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Mimo ogromnych utrudnien, milo nam oddac
w Wasze rece drugi numer "C&A Games".
Caly czas pracujemy nad tym, aby pismo bylo
coraz lepsze. Zmienila si¢ klepsydra z
ocenami gry. Do kazdego artykulu, gdzie
takowe wystgpuja, dodana jest notatka o
wers]i na inne platformy z oceng ogolna.
Zmienily si¢ mapy - teraz sa rysowane, co ma
na celu urozmaici¢ szatg graficzna, a takze
bardziej odpowiada klimatowi klasycznych
maszyn 1 gazet z przed lat. Dodatkowo jest
ich wiecej.

Polecamy lektur¢ arcycieckawego wywiadu z
tworca "The Detective Game" Sam'em
Manthorpe'm, przeprowadzonego przez p.a.
W biezacym numerze, takze proba
przeprowadzona przez Atreusa, starajaca si¢
odpowiedzie¢ na pytanie, "Czy Amiga 1 C64
nadajg si¢ do gier MMO".

Oprocz tego recenzje, opisy nowosci 1 T&'T.
Informujemy takze, ze od przyszlego numeru
"C&A Games" bedzie zawieralo 36 stron 1
pretenduje do miana kwartalnika, czego
bedziemy starali si¢ dotrzymac.
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Chlopaki z Vic-20 Denial przeniesli stara
tekstowkeg z C-64, na praojca domowych
Commodore. Ale jak to Jrobili. Wspaniala
grafika, swietne dopasowanie do trybu
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Zwycigzcea zorganizowancgo przez Richarda

Bayliss’a konkursu na gre stworzona przy :
pomocy “Qideways SEUCK™. Zasiadasz za |

sterami czerwonego Fokkera i probujesz
odwroci¢ losy wojny.




Kiedys Powstawato dyzo gier o kulce,
Byly Przygody kulki w izometrij, kulki w
abiryncie, Wyscigi kulek w kosmosie, kulki
Spersonifikowane | tak dale;j.

Teraz mamy catkjem Nowa gre o kulce, Moze
i fajna, mnje ng Pierwszy rzut oka przeszkadza
mata ilo$¢é kolorgw.
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OF KARNATH

omputerami ZX Spectrum firma
it Lore"), probowala odcisnac swoje
1e C-64. I nie chodzi mi1 w tym
nwersje hitow z zacnej 48KB

W tym momenecie chociazby "Sabre
86 firma ta wydala bowiem, stworzone
, cztery gry o charakterze zrecznosciowo-
Staft of Karnath”, "Entombed",
Skulle". Elementem laczacym te
bohatera, Sir Arthura Pendragona,
ywizualne - wszystkie zostaly bowiem
samych ludzi, Dave'a 1 Boba Thomasa.
sig znakomita, jak na tamte czasy.
atmosfera. Obecnie, chociaz trudno
Ze si¢ nieco si¢ zestarzaly, produkcje te

nac 1 zaintrygowac¢. W dzisiejszym
o przygodéwkach firmy Ultimate
' k&f‘f}l‘aéfma ta zadebiutowala w swiecie C-

eczytac zawilg fabule, jak

P Lovecrafta. W skrocie
1en czarnoksieznik o imieniu
iemie starg ras¢ Sarnatian,
. emych po ucieczce ze

ma sprowadzié Sarnatian

¢ Karnatha. Taje;dnak
m obelisku. Na domlar

iz metod

przemierzy¢ tam 1 z powrotem niezbyt przyjazng salg The
Abode of Karn, w ktorej kretej drogi do obelisku strzega
przerozne stwory, wysysajace cenne zasoby energii. A biorac
pod uwage fakt, 12 kazde uzycie jakiegokolwiek czaru
zmniejsza o 1% poziom energii bohatera, gra bylaby
niemozliwa do ukonczenia, gdyby nie fakt, 1z jej autorzy
postawili na proste rozw1qzanle Otoz po zdepozytowqmu
kazdego fragmentu klucza, poziom energii resetuje si¢ do
startowych 100 procent. Tym samym - chociaz w grze
przeszkod do ominigeia jest mnostwo - z niedoborem energii
mozna sobie Jakos poradzw Oprocz pilnowania poziomu
energii, nalezy rowniez spoglqdac na widoczny na dole ekranu
zegar. Gra rozpoczyna sie o 18, zas wszystkie fragmenty
klucza nalezy zebrac do polnocy, co weale nie musi byc az tak
proste, zwazywszy na fakt, 1z w jednym z pokojow (The
Timeless Room) czas plynie bardzo szybko (konkretnie: jedna
sekunda rowna si¢ tu jednej minucie). Ale pamigtajac o tym 1
czas nie jest az tak wielkim problemem.

