32818
listopad

~omoda

4:‘:‘:‘: IIIII

CASTLE_LASER SQUAD_ JOE GUN_BOP H RUMBLE_EDD THE DUCK_ TASKFORCE_—
LED STORM_RICHARD BAYLISS (THENEHDIMENSION) _CYNTHCART_SALON GIER



Eeady

Witam serdecznie wszystkich czytelnikdw. Trzeci numer,Ko-
mody” niesie ze sobg wiele ciekawych zmian. Po pierwsze,
nowa oprawa graficzna, ktéra stworzyly Ania i Dagmara.
Po drugie, wieksza ilos¢ stron, dzieki recenzjom i artykutom
tukasza, Roberta, Ramzesa i Mariusza. Po trzecie, w koncu
udato sie stworzyc¢ z waszych gtoséw liste najlepszych gier
(tak trzymad!). Jednak z najwieksza radoscia chciatbym Was
poinformowa¢, ze ,Komoda” stata sie juz kilkuosobowa re-
dakcja. Gdyby nie Oni, trzeci numer by nie powstat. W po-
przednim wydaniu, umiescitem informacje odnosnie po-
mocy w tworzeniu kolejnych artykutéw, poniewaz czutem,
ze sam nie dam rady. Na szczescie odezwato sie do mnie
kilka oséb, dzieki ktorym stworzyliSmy redakcje. Bardzo
dziekuje Mariuszowi (Ramos), oraz ludziom z ,C&A Fan”
za pomoc, wsparcie i dobre stowo. Commodore 64 zyje
w nas wszystkich, wspdlnymi sitami starajmy sie by nigdy
nie odszedt. To wszystko, co chciatem napisa¢, a teraz za-
praszam wszystkich do czytania, z nadzieja, ze spodoba
sie Wam odmieniona ,Komoda”. komek
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Task 3

,Ponownie zty imperator zamierza zatrza$¢ catg galaktyka...
Jestes jedynym kapitanem ocalatym z wojny. Masz szanse nalotu
na wewnetrzne przestrzenie prywatnego systemu gwiezdnego

imperatora... Galaktyka potrzebuje ciebie!”

Akcja gry Task 3 dzieje sie na obszarze przestrzeni kosmicz-
nej zajetej przez wrogo do nas nastawionych najezdzcéw.
Wcielamy sie w postac pilota statku kosmicznego, i mamy
arcytrudna misje do wypetnienia. Naszym zadaniem jest
przelot przez niebezpieczny rejon, powstrzymanie inwa-
zji obcych i przywrécenie tadu w galaktyce. No i przede
wszystkim musimy ujs¢ z zyciem. Nasz statek, co jest mato
popularne w tego typu grach, ma mozliwos¢ wielokrotnej
zmiany predkosci poruszania sie. Nie jest to bez wptywu
na rozgrywke. Czasami przewaga szybkosci pomaga nam
unikng¢ ataku przeciwnikéw, a czasami zbytnia brawura
zabija nas samych. Przy petnej predkosci lotu, pozostaje
niewiele czasu na manewrowanie i bardzo tatwo jest stra-
ci¢ kontrole w ciasnych przestrzeniach. Jezeli w pore nie
zdazymy zareagowac prawidtowo, z reguty konczy sie to
efektownym zejsciem. W kazdej chwili mozemy zmienic
kierunek lotu na przeciwny. Ten manewr przydaje sie, gdy
przed nami pojawia sie przeszkoda nie do przebycia, lub
robi sie zbyt ttoczno, dziatka poktadowe nie wyrabiaja sie
z eksterminacja. Nasza bron poktadowa to potréjne dziatko

przednie, dwa pojedyncze boczne i tylne podwdjne. Prze-
dtuzanie czasu przelotu etapu, dziata na nasza niekorzys¢.
Amunicja z dziatek pomocniczych szybko wyczerpuje sie,
tylko przednie dziatka maja niewyczerpalny zasobnik amu-
nicji. Ale i ich sita z czasem stabnie. W pewien sposéb je-
steSmy ograniczani czasowo. By nie marudzi¢, na kazdy
etap trasy mamy okreslony czas, nie giniemy, gdy licznik
dobiegnie zera. Zdobedziemy za to mniej punktéw. | wraz
ze stabnacym potencjatem naszych dziatek, coraz trudniej
jest nam sie broni¢. Po drodze bedzie nam dane przela-
tywac¢ nad miejscami, z ktérych mozemy podjac ciekawe
wyposazenie dodatkowe lub inne bonusy. Warto z takich
okazji skorzysta¢, dozbrajanie pojazdu moze ocali¢ nam
tytek. Nasz przelot odbywa sie bardzo blisko wrogich insta-
lacji, ktdre s3 silnie strzezone przez dziatka laserowe i lot-
nych obroncéw. Wrogie jednostki poruszajg sie stadnie,
pojawia sie w okreslonych miejscach i sa bardzo skuteczne
w utrudnianiu nam lotu. Braki w uzbrojeniu rekompensujg
swoja predkoscia. Gra nie jest przetadowana graficznie (wi-
da¢ staranno$¢ wykonania ) i nawet dzisiaj mimo uptywu
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23 lat od wydania nie odstraszy gracza. Wizualnie najlepiej
prezentuje sie na kineskopowym telewizorze. Grajac na
emulatorze i monitorze LCD warto ustawi¢ opcje emulacji
obrazu na kineskopowy. w emulatorze VICE ta opcja to PAL
EMULATION. Ciekawy motyw muzyczny podczas wprowa-
dzenia, warto wystucha¢ go do konca. W trakcie rozgrywki
ustyszymy dzwieki, ktére na méj gust sa dobrze dobrane do
charakteru gry. Co jeszcze cechuje te gre? Wysoki poziom
trudnosci, tylko dla ortéw. Ona nie wybacza btedéw, aby
pokonac etap bez strat, trzeba trase lotu wyku¢ na pamiec.
Mozemy zagrac solo, lub we dwdjke na zmiane. Obstuga
menu gry joystick w porcie nr.1, kierunek w prawo ustawia-
my tryb rozgrywki lub klawiszem [F7].Wybor zatwierdzamy
przyciskiem [fire].

UWAGA!

Dla os6b ktore majg problemy techniczne ze sterowanie-
m,strzelaniem grajagc na Commodore 64. Gra czasami zZle
wspotpracuje z joystickami z elektronikg auto-fire. Jezeli
masz joystick bez funkcji auto-fire podtacz go do pierwsze-
go portu. Tylko nie réb tego podczas dziatania komcia. SM
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Mr. Dol

,Kim On jest ten Mr. Do? Czy to gtupkowaty clown, ktéry
dziwnym zbiegiem okolicznosci znalazt sie w moich sadach
WISNIOWYCH? Czy moze zapijaczony amator wisniéwki,
ktéry wracajac z pizama-party wywachat stodziutkie owo-
ce? Faktem jest, ze nie podoba mi sie jego zachowanie!

— kradnie moje wisnie;

- drazni moj personel;

- t3 swojg piteczka skutecznie rozbija, co bardziej zaangazo-
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wanego pracownika; -I- -I- -I- -I- -I- -I- + -I- -I- + + -i' T 5
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coraz bardziej szybcy i juz teraz potrafig w sytuacjach pod- ++++
bramkowych wpas¢ w szat bitewny, a wtedy nie ma zmituj. + +
Mam tez dla niego co$ EXTRA. Extra spec-ekipe pséw posci- ++++
gowych, l.<tc’>re za!oisgaj;l z’r;)czyr’\cle.; na émlioerc': Dgi Twojego e ++
anowania w moich sadach sg policzone, Panie Do!”
i Taka historyjke wymyslitem, by w nietypowy sposéb opi- -.-+-l-+-.-+-.-+-.:==.- -.-+-.-+-.-+-l-+-l-+-.-+-l-+-.-+ = +-.-+-.-
sac gre pod tytutem Mr. Do! Ale, gdy tylko zaczatem szperac + + + + - ™ + + + + + + + + - ™ +
gre pod ty 9y ty alem szp = e =l e e = W | e
w internecie, by wyszukac o niej wiecej informacji, pojawity + + + + + + + + + + + + + +
sie watpliwosci. Pierwotnie gra zostata wydana przez Uni- -I:I:I=I:I=I:I=l- = -I:I:I=I:I=I:I=I:I=I:I=I:I=I:I=l- :I:I:I:I-
e el el e D e el el e e e e e e =i
versal w 1982 roku, na automatach zarobkowych. = = = = - =
Prototypowa wersja gry roznita sie nieco od wersji finalnej, _r +_r e e e S +_r +_r +_r +_r e e o e
i tej znanej z Commodore 64. Bohater gry nie byt klownem, o F = F++++++++‘- F o F = h- F+++++++
wygladem przypominat raczej pracownika sadu, ktéry to — L — +++++++_ st e T B i P = +++++++
przy pomocy grabi/widet toruje sobie $ciezki do wisienek. - -_f+ . e e e W - - -_f+ sl
Natomiast m.agiczna piieczkaigiga'mt)./czr?ejab’rka. stuzg mu + _++ = +++++++++ _++ = + = + _+++++
do zwalczania szkodnikéw. | tu pojawia sie pytanie. Kto ka- = - e ™ e T T - - e - e R
zat ubra¢ pana Do w stréj klowna? Czy to jakis spec od mar- = l:.- .:.=I:.=I:.=I:.=I:.- l:.- .:.- .:.- .:l=l:.=l-
ketingu twierdzacy, ze bohater jest nijaki i gra sie nie sprze- - - +++++++_ ] - o - - o +++
da? Sprzedafa sie, i to bardzo dobrze. Moze odpowiedz na - - + + + +-_- - - - +
pytanie,Kim jest Mr. Do?” kryje sie na koncu gry??? SM +I+I
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Jest taki krél Egiptu, ktéry okryt sie niestawg tak duzg, ze
jego imie zostato wymazane z kart historii. Pochowany na
kompletnym odludziu, niedostepnym dla nikogo obsza-
rze Egiptu czeka na $miatka ktory przypomni go swiatu.
| jest taki — Joe Gunn, archeolog-amator, ktéry nad pozo-
wanie do zdje¢, ucieczka przed Niemcami/Rosjanami, lub
szpanowania w obcistych kostiumach kapielowych, woli
niczym nieskrepowang eksploracje i solidne gtéwkowa-
nie. Wkracza do nieznanej nikomu piramidy, by odkry¢
pochowany w niej sekret...

