior. Hessian z tej
serii co nieco nawet czerpie,
ale pod wzgledem konstrukcji
zabawy jest o wiele bardziej
skomplikowany. Wcielamy sie
w role Kim, pracownicy ochro-
Ny nocnej zmiany, w komplek-
sie naukowym pewnej grupy
badawczej, podczas ktérej to
wydarzyto sie co$ naprawde
zaskakujgcego i strasznego,
takze z nig samg... W sa-

mej grze bedziemy zaréwno
strzelac¢ (z coraz to lepszych,
odnajdywanych broni), prze-
szukiwac rézne skrytki i zdoby-
wac potrzebne przedmioty,
zyskiwa¢ dostep do nowych,
poczgtkowo niedostepnych
obszaréw, rozmawiac z ludz-
mi i korzystac¢ z komputerdw.
Mamy przy tym do czynie-
nia z tadng grafikg, dobrg

(i wszechstronng) animacjg
gtdwnej bohaterki i swietng,
klimatyczng muzykq. Czy gra
ma jakie$§ minusy? W zasadzie
to tylko jeden: troche skom-
plikowane sterowanie. W kaz-
dym razie, czuc, ze jest to na-
prawde duza i dopracowana



produkcja, jak za najlepszych
czasdw Cé4. Z pewnosciq
kandydat do gry roku, czy kto$
moze mu jeszcze w ogodle zo-
grozi¢ w tej kategorii?

m noctropolis

Cé4

STACK (MY BITCH) UP

BONUS: 1

Ostatnimi czasy powstato duzo
zrecznosciowek na Cé4. Wia-
domo, jedne lepsze, drugie
gorsze. Catkiem niedawno,
bo pod koniec stycznia 2016
roku na niemieckim BCC Party
zostata opublikowana bardzo
fajna gra zrecznosciowa pod
tytutem Stack (My Bitch) Up.
Zabawa polega na tym, aby
uktada¢ nadlatujgce z lewej
strony skrzynie, ktére stawiamy
jedng na drugq i tak dale;j.
Nalezy je uktadac¢ starannie,
chociaz malutkie nieréwno-
$ci sg rowniez akceptowane.
Ogdlnie to dobra zabawa

w potgczeniu z mitg i energicz-
Nng muzyczkag.

B Komek

ZEROSPHERE

Laid
Y
E
=
e
-
nm
Lill
m
bl

Schytek 2015 roku przyniost
nam niezwykle interesujgcq
gre platformowq - Zerosphe-
re, o ktorej jest juz gtosno od
poczgtku 2016. Widac, ze
autorzy programu inspirowali
sie takimi wielkimi hitami jak:
Super Frog, The Great Giana
Sisters. Bohaterem gry jest 26t
ty, okrggty stworek - Squinty,
ktory zostat weiggniety przez
ztego Odaka do wymiarowe-
go transformatora (Dimen-
sional Transformer), co spo-
wodowato, ze Swiat widziany
przez Squintiego momentami
staje sie znieksztatcony. Pomoz
naszemu stworkowi pozbierac
wszystkie diamenty znajdujgce
sie w okolicy i pokonac ztego
Odaka.

B Komek

Amiga OS3.1

KNIGHT LORE

Pewnie wigkszos$¢ z Was pa-
mieta dobrze gre Knight Lore,
wydang w 1984 roku przez
Ultimate Play the Game na,
miedzy innymi, komputery
Spectrum i Amstrad.

W grze wcielamy sie w ry-
cerza, ktéry zostat ugryziony
przez wilka. Naszym zadaniem
jest odnalezienie lekarstwa na
nasza klgtwe, mamy na to tyl-
ko 40 dni. Gre widzimy w rzu-
cie izometrycznym. W ciggu
dnia przemierzamy komnaty
jako cziowiek, by w nocy za-
mieni¢ sie w wilkotaka.

Jesli mito wspominacie ten
tytut, to teraz mozecie wrécic

Komoda & Amiga plus #4

do niego dzieki portowi, ktory
witasnie pojawit sie na ,przyja-
cidtkach”. Jesli chodzi o samqg
konwersje jest to bardzo pro-
sty port.

Niestety, nie ma w nim dzwie-
ku i muzyki, a grafika jest taka,
jakg pamietamy z 8-bitowych
maszyn. Tworca tego portu
nie ma jeszcze zbyt duzego
do$wiadczenia w tego typu
sprawach, ale planuje on
rozwija¢ dalej ten projekt i
pracowac¢ nad usprawnienia-
mi. Jednym z priorytetdow jest
poprawa grafiki, jak tylko kod
zrodtowy zostanie udostepnio-
ny publicznie - ma fo nastgpic
w przeciggu kilku nastepnych
tygodni.

Port dostepny jest do pobra-
nia pod ponizszym linkiem:

http://retroports.blogspot.
co.uk/p/blog-page.html
m Petrichor

Cé4

KILL THE BIT

SLAVIAL6

W tym roku, jesli liczy¢ od Tennis
for two, gra komputerowa jako
pomyst konczy 64 lata (fadna
liczba nie?). Ktokolwiek siegnat
w historie gier gtebiej, niz VIC-20,
nie poczuje sie zaskoczony no-
zwq Altair 8800. Tak, juz wtedy,
w latach 70. istniaty gry i jej przy-
kiadem jest prosty programik Kill
The Bit wtasnie dla Altaira. Slavia
postanowita tytut ten przeniesc
na Cé4, dostepna jest do po-
brania pod linkiem: http://csdb.
dk/release/?id=146382

B Minimoog

zima / wiosna 2016
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o C2y nostalgia w kierunku starych gier to

#.. tylko tesknota za czasami mtodosci?

Przy okazji dyskusji na roznorakie tematy bardzo czesto da sie ustyszec, ze kiedys
byto lepiej, bqdz tez kiedys cos byto lepsze. Stwierdzenia takie dotyczq praktycz-
nie wszystkiego, od kwestii powazniejszych, klasyfikowanych jako spoteczno-poli-
tyczne, poprzez rzeczy zwiqgzane z codziennym zyciem, jego wygodq i jakosciq, az
po bardziej btahe, lecz wciqgz w jakis sposob istotne i najczesciej tgczone z szeroko
pojetq kulturg: muzykq, filmem, prasq i w koncu wiasnie grami. Z drugiej strony,
prawie zawsze mozna od razu trafi¢ na kontrargument wskazujqcy, iz to nie kiedys
cos byto lepsze, co po prostu kojarzy sie niektorym z czasami miodosci. A ze mio-
dos¢ zazwyczaj jest czasem stosunkowo pozytywnym, beztroskim i radosnym - to

i towarzyszgce jej witedy, a wspominane dzis czesto kwestie i rzeczy, fgczq sie wia-
snie rownie pozytywnie we wspodlnej ocenie.

CZY Z GRAMI JEST ZATEM

TAK SAMO?

owyzszy mechanizmm ma

swoje odzwierciedlenie

takze naturalnie przy dys-
kusjach zwigzanych z szeroko
pojetq kwestig elektroniczne;j
rozrywki. Sympatyk retro naj-
czesciej atakuje aktualne pro-
dukcje growe za ich wtdrnos¢,
powtarzalnosc i brak klimatu.
Sympatyk nowosci z kolei kon-
fruje go, nazywajgc czasy za-
mierzchte gier audiowizualng
prehistorig. Gdy ten pierwszy
wylicza dalej swe argumenty na
potwierdzenie tezy, iz gry kiedys
byty po prostu lepsze, bardziej
wartosciowe i bardziej ,godne”
Zzapisania sie w naszych wspo-
mnieniach, drugi przeprowa-
dza atak ostateczny, majgcy
udowodni¢, ze ocena faka o
jedynie efekt powigzania ich
z faktem beztroskiej mtodosci.
A lle w tym prawdy? Ciezko jest
jednoznacznie odpowiedzie¢
na takie pytanie, tym bardziej
Z marszu.

Pomyslatem wiec, ze postaram
sie sam sobie odpowiedzieC

zima / wiosna 2016

na pytanie: czy moja nostal-
gia do starych gier jest tylko
tesknotg za czasami mojego
dziecinstwa? Czy to, ze o nich
pamietam na co dzien, regu-
larnie wspominam, Swietnie sie
bawie wcigz w nie grajac, to
tylko sentymenty? Czy poglad,
ze pewne z nich sg genialne,
ponadczasowe i hiesamowicie
grywalne to tylko kwestia tego,
ze z takimi samymi odczuciami
zagrywatem sie w nie za mtodu?
Mowigc ogdlnie: czy zawarty
we wstepie mechanizm tgcze-
nia naszych mtodych lat z dw-
czesnymi doswiadczeniami ma
stuprocentowe odniesienie do
starych gier i naszego obecne-
go wychwalania ich zalet? Czy
to naprawde tylko zal za czyms$
minionym, co bezpowrotnie
odeszo...?

CO MAJA Z TYM WSPOLNE-

GO CANARINHOS?

Zaczne moze troche nietypowo,
bo postaram sie zastosowac
pewne porownanie do futbolu,
jako jednego z moich zaintere-
sowan; od dziecka interesuje sie
bowiem pitkg nozng. Nie jestem

moze jakims wielkim fanem,
ktdry z pamieci recytuje sktady
wszystkich czotowych druzyn,
ale po prostu lubie sobie regu-
larnie jakis meczyk obejrzed.
Pierwszymi Mistrzostwami Swiata
(czyli czyms§ absolutnie najwaz-
nigjszym dla kazdego sympa-
tyka futbolu), ktére w catosci

(i z zapartym tchem) obejrza-
tem, byty te w 1994 roku w USA.
Owczesne pitkarskie gwiazdy,
konkretne mecze, wyniki, czy
nawet pojedyncze akcje i wy-
darzenia pamietam, jokby mioty
miejsce niemalze wczoragj. Nie-
CO mniej, lecz wcigz sporo in-
formaciji pozostato mi w gtowie
z odbywajqgcych sie cztery lata
pozniej mistrzostw na terenie
Franciji. Ale juz to, co byto poz-
niej, w roku 2002, 2006, 2010, czy
nawet przed rokiem, jakos tak
.przeleciato” mi bez wigkszego
wptywu na przysztosc. Oczywi-
Scie, emocjonowatem sie tym

w momencie, gdy sie rozgrywa-
to, ale szybko uleciato z pamieci
i zrobito tam miejsce biezgcym
wydarzeniom. Do czego zmie-
rzam? Do tego, ze dzi$, po po-
nad 20 latach pamietam z mun-
dialu w USA z 1994 roku wiecsj,
niz z ostatniego, oglgdanego



zaledwie rok temu. Owczesne
piec trafien Olega Salenko

w jednym meczu, barwnego

i szalonego meksykanskiego
bramkarza Jorge Camposa,
zabdjczy brazylijski duet no-
pastnikdéw Romario-Bebeto,
czy przestrzelonego w finale
karnego Roberto Baggio - to
wspomnienia, ktére na state
wyryty sie w gtowie 11-lethiego
dzieciaka, chtongcego wtedy
wszystko jak gagbka i zaczarowa-
nego przez pitkarski kunszt repre-
zentacji Brazylii. Czy znaczy to,
ze dwczesne pitkarskie gwiazdy
byty wieksze, padajgce bramki
piekniejsze, towarzyszgce wyda-
rzenia bardziej spektakularne,

a mecze niepordwnywalnie
mochiegj ekscytujgce? Szczerze
mowiqgc, nie sqdze. To raczej ja
bytem nieporéwnywalnie moc-
niej podekscytowany siedzgc
przed telewizorem, po zakon-
czonym meczu dtugo analizujgc
jego przebieg, pdzniej spisujgc
sobie w notatniku statystyki

i relacje z tychze meczdw okra-
szone barwnymi rysunkami,
a na doktadke, jaki§ czas po
tym probujgc ,odtwarzac”
z kolegami na boisku nieza-
pomniane akcje. Dzi$ za to,
po obejrzanym w telewizji

meczu, dosé szybko wracam %

do innych spraw i temat jest
zamkniety.

Cho¢ postanowitem odnies¢
sie akurat do zainteresowa-
nia futbolem jako otwierajg-
cego poréwnania, to tak na
dobrg sprawe, sytuacje te
mozna odnies¢ praktycznie
do wszystkiego. Podobnie
jest bowiem na przyktad

z muzykqg - choc¢ pozostaje
w duzej mierze wierny jedne-
mu gatunkowi, to do stucha-
nia ptyt poznanych w szeroko g
pojetym okresie nastoletnim

wracam duzo czesciej niz obec-
nie skupiam sie na poszukiwaniu
nowosci, ktére w duzej mierze
wydajg mi sie raczej nieciekawe
i wtdrne. Inne dziedziny zycia

i zainteresowan podlegajgce
temu wzorcowi mozna by przy-
woltywac¢ w nieskonczonosc,
wiec na tym pozwole sobie tutqj
poprzestac.

A WIEC JEDNAK, MLtODOSC

MA TU ZNACZENIE...

Nie ma sie zbytnio co oszuki-
wac -z grami sprawa wyglgda
w pewien sposdb analogicznie.
Kiedys zasiadanie przed kom-
puterem i odpalanie jednej

z ulubionych gier byto niemalze
rytuatem. Jeszcze wczesniej
podobnym rytuatem byta cho-
ciazby wizyta w sklepie kompu-
terowym, gdzie po diugim wer-
towaniu katalogu ,sktadanek”,
wybierato sie tg najciekawszq.
Wszystko wigzato sie z takg
pierwotnq, dzieciecq fascy-
nacjq tym jakze tajemniczym,

Komoda & Amiga plus #4

pociggajgcym i fantastycznym
Swiatem na ekranie felewizora,
kreowanym przez cudownq,
bezowq skrzyneczke w postaci
C64. Wtedy sam fakt, ze mozna
kontrolowac¢ postac¢ znajdujgcg
sie na ekranie byt czym$ niesa-
mowitym, dzi§ z kolei zupetnie to
juz w naszych umystach okrze-
pto i stato sie normalnosciq.
Kiedys, wiele z uwielbianych gier
byto tez jakgs wyjatkowq ,bra-
mqg” do konkrethego dwczesne-
Qo zainteresowania, pewnym
tqgcznikiem z tq tfematykq. Przy-
kladowo, przechodzitem jako
dziecko okres fascynacji moto-
cyklami — potrafitem bez konca
gra¢ w Enduro Racer i bez
cienia zniechecenia powtarzac
w kotko tg sama trase. Bytem na
tyle kiepski, ze rzadko udawato
mi sie dojs¢ nawet do drugiej,
ale sama mozliwos¢ sterowa-
nia motocyklem i przyjemnosc

z tego ptyngca byta kosmnosem.
Po obejrzeniu kilku filmdw ka-
rate i nastuchaniu sie od brata
opowiesci o Bruce Lee zaczety

em-:'.m“
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imponowac¢ mi z kolei wschod-
nie sztuki walki — odpalatem
wiec International Karate czy
Thai Boxing i bytem pod wielkim
wrazeniem kazdego mozliwe-
Qo do zadania przeciwnikowi
ciosu (w tym pierwszym tytule
garnitur ruchéw byt naprawde
imponujgcy, a w drugim widok
powoli masakrowanej twarzy
przeciwnika na zblizeniu, byt
moze mato wychowawczy, ale
i ciekawy jednoczesnie). Innym
razem naoglgdatem sie znowu
filmow akcji o twardych jak stal
amerykanskich bohaterach -
tutqj jak znalazt byt dynamiczny
Commando, lub ogrywany

we dwdjke Fernandez Must

Die (gdzie dodatkowq atrak-
cja byta mozliwos¢ przejazdzki
gazikiem). Raz czy dwa znala-
ztem sie w salonie gier - jego
odpowiednikiem w domowym
zaciszu natychmiast stat sie Lazy
Jones (i cho¢ dzis wiem, ze ak-
cja tej gry toczy sie w hotelu, to
wtedy datbym sobie gtowe za
fo uciqc, ze byt to wiasnie salon
gier — i do dzi§ nie zapomne

tez tej fascynaciji faktem, jak to
mozliwe, ze w jednej grze ukry-

zima / wiosna 2016

tych moze byc¢ tyle innych gien).
Podobnych przyktaddw moze
by¢ zresztg wiele. Kaozda taka
gra pozostaje wiec do dzisigj
czym$ w rodzaju symbolu, fgczy
sie z okreSlonymi wspomnienia-
mi, z dzieciecymi marzeniami

i wyobrazeniami.

Spore znaczenie ma tu tez fakt,
ze kiedys bedqgc dzieckiem,
gry chtoneto sie takze bardziej
LSodzinnie”. Ja na przyktad,
bardzo czesto przesiadywatem
przed komputerem wtasnie ze
starszym bratem (a wczesniej
takze z kuzynem, od ktérego

to swojg drogg 6w komputer
potem nabylismy). Spora réz-
nica wieku tworzyta pewien
autorytet, a jednoczesnie by-
tem tez przy tym traktowany
bardzo ciepto i opiekunczo, co
byto dla mnie oczywiscie bar-
dzo wazne (w ogdle, bardzo
mito wspominam tamte czasy,
nie tylko w zwigzku z grami).
Wspdlnie rozpracowywalismy
gry (co trzeba w nich robi¢,

a nie w kazdej byto to takie
oczywiste), gdzie sie dato to
gralismy we dwdjke razem (albo
przeciw sobie, albo tez koope-

racyjnie, no albo po prostu na
zmiane, zaleznie od charakteru
tytutu), a jednym z ulubionych
zajec byto tzw. wspdine ,opi-
sywanie kaset”. MieliSmy caty
karton nagranych przez kogos
.Skladanek” z nieznang growq
zawartosciq i takie sprawdzanie
po kolei listy tytutdw, spisywanie
ich nazwy wraz z jednostkami

z licznika magnetofonu, a przy
okazji frafianie na rézne peretki,
byto zajeciem bardzo ekscytu-
jacym. Co ciekawe, nawet gdy
czasem troche poktdcitem sie

z bratem (drobnych sprzeczek
nie da sie unikng¢ nawet w naj-
bardziej zgodnym rodzenstwie),
to pdznigjsza propozycja wspol-
nej gry na komputerze miata
czesto charakter ,wyciggniecia
reki na zgode” i roztadowania
negatywnych emociji. Taka wio-
$nie - powigzana ze wszystkim
powyzszym - pozytywna, rodzin-
na atmosfera zawsze z kolei (juz
w dorostym zyciu) kojarzy mi sie
z czym$ mitym i przyjemnym, do
czego warto wraca¢ myslami

— co czynimy troche posrednio
wiasnie za sprawqg pamietanych
z dziecinstwa gier.




Do opisanych wyzej kwestii ty-
powo ,rodzinnych” dochodzi
tez zresztg ogdine poczucie
pewnej dzieciecej beztroski

i szeroko pojetego zyciowego
bezpieczenstwa tamtych lat

(z czym z kolei, w dzisiejszych,
tfrudnych czasach naprawde
réoznie bywa). Wiedy, tak no-
prawde, wiekszo$¢ z nas nie
miata sie raczej czym martwic,
a najwiekszymi dzieciecymi pro-
blemami byty sprawy z dzisiej-
szeQo punktu widzenia totalnie
btahe. Najczesciej, po wytg-
czeniu komputera biegto sie po
prostu do innego, takze przy-
jemnego i interesujgcego nas
zajecia. Dzi§ gry petnig raczej
role pewnej odskoczni i wrecz
ucieczki (przynajmniej dla mnie)
od duzo trudniejszej rzeczywi-
stosci i praktycznie zaraz po
wytgczeniu komputera czy tam
konsoli, w gtowie na powrdt
budzg sie .demony”, czyli wszel-
kie codzienne problemy i kio-
poty oplatajg ponownie swoimi
mackami. Po raz kolejny nie ma
sie co dziwi¢, ze ta cata ,otocz-
ka” towarzyszqgca dzieciecym
przygodom i zmaganiom z joy-
stickiem w dtoni nierozerwanie
wigze sie wiasnie z dzisiejszym
sentymentem do przesztosci.

Na sam koniec tej podrozy

w dzieciece lata pozwole sobie
jeszcze na taki maty dodatek,
wykraczajgcy poza Swiat 8/16
bitdbw. Gdy po latach uzytkowa-
nia C64 zobaczytem co potrdfi
Amiga, mato nie spadtem z krze-
sta. | chociaz w amigowe gry
zdagzytem sie co prawda troszke
nagrac u kolegow (szczegol-
nie fascynowaty mnie Mortal
Kombat I/Il, Franko i Litil Divil), o
ostatecznie zamiast Amigi po-
jawit sie jednak w moim domu
komputer PC. | by¢ moze wielu
osobom sie teraz naraze, wygta-

szajgc tg dos¢ kontrowersyjng
teze, ale dla mnie te wczesne
PC-ty takze miaty dusze (mo-
wigc wczesne, mam na mysli
chociazby mojego pierwszego
486DX2-66). Kazdy ma oczywi-
Scie prawo do wiasnego zdania
na ten temat, ale tak widze to
ja. By¢ moze pewne znaczenia
ma tu fakt, ze miatem wtedy jo-
kie$ 12 Iat i jako$ nie krecit mnie
w ogole klimat wojenek miedzy
szeroko pojetymi przeciwny-

mi obozami fandw réznych
platform. Pisze to tylko po to,
by wskazac, ze do dwczednie
ogrywanych PC-towych tytutdw
(chociazby Fifa International
Soccer) tez lubie dzisiaj wrdcic
za pomocqg DOSBox-a i rowniez
mam o nich bardzo pozytywne
zdanie.

...ALE CZY TYLKO

O TO CHODzI?

Powyzsze wspominki sugerowac
by mogty, ze tak naprawde

ta cata nostalgia do starych
gier to tylko i wytgcznie chec
powrotu do mitych wspomnien
z dziecifstwa. Ze dziota tu jedy-
nie prosty mechanizm - kiedys$
gratem i byto fajnie, to dzi§ wig-
czam to samo, by poczuc cho-
ciaz okruszek dobra z tamtych
lat. Uznac¢ jednak, ze stare gry
same w sobie nie majg zadnych
szczegdlnych zalet w pordwna-
niu do tych obecnych to opinia
bardzo mocno krzywdzqgca.
Stwierdzi¢, ze te wszystkie daw-
ne, ponadczasowe peretki w za-
sadzie niewiele sq juz dzi§ warte
to dla nich prawdziwa potwarz.
Warte sq bowiem bardzo wiele,
i fo absolutnie nie tylko w sze-
roko pojetym wymiarze histo-
ryCznym oraz naszym wiasnym,
bardziej sentymentalnym. Warte
sq bardzo wiele ze wzgledu na
to, co sobq prezentujqg.
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Nolan Bushnell (projektant gier

i zatozyciel Atari) powiedziat
kiedys, ze idealna gra fo taka,
ktdra jest jednoczesnie tatwa
do nauki, a frudna do osiggnie-
cia mistrzostwa (z angielskiego
.easy to learn, hard to master”).
No i wiasnie tak to kiedys by-
wato, bo dzisiejsze gry czesto
rozpoczynajqg sie od ,hard to
learn”, a z drugq czesciqg to juz
bywa réznie. Problem lezy po
prostu w tym, ze ciezko w nie
wejs¢ z marszu. Przyktadowo,
praktycznie niemozliwym jest
odpali¢ jakgs nowszqg gierke po
powiedzmy roku przerwy i od
razu swobodnie w nig grac. Ani
nie pamieta sie co doktadnie
frzeba robic, ani gdzie co byto,
ani jakie konkretnie klawisze na
klawiaturze/padzie odpowia-
dajg za sterowanie konkretnymi
funkcjami. Jest to niejako skutek
uboczny postepujgcej kom-
plikaciji i ztozonosci dzisiejszych
growych silnikdw. Ma to swoje
plusy, bo dzieki femu gra jest
dos¢ wielowymiarowa, gdy juz
sie do nigj przysiqdzie, ale i jed-
noczesnie dyskwalifikuje taki ty-
tut jako krétkq, przerywangq roz-
rywke od czasu do czasu. Stare
gry to z kolei takie prawdziwe
wehikuty czasu; odpalasz i od
razu wiesz co, gdzie, jak i czym.
Fascynujgca prostota konstrukcji
i solidny powdd do uznania, ze
kiedys po prostu lepiej spetniaty
one swojqg funkcje szybkiego
dostarczyciela rozrywki — na zo-
sadzie: siadasz i grasz. Sprawiato
to i nadal sprawia, ze normalng
sprawq podczas takiego jedne-
Qo posiedzenia jest ,obskocze-
nie” dobrych kilku, kilkunastu,
czy nawet przy naprawde
dtugiej sesji kilkudziesieciu tytu-
tow. No a dzi§? Dzi§ grywam tez
sporo na konsoli (konkretnie PS3)
— iz powodu ogromnych réznic
w mechanice i klawiszologii (czy
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raczej przyciskologii w przypad-
ku pada) poszczegdinych gier,
praktycznie nie rotuje pomiedzy
nimi w tym samym czasie, bo
grajgc na zmiane w kilka tytu-
tow, nawyki wyuczone w kaz-
dym z nich mieszatyby sie. No

a taka jednolitos¢ z kolei, nawet
gdy gra jest naprawde cieko-
wa, powoduje pewne ,zmecze-
nie materiatu”. Typowa wspot-
czesna gra to takze cata diuga
historia fabularna, przedstawia-
na w sposéb niemalze kinowy.
Robi to wrazenie, gdy catos¢
oglada sie po raz pierwszy, ale
PO prostu nie bardzo chce sie
do tego juz potem wracac.

| gdy przyktadowo z rzadka
mam ochote przypomniec so-
bie, jak wyglgdat i prezentowat
sie jakis tytut (z tych bardziej
wspotczesnych) ogrywany kilka
lat femu, to raczej wtqcze sobie
jakiego$ gameplay-a na YouTu-
be. niz bedzie mi sie chciato
przechodzi¢ ,osobiscie” przez

d 4 o - s

caly proces jego ponownego
poznawania.