Moze nim by¢ co innego. Otoz kilka zagadek wymyslonych
przez autorow gry jest tak nieczytelnych, iz trudno mi sobie
wyobrazic¢ kogos, kto wpadnie na ich rozwiazanie inaczej, niz
czystym przypadklem badz dzieki podpowiedzi z chociazby
dalszej czesel tego artykulu. Tu dochodzimy do najwickszego
mankamentu "The Staff of Karnath". Bo chociaz gre z calg
pewnoscig mozna okreslic mianem zrecznosciowe]
przygodowki, to z je) "przygodowosciy” nie jest najlepiej. Nie
ma innego sposobu na poznanie przeznaczenia danego czaru.
a prob 1 bledow. Ot, podchodzimy np. do jakie)s

v, badz straznika fragm entu klucza, 1 probujemy po
10 7 dziesigciu czarow. Nie pomaga? Moze wiec

_ “&zaha sprobowac uzye tego czaru na jakims innym

ﬁ!emcnm'? Ale na ktorym? Tym samym gracz blaka si¢ po
czary na oslep bezsﬂme obserwuj ac jak
neraii. N

af 7 1o 1ie cza@sc z
przeznaczem o tyle kilku
0 wyclagnac
ec w tym jakikolwiek sens.




Jesl do tego dodamy proste, lecz sugestywne efekty
dzwigkowe latwo zrozumiec, dlaczego na wszystkie
wymienione wyzej wady latwo spojrzec laskawszym okiem.
Efekty efektami, a co z muzykq? Ta mestety rozbrzmiewa
wylacznie na planszy z obrazkiem tytulowym. I choc
spleciona z prostych dzwigkow, potrafi zaintrygowac. Z kolei
trojwymiarowa 1 kolorowa grafika, pomimo uplywu lat, weiaz
robi wrazenie. Wyglada na to, ze Bob Thomas staral sig jak
najlepie) wykorzysta¢ graficzne mozliwosci C-64. Co prawda
animowane postaci sa miejscami niemilosiernie kanciaste, ale
ogolne wrazenia, jak na 1984 rok, sa rewelacyjne. Cickawy
jest tez wykorzystany typ widoku - przekro) poprzeczny
zamku, dzigki ktéremu widzimy nie tylko sale, w ktorej
aktualnie przebywamy, ale tez fragmenty sasiednich
pomieszezen (zarowno w pionie, jak 1 poziomie).

Trudno o jednoznaczng oceng "The Staff of Karnath". Na
pewno w 1984 roku gra wybijala si¢ ponad szereg zarowno
grafika, jak 1 samym pomyslem (w tamtych latach
zrecznosciowe przygodowki ledwo co raczkowaly). Z obecnej
perspektywy, gra nie robi juz takiego wrazenia, mozna z
latwoscia przyczepic sie do "pseudoprzygodowych" (a nawet
pscudologicznych) zagadek. Nie kazdemu musi tez przypasc
do gustu koniecznosc 16-krotnego odwiedzenia tej same;j sali.
Z drugiej strony atmosfera weigz potrafi urzec, a otwierajac
drzwi do kolejnych komnat w glowie czesto kolacze pytanie,
co tez kryje si¢ za progiem. I dla tego typu wrazen na pewno
warto da¢ szanse "The Staff of Karnath", nawet jesli nie mam

. Ay
dzis szans przezy¢ tego, co musieli przezywac gracze w 1984

roku.

Wskazowki dotyczace przejscia:

Na poczatek kilka slow o tym, |
pod polem gry. Oprocz biezace]

wskazowkac!
prezentacja tego, |
odnalezionych.

GRAFIKA:
DIWIEK:

GRYWALNOSC:

gigantycznego weza w skarbcu (Th
zwedzi¢ mu spod nosa kawalek pigciol

Omphalos Spell - w sali Upper Guard
czar na krzyz, by dzigki temu wejs¢ w
tez: Throbin Spell).

Menhir Spell - po zdepozytowaniu
klucza, nalezy uzyc wlasnie tego czaru,
magiczna laske.

Aeolus Spell - gasi ogieZ w The C

Baracata Spell - to dzieki niemu
wszystkie kawalki klucza w sali The

Ibrahim Spell - swietny do pow
"gadzich" przeciwnikow, np.
West Tower Upper. Dodatkov
zielono-czerwonym
temu kawalek pieciok:
uwolniony z pajgczys
zaatakowac¢ donice w sal
naszym oczom ukaze si¢

Stoly Spell - mozna nin
drzwiach sali Nort

Yerobas Spell - ¢
w bibli (




E WORKS, 1989

dosy¢ wektorowej grafiki w " Asteroids"?

ba Wam sie sam pomysl na gre? A moze

rzec jakies bonusy w rodzaju lepszych broni,
gadzetow? Jesli tak, to zapraszam do

at kontynuacji tej stawnej produkei.