Joe Gunn to platformer, dos$¢ oryginalny jak na old-
skulowe warunki. Zamiast zbierania monet, skakania na
gtowy przeciwnikom i przeciskania sie przez rury, mamy
mnostwo zagadek, biegania z przedmiotami, a zamiast eli-
minacji przeciwnikoéw trzeba ich unika¢. Pomimo takiego
pozornego wykastrowania gry z najbardziej przyjemnego
elementu - akcji - emodji nie brakuje. Nasz bohater jest
kompletnie bezbronny w starciu ze wszystkimi atrakcjami
piramidowego grobowca. Obszar gry jest duzy (70 ekra-
néw), wrogich obiektéw i putapek nie brakuje — general-
nie przerabane.

Pozostaje mujedynie sprezystos¢ wiasnych nég, pozwa-
lajgca unikac¢ rozmaitych nieprzyjemnosci, oraz sprawnosc
intelektualna godna Sherlocka, bowiem zagadki nalezg do

tych logicznych, ale wymagajacych. Gdybym miat poréw-
nac Joe Gunn do jakiej$ innej gry, na mysl przysztyby mi
starenikie Pharaoh’s Curse i Montezuma’s Revenge - tak
samo wymagdajg od gracza nielichej zrecznosci w opero-
waniu joystickiem. Jednak zdecydowanie mniej w nich
tamania gtowy typu ,to na czym mam tego przedmiotu
uzyc?”.

W trakcie naszej przygody spotkamy sie z dwoma bos-
sami, ale walka z nimi nie polega na wymianie pociskéw,
czy otepiajacemu powtarzaniu kilku prostych czynnosci.
Mézg paruje, emocje Sciskaja... zotadek, a rados¢ z wygra-
nej daje +349 do intelektu i hardkoru.

Grafika, jak wida¢ jest przyjemnie archaiczna. Nie ma
zadnych fajerwerkdw, ale dzieki temu poszczegdlne plan-
sze sg czytelne i nie rozpraszaja uwagi. Poza tym kolory-
styka jest odpowiednia, a catos¢ dzieki temu mito zalatuje
Lstarozytnoscia’, tak dostownie, jak i w przenosni. Catosci
towarzyszy mita muzyczka od uznanego scenowego,graj-
ka’, Laxity'ego (nalezat do ostawionej grupy Maniacs Of No-
ise, ktdra okrasita swa muzyka dziesiatki gier na,Komode”).

W 2009 r. Psytronik Software (jedna z wciaz dziataja-
cych firm tworzacych gry na C64 i sprzedajaca je) wydato
Joe Gunna w wersji Gold, ktérg mozna kupi¢ na kasecie
i dysku, réwniez w wersji kolekcjonerskiej (ktéra przy ko-
rzystniejszym wietrze finansowym z pewnoscig nabede).
Ubozsi w funty czy euro moga wciaz cieszy¢ sie gra w wer-
sji freeware — co szczerze polecam tym co chcg solidnej,
dynamicznej gry logicznej. Ciao! Ramzes XIlI

JOE GUN
PUBLIC DOMAIN 'B7
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Salon gier

Kiedy bytem...

Ach te wspomnienia... Wiele bym dat, aby
przeistoczyc je w rzeczywistos¢. Mndstwo
bezcennych emocji, chwil, ktére siedza gteboko
w sercu, z biegiem lat odczuwane coraz mocnie;j.

,Gdzie ty bytes!? Ktéra jest godzina!? Nie wiesz, ze wracajac
ze szkoty idzie sie prosto do domu!? Jak Ci zaraz dam klap-
sa, to zobaczysz! Nastepnym razem przyjde do tego salonu
gier i wytargam Cie z niego za ucho!”. Rzeczywiscie, czasami
nasze mamy tak robity, ale kazdy smarkacz uwielbiat wtedy
gry z automatéw ponad wszystko i bardzo czesto nie stoso-
wat sie do nakazéw rodzicéw. Pamietam doskonale ulubiony
salon gier mieszczacy sie na moim osiedlu bliziutko bloku
w ktérym mieszkatem. Pracowata tam pewna pani, bodajze
po trzydziestce na ktérg mowito sie ,Szefowa” Byta dosy¢
rygorystyczna, ale przeciez musiata w jaki$ sposéb zapano-
wac nad banda dzieciakéw, pryszczatych wyrostkoéw i star-
szej mtodziezy. Kopcita papierochy jak lokomotywa, ze az
dookota byto siwo od dymu. Pomieszczenie miescito w so-
bie okoto siedmiu automatéw i jednego Flipera. Przyznam
sie szczerze, ze bardziej wolatem by¢ widzem niz graczem,
czasami nawet zdarzyto mi sie kupowac zetony dla jakiego$
Lprofesjonalnego” gracza tylko po to, aby zobaczy¢, jak prze-
chodzi dalsze etapy gry, ktérych wczedniej nie widziatem.

Czesto bywato tak, ze starsi po prostu
grozili i zabierali mtodszym Zetony, co
czesto z ich strony konczyto sie tylko
ptaczem przez zacisniete zeby. No céz,
obowigzywato tu,prawo dzungli”.,Sze-
fowa” miewata réwniez zte dni i przega-
niata tych, ktérzy przychodzili tylko po-
patrze¢. Pamietam specjalny automat
do gry Defender (opis Komoda nr 2, rubryka Old School), byt
tam chyba najdtuzej ze wszystkich, ale raczej z powodu bra-
ku mozliwosci wymiany programu. Przez salon przewineto
sie duzo réznych gier, ale w pamieci szczegdlnie utknety mi
tylko trzy, Smiato moge je nazwac tréjka na medal. Pierwsza
z nich to bardzo mroczna platforméwka z elementami zrecz-
nosciowymi ze stajni Konami zatytutowana Haunted Castle.
Druga z tego samego gatunku od Jaleco nazwana The King
of Lord. Trzecia pod tytutem Wonderboy in Monsterland (jest
tez wersja na C64) platformowo-przygodowa ,zaserwowa-
na przez firme Sega. Wrazenie wywart na mnie takze Ghost
n’ Goblins, w zasadzie nie tak ogromne, jak w przypadku
wyzej wymienionych, ale w gtowie mi utkwit po dzieh dzi-
siejszy. Cieszy mnie fakt , ze w Ghost’a moge zagra¢ na C64
i to w dobrym wykonaniu. W tamtych czasach Polska byta
krajem w ktérym komputer nie byt tak popularny jak na za-
chodzie, a to ze wzgledu na wysokie ceny lub gorszy dostep
do oprogramowania. Salony gier byly najlepszym rozwigza-
niem na tego typu problemy. Zakup kilku zetonéw, charak-
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1 . Haunted Castle - oko w oko z Drakulg
2 . The Lord of King - Potwory i kreatury
3 . fot. Rob Betz

terystyczny dzwiek podczas wrzucania ich do automatuigra
odpalona. Dobry gracz, z duzg iloscig zetondw, miat zawsze
obok siebie swoich fanéw, ktérzy z wielkim zaciekawieniem
obserwowali jego umiejetnosci w pokonywaniu coraz trud-
niejszych poziomow.

Duza drewniana przyczepa

,Robert! Romek! Co jest w tej duzej przyczepie? Chodzmy,
zobaczmy” W $rodku ciemno, spokojnie, kilka oséb ze sku-
pieniem na twarzy gra na automatach. Przy samym wejsciu
stoi wielka Galaga, od razu oczarowata mnie swoim piskli-
wym i wyraznym dzwiekiem, oraz ciemna poswiata wydo-
bywajaca sie z ekranu.. Ta niezwykle wciggajaca strzelanina
kosmiczna w dos¢ szybkim tempie stafa sie kultowa gra. Na
chwilke odrywam wzrok by rzuci¢ okiem na stojagcego obok
Frogger'a, nie gniewajcie sie, ale nie zrobit na mnie szczegél-
nego wrazenia. Robie kilka krokéw i na koficu ciemnej przy-
czepy spotykam dziwny automat w ksztatcie stotu, zekranem
w $rodku. To cudenko, to monochromatyczny i klimaciarski
Asteroids. Kazdy z przyjemnoscia zamieniat asteroidy w pyt,
za pomocg pociskéw. Po kilku dniach wielka przyczepa sie
ulotnita, a to dlatego, ze byta czescig objazdowego, wesote-
go miasteczka, ktdre rozbito na placu blisko bloku w ktérym
mieszkatem. Czesto wspominamy z kumplami stare, dobre
czasy. W terazniejszym przepychu techniki, gadzetéw oraz
débr materialnych, doceniamy tak oczywiste akcenty prze-
sztosci. Komek
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CASTLE

Jak gtosi legenda, obudzite$ sie w mrocznej, wilgotnej celi,
a do tego dopadta Cie amnezja. Nim doszedtes do siebie,
zostate$ brutalnie wypchniety z dotychczasowego lokum,
na réwnie nieprzyjemna posadzke korytarza. Zakapturzona
posta¢ wskazata Ci dwunozny metalowy pojazd. By¢ moze
Twoj oprawca czut wstret do mysli technicznej, bo po chwili
zniknat bez stowa, pozostawiajac po sobie skrawek papie-
ru z krotkim wyjasnieniem. Jak sie okazato, miates odnalez¢
trzynascie sktadnikéw przyprawy magicznej, a potezny Me-
chanoid byt do Twojej dyspozycji.

Labirynt zamkowych korytarzy jest do$¢ pokazny, a na
drodze po zwyciestwo stang Ci duchy, rycerze i inne blizej
nieokreslone plugastwa. Co prawda Twdj wehikut nie posia-
da zadnej broni, ale wyposazono go, w niezwykle silny pan-
cerz. Zasada jest prosta: nie dopus¢ do catkowitej degradacji
ostony, a zachowasz zycie. W labiryncie trafisz na zamkniete
pomieszczenia (otworzysz je tylko za pomoca odpowied-
niego klucza), teleporty oraz pojemniki, do ktérych bedziesz
musiat dostarczy¢ magiczne butelczyny. Gdzieniegdzie lezg
tez zasobniki z energia. Warto je oszczedzac, bo nie jest ich
wiele, a tylko dzieki nim podreperujesz ostone Mechanoida.
Pamietaj tez o tym, ze miejsce w pojezdzie jest ograniczone
i mozesz niesc¢ ze sobg tylko trzy przedmioty.