Nie do przecenienia jest takze
to, ze kiedys w elekironicznej
rozrywce na topie byt przede
wszystkim pomyst. Taki progra-
mista (najczesciej hobbysta)

w pierwszej kolejnosci zastana-
wiat sie, w co on sam chciat-

by zagrac i tworzyt to w taki
sposdb, jaki sam uznawat za
interesujgcy. Stad Swiatto dzien-
nie ujrzato mndstwo tytutdw
nieszablonowych, oryginalnych
i wyjatkowych. Dzi§, wiadomo —
komercja petng gebqg, badania
rynku determinujgce w petni
strategie wydawcow, rzemiesl-
nictwo zamiast sztuki. A gdy juz
od czasu do czasu wychodzi
co$ naprawde oryginalnego
(vide Symulator Kozy czy Kromki
Chleba) - to jest to bardziej ta-
miqcy tq regute ,zart” na pokaz,
majgcy spetic swg marketingo-
wq role bardziej poprzez wywo-
tanie szoku swojq totalng absur-
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dalnosciqg, niz realnie ciekawym
pomystem. Dzisiaj miejsce na
innowacyjnos¢ (przynajmniej jo-
kg$ wiekszqg i do tego sensownq)
jest juz praktycznie tylko w seg-
mencie gier niezaleznych, czyli
fzw. .indykéw” (z angielskiego
.ndie”). Swojg drogq, stanowiq
one jednoczesnie jakby cos

W rodzaju pomostu miedzy retro
a nowoczesnosciq, ale to juz
temat na zupetnie inny artykut.
No a wracaqjgc jeszcze do kwe-
stii tego, ze dzisiejsze gry (gtow-
nie z segmentu AAA) mocno
skupiajg sie na opowiadaniu
konkretnych historii fabularnych
— czasami wiasnie za bardzo da
sie odczuc, ze cata konstrukcja
gry jest zbudowana wokét tego.
W takim sensie, ze cho¢ gracza
ciekawi co fabularnie bedzie
potem, to jednoczesnie nuzy go
stosunkowo powtarzalna me-
chanika fejze gry, ktdra juz taka
porywajgca nie jest. A z kolei
taki dawny hit, ktérego fabuta
byta szczgtkowa albo i nie byto




jej w ogdle — musiat skupic sie
Na rozgrywce samej w sobie

w pierwszej kolejnosci. Musiat
dograc elementy sktadajgce
sie na grywalnos¢ wrecz do
perfekciji. | dlatego, do dzi$ sie
nie nudzi. W dzisiejsze gry gra

sie po prostu bardziej po to, by
dobrng¢ do konca historii bgdz
kolejnego jej etapu — w gry retro
gra sie natomiast po to, by zwy-
czajnie grac. Przynoszg one nie-
skrepowanq rozrywke, gdzie ce-
lem samym w sobie jest kazda
jej aktualna sekunda. | to spra-
wia, ze odpala sie je regularnie

i tak bardzo ceni. Sprawia, ze
ten sam etap mozna powtarzac¢
bez konca i za kazdym razem
Swietnie sie bawic.

Sama oprawa audiowizualna
starych gier, ktéra przez prze-
Smiewcdw uwazana jest dzis
za niegodny zainteresowania
archaizm, to takze sztuka sama
w sobie. Choc¢ gry wspotcze-
sne z pewnosciq wymagajg
znacznie wiecej pracy w tych
kwestiach, to jednak mam
wrazenie, ze w tej pracy tak-
ze bardzigj liczy sie zmudne
rzemieslnictwo niz faktyczne
umiejetnosci artystyczne same
w sobie (ktére takze sq oczywi-
$cie potrzebne, zeby nie byto).
Dzi§ postacie budowane sq

z wielu tysiecy teksturowanych
polygonodw, a kiedys funkcje
takq spetniata stosunkowo nie-
wielka zbitka ptaskich pikseli.
Trzeba byto oddac¢ podobng
informacje (bo przeciez nikt
chyba nie watpi, ze bohater to-
kiego Commando nie byt mniej
odwazny, sprawny i dzielny od
tego z obecnego Call Of Duty)
Za POMOCQ zhacznie 0szczed-
niejszych Srodkow. Elementy
fta wielu tytutéw to takze maj-
stersztyk. Zadziwigjgce jest dzis
1o, jak za pomocq tak prostych
Srodkdw mozna byto uzyskac
wtedy tak wspaniaty klimat i po-

rywajgcq atmosfere. Podobnie
sprawa wyglgdata z udzwieko-
wieniem. W takiej przyktadowej
grze grozy, dzi§ w celu kreaciji
odpowiedniej atmosfery oto-
czenia tworcy skorzysta¢ mogg
chociazby z orkiestry symfonicz-
nej (bgdz symulujgcych jg syn-
tezatorow wysokiej klasy), kiedys
wystarczy¢ musiat skromny (lecz
wspaniaty) SID (a jakg atmosfe-
re grozy potrafi on wykreowac,
udowadnia chociazby Castle
Of Terron). Zauwazalny jest zresz-
tg dos¢ ciekawy trend; otdz
wiele gier ze wspomnianego
wczesniej segmentu indie” ce-
lowo postuguije sie dzis oprawg
(gtdwnie graficzng) zblizong do
starych 8-bitowych przebojow
- po czesci pewnie diatego, by
po prostu przyciggngc¢ wzrok
tych, ktdérzy czujg sentyment do
tego typu oprawy (nie oszukuj-
my sie), ale i pewnie po czesci
dlatego, ze ich tworcy traktujg
to froche jak sztuke. Bo, uzywao-
jac moze niezbyt frafnego, ale
jednak oddajgcego charakter
tych réznic poréwnania, to tro-
che jak technika malowania
weglem, podczas gdy obok
lezy bogata paleta farb o roz-
maitych barwach. No a galo-
pujgca pogon za graficznymi
ideatami wspodtczesnych gier

z najwyzszej potki (przynajmniej
tej najwyzszej w marketingowym
sensie) sprawia takze, ze dzisiej-
sze gry bardzo szybko sie starze-
jg. Podobnie jak w przypadku
wielu wczesniejszych przykto-
doéw - potrafig szybko i mocno
zachwyci¢, a nastepnie wkrot-
ce zosta¢ zapomniane.

KONKLKUZJA TAKA

JAK ZWYKLE, CZYLI...

Czesto mowi sie, ze prawda lezy
posrodku i chyba doktadnie

tak samo jest w tym momen-
cie. Mozemy oczywiscie pod
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niebiosa wychwala¢ atmosfere
starych gier, zawarte w nich
rozwigzania, swoistq pikselowq
pieknosc¢, potgczenie grywal-
nosci z prostotq i nikt nam tego
w zaden sposdb zabronic nie
moze. Osobiscie mam jednak
wrazenie, ze nie bytyby one dla
nas warte az tyle, gdyby obe-
drzec je z sentymentu naszych
dzieciecych, bqdz wczesno
mtodziezowych lat, gdyby nie
wszelkie powigzane z nimi daw-
ne zainteresowania, przygody

i wspomnienia, gdyby nie wie-
logodzinne sesje przed kompu-
terem w towarzystwie rodzicéw
bagdz starszego brata i tym po-
dobne kwestie.

Jestem tak naprawde ciekawy
tylko jednego. Czy dzisiejsze
dzieciaki, ktére w swiat elekiro-
nicznej rozrywki wchodzq juz
znacznie szybciej i prosciej niz
my i ktére przygode z wirtualng
rzeczywistoéciq zaczynajg od
poziomu grafiki bliskiej fotoreali-
zmowi oraz skomplikowanych
zawitosci fabularnych, bedqg tak
samo sentymentalnie podcho-
dzity za jakis czas do gier, ktére
poznajqg dzisiaj? Czy moze po
prostu bedq sie one jawity im
otébwnie jako przejrzate starocie,
do ktérych nie warto wracac,
bo ich czas stusznie minot?
Moze ktorys z nich za jakies kil-
kanascie lat napisze podobny
tekst, wspominajgcy jego .gro-
wg mtodosc” i emocije, ktdre
wtedy bedqg towarzyszyty mu
przy wspominaniu i odpalaniu
tytutdw z jego dzieciecych lat.
Wtedy dopiero dowiemy sie tak
naprawde bezsprzecznie, czy
stare gry to tylko klimat mtodo-
§ci, czy moze jednak znacznie
wiecej.
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— Zwaqtpitem, ojcze. Wyrzektem
sie oSmiobitowych maszyn...

— Nie ty jeden, synu, nie ty je-
den.

— Wiele lat temu datem sie
zwieS¢ modzie na pecety.

— Byte$§ mtody. Skgd mogtes
wiedziec...

— Podstepnie wkradty sie w no-
sze taski. Obiecywaty lepsze,
tatwiejsze zycie. Obiecywaty
wiecej czasu dla siebie. Tym-
czasem napedzity nasz Swiat
jok rozszalatg karuzele. Miaty
nas tqgczy¢, a jeszcze bardziej
podzielity. Obiecywaty przyjaciot
i mito$¢. Zamiast przyjaciét daty
portale spotecznoséciowe i setki
wirtualnych znajomych, zamiast
mito$ci — strony porno.

— Prawde rzeczesz, synu. Ale
przed laty tez byty programy
zachecajgce do ztego...

— .Samantha Fox Strip Poker”,
.Girls They Want to Have Fun”...
— Chciatem wymieniac¢ dale;j,
ale ugryztem sie w jezyk. — Wy-

bacz, ojcze — wyszeptatem
zawstydzony. Poczutem na twa-
rzy ognisty rumieniec.

— Nie bgdz dla siebie zbyt su-
rowy. Miodziencza fascynacja
anatomiq kobiecego ciata jest
poza dobrem i ztem. Nie mozna
przeciez zamykac sie na piekno
w nhajczystszej postaci. Poza tym
to byto jak przygotowanie do
zycia w rodzinie. Trzeba jednak
zachowac umiar. Niebezpiecz-
nie jest spedzac dtugie godziny
na kontemplowaniu cuddw
natury. Trzeba wyjs¢ do ludzi.

— Kiedys byto tatwiej... Kiedys
spotykatem sie z bliznimi na par-
ty, wymieniatem softem, dzieli-
tem doSwiadczeniem. A teraz...
— ... ateraz mamy, pozal sie
Boze, internet.

— Sie¢ zabita intymnos¢ kon-
taktu cztowieka z komputerem
— ciggnatem zrezygnowany. —
Wszystko stato sie jawne, otwar-
te, tatwo i szybko dostepne.

— Takie czasy... — westchnat

ksiqdz.

— Cate zlo zaczeto sie od
modularnej budowy kompu-
terdw. To pozbawito je duszy.
Uczynito z nich hybrydy o wielu
twarzach. Jedna nazwa, wiele
konfiguraciji, wiele systemow
operacyjnych. Poplgtanie z po-
mieszaniem. Jak wytrwac przy
jednej maszynie, skoro z dnia na
dzien staje sie ona przezytkiem?
W kontakcie z komputerem
jestedmy wiec powierzchowni.
Nie probujemy zrozumiec jego
tajemnic, bo nie mamy na to
Cczasu, bo to ponad nasze sity,
bo za dwa—trzy lata kupimy
nowy sprzet.

— Kiedys swiat byt prostszy, bar-
dziej zrozumiaty, bardziej ludzki.
Teraz naprodukowali elektro-
nicznej tandety, nawymyslali
jezykdw programowania. Jakies
Ldzawy”, ,dzawaskrypty”, .si-
hasze”, ,wizualbejziki* .perle”,
Loytony”... Tful Wszetecznicy!
Mnozq diabelskie narzecza! Czy
juz zapomnieli o biblijnej wiezy
Babel?! ,O tempora, o mores!”
Czas apokalipsy jest bliski.

— Ojcze, a grafika komputero-
wa? Co najlepszego uczynity
wspotczesne karty graficzne?
Przez nie piksel stracit swoje mao-
terialne znaczenie, stat sie nie-
dostrzegalnie maty, wyparowat,
rozptynat sie w niebycie. Teraz
jest pojeciem bez tredci, abs-
frakcja. A przeciez w rozdziel-
czosci 160 x 200 swiat wyglgda
najpieknigj... | ta przekleta roz-
rzutno$c¢ kolordw. Na cdz komu
32-bitowa paleta barw? Po co
mnozy¢ byty bez potrzeby?



— Of6z tol Juz dawno temu
synod zwotany przez Piusa VI
przyjat dogmat, ze ludzkie oko
wprawnie rozpoznaje jedynie 16
koloréw. Ulegac podszeptom
diabta i wymyslac barwy... —
préznose ludzka nie zna granic.
— Zbtgdzitem, ojcze, bo zapo-
mniatem, ile radosci sprawiato
mi obcowanie z moim o$mio-
bitowym komputerem. To byto
jak zabawa klockami LEGO,

w ktére mogtem wttoczy¢ kazdy
pomyst i z ktérych budowatem
nieskonczenie wiele Swiatow.
Odczuwatem rozpierajgcq
rado$¢ tworzenia, bytem kre-
atorem. Nie potrzebowatem
superszybkiego procesora

i mocnej karty graficznej. Kiedy
wstukiwatem kod maszynowy,
kiedy moéwitem do swojego
komputera jezykiem liczb, je-
dynym, jaki rozumiat, czutem

z nim symbiotyczng wiez. Ma-
szyna byta organicznym prze-
dtuzeniem moich mysli i mojej
wyobrazni. Bedgc blizej nigj,
siegatem odwiecznych prawd
bytu, odkrywatem wielkq to-
jemnice istnienia. Przy pececie
jestem juz tylko rzemiesinikiem,
biernym odtwdrcq. — Przerwa-
tem. Wyrazniej niz kiedykolwiek
wczesniej dostrzegtem, jak obo-
jetny, bezemocjonalny stosunek
mam do ,blaszakdw”, z ktérymi
sie zetknatem, a jak wiele zyczli-
wych wspomnien wigze z moim

nieodtqcz-
nym to-
warzyszem
zabaow

z dziecin-
stwa.

— Odpusc
mi ojcze
moje winy,
bo bardzo
zgrzeszytem
— prosi-
tem przez
Scisniete
gardto.

— Nie upadaj na duchu. Bqdz
wierny o$miobitowej wierze,

a spotka cie nagroda. Dwie
liczby: 8 i 16 tworzg odwieczng
harmonig $wiata. Biada tym,
ktorzy w zaslepieniu hotdujg 32
i 64-bitowym maszynom. Na-
dejdzie kres rozpasanial! Wrdci
w chwale assembler i BASIC! Zo-
miast martwego wskaznika jak
dawniej nasze oczy radowac
bedzie migajgcy kursor. Nowinki
przeming rownie szybko, jak
przywiata je moda, a na kon-
CU nic sie nie ostanie z blichtru
tego Swiata. Przeto jedyne, o co
dbac¢ nalezy, to wspomnienie
naszej wczesnej mtodosci wraz
z jej najwiekszqg radoscig —
pierwszym komputerem.

Stowa ksiedza przejety mnie
wzruszeniem i napetnity wiarg.
Od lat ukrywatem swdj senty-
ment do dawnych kompute-
réw, mojej prawdziwej mitosci.
Teraz, kiedy mogtem otwarcie
to wyznac, poczutem ulge, jak
gdybym zrzucit z siebie ciezkie
brzemie. W moim sercu na po-
wrot zagoscit spokdj.

— W ramach pokuty przejdziesz
Montezuma’s Revenge. — Gtos
ksiedza byt mocny i twardy.

— Ojcze, dle przeciez...

— Wiem, co mdéwiqg, synu. Ale
ty musisz wierzy¢&! Wierzyc!! Al-
bowiem otwierqgjqg sie tajemne
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komnaty przed tymi, ktdrzy
wierzq.

— Tak, ojcze — odpartem skru-
szony. Miatem w sobie mocne
postanowienie poprawy.

— | te jeszcze pokute ci zadaje:
wgrac bez turbo gier kilka, abys
sie zatrzymat i na nowo wartose
Czasu wyznaczyt, bo gnac¢ na
zZiamanie karku kazdy dzi§ potra-
fi, a cierpliwie konca wypatry-
wac — niewielu.

Ksigdz odmowit rozgrzeszajgcqg
formute i zakonczyt stowami:

— Odpuszczam tobie winy. Idz

i nie grzesz wiecej. Niech cie
prowadzi umitowanie retro-
komputerdw i czuwa nad tobg
duch przesztosci.

— Amen.

Spouwicdz

NOL13IM34
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Czy tworzqc jakqs nieformalng niezrzeszonqg nigdzie spoteczno$sé ma ona jakies
zasady i prawa? OdpowiedZ jest prosta i oczywista. Kazde nawet niezatwierdzone
prawnie stowarzyszenie czy nawet subkultura, jak to jest w przypadku demosce-
ny ma swoje prawa. Do tych praw w chwili swojego dziatania odwotuje sie i nimi
sie postuguje. Wiadomo, ze w okresie tworzenia czegos, co dopiero sie ksztattuje
i przystosowuje do nowych warunkow trudno jest wytworzyé kompleksowy system
zasad. Inaczej to wyglgda kiedy dana subkultura funkcjonuje juz kilka lat i ,,wyro-

bita” sobie swoje prawa.

asady sceny mozna po-

rownac do zasad dobrego

wychowania, savaoir vivre.
W tym przypadku wiele regut
okresla postepowanie cztowie-
ka, ktorych nie regulujg normy
prawne i moralne. Wszystkie te
zasady tworzyty osoby, ktdre
udzielaty sie na demoscene i na
niej stawiali pierwsze kroki.

Sposdb zachowania na scenie
podlega ocenie jedynie przez
innych cztonkéw tworzgcych te
spotecznosc. Za nie przestrze-
ganie pewnych zasad, mozna
powiedziec, ze jakies tam kary
sq. Naruszenie norm prawnych
pocigga za sobg kare, narusze-
nie norm moralnych - krytyke,
potepienie, a naruszenie regut
obyczajowych - oSmieszenie.
Zyjemy w spoteczenstwie, gdzie
nasze postepowanie jest oa-
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powiednio ocenianie czy sie
nam to podoba czy nie. Na
demoscenie nikt nas nie ukaze
mandatem, ani nie wsadzi do
wiezienia. Zresztq sami mozemy
decydowac czy utozsamiamy
sie z ludzmi tworzgcymi dang
subkulturg. Jedli tak to powinni-
smy przestrzegac pewnych re-
gut narzuconych przez nig. Jed-
nak jak przestrzegac pewnych
zasad, kiedy nie sg spisane i sie
0 nich tak naprawde na po-
czatku nie wie? Kazdy z nas ma
tzw. moralnos¢, czyli zbidr swo-
ich norm, ktére okreslajq, co jest
dobre, a co zte. Wedtug tych
norm idziemy przez zycie. Tak
w duzym skrécie dziatajg pewne
prawa na demoscenie. W la-
tach 80-tych XX wieku, kiedy
zaczeta sie ksztattowac scena
nikt nie myslat o jakis zasadach,
prawach. Tworzyta sie nowa
subkultura i to ona sama z czo-
sem narzucata pewne zwycza-
je. Jednak ludzie nie dziatali na
Slepo, bo przeciez kazdy z nich
umiat rozréznic o jest dobre,

a co zte. To dzieki temu kierun-
kowi ksztattowaty sie pierwsze
prawa na demoscenie.

Jednq z pierwszych zasad de-
mosceny byto podpisywanie
sie tylko pod swoimi produk-

cjami. Na poczatku podpisy-
wano sie z imienia i nazwiska,
ale z czasem przejeto zwyczaj

z crack sceny i podpisywano
sie pseudonimem. Zwyczaj ten
stosowany byt w celu tatwiejsze-
Qo zapamietania danej osoby
lub ukrycia swoich oficjalnych
personalidw. Zresztq tworcy
sceny czuli sie w pewnym sensie
artystami i utozsamiali swoje
produkcje z dzietami, wiec jak
przystato na prawdziwych arty-
stow podpisywali swoje dzieta
pseudonimami. Wida¢ to do-
brze na przyktadzie grafiki, gdzie
zazwyczaj w prawym dolnym
rogu widnieje podpis artysty.
Jest to zapozyczony zwyczaj od
artystow malarzy, ktdérzy w po-
dobny sposéb zaznaczali swoje
obrazy.

Tworzgc nowe srodowisko wszy-
scy podchodzili do tego jok do
zabawy. Komputery domowe
byty wtedy taktowane jak za-
bawki, tylko dla rozrywki, takie
lepsze konsole. Wszyscy two-
rzgcy na nich mieli sie przy tym
dobrze bawic¢ i by¢ uczciwi dla
innych uczestnikdw demosceny
na dany komputer. Niestety nie
zawsze byto fajnie, bo znaleZli
sie ludzie, ktérzy chcq zaszko-
dzi¢ innym albo pokazac, ze to



oni zastugujg Na uznanie i po-
chwaty. Takich ludzi okreslano,
jako lamerow. Na scenie kom-
puterowej jest to obelga, choc¢
moze juz teraz nie tak duza jok
kiedys. Jeszcze do potowy lat 90
okreslano tak wszystkie osoby
niezajmujgce sie demoscenaq,
lub zainteresowane jedynie
graniem. Lamerami okreslano
takze scenowcow tamigcych
zasady etyki scenowej. Na ta-
kie okreslenie trzeba byto sobie
“zastuzyc” jakimis ,haniebnymi”
czynami. Tu dochodzimy do
najwazniejszej i pierwszej zasady
sceny, czyli podpisywania sie
tylko pod swoimi produktami.

W czasie, kiedy scena sie roz-
rastata i wstepowato na nig
coraz to wiecej ludzi zdarzaty
sie nieuczciwe osoby, ktére dla
swoich korzysci przypisywaty
sobie autorstwo cudzych prac.
Najczesciej byto to zwigzane

z grafikg, choc¢ byty rowniez
przypadki zwigzane z muzykqg

i zdarzaly sie tez kradzieze czy-
jegos kodu z dema. Najtatwiej
byto podpisac sie pod nieswoim
obrazkiem, bo byty specjalnie
napisane programy (rippery),
ktére umozliwiaty wyciggniecie
grafiki. Wystarczyto ,wyrypac”
jakis obrazek, wczytac do edy-
tora graficznego, obrobi¢ go po
swojemu, a na koncu podpisac
sie pod nim. Dla przyktadu w
polskim magazynie C&A co jakis
czas zdarzaty sie grafiki wycig-
gniete z zachodnich dem pod-
pisane przez lamerdw, ktdrzy
chcieli wygra¢ konkurs na obra-

zek miesigca. Innym nie uczci-
wym zachowaniem wsrod niby
grafikdw byto podpisywanie

sie pod skanami. Proceder ten
nasilit sie w latach 90-tych, kiedy
technologia poszia do przodu

i mozna byto konwertowac

i przerzucac obrazy z lepszych
komputeréw typu Amiga, PC
na Cé4. Dla przyktadu w 1993
roku po opublikowaniu kolekciji
graficznej ,Portfolio” grupy Triad
wybuchta afera nazwana Scan-
dal Dane. Grafik tej grupy Dane
(obecnie jest w grupie Booze
Design) wyrypat skan ze starej
produkcji Playboy-Show 3 gru-
py The Supersonics i po obrob-
ce podpisat sie pod nim. Jeden
z tych obrazkéw wystawit nawet
na party. Wiecej informagciji
mozna poczytac w magazynie
scenowym Vandalism News 17
i Relax November Issue.

Powstato tez sporo oprogra-
mowania do obrobki grafiki

z lepszych komputerow. Gra-
ficy zaczeli fo wykorzystywac
w swojej twdrczosci. To wywo-
tato wielkg burze i niekonczgce
sie dyskusje w magazynach.
Niemiecki grafik Rayden zaczat
rysowac na Amidze i przerzu-
cac swoje prace na Cbé4, ktére
nieznacznie pozniej poprawict.
Takie postepowanie zostato od
razu skrytykowane. Twierdzono,
Ze Ci, Co rysujg wytgcznie na
edytorach na komputerze C64
nie majg duzych szans w star-
Ciu z tymi, co rysujg na Amidze
i wykorzystujg do swoich prac
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lepsze programy graficzne. Wia-
domo, ze na lepszym sprzecie
edytory graficzne majg o wiele
wieksze mozliwosci i praca na
nich jest tatwiejsza, a co za tym
idzie mogqg zaoferowac nowe
efekty w rysowaniu.