lem wydanej w 1979 "Asteroids”. Zostala
a przez Atari Games 1 wydana w 1987 przez
a C64 trafila dopiero w 1989 roku.
i graflkq na sprlte owa, dorzucono garsc
10w 1 postarano si¢ na odswiezenie tego
to sie udato? Ocencie sami. Ja natomiast
‘Znajomym w tg gierke.
dstawia sie tak samo, jak dla pierwowzoru.
atek z widoku z géry, obracajac go i
el Wpraw1a 2o w ruch w odpowiednim
ehy zatrzym ac statek, nalezy obroci¢ go w
trone 1 odpalic silnik na odpowiedni okres czasu.
kreslony zapas energii dla wytworzenia
z do wytworzenia oslony dla samego
tawiony jest on w formie paska energi
oczne;j w gome] czescl ekranu. Jezel dojdzie ona do
zera, statek ulega zniszezeniu. Mozna strzela¢ do asteroidow
oraz wrogich statkow. Dodatkowo sam statek moze sie
zmienic w trzy rozne wersje:
- "Speeder” - najszybsza wersja
- "Fighter" - posiada najwieksza sile ognia
- "Warrior" - posiada dodatkowy pancerz
Na poczatku gry nalezy wybra¢ poziom trudnosci. Czynimy
to za pomoca przemieszczania sie nad "Warp'ami", po czym
rozpoczynamy rozgrywke. Mamy do przejscia kilka
Galaktyk w ktorych znajduje sie od 9 do 16 Sektorow czyli
POZIOMOW.
Celem jest zniszczenie wszystkich asteroidéw znajdujacych
si¢ na danej planszy. Jest kilka typow asteroidow:
- normalne - mozna je zmiszczy¢, nie zawierajg zadnych
przedmiotow
C zawieraja krysztaly przywraca] ace energie
popcorny - nie mozna-ich zniszczy¢, ale wystarczy je
zatrzym ac aby skonczyc plansze
- Jajka - zawieraja swojego rodzaju pasozyty, ktore
przyczepiaja si¢ do statku gracza 1 wysysaja energie
- naprowadzane - uwazaj na nie, poniewaz kieruja si¢ w
strone twojego statku
Oprocz asteroidow musisz walczy¢ takze ze statkami
kosmitow, ktore kiedy zostana znmiszczone, zostawia)g jakies
bonusy.
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Jakby tego bylo malo, pOZOSt'lie Boss, ktory pojawia sie na
koncu kazdego poziomu. Jest nim Mukor, ktorego mozna
zabi¢, niszezac jego macki. Im wyzszy poziom, tym wigce
macek jest do zniszczenia. Zeby nie bylo za latwo z tym
zadaniem, wysyla w nasza strong chmarg swoich
pobratymcow w mniejszych statkach.

Jednego gracza moze wspomoc kolega. Wystarczy, ze do
komodorka Jest podpletv drugi joystick 1 po naci$nigciu jego
fire, mozna meszyc si¢ z towarzysza ;) Dodatkowo, kiedy
dwa statki roznego typu (Speeder 1 Warrior) beda krazyc
wokol siebie, nastapi ich polaczenie, dzigki czemu jeden
przejmie funkcje dziala, ktore jest poteznmiejsze niz normalne
bronie, a drugi przejmie kontrole nad ruchem statku.
Roztaczenie nastapi w momencie, kiedy ktorys z graczy
zmieni swoj statek w jakis inny typ.

Grafika jest symaptyczna 1 dobrze wykonana, od razu widac

jaki asteroid jest jakiego typu. Statki sa dobrze animowane,

a po zZmianie w-inny typ okretu majg inny ksztalt, ktory od
razu informuje w co teraz zostal zmieniony. Asteroidy
podczas przelatywania przez ekran, obracaja sie wokot osi.
Ogolem odnosi si¢ wrazenie, ze swiat przedst'lwionv Zyje
wlasnvm zyciem, co dodatkowo potgguje wrazenia z
dopracowania strony graficzne;.

Dzwigk wystepuje w formie muzyki mpmfme] przez Ben'a
Daglish'a. Stucha sie jej z przwemnoscn co pozytywnie
wplywa na komfort grania. Niestety, mie mozna wybrac
samych odglosow, ktore nawet nie wystepuja w tej grze. A
szkoda. ..