Oceniajac gre, nasuwa mi sie jedna jej wada, a mianowi-
cie to, ze skonczytem jg dos¢ predko. Tak czy inaczej gra sie
przyjemnie. Grafika jest kolorowa, a obiekty fadnie wykona-
ne. Muzyka uspokaja. Efektow dZzwiekowych brak. Uka
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MAGIC HMOUSE
IN GOBELIN LAND

CP VERLAG.
MAGIC DISK "a2
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IN GOBELIN LAND

Zamieniony w mysz, peten nadziei na odzyskanie dawnej
postaci. Gtowa do gory, przeciez istnieje ten jeden, jedy-
ny sposob. W tej sytuacji pomoéc moze tylko stary, znajomy
czarodziej. Jednak calg sprawe komplikuje fakt, ze niezbed-
ne zaklecie znajduje sie na kartkach magicznej ksiegi, ktorej
strzega stwory i kreatury wiedZmy Anabel. Pora wiec wyru-
szy¢ do Krainy Goblinéw i zdoby¢ wszystkie potrzebne kartki.
Zanim ruszysz w droge, czarodziej wreczy Ci kilka magicznych
gwiazdek, oraz udzieli cennych rad w stylu, Ze czas dziata na
twoja niekorzys¢ lub, ze gwiazdki powinny by¢ uzywane roz-
sadnie, ze wzgledu na ich ograniczong ilos¢. Przed tobg trzy
krainy, kazda sktadajaca sie z pieciu etapéw. Pateta sie tutaj
mnadstwo stwordw, nietoperzy i dziwactw, ktére nalezy nisz-
czy¢, poniewaz sg one w posiadaniu potrzebnych kartek. Pa-
mietaj, ze wszystkie przedmioty znajdujace sie na danym eta-
pie muszg zosta¢ pozbierane, bo inaczej nie bedziesz mogt
go ukonczy¢. Na koncu kazdej krainy musisz rozprawi¢ sie
z dziwnymi obslizgtymi mutantami, odrobina sprytu i tatwo je
pokonasz. Gdy juz magiczna ksiega zostanie skompletowana,
z ust Czarodzieja wyptyna gorace podziekowania, a za kilka
chwil bardzo przykre odkrycie, Ze do rzucenia zaklecia bra-
kuje jego czarodziejskiej r6zdzki. W ten oto sposéb autor gry
(nie dostownie) zaprasza na kolejna cze$¢ przygdd magicznej
myszy. Podsumujmy teraz catos¢. Pomyst catkiem pospolity,
ale gra sie naprawde fajnie. Grafika dobra, a muzyka mita dla
ucha. Kto wie, moze kiedy$ powstanie druga czes¢? W korncu
gtéwny bohater musi odzyska¢ swoja prawdziwg postac.
Komek
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TASKFORCE

VAVAAWY

,Oto kolejny klon gry CYBERNOID". Czytajac te stowa ktorys
raz z rzedu, poczutem jak gotuje sie we mnie (zupa jarzyno-
wa?). Owszem, TASKFORCE jest bardzo podobna, i co ztego?
Smiem nawet stwierdzi¢, ze jest lepsza (moje wtasne zdanie).
Wydana w 1989, a odkryta przeze mnie dopiero w 1994 roku.
Typowa zrecznoscidwka (shoot'em up), super klimat, ktory
nie pozwala oderwac sie od monitora. Jako pilot latajace-
go statku, przemierzasz dziwaczne futurystyczne labirynty,
budowle, w ktérych nalezy zniszczy¢ kazda napotkana prze-
szkode. Bardzo wazng rzeczg jest rozbrajanie metalowych
pojemnikéw (beczek) zamunicja. Kryjag one w sobie réznego
rodzaju bron, niezbedng do ukoniczenia twojej misji. Podsta-
wowe pociski, ktérymi sie bronisz w niektérych sytuacjach,
po prostu sobie nie radza. Dlatego jest mozliwos¢ zdobycia:
strzelajacych géra-dot, ukosnie, bardzo silnych promieni,
tarczy dajacej nietykalnosc¢ na kilka sekund. Po prawej stro-
nie ekranu, znajduje sie panel, umozliwiajacy zmiane broni
za pomoca klawisza,space”. Rozbrajaj i zbieraj ile popadnie,
poniewaz do przebycia masz cztery trudne etapy, w ktérych
napotkasz na przeszkody takie jak: helikoptery, roboty, ra-
kietki, pociski, prad, dziata. Ostroznie ze szkieletem smo-
ka, wiruje dookota w bardzo szybkim tempie, najlepiej go
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sprawnie omina¢. Na koncu kazdego poziomu czeka na cie-
bie wielki przeciwnik, ktérego tradycyjnie trzeba zniszczy¢.
W pierwszym, bedziesz musiat zmierzy¢ sie z pojazdem
przypominajacy czotg. W drugim, wielkie dziato, strzelajace
silnymi pociskami. Nastepna, to obrzydliwa gtowa - mutant,
a na zakonczenie misji pojedynek z uzbrojong maszyna.
TASKFORCE zrobito na mnie wielkie wrazenie, moim zda-
niem grywalnos¢ jest na naprawde dobrym poziomie. tad-
nie narysowane labirynty, postacie i mniejsze detale, czynig
gre atrakcyjna pod wzgledem graficznym. Efekty dZzwieko-
we brzmia ciekawie, nadajac catosci jeszcze lepszy smak.
W to po prostu trzeba zagrac. Komek

TASKFORCE
PLAYERS PREMIER '89

T T 8
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LASER 5QUAD
BELADE SOFTHARE '89

LASER SQUAD

Laser Squad to turowa gra taktyczna, podczas ktérej przyj-
dzie Ci zmierzy¢ sie z hordami robotéw, obcymi, oddziatami
wrogich korporacji. Akcja rozgrywac sie bedzie w miejscach
takich jak baza ksiezycowa, kopalnia, dzungla. Zadania,
przed ktérymi staniesz, beda réwniez zréznicowane. Cza-
sem trzeba bedzie dotrze¢ w okreslone miejsce, uwolnié
wiezniéw, zniszczy¢ okreslong liczbe komputeréw, lub po
prostu zlikwidowa¢ przeciwnika.

Na poczatku kazdego scenariusza, dobierasz sprzet dla
swojej zatogi. Masz do dyspozycji kilkadziesiat typéw broni
(lasery, automaty, pistolety, granaty, wyrzutnie rakiet, a na-
wet miecze Swietlne). Jako dowoédca musisz wybra¢ sam
(w zaleznosci od taktyki), biorac pod uwage warunki, w ja-
kich bedzie toczy¢ sie walka.

Sterowanie postaciami odbywa sie poprzez menu teksto-
we. Kazda czynno$¢ odbiera okreslona liczbe punktéw akcji,
koszt ruchu czesto modyfikowany jest w zaleznosci od pod-
toza, czy sposobu poruszania sie (np. przy wycofywaniu).
Warto nie wykorzystywac catego limitu, bo pozwoli to na
obrone podczas tury przeciwnika. Punkty ruchu moga zma-
le¢, gdy zotnierz bedzie zmeczony lub ranny. Mozesz straci¢
tez kontrole nad postacia, ktéra wpadta w panike. Do tego
wszystkiego dochodza jeszcze indywidualne statystyki po-
staci, jak sita, zrecznos¢, stopien znajomosci broni, etc.

Mimo, ze dZwiek w grze jest ubogi, a grafika bardzo pro-
sta, to sama ztozonos¢ rozgrywki sprawia, ze Laser Squad na-
prawde wcigga. Mozemy zagra¢ zaréwno z innym graczem,
jak i komputerem (7 pozioméw trudnosci do wyboru).Na
koniec wspomne jeszcze, ze autorem gry jest Julian Gollop
(m.in. seria X-COM), a to juz dla kazdego stratega powinno
by¢ gwarancja jakosci. Uka
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To miasto schodzi na psy. Kiedy$ byto to spokojne miejsce,
mieszkancy byli dla siebie mili, nikt nikomu nie wadzit...
Jednak od pewnego czasu wszystko zaczeto sie zmieniac.
Banda sfrustrowanych emerytéw i inne osobniki terroryzu-
ja miasto, i nikt w tej sprawie nic nie robi! Moja cierpliwos¢
sie konczy. Bede musiat wzig¢ sprawy w swoje rece, bo na
wiadze miasta nie mozna liczy¢. Doszto juz do tego ze nie
mozna pospacerowac spokojnie, by nie zosta¢ zaczepio-
nym przez:

- niewinnie wygladajaca staruszke, kipiaca nienawiscig do

S

wszystkiego co inne, nieznane. Uzbrojona w poreczng to-
rebke, nawraca kazdego, kto ma inne zdanie;

- niewidomego staruszka, ktéry dla swojej biatej laski zna-
lazt nowa funkcje. Wtada nig zaciekle jak szermierz floretem.
A swojego psa przewodnika wytresowat na krwiozercza be-
stie.

Jako ze jestem miodym wysportowanym wreslerem, nie
widze innej metody do zwalczania choroby trawigcej to
miasto, jak sitg pigchy. A mam umiejetnosci i powazne ar-
gumenty do przywrdcenia tadu. Piesci, klata, gtéwka, kolan-
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ko, z kazdej czesci mojego ciata potrafie zrobi¢ odpowiedni
uzytek, ciggle poznaje nowe skuteczniejsze ciosy. Dobrze,
ze mam chociaz jednego sprzymierzenca. To tajemniczy,
niewysoki facet odziany w kapelusz i prochowiec. Jednak
nie zawsze moge mu zaufacé. Czasami zrobi mi brzydkiego
psikusa. Niepokojace jest tez to, ze do tej grupy desperatow
ciagle przyfaczaja sie tez inni mieszkaricy. Ostatnio jaki$ wa-
riat wypuscit goryle z pobliskiego ZOO. Mam wiec ciagle
petne rece i nogi roboty. Moze chciatby$ mi poméc oczyscic
miasto z szumowin? Licze na ciebie graczu.
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BOF "N EUHMELE
MELBOURNE HOUSE.
BEAM SOFTHWARE '87
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Gre ,Bop 'n" rumble” mozna zaliczy¢ do najlepszych,
w kategorii mordobi¢ na C64. Pod wzgledem grafiki, muzy-
ki i grywalnosci, twércy bardzo sie postarali. Postacie z gry
sg duze, wyraziste, tto swiat gry wykonany starannie i nie
ma problemoéw z identyfikacja, co autor miat na mysli. Po-
miedzy poziomami przygrywa nam sympatyczny motyw
Blusowy, a w trakcie gry ustyszymy odgtosy walki i inne to-
warzyszace. Poziom trudnosci jest dobrze zbalansowany,
w miare naszych postepdw przeciwnicy staja sie coraz bar-
dziej wymagajacy. Polecam. SM



@ Hichard Bayliss

kreatywna jednostka




24

Kazdy mitosnik Commodore 64 jest w stanie wymienic cho¢
kilku szczegdlnie uzdolnionych muzykéw lub programistow

z epoki. Pojawia sie jednak problem, gdy trzeba poda¢ przyktad
osoby, ktéra aktywnie dziata na scenie C64 i ma cos ciekawego
do zaprezentowania. Richard Bayliss wcigz poswieca duzo
wolnego czasu na podtrzymywaniu tego, co od wielu lat stanowi
o sile tej maszyny - autorskiej twoérczosci.