Obecny postep i nowe realia,
(scena przeniosta sie na emu-
latory na komputerach PC )
zmienity postrzeganie tworzenia
grafiki na Cé64. Mato, kogo razi
rysowanie pod edytorami PC,
a podzniej ich obrobke na praw-
dziwym Cé4 albo pod emulo-
torem. Nikt nie przejmuje sie juz
obrébkg skanu. Powodoéw tego
zachowania jest sporo. Przede
wszystkim szybkosS¢ i wygoda

w rysowaniu. Jednak jednym

Z najwazniejszych jest brak

na scenie dawnej rywalizaciji

w postaci charstow w maga-
zynach. Dla mniej obeznanych
w temacie kiedys charsty to
byta taka lista przebojow oséb

i produkciji scenowych (dem,
roznych kolekcji, najlepszych
grafikdw, muzykdw, programi-
stéw oraz innych profesji sceno-
wych) publikowanych niegdys
w magazynach dyskowych lub
popularnych na Amidze chas-
tfsmagach. Zmienity sie czasy,
zmienity sie oczekiwania od sa-
mych grafikow.

Innym ciekawym zjawiskiem na
scenie byto dopuszczalne prze-
rysowanie na komputer obraz-
kéw znanych profesjonalnych
artystéw czy réznych ciekawych

NOL13IM34

zima / wiosna 2016



18 Komoda & Amiga plus #4

FELIETON

prac graficznych z ksigzek, fan-
tastyki itp.... Duza popularng
cieszyty sie prace Borisa Vallejo.

| o dziwo takie prace wygrywaty
na konkursach graficznych na
party. Jakos sie tymi przerysami
nikt nie przejmowat, bo dwcze-
sne skanery byly jeszcze niedo-
skonate. Reczne pixelowanie
(technika tworzenia grafik po-
legajgca na recznym stawianiu
pikseli (punktdw) przez grafika,
bez uzyciu zadnych (poza pod-
stawowymi) specjalistycznych
funkcji programdw graficznych
byto bardziej skuteczne niz skan.
Podobnie byto z muzykq, gdzie
na konkursach muzycznych
zwyciezaty covery znanych
utworéw a nie wiasne kompo-
zycje. Popularnoscig cieszyty sie
takze réznego rodzaju mixy zno-
nych kawatkéw. To zmienito sie
w chwili obecnej, gdzie na par-
ty do konkursu muzycznego lub
graficznego trzeba dostarczyc
swojg autorskg prace. Choc¢
nawet i dzisiaj, czasami zdarzajq
sie przemycone przerysowane
prace lub covery.

Drugg najwazniejszg zasadqg
byto, ze to co wydajemy i publi-
kujemy na scenie jest produk-
tem public domain. Zazwyczagj
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wszystkie produkty wydane na
demoscenie byty takimi produk-
tami. Jest to licencja darmowa
Czynigca z oprogramowania
witasnosc ogotu, w mysl ktérej
autor lub autorzy oprogramo-
wania zrzekajq sie praw do
wynagrodzenia za jego wykorzy-
stanie. Dzieki temu fakie produk-
cje mozna byto kopiowac bez
obaw i dalej je rozpowszech-
niac. Autorzy produkcji na de-
moscenie zawsze podkreslajq,
ze to co robig nie tworzg dla
pieniedzy i w zaden sposob nie
czerpig zyskow z wiasnej pracy.
W starych polskich produkcjach
przed ich uruchomieniem widac¢
nieraz teksty w stylu: ,To jest pro-
dukcja Public Domanin sprze-
dawanie jej jest zabronione”.

Niestety w Polsce w okresie two-
rzenia sie gietd komputerowych
znaleZli sie ludzie ktdrzy handlo-
wali fakimn oprogramowaniem.
Proceder ten byt tepiony i kryty-
kowany przez ludzi demosceny.

Mozna powiedziec¢, ze nagmin-
nym zjawiskiem byto wykorzysty-
wanie prac innych (muzyka lub
grafika) bez pozwolenia w swo-
jej produkciji. Dawniej, na po-
rzqgdku dziennym byto, ze rypato
sie z gry muzyke oraz grafike

i wstawiato do swojego dzieta.
Nikt sie tym jako$ nie przejmo-
wat, cho¢ z prawnego i moral-
nego punktu widzenia byto to
nieuczciwe. Muzyka i obrazki

z gier miaty prawa autorskie,
wiec nie powinno sie z nich je
wyciggac i umieszczac w swojej
pracy. Jednak w okresie kie-

dy na scenie mato byto oséb
umiejgcych porzgdnie tworzy<
muzyke to wykorzystywano kom-
pozycje profesjonalnych muzy-
kéw piszgcych do gier jak Rob
Hubbard. Przyjeto zasade, ze jak
nie posiadasz w produkcji swo-
jej muzyki czy grafiki to chociaz
zamiesc ich autora w creditsach
(lista osdb ktdre tworzyty dany
produkt). Dzieki temu procede-
rowi bardziej rozpowszechniaty
sie kompozycje danego muzy-
ka, przez co stawiat sie bardziej
znany.
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Czasami bywa tak, Zze cos naprawde niewielkiego potrafi przybi¢ piecze¢ na jednej
z tysigca kartek ,,Ksiegi historii”, by pozostac juz na zawsze w pamieci naszej i na-
stepnych pokolen. Czasami tak niewiele potrzeba... Gdybym teraz zapytat zupetnie
przypadkowe osoby, hmm... na przykiad o kostke Rubika, fo jestem pewien, ze otrzy-
matbym jakqgkolwiek odpowiedz, bo ktézby jej nie znat? No dobrze, a jesli bytby to
Lletris”? Mysle, ze znalezliby sie jacys delikwenci, kitorzy nie znajg odpowiedzi, ale na

pewno w znikomej ilosci.

efli juz poruszyliSmy temat

Tetrisa to warto wspo-

mniec¢, ze ta bardzo po-
pularna gra logiczna zostata
stworzona przez rosyjskiego pro-
gramiste Alek-
sieja Pazythowa
w 1984 roku na
komputerze Elek-
fronika 60. Pro-
gram ten docze-
kat sie tylu wersji
na rézne platfor-
my, ze po prostu
nie bylibysmy
w stanie fteraz
tego wszystkiego
Zliczy¢. Jednqg
z tysigca” wersji
programu Tefris
jest gra pod ty-
tfutem Columns,
ktérg zajme sie
w dalszej czesci
tekstu.

<
L
L
U
1
H

Od 1984 roku uptyneto juz na-
prawde sporo czasu. Gdzies po
drodze w 2006 ponownie zaha-
czono o Tetrisa i w ten oto spo-
sOb powstata gra Columns na
platforme Commodore Plus/4.
Sqdze, ze jest to catkiem niezty
kgsek dla fandéw tego typu gier,
ktory nie powinien zostac pomi-
niety.

Choc¢ zasady gier z pod znaku

SCORE

Tetris byty i sg przewaznie takie
same, fak w niektérych wer-
sjach do .studni” wpadajq prze-
rézne rzeczy. W tym przypadku
jest raczej standardowo, gdyz

oaaiia

mamy do czynienia ze spadajg-
cymi pionowo kolumnami, ktére
sktadajq sie z trzech kolorowych
kwadratéw. Celem gry jest
ustawianie kolumn w taki spo-
séb, aby potgczy¢ ze sobq trzy
kwadraty tego samego koloru.
Do wyboru mamy nastepujgce
sposoby tgczenia: pionowy,
poziomy i uko$ny. Kolory mozna
zmieniac za pomocq przycisku
Lfire”, natomiast skierowanie

joy’a w dét spowoduje przy-
spieszenie spadajgcej kolumny.
Zresztq i tak po kazdorazowym
przekroczeniu 100 kolejnych
punktéw gra staje sie coraz
szybsza. Jesli
uda Ci sie uzy-
skac wiecej niz
50000 punktéow,
to ofrzymasz
tytut .Mistrza

ary”.

Podsumowanie
gry wyglada
nastepujgco:
grafika koloro-
wa, czytelna

i w dobrym
stylu. Muzyczka
moze froszke
monotonna, ale
skoczna i weso-
ta. Grywalnosc
na przyzwoitym

poziomie. Nawet
jesli nie jestes fanem ,Tetrisa”, to
obiecuje Ci, ze spedzisz przy niej

chociaz poét godzinki.

COLUMNS

Wydawca: Electronic

Knights (TEK)
Rok wydania: 2006
Platforma: Plus/4

O8Jied7

zima / wiosna 2016

E
.
RECENZJA

:D RIOAOWNOD

TSIV 7777777

Tetrisy

Taka juz jest rodzinka
Jletrisowatych”.Bardzo
licznaréznorakaistyngca
zgoscinnosci.Unichza-
wszewesotoikolorowo.
Tuco$spadaiobracasie
wrdznestrony,atamjuz
kilka lezy na podtodze.
Trzebaruszacsieszybko,
abyimprezynienadszedt
kres.Niejednizasiedzieli
sietamkilkatadnychgo-
dzin,wracagjgczsuchymi
izaczerwienionymiocza-
mi,alejednojestpewne,
ze zawsze Swietnie sie
bawili.
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W pofowie lat dziewiecdziesigtych zaczely powstawac graficzne turowe gry RPG.
Artykut opisuje jednq z pierwszych produkciji tego typu na polskim rynku oraz
przedstawia historie powstania gry. Poza tym chciatbym zdementowacé pewne mity
i fakty dotyczgce tej produkciji.

est to gra, ktéra jest pota-
czeniem RPG, gry handlo-
wej, strategicznej i przygo-
dowki. Jej bardzo rozbudowana
konstrukcja tgczy w sobie wiele
wagtkdéw, o ktérych opowiem
w dalszej czesci opisu.

Pomyst na gre prawdopodobnie
powstat okoto wiosny 1995 roku.
Stworzenie takiego programu
zaproponowat Marcin Puchta.
Jako, ze nie znat Assemblera,

to postanowit program napisac
w AMOSie. Na poczgtku po-
wstawat on na rozszerzonej Ami-
dze 1200, ktéra miata stac sie
platformg docelowqg dla fego
produktu. Niestety wydawca
gary. czyli Mirage Media, kazat
skrocic gre w taki sposob, aby
zajmowata mato pamieci | swo-
bodnie pracowata na Amidze
500. Poza tym musiata by¢ na-

zima / wiosna 2016

pisana tak, aby miescita sie ha
jak najmniejszej ilosci dyskietek.
A wiadomo, im wiecej dyskie-
tek, tym cena wyzsza. Zmniej-
szy¢€ produkt, ktory byt tworzony
na rozbudowang Amige 1200
nie byto tatwo. Autor progra-
mu musiat niezle kombinowac

i skracac i wycinac ile sie da,
aby stworzy¢ okrojong wersje
na matg ilos¢ dyskietek. W kon-
Cu po wielu ograniczeniach
powstata wersja na dwoch
dyskietkach. Dia wydawcy byto
To najlepsze rozwigzanie, ponie-
waz w.tym czasie wiecej osob
posiadato Amige 500 niz 1200.
Zresztq Amiga 500 byta zde-
cydowanie tanszym sprzetem,
co przektadato sie na wiekszg
sprzedaz oprogramowania.

Juz w czerwcu 1996 roku znao-
lozta sie na liscie oferowanych
produktow firmy Mirage i kosz-
towata 40 zt, a wedtug
tej samej listy wersja na
Amige 1200 ukazata sie
we wrzesniu i kosztowata
tyle samo. O dziwo, gra
sprzedawata sie dobrze,
jak na polskie warunki.
W sierpniu ukazata sie jej
recenzja w magazynie
o grach komputerowych
Secret Service, gdzie
pisano O niej w super-
latywach. Otrzymata
wysokq iloS¢ punktow za
muzyke, grafike, pomyst
itp. co w sumie dato 80

punktéw. Uwazam, ze to lek-

ka przesada. Gdy dotarta na
zachod, to réwniez wyrazano
sie 0 niej pochlebnie, pomimo
Sredniej grafiki i bteddw w pro-
gramie. Skqd to sie wzieto?

Z prostej przyczyny, byta to gra
stworzona przez Polakow, ktdra
oferowata graczom, dosy¢ zo-
zonqg rozgrywke. Jak mawiajg
ludzie ze Srodowiska amigowe-
go: . Ta produkcja jest pionierem
polskich gier RPG*. Oryginalnie
gra Legion posiadata zabezpie-
czenie. Polegato. ono na tym,
ze czasami podczas rozgrywki
komputer prosit gracza, w celu
sprawdzenia oryginalnosci,

o podanie jakies litery z instrukcji
obstugi. Dla przyktadu w czasie
rozgrywki gra prosita np. ,podaqj
pierwszq litere wyrazu frzeciego
z pigtego wiersza na stronie
czwartegj”. Kartki w instrukcji byty
ponumerowane Na samym
dole, a kolejne wiersze i wyra-
zy nalezato obliczy¢ samemu.
Istnieje rowniez wersja przysto-
sowana do rozgrywki na dysku
twardym.

Pierwszg czes¢ artykutu mamy
juz za sobg, a wiec pora na

opis gry. Odpalamy Amige i to
najlepiej z dysku twardego, po-
niewaz za pomocq dyskietek
Mozna sie nieco poirytowac. Po
krotkim oczekiwaniu ukazuje sie
menu, a w nim mozemy wybrac
frzy opcje: wejscie do gry, wgro-



nie zapisanego stanu rozgrywki
lub moZliwosc catkowitego wyj-
$cia z niej. W naszym przypadku
wybieramy opcje nowej gry i zo-
czynamy rozgrywke. Najpierw
musimy podac imie swojego
wojownika, a nastepnie hazwac
naszych przeciwnikdw, wowczas
ukaze sie mapa gtdwna. Teraz
mozemy foczy¢ rozgrywke na
dwoch mapach dzieki temu
mamy do wyboru dwa sposoby
oglgdania akcji. Pierwszy spo-
sOb rozgrywki jest przyblizony ze
zmniejszonymi, symbolicznymi
elementami, ktére mozna zbli-
zac¢ podczas akcji w terenie.
Drugi to zblizenie podczas akcji
w terenie. Wida¢ wtedy posta-
cie z naszego legionu, biorgce
udziat w rozgrywce. Program
oferuje ham mozliwosc stwo-
rzenia kilku, a nawet kilkunastu
druzyn, ktére mogaq skiadac

sie z wojownikow, tucznikow,
amazonek, palatyndw, elfow,
magodw, kobolddw. Juz na sa-
mym poczgtku nasi przeciwnicy
majg-wiekszg site i posiadajqg trzy
legiony. My mamy do dyspo-
zycji tylko jeden, sktadajgcy sie
Z kilku wojownikow oraz malutki
kapitat, ktéry wystarcza na za-
kup niewielkiego wyposazenia.
Nie pozostaje nic innego, jak
zaopatrzy¢ sie w wiekszq ilos¢
pieniedzy. Mozna je uzyskac
poprzez scigganie podatkow

Z mieszkancoéw miast, ktére po-
siadamy. Kolejny sposoéb to zdo-
bycze. Po kazdej zakonczonej
walce zawsze warto sprawdzic,
czy przy polegtym przeciwniku
nie zostaly jakies tupy. Ewentu-
alnie mozna takze handlowac
posiadanym towarem.

Zdobyte pienigdze najlepiej
wydac na wyposazenie nasze-
Qo oddziatu. Mam tu na mysli:
mocnq zbroje, magiczny hetm,
wygodne buty. Dzieki tym rze-

czom mamy zapewniong dos¢
solidng ochrone, a w przypadku
butéw jesteSmy wstanie szybcigj
sie poruszac¢. Pamietajcie, ze
pancerz to nie wszystko, po-
niewaz armia musi by¢ rowniez
uzbrojona. W tym przypadku
wybor jest wielki: tuki, miecze,
oszczepy, topory, mtoty, maczu-
gi, a nawet katapulty. Skutecz-
nos¢ uzywanej broni jest zalezna
od rasy wojownika. Warto takze
zadbac, aby w naszym legionie
znajdowaty sie postacie, ktére
poftrafig uzywac¢ magii (mago-
wie, elfy, palatyni). Czary po-
siadajg moc likwidowania prze-
ciwnikéw, uzdrawiania naszych
wojownikdw, ale takze ich nisz-
czenia, wiec
podczas roz-
grywki trzeba
o tym pamie-
ta¢. Aby czar
zostat rzucony
potrzebny
jest magiczny
scroll oraz
nalezyta ilos¢
magicznych
punktow.

Miosta,

o ktérych
wczeshiej
wspomniatem
warto, a na-

Komoda & Amiga plus #4

Chodzi o to, ze gdy przeciwnik
jest zajety niszczeniem muru, to
tucznicy majg okazje, aby ich
w tatwy sposéb powybijac.

Waznqg rzeczg podczas usta-
wiania walki jest rozmieszczenie
poszczegdlnych postaci. Na
pierwszy ogien najlepiej wysta-
wi¢ dobrze opancerzonych wo-
jownikéw. Po bokach powinni
znajdowac sie: ludzie, palatyni,
elfy i amazonki, a jesli chodzi

o magow, to najlepiej postawic
ich w okolicach tytu. Podczas
zdobywania twierdzy, wskazane
jest, aby tucznicy i magowie
znajdowali sie w przedniej cze-

SCi naszego oddziatu, gdyz bron,

wet nalezy
rozbudowac,
oczywiscie
wtedy, gdy
twdj kapitat
znacznie
wzrosnie.
Warto je
rowniez oto-
czy¢ murem
ochronnym,
ale wowczas,
kiedy posia-
dasz zgraje
tucznikow.

zima / wiosna 2016
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ktérg uzywajq posiada daleki
zasieg i jest w stanie dosiegngc
przeciwnika znajdujgcego sie
na palisadzie. Nie nalezy row-
niez zapominac¢ o tym, ze dosc¢
istotnym elementem gry sg dia-
logi z ludzmi. Dzieki nim mozesz
uzyskac rézne niezbedne infor-
macje, ktére bedg Ci pomocne
w dalszej rozgrywce.

Historia gry Legion nie rzuca na
kolana, to zwyczajne ,dawno

. | Cencel
You haue +a pag Far |

inFormations. ok

| Ruch
| szubki Ruch
| Atak

l-:'I.';L-;:'HI.'-Irli. e

i EKuii punek

" oucia w terenie

Hest
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tfemu... Istniota sobie kraina...
Jej mieszkancy utrzymywali sie
gtodwnie z uprawy, polowan

i handlu. Zyliby sobie tak spokoj-
nie, gdyby nie atak legiondw
chaosu na ich siedliska”. Od
tfego momentu zaczyna sie
Nasza mMisja polegajgca na sta-
wieniu czota najezdzcom i po-
konaniu ich. Podczas rozgryweki
mozemy nagrac stan gry, aby
ponownie zatadowac jej konty-
nuacje lub wréci¢ do momentu,
kiedy gra
foczyta sie
PO Nasze;j
mysli. Warto
rowniez two-
rzy¢ zapisy,
poniewaz
program
czasami
ulega awarii
i przechodzi
do Amigao-
DOS. Trzeba
pamietac

o tym, ze
zeby zapi-
sac stan gry
nalezy posia-
dac czystq
dyskietke.

W przypad-
ku HDD taki
problem nie
istnieje. Sam
system walki
wyglada
nastepujgco.
Teleportu-
jemy sie na
dany obszar
i od tego
momentu
zaczynamy
walke. Przez
caty czas
gramy za po-
mMocqg mysz-
ki, a wiec
maniacy

joyow bedqg zawiedzeni. Nasze
postacie widoczne sg z gory lub
z boku. Aby nimi zagra¢ nalezy
wydac im rozkaz. Dysponujgc
jednym legionem nie posiadasz
zbyt wielkiej sity, wiec na samym
poczagtku trzeba by¢ niezwykle
ostroznym. Posiadasz tylko od

4 do 5 zotnierzy i podobnie tyle
ma przeciwnik w jednym le-
gionie. Poczgtek rozgrywki jest
bardzo frudny. Tu nie pomoze
sama strategia, aby dobrze za-
grac trzeba poswiecic mnostwo
Czasu na opanowanie gry. Nasi
przeciwnicy to Legiony Chaosu.
W 120 dni atakujg masowo

i wszedzie. Jesli szybko nie stwo-
rzysz ,Super Legionu”, w ktérym
bedzie sama elita, to zginiesz
marnie.

Jeszcze dodam cos na temat
finalnej czesci gry. Na zakon-
czenie musimy stoczy¢ bitwe

z Wiadcqg Chaosu i jego zotnie-
rzami. Gdy tfego dokonamy,
wowczas wyskakuje obrazek
(moim zdaniem sredniej jokosci)
i tekst: ,Oto ten niszczyt wszelkie
zycie lezy teraz martwy u swo-
ich stép.”. Jak dla mnie froche
dziwaczny i nie poprawnie no-
pisany. Po dlugim oczekiwaniu
ukazuje sie nastepny, dos¢ maty
obrazek z tekstem ... twoja
przygoda dobiegta konca”,

a na samym koncu obrazek

z trupig czaszkq i logo GAME
OVER.

Niestety gra posiada kilka bte-
doéw, co negatywnie wptywa na
opinie o nigj jak i samqg rozgryw-
ke. Najbardziej denerwujgcym
elementem jest zabezpieczenie,
dzieki ktéremu co jakis czas gra
prosi o potwierdzenie orygi-
nalnosci, wiec musimy foczy¢
rozgrywke z instrukcjg w reku.
Poruszanie sie postaci wyglgda
fatalnie, wrecz ,nie umiejetnie”.
Przypuszczam, ze moze o byC



spowodowane narzuconymi
ograniczeniami. Programista
skracat co tylko sie da i dlate-
Qo wyszto, jok wyszto. Inny btgd
wystepujgcy w grze jest taki,

ze w pewnych momentach sie
wytgcza i przechodzi do Amiga-
DOS. Najlepszym rozwigzaniem
jest ciggte zapisywanie roz-
grywki. Nastepny btgd polega
na tym, ze
Legionisci
nie potra-
fig omijac
przeszkod.
Poruszanie
sie samych
postaci po
mapie to
porazka.
Czesto trze-
ba sie niezle
natrudzic,
zeby dana
postac
przesza
przez jakis
maty, czy
waqski odci-
nek mapy.
Ostatni
btgd to cze-
ste wpad-
nie naszych
legionistow
w réznora-
kie dziury,
putapki itp.

A teraz podsumowanie. Opra-
cowanie dzwiekowe nie zo-
chwyca. Styszatem znacznie
lepsze utwory w innych produk-
cjach stworzonych tzw. ,me-
todqg chatupniczg”. Za muzyke
i dZzwieki odpowiada Marcin
Puchta. Wyraznie stychac, ze
uzyte tam, sample nie sg naj-
lepszej jokosci. Jedynie dobra
muzyka wystepuje na poczatku
gry. Pod wzgledem graficznym
tez mnie froche rozczarowa-

ta. Przynajmniej oktadka byta
w miare dobra. Niestety po-
stacie walczgce prezentujq sie
takze dosyc¢ stabo. Grafika jest
dzietem Andrzeja Puchty - bro-
ta programisty. Moim zdaniem
testy programu byty przepro-
wadzone troche chaotycznie

i skonczyto sie to kilkunastoma
btedami. Podobnie jak wymy-

Slone zabezpieczenie, ktdre nie-
jednego gracza doprowadzato
do furii. Styszatem opinie, ze
Legion dorownuje wielu produk-
tom zagranicznym, a moze na-
wet je przewyzsza. Sprawdzitem
to i zapytatem mitosnikdw gier
amigowych na zachodzie. Tu
sie mocno rozczarowatem, bo
ta pozycja prawie w ogole nie
byta brana pod uwage. Wymie-
niali rézne tytuty. Najlepsze we-
dtug nich to: Eye of the Behol-
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der, Ambermoon, Amberstar,
Alien Fires i wiele innych. Nasz
Legion jesli byt juz wymieniany,
to na koncu stawki i bardzo
rzadko. Jednak jedno co stwier-
dzili to to ze jest ona najlepszg
polskg produkcjg RPG. Moze
dla wiekszej grupy polskich ami-
gowcow jest ona kultowa, ale
mi nie przypadta do gustu.

Jako ciekawostke dodam, ze
powstata anglojezyczna wersja
gry Legion. Ponadto istnieje
wersja na komputery PC. Stwo-
rzona zostata przez Marka Le-
cha, ktéry catkowicie przeniost
kod z AMOSa na C++.