Na Amidze ,,Blasteroids™ to dokladnie ta sama gra
co na C-64. SW1etna muzyka, dynamiczna akcja 1
podciagnigta do szesnasto-bitowych standardow
grafika, czynig z niej doskonalg rozrywke, dla
kazdego fana szybkiej zabawy 1 testowania
wilasnego refleksu, uzywajacego do zaba

OCENA:

GRYWALNOSC:




DIZZY

THE ULTIMATE CARTOON ADVENTURE
CODEMASTERS, 1988

Dizzy. Jajopodobna postac, ktora Tych, ktorzy znajq bohatera
pod wzgledem czestotliwoscl wylacznie z pozniejszych produkej,
wystepowania na ekranie mojego zdziwi co najmniej kilka rzeczy. Po
monitora ustepuje moze tylko pierwsze - liczba "przeszkadzajek”. Ptaki,
Inspektorowi Snide z "The Detective nietoperze, spadajace jablka 1 stalaktyty,
Game". Zreszta nie jestem pod tym pajaki, krople deszczu - wszystko to
wzgledem wyjatkiem. Bo cho¢ to skutecznie moze zniechgcic kazdego, kto
Wysw1echtane okreslenie, seria Dizzy z stawia pierwsze kroki w tej grze. Ale
pewnoscig nalezy do rzeczy kultowych. cierpliwosci - przeszkody te da sig
Komu wydaje sig, ze przesadzam, niech wyeliminowac. Niemniej wydaje mi sig,
zajrzy chociazby, co kryje sie pod ze autorzy nieco przesadzili, tym bardziej,
adresem www.yolkfolk com lub dizzy.pl. 1z Dizzy moze niesc tylko jeden
Mozma tam znalez¢ informacje o przedmiot na raz. Jest to niezmiernie
wszystkich grach Z serli, galerie, mapki, irytujaca wada tej gry - wiele razy
solugje... Na pierwsze] z wymienionych musimy przejsc¢ ladny kawalek drogi
stron istnieje mozliwos¢ podpisania si¢ tylko po to, by zabrac np. kurtke
pod petycja "The Bring Back Dizzy przeciwdeszczowa, wrocic do miejsca, z
Petition". Jakby tego bylo malo, ktorego cheemy pozbyc¢ sig kilku kropli,
najzagorzalsi fani Dizzy'ego tworza po czym znow odby¢ dluga wedrowke po Gdyztak, "Dizzy: The Ultimate
wlasne gry, b@dqce holdem dla jaki$ inny przedmiot, ktorego z powodu Cartoon Adventure" posiada wiele wad.
oryginalnej serii Codemasters. A kapiacej przeszkody nie moglismy uzy¢. Ale wiele z nich rekompensuje wspaniala
wszystko zaczelo si¢ w czerweu 1986 Innym negatywnym zaskoczeniem moze atmosfera 1 zroznicowane lokalizacje.
roku, kiedy to na komputerach ZX byc muzyka, czy tez raczej jej brak. W Mamy tu grozne Krysztatlowe Gory 1
Spectrum ukazala sie gra "Dizzy: The grze wystepuja jedynie skape efekty opuszczong wioske. Mamy nawiedzong
Ultimate Cartoon Adventure". Dwa lata dzwickowe. Muzyki mozemy wystuchac kopalm@ 1 ponury cmentarz. Mamy
pozniej dokonano konwersji na C-64. na ekranie tytulowym, jednakze daleko jej wreszcie niezliczong 1los¢ podziemnych
Tworey Dizzy'ego, bracia Olwer, nie do uroku melodii wystepujacej chociazby przejsc 1 zlowrogi zamek Zaksa. [ dlatego
przypuszczali zapewne, ze do 1992 roku w Fantasy World Dizzy. Grafika jest juz wlasnie tak chetnie wracam do tej gry, z
na komputerach 8-bitowych ukaze sie 6 na znacznie lepszym pozmmle w pewnoscig czescie] niz chociazby do
kolejnych czesel o charakterze zasadzie nie ustgpuje poziomem czgsciom lepiej ocenianych czgsci drugiej. badz
ZIGEZNOSCIoW O-przygodowym, a takze pozniejszym, moze jest jedynie miejscami szostej.

a "czystvch” zrccznosmowek W tej bardziej ascetyczna 1 muiej urozmaicona. Tym samym goraco polecam
c}ilmh jednak przyjrzyjmy sie grze, od A co z poziomem zagadek? Tak wszystkim "Dizzy: The Ultimate Cartoon