R. B.: Richard Bayliss
F.: Faraon

1

strada CPC i klasyczna gre na niego nazwang,Oh, Mummy
Pamietam, ze byto sie zamknietym w labiryncie i sciganym
przez mumie. Bytem rozczarowany, ze nigdy ta gra nie uka-
zata sie na Commodore 64. C6z, byta ekskluzywna na Am-
strada CPC (AMSoft). Obok Amstrada CPC, odwiedzatem tez
kolege mego brata, ktéry na poczatku chciat Commodore 64,
ale ostatecznie kupit ZX Spectrum i byt zadowolony z niego.
Nigdy nie dyskutowalismy czy C64 jest lepszy od Spectru-
ma, itp. Po prostu lubitem gry komputerowe. Gralismy w CJ’s
Elephant Antics na Specu. Mozliwosci graficzne Speca byly
ograniczone, nie jak w Commodore 64, ale pamietam ze gra
byta bardzo grywalna. Posiadam Commodore'owska wersje
CJ's Elephant Antics z fadna grafika. Grywalnos$¢ byfa dobra,
ale ze jestem stabym graczem, byto ciezko!

Obok komputeréw domowych, bytem tez pasjonatem
klasycznych gier arcade. Space Invaders nalezata do moich
ulubionych, kiedy chodzitem na automaty w péznych latach
‘80. W czasie wakacji w Weston, zatrzymalismy sie na polu
namiotowym, ktére miato basen oraz salon gier. Byt tam
czarno biaty Space Invaders. Kosztowato 10 penséw by za-
grac. Wiec prositem mame o 10p, i gratem w Space Invaders
praktycznie codziennie. Przykuwato mnie to. Wciaz sie inte-
resuje retro klasykami arcade. Space Invaders, PacMan, Dig
Dug, R-Type. Nie sposdb wszystkich wymienié.

F.: Dziekuje ze zgodzites$ sie na wywiad. Jaki byt twdj pierw-
szy kontakt z ukochanym Commodore 64?

R.B.: Juz w po6znych latach ‘80 bedac dzieckiem, miatem
Commodore VIC20 i bardzo chciatem Commodore 64, jako
ze moj kolega ze szkoty juz go miat. Dodatkowo kupowa-
nie klasykéw na VIC20 byto bardzo trudne. Kiedy zblizaty
sie moje 12 urodziny (w 1990 r.), poprositem mame i tate
o Commodore 64 jako prezent urodzinowy. Byli dos¢ nie-
chetni, ale na Swieta dostatem nowego C64. Bytem bardzo
podekscytowany. Tata podtaczyt wszystko w mojej sypialni,
i odkrytem Ze jest z nim tak samo jak z tadowaniem gry pod
VIC20 - tyle ze C64 uzywat innego systemu tadowania ta-
$my. Pierwszy program jaki pamietam ze kupitem w sklepie
w Swieta 1990 r. (jako ze dostatem na urodziny dwa funty)
to byto Sailing (c) Activision 1987. Byfa to wersja Master-
tronic Plus. Az do nowego roku 1991 r., kiedy odkrytem ze
z Shoot’Em Up Construction Kit mozna tworzy¢ wiasne gry-
strzelanki.

F.: Czy miate$ wczedniej kontakt z grami wideo, komputera-
mi i podobnymi tematami?

R.B.: Oczywiscie ze miatem w tamtych czasach. Miatem (jak
juz wspomniatem) Commodore VIC20, réwniez odwiedza-
fem jednego z mych wujkéw, ktéry pokazat mi swego Am-

F.: Odkrytes Shoot'Em Up Construction Kit na poczatku
1990 roku, i zaczate$ go uzywac do dzisiaj. Dlaczego wcigz
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uzywasz tego prostego narzedzia do tworzenia gier w 2010
roku, i co wiecej, organizujesz konkursy wokét niego?

R.B.: Nie uzywam Shoot ‘Em Up Construction tak duzo jak
kiedys, gtéwnie z powodu mego programowania. Najcze-
Sciej tylko dodaje muzyke do kazdej gry przestanej przez
moja strone, poprzez dodawanie prostych komend POKE
do nich. Znajdziesz porady jak doda¢ muzyke na moim ka-
nale tnd64 na YouTube - jak réwniez kilka prostych porad
do SEUCK. Uzywatem SEUCK kiedys bardzo duzo poniewaz
zawsze chiatem tworzy¢ proste, ale fajne gry. Pamietam ze
we wczesnych latach ‘90 zanim nawigzatem kontaku z Bina-
ry Zone PD, uzywatem tego programu do tworzenia i zapi-
sywatem duzo na kasetach C60. Niestety, poniewaz to byt
taniutkie 50-pensowe kasety, C2N (magnetofon Datasette)
mielit je i nie mogtem zmusic¢ ich do dziatania. Wiec wiele
moich gier dawno juz przepadto. Dostatem stacje dyskéw
1541 na Swieta w 1992 jako prezent urodzinowy, wraz z kar-
tridzem Action Replay (ktéry ma dzi$ uszkodzony przycisk
resetu, chyba szlag trafit sprezynke). | znowu przechowywa-
fem duzo moich SEUCKowych gier na dysku. Niestety z po-
wodu ich uszkodzenia, gier juz nie da sie wczytaé. Wyrzuci-
fem je - zanim sie dowiedziatem ze powinienem robi¢ kopie
zapasowe. C6z, miatem ledwo 14 lub 15 lat, c6z mogtem
wiedzie¢, bedac dzieckiem.

Wcigz uzywam SEUCKA (czy tez Sideways SEUCK) kiedy
mam ochote na stworzenie nowej gry przy jego pomocy,
cho¢ jeszcze pomagam Inferior Software z tworzeniem gra-
fiki dla ich nowej gry na wrzesien, jak réwniez troche pro-
gramuje w SEUCK. Réwniez planuje stworzenie nowej gry
w SEUCK we wrzesniu, na 15stg rocznice pewnej znanej
SEUCKowej gry. Mam plan stworzy¢ nowy front-end do niej,
dodac troche power-up’éw i fajng muzyke.

F.: W95 Nyaaaah! pojawit sie na w kolekgcji Binary Zone PD.
W 1995 roku Commodore 64 byt juz komercyjnie martwy -
jaka byta motywacja do wydania gry stworzonej w starym
narzedziu na prosty komputer?

R.B.: Jesli mi sie dobrze wydaje, to dopiero w 1996 Nyaaaah!
sie pojawit w katalogu Binary Zone PD. Skontaktowatem sie
z BZ PD po lekturze magazynu Commodore Format. Wysta-
fem zaméwienie na katalog, i 11 dni pdzZniej, otrzymatem ta-
kowy, ze smutng wiescig ze 61 numer Commodore Format
(pazdziernik 1995 — przyp. R13) bedzie ostatnim kiedykol-
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wiek wydaniem. Bytem absolutnie zasmucony i rozczarowa-
ny ostatnim numerem CF. W ostatnim numerze spodziewa-
tem sie czegos wiecej jak 2 petne gry na kasecie (szkoda, ze
nie 4). Rbwniez uwazatem, ze powinni zamiesci¢ House Case
(SEUCKowa gra autorstwa Matthiasa Hartunga i Teemu Asti-
kainena) na kasecie w numerze 61, w ramach przeprosin dla
autora gry, ktéra nie ukazata sie w numerze 58. C6z, maga-
zyn obcinat strony od numeru 46.

Wré¢my do Binary Zone PD. Wspomniatem juz o muzyce
w grach SEUCKowych, na kasetach Commodore Format.
Kenz z Binary Zone skontaktowat sie ze mna i powiedziat,
ze dodat muzyke do gier. Wiec tydzien poézniej (lub troche
poézniej) wystatem zamdwienie na pierwszy numer Commo-
dore Zone, zestaw uzytkéw PD (do drukarki, jako ze pare lat
wczesniej miatem kolorowa drukarke Star LC 100 do C64)
i dysk z grami PD numer 11 (jako ze Flubble i Squij przykuty
moja uwage), potem przestatem dysk z trzema grami na nim.
Byly to Sector 2, Nyaaaah! i Coloured. 11 dni pdzniej (jesli
dobrze pamietam) otrzymatem moje zamoéwienie i miatem
ulepszone gry SEUCKowe z muzyka na ekranie tytutowym.
Bytem tym zdumiony i pdzniej az do 2000 roku, wystatem
mnéstwo gier do Binary Zone PD zeby mie¢ dodana do nich
muzyke. :) To byto fajne doswiadczenie.

F.: Zatrzymajmy sie na chwile przy Nyaaaah! Jest to seria

gier o Snodge'u, ,biblecie” ktéry walczy z innymi ,bibletami”
przez lizanie. To do$¢ nietypowy pomyst, nawet jak na C64,
ktéry ma wiele dziwnych gier w swej bibliotece.