Wydawca: Mirage

Media
Rok wydania: 1996
Platforma: Amiga
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Demons of Dex -

COMMODORE

IS = Recenzjo: Bobikowoz

Arcydruid ma juz swoje lata i juz nadszedt czas wybraé nastepce. Tradycyijnie,

jego miejsce zajmie $miatek, ktory w ruinach Dex zdota pokona¢ trojce Demo-
nicznych Panow. Masz na imie Eino, czas wyruszy¢ w droge ku oswieceniu oraz
chwale zwigzanej ze stanowiskiem arcydruida.

& Fino’s Quest

emons of Dex - Eino’s

Quest to gra z gatunku

rougelike. Jesli komus
ten termin jest obcy, to mdwigc
w najwigkszym skrocie jest to
dos¢ losowa gra, ktdrej gtow-
nym celem jest przedzieranie sie
przez kolejne poziomy lochéw
oraz rozwoj swojej postaci.
Grafika w takich produkcjach
zazwyczaj sktada sie wytgcznie
ze znakow, ktére jest w stanie
wygenerowac standardowa
klawiatura a kazdy zgon ozna-
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cza koniecznos$¢ rozpoczecia
zabawy od poczgtku niezalez-
nie od poziomu zaawansowa-
nia pokonanej postaci.

Oprawa graficzna jest symbo-
liczna, zgodna z tradycjg gatun-
ku. Potrzeba nieco wyobrazni,
aby B stato sie nietoperzem,

CIEKAWOSTKI

Autorem gry jest Petri Hakkinen, wspottwor-
ca serii Legend of Grimrock, jeden
z zatozycieli studia Almost Human.
Jesli nie masz ochoty na instalacje emulo-

tora VIC-20, gra jest dostepna z poziomu
przeglgdarki internetowej pod adresem:

http://tinyurl.com/DemonsOfDex

Kod gry jest dostepny publicznie na plat-

formie GitHub, pod adresem:

https://github.com/petrihakkinen/demons

a litera Z zmienita sie w nieumar-
tego. Gra na kolejnych pozio-
mach serwuje nowe literki...
przepraszam, potwory, a takze
sporadycznie zmienia kolory-
styke otoczenia. Szmaragdowe
jaskinie, opuszczone btotniste
kopalnie, lodowe komnaty -
majgc otwarty umyst mozna

w tej grze przezy¢ catkiem
ciekwq przygode! Dla niedo-
wiarkdw, polecam partyjke, po
dwoéch piwach ;).

Demons of Dex nie nalezy do
frudnych gier, jednak Smierc
moze spotkac dzielnego Eino
w kazdej chwili. Najgrozniejszym

wrogiem nie sq bowiem prze-
ciwnicy, a losowos¢ rozgrywki.
Cdz z tego, ze masz chwilowo
piecC petnych serc oraz dwojke
martwych demondw na kon-
cie, skoro za jeden celny cios
w przeciethego orka dostajesz
trzy strzaty, a zza rogu juz wycho-
dzi banda nieumartych. Eliksiry,
oczywiscie, wiadnie sie
skonczyly.

Poza tym, co tak no-
prawde narzucajg ramy
gatunku, nie mam do
czeQo sie w tej grze
przyczepic. Z informaciji
jakie znalaztem w sieci,
autor co tylko mogt, to
do swojej gry wcisnat,
zajmujgc wszystkie 3583
bajty dostepne na kod,
w tej jakze leciwej maszynie
jakqg jest VIC-20. Kilkanascie roz-
nych lochéw, efekty specjalne
przy spotkaniach z demonami,
Swietny system widocznosci
oraz muzyka wcisniete w kod

O rozmiarze nieznacznie prze-
kraczajgcym tekst, ktdry wiasnie
czytacie.

Demons of Dex - Eino’s Quest

Wydawca: Petri Hakkinen
Rok wydania: 2015
Platforma: VIC20

O3J954 38
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Macie ochote nieco poskakac¢ w tej pozornie niewymagajqcej, ale i catkiem
wciqggajgcej, $wiezej produkciji? No to joy’e w dionie i do dzieta! Wcielicie sie dzi$

w froszke nietypowego wojownika ninja, a nietypowego dlatego, ze ich standardo-

wa aparycja zwykle kojarzy sie nam raczej ze stosunkowo drobnqg, wysporfowang
posturg. Dla odmiany, giowny bohater tejze gry posiada z kolei ogromny. (piw-
ny?) brzuch, tym bardziej wiec dziwi¢ moze przy takich gabarytach lekkos¢ jego
skokow - no ale nie bedziemy moze wchodzili w szczegoély anatomiczne postaci
oraz ich przetozenie na realizm jej ruchow, bowiem wiadomym jest, ze to jedynie
o0 pewnqg doze humoru w tym miejscu chodzito ;-).

odny pochwaty jest

Z pewnosciq fakt, ze

jak czytamy na krétkiej
adnotacji przed wiasciwym
ekranem tytutowym Jump Ninja,
autor gry Wanax (ktéremu z gra-
fikg i muzykg pomaogt saulc12),
stworzyt jg specjalnie dia swe-
Qo syna Francesco (i zgodnie
Z jego zyczeniami), a wszystko
po to, by od najmitodszych lat
zaszczepic¢ w nim mito$¢ do
ukochanego przez ojca Cé4
(i majgc jednoczesnie nadzieje,
iz obecne ,starsze” pokolenie
nie bedzie ostatnim, ktére wielbi
bezowy chlebaczek i te dora-
stajgce przejmag w tej kwestii
pateczke). Swojg drogq, jest to

w stylu Flappy Bird czy Cana-
balf, to jest to jedynie prawda
potowiczna, bo tutaj poziom
LSkomplikowania” (o ile tak to
mozna nazwac) powedrowat
o stopien wyzej — oproécz przy-
cisku fire odpowiedzialnego za
skok, wychytami joysticka w le-
WO-prawo sterujemy ruchem
naszego ,grubokoscistego” nin-
ja w poziomie, by w miare pre-
cyzyjnie i bezpiecznie opadac
na kolejnych platformach. Trze-
ba to oczywiscie czynic dosc
sprawnie, bo plansza jest caty
czas w jednostajnym ruchu, na
szczescie nie o jakims zawrot-
nym tempie.

(zaktadajge, ze robimy to bez-
btednie, rzecz jasna). W dolnej
czesci ekranu, oprocz licznika
punktowego i ilosci pozostatych
zy¢, znajduje sie bowiem takze
numerek aktualnego poziomu
oraz pasek postepu w poko-
nywaniu tegoz poziomu (dzieki
ktoremu precyzyjnie widzimy,
na jakim jego dystansie sie ak-
fualnie znajdujemy). Super roz-
wigzaniem jest tez to, ze kazdy
Z poziomdw podzielony jest na
co$ w rodzaju punktdw kontrol-
nych (oznaczonych jako piono-
we kreseczki na wspomnianym
pasku) i po nieszczesliwym

upadku nie zaczynamy naszego

hasania od samego poczagtku,

$wietny prezent i na pewno be- Co ciekawe
dzie przez syna po latach pa- i zaskaku-
mietany, bo mowi sie zresztq, ze jace (ak
najlepsze prezenty to nie te wy- na fen fyp
magajqgce jedynie wizyty w skle- produkeii,
pie z duzq iloscig gotdwki przy gramie jest
sobie, ale wiasnie samodzielnie weale grg
wykonane, wktadajgc w nie bez konca,
swoj wiasny czas i umiejetnosci, gdzie mo-
takie od serca i z duszq. zemy sobie
skakac¢ do,
No ale teraz do rzeczy i konkret- przepro-
nie o grze. ChoC w pierwszej szam za ==_= — —
chwili jej stylistyka w 100% ko- wyrazenie, N -
jarzy sie z niesamowicie popu- Lusranej
larnymi jednoprzyciskowcami” Smierci” SCORE: QOQOO3I0O0 LEVYEL: 1 3
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ale witasnie od osiggnietego
miejsca ,zapisu”. Wszystkich po-
ziomow jest 9, a dodatkowym
utrudnieniem w tych pd&znigj-
szych (do ktérych poczgtkowo

i tak tatwo dotrze¢ nie bedzie)
sq jeszcze przeciwnicy i prze-
szkadzaijki.

Choc¢ w tytutach tego typu
najwazniejsza jest grywalnose,
to uwage zwraca takze bar-
dzo tadna i kolorowa grafika,
wykonana w wysokiej rozdziel-
czosci. Moze i jest dos¢ prosta,
ale tez jednoczesnie bardzo
.czysta” i przyjazna. Mamy tu
tez naprawde ptynny przesuw.
ekranu, w dodatku wzlbogaco-
ny o drobny efekt paralaksy —
woda w dole krajobrazu ptynie
nieco szybcigj niz przesuwa sie
reszta tta, a z kolei stoneczko

i chmurki u géry stojg sobie

w miejscu. Klimacik jest wiec jak
najbardziej przyjazny i jedyne
czego mogtbym sobie jesz-

cze zyczyc, to nieco wiekszej
réznorodnosci elementow tta
pomiedzy kolejnymi poziomanmi.
Catosci dopetnia spokojna mu-
zyka, przygrywajgca na lekko
orientalng nute i jest ona raczej
z gatunku tych, ktére ani ab-
solutnie nie przeszkadzajq, ani
tez nie wzbudzajq specjalnego
zachwytu. Ot takie typowe
uzupetnienie ,fta” i w tej kwestii
dobrze spetnia ona swojq role —
jest nawet catkiem przyjemna,
gdy akurat uwaga oderwie sie
nam chwilowo od bezustanne-
Qo skakania i zaangazuje uszy.

W Jump Ninja zdecydowanie
warto zagra¢, nawet jezeli nie

Qg ToQ

zima / wiosna 2016

mozecie tego jeszcze uczynic

Z wtasnym synem, jak autor tej
gry. Tym bardziej, ze gra nie jest
az tak trudna, jok wydaje sie

na poczgtku — troche freningu

i mozna dojs¢ do wprawy. Ja,
mMiMo Ze nie najlepiej radze so-
bie w tfego typu zrecznosciow-
kach, tutqj po kilkudziesieciu
minutach poczynatem juz sobie
jednak dos¢ dobrze, a nabyta
po tym czasie stosunkowa pew-
no$¢ w pokonywaniu kolejnych
platform przetozyta sie na sporg
radosc z gry. Takze jak najbar-
dziej polecam.

JUMP NINJA

Wydawca: Wanax
Rok wydania: 2016
Platforma: C64

O8Ji7&49

LEVEL: €

LIVES: 5
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Czy kiedykolwiek snito sie Wam, ze znajdujecie sie w jaskini petnej jadowitych
wezy? A moze widzieliscie jakis film, w ktérym syczqgce gady czyhajg na swqg
ofiare? No chyba, ze mieliscie okazje przezyé cos takiego na wiasnej skorze,

w co raczej wqaipie. W kazdym razie, ja bym na pewno nie chciat, brrr!

o dobrze, a jesli wyzej

wymienione weze i jo-

skinia miatyby byc¢ tylko
czesciqg gry komputerowej? To
oczywiscie, ze zgodzitbym sie
na takg przygode. Bez strachu
i bélu, bez pogotowia i wstrzyki-
wania surowicy, a jedynie emo-
cje i chec¢ przetrwania.

Gra Serpent Caves to nic inne-
go, jak spotkanie z jadowitymi
wezami w ciemne;j jaskini, zresz-
tg sam tytut juz wiele wyjasnia,
tylko jaki jest w tym wszystkim
cel? Przeciez nikt o zdrowych
zmystach nie chciatby sie zno-
lez¢ w takim miejscu! Otdz jest
tutaj pewien wabik moi drodzy,
a mianowicie drogocenne dia-
menty!ll Na pewno bedziesz
chciat zebrac ich jak najwiecej?
| dobrze, o to wiasnie chodzi.
Do przejscia masz dziewiec¢
jaskin. Podobno ma byc ich
wiecej, gdyz z tego, co wyczys
tatem na obecnq chwile, 1@
prace nad projektemtSerpent,

Caves nadal trwajq. Gdy rozpe:"
czynasz dany poziom, WOWEZask:

na ekranie widniejq tylko: petner
—3 W|‘rym| wezami

kotko, ktérym sie poruszasziistuze—
obok niego kilka innych punk-
tow. Wraz z dalszymi ruchami,
komputer dorysowuje kolejne
elementy gry. Kiedy na ekranie
ukaze sie kotko puste, o wiedz,
ze jest to przejscie do kolejnej
jaskini, czasami wyskakuje ono
niewiele po rozpoczeciu dane-

: walnec k’roro s’r0| n@ \"/vy

go poziomu. Owszem, mozesz
od razu wtedy przejs¢ dalej, ale
sqdze, ze lepiej zaryzykowac

i wyzbiera¢ wszystkie diamenty,
ktére znajdujq sie w danej ja-
skini. Grafika w Serpent Caves
to nic innego jak zbidr znakdw
PETSCII z platformy Commodore
PET. Niniejszy screen pokazuje,
jakg role w grze petni dany znak
oraz jakich klawiszy uzy¢, aby
poruszac sie po jaskini.

Na poczgtku gra jest zupetnie
tatwa, ale to dobrze, poniewaz
jest czas, aby sie z nig oswoic.
Nie myélcie sobie, ze mniej wie-
cegj taki poziom utrzyma sie do
konca gry, gdyz jej ostatniele-
vele tojuz mega wyzwanie.

Kwestie! grdfilili“i dzwieku ddrujmy

4hﬂ

dnoczesme p_rzed Jodo—

e

Wydawca: Ravenxau
Rok wydania: 2015
Platforma: VIC20

O2J0d47

soble”bo w tym przypcdku nie; A '!
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Dork Dave and

the: Dirty, Trick

sz Recenzja: Komek

Gdy cos strasznie Ci doskwiera, a wskazéwka opada do zeraq,
wyrzué z glowy mysli czarne, bo Twe zycie bedzie marne.

Jest na szczescie sposobow wiele, abys poczut ulge w swym ciele.
Przekonaqj sie jak czas ptynie, w kolorowej infantylnej krainie.

Tutaj stworki réznorakie i roslinki dziwne takie,
wypeitniajg Twoje oczy, niechaj gra sie dalej foczy.

ak jest! Gry platformowo

-przygodowe, potocznie

zwane platformdéwkami, to
moim zdaniem jeden z najlep-
szych antydepresantéw. Z requ-
ty posiadajg bajecznie kolorowq
scenerie, wystepujg w nich
dziwaczne lub Smieszne stwo-

zima / wiosna 2016

rzenia, a na drodze lezg
rzeczy typu: diamenty,

W 4

Dorosli bardzo lubig platformowki.

gwiazdki, serduszka, mo-
nety, owoce itp. Wszystko
to stwarza niepowtarzalny
i pozytywny nastrdj oraz
daje energetycznego
kopa.

Gra pod
dziwacznym

: tytutem Dork
Dave And The
Dirty Trick to
typowa platfor-
mowka, ktérg
stworzyt Mika
Keranen, firnski
koder majgcy
w swoim do-
robku réwnie
fajng pozycje
na C16, czyli Mr
Angry Dude.

| cho¢ nie znaj-
dziesz w nigj
stworkdw, mo-
net, gwiozdek
itp. to sposéb,
w jaki zostata
wykonana
mowi sam za
siebie. Duzo tu-
taj zapozyczen
z Super Mario
Bros, ale uwao-
zam to za plus
zwiekszajgcy
mMiedzy innymi
jej grywalnosc.

Dlaczego? Poniewaz wiedzq, ze gry
tego typu raczej nie sqg brutaine,
wiec sq spokojni, gdy dzieciaki w ta-
kie grajg. Ponadto sami lubig ode-
rwac sie od codziennej, nie zawsze
dobrej rzeczywistosci, zatapiajgc sie
w kolorowym i bajkowym Swiecie.

Ogodlnie odnosze wrazenie, ze
catos¢ wyglagda dosc NES owo.

Zaraz po uruchomieniu pro-
gramu poczutem, ze czegos

mi brakuje. Mam na mysli jakis
Smieszny kolorowy obrazek albo
fajne intro, poniewaz gra jest

na tyle dobra, ze warto bytoby
ja jeszcze wzbogacic poprzez
dodanie takich wiasnie elemen-
fow.

Ogdlnie, to nie doszukatem sie
jokiegos konkretnego celu gry.
Wiem tylko tyle, ze jej gtdwny
bohater, czyli Dave, jest idiotq,
cymbatem... i musi uratowac
rownie gtupig ksiezniczke, ale
czy to prawda? Niestety nic
wiecej na ten temat nie jestem
w stanie napisac, gdyz w dalszej
czesci roztozono mnie na topatki
i nie wiem jak wyglada zakon-
czenie. Akcja gry toczy sie a to
na dworze, a to w zamku, zupet-
nie jak w przypadku Mario.

Niestety Dave jest bezbron-
ny, ale za to bardzo skoczny
z niego cztowieczek. Dobrze
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sobie radzi w skakaniu nad
przepasciq lub wskakiwaniu na
postawione nieco wyzej plat-
formy. Z przeszkdd, na ktoére sie
natknagtem podczas gry moge
wymienic¢: ruchome bloczki,
wylatujgce pociski, migajgce
wigzki lasera, kruszgce sie pod-
toze, no i wczesniej wspomniana
przepasc. Fajnie, ze nie ma tutqj
ograniczonego czasu na ukon-
czenie danego poziomu, a wiec
mozna grac bez zbednego po-
Spiechu. Jesli chodzi o zbieranie
punktéw, to mozesz je zdobyc
na przyktad poprzez zbieranie
biatych, skaczgcych kropek lub
rozwalanie gtowq niektorych
blokow.

Musze Was jeszcze ostrzec przed
jednq rzeczqg! Gdy rozpoczynasz
gre, to w zadnym wypadku nie
naciskaj fire, tylko pozwal, aby
odrzucito Cie w prawaq strone,
bo w przeciwnym razie stracisz
zycie. Ogdinie, to nie ma znao-
czenia, czy zetkniesz sie z prze-
szkodqg w potowie lub pod ko-
niec danego poziomu, bo i tak
zawsze przeniesie Cie na jego
poczqgtek.

Zanim zakoncze opis gry, to
musze koniecznie pochwali¢ jej
grafike. Dobrze dobrane kolory
i staranne wykonanie sprawiajq,
ze jest wyrazna, a co najwaz-
nigjsze, zastosowano w nigj
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technike Parallox scrolling. Stro-
na dzwiekowa jest dosy¢ ubo-
ga, ale tragedii nie ma. Wysoka
grywalnos¢ to rowniez jedna

Z waznigjszych cech tej gry. Wi-
dzicie? Prawie same pozytywy.
To jaok? Zagramy razem?

Komoda & Amiga plus #4
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DORK DAVE AND THE DIRTY

TRICK

Wydawca: Misfit
Rok wydania: 2015
Platforma: C16

©9Jiids
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Juz jakis czas temu obiecatem sobie, ze jesli bede opisywat gre, ktéra powstata

w latach 80-tych, to na pewno zabiore sie za cos§ mniej znanego, a dobrego. Bo
czy jest sens czyta¢ po raz tysieczny na przyktad o: The Great Giana Sisters, Inter-
national Karate lub Test Drive? Takie tytuty znane sqg Wam juz przeciez na wylot,

a wierzcie mi, ze jest naprawde mnodstwo takich, o ktérych wiekszos¢ z Was jeszcze

nie styszaia.

a gre Ransack frafitem

zupetnie przypadkiem,

kiedy to sprawdzatem
zawarto$¢ kasety z kilkunastoma
grami, ktérg podarowat mi kole-
ga Wojtek. Jako, ze jestem wiel-

zima / wiosna 2016

bicielem Shoot’Em Up, to pod-
skakujgcy i strzelajgcy do hordy
wrogow robot juz w pierwszych
sekundach rozgrywki przypadt
mi do gustu. Jak sie pdznigj
dowiedziatem, ma on popsute

przedstawiciela, ktéry miat co
nieco wynegocjowac z przed-
stawicielami tychzeplanet, ale
zamiast tego zostat przez nich
pozarty! Tego juz byto za wiele!
Postanowiliwystac flote wojen-

systemy nq, ktéra miata sie rozprawic
stabilizacyj- Z mieszkancami systemu Ryvian.
ne. W ta- Jednak z powodu cie¢ budze-
kim razie, towych zdecydowali, ze ogra-
dlaczego niczq sie tylko do jednego, nie
wystano go do konca sprawnego, ale za to
na misje mocnego i bojowego robota,
wojen- ktérym pokierujesz wiasnie Ty!
ng? Ot6z

wszystko Pierwszg z oSmiu planet systemu
sie zaczelo Ryvian jest Eelleet, a nastepne
od tego, to: Gauntlet, Urydyum, Riptoff,
76 osiem Santion, Frust, Boldash, Dealta.
planet na- Jesli chodzio rozgrywke, to na
lezqcych kazdej z nich panujg takie same
do systemu zasady.Musisz zniszczy< napo-
plane- tkane na drodze statki roboty
tamego i maszyny sterowane przezmiesz-
2wanego kancoéw. Jest ich bardzo duzo
Ryvian i poruszajq sie w szybkim tem-
uchylato pie, co sprawia, ze gra nie jest
sie od tatwa. Do dyspozycji masz czte-
placenia ry zycia, a kazde z nich sktada
daniny De- sie z pietnastu punktéw energii,
mokratycz- wiec nie jest az tak zle. Jak kaz-
nej Radzie da dobra strzelanina, tak i Ran-
Planet, a ci sack posiada specjalne bonusy
postanowil utatwiajgce gre, czyli: kilka
odzyskac- rodzajéw broni, bomby i niespo-
diug. Wy- dzianki. Wystepujg one pod po-
stali wiec stacig kwadratéw, na ktérych
swojego widnieje rysunek przedstawiqjg-



cy ich zawarto$¢. W przypadku
bomb i niespodzianek, mozesz
ich uzy¢ w wybranym przez
Ciebie momencie, kierujgc
joy’a w gore i naciskajgc jedno-
czesnie fire. A jak sprawdzi¢, czy
w danej chwili jeste$ w ich po-
siadaniu? Na samym dole ekra-
Nu rozcigga sie dtuga ikona,

a na jej srodku znajdujq sie dwa
mate okienka. Prawe — poka-
zuje, czy posiadasz bombe lub
niespodzianke, lewe - z jakiej
broni obecnie korzystasz. Warto
dodag, ze bomby sqg bardzo
przydatne, zwitaszcza gdy znaj-
dujesz sie w sytuaciji bez wyjscia,

poniewaz ich
detonacja nisz-
czy wszystko,
Cco znajduje sie
W zasiegu wzro-
ku. Podczas
gary, w jednym

z bonusoéw ,?”
fraftem na cos
fajnego, a mia-
nowicie na ma-
tego robocika,
ktory latajgc po
ekranie niszczyt
przeciwnikow
zmierzajgcych
w moim kierun-

HPTTISL014/7999770000007077777

A Wersja na Atari XL/XE:

W 2014 roku powstata atarowska konwersja gry
Ransack.StworzonojgnakonkursAtariBitByterUser
Club(ABBUC) zachowujgcklimatoryginatuwstanie
idealnym.

ku. Zwracajcie rowniez
szczegolng uwage na
bonusy, ktére zbiera-
cie, bo bedqgc w po-
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siadaniu super broni mozesz
niechcqgco wzig¢ duzo stabszg
pukawke. Po przejsciu kazdej

z planet masz okazje na zdo-
bycie dodatkowych punktdw
dzieki planszy bonusowej, ktéra
moim zdaniem jest piekielnie
frudna. Diugos$¢ rozgrywki na
kazdej z planet okresla uptywao-
jacy czas, ktéry wyswietla sie

z lewsgj strony ikony, niezaleznie
od poziomu zawsze jest to 99
sekund.W przypadku tej gry ko-
niec czasu nie oznacza utraty
zycia tylko zakonczenie walki na
danej planecie.

Cdz moge wiecej napisac?
Chyba jeszcze to, ze gra ma
nieztq grafike, a zastosowanie
techniki Parallax Scrolling jesz-
cze bardziej podnosi jej walory.
Efekty dzwiekowe popiskujg
catkiem znoénie i pasujg do ak-
cji. Grywalnos¢ dosc¢ dobra, ale
nieco wysoki poziom frudnosci
tfroszeczke ingeruje w dobrg
zabawe.