torej wszystko sie zaczglo jak 1 w pozZniejszych czgsclach seril, Adventure". 7 pewnoscia nie jest to
.TESh ktos jakims cudem nie wie Dizzy musi zbiera¢ rozne przedmioty 1 najlepsza czesc przygod Dizzy'ego 1
kim, badz czym jest Dizzy, napisze, 12 uzywac ich we wiasciwych miejscach. zdecydowanie nie zaczynalbym przygody
przypomina on Jajko z dorobionymi Przy czym rozwiazanie zdecydowanej z Jajopodobnym od tego tytutu. Ale
konczynami no 1 niemalze nieustannym wiegkszosci zagadek, w tej czesci gry, pozna¢ gre warto. Chociazby po to, by
bananem na twarzy. Znakiem owocuje jedynie mozliwoscig poznania zobaczyc, jak to wszystko sie¢ zaczelo.
T0ZpPOZNawcezym sq hatomiast rekawice paru nowych lokalizacji, otwarcia wejscia Albo 1 dlatego, Ze scenariusz gry nie
bokserskie, ktorych jednak w grach z C- do jakiejs jaskini, itp. W przeciwienstiie powinien zawiesc zadnego z fandow
64 na ogdl nie wida¢. Zyje sobie Dizzy w do pozniejszych przygod, Dizzy nie pozniejszych czesci. Do dziela zatem,
krainie zwanej Yolkfolk wraz z catkiem spotyka na swojej drodze zadnych innych pora pokonac Zaksa po raz pierwszy. 1,
pokazng jajopodobna rodzmq, dlic postaci, co z jednej strony moznaiznac 1ak pokaze historia, nie ostatni.
przedstawig przy innej okazji, gdyz sami za wade (z wiadomych wzgledow), z
autorzy wprowadzﬂl te postacw dopiero drugiej jednak samotnosc bohatera
W trzeciej czesci gry. Najwigkszym podkresla bardziej mroczny charakter tej . g
wrogiem Dizzy'ego jest natomiast gry. I tym sposobem dotarlismy do sedna |—_1
czarnoksmzmk Zaks. 1 pokonarue wiasnie Sprawy.

GRAFIKA;

Le] postam jest celem omawianej tu gry.
Z7y Wie, _]ak to Zl’OblC zna skiadrukl

DZWIEK:

GRYWALNOSC:

OCENA
KONCOWA
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Z uwagi na przywolang w
recenzji mozliwosc¢ noszenia tylko
jednego przedmiotu na raz, pelny opis
bylby zdecydowanie zbyt lopatalogiczny i
cokolwiek przydlugi. Tym razem wigc
ogranicze si¢ jedynie do podania
wlasciwoscl 1 zastosowan wszystkich
przedmiotow. W tekscie czgsto odwoluje
sie do opisow (badz nazw)
umieszczonych przez autorow gry w
ramkach, ktore mozna spotkac w wielu
lokalizacjach. Warto poswigcic¢ wige
chwilg na przeczytanie zawartosci tych
ramek, gdyz dzigki temu ponizsze
instrukcje beda jasniejsze.

Skladniki mikstury zabijajace) Zaksa:

" ALEPRECHAUNS WIG

CLOUDS SILVER LINE - aby zdoby¢
ten przedmiot nalezy oddac skok z dachu
domku na drzewie

FLASK OF TROLL BREW

VAMPIRE DUX FEATHER

Wy zej wymienione skladniki nalezy
wlozy¢ do kotla znajdujacego sig na
planszy startowe;.

Przedmioty umozliwiajace pozbycie sig
roznorakich przeszkod. (Aby je uzyc,
wystarczy, posiadajac ten przedmiot,
wejsc na dang przeszkodg).

A CLOVE OF GARLIC - zabija
nietoperze

A MINERS HARD HAT - likwiduje
spadajace jablka 1 stalaktyty

A PLASTIC RAINCOAT - likwiduje
spadajace krople

APROTECTIVE AMULET - chrom
przed $nieznymi kulami Zaksa

CAN OF INSECTICIDE - zabija pajaki
FREE ACME BIRD SEED - zabija ptaki
GHOST HUNTERS LASER - zabija
ducha w kopalni

Pozostale przedmioty. (Aby je uzyc,
nalezy je upusci¢ w odpowiednim
miejscu).

A BOTTLE OF DRY ICE - zamienia
wode z podziemnego wodospadu w 1od,
umozliwiajac wejscie do szalonego
labiryntu

A BROKEN HEART - nalezy wrgczvc je
kobiecie ze zlamanym sercem, strzegacej
grobu Mad Carew

A BURNING TORCH - rozpala ogien
pod kociotkiem

A CAN OF 3 IN 1 OIL - naoliwia
mechanizm opuszczajacy most zwodzony,
prowadzacy do zamku Zaksa

A GLEAMING EMERALD - kamien
nalezy wlozy¢ w posag zoltego boga na
cmentarzu

A HORSESHOE MAGNET - na 99% nie
sluzy do niczego

A JEWELLED DAGGER - przecina linke
wigzaca tratwe w Krysztalowej Jaskini

A MUCKY GREASE GUN - pozwala
przesunac wagonik blokujacy wejscie do
kopalni

A MUSHROOM TROWEL - przesadza
grzyba-trampoling w Jaskiniach
Grzybowych
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A PURSE OF GOLD - sakiewke nalezy
wlozy¢ do wiadra obok domku na
drzewie