R.B.: Nyaaaah! nie do konca zaczat sie od tego. Pierwsza

cze$¢ Nyaaaah! byta troche inng bajka — biblet Snodge wal-
czyt z wrogimi bibletami, zabawkowymi pociggami etc. uzy-
wajac purpurowych pociskédw. Potem w Nyaaaah! 2, Snodge

miat dziewczyne imieniem Candy, wraz z ktérg walczyt ze

ztymi bibletami i potworami etc. rzucajac w nich bombami.
Dopoki nie zeSwirowatem kompletnie (ah, studenckie czasy)

kiedy eksperymentowatem troche z SEUCKiem i stworzytem

wtedy moja pierwsza gre z lizaniem. Byta ona stworzona dla

$miechu i zabawy. Kiedy pokazatem ta gre mojej rodzinie,
uznali ja za zabawna. Smieszne bylo to, ze w 1996 roku nie

mogtem sie powstrzymac zeby nie wysta¢ tej gry do Binary

Zone PD, gdzie otrzymata troche nowej muzyki — i zasuge-
rowac zeby trafita na dysk magazuny Commodore Zone :)

| w numerze czwartym fanzinu wydawanego przez Binary
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Zone, czyli Commodore Zone pojawita sie gra w wersji na
kasete i dysk (cho¢ miatem tylko wersje dyskowa, hehehe!)
i czytelnicy CZ mieliidealng sposobnos¢ by sie posmiac lizac
potworki. Sadzitem, ze to dos¢ oryginalny pomyst zrealizo-
wany w SEUCK :0))

F.: Do 2001 r. stworzytes sporo prostych gier arcade, takich
jak Bomb Chase, Cetimiex, Target-X i wiele innych, podszkoli-
tes sie w assemblerze, komponowaniu muzyki itd. Zabawne,
jako ze tyczyto sie to starego Commodore 64, w erze akcele-
ratoréw 3d na PC. Dlaczego nie przeszedtes do czegos bar-
dziej nowoczesnego i by¢ moze tatwiejszego w obstudze?
R.B.: Gtbwnym powodem dla ktérego nie przeszedtem na
co$ bardziej nowoczesnego jest fakt, ze nie lubie Srodowi-
ska nowoczesnych gier. Wole gry retro. Od 1991 r. jestem
uzytkownikiem Commodore 64, i wcigz kocham ta maszy-
ne, pomimo jej archaizmu. Kolejng przyczyna dla ktérej
nie przeniostem sie na PC jest ze nie mam zbyt duzego do-
$wiadczenia w programowaniu gier. Akcelerowane 3d gry
réwniez nie sg na moje zdrowie. Kiedy kamera biega szybko
wokot, czuje sie niedobrze po 15 minutach grania. Dlatego
nigdy nie rozwazatem $rodowiska 3d.

Mégtbym nauczy¢ sie troche retro-PC programowania, ale
brakuje mi wiedzy i czasu z powodu pracy na peten etat.

F.: Twoje talenty muzyczne zostaty odkryte i w 2001 roku
dotaczytes do Civitas i wydates demo Euro Beats. Jakies$ war-
te wspomnienia z tamtego okresu?

R.B.: Komponowatem muzyke tylko do wiasnych gier lub
dla przyjemnosci. Kiedy Hiram (Zeitgeist/Civitas) skontakto-
wat sie ze mng w sprawie dotgczenia do Civitas jako muzyk,
cieszytem sie mogac komponowac oprawe muzyczng do
ré6znych dem. Pierwsze demo jakie (ktére nie byto przeze
mnie napisane) zmoja muzyka to byto chyba Clown.To byta
mroczna i smutna muzyka, ktéra potem przemieniata sie
z disc/euro beatem. Uwazatem, Zze ta muzyka pasuje dobrze
do dema. Jedyna rzeczy jakiej nie lubie w tym kawatku to
gtéwna melodia. Brzmi niedobrze, ale nie miatem doswiad-
czenia z prawidtowym kontrolowaniem vibrato az do nie-
dawna )

F.: W 2002 roku dotaczytes do Hokuto Force. lle pracy wyko-
nate$ z grupga?

R.B.: Stworzytem rézne intra dla grupy — tak dla zabawy:)
To najbardziej zapamietywalne ktére zrobitem to byto tad-
ne intro, ktére zawierato kolorowe logo narysowane przez
Zeitgeista. To intro miato tez efekt wody w tekscie tytuto-
wym, troche latajacych gwiazd i migajacy scrollowany tekst.
Pamietam tez ze musiatem zrobi¢ edytor inter do kazdej
z mych produkgji, zeby pomdc troche Overkillerowi. Inne
moje ulubione intro ktére wtedy zrobitem miato logo RRR.
Moze wygladato prosto, ale jego prostota ze sprite scrollem
(przed obrazkiem) dobrze do siebie pasowaty. Dodatkowo
nie musiatem duzo programowac dla tego intra.

F.: Opuscites Hokuto Force w 2005 r. Co sie stato, ze opusci-
te$ ta dos¢ starg (zatozong w 1988 r.) grupe?

R.B.: Bytem niezadowolony z artykutu o abandonware, wy-
drukowanego w pewnym magazynie o grach retro. Czutem
sie niekomfortowo i zdecydowatem sie opusci¢ grupe, po-
mimo ze kodowatem te intra dla przyjemnosci.

F.: Hokuto Force zostato wskrzeszone przez Overkillera
w 2009 r. Jakie$ szanse na Twdj powrdt, albo moze wspot-
prace?

R.B.: Wysoce w to watpie. Ale lubie wymieniac sie stuffem
z Overkillerem, jako ze jest dobrym kumplem.

F.: W miedzyczasie pracowates$ z Protovision — duza firma je-
$li idzie o nowe gry na C64. Zrobite$ bardzo duzo muzyki dla
ich gier, ale nie wszystko zostato wykorzystane, dlaczego?
R.B.: Nie jestem pewien dlaczego wszystko nie zostato wy-
korzystane. Zrobitem cate mnéstwo utworéw do Paclt (in-
teresujacy klon PacMana,w ktérego mozna byto gra¢ w 4
osoby - R13), ale gra nigdy nie zostata ukoriczona. Miatem
troche previewdéw gier z mojg muzyka, np. Tank 3000. Byta
to fajna, kolorowa gra z mozliwoscig wyboru muzyki. Snacks
for Snakes byto darmowa gra z dwoma moimi starszymi
kompozycjami, ktére stworzytem w DMC V4.0B (zabugo-
wanej wersji z edytorem muzycznym, wydanej przez Panic
Design), ale muzyczki udato sie naprawic i trafity do gry. Pa-
mietam ze S4S byto fajng gra dla 2 i wiecej graczy. Szkoda
ze nie byto trybu cztowiek kontra komputer, chciatbym to
zobaczyc.

Kolejna gra do ktérej komponowatem muzyke byto intro
do Metal Dust. Zostatem spytany czy mégtbym stworzy¢ ka-
watek w stylu techno do gry, ale nie wiem czy méj utwor zo-
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stat zamieszczony w tej tylko dla Super CPU grze. (obawiam
sie, ze nie, jako ze oficjalna strona gry gtosi, ze soundtrack
skomponowat w catosci zespoét Welle: Erdball — R13). Kiedy
zobaczytem film z tej gry, wygladata ona absolutnie fanta-
stycznie. Szkoda Ze Protovision nigdy nie wydat tej gry na
dyskietce lub kasecie, z powodu ilosci kodu wtozonej w ta
gre. Niestety, ukazata sie tylko na Super CPU.

F.: Byta tez chwila, kiedy wspotpracowate$ z mata zartobli-
w3 grupg Papposoft, ,stawng” dzieki Space Crap - The Curse
of The Yellow Ball czy Nasty Computer People. Dlaczego tak
szybko ten pomyst wypalit sie i wcigz musimy czekac na na-
stepng czes$¢ strzelania do z6ttych kulek? (skleroza - zapo-
mniatem, ze rok temu byta trzecia czes¢ Space Crap! - R13)
R.B.: Chcielismy pokaza¢ ludziom, ze programowanie
w BASIC moze by¢ fajne, wiec Roberto zatozyt Papposoft dla
$miechu, i bytem zadowolony z tworzenia muzyki dla niego.
Papposoft byto zabawna grupa tworzaca gry ktére wygla-
daty bardzo prosto, ale dawaty frajde. Nie mogtem przestac
sie $mia¢, tworzac dowcipne tematy muzyczne do Space
Crap - The Curse Of The Yellow Ball. Co do Nasty Computer
People - nie pracowatem przy tej grze. Chciatbym bardzo
dodac jeszcze troche muzyki do gier Papposoft, ale niewiele
tych $miesznych gier powstato.

F.: Nastepnie byt Covenant i z nimi stworzyte$ Baloonacy 2.
I kolejna grupa — People of Liberty - z mnéstwem potencja-
tu. Dlaczego POL tak szybko upadto?

R.B.: Nie wiem tak naprawde czemu POL szybko stali sie
nieaktywni. Nie mam pojecia co sie stato. Zgadywatbym, ze
brak czasu.

F.: W 2006 r. dotaczyte$ do Crypt na kilka miesiecy, i duzo
ztego tam sie dziato. Co sie doktadnie stato?

R.B.: Dotaczytem do Crypt dla odrobiny zabawy. Spra-
wy na CSDB (przed kradziezg kodu) szybko wymknety sie
spod kontroli, wiec poproszono mnie o napisanie prostego
dema, uzywajac istniejacego kodu zrédtowego, ktéry zo-
stat mi dostarczony, zeby powiedzie¢ jednemu scenerowi
coby sie odwalit. Zrobitem to demo w Turbo Assemblerze,
ale sprawy znowu wymknety sie spod kontroli. Czutem
sie kompletnie wypalony, podczas gdy grupa chciata ode
mnie coraz wiecej, tydzien po tygodniu. Wiec opuscitem
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grupe i zdecydowatem sie uzy¢ dema Farewell Crypt, kté-
re miato dobre utwory Draxa i niezte logo Higgiego/Kraze.
Po tym, wrécitem do grupy, i wtedy zauwazytem ze w jed-
nym z dem, cze$¢ ktéra ja napisatem zostata przypisana
komu innemu. Postanowitem sie zemsci¢, biorgc to czesc¢
kodu i, po dopisaniu scrolla, wrzucitem to na CSDB. Duzy
btad. Pojawito sie wiele nieprzyjemnych komentarzy o mnie
na CSDB, a potem zostato tam wgrane wczesne demo Sub
Hunter.

F.: Czy kiedykolwiek ustyszates ,sorry” od ludzi z Crypt?
R.B.: Tak. Przeprosili, ale nie bede wracat do tej grupy. Moge
skomponowac utwoér albo dwa do ich dem, ale nie na state.

F.: Po jakim$ czasie wydates$ jakosciowa nowa gre na Komo-
de - Sub Hunter — wydanga przez Psytronik. Powiedz, prosze,
co sie stato z Twoimi umiejetnosciami koderskimi w ciagu
lat, ze w koncu wydates$ gre wysoko oceniang przez wszyst-
kich?