RANSACK

Wydawca: Audiogenic

Software Ltd.
Rok wydania: 1987
Platforma: Cé64

O7J35&4 6
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g osoby, ktdre twierdzq, ze jest to nia na tfen temat redaktorzy z K&A plus?
Sprymi’rywne narzedzie do produkdiji Sprawdzciel

kiczu, a wszystko co powstaje za
jego pomocg jest pozbawione cha- noctropolis: Ja o SEUCK'u mam pozy-
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rakteru. Sq tez tacy, co
mowiq, ze 1o prosty i szybki

tywne zdanie i musze

%, ) : N stang¢ w jego obronie.
sposéb na dobrg gre /A Gtowng sitg Gtéwng sitg tego pro-
i wystarczy sie tylko A tego programu A\ gramu jest bowiem rela-
przylozyé, aby byta jest relatywna tatwosc “ tywna tatwosé w two-
atrakeyjna. Zdania w tworzeniu gier przy M\ rzeniu gier przy jego

na temat gier, ktdre Jego uzycCiu, CO przekia- 1| [NVl Vielepitvale el Ly
powstajq w programie | SIS sie na ogrom tytutdw o ! ldada sie zaréwno na
SEUCK (Shoot’ Em-Up \ wykreowanych za jego 'l 1 ogrom tytutdw wykre-
Conslfruchon Kif) sq A\ POMOCaQ. I’ owonylch .ZO. jego po-
podzielone. W tym od- Yy mMocaq, jak i niestabngcq
cinku Gadajgcych Gtoéw od lat populamose. Sg
poruszymy tematyke gier zresztg tacy tworcy, dla
na Commodore 64 i Amige, ktérych mozliwosci ofe-
stworzonych w tym progra- rowane przez program
mie. Ciekawe co majg do powiedze- sq wystarczajgce i pozostajqg przy nim
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na zawsze, a sq i tacy, dla ktdérych staje Sledzit na biezgco lub czytat ostatni nu-
sie on pdzniej furtkg do powazniejszego mer K&A plus, ten wie. StworzyliSmy dwie
tworzenia (a takze tacy, dla ktdrych jest proste gierki: Shamai - powrdt mitow

on ,odskoczniq” od czego$ wiekszego co i The Ocean Ninja. Ten epitet ,proste” jest
jakis czas). Nie zgodze sie tez z tym, ze to jednak bardzo znamienny dla SEUCK’a.
narzedzie do produkciji kiczu”. Owszem, Oczywiscie wszystko zalezy od podejscia

za pomocq SEUCK’a stworzono mnostwo
sztampowych i nudnych strzelanek, ale

i peretek nie brakuje. W dodatku, peretki
te to nie tylko same strzelaniny, jak suge-
rowatoby rozwiniecie akronimu SEUCK
(choc itujest w co pogra¢, ambitnych
jest sporo) ale bardzo istotny jest wiasnie
fakt, iz niektérzy tworcy umiejetnie omijo-
jg (bqdz raczej wypadatoby powiedzie¢ -
mMaskujg) ograniczenia programu i kreujg
Za jego pomocqg gry przerdzne: np. plat-
formo- wyscigo- czy przygodowo-podob-
ne, bgdz nawet catkowicie pokrecone
gatunkowo.

Komek: Prawda jest taka, ze wiele gier,
ktdre zostaty stworzone za pomocq tego
programu spowodowdato, iz spedzitem do tworzenia gier, bowiem mozna takg
przed ekranem monitora sporo ~SEUCK ‘owq produkcje doprowadzi¢ do
czasu. Moge $miato wymienic ~ “\ doskonoioéci lub/'po prostu, brutal-
mnostwo SEUCK owych %, . ‘\ nie spieprzy¢. Odmawiatoym
produkciji, ktére majg M N'? Trzebo ‘\ ponod’ro czynnosci two-
dobrq grafike i wysokq /A ~ Innlise Z.C'dnYCh : N A\ rzenia przy pomocy tego
grywalno$e, jednak , umiejetnosci, ani w ogole \ “ programu miana ,pisania
ogranicze sig do tych 8 znac sie na komputerach “ \ gier”, bo sie ich wcale

najwazniejszych. — program robi za nas 1 nie piszeI Nie ’rrzebo

’—---h

Na C64 sg to: La-

serhawk, Verde, For- ) worunkoch moze frwac ;

RUSULSCEA .  Znacznie diuzej i przyniesc A

zard 2, Dodo’s Deep stabszy efekt. )/, rach - program robi za

Doo-Doo, 1000 Kung

Fu Maniacs, V.1.O.S. Na
Amige: Intfense — Sector
One Reborn, Raid d, I, lll, IV),
Sky Flyer, Serene Trilogy. Niestety,
progrom SEUCK ma ograniczone mozli-
wosci, ktdére powodujg, ze mozna wyko-
nac jedynie imitacje pewnych gatunkdw
gier. Jednak do tworzenia typowych
strzelanek jest naprawde dobry imozna
Z niego duzo wycisngc.

o / nas wszystko, co w stan-
- Minimoog

Minimoog: Z SEUCK’iem pracuje juz od
kilku lat, a'szczegdlnie miatem mozliwosc
— wWraz ze swojg grupg Slavia - prawie rok
temu, przy okazji SEUCK Compo 2015. Kto
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(mam tu na mysli assembler, czy > s ne uczucia co do gier stworzo-

nawet BASIC) moze trwac , " . > “ nych przy pomocy SEUCK a.

znacznie diuzej i przyniesé Jesli gra jest \ Podejrzewam, ze gldwnym
/ \

stabszy efekt. W grach dobra, to niezaleznie \ winowaijcq jest tutqj
stworzonych przy po- od tego, w jakim narzed- \ zestaw gier, z jakimi sie
mocy SEUCK’a najfaj- | ziu zostata wytworzona, “ zetkngtem. Zazwyczaj
niejsze jest chyba to, bbedzie dobra. Jesdli autor jest W wyraznie widag, czy
7e mozna je z tatwo- w stanie ukryC€ niedoskonatosci [y produkcja byia
sciq rozpoznaé. Cha- SEUCK’a, fo moim zdaniem, | stworzona wiasnie

rakterystyczne efekty mamy do czynienia juzz innq /e tym edytorze. To

dzwiekowe, scrolling A\ kafegorig. ,’ najwiekszy minus, gdy

i fen licznik punktéw na 7 po raz kolejny zabawa

dole ekranu zdradzajq - Bobikowoz ’ opiera sie doktadnie na

wszystko! ‘ tym samym, a jedynq rdznicq

jest grafika. A co w takim razie

Bobikowoz: Jako gracz mam miesza- ze wspomnianymi przez moich przed-
mMmowcow peretkami? Jesli
gra jest dobra, to niezalez-
nie od tfego, w jakim narze-
dziu zostata wytworzona,
bedzie dobra. Jesli autor
jest w stanie ukry¢ niedo-
skonatoéci SEUCK’a, to
moim zdaniem, mamy do
czynienia juz z inng kate-
gorig.

noctropolis: Ja jeszcze
chciatoym wspomniec

O pewnej ciekawej ,podka-
tegorii” (o ile tak to mozna
nazwac) SEUCK owych
gier, a mianowicie o pro-
dukcjach rozszerzonych

o dodatkowy kod. Naj-
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czesciej mozna je poznac po tym, ze Jak widzicie, zdania redaktoréw na 8
przy credits’ach takiej gry osobno wy- temat SEUCK’a zbytnio sie nie rézniq. %
szczegolniony jest jej czysto SEUCK owy W 90-ciu procentach sg pozytywnie 8
autor, a osobno osoba odpowiedzialna nastawieni do produkciji, ktdére powsta- 9
wiadnie za tzw. SEUCK enchancements, ja w tym programie. Jedli kto§ z Was nie A
czyli wspomniane rozszerzenia. Czesto miat jeszcze z nim do czynienia, to warto, "
gry takie powstajg w nastepujgcym aby sie zapoznac, bo tylko w ten spo-

tfandemie: tworcg gidwnym jest osoba s&b mozna wyrazi¢ prawdziwg opinie.

doswiadczona w tworzeniu przy pomocy A moze chcielibyscie sami stworzy¢ jokgs

omawianego Srodowiska (ale niekoniecz- SEUCK’owq gierke?

nie bedgca typowym programistq), zas
o owe dodatki, finalne dzieto wzbogaca
koder. Z samq klasyfikacjqg takich twordw
moze byc¢ juz problem. Z jednej strony nie
jest to juz przeciez czysty SEUCK, bo zeby
zrobi¢ co$ takiego, to frzeba miec jakies
konkretne umiejetnosci programistycz-
ne (lub szuka¢ pomocy w tej kwestii).

Z drugiej, caty trzon takiej gry pozostaje
.Seuckowy”, a owe rozszerzenia pako-
wane sq gtdwnie w co§, co mozna by na-
zwac ,oprawq”. No bo powiedzmy sobie
szczerze: o ile czysty SEUCK daje rade
przy stworzeniu fajnej rozgrywki same;j

w sobie, to czesto brakuje czego$ poza
nigq. Atrakcyjnego ekranu tytutowego,
jakich$ przerywnikdw, muzyki w trakcie
zabawy, czy solidnego zakonczenia. Ja
na przyktad, nieraz po przejsciu typowej
SEUCK owej produkcji czutem sie ,niespet-
niony” wtasnie ze wzgledu na jej typowe,

. 3 i I Tn, -|-"'-|-"' -|l-|-r et JETNR D] e Ml B
udawane” zakohczenie, a raczej jego o o -l 'I"F.":I'. [l SR Bt et B
Iy ] ;: S| |" [ |"r-|-*1| F'I-"I

brak. Dochodszi sie¢ do kohca etapu, i - S - S -H. j

po prostu znikajg przeciwnicy, bohater
pozostaje na ekranie z ograniczonym
zakresem ruchu i gdzie$ tam u gory wid-
nieje napis the end lub cos w tym stylu.
Czuje sie, a przynajmniej ja czuje, ze jest
to taki sztuczny murek, a nie zakornczenie
z prawdziwego zdarzenia (a niektére gry
po prostu sie zapetlajg, co dla mnie jest
rozwigzaniem jeszcze gorszym). Koderskie
rozszerzenia pozwalajg z kolei w tym migj-
scu umiescic jakis fajny, konczgcy obra-
zek, moze muzyczke, stdwko o kohcu ca-
tej historii wraz z gratulacjami. Graczowi
od razu jest milej i czuje, ze jego wysitek
zostat lepiej nagrodzony. Tak, rozszerzenia
SEUCK’a to fajna sprawa, cho¢ oczywi-
Scie czysty SEUCK to juz nie jest.
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@ Rezurekdja: S n d i C a te

Jest rok 1993. Firma Commodore wypuszcza na swiat Amige 1200, ktéra, co praw-
da udana, to wplyneta na losy firmy w stopniu poréownywalnym do tego jak Mes-
serschmitt Me 262 Schwalbe wplyngt na losy Niemcow w czasie Il wojny $wiatowej
(cho¢ moze przez wzglgd na zatozyciela Commodore, to nie jest najlepsze porow-
nanie). W tym samym czasie brytyjska firma Bullfrog znana z ,,symulatora boga”
Populous wydaje na swiat pierwszq gre z serii Syndicate. Choc¢ jeszcze wtedy, po-
dobnie jak w przypadku Lucasa i jego ,,Gwiezdnymi Wojnami” nie myslano o serii.

abuta pokrétce wyglgda
tak: niedaleka przysztosc,
Swiatem rzqdzqg korporacje.
Stoimy na czele jednej z nich
i chcemy przejqc strefy wpty-
wow pozostatych korporacji. Do
tego celu mamy specjalnych
agentoéw, ktérych wysytamy
w czteroosobowych sktadach
na misje.

Moze nie jest to pierwsza gra
taktyczna na te platforme, ale
na pewno pierwsza o takich
mozliwosciach prowadzenia
rozgrywki. Co prawda system

zima / wiosna 2016

LMB - ruch i RMB strzat byt juz
znany chocby z kultowej pro-
dukciji jak Cannon Fodder, tak
jak i rozdzielanie druzyny w celu
ostaniania reszty jej cztonkéw
przez jednego, ale tutaj kazda
jednostka mogta zostac¢ inacze;j
wyposazona. Zardwno w sprzet
jak i cyborgizacje, ktére wpty-
wajg na osiqgi fizyczne naszych
agentoéw, jak i na infeligencje
potrzebng do samodzielnego
funkcjonowania. Misje sq zrézni-
cowane, czasem trzeba kogo$
zabi¢, czasem cos przechwycic,
a nawet kogos porwac za po-
mocg specjalnego urzgdzenia
persuadertron.

Co jeszcze wyrdznia te gre od
innych to klimat. Fani Gibsona si-
kali ze szczescia. Mamy tu praw-
dziwy Cyberpunk przez duze C!
Oprdcz wspomnianej wezesniej
wizji Swiata jest Swietna oprawa
graficzna. Przede wszystkim jest,
jak to mozna fachowo powie-
dzie¢ noir. Swiat cyberpunkowy
ma by¢ z zasady ciemny i szary,
czasem ozdobiony krzykliwymi
kolorami w postaci reklam mul-
timedialnych. Tak i jest tu. Jak
Spiewa gwiazda internetu aspi-
rujgca do bycia zawodnikiem
MMA: Nie jest kolorowo.

Jakby tego byto mato mamy tu
czynnik strategiczny. Co prawda
sam wybdr regiondw do podbi-

cia jest tylko formalnosciqg, ale
juz wysokos¢ podatkdw na nie
natozonych i gospodarowanie
pieniedzmi w celu prowadzenia
badan naukowych to juz wyso-
ka warto$¢ dodana.

To wszystko sprawito, ze, mowie
to oficjalnie, fo moja ulubiona
gra komputerowa. Zadna inna
nie sprawita mi tyle radosci :)

Niestety byto tu juz widac jak
PC idzie do przodu. O ile kil-

ka lat wczesniej DOS-owe gry
wyglgdaty nieporéwnywalnie
gorzej, o tyle tu jest niestety na
odwrdt. Najbardziej rzucato sie
to w oczy na tzw. pojozdach
uprzywilejowanych. Wersja na
Amige miata jeden model z sy-
gnalizacjg Swietlng na dachu,
podczas gdy na PC byto widac¢
czy jest to samochdd policyjny
czy karetka, ktére zresztg bez
problemu mozna byto sobie go
.pPozyczyC” niczym w pozniej-
szych znanych produkcjach, z tq
réznicq, ze do kierowcy trzeba
byto strzeli¢ :)

Trzy lata pdzniej powstata druga
czesc¢ tej gry Syndicate Wars.
Zaréwno to, jak wyglgdata, jok

i to, ze firma Commodore juz
nie istniata spowodowat, ze nie
byto wersji na Amige. Wcale

nie dlatego nie warto o tej

grze wspominac, bo gra byta



po prostu staba. Zapowiadana
jako wielki hit z tréjwymiarowq
grafikg, co miato eliminowac
najwiekszg bolgczke z czesci
pierwszej — brak mozliwosci ob-
racania ekranu, kiedy agenci
sq za budynkiem. Niestety to
nie wystarczyto. Pamietam, ze
nawet prébowatem w nig grac,
ale w ogdle mnie nie zacieko-
wita. Podobne odczucie mieli
WSZySCyY mMoi znajomi.

Na kolejng gre z serii, fanom
przyszto czekac 16 lat. Jednak
tylko tytut Syndicate sie zgadzat.
To, co powstato, byto niesamo-
wicie daleko od tego, na co
fani czekali. Dostalismy strze-
lanke z perspektywy pierwszej

osoby. Sq korporacje, sg agenci,

ale jako$ tak za jasno tam. Za-
miast cyborgizacji mamy chip,
ktéry pozwala nam wptywac na
przeciwnikow, podtgczac sie do
elektronicznych urzgdzen i daje
nam informacje o naszym sta-
nie. Niby fajnie, cho¢ jakos mato
klimatycznie. Ducha poprzedniej
epoki widac¢ na bossach, ktorzy
obecnie sg mato popularni.

Pewnego pieknego dnia go-
Scie, ktorzy byli zaangazowani

w tworzenie pierwszej czesci gry
skrzykneli sie razem i ogtosili cate-
mu Swiatu, ze stworzg doktadnie
to, na co fani czekali. Jest tylko
jeden szkoput. Nie majqg pienie-
dzy. Poprosili fanéw o sfinanso-
wanie catego przedsiewziecia,
a fani zareagowali bardzo en-
tuzjastycznie, co zaowocowato
zebraniem wymaganej kwoty.
Jako nagrode, tworcy, oprocz
samej gry, oferowali takie bo-
nusy jak umieszczenie postaci
darczyncy w Swiecie wirtualnym.
Gtoéwny sponsor zostat gtownym
ztym charakterem :)

Tak jak napisatem, to jest do-

kiadnie to, na co czekali tacy
fani serii. Mamy tu wysoko roz-
winietq gre taktyczng w rzucie

izometrycznym, z cyberpunko-
wym klimatem. Sg korporacje,
ktére rzgdzg Swiatem, obiektow
pilnujg straznicy, a ulice pa-
froluje policja. Do tego duzo
zabawek i cybernetycznych
wspomagaczy. Zupetnie jak

w pierwszej czesci. Tyle, ze tym
razem nie dowodzimy czterema
siepaczami, a tylko jednym,

a pozostata tréjka ma inne role.
Nieco bardziej ambitna rozryw-
ka niz ta, ktérg serwujg nam
wspodtczesne produkcje. Nawet
bardziej ambitna niz oryginat :)
Potozono nacisk na wspotprace
znang wszystkim Amigowcom

z takich produkciji jak: Lost Vi-
kingsi Fury of the Furries, gdzie
musimy fak pokierowac¢ wyposa-
zonymi w umiejetnosci bojowe,
hakerskie, leczenia, czy cichego
zabijania cztonkami ekipy, aby
ukonczy¢ rozgrywke. Nie mamy
tutaj elementu strategicznego
polegajgcego na zdobywa-

niu poszczegolnych regiondw
Swiata i zarzgdzania nimi. Mamy
nieco mniejszy Swiat w postaci
aglomeraciji i poruszamy sie po
nigj jok w typowym miejskim
sandboxie. Kasa nie idzie z po-
datkdéw, a ze shakowanych
bankomatow, ktére przelewajq
na nasze konto utamek jednostki
na sekunde grania. Sprobuj-

Cie zostawic¢ gre wigczong na
catg noc ;) W tle jest nawet
fabuta. Natomiast, najwiekszym
dla mnie atutem tej gry jest jej
oprawa graficzna. Caty czas
jest ciemno, a mrok miasta roz-
Swietlajg kiczowate, neonowe
reklamy, ktore sq zresztg ka-
watkiem bardzo dobrej roboty.
Cyberpunk jest doktadnie taki,
jaki znamy z kultowych filmow
jak: towca androidow czy
JohnnyMnemonic. Jak dla mnie
majstersztyk, ktéry niesamowicie
cieszy oko.

Jest tylko jedno ,ale”. Gra nie
nazywa sie Syndicate tylko Sa-
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tellite Reign, co wynikio z faktu,
ze firma EA posiada do nigj
prawa autorskie. Drugim ,ale”,
ale matym jest brak mozliwosci
kupna wersji pudetkowej, ale to
moje subiektywne ,ale”, bo nie-
ktdrzy cenig sobie wygode ku-
powania wersji elektronicznych.

O ogromnym sukcesie tej gry
Swiadczy fakt, ze gdy napisatem
do twércow, na wskazany do
kontaktéw z mediami adres,

z prosbq o wersje gry do recenzji
i jakg$ ciekawqg notke prasowq,
osoby za to odpowiedzialne

nie uznaty, ze nie zalezy im na
promocji w piSmie naszego ka-
libru :) No dobra, na te wersje
darmowq nie liczytem, ale notke
to by mogli wystac, bo pewnie

i tak majqg jokis szablon :)

Podsumowujgc, gra czerpie
catymi garsciami to co naj-
lepsze z pierwszej czesci serii,
sandboxow, gier nastawionych
na wspotprace i klasyki gatunku
cyberpunk zapewniajgc nam
wiele godzin rozrywki, do ktorej
bedziemy chetnie wracac.

zima / wiosna 2016
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C: COMMODORE
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1. HOWMM _GRM
2. KOHIEC

QD : MIHINOOG
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RECENZJA

: NIHINOOG, HIRO, KOHDEIO

=2 Recenzja: Minimoog

Slavia po raz drugi

Niektorzy z was, Drodzy Czytelnicy, zapewne pamietajq, jak w maju 2014 roku
Swiatto dzienne ujrzata gra Slavia, umieszczona jako coverdisk do pisma ,,Komo-
da”, jednego z tych, ktore utworzyty naszg obecnqg redakcje. Date owq uznaje za

poczqgtek dziatalnosci grupy pod tqg samqg nazwq - Slavia.

eraz przychodzimy zndw,

z grg Slavia 2! Cyfra dwa,

zawarta w tytule, ma wiele
znaczen. Jest to nasza druga
gra tekstowa, dla dwdch gro-
czy, druga czes¢ poprzednigj
Slavii, ktéra powstata dwa lata
temu. Mnoéstwo tych dwdjek,
czyz nie?

Nasza
nowa pro-
dukcja jest
rowniez
osadzona
w realiach

ALAVIR 2015-6

EHERGLH :

wczesnego
Srednio-
wiecza,

w okresie
wCzesno-
piastow-
skim. Moz-
na grac
jednym

WREG
EHERGLH :

Z auten-
tycznych
czterech

' plemion
stowianskich — Polanami, Pomo-
rzanami, Morawionami lub Dre-
wlanami. Kazde posiada wiasne
statystyki, ktére oczywiscie moz-
na ulepszac. Mamy caty dzien
na kupno wojska, specjalnych
obiektéw poprawiajgcych no-
sze statystyki oraz gromadzenie

i wymienianie dobr potrzebnych
na te zakupy. Kiedy wybije go-
dzina 22:00 - bitwa zaczyna sie!

zima / wiosna 2016

Co nowego wzgledem po-
przedniej czesci? Jak juz
wspomniatem — jest o gra

dla dwoch graczy. Slavia 2
umozliwia rozgrywke nawet

Z oddalonych od siebie miejsc,
a szczegdblnie pomocnym

w fym narzedziem jest... In-
ternet. Program korzysta ze
specjalnej metody wyliczania

i odbierania kodow — wystar-
czy podawac je sobie przez
czat, a wasze kommmodorki po-
tagczq sie! Ale uwazajcie! Przy
przepisywaniu kodu frzelba byc
bardzo ostroznym, nie mozna
Qo bowiem poprawic!

W tej czesci gry nie ma tak roz-
budowanej mozliwosci porusza-
nia sie po Swiecie, jak przedtem.
Nie ma dostepnej mapy, ale
wcigz mozna chodzi¢ do lasu
lub nad jezioro. Miejsca te bedq
nam bardzo potrzebne, sg bo-
wiem zrodtem ryb, skor i miesa,
ktére mozna sprzedawac.

W Slavii 2 bitwa jest podzielona
na dwa etapy — walke wojskiem
oraz walke wrecz. W pierwszej
czesci tfrzeba umigjetnie i stra-
tegicznie rozdziela¢ wojsko

— wojow, tarczownikow i tuczni-
kdw. Ich ilos¢ wptywa na atak,
obrone, lepsze odpieranie oraz
zadawanie obrazen. Kiedy jed-
Nno z wojsk sie skonczy lub jego
energia osiggnie 0 — wstepuje-
my w drugi etap rozgrywki. Naj-
pierw pozostate wojska i energia

BY THE LRKE

hCTIONE:

~ (FILEH 30ME FLIHES
=~ GO FOR B (WIRLK
~ C(RYETURH

przechodzqg do puli statystyk
bohateréow. Jedyne, co zostaje
to atakowac do upadtego lub
sie poddac!

Slavia byta grg przygodowq,
Slavia 2 jest za to grg strategicz-
ng. Zdobycie wiasciwej liczby
wojska, zarzgdzanie czasem
przeznaczonym na przygoto-
wanie do bitwy oraz wojskami
w czasie walki wymaga umiejet-
nosci podejmowania wiasciwe-
Qo ryzyka i tworzenia strategii.
Bitwa, ktéra zdaje sie przesqdzo-
na, moze byc¢ tylko utudg!

Wiem, ze nietadnie jest chwali¢
wiasne dzieci, ale uwazam, ze
warto jest zagra¢ w Slavie 2. To
owoc ciezkiej, pétrocznej pracy,
ale efekty sq naprawde przy-
jemne i gra jest dobrym rozwig-
zaniem na spedzenie chocby
pot godziny z kumplem.




Moje przygody z XU1541 #

=2 Recenzja: JargoV
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Od kiedy scena spod znaku Commodore zaczeta sie pojawia¢ w internecie, pra-
wie kazdy uzytkownik spotkat sie z problemem transferu danych pomiedzy kompu-
terem PC a Cé4. Mnie rowniez w koncu zaczeto to dotyczyc. Ten ogromny wybor
gier i produkcji demosceny, ile jeszcze mozna to wszystko uruchamia¢ na emula-
torze? Czas przenies¢ sie na prawdziwy sprzet!

ierwszym rozwigzaniem

byto ztozenie prostego ko-

bla XE+XM1541. Wszystko
dziatato jok nalezy, jednak kabel
korzysTo# z aktualnie juz przesta-
rzo+ego;‘por‘r J rownolegtego LPT,

Swiezej instalacji systemu...