ARUSTY OLD PICK - usuwa zator
skalny w tajnym przejsciu pod posagiem
bozka

A SHARP DIAMOND - przecina cienkg
warstwe szkla (a moze lodu?) w
Krysztalowych Gorach, uruchamiajac tym
samym wind¢ prowadzacg do
Krysztalowej Jaskini

A STRONG CROWBAR - otwiera wlaz
w sali u stop Krysztalowych Gor
EMPTY POTION BOTTLE - butelka na
miksturg anty-Zaksowska, po zebraniu
skladnikow nalezy wlozyc ja do kotla
FULL POTION BOTTLE - mikstura
zabijajgca Zaksa

RUSTY BOLD CUTTERS - przecina
lancuch wigzacy tratwe przy wejsciu do
Krysztalowe) Jaskini (idgc od strony
kopalni)

THE GARDENERS SPADE - umozliwia
wykopanie dziury w sali z informacja, 1z
"the ground sounds hollow”.

THE GRAVEYARD KEY - otwiera

cmentarne wrota




TAU ZETA

, 2010

strzelanin na Commodore 64

Ika tymgcy Gier

owno z poczatku lat

h jak i calkiem nowych. Z

ie z kilku rozmazanych

ozna przyrownywac

ZOrcOW Z maszyn

ych czy automatow arcade.

Ta Zata” to gra zupe%me inna. Alf

ponuje nam lot nie jednym czy

; mysliwcami, ale cala
' nych krazownikow.

z spotkalem si¢ z gra

owa, w ktorej kosmos pokazany

nicznych produkcjach bywa od samego
yezatku ich istnienia - widzimy gwiazdki
pkl nasze okrety oraz przeciwnikow.

J ednak z kazdym kolejnym skokiem w
hiperprzestrzeni, wszystko nabiera
rumiencow. Galaktyki okazuja si¢ miejscami
zroznicowanymi 1 zaskakujacymi
pomysiowpééjggautora. Podobnie jest z

wrogal?fpodczas lotu nad
powierzchnia planet.

Grafika to mocny punkt tej produkeyi.
Mimo poczatkowe] zgrzebnosci, im dalej
tvin bardziej urzeka. Przeciwnicy s niezle
narysowan #_Hmﬁnowam ,Jednak
prawdziwym majstersztykiem sa scenerie w
jakich przy dzie ham toczy¢ walke o
ostalosci naszej cywilizacji.

Powierzchnie planet, wielkie monumentalne
skalne shupy wyrastajace z ogromnych
oceanow, plywajace miasta, rozéwietlone
tysiacami iskrzacych si¢ okien, potezne,
monumentalne przestrzenie galaktyk, a
wszystko to przedstawione ze smakiem 1
talentem. Swietny jest utwor muzyczny na
stronie tytulowej, jesli chodzi o reszte
dzwigkow, to s kosmiczne i takie jak
powinny by¢.

.. lau Zeta” to naprawde swietna strzelanka 1
umilacz czasu dla kazdego wielbiciela
gatunku. Wiele zroznicowanych etapow,
dziesiatki ciekawych wrogow, a przede
wszystkim swieze 1 niespotykane do tej pory
podejscie do starego jak swiat tematu,
CZvnig.Z niej cickawg propozycje.
Dzigkujemy Ci Alfie Yngve 1 czekamy na
Kolejne Twoje produkcje.

indyjr
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THE EIDOLON

LUCASFILM GAMES, 1985

Przeszlo sto lat temu, ekscentryczny,
aczkolwiek blyskotliwy wynalazca dr. Josef
Vincent Agon, zaszyl si¢ w swojej
wiktorianskiej posiadlosci, gdzie
eksperymentowal z polaczeniem
7Zaawansowanej inzynierii 1 technik kontroli
umystu. Doktor zagingl w nieznanych
okolicznosciach 1 od tego czasu brama jego
posiadlosci, potezne arcydzielo okolicznego
kowala, stala zamknigta na cztery spusty. Az do
dzisiaj. Przechodzac jak prawie kazdego dnia
wzdluz plotu opuszczonej budowli zauwazyles,
ze kute. zelazne wrota sa uchylone. Kierowany
ciekawoscia wszedles do budynku 1 znalazles$
waskie przejscie po kretych, kamiennych
schodach, prowadzace do piwnicy. Na samym
jej koncu znalazles pomieszczenie, a w nim
stojacy naprzeciwko ogromnego lustra pojazd
w ksztalcie zelaznej kuli. Laboratorium Agona!
Lezace na stole obok wehikulu zapiski,
wyjasnily Ci do czego owa maszyna ma stuzy¢,
domysliles si¢ tez jaki los zgotowala swojemu
stworcy...