R.B.: Nie moge tak naprawde odpowiedzie¢. Przy Sub Hun-
ter, pracowatem z kumplem (ktérego znam z Sieci od 1996r.),
Frankiem Gaskingiem. Uwazaliémy ze oryginalny Sub Hunt
od Mastertronic to badziewie, wiec prawie 4 lata siedzieli-
$my nad tym projektem. Podczas pracy nad Sub Hunter, wy-
konywatem rézne testowe procedury, by zobaczy¢ jak beda
dziata¢. Otrzymatem réwniez pomoc od kilku ludzi, zwtasz-
cza w sprawach timingu. Sub Hunter to przykfad co mozna
osiaggna¢ z moimi ograniczoymi umiejetnosciami programi-
stycznymi.

F.: Wspétpraca z Psytronik oznaczata dla Ciebie mastering
tasm i przygotowywanie front-endéw do gier. Dlaczego nie
wydates, na przyktad, kompilacji,,Best of Nyaaaah!” czy cze-
go$ podobnego pod szyldem Psytronik?

R.B.: Watpie zeby Psytronik okazat zainteresowanie wy-
daniem ,Best of Nyaaaah”. Ta gra jest juz zgrana prawie do
$mierci - cho¢ bede przygotowywat gre Nyaaaah! z okazji 15
rocznicy stworzenia pierwszej czesci we wrzesniu.

F.: Obserwowate$ réwniez przygotowania do stworzenia
Sideways SEUCK. Czy dodate$ co$ osobistego do tego pro-
jektu?

R.B.: Eee? Nie obserwowatem przygotowan do Sideways
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SEUCK. Po raz pierwszy ustyszatem o tym projekcie 29 lute-
go 2008 r., czytajac bloga autora. Dodatem troche swojego
wsparcia i kilka gier na strone. Kiedy po raz pierwszy ujrza-
tem edytor, byto dla mnie duza niespodzianka, ze scrollowa-
ny horyzontalnie SEUCK w koncu zostat wydany. Zabawne
jednak, ze scroll jest w lewg strone :)

Czy znasz odpowiedzZ na pierwsze pytanie jakie zadaje
sobie kazdy uzywajacy SSEUCK ,ale dlaczego to sie przesu-
wa w lewa strone, a nie w prawo, jak w normalnych grach?”.

Niestety, nie pamietam dlaczego.

Zdotates rowniez poméc Inferior Software z Trash Course
i skomponowates muzyke do Berzerk Redux. Jakie$ zmiany
w stylu lub tempie pracy w trakcie tych miesiecy?

Nie, nie byto to zabierajace zbyt duzo czasu. Mogtem
obrac whasne tempo.

| oto jestesmy kilka dni po wydaniu Twojej najnowszej
gry - Bionik Granny Returns. Dlaczego zdecydowate$ sie
zrobic¢ remake kiepskiej gry sprzed 26 lat?

To byto oparte na matym zarcie. Na poczatku stworzy-
fem remix tej wkurzajacej muzyczki z oryginatu i wgratem
ja na YouTube. PézZniej post z ta muzyka pojawit sie na Le-
mon64. Kto$ zasugerowat ze mégtbym zrobi¢ z tego rema-
ke catej gry, wiec sie zgodzitem i przystapitem do pracy. To
miata by¢ gra dla zartu :)

Uwazasz ze jest wcigz sens w wydawaniu duzych gier na
C64, jak ostawiony Turrican 3 od Smash Designs?
Tak.

W ciagu tego roku roku przeprowadzite$ konkurs na gre
stworzong w Sideways SEUCK, sporo gier zostato zgtoszo-
nych. Czy bytes zaskoczony, kiedy Alf Yngve, legendarny
tworca gier w SEUCK, zdecydowat sie na udziat?

Kilka gier zostato zgtoszonych. Poniewaz konkurs
SEUCK byt sukcesem, zdecydowatem sie na konkurs we
wrzesniu na gre w zwyktym SEUCK.

Moimi faworytami z konkursy byty ,God Slayer” Oullette-
go i Sylphwyrm A. Burnsa, i bytem zaskoczoy gdy Pour Le
Merite zwyciezyto. Jaka gra byta Twoim faworytem?

Moim osobistym faworytem byta Verde. Lubie gry

subhunter

z ,cute” grafika. Uzytkownikom Lemon64 bardzo sie ta gra
spodobata i chcieli by wygrata. Niestety do tego nie doszto,
z powodu gtosu SEUCKeréw :)
Jak postrzegasz przyszto$¢ grania na Commodore 647
Dos¢ aktywnie.

Czy masz oko na to co sie dzieje obecnie na demoscenie
C64?
Tak.

Co sadzisz o grupach crackerskich, wcigz tamiacych gry
na C64?
Eee, céz, to ich sprawa co robia )

Jakiego oprogramowania uzywasz do tworzenia muzyki

i gier?
Programowanie: ACME Cross Assembler, Turbo Assem-
bler; taczenie: Exomizer V2.07; muzyka: DMC, Goat Tracker,
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Music Assembler, etc.; grafika: Multi Screen Const. Kit, Cu-
nelform, Charpad, Spritepad, OxPaint, Project 1, mastering
tasm: Tape Master Pro V1.0 (Plus Dance-a-Load muzyka
loadera), Thunderload (mdj najnowszy system tadowania
tasm przy uzyciu zrédet loadera IRQ Autoboot Turbo Tape).
Ogodlna nie-programistyczna frajda z tworzenia gier: SEUCK
oraz cate mnoéstwo réznych programoéw Public Domain,
skompilowanych na dyskach z Binary Zone PD, CSDB i r6z-
nych dyskéw z fanzinéw.

Czy mozesz zdradzi¢ co$ na temat swoich obecnych pro-
jektach na C64?
Pracuje z Art Ravers nad gra dla dwoch graczy nazwang
Up in the Air. To zwykfa horyzontalna, scrollowana strzelan-
ka, gdzie sie steruje czerwonym samolotem i zbiera podczas
przelotu balony. Trzeba zestrzeli¢ r6zne przeszkadzajki i co
2 levele jest boss. Gra ma zaplanowane 20 poziomoéw, ale
nie wiem kiedy zostanie ukoriczona. Mam nadzieje, ze przed
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koricem 2011 roku, jesli bede do$¢ zmotywowany :)
Stworzytes trzy gry w BlitzBasic na PC. Jakies$ szanse na
nowe gry pod Windows?
Mozliwe. Potrzeba jedynie czasu do nauki tego jezyka.

Czy stworzysz kiedy co$ w rodzaju nigdy nie ukoriczone-
go Katakis 2 czy powoli zblizajacego sie Enforcer 2 — scrollo-
wana kosmiczng strzelanine?

Nie, niestety, nie.
Jakie$ ostatnie stowa do naszych czytelnikéw?
Trzymajcie C64 zywym :)

Chciatbym Ci osobiscie podziekowa¢ za odpowiedzi na
te pytania, za maty kurs assemblera na Twej stronie i 0gé-
len zaangazowaie w scene gier na C64. Mam nadzieje ujrzec
niedtugo nowe produkgje!:)

Z pewnosciag beda )
rozmawiat Faraon (Ramzes XIII)
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Budynek ptonat. Zdates$ sobie sprawie, ze jeste$ ostatnig na-
dzieja dla uwiezionych w wiezowcu. Gdzies na gérze czeka-
fa na Twéj ratunek piekna (a jakze by inaczej) szatynka. Nie
zastanawiate$ sie dtuzej, tylko zaczates wspinac sie po ele-
wacji budynku.

Tak w skrécie mozna przedstawic akcje gry FireTrap. Two-
im zadaniem jest ocali¢ jak najwieksza liczbe istnien oraz do-
trze¢ na szczyt wiezowca. Musisz dziata¢ szybko, bo pozar
sie rozrasta, a zegar nieubtaganie odmierza ostatnie minuty.
Pomijajac wszedobylskie ptomienie i kule ogniste, podczas
wspinaczki musisz uwazac takze na spadajgce przedmioty
oraz omija¢ gtadkie fragmenty elewacji. Gaszac ogiern mo-
zesz zyskac nie tylko punkty, ale zdoby¢ ulepszone dziatko
wodne, paliwo do plecaka rakietowego lub tymczasowa
nietykalnosc¢. Kazdy kolejny poziom to kolejny jeszcze ,trud-
niejszy do zdobycia” wiezowiec.

Oceny nadszedt czas. Grafika jak na rok wydania jest nie-
naganna. Muzyka wspétgra z szybka akcja. Jest tez sporo
humoru (m.in. te spadajgce samochody i wymysty szalone-
go architekta). Z drugiej strony gra wydaje mi sie piekielnie
trudna i denerwujaca. Uka

FIRETEAFP
ELECTRIC DREAMS
SOFTHWARE '8T

g rih
E 6 &




LED STORHM

Czy zastanawiate$ sie kiedys, jak mogtyby wygladac naj-
popularniejsze wyscigi przysztosci? Bolidy o wielkiej mocy
i niesamowitych mozliwosciach! Zakrecone tory wyscigo-
we, petne putapek, ramp i przeciwnikéw gotowych zrobi¢
wszystko, abys nie dotart do mety! Taka wtasnie futurystycz-
na wizja zostata przedstawiona w grze LED Storm. Trasa wy-
$cigu biegnie przez 9 zréznicowanych odcinkéw, a kazdy
kolejny jest jeszcze bardziej niebezpieczny. Na torze czekaja
na Ciebie m.in. plamy oleju, roboty czepiajace sie karoserii,
przepascie, a nawet nienawistni bossowie. Na szczescie Twoj
pojazd zostat przemyslnie skonstruowany i wszystkie te
niespodzianki, nie bedg Ci straszne. Mozesz nie tylko prze-
skakiwag, ale takze niszczy¢ inne wehikuty, spadajac na nie.
W waskich lub zattoczonych fragmentach toru, przetransfor-
mujesz Swoj czteroslad w motocykl. Na to wszystko potrze-
bujesz jednak duzej ilosci energii, a nie mozesz dopusci¢ do
catkowitego jej zuzycia, bo to oznaczatoby koniec wyscigu.
Energie uzupetnig lezace tu i dwdzie zbiorniki, czasem tez
unosi¢ sie beda one nad torem na spadochronach. Jezeli
zbierzesz sze$¢ kanistréw ( i utworzysz napis ,energy”), to
odzyskasz cata energie. Trafisz tez na bonusy dajace dodat-
kowe punkty, lub tymczasowa nietykalnos¢.