Znaloziem wyjscie z tej
czyli dosy¢ popularny i
XU1541: http://spiro.trikalio

Spojrzatem na PCB fego pr¢
jektu, z racji dwuwarstwowe
projektu jest on dosy¢ frud
wykonania w do la 0sC
nie majgcych w ra

Wiec przy okazji sk nia i
interfejsu postanowitem zap
jektowac prostszg wersje, ¢z
Mini XU1541. Nie wymaga o
tak duzych umiejethoseilutowa-

oryginalny projekt, wiec jest bar-
dziej dostepna dla tzw. mas ;)

Szybko ,odchudzitem” schemat,
narysowatem nowq ptytke,
wytrawitem, po czym wszystko
Zlutowatem.

Jednak wcigz byto co$ nie tak,
sterowniki wraz z programem

| B CEMXfer

OpenCBM, w wersji dostarczo-
nej na stronie nie chciaty za
specjalnie wspotgrac z Win-
dowsem 7 w wersji 64 bitowej.
Projekt odtozytem ale jednak po
czasie do niego wrocitem. Wiec

_przy okazji postanowitem opisac

1 device found.
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C: COMMODORE

1. Podstawq sq sterowniki za-
warte w paczce z programem
OpenCBM, jednak nalezy po-
brac je w wersji Aloha/Betal
http://spiro.trikaliotis.net/open-
cbm-alpha

W momencie pisania artykutu

i w moim przypadku byta to
paczka w pierwszej wersji Beta
0.4.99.98. Pobieramy je i rozpa-
kowujemy.

2. Uruchamiamy komputer z wy-
tgczonym wymuszaniem podpi-
sywania sterownikdw, oraz pod-
taczonym interfejsem XU1541

3. Uruchamiamy program Zadig
Z uprawnieniami administratora
http://zadig.akeo.ie/ po czym
instalujemy sterowniki libusb
-win32.

4. Uruchamiamy wiersz polecen
Z uprawnieniami administratora,

—

nastepnie przechodzimy do ka-
talagu OpenCBM, aby urucho-
mi¢ komende .install xu1541”

5. Dla wiekszej wygody instalu-
jemy srodowisko GUI dla Open-
CBM, ja od siebie polecam
CBMXfer
http://www.6502.0rg/users

sigray/software/cbmxfer/cb-

mxfer.html

Wypakowujemy je do folde-
ru:amdé4 - dla systemu 64 bi-
towego lub i386 - dla systemu
32 bitowego. Znajdujqg sie one
w folderze gdzie wypakowali-
Smy OpenCBM.

6. Uruchamiamy CBMXfer.exe
w ustawieniach zaznaczamy
jako interfejs X-Cable

| od teraz juz bez problemu
mozna przerzucac¢ dane pomie-
dzy Commodore 64 a wspodtcze-

snym PC-tem, chyba nie musze
mowic jakie to teraz wygodne ;)

XU1841 w podstawowej konfi-
guracji bez JiffyDOS demonem
predkosci nie jest, ale najwaz-
niejsze jest to, ze dziata bez zaa-
nych problemow.

Oczywiscie zatgczam schemat
i wzory ptytek do wersji mini:
https://www.dropbox.com

sh/72ast2jon2uipej/AAAgGHNN-
rJIZ8BXtJxN-Nwl ga?di=0

Proces wgrywania firmware jest
identyczny jok w oryginalnej
wersji, ja tylko lekko zmodyfiko-
watem strone sprzetowaq.

TUTORIAL
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Aviator g

:) RIOAONWNOD

== Felieton: Neurocide

Pudto byto ogromne. Bytem pewien, ze w srodku znajduje sie cos, co bede mogt
podigczy¢ do mojego Commodore 64. Nie mogtem wytrzymac napiecia, wiec rzu-
citem sie na pakunek. Pazurami i zebami rozrywatem ozdobny papier. O tak! Prze-
czucie mnie nie zawiodfo.

a pudle napis QuickShot

rozwiat wszelkie moje

watpliwosci. Chciatem
wiecej. To byt Aviator 1. Ogrom-
ny kontroler do gier. Az frudno
mi do dzi§ powiedziec, czy byta
to bardziej kierownica, czy sys-
tfem do sterowania lotem statku
kosmicznego. Jak masz te dwa-
nascie lat to wydaje ci sie, ze
wiasnie dostates najlepszy pre-
zent, jaki tylko mogtes wymarzy¢<
sobie na Swieta.

Patrzysz na to cudo i nie mo-
zesz sie mylic. To dzieto sztuki,
dzieto genialnego inzyniera. Juz
widzisz jak dzieki niemu latasz,
jestes jak te dzieciaki z reklam.

. Kolorowe paski wirujg dooko-

i ta ciebie i lecisz w gwiazdy,

| strzelasz do kosmitéw, a potem

zmieniasz sie w F18i bombar-
dujesz Saddama.

A potem... to podtqczasz.
Przyssawki ledwie sie trzymajg
stotu, kiedy ciggniesz do siebie
samoloft leci w ddt, kiedy pchasz
dziéb idzie w gdre. Wszystko na
opak. Dobrze, ze mozesz skre-
cac. Aviator 1 lgduje... niestety
na szafie, gdzie pokrywa go
kurz. Jok dobrze, ze dzieci tak
szybko zapominaqjq.

NOL131N34

zima / wiosna 2016



AMIGA

\
4 ,”

Komoda & Amiga plus

RECENZJA

.

PFINKS

- — -

Jakos na poczqgtku stycznia przypadkiem trafitem w sieci na trailer nowej gry
amigowej. Jego koncepcja, wykonanie i podktad muzyczny staty na wysokim

poziomie, a motyw przewodni gierki -

czotgi -

byty dla mnie, fana World of Tanks,

magnesem do zainteresowania sie tq produkcjq. Gdy dodatkowo w trailerze
przewineta sie oktadka naszego rodzimego Magazynu Amiga z listopada 1994 roku
po prostu zaniemoéwitem. Czyzby po Polu Walki z 1995 roku polskie stalowe
potwory znéw mialy pokry¢ sie bitewnym kurzem?

re Tanks Furry, bo tak

brzmi tytut naszej no-

wej rodzimej produk-
Cji, po raz pierwszy zaprezen-
fowano publicznosci podczas
gdanskiej imprezy Retrokomp
2015, gdzie zajeta solidne dru-
gie migjsce w kategorii retro
GameDev-u. Za cato$¢ prac
odpowiada Project R3D, czyli
grupa pasjonatdéw skupionych
wokot Polskiego Portalu Ami-
gowego, gdzie grze poswie-
cono osobny wagtek na forum
wypetiony update’ami i ko-
mentarzami samych autoréw.
Gra jest wielokierunkowq strze-
lankg rozgrywang na pojedyn-
czym ekranie i jako klasyczna
zrecznoscidwka na pierwszy
rzut oka przypomina kultowe
Battle City firmy Namco. Roz-
grywka jest szybka i intuicyjna,

V¥ Zrzut ekranu z oficjalnego tng:lero ary, irédlo;YoUTube.corh
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mapy stosunkowo réznorod-
ne, a celem nadrzednym jest
wybicie do nogi jednostek
przeciwnika, przy zachowaniu
naszej bazy w stanie idealnym.
W trybie dla pojedynczego
gracza mamy do dyspozyciji
42 misje, a scenariusz pola
bitwy przeprowadzi nas przez
krajobrazy pustynne, lesne

i miejskie. W kazdej misji przyj-
dzie nam walczy¢ ze zrézni-
cowanymi sitami przeciwnika:
od pojazddw opancerzonych,
poprzez czotgi lekkie, ciezkie

i super-ciezkie, az do ultrano-
woczesnego ,wundertanka”.
Ogromnym plusem TF jest
wprowadzenie trybdw koope-
racji oraz PvP dla maksymalnie
4 graczy (sterowanie odbywa
sie za pomocqg dwbch joy-
stickdw oraz klawiatury). Tryb

multiplayer ma sporg szanse
zaistnienia na imprezach ami-
gowych i widze tu podobny
potencjat do Bombermana -
przy browarku i na oryginalnej
Amidze nie ma niczego lepsze-
QO nhiz wypuszczenie kumplowi
pocisku miedzy oczy, tzn lufe ;)

Aspekty audiowizualne réw-
niez oceniam pozytywnie.
Recznie rysowana grafika,
wzorowana na GameBoy-
owym Advance Wars, jest
przyjemna, przejrzysta i rozno-
rodna. Mamy tu wiasciwie do
czynienia z dwiema warstwami
podtoza, tak wiec pojazdy
mogq przejezdzac zardbwno
pod, jak i nad elementami
krajobrazu. Catos¢ dopetnia
piecioklatkowa animacja oto-
czenia, co sprawia mity efekt
,0zywienia” swiata. O bar-
dzo dobrej muzyce z trailera
wspomniatem juz we wstepie.
Zardwno ten kawatek, jak

i utwor z infra (jego obejrzenie
wyjasni wam zagadke tytu-
towych ,futrzakdw”), stworzyt
Simone Bernacchia, znany na
scenie amigowej pod nickiem
JMD. W samej rozgrywce nie
uswiadczymy natomiast pod-
ktadu muzycznego i wzorem
Cannon Foddera, styszalne sqg




fu tylko proste efekty dzwieko-
we. Warto rébwniez wspomniec
O wymaganiach sprzetowych
gierki: odpalimy jg na trady-
cyjnych Amigach dysponujg-
cych przynajmniej procesorem
020 i TMB pamieci RAM. Co
wazne, chipset AGA nie jest
wymagany do zabawy.

Kolejnym aspektem podkreslo-
jacym fanowski aspekt gierki
jest sposdb jej dystrybuciji. Gra
jest nieodptatnie dostepna

w wersji cyfrowej na serwerach
Aminet, jednak przygotowano
rowniez bogatqg i efektownie
wydang wersje pudetkowq, co
jest sporym uktonem w strone
kolekcjoneréw! Podstawowym
no$nikiem danych jest ptyta
CD zawierajgca m.in. obraz
dyskietki w formacie adf do
wiasnorgcznego nagrania,
choc¢ za niewielkg doptatg
mozemy rowniez otfrzymac gre
na dyskietce. Opcje te wpro-
wadzono osobno, gdyz auto-
rzy obawiali sie o dostepnosc
dyskietek przy wiekszej ilosci
zamowien. W pudetku znagj-
dziemy réowniez drukowanq,
kolorowq instrukcje w dwdch
jezykach, plakat, magnes na
lodéwke oraz naklejki, w tym
te na dyskietki. Ptyta nato-
miast nie jest bootowalna

pod CD32, gdyz, jak ttuma-
czq autorzy, stworzenie jej za
pomocqg dostepnych aplikaciji
mogtoby by¢ ztamaniem pra-
wa autorskiego. Dystrybucja
oczywiscie nie jest nastawiona
na zysk finansowy (koszt wersji
pudetkowej z przesytkg to nie-
spetna 10 euro, co jest kwotqg
zdecydowanie nizszg niz inne
aktualnie wydawane retro
ary). cho¢ dostepnosc¢ wers;ji
digital zaraz po premierze byta
wstrzymana z uwagi na chec
uhonorowania oséb decydujo-

cych sie na wersje pudetkowq.

TF o dobra, cho¢ nie ideal-
na gierka. Z pewnosciq jest

to pewien powiew Swiezosci
na rynku amigowym, cho¢

ja osobiscie bede kibicowat
autorom, aby wtozyli jeszcze
troche wysitku w design gry.
Poprawek wymaga przede
wszystkim system Al, jako ze
pojazdy przeciwnika poruszajq
sie tylez chaotycznie, co loso-
wo, i jako takie nie stanowiq
dla nas wtasciwie zadnego za-
grozenia. Al w swoich atakach
nie priorytetyzuje nawet naszej
bazy, co uwazam za spore
niedociggnigecie. W mechani-
ce gry brakuje rowniez wpty-
wu uksztattowania terenu na
predkos¢ lub sposdb porusza-
nia sie jednostek. Takie prze-
ciez piaski, krzaki, czy gruz ze
zniszczonego budynku idealnie
nadajqg sie do spowalniania
lub nawet chwilowej blokady
poruszania sie czotgu, a rzeka
mogtaby stac sie przejezdna,
gdyby tylko dato sie przesu-
wac jakie$ wieksze elementy
ofoczenia. Grywalnos$¢ zdecy-
dowanie zyskataby wowczas
na réznorodnosci. W trybie
kooperacji mozna by jeszcze
przemysle¢ dziatanie friendly
fire, gdyz obecnie Smierc z rgk
partnera nie ma wptywu na
dostepne ,zycia”.

Mimo kilku niedociggniec¢
Tanks Furry zdecydowanie
warte jest waszego czasu,

a tryb multiplayerowy moze
by¢ nowym hitem sezonul!
Najwazniejsze jednak, i za to
dla autoréw czapki z gtow, jest
stworzenie i dystrybuowanie

w petni grywalnej nowej gierki
na klasyczng platforme z cze-
go chtopaki z Project R3D po-
winni by¢ z siebie dumni. Mam

Komoda & Amiga plus

nadzieje, ze sukces i szczere
recenzje graczy dadzqg im po-
zytywnego kopa dla przysztych
projektéw i ze za jakis czas
ujrzymy ich kolejne dzieto.

TANKS FURRY

Wydawca: Project R3D
Rok wydania: 2016
Platforma: Amiga 68k

zima / wiosna
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GameDev Story: Tanks Furry

Kovyotl1 222 & Juen

== Autor wywiadu: Tomxx

Tomxx: Project R3D niewiele
mowi naszym czytelnikom,
wiec przedstawcie sie prosze

i powiedzcie, czym zajmujecie
sie w projekcie Tanks Furry.

Koyot1222: W zasadzie jeste-
Smy grupq skupiong wokoét
Juena, naszego programisty.
Caty program powstat dosc¢
szybko, ale wiecej czasu zajeto
wyszukiwanie i poprawianie
btedoéw. Ja szukajgc réznych
inspiracji mozolnie stworzytem
catq grafike i bardzo ciesze
sie z wypracowanego dla TF
stylu. Doomer podestat nam
dzwieki, na stworzenie ktérych
wygospodarowat troche czasu
miedzy dyzurami a jozdg
framwajami. JMD zobowigzat
sie dostarczy¢ nam muzyke po
tym jak trafit na filmik z pierw-
szqg demdwka naszej gry. Duze
podziekowania kierujemy
rowniez dla kolegi Aszu, ktory
w koncowej fazie produkcji
pomogt nam z korektqg tekstow
wystepujgcych w grze oraz
poprawnym ftumaczeniem
instrukcji do gry.

W jaki sposob sie poznaliscie?
Koyot1222: Dos¢ diugo my-

Slatem o tym jak rozwing¢
swoje graficzne umiejetnosci.

zima / wiosna 2016

| tak na forum PPA.pl powstat
watek ,Pixele/piksele”, gdzie
od podstaw, na zasadzie
szkotki probowatem pracowac
nad swoimi umiejetnosciami.
Docelowo chciatem stworzy¢
jakis zestaw poprawnej grafiki
do gier. Szczedliwym zbiegiem
okolicznosci watek odwiedzit
Juen i zaproponowat wspot-
prace nad nowym projektem.
Juen: Chyba dobrze sie dobra-
lismy — Koyot jest takim samym
napalencem jak ja, od razu
udaje nam sie przechodzi¢ do
konkretdw. Ja programuje juz
wiekszg czesS¢ swojego zycia

i uwielbiom to robi¢ bardzo
szybko, natomiast Koyot jest
tak dobrym grafikiem, ze od
koncepcji mija nieraz godzina,
a on przesyta mi spore zestawy
grafik wraz z animacjqg. Tak jest
idealnie, zatuje tylko, ze z wie-
dzqg, jakg dysponujemy teraz,
nie poznaliSmy sie kilkanascie
lat temu.

Kiedy powstat pomyst czotgo-
wej zrecznosciowki?

Koyot1222: Na kilka miesiecy
przed ogtoszonym konkursem
na Retrokomp 2015 doszlismy
do wniosku, ze nie skonczymy
naszego pierwszego projektu.
Nasze wczesniejsze dema nie

Krzysiek Matys (Koyot1222, po lewej) oraz Pa-
wet Nowak (Juen, po prawej) z grupy Project
R3D opowiadajg o koncepciji, inspiraciji, stylu
pracy, dystrybuciji i ogolnych wrazeniach towa-
rzyszgcych wydaniu swojej pierwszej produkciji
na klasyczne Amigi — gry Tanks Furry.

zadowalaty nas pod wzgle-
dem jakosciowym. Zrobilismy
burze mozgow i poszukalismy
jakiego$ ciekawego i atrakcyj-
nego pomystu ha nowq gre.
Poczgtkowo myslelismy o grze
nawigzujgcg mechanikg do
Bombermana, ale ostatecznie
wybor padt na NES-owego klo-
na Battle City. Nie chcieliSmy
tworzy¢ portu, gdyz zalezato
nam na zrobieniu gry zupet-
nie od zera, ktéra graficznie
odpowiadataby 16-bitowym
standardom.

Juen: Dodam tylko, ze pomyst
zrobienia wtasnej wersji Bat-
tle City kietkowat w naszych
gtowach juz od dtuzszego
czasu. Gdy tylko Koyot zapro-
ponowat taki projekt nie byto
juz nawet sensu dyskutowac
o jakichkolwiek zmianach.

Jak dtugo trwata produkcja?
Mieliscie juz wczesniej jakies
doswiadczenie w GameDev
-ie? Tworzenie TF nie byto
oczywiscie waszym jedynym
zajeciem?

Koyot1222: Catos¢ prac byta
roztozona na kilka miesiecy,

a produkcja powstawata

w haszym wolnym czasie. Mia-
tem wiele koncepcji i dtugo
nie mogtem sie zdecydowac



na ostateczny wyglad gry.
Prowadzilismy dosy¢ obszer-
ng konwersacje, wiele rzeczy
dodawanych byto ,w biegu”,
a kilka pomystéw usuneliSmy
dopiero na etapie testow. Ja
nie mam zbyt duzego do-
Swiadczenia w GameDev-ie,
robitem kiedys jakies elementy
do gier, m.in. proste obiekty
3D, z wiekszym lub mniejszym
sukcesem. Rownolegle tworzy-
tem rowniez grafike do gierki
Fruit’Y grupy Retroguru. Juen
ma sporo doswiadczenia
scenowego, robit wczesniej
tfroche koderskich rzeczy, a to
bardzo cenna wiedza.

Juen: Ja osobiscie akurat wte-
dy miatem troche mniej czasu
i fo, co mozna byto zobaczy¢
w konkursie, stworzytem w ja-
kie§ dwa tygodnie, codziennie
starajgc sie znalez¢ godzine
lub dwie. Potem miatem urlop,
z ktérego wrocitem dopiero

w dzien imprezy i gdyby nie ta
przerwa w pracy to by¢ moze
gre skonczylibysmy juz wtedy.
Ostatecznie mielismy na to
wiecej czasu, powstato kilka
nowych pomystow i mnéstwo
zmian w grafice, dzieki czemu
to wydanie jest na pewno lep-
sze niz wersja konkursowa.

Skad czerpaliscie inspiracje?
Czy wprowadaziliscie jakie$
zmiany po ofrzymaniu fe-
edbacku graczy z wersji beta?

Koyot1222: Generalnie czer-
pie duzo graficznych inspiraciji
z gier firmy Nintendo. Przy TF
przyglgdatem sie wnikliwie
Bafttle City, Advance Wars,

a takze serii The Legends of
Zelda. Staratem sie wychwyty-
wac szczegodty i tworzy¢ swojg
spojng catosc. Efekt wida¢ na
pierwszy rzut oka.

Juen: Testowalismy gre

w swoim gronie, dzieki czemu
mielismy testerdw na miejscu,
zbieralismy ich opinie i stara-
lismy sie wszystko poprawic.
Wydaje mi sie, ze najwiekszym
krytykiem grafiki Koyota bytem
ja, a mojego kodu — Koyot,
dzieki czemu od razu zwraca-
liSmy sobie uwage, co naszym
zdaniem idzie w dobrym

kierunku, a co trzeba

zmienic. ‘ ‘

Czy po wydaniu gry
wstrzymujecie nad niq
prace, czy jednak bedzie-
my mogli liczy¢ na kolejne
usprawnienia i update’y?

Koyot1222: Aktualnie czekamy
na to, co stanie sie po pre-
mierze, czy gra sie przyjmie.
Wstepnie mysleliSmy o kilku
usprawnieniach w rozgrywce

i nowych misjach. Ale doszli-
Smy tez do wniosku, ze fajnie
bytoby za jaki§ czas mocno
od$wiezy¢ gre. Tworzqgc TF
zrezygnowalismy tez z kilku ele-
mentow, ktére by¢ moze poja-
wiqg sie w jej drugiej czesci.
Juen: Na pewno jesli bedzie
to konieczne to update’y sie
pojawiqg, ale nie chcemy sie
zablokowac¢ nad przerabia-
niem wcigz jednej i tej samej
gry. W planach jest TF2, ale
wtedy by¢ moze mato bedzie
to przypominato wersje orygi-
nalng. Oprdcz klasycznego TF
istnieje takze wersja specjalna
wykonana dla konsoli IndieGo
- znajduje sie w niej dodatko-
we 15 map dla rozgrywki typu
Deathmatch, co daje tgcznie
pule 30 map do losowania.

Czy TF bedzie dato odpali¢ sie
na podstawowym proceso-
rze 68k? Wspominaliscie co$
o specjalnym argumencie
uruchomieniowym...
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Juen: Gra wymaga mocy,
ktérej dostarcza juz 020 i jest to
tak naprawde jedyny istotny
wymog. Gre mozna uruchomic
na 000, ale ze wzgledu na §li-
macze tempo (60-60% predko-
§ci) gra ma blokade. Parametr
powstat w celach testowych
(klony mcé8k oraz ACA).

VOINY

Generalnie czerpie duzo gra-
ficznych inspiracji z gier firmy
Nintendo. Przy TF przyglgdatem
sie wnikliwie Battle City, Advan-
ce Wars, a takze serii The Le-
gends of Zelda.

Porozmawiajmy o samej dys-
trybuciji. Kiedy po raz pierwszy
pomysleliscie, ze gra moze
doczekaé sie wydania pudet-
kowego?

Koyot1222: Wydawato sie
nam, ze samo ukonczenie
projektu tej gry wystarczy.
Szczedliwy zbieg okolicznosci
sprawit jednak, ze Juen robi ta-
kie rzeczy na codzien, tatwiej
wiec byto nam zajgc sie row-
niez petng wersjq pudetkowq.
Posktadatem graficznie rzeczy
potrzebne do takiego wyda-
nia, a potem...

Juen: Chyba od poczatku wie-
dzieliSmy, ze ktéras z naszych
gier musi mie¢ wydanie pudet-
kowe, nie mogto by¢ inacze;j.

Kto koordynowat produk-

cje zewnetrzng i zajmowat
sie sktadem, zaméwieniami
w drukarni, produkcjg gadze-
tow, itp?

Koyot1222: Poczutem sie od-
powiedzialny za grafike do sa-
mego konca, przygotowatem
szate graficzng podstawowq,
ktérg potem uzytem do oktad-
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ki, manuala i nadrukéw. Juen
cierpliwie to wszystko przygo-
towat, wydrukowat i posktadat.
Juen: Koyot szybko i bez za-
strzezenn wykonywat wszystkie
zapotrzebowania graficzne
do realizaciji fizycznej wers;ji
gry. Oficjalnym dystrybutorem
zostat portal Amiga.net.pl,
ktéry dzielnie zbierat zamdowie-
nia z Polski i zagranicy zapew-
niajgc bardzo dobry support
zardwno jednym i drugim,

ZA CO jeszcze raz serdecznie
dziekujemy i mamy nadzieje,
ze nasza ogdlna wspodtpraca
Nna rzecz Amigi na tym sie nie
zakonczy. Natomiast oficjal-
nym wydawcq gry jest firma
CDLabel, ktérg prowadze od 6
lat. tqczy ona profesje infor-
matyczng (gtdwnie programi-
stycznq) oraz poligraficzng/
reprodukcyjng, a od teraz
takze wydawniczq :) Zatem

w takim ofo gronie udalo nam
sie w 100% legalnie stworzyc,

wydac, wyprodukowac i dys-
frybuowac polskg gre amigo-
wa...

Jaka byta najwieksza trud-
no$é do pokonania w wydaniu
kolekcjonerskiej wersji pudet-
kowej?

Koyot1222: Diugo zastanawia-
tem sie nad wyglgdem takiego
wydania. Potem przyszta kolej
na zaprojektowanie czytel-

nej instrukcji, co tez nie byto
tatwym zadaniem. Na kilka dni
przed wydaniem okazato sie,
ze w hurtowni nie ma okreslo-
nej ilosci ,papieru magnetycz-
nego”. Troche nam to wstrzy-
mato catg ,operacje”.

Juen: Nawet chyba nikt nie za-
uwazyt, ze magnes jest froche
mniejszy niz zapowiadalismy...
Zeby zmiesci¢ sie w obieca-
nym terminie zdecydowa-
liSmy sie na taki krok, mimo

ze dostawa papieru magne-

¥ Anglojezyczna okiadka wersji pudetkowej gry Tanks Furry na Amige.