Teraz 1y, Drogi Graczu zasiadasz za sterami
Eidolonu, maszyny, ktora przeniesie Ci¢ do
krainy po drugiej stronie lustra. Do
niezbadanych korytarzy pelnych dziwacznych
stworow, skarbow 1 strzegacych ich smokow.
Calosc¢ twojej niebezpieczne] wyprawy opieraé
si¢ bedzie na zbieraniu 1 odpowiednim uzvciu
kul, zawierajaeych w sobie esencje energii
umystu, potrzebnej do napedzania twojego
pojazdu, czy walki z przeciwnikami.

Rodzaje kul:

kule czerwone - kiedy zlapiesz jedng z nich
“‘zwigksza si¢ energia jaka dysponuje twoj
pojazd, jednak po trafieniu w Ciebie dzialanie
jest wreez odwrotne.

kule zielone - te, w niestety nieprzewidywalny
sposob, zmieniaja danego potwora w innego.

kule niebieskie - paralizuja przeciwnika na czas
kilku sekund, oczywiscie kiedy w niego
trafisz...

kule zlote - powstaja po zderzeniu dwoch
czerwonych, daja jeszcze wigcej tak potrzebnej
energii.

..The Eidolon” to gra nieprzecigtna i
ponadczasowa. Mimo pozornej prostoty,
zarowno graficznej jak 1 fabularnej. potrafi
weiagnac na dlugie godziny 1 porwa¢ gracza do
swiata podziemnych labiryntow. Grafika to
trojwymiarowy obraz widziany z perspektywy
pierwsze] osoby zasiadajace] w kokpicie.
Troch¢ nuzy monotonig 1 mala paleta barw, ale
jak na 1985 rok jest lepiej niz dobrze. Animacja
plynna i1 $wietnie zrealizowana - bez zarzutu.
Dzwiek? Hmm, dzwigk jest... Ale to co
najwazniejsze, czyli klimat i dobra zabawa, to
200 procent sukcesu kasowego 1 popularnosci
.Eidolonu”. Zegnajac si¢c w biegu. podczas
ucieczki przed banda natretnych gnomow, gre
szczerze poleca:

Caas b .
’ GRYWALNOSC:

OCENA
KONCOWAS
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- kula ognista
- zapora
» - przeszkoda
- kierunek ruchu

- smok
- krysztat
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IHIANVIES
A VIERS

"SLAM TILT

ZLOTY

.Pin-ball — jedna z gier w ktorej akcja toczy sig¢

L/ na pochylym blacie. po ktorym stacza si¢ wczesniej

wystrzelona bila. Za pomoca ruchomych zderzakow
odbija si¢ ja z powrotem w gore, nadajac jej
predkos¢ oraz tor, starajac sig¢ wycelowac w
elektroniczne czujniki rejestrujace uderzenia
pedzacej bili jako kolejne punkty. W przypadku nie
trafienia zderzakiem. bila stacza si¢ do kieszeni. Gre
rozpoczyna si¢ od nowa.”

Taka mniej wigcej definicja zostaje przvwitany
gracz, uruchamiajac ten chyba najlepszy 1
najslynniejszy amigowy flipper — ,.Slam Tilt”.

Przyjaciotka moze pochwali¢ si¢ kilkoma dobrymi
tytulami z gatunku pin bali, wigkszos¢
wywodzacych sig¢ spod strzechy 21 Century
Entertainment (mowa tu o takich hitach jak ..Pinball
Prelude™, .. Fantasies™, ..Dreams”, ..Illusions™ itd.),
ale ,.Slam Tilt” ktory notabene rowniez zostal
wydany przez wyzej wspomniang firme, po prostu
deklasuje konkurencje.

Jak w kazdym fliperze zasada jest prosta, co tez
zreszta wyjasnia powyzsza definicja; wystrzeli¢
bilg. po czym uderzajac ja zderzakami, staramy sig
ja jak najdluzej utrzymac na stole. Malo tego,
podczas uderzen celujemy w najbardziej
punktodajne miejsca, zdobywajac takze roézne
bonusy 1 combosy. Do dyspozycji mamy cztery
stoly: Mean Machines, The Pirates, Ace of Space 1
Night of the Demon. Pomimo zastosowania
klasyeznych rozwiazan, czyli samochody, piraci,
kosmos, oraz horror, na pierwszy rzut oka wida¢
duze doswiadczenie autorow w projektowaniu
stolow. Wszystkie sa czytelne, dobrze wyvkonane, po
wystrzeleniu bila gracz intuicyjnie wie gdzie ma