Najwieksza zaletag LED Storm jest jej grywalnos¢. Kazdy
poziom jest inny, a przeciwnicy zréznicowani. Szybka akcje
podsyca swietna muzyka (Tim Follin jak zwykle dat czadu).
Moim skromnym zdaniem, jest to jedna z najlepszych $ciga-
tek na C64. Uka

LED STORH
CAPCOM/GO!
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HAERHAMWEK

Kazdego ranka, gdy przecieram zaspane oczy i zaparzam her-
bate, przez gtowe przelatuje mi masa Commodorowskich gier.
Jedna z nich sie zatrzymuje, tym razem to WARHAWK. Darze ja
wielkim sentymentem dlatego, ze grywatem w nig razem z sio-
stra, zreszta byta to chyba jedynaw ktérg ona grata (poniewaz ni-
gdy nie byfafanka tegorodzajurozrywki). Przyznaje, ze znajdzie-
my tutaj to,cos’, co potrafi wciggna¢ prawie kazdego. Warhawk
nie ma jakiej$ szczegélnej historii, ale przeciez nie o to chodzi
w szybkich strzelaninach kosmicznych. Przemierzajac kosmos
uzbrojonym statkiem, musisz zniszczy¢ wszystko co napotkasz
na swojej drodze. Przygotuj sie na naprawde szybka akcje,
sekunda nieuwagi i ubedzie Ci drogocennej energii. Ogrom-
na baza przeciwnika, przepetniona jest réznymi maszynami
i statkami kosmicznymi. Uwazaj na szybko spadajace asteroidy,
nalezy je omija¢, poniewaz sa one niezniszczalne tak samo jak
pociskiwystrzeliwane zwrogich statkéw. Gdy ukornczysz pierw-
szy poziom, to otrzymasz dodatkowo 5000 punktéw, za drugi
2 x 5000, za trzeci 3 x 5000 itd. Twoja energia réwniez przeli-
czana jest na punkty, im wiecej jej zachowasz, tym wiecej ich
otrzymasz. Na koncu kazdego etapu napotkasz mase zelastwa
w postaci wyzej wymienionych statkow, ktére w mega szyb-
kim tempie beda Cie atakowaty. Podsumowujac, gra sie na-
prawde super. Grafika na catkiem dobrym poziomie (czytelna,
kazdy etap w innym kolorze), muzyka oraz efekty dzwiekowe
doskonale pasuja do catosci. Naprawde warto zagrac.

Komek
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EDD THE DUCK

Pamietam, byt 1994 rok, jechalismy z mama do rodziny, kté-
ra mieszka w Dusznikach Zdroju. W kiosku na dworcu ko-
lejowym, kupita mi sierpniowy numer Commodore & Ami-
ga, abym nie nudzit sie podczas podrézy pociagiem. Moja
uwage przykut maty screen z gry Edd The Duck, widniejacy
na oktadce czasopisma. Po przeczytaniu krotkiej recenzji
stwierdzitem , Ze mam ogromna ochote w to zagra¢. Po ja-
kims$ czasie kupitem oryginat, wydany przez firme LK. Ava-
lon. Gdy uruchomitem program, przywitato mnie logo gry
i sympatyczna twarz kaczorka, a z gtosnika wydobywata sie
wesota melodia. Historia naszego bohatera jest catkiem cie-
kawa. Edd, to kaczorek, ktéry dostat prace w telewizji BBC
jako aktor w serialu, sktadajacego sie z dziewieciu odcinkéw.
Jego zadaniem jest wspig¢ sie na szczyt wiezy, zbudowanej
z platform. Skaczac po nich musisz zebra¢ 20 gwiazdek. Po
uzbieraniu tej ilosci, przechodzisz do nagrywania nastep-
nego odcinka. Musisz by¢ bardzo ostrozny, poniewaz do
dyspozycji masz tylko cztery ujecia. Pigtego juz niestety
nie bedzie i szef BBC podziekuje Ci za wspotprace. Podczas
gry natkniesz sie na duzo przeszkéd. Juz na samym poczat-
ku uwazaj, by nie wpas¢ do gtebokiej wody. Duze trzmiele,
ryby, misie, kreaturki i inne beda sie staraty odebrac Ci cen-
ne ujecia. Na szczescie mozesz ich zamrozi¢ na kilka sekund,
rzucajac kulka sniezna. Edd The Duck ma wysoki poziom
trudnosci, fakt ten w catosci zatagodzi tadna grafika, dobre
efekty dzwiekowe i wysoka grywalnosc. Komek
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Xpiose to kolejna gra, wzorowana na stawnej zreczno-
$cibwce zwanej ARKANOID. Zadanie niby takie same
(zniszczy¢ wszystkie cegietki za pomoca pitki i palety), ale
program zostat skonstruowany w inny sposéb. Zanim roz-
poczniemy gre, musimy ustawi¢ kilka opcji. Najpierw czy
chcemy gra¢ z drugim graczem, czy z komputerem. Jesli
z komputerem, to mozemy wybra¢ poziom trudnosci roz-
grywki. Ostatnia mozliwoscig jest wybor ilosci rund od
1 do 3. Gdy juz wszystko zostanie ustawione w odpowiada-
jacy nam sposdb, wéwczas mozemy zaczyna¢ pojedynek.
Za twoja paleta stoi mur z kolorowych cegiet. Gra polega
na tym, aby za pomoca odbijanej pitki zniszczy¢ wszystkie
cegly przeciwnika, a ochroni¢ swoje. Trzeba wykazac¢ sie
sporym refleksem, poniewaz pitka lata czasami jak szalona.
Co jakis czas po planszy porusza sie duza banka, w ktérej
znajduja sie przerézne niespodzianki (dobre i zte). Aby cos
od niej otrzymag, nalezy trafi¢ jg pitka. C6z moge wiecej na-
pisac? Chyba raczej juz nic, précz oceny grafiki, muzykii gry-
walnosci. Otéz jedno, drugie i trzecie prezentuje dobry po-
ziom. Oderwij sie na chwilke od zycia codziennego i zagraj.

Komek
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AFOLLD 14

No tak, znowu mamy okazje, aby sobie troszeczke polamen-
towag, po prostu jest nad czym. APOLLO 14, to dzieto Irene-
usza Rozyckiego, ktoéry zajat sie programowaniem i grafika,
a strong muzyczng, Artline Designs. W grze poruszamy sie
prawdopodobnie po bazie kosmicznej. Ubrany w skafander
i solidnie uzbrojony, niszczysz wszystko co staje na twej dro-
dze. Sa to miedzy innymi: obcy, roboty, maszyny itp. Zauwa-
zytem dosyc¢ duze podobienstwo, pod wzgledem graficznym
(elementy, kolory, klimat), do gry CLYSTRON z tym, ze jedna
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jest platforméwka, a druga labiryntéwka. Pomyst na gre jak
najbardziej zwyczajny, ale nie o to tu chodzi. Szkoda tak do-
brej grafiki, muzyki, oraz stworzonej atmosfery, to wszystko
nie moze sie zmarnowac. Od 1996 roku, kiedy to powstata
wersja pogladowa, mineto juz naprawde sporo czasu, ja jed-
nak uparcie czekam na dzien, w ktérym APOLLO 14 zostanie
dokonczony i ujrzy $wiatto dzienne w postaci petnej wersji.
Wszystko jest mozliwe. Sami dobrze o tym wiemy.

Komek
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mozliwosci. Najprostszym i najszybszym rozwigzaniem jest
zgranie obrazu dyskietki z programem, jednak znacznie wy-
godniej jest korzystac z cartridge’a (w obu przypadkach jest

nie trzeba nikogo przekonywac.

« ekran gtéwny programu
« pasy generowane podczas gry
« edytor rejestrow
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W duzej mierze na popularnos¢
64-ki wptynely jej niesamowite,
jak na dwczesne czasy mozliwosci.

Cynthcart to program, dzieki ktéremu zamienimy naszego
komodorka w syntezator. Oferuje kilka gotowych brzmien,
efekty (m. in. slide, vibrato, chorus), edycje obwiedni, filtra
i innych parametréw. Przystosowany jest do pracy z mu-
zyczng naktadka na klawiature (The Incredible Musical
Keyboard) oraz wykorzystuje wiosetka. Jest tez support
dla stereo (jak na razie program dziata z SID Symphony
Stereo Cartridge’m lub drugim SID’em podpietym pod ad-
resem $SDE0O).

to takie samo oprogramowanie). Cynthcart’a w drugiej po-
staci prawdopodobnie mozna jeszcze zaméwi¢ w AtariAge
(www.atariage.com), lub przy pewnym wysitku, ztozy¢ go sa-
memu. ,Elektrycznie” w niczym nie rézni sie on, od zwyktego
cartridge’a 8K, mapowanego pod adresem $8000.

Gtéwny ekran programu zawiera nazwe instrumentu
oraz informacje na temat aktualnych ustawien. Nie bede
opisywat klawiszologii, bo wszystko jest podane w przy-
gotowanej dla Was zgapce. Napisze tylko, ze dwa gérne
rzedy klawiatury stuza do odgrywania nut, a pozostate do
zmian ustawien efektow, filtra, wyboru oktawy itp. Czes¢
parametréw mozna dodatkowo kontrolowaé za pomo-
ca wiosetek podfaczonych w drugim porcie (pierwszy
potencjometr — filtr, drugi — pulse/LFO/bender). Istnieje
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mozliwos¢ bezposredniej edycji rejestréw SID’a (moz- : a & o .
na dzieki temu np. ustawic¢ rézne brzmienia dla kazdego [;"5{ E
z kanatéw). Niestety program zapamietuje tylko jeden g
zmodyfikowany instrument (custom patch), a do tego E‘g 5 >
nie ma opcji zapisu tych ustawien na dysk. Poniewaz na- = @ g ’ - @ —
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tet jest znacznie przyjemniejsze i daje ciekawe efekty. : g 5 a9 =
No paddle - no fun. 2L F5 g o E
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a nastepnie symuluje prace klawiatury i padli, pozwalajac P2 seex E
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odpalonym na PC-cie. zlxlc|lv|e S W CYN I HCAR I
Wiecej informacji na ten temat znajdziecie pod adre- Ty ; BENDER N ox v 124
sem: www.nebulah.nl/cynthcart_midi.html Uka i o
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fresh fruits
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Zapraszamy na pierwsza odstone dziatu,
zajmujacego sie grami, ktére powstaty

w ciggu ostatnich miesiecy. Produkcja
naszego ,Komcia” zakonczyta sie w 1993
roku, a po dzien dzisiejszy produkowane
s3 na niego gry i to nie byle jakie. Ten fakt
bardzo cieszy. Sprawdzcie sami.

staba “
]

$rednia “
||

dobra “

Uwo 1l

Doskonata gra zrecznosciowa, przeniesiona
z ZX Spectrum na Commodore 64. Skaczac
po platformach i uwazajac na przeszkody,
musisz pozbiera¢ wszystkie monety, czasami
umieszczone w trudno dostepnych miejscach.
Do przejscia masz kilkadziesigt poziomow,
ktore zebrane w catos¢ tworza piramide. Do
gry zacheca wspaniata grafika i fajna muzyka.