Project R3D proudly presents

A game awarded 2nd place at RetroKomp 2015 Game Cumpztllmn
Project R3D przedstawia; 2 rnlejs:: na RetroKomp 2015 w konkursie na gre
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tycznego byta tuz tuz, to i tak
najwazniejsze dla nas byto
dopilnowanie terminu wysyt-
ki — dos¢ juz mamy poslizgdw
w amigowym Swiecie.

Czy jestescie zadowoleni z ilo-
§ci chetnych na swojg gre?
Skagd ptyng zaméwienia?

Koyot1222: Spodziewalismy
sie kilkudziesieciu zamowien,
a przyszto ponad 200. Nie
spodziewalismy sie tak wiel-
kiego odzewu. To zastuga
wielu osob, ktére chetnie
rozpowszechniaty informacje
O grze w internecie, stqd wiele
zamodwien pochodzqgcych

zza granicy. Mamy nadzieje,
Ze gra bedzie popularna i ze
frafi w gusta graczy. Fajnie
bytoby zobaczy¢ kiedys jakis
turniej i zawodnikdw, ktorzy

Zz wypiekami na twarzy walczg
O punkty w naszym TF.

Juen: Nie znam doktadnych
statystyk, ale z informaciji od
dystrybutora oraz zagranicz-
nych forow wiemy, ze zamo-
wienia pochodzg z catego
Swiata. llos¢ zamowien jest
bardzo zadowalajgca, zwiasz-
cza, ze byt to preorder. Mam
nadzieje, ze po udostepnieniu
gry w internecie pobran be-
dzie jeszcze wiecej.

Czy cena nie jest jednak zbyt
niska? Czym kierowaliscie sie
przy jej ustalaniu?

Koyot1222: Ciezko wycenic
taki niszowy produkt. W erze
popularnych amigowych
Lbiatych krukow” cena moze
wydawac sie niska. W stosunku
do nowych gier cena moze
tez by¢ wysoka. Trudno to wy-
posrodkowac. Akurat mamy te
wygode, ze nie pracujemy dla
jakiejs duzej firmy, nie musimy



tez z zyskow optacac naszej
codziennej egzystenciji. Po-
zwolilismy sobie na pewnego
rodzaju prezent dla graczy.
Juen: Za granicq ta cena na
pewno musi wydawac sie
Smiesznie niska, ale mieszkamy
w Polsce, wiec cena poniekgd
dostosowana jest dla Polakow.
Jesli ktos jest sktonny dac wie-
cej to bedziemy zadowoleni
jesli po prostu wesprze nasze
kolejne projekty, ktérych cena
rowniez powinna byc¢ stosun-
kowo niska, aby ludzie nie
musieli stawac przed wyborem
typu bra¢ czy nie brac :)

Czy TF jest waszq pierwszg
ukonczonq gierkg? Macie juz
kolejne plany?

Koyot1222: Pierwszg ukonczo-
Nng. Pracujemy nad kilkoma
innymi projektami. Chcieli-
bySmy, aby nasze tytuty byty
ciekawymi produktami czesto
z opcjqg zabawy na kilku gro-
czy. Pamietam jaok w czasach
Amigi 500 niejednokrotnie cho-
dzitem do kuzynéw katowac
joye. To bardzo mite i barwne
wspomnienia, niestety konczg-
ce sie wraz z nastaniem ery
komputerow nowomodnych.
Juen: Co ciekawe, nie jest

to pierwsza przez nas zacze-
ta gra, ale tak wyszto, ze jq
pierwszg ukonczylismy. Byto to
spowodowane gtébwnie tym,
ze takg gre mozna zrobic¢ od
razu, bez tworzenia ogromnej
linii fabularnej, setek dialogow
i liczenia ekonomii wykreowa-
nego przez nas Swiata. To jest
froche jak z planszéwkami -
mozna zrobic¢ super grywalng
gre, ale kto$ przyjdzie i okaze
sie, ze wymyslit prosty sposob
na kazdorazowe zwyciestwo.
Wiec takqg gre trzeba testo-
wac, testowac i jeszcze raz

testowac, pdzniej zmienic
mndstwo rzeczy i tak w kétko.
My takiego problemu przy
zrecznoscidwce nie mielismy

i stgd decyzja o skohczeniu
wpierw tego projektu. Takze
chcieliSmy co$ w miare szybko
pokazac, a nie tylko zapowia-
dac.

Na forum przewingt sie screen
bedqgcy sneak peakiem nowej
gierki w stylu River Raid. Be-
dzie to osobny tytut, czy jakis
dodatek do TF?

Koyot1222: Chcielismy juz od
dtuzszego czasu zrobic jakg$
fajng strzelanine. Wybdér padt
na River Raid. Tak jak w przy-
padku TF i Battle City, chcemy
na wtasnych zasadach stwo-
rzy¢ gre duchem nawigzujgcq
do legendy. Nie unikniemy
pewnych podobienstw,
technicznie gra bedzie korzy-
stac¢ z podobnych graficznie
rozwigzan, m.in. podstawowe
klocki 16x16 pikseli. Bedzie to
jednak gra o zupetnie innej
mechanice.

Juen: Chyba nie odbiegao-

my zbytnio od normy stwier-
dzeniem, ze podobnie jak
Battle City, tak i River Raid,
jest Swietng grg. Nie szukamy
pomystdw na site w starych
grach, jednak stworzenie gry
na podstawach River Raid jest
dla nas bardzo kuszgce, wiec
warto sprobowac, gdyz jest

to taki tytut, ktéry dosc¢ tatwo
bedzie mozna dociggng¢ do
konca.

Jakie to uczucie méc komer-
cyjnie wydaé gre na niszowy
system? Czy oprécz Amigi
interesujecie sie innymi retro
platformami?

Koyot1222: Dia mnie to wielka
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i bardzo pozytywna przygo-
da. Wczesniej marzytem, aby
stworzy¢ cho¢ jedng fajng

gre na retro platforme. Bar-
dzo pozytywny odzew moty-
wuje mnie do dalszej pracy.
Uwielbiam retro platformy. Ku
przerazeniu mojej zony, jestem
nadal wielkim fanem Super
Nintendo, Gameboy-a Classic,
Segi Mega Drive i Ninfendo
64. Retro graniem udato mi

sie zarazi¢ nawet najstarszego
syna. On lubi gry nowomodne,
ale granie z ojczulkiem w gre,
ktérej powstawania byt wielo-
krotnym Swiadkiem, to tfroche
inna bajka.

VOINY

‘ Pod uwage bratem miedzy
innymi mate Atari oraz Cé4.
Ostatecznie zdecydowatem,
ze Amiga to cze$¢ mojego
zycia i jej nalezy poswiecié
ten czas.

Juen: Super, zwtaszcza ze

jest to wiasnie Amiga. Bardzo
dtugo zastanawiatem sie nad
tym, ktérqg platforme wybrac
do stworzenia nowej gry. Pod
uwage bratem miedzy innymi
mate Atari oraz Cé4. Ostatecz-
nie zdecydowatem, ze Amiga
to cze$S¢ mojego zycia i jej
nalezy poSwiecic¢ ten czas :)
Bardzo mito byto mi wréci¢ do
Assemblera 68k po tylu latach,
zawsze bytem zwolennikiem
kodowania, a na codzien
jestem programistqg, wiec to
pozytywna odskocznia dla
mnie. Hobbystycznie interesuje
sie wszystkimi platformami, co
ukazuje moje zbieractwo. Nie
wykluczamy mozliwosci wyda-
nia gier takze na inne sprzety,
ale to juz czas pokaze...

Dzieki za wasz czas i powo-
dzenia w przysztych projek-
tach!

AVIMAM
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-, Motorhead, hotd czy pogarda

2 dla Lemmiego Kilmistera?

i AMIGA
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RECENZJA

Koniec roku 2015 to smutny czas dla fanow ciezkiego brzmienia. W dniu 28 grud-
nia odszedt z tego swiata Lemmy Kilmister, zatozyciel i frontman kapeli Motérhead.
Postac¢ tak barwna, ze oprocz pojawiania sie na scenie muzycznej, mozna bylo go
takze spotkaé na ekranie naszych telewizoréow, a nawetl...naszych monitorow.

Zis na tapete bierzemy

tytut, w ktérym gtéwnym

bohaterem jest ten cha-
ryzmatyczny wokalista. Pewnie

matego studia Kaitsu Software,
ktére wydato w swojej historii
tylko jednqg gre - Motérhead.

Lemmiego. Popadt on w mate
tarapaty, bo zaraz przed kon-
certem, ktéry miat zagrac, ktos
porwat mu reszte zespotu! Co

Mozecie jej robi Lemnmie? tapie browar
nie znac, w jednq reke, gitare w drugqg
bo gra i rusza na miasto, by uratowaé
przeszia swoich kumpli z kapeli. Tak zary-
raczej bez sowuje sie fabuta.
wieksze-
Qo echa, Kazdy poziom gry nawigzuje do
a poniz- innej stylistyki muzycznej. Wsréd
iy : szy tekst nich bedziemy oktadac¢ mu-
ghica B pokaze zykdw country, zakwaszonych
VB __-, Wam dla- chtopakdéw rodem z Berlinskiej
1 'E-| 'e| l | l I L I l I L | czego tak Parady Mitosci, wpadniemy tez
sie stato. do chinskiej dzielnicy, by spuscic
Motérhead  tomot fanom Karaoke. Ponadto
to jedno- mozemy rozprawic sie z gotha-
dyskietko- mi i punkami, ktérzy pojawiajq
wy beat sie na naszej drodze. Oczywi-
-em’up, Scie, przeciwnicy pojawiajgcy
czyli sie w frzech réznych wariacjach
produkcja bedg chcieli pokrzyzowac na-
przypo- sze plany ratunku kumpli i bedg
minajgca probowali powstrzymac nas na
0 nam stare kazdym kroku.
dobre czo-
y l Lm L I L;| -li,'.l "".;.I l | l I l I l I L I sy salonéw Oponlenci, idqcl do \‘/volll<i .
~fgi=— R LR W z nami, wypchali sobie kieszenie
———— réznymi przydatnymi gratami.

wiekszos¢ fandw pamieta Lem-
miego z relatywnie nowej gry
Brutal Legend, w ktorej udzielit
on gtosu i wizerunku jednej z po-
staci. Mato kto jednak pamieta,
ze 0soba Lemmiego w grach
pojawita sie duzo duzo wcze-
$niej, bo w roku 1992 za sprowg
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ldziemy w nigj ciggle w pra-
wo, obijajgc coraz to innych
przeciwnikdw. Pamietacie gre
Double Dragon? Jesli tak, to
poczujecie sie jok w domu.

W grze wcielamy sie w postac
nikogo innego, jak samego

Poniewaz nie sq zbyt zreczni,
upuszczajq je. Wsréd przedmio-
tOéw znajdziemy puszki z piwem,
emblematy Motérhead i inne
dziwactwa. Dzieki nim mozemy
uzupetniac sobie poziom zycia,
punkty, a takze tadowac spe-
cjalng bron, ktéra sieje spusto-
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szenie na ekranie. chyba tylko do mega-fanéw
zespotu. Inni powinni jg sobie jé
Kozolly pc?ziom konczy sie uro’@- tak naprawde odpusci¢. Chy- Motérhead )
\gg:nlj rvnvéid;zfizuﬂifr iv|\cl>scl><;- f:;i;:j fijv::jy.c pOk*?n Wydawca: Kaitsu Software 3
/ ) . . Y jg sobie Rok wydania: 1992 e
Czas jazdy miedzy poziomami odpalcie, a na CD na full wigcz- Platforma: Amiga &

zbieramy przedmioty, ktére nas
wzmocniq w kolejnym etapie.
Na koncu podrézy bierzemy
udziat w swoistej mini-grze,

w ktérej to musimy np. tapac
kufle z piwem, zabiera¢ gruppie
do taksowki.

cie The Ace of Spades. Lemmie
pewnie ucieszytby sie bardziej

z tego drugiego, a przemilczat
to pierwsze...

O6JIs &2

Taki wtasnie jest Motérhead.
Powtarzalny do bolu... kazdy
etap to kolejna identyczna na-
walanka ze zmieniong sceneriq.
W grze przygrywa nam metalo-
wa muzyka, w ktérej dominuje
elektryczny gitarowy rift. Gra-
ficznie Motérhead prezentuje
sie catkiem w porzgdku, postac
Lemmiego jest troche karyka-
tfuralna, ale to nie przeszkadza.
Etapy sq tadnie zaprojektowane
i tatwo zgadnqc, jaki styl mu-
zyczny reprezentujq.

Niestety, ze smutkiem przyzna-
je. ze Motdérhead to gra staba.
Nie reprezentuje ona sobq nic
specjalnego i skierowana jest

)
m
0O
m
Z
N
>
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=2 Recenzja: Petrichor

Lemingi wtasnie obchodzq swoje 25 urodziny! Kto by pomyslatl, ze mineto juz
éwier¢ wieku od kiedy to zobaczylismy te przesmieszne zielone czuprynki na ekra-
nach naszych ,przyjaciotek”.

elem gry jest dopro-
wadzenie do wyjscia
fytutowych Lemingdw,
matych stworkdw ubranych
w hiebieskie kubraczki i noszg-
cych zielone czupryny. Zada-
niem gracza jest fak kierowac

W roku 2004 ,,RetroGamer”
wpisat ,Lemmings” na miej-
sce 21 najlepszych retrogier
wszechczasow

grupg stworkéw, by doprowa-
dzi¢ je bezpiecznie do wyjscia.
Lemingi, jak to Lemingi, nie za

bardzo wiedzg po co i gdzie idq,

tak wiec kiedy trafig na prze-
szkode, odwracajg sie na piecie
i ruszajg w przeciwnym kierunku.

'{-'il] L] -----

] .1-'?
)
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Gra podzielona jest na oddziel-
ne plansze. W kazdej z nich
droga do wyjscia utorowana jest
réznymi przeszkodami. Zadaniem
gracza jest przydzielanie Le-
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mingom odpowiednich zadan/
umiejetnosci dostepnych w kaz-
dej planszy; na przyktad, mozna
kaza¢ Lemingom przekopywac
sie w poziomie, wspinac, czy tez
budowac¢ most (mozna nawet
poswiecic zycie stworka i go wy-
sadzi¢ w powietrze). Oczywiscie
—im dalej w przystowiowy las,
tym trudniej, ilos¢ dostepnych
umiejetnosci jest ograniczona
lub czesciowo wytgczona, prze-
szkody sq coraz trudniejsze, albo
mamy mniej czasu, by doprowao-
dzi¢ naszych podopiecznych do
wyjscia. Jak sami widzicie, zato-
Zenia gry sq naprawde proste

i to one chyba przeswiadczyty

o tym jak popularna stata sie ta
seria.

Troche historii. Pierwsza gra

z serii Lemmings zostata stworzo-
na przez Szkockie studio DMA
Designs (tak! to ci sami, ktdrzy
w 1999 stworzyli serie GTA) i wy-

dana przez Psygnosis w 1991 na
Amige oraz Atari ST. Gra zostata
napisana przez dwoch progra-
mistéw: Davida Jonesa, oraz Mi-
ke’a Dailly’ego. Panowie wpadli
na pomyst tej gry w sierpniu 1989
roku, kiedy o pierwszy z nich
eksperymentowat z prostymi
animacjami w Deluxe Paint pod-
czas prac przy grze Walker. Oka-
zato sie, ze stworzona animacja
ludzika mogta by¢ zapetlona

w hieskonczonos¢ — widzgc te
animacje jeden z pracownikow
DMA Design stwierdzit ,ze jest

to materiat na gre!l”. Zaraz po
tym powstata nozwa gry — .Lem-
mings”. Tak zrodzit sie pomyst,
ktéry doprowadzit to narodzin
Lemmingdéw. Jak wspominajg
panowie ze studia w lekturze
The Lemmings Story, praca

nad grg byta dobrg zabawq,
szczegodlnie mito wspominajg

oni fworzenie etapdw w grze.
Poniewaz wszystkie poziomy byty
tworzone przy uzyciu interfejsu
znanego z Deluxe Paint, a wszy-
scy pracownicy studia znali fen
program, kazdy z nich mogt two-
rzy¢ nowe poziomy. Skutkowato
to niekonczagca sie rywalizacja
miedzy cztonkami studia o stwo-
rzenie coraz to trudniejszego
etapu, oraz wymyslaniem coraz
to nowszych metod na przej-
$cie danej planszy. Bo wiasnie

w tym tkwita esencja gry — kazdy
poziom mozna byto przejs¢ na
kilka réznych sposobdw. W ten



otfo sposdb rozpoczeto sie diugie
zycie serii ,Lemnmings”.

Od roku 1991 az do roku 2005
powstato 9 odston tej popularnej
serii, jedne mniej, drugie bardziej
popularne.

Oczywiscie czesc pierwsza byta
najwiekszym sukcesem. Maga-
zyn Next Generation umiescit jg
w roku 1996 na ésmym miejscu
najlepszych gier wszechczasow,
Amstrad Action dat grze jedng
Z najwyzszych ocen w historii
tfego magazynu, a w roku 2004
RefroGamer wpisat Lemmings
na miejsce 21 najlepszych retro-
gier wszechczasow. O popular-
nosci gry moze takze Swiadczy<
fakt, ze sprzedata sie ona w na-
ktadzie 15 milionéw kopii, co na
gre z wczesnych lat 90-tych jest
nie lada sukcesem!

Zatozenia gry byty kontynuowa-
ne jeszcze w grze ,Lemmings 2:
The Tribes”, ktéra zostata catkiem
ciepto przyjeta, ale nie zdobyta
takiej popularnosci jak czese
pierwsza. W roku 1994/95 na
Amigach z koscémi AGA pojawita
sie gra All New World of Lem-
mings (w Ameryce wydana pod
nazwqg The Lemmings Chronic-
les), wcigz trzymajgca sie klimatu
poprzednikéw i bedgca tak na-
prawde ostatnim tytutem czer-
pigcym z pierwowzoru. Z czasem
jednak seria zaczeta odbiegac
od pierwotnych zatozen, czy

to zmienigjgc typ rozgrywki na
bardziej zrecznosciowy (jak to
miato miejsce w Lemmings Pa-
intball), czy tez przechodzgc

na popularny w danych latach
tryb 3D (Lemmings 3D). Zadna

z tych zmian i nowszych czesci
nie dorastata oczywiscie do piet
pierwowzorowi i jej bezposred-
nim sequelom. Mowa tutaj o Oh,
no! More Lemmings i Holiday
Lemmings, ktére pomimo tego,
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ze sq dodatkami
do pierwszej gry,
zostaty wydane
jako osobne pu-
blikacje.

Niestety, z cza-  §
sem seria zaczeto g
fraci¢ na popu-
larnosci, a coraz
to dziwniejsze
wariacje rozgryw-§
ki, ktore dia przy-
ktadu oferowata "
gra Lemmings
Revolution, bytoy
po prostu kolej-
nym gwozdziem do trumny fej
Swietnej serii. W roku 2005 mate
stworki miaty jedng prawie udo-
ng probe reanimacii, kiedy to
na konsole PSP zostat wydany
re-boot serii. Niestety, od czasu
wersji na PSP nic nowego sie

w serii Lemmings nie pojawito.

pewien, ze fani serii nie potrze-
bujg pomnikéw, by patrze¢ na
te zielone skaczgce czuprynki
Z nostalgiq.

Na szczescie fani o Lemmingach
nie zapomnieli! Od czasu do
Czasu organizujg oni parady,
podczas ktérych wedrujq przez

wieczng chwate.

miasta w réznych zakgtkach

$wiata w przebraniach Lemmin- Lemmings

Wydawca: Psygnosis
Rok wydania: 1991
Platforma: Amiga

O 10J910d 10

gbw. Ponadto wtadze miasta
Dundee w Szkociji, z ktérego
pochodzqg developerzy, zbudo-
waty na cze$S¢ matych stworkow
pomnik, dojgc Lemingom wiecz-
ng chwate. Chociaz jestem

zima / wiosna 2016

Wiadze miasta Dundee

w Szkocji, z ktorego pocho-
dzqg developerzy zbudowaty
na czes¢ matych stworkow

pomnik, dajgc Lemingom
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GeoAnas: Jestes aktywnym
demoscenowcem juz niezty
kawat czasu. Co takiego odna-
laztes w Cé4, ze postanowites
tworzy¢é w ramach zwigzanej

Z nim sceny?

Jammer: Commodore 64 to je-
den z najwazniejszych etapow
mojego dziecinstwa. Podczas
gdy inne dzieciaki gonity sie

po krzakach i graty w pitke, ja
pisatem obciachowe gry w BA-
SIC-u i prébowatem sit w kom-
ponowaniu przy pomocy Voice
Trackera 4 (z kiepskim rezulta-
tem, czego mozna doswiad-
czy¢, zaglgdajgc do mojego
folderu ze starociami na HVSC).
Tak, w ogdle, to mojg przygo-
de z C64 zaczgtem jako uparty
oSmiolatek, a dwa lata pozniej
powstaty moje pierwsze SIDy

- mniej wiecej w 1993 roku.

W tym samym czasie zaczgtem
zaczytywacd sie w magazynie
~Commodore & Amiga” i po-
woli uzmystawiac, ze istnieje
spotecznos¢ podobnych mi
maniakéw Cé4. Odkrytem, ze
organizujqg spotkania, konkursy,
jednak nie miatem odwagi,
zeby ztapac z nimi jakikolwiek
kontakt. Powodu do ptaczu
jakkolwiek nie mam - mozna
powiedzie¢, ze wkroczytem na
scene we witasciwym momen-
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cie (2001/2002), co tez zazebito
sie z osiggnieciem przeze mnie
wieku dorostego. Poza tym,

nie musiatem sie juz tak bardzo
wstydzi¢ efektow swojej twor-
czosci (no, powiedzmy). :D

Poczgtkowo scenowanie zro-
dzito sie z dzieciecej mitosci (jak
i w wiekszosci przypadkow),
ale z czasem moje priorytety
sie zmienity. Bezwarunkowe
oddanie sie Cé64 zaczeto ewo-
luowac w specyficzny rodzaj
masochizmu w postaci wyci-
skania totalnego maksimum ze
skromnego sprzetu. Mysle, ze
jak dotgd wtasnie tym kieruje
sie w swoich pracach.. SID to
W gruncie rzeczy bardzo fajny
syntezator, ktéry zestarzat sie
jak wino i dotgd potrafi mile
zaskoczy¢ i moich stuchaczy,

i mnie samego. Sama brac¢
scenowa okazata sie by¢ zgrao-
ja lekko zadziornych, ale row-
noczesnie oddanych tematowi
pasjonatdw, z ktérymi od razu
znalaztem wspdlny jezyk — to
naprawde wspaniate uczu-
cie wiedzie¢, ze sq dookota
ludzie tacy jak ty, interesujgcy
sie tym samym i czerpigcy ze
scenowania tyle samo przy-
jemnosci. Moge uwazac sie za
szczesciarza bedqgc Swiadkiem
wspaniatego okresu dla sceny,

Kamil Wolnikowski - w swiecie demosceny Cé4 znany jako
Jammer - jest utalentowanym polskim muzykiem SID, kto-

ry rowniez tworzy oprawe diwiekowq dla gier wydawanych
na nowoczesne platformy, w tym te mobilne. Jego przygoda
z chipem SID rozpoczeta sie w 1993 roku, cho¢ na scenie za-
goscit dopiero w 2001 i do tej pory aktywnie udziela sie w Kkil-
ku grupach (zastynqt z kilku dem grupy Samar Productions).

w ktorym ilos¢ produkcji zamie-
nita sie w jakos$¢ — scenowcy
dojrzali, nabrali doswiadcze-
nia. Wielu z nich przekuto swoj
talent ze sceny na przyszty
zawod, a to z powrotem za-
procentowato w ich scenowej
dziatalnosci. Wiem, ze niektorzy
wolq ztote lata 80-90-te —
nudne scrolle, paskudne logosy
i kawatki z Future Composera,
ale to nie moj Swiat. Ciesze sie
strasznie, ze utknagtem wiasnie
fu i wiasnie teraz.

Mozesz pochwalié sie odpo-
wiednig edukacjg muzyczng,
czy jestes samoukiem?

Zdecydowanie samouk — zad-
nej szkoty muzycznej, lekciji for-
tepianu, ani akademii. Wcigz
ucze sie we witasnym zakresie
nowych rzeczy o kompozyciji,
aranzacji i produkcji — swoim
tempem, ale konsekwentnie.
Zatuje nieco, ze nie opanowa-
tem do tej pory zadnego instru-
mentu. Jesli miatbym wybierac,
bytaby to perkusja — prébowa-
tem ze dwa razy i byto catkiem
przyjemnie. Poza tym niezle
idzie mi beatbox (albo tylko mi
sie tak wydaje). ;)

Czy udzielasz sie réwniez na
demoscenie innych platform?