N O O O O O O O O T T O e S S S T

Stormbird

Przed toba bardzo trudne i powazne zadanie.
Jako pilot mysliwca musisz przedrzec sie przez
powietrzny atak wroga (inne mysliwce, bom-
bowce Itp.) jak i zmierzy¢ sie z altyrelia przeciw-
lotnicza, po to by dostac sie do bazy przeciwni-
ka i odzyskac rakiete V-2. Monochromatyczne
wykonanie gry nie odstrasza, a nawet dodaje
uroku. Efekty dzwiekowe popiskujg catkiem
niezle. Warto zagrac.
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Morph

Ostatnim, $wiezym owocem do schrupania
w tym numerze jest gra Morph. Pomyst za-
czerpnieto z amigowskiej wersji programu,
wydanej w 1993 roku. W grze poruszamy sie
sympatyczng i usmiechnieta piteczka, ktorej
zadaniem jest kolorystyczne dopasowanie
i utozenie kulek. Gra gwarantuje dobra zaba-
we. Nic dodag, nic ujacé.
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God S51avyer

Nadszedt czas aby rozprawi¢ sie ze ztymi bo-
gami, ktérzy pragng chaosu. Wyruszasz wiec
w droge, by potozy¢ temu kres. Musisz by¢
ostrozny, poniewaz diabty, czaszki i inne po-
twory atakuja z kazdej strony. Szybka akcja
i catkiem dobra grafika wptywaja korzystnie na
atrakcyjnosc gry. Przekonaj sie.

Uerde

Verde, to mite stworzonko, ktére musi urato-
wac swoich przyjaciot z rak ztych i wrednych
istot Gra skfada sie z trzech pozioméw. Na po-
czatku jest catkiem tatwo, ale z czasem orzech
staje sie coraz twardszy do zgryzienia. Bardzo
dobra grafika w stylu kreskdwek, oraz mite
efekty dzwiekowe sprawiaja, ze od gry po pro-
stu nie mozna sie oderwac.

Komek
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Rubryka powstata w celu prezentadji

bardzo starych gier - z samego poczatku
lat 80-tych. Majg one ten specyficzny
klimat, kiedy dopiero poznawano
mozliwosci samego komputera. Mnéstwo
wspaniatych tytutéw nosi w sobie historia
Commodore 64. Nie wierzysz? Przeczytaj!

afftr.  offin offin
e el e et el e
el Tl e e e e

Jesli napisatbym Space Invaders, to $miato moge rzec, ze nie
bytoby wiekszej réznicy, poniewaz Avenger to kopia wyzej
wymienionej. Lepiej zabrzmi jak powiem, ze w ten sposéb
zostata nazwana wersja gry zrobionej na Commodore 64.
Pilotujac statkiem kosmicznym, musisz ochroni¢ wszech-
Swiat przed atakiem obcych (skad ja to znam?). Twoj statek
znajduje sie w dolnej czesci ekranu, i masz mozliwos¢ po-
ruszania sie tylko w lewg i prawa strone. W twoim kierunku
podaza fala obcych. Na poczatku ruszaja sie powoli, jednak
w miare uptywu czasu zwiekszajg swojg predkos¢, co po-
woduje, ze w niektérych momentach dochodzi do ekstre-
malnych warunkéw. Do obrony stuzy Ci dziato laserowe.
Wrogowie réwniez strzelajg pociskami, ale przez jakis czas
chronig Cie specjale ostony, ktére niestety ulegna uszko-
dzeniu. Warto polowac¢ na UFO, przelatujace kilkakrotnie w
kazdym etapie gry, poniewaz za zniszczenie go otrzymasz
wieksza ilos¢ punktow. | to by byto na tyle, wiekszej filozofii
tutaj nie znajdziecie. Zapraszam wszystkich do odkurzania
takich skarbdw, jakim jest miedzy innymi Avenger.

Komek
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Stare gry

Stare gry, to kopalnia
nieztych pomystow,
ktore sa odgrzewane
przez rézne firmy

i wydawane

w nowej formie. Dzieki
licznym serwisom
internetowym,
udostepniajacym te
gry, mozemy poczuc
klimat starych,
dobrych czasow.

W latach kiedy jeszcze chodzilismy do szkoty, aby stworzy¢
gre liczyt sie dobry pomyst, a dzieki swoim umiejetnosciom,
mozna byto wtasnymi sitami stworzy¢ co$ ciekawego, a nie
jakteraz, gdzie wydanie jednej gry to wydatekkilku milionéw.

Takie stare gry, ktére mozna $ciggna¢ ze stron nazywa
sie abandonware. Okreslenie to tyczy sie starych progra-
mow, ktére nie sg juz dostepne w sprzedazy, a ich produ-
cent lub programista przestat istnie¢, lub zaprzestat jakiegos
jego technicznego wsparcia. Tak do konca nie jest to legal-
ne, bo do niektérych starych programéw prawa autorskie
jeszcze nie wygasty, a wiekszo$¢ firm sprzedaje licencje
do powstawania ich nowych wersji. Jednak nikt specjalnie
abandonware nie potepia i nie ma zamiaru z tym walczy¢.
Dzieki tworzeniu sie duzych archiwéw abandonware, wie-
le programéw i gier zostato uratowanych od zapomnienia,
anawet od skreslenia ich z listy produkgji. Niestety, niektére
przepadty bezpowrotnie. Termin abandonware bardziej ko-
jarzy z grami komputerowymi niz programami, a to za spra-
wa ciggle powstajacych stron, ktére udostepniajg nam stare
gry z przetomu lat 80-tych i 90-tych z XX wieku. Do ich uru-
chomienia wykorzystuje sie rézne emulatory. Emulator to
program komputerowy, ktéry umozliwia uruchomienie pro-
gramu na komputerze lub systemie operacyjnym innym niz
ten, ktéry zostat napisany. Programy tego typu musza byc¢
tak napisane, aby jak najdoktadniej potrafity udawa¢ druga
maszyne z lepszym lub gorszym systemem. Nie zawsze ich
twércom udaje sie stworzy¢ emulator tak, by byt doskonaty
i posiadat praktycznie 100% zgodno$¢ z oryginalng maszyna,
wiec caly czas udoskonalaja emulatory. Oto dostepne emu-
latory dla Commodore 64: CCS64, Emu64, Frodo, Hoxs64,
JaC64 (Java), VICE i kilka innych mniej znanych.
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Swiat Commodore 64 posiada duzo réznych stron zwia-

zanych z grami:

Lemon 64 http://www.lemon64.com/

Najwieksza strona poswiecona grom z C64, gdzie oprocz
samym gier, mamy najwiekszg biblioteke zdje¢, ich recenzji
oraz wszystko co z nimi jest zwigzane.

GameBase64 http://www.gamebase64.com/

Najwieksze archiwum poswiecone grom. Skatalogowano
w nim 21 tysiecy gier z C64.

C64.com http://www.c64.com/

Miejsce, gdzie oprécz samych gier znajdziemy wywiady zich
twdércami, a oprécz tego mndstwo produkcji zdemo sceny.
C64Db http://noname.c64.org/csdb/

Duza baza danych z produkgji z C64 i innych platform zwia-
zanych z tym komputerem.

C64 Game Endings http://www.c64endings.co.uk/
Nastepna strona poswiecona grom z C64.

Longplayer http://www.skriptorium-vd.de/longplayer/
Niemiecka strona oferujaca opisy, mapy oraz niesmiertelno-
$ci do gier.

Arno’s Boulder Dash Fansite http://www.boulder-dash.nl/
Tu znajdziecie wszystkie informacje, dotyczace gry Boulder
Dash na Cé64.

Na C64 powstato mnéstwo stron zwigzanych z grami, ale
niestety wiekszosc z nich ma krétka zywotnos¢ i szybko zni-
ka z internetu. Tak byto w przypadku kilku znanych polskich
stron zwigzanych z grami z C64. Jedyna polska strona, istnie-
jacaw miare dtugo i robigca recenzje gier to: stare.e-gry.net
http://stare.e-gry.net/commodore.php. Reszta stron od cza-
su do czasu prezentuje jakie$ pojedyncze opisy ze $wiata
gier zkomody. Ramos
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Z wielka przyjemnoscia informuje, ze z nadestanych przez Was gto-
séw, utozytem dziesigtke najlepszych (Waszym zdaniem) gier. Licz-
by w pierwszym rzedzie, oznaczaja pozycje w danym notowaniu.
Drugi rzad, to pozycja, na ktérej znajdowata sie gra w poprzednim
zestawieniu. W tym przypadku wszystkie gry oznaczytem literg
N (nowos¢), poniewaz mamy do czynienia z pierwszym wydaniem
listy. Trzeci rzad symbolizuje ile notowan liczy dana gra.
Powré¢my jednak do dzisiejszego zestawienia. Na pierwszym
miejscu uplasowat sie MICROPROSE SOCCER, zaraz za nim FLIM-
BO’S QUEST i USAGI YOJIMBO. Fakt ten chyba nikogo nie dziwi, po-
niewaz to wspaniata klasyka. Mam nadzieje, ze nie zabraknie Wam
checi na to, by oddac gtosy na kolejne notowania. W koricu to Wy
jestescie twdrcami. Komek

ZASADY GLOSOWANIA
Wypisz dziesie¢ swoich ulubionych gier, zaczynajac od najlep-
szej (kolejnos¢ ma znaczenie) i wyslij na adres: komek2@02.pl
Czekam na Wasze gtosy.
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MICROPPROSE SOCIER
FLIMBO'S QUEST
USAGI YOJIMBOD
HLADCY CIEMNOSCI
KLATHA

KUFPIEC

STUNT CAR RACER
CREATURES 11
MANIAC MANSION
GIAnANA SISTERS
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