Moj romans z PC byt kréciut-

ki — w 2005 roku zostatem
zaproszony przez nieaktywng
grupe Allien Senses. Poza tym,
w 2001/2002 intensywnie kom-
ponowatem na Impulse Tracke-
rze, co tez czesciowo wigzato
sie z mojg inng mitoscig - grg
Unreal/Unreal Tournament

i pierwszq iteracjq silnika Unreal
Engine, ktéra ujrzata Swiatto
dzienne w 1998. Do tej pory
istnieje bardzo skromna, ale
jednoczesnie oddana scena
poswiecona tfworzeniu swoich
dodatkdéw do w/w tytutdw.
Moje starsze utwory z Impulse
Trackera (tzw. moduty muzycz-
ne) mozna znalez¢ na stronie
AceMana - http://modules.

pl. Niektérych nie da sie juz
stuchac, ale to tez jednak
moja historia ;) Z przyjemnosciq
sprobowatbym takze innych
chipéw muzycznych — chocby
POKEYa z Atari 800XL/65XE, TIA
z Atari 2600 i innych. Ostat-

nio naszto mnie na SNESa, na
ktdrego powstaje podobno
Swietny tracker.

Ktéry model SIDa to twéj fawo-
ryt? 6581 czy 85807?

Zdecydowanie 8580, ktory
wedtug mnie jest duzo bar-
dziej elastyczny i pozwala na
wiecej trickdw — wszystkie moje
sztuczki i kruczki sg krojone
wiasnie pod 8580 ;) Naturalnie,
uwielbiam brudne i kwasne
brzmienie starego SIDa - do
pewnych rzeczy jest niezastqg-
piony, a talenty takie jak Soren
(kiedys Jeff) wyciskajg z niego
siddme poty (a nawet nieco
porzgdniejszego basu, hehe
:D).

Zostajgc przy SIDzie, co myslisz
o jego emulacji? Mam na mysli
SwinSID i SwinSID Nano. Pro-

jekt powinien sie dalej rozwi-
jacé? Uzywasz ktéregos z tych
urzqgdzen? Czy SID doczeka sie
kiedys idealnego nastepcy?

Moje doswiadczenie ze Swin-
SIDem i wiedza na jego temat
sq szczagtkowe. Miatem okazje
postuchac¢ brzmienia gidéwnie
na ktérejs edyciji Silesia Party
(prawdopodobnie trzecia).

Z catym szacunkiem do autora,
brzmiato to wedtug mnie kiep-
sko, chyba ze gtdéwnym celem
byta nie tyle wierna emulacja,
co jakakolwiek alternatywa.
Demodwki na stronie SwinSID
réwniez nie zachwycajq. Jesli
miatbym wybierac, zdecydo-
wanie wole HardSIDa. Z drugie;j
strony, programowa emulacja
SIDa bardzo sie poprawita —
czasy, kiedy zrodto w Goat
Trackerze, playback w SidPlayu
i playback na prawdziwym
C64 byty w ogdle niepodobne
do siebie, szczesliwie odeszty
w niepamiec i nie ma niespo-
dzianek, kiedy eksperymentuje
Z brzmieniem. Totalna emula-
cja 1:1 nie jest az tak istotna

- kazdy pamieta prawdziwe
brzmienie Cé4 nieco inaczej,
bo i tez do réznych sprzetéw
komputer byt podpinany ;)

Jakie sq twoje ulubione tracke-
ry? Na jakqg platforme? Emula-
cja, czy prawdziwy sprzet?

Jestem zdecydowanie ,emu-—
lamerem” :D M&j wyboér do
tworzenia sidéw to cross—plat-
formowy Goat Tracker, skompi-
lowany utwér sprawdzam przy
pomocy SidPlay 2.6. W mie-
dzyczasie stary, poczciwy

Cé64 kurzy sie w szufladzie, ale
mam okazje postuchac¢ swoich
utwordéw réwniez na prawdzi-
wym sprzecie. Coz - zycie... Do
profesjonalnego muzykowa-
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nia stuzg mi FL Studio i Adobe
Audition, ale to juz programy
dalekie od trackeréw. Jak

juz wczesniej wspomniatem,
uzywatem kiedys takze Impulse
Trackera.

Mogtbys zaprezentowaé swoje
studio? Jakim sprzetem dyspo-
nujesz? Uchylisz rgbka tajem-
nicy?

M&j pokdj w obecnym stanie
jest bardzo niefotogenicz-

ny — uwierz mi, ze bedziesz mi
wdzieczny za oszczedzenie
tego widoku :D W skrécie,
profesjonalne utwory i SIDy
tworze na tym samym sprzecie.
Jako ze uzywam PC i emulo-
tora, korzystam z karty dzwie-
kowej E-MU 0404 USB - stara,
ale niezawodna. Do tego para
mocarnych KRK VXT8, ktére sq
nieco zbyt spore na moéj me-
traz. Tworzenie SIDOw przy uzy-
Ciu studyjnego sprzetu napraw-
de robi réznice - Linus (Sascha
Zeidler) takze to potwierdzi ;)

‘ Wkroczytem na scene we
wiasciwym momencie

(2001/02), co tez zazebito

sie z osiggnieciem przeze
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mnie wieku dorostego. Poza

tym, nie musiatem sie juz
tak bardzo wstydzic efek-
tow swojej tworczosci.

Jak wyglgda typowy dzien
w studio?

Zazwyczaj albo pracuje, albo
marnuje czas — zdecydowanie
wole to drugie :D Zgaduje, ze
Srednio interesuje cie profe-
sjonalna praca, wiec pytanie
dotyczy SIDOw. Mam mocne
ciggoty w kierunku improwi-
zowania, co wyraznie stychac
w utworach (no, niestety)
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- jestem cztowiekiem, ktory
nienawidzi planowac rzeczy,
przygotowywac ich, i ktéry nie
mMa pojecia, co zrobi jutro albo
za piec¢ minut. Zwykle zaczyna
sie od impulsu, nagtego po-
mystu, ktéry od razu staram sie
przenie$¢ na docelowe me-
dium, wliczajgc w to, rzecz ja-
sna, pomysty na SIDy. Pomysty
przychodzqg btyskawicznie, od
razu lgdujg w Goat Trackerze,
po czym zwykle mi przecho-
dzi, zaczyna mnie to draznic

i wiekszosS¢ projektow Igduje
w szufladzie. Na szczescie
niektére projekty odkopuje po
jokim$ czasie, a nawet koncze
:D Tak to wyglgda.

Od dtuzszego czasu jestem
fanem grupy ,,Samar Produc-
fions”, a Ramos byt dla mnie
kims$ wiecej, niz przyjacielem.
Jestes w grupie od 2002 roku;
opowiedz prosze, jak sie w niej
znalaztes.

Bez niespodzianek — zaprosit
mnie Ramos :D Pierwsze utwory
wypuszczatem pod szyldem
MultiStyle Labs. Istniat w tym
czasie polski portal zrzeszajgcy
uzytkownikdw Cé4 oraz sceny,
prowadzony przez Bzyka, wia-
$nie z grupy Samar. Juz wtedy

HHHIAPIII00000000000777777/7/77

TOP 15 utworéw Jammera wg ocen CSDB

1. Amen, Bigbeat Brother! (2015) - 9.9
2. Foregone Destruction (2016) - 9.8
3. Mr Marvellous (2006) - 9.5

4. Floatee (2003) - 9.5

5. Club Style (2004) - 9.4

6. Yet Bigger Beat (2012) - 9.3

7. Hot Mommas (2007) - 9.3

8. Teh Disco (2006) - 9.3

9. Linusz Sucks Hard! (2015) - 9.2

10. 5 A Dub (2016) - 9.1

11. Jaxxer (2015) - 9.1

12. Rocco Siffredi Invades 1541-11 (2008) - 9.1
13. Odyssey (2007) - 9.1

14. Even Uneven (2016) - 9.0

15. Drum Fool (2008) - 9.0
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tatwiej byto nawigzac¢ kontakt
Z howymi scenowcami, a Ra-
Mos Mmnie po prostu wypatrzyt.
Tesknie za gosciem — byt jedyny
w swoim rodzaju.

Kiedy mysle o Samarze, przy-
chodzi mi do gtowy fantastycz-
na produkcja - ,,Dream Travel,
100%”. Jak ditugo tworzyliscie
to demo?

Stworzytem soundtrack do
wersji 90%, ale pozniej niestety
brakto czasu z tytutu innych
zobowigzan, wiec nie miatem
juz czasu nha skonczenie mate-
riatu pod 100%. Moim utworem
zajat sie potem Randall (Michat
Hoffmann) i dopasowat go do
nowego timeline’a dema. Tro-
che krecitem nosem na 1o, co
sie stato z paroma momentami
muzyki, ale za to uwielbiam
autorski juz SID Michata, skom-
ponowany do drugiej potowy
produkcji. Ale, koniec kohcow,
ludziom bardzo sie podobato,
wiec nie ma o czym gadacé

;) Co do dema - Skull bardzo
mocno upart sie, aby w samym
Srodku dema umiesci¢ rozwle-
czony i nudny fragment z ryso-
waniem fraktala, co spotkato
sie z dezaprobatq i ze strony
Isildura (Dominik Szrama), ktéry
rysowat grafike, i mojej. Jako
ze poznigjsze recenzje dema
odnosity sie krytycznie do tego
rozwigzania, Skull na pewno
wyciggnat wnioski :) Bez wzgle-
du na ten detal demo jest
wciggajgce, stylowe i wypet-
nione ciekawymi pomystami.
Jakbys jeszcze nie wiedziat -
czepialski ze mnie chujek ;)

»Samar Productions” wypuscili
kolekcje muzyczne - ,,SID Du-
alux” oraz stworzong niedawno
,New Horizons”, ktére wyko-
rzystujg odpowiednio Stereo

SID (2SID) oraz 3SID. Widze, ze
grupa wspiera uzywanie roz-
budowanych konfiguraciji SIDa.
Czy takze jeste§ fanem takich
rozwigzan? Planujesz kompo-
nowaé pod to utwory?

Jestem zachwycony tym, co
mozna osiggnqgc, korzystajgc

z kilku kostek naraz. Kolekcja
Conrada (Owen Crowley -
tfwaérca SID Dualux) strasznie

mi sie podobata. Szkoda, ze
Owena zmeczyto scenowe zy-
cie — nerke bym oddat za jego
nowe SIDy :( Ja sam moge po-
chwali¢ sie juz kilkoma 2SIDami
i byly to ciekawe projekty. 3SID
to nieco wiekszy problem, jako
ze Goat Tracker nie wspiera tej
ilosci chipow, jednakze udato
mi sie chatupniczo sklei€ razem
zwykty utwér i 28IDa - da sie,
ale nie polecam. SIDWizard -
edytor muzyczny dla zwyktego
Co4 stworzony przez Hermita,
pozwala na bezproblemowq
przesiadke na 3SID i natych-
miastowe cieszenie sie efekta-
mi pracy — na pewno spréobuje
kiedy$ tym sie pobawic.

Zorganizowates dwa konkursy
muzyczne - ,Je suis #Drax”
oraz ,Je suis#Linus”. Skad taki
pomyst?

Ogdlnie bardzo lubie naslo-
dowac style - swietha me-
toda, aby analizowac SIDq,
rozwigzania innych muzykow,
a przy okazji nieco sie popisac
(zenujgce, wiem ;)) W pew-
nym momencie zaswitata mi
my$l, ze moze inni muzycy tez
lubig to robi¢, wiec pokusitem
sie 0 eksperymentalny kon-
kurs. Pierwsza edycja hawet
sie udata, wiec postanowitem
kontynuowac. Druga edycja,
1j. .Je suis #Drax”, poczgtkowo
zapowiadata totalng klape, ale



pod koniec deadline’u ludzie
zaczeli nadsytac prace konkur-
sowe i mogtem juz odetchnqgc.
Trzecia edycja przed nami, ale
nie zdradze, kogo tym razem
bedziemy imitowac ;) Mam na-
dzieje, ze uczestnicy majqg tyle
samo przyjemnosci z konkursu,
CO ja sam.

»Caren and Tangled Tentacles”
jest swiezqg przygodowkaq, ktéra
przenosi nas do ztotej epoki
point’n’clickéw ze stajni ,,Lucas
Arts”. Gra jest swietna i od-
niosta sukces. Jestes autorem
§ciezki dzwiekowej do tejze
produkcji - opowiesz nieco

o jej powstawaniu?

Ach, Caren to jeden z ngjcie-
kawszych, jedli nie najciekaw-
szy, projekt na Cé4, w jakim
bratem udziat. Veto (Oliver
Lindau) zwrdcit sie z prosbg

0 oprawe audio od razu do
mnie, jako ze poftrafie stworzy¢
na Cé4 nieco bardziej ztozone
dzwieki, ktére mogqg postuzy¢
w grze. Implementacja dzwie-
ku byta nie lada wyzwaniem,
jako ze punktem wyjsciowym
byty muzyka i efekty dzwieko-
we odgrywane symultanicznie.
Niestety Goat Tracker okazat
sie niezbyt dobry pod tym kg-
tem, wiec postanowilismy nie
iS¢ na kompromisy — albo gra
wypasiona muzyka, albo wypa-
sione efekty dzwiekowe (ktdre,
technicznie rzecz biorqc, tez
sq utworami z Goat Tracke-
ra). | byta to stuszna decyzja.
W temacie formy muzycznej,
zaczagtem od utworu na ksztatt
.Day Of The Tentacle” - no-
zwatbym to Alanem Silvestri
wymieszanym z wesotym,
oldskoolowym plumkaniem na
smyczkach. Mnie sie materiat
podobat, ale Enthusi (Martin
Wendt) miat mieszane uczu-

cia i ustalilismy, ze soundtrack
bedzie sie obracat w klimatach
lat 80 (sama gra tez do nich
nawigzuje). Aranzacja muzyki
Jana Sebastiana Bacha w kon-
cowej scenie byta notorycznie
proponowana przez Martina —
po kilkukrotnej dyskusji pomyst
przeszedt i scena finatowa
wyszta bardzo fajnie ;) Ogdlnie
Swietny projekt, a na dodatek
bardzo mozliwe, ze praca nad
nim bedzie wcigz trwata :P

,Demoscena Commodore 64
zapoczgtkowata caly ruch de-
moscenowy, ktéry trwa az do
dzisiaj”. Zgadzasz sie z tq tezg?

Coz, jestem zbyt mtody, zeby
wypowiedzie¢ sie na ten temat
konstruktywnie ;) Zaktadam,

ze sie¢ Compunet byta kotem
zamachowym dla catej historii
demosceny, ale to nie moje
lata. Robitem wtedy jeszcze

w pieluchy, ze tak to ujme :D

Jakie sq twoje prognozy doty-
czqgce sceny C64? Pojawia sie
jeszcze w jej szeregach swieza
krew? Jakie cuda da sie jesz-
cze wycisngé z SIDa?

Cdbz moge rzec... Kazdego
roku pojawiajqg sie Swiezy ludzie
(niektérzy w chwili obecnej
moze juz nie tak Swiezy), czesto
zaskakujgc Swietng jakoscig
produkcji, wiec scena moze
spac spokojnie. Stinsen, MCH,
Wiklund - 10 Ilat temu raczej

O nich nie styszate§, prawda?

;) Co wiecej, sporo mtodziezy
potkneto bakeyla retro i indie,
a stqd juz bardzo niedaleko do
demosceny. Jak juz wczesniej
wspomniatem, demoscena
stata sie bardziej profesjonalna,
jesli chodzi o jakos¢ produkcii.
Wiele scenowcdw ma juz na
karku 40 a nawet 50 lat, czes$¢
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z nich przeniosta swoje umiejet-
nosci scenowe na zawodowy
grunt — przyktadowo graficy
stali sie Swietnymi artystami
webowymi. Na zasadzie sprze-
zenia zwrotnego, umiejetnosci
rozwiniete na profesjonalnym
gruncie zaprocentowaty

z powrotem na scenie — sam
mozesz zauwazy¢, jak dzieki
temu zmienit sie design pro-
dukcji scenowych, timing, co
graficy potrafig wycisngc¢ ze
standardowych trybow Cé4
albo jakie skomplikowane
efekty koderzy potrafig ptynnie
wyswietlic. Recz jasna, narze-
dzia crossplatformowe bardzo
w tym pomogty. W temacie
cuddw z SIDa - THCM to tu
zdecydowanie stowo klucz.
Przez dziesigtki lat C64 straszyto
potworng jakoscig sampli -
ludzie uciekali z konkursdéw na
Nnajlepsze sample i nikomu na
nich specjalnie nie zalezato,
poza paroma zapalencami.
Nagle to sie catkowicie zmieni-
to. Czas na cuda, zdecydowa-
nie ;)

Jakie plany odnosénie twoich
projektéw?

MultiStyle Labs na pewno co$
wypusci, ale wiecej szczego-
tow nie zdradze. EXclusive ON
tez planuje kolejne produkcje.
Z planami Samaru nie jestem
obecnie bardzo na biezgco,
wiec sie tutaj nie rozpisze.
Siegajgc do moich wtasnych
projektéw — mam ich setki na
dyskach i Dropboksie — trady-
cyjnie czekajg na lepsze czasy
;) Niektére z nich zdecydowao-
nie powinny zosta¢ ukonczone.

Dziekuje za poswiecony czas!

Dziekuje, to byta dla mnie przy-
jemnosc!
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== Recenzja: Minimoog

KUNG-FU MANIACS
IRILOGY

»King Bruce Lee Karate Mistrz” - swego czasu $piewat wybitnym, niskim gtosem
Piotr Fronczewski (polski aktor i piosenkarz) pod pseudonimem ,Franek Kimono”.
Czy temat karate/ninja/kung-fu/Chiny nie jest juz wyczerpany? Jak sie okazuje -

bynajmniej!

eee! Podli kolesie z Blap-

sville ukradli mi robocikal

— takie zdanie motywuje
naszego bohatera do walki

z wszedobylskim ztem. Mistrz
Wspaniatosci, w ktérego sie
wcielamy, musi stawi¢ czota
chinskim bandziorom, by odzy-
skac¢ utracong
zabawke chtop-
Ca O pPolsko
brzmigcym na-
zwisku Podznow-
ski (oryg. Podz-
nofsky). Walka
foczy sie w miej-
scowosci hajge-
Sciej zaludnionej
przez wojowni-
kéw ninja - Blap-
sville, a wyprawa
w sam jej sSrodek
moze okazac
sie frudna dla
samego Mistrza
Wspaniatosci.

RECENZJA
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Alf Yngve, znany
ze swoich SE-
UCK’owych dziet,
takowaq historie
snuje w swojej
grze Kung-Fu
Maniacs. Wyko-
nana w Sideways
SEUCK’u, gwa-
rantuje nietatwq
rozgrywke. Jak
to zwykle bywa
w tego typu
produkcjach,
tatwiej jest tu
stracic zycie, niz

je zdobyc¢. Mistrz Wspaniatosci
narazony jest na ataki ze wszyst-
kich stron, wiec zbyt wolna
reakcja przyniesie rychtq zgube.
Z racjitego, ze gra powstata

w SEUCK U, nie zawsze wszystko
W nigj ,zaskoczy” - stqd tez owa
zZbyt wolna reakcja nie jest zjo-
wiskiem rzadkim.

Gra ma tadnqg grafike. Podrdz
przez rdzne poziomy miasta pre-
zentuje sie atrakcyjnie, sprajty sq
proste, ale przejrzyste. Produkcje
Alfa Yngvego tym wiasnie sie
charakteryzujq - przejrzystosciq
wyglagdu, takze nic nie miesza
sie ze sobq, jest zrobione pro-
porcjonalnie i porzgdnie. Jest to
duzy plus tej trudnej do przejscia
ary.

W grze styszymy bardzo porzqa-
ng muzyke. Jest to standard

w grach Yngvego, poniewaz
czesto — jak rowniez tutaj — po-
maga mu Richard Bayliss.

Sporg innowacjq, odréznigjgcg
Kung-Fu Maniacs od innych pro-
dukcji SEUCK owych, jest zmien-
nos$¢ broni. Zebranie odpowied-
niej liczby punktéw daje nam
mozliwos¢ korzystania z broni
dalekiego zasiegu — energe-
tycznej kuli (@ przynajmniej na
cos takiego ona wyglgda).
Wczesniej mamy do dyspozyciji
jedynie kopniaki i uderzenia
piesciami, co w gruncie rzeczy




jest bardzo ryzykownym i mato
skutecznym sposobem walki.

Gra posiada humorystyczne
zakonczenie, ktére obejrzec
mogq niestety jedynie wybrani.
Powiedzie¢ wam, nie powie-
dzie¢, powiedzie¢, nie powie-
dzie€... No dobra, powiem! Gra
konczy sie wyniostg przemowq
Mistrza Wspaniatosci na temat

poftrzeby zaprowadzania poko-
ju. unikania argumentow sito-
wych w rozwigzywaniu konfliktu,
brania cnotliwych autorytetow
- stowem polityczne gadanie,
ktdre zwykle i tak nie ma pokry-
cia z rzeczywistosciqg. Wiedzg to
stuchacze Mistrza Wspaniato-
§ci, szybko bowiem na ekranie
pokazujq sie wymowne literki
.222",a po pewnym czasie na
mowce spada wieki napis ,The
end”.

Autor przewidziat, ze po pigtej
probie ukonczenia 1.000 Kun-
g-fu Maniacs mozemy miec¢

juz nieco dos¢, diatego na
dwaoch dyskach miesci sie nie
tylko gra, ale tez kilka mini gier.
Jednq z nich jest, znany nam juz
z SEUCK Compo 2015, Snatch
McBlagger — ucieczka z wiezie-
nia sympatycznego, wgsatego
rabusia. Ponadto mamy do
dyspozycji bardzo tadnie zrobio-
nego, klasycznego, wojskowego
shoot’em upa pod nazwq Flying
Cobra. Utrzymany we wschod-

Podroz przez rozne
poziomy miasta prez-
entuje sie atrakcyijnie,
sprajty sq proste, ale
przejrzyste. Produkc-
je Alfa Yngvego tym
wiasnie sie charaktery-
zujg - przejrzystosciq
wyglqgdu, takze nic nie
miesza sie ze sobq.

niej tematyce jest za to dodao-
tek Nervana, ktory niestety nie
dziata zbyt dobrze, komputer sie
przeciqzq, wskutek czego ani
poruszac sie nie da, ani strzelac,
zatem - ciggle sie ginie.

Poniewaz gra, ktorg
opisuje, nosi nazwe
Kung-Fu Maniacs Trilo-
gy. wiec skoro ,Trilogy”,
to przy-
databy

sie jeszcze
chociaz

CO pisze, jest prawdq. Zatem
— niech moc bedzie z Wamil
Ups...
film...

przepraszam, to nie ten
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jedna
czesc

(a najlepiej
dwie)...

O tym au-
tor tez nie
zapomnict,
poniewaz
na dru-
gim dysku znajduje

sie druga czesc. Tym
razem gra jest jeszcze
trudniejsza, arozgrywka
odbywa sie z blizszej
Kamery” — sprajty nie
sq tak mate. Wrogowie
tak obficie strzelajg
pociskami, a nasze
uderzenia sqg tak nie-
precyzyjne, ze konczy-
my bez zy¢ znacznie
szybciej, niz w pierwszej
czesci. Ale za to godne
pochwaty jest bardzo
staranne i mite dla oka
wykonanie.

=

Nie bede mowit wiele wiecej,
tylko zachece Was do zagra-
nia w Kung-Fu Maniacs Trilogy
i sprawdzenia, czy wszystko,

KUNG-FU MANIACS TRILOGY

Wydawca: Psytronik
Rok wydania: 2015
Platforma: Cé4
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JOHNNY PRZEDSTAWIA

Oktadke dzisiejszego numeru narysowatem juz w 2014 roku. Rysowatem sporo
portretdw postaci historycznych: Jézefa Pitsudskiego, Witolda Pileckiego, Wincen-
tego Witosa... Narysowatem tez Mieszka |. Bez wiekszych plandw. Problemem byto
to, ze za czasdw Mieszka | nie byto — oczywiscie — aparatdw, nie ma tez wiele
obrazdéw witadcy. Najbardziej znany to ten z banknotu dziesiecioztotowego, ale
jest tez obraz Jana Matejki, na ktérym sie wzorowatem, cho¢ gdzie mi do mojego
imiennika?! Mam nadzieje, ze praca wyszta przyzwoicie.

Minety blisko dwa lata. W jeden pigtkowy wieczdr zadzwonit do mnie Arek i za-
pytat czy narysowatbym oktadke do nastepnego numeru K&A. Potem dodat, ze
miataby to by¢ jedna postacé, postac historyczna. Jeszcze raz otworzytem folder
ze skanami tego rysunku. Do istniejgcego wizerunku dodatem fto. Nie chciatem,
zeby rysunek byt czarno-biaty, wiec dodatem kolor w tle. Tak, aby nabrata patrio-
tycznego charakteru. Ciesze sig, ze ta praca sie przydata. Warto czasem sigs¢ do
portretu postaci historycznej.

Jan Lorek
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