21ST CENTURY ENTERTAINMENT, 1996

trafia¢. Optymalne rozmieszczenie elementow, ktore
praktycznie nie tworzy pustych miejsc
pozwalajacych bili na bezcelowe staczanie sig,
jednoczenie wspolgra z bliskimi realnosci, zasadami
fizyki. Procz zdobywania punktow, gracz dzigki
kombinacji bonusow 1 comboséw, moze odpali¢ na
gornym wyswietlaczu minmi gry, ktorych ukonczenie
moze zosta¢ sowicie wynagrodzone. I tak w Mean
Machines mozna pojezdzic¢ sobie autem po torze
wyscigowym., w The Pirates poéwiczy¢ rzuty nozem
lub zatopi¢ statek, w Ace of Space przyjdzie si¢ nam
zmierzy¢ z tunelem z przeszkodami, a w Night of
the Demon zagra¢ w niezwykla odmiang gry 5
kubkow. Procz tego mozna wywola¢ wystrzelenie
dwoch, trzech, a nawet czterech bil jednoczesnie. Po
takim triku obraz przelaczany jest na wyzsza
rozdzielczosc, dzigki czemu widac¢ prawie caly stol 1
spustoszenie jakie sieja wszystkie puszczone w ruch
bile. Dodatkowe animacje ukazujace si¢ co chwila
na owym wyswietlaczu, podnosza wartka akcje 1
czesto charakteryzuja si¢ czarnym humorem.

Po samym wstepie 1 menu widac. ze gra ma zamiar
wycisnac z Agatki siodme poty. 256 kolorow na
kazdy z zaprojektowanych stolow. Swietnie dobrane
barwy, szczegolowos¢ 1 dopracowanie elementow.




Naprawdeg trzeba bardzo chcie¢, zeby przyczepic sig
do grafiki... 1 animacji w ..Slam Tilcie™, ktora jest
plynna, szybka 1 to juz na golej A1200 z fastem.

Byla AGA, czas na PAULE. Niezly kawalek
podczas menu, dobrej jakoscit modul, osobny dla
kazdego ze stolow, swietne efekty dzwigkowe
towarzyszace podczas gry. Kazdy element. nawet
dzwigk naciskanych zderzakow. Wszystko dobrze
wykonane 1 §wietnie wspolgrajace z toczaca sig
akcja na ekranie.

Na Amige zawsze powstawaly dobre flippery.
Kazdy nastgpny zawieral jakis szczegol, ktory
usadawial go w coraz to wyzszym miejscu tabeli.
Az do czasu kiedy pojawil si¢ ,.Slam Tilt™, ktory
zebral wszystkie dobre cechy pin bali w calos¢. Po
tej grze na komputery 1 konsole wydano 1 nadal sig¢
wydaje kolejne gry z tego gatunku, czgsto
charakteryzujace si¢ takze, widokiem stolu w trzech
wymiarach. Moze niektore sa nawet lepsze pod
wzgledem technicznym, maja lepsza grafike. czy
podklad muzyczny, wiecej tego, czy tamtego, ale
zaden z nich nie posiada juz tego klimatu,
grywalnosci, dynamiki, odpowiedniego wywazenia 1
wspolgrania ze soba skladnikow gry. W ogole
wszystkiego tego czego szuka si¢ w pinballach, jak
~Slam Tilt”. Moze ktos uwaza inaczej, moze ktos
uzna, ze artykul ma zbyt subiektywny charakter. Ale
jesli ktos poprosilby mnie o recenzjg¢ tej gry, ktora
miala by si1¢ zawrze¢ w jednym zdaniu, brzmialo by
ono tak: ..najlepszy flipper wszechczasow™. I zeby
to zrozumiec, trzeba w niego zagrac.

Na koniec kilka trikow:

Po wybraniu stolu (ale przed rozpoczeciem gry)
wpisz nastepujace kody:

LONGPLAY - pig¢. zamiast trzech bil,
RADIOACTIVE — zmiana kolorow stolu

STONED — grasz kamienng kula, ktora podlega
rzeczywistym silom grawitacji,

ARCADE ACTION — mozesz zagra¢ sobie w
sekwencje zrgcznosciowe, na wyswietlaczu,

SMILE — usmiechnigta bila.

WIPEOUT — kasowanie tabeli wynikow.

Klawisze: ,.Del” (w WinUae ,.Delete™) oraz ,.Help™
(w WinUae™ ,.Page Down™) — przelaczanie

pomiedzy duza 1 mala rozdzielczoscia, nie zaleznie
od ilosci bil na stole.

Don Rafito
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) TOEGEL, 1994

e jest uslane rozami.

eden blad, zeby przestal zastanawiaé
zycia. Jednak spoczywa na nim

a odpowiedzialnos¢. Jesli mu sig uda
be, moze uratowaé wiele istnien
wana gra, co prawda nie daje
vch z rozbrajaniem bomb, jednak
a rozrywke i wysilek dla szarych
ego mozgu.

.

: trzeba nikomu

mial stycznos¢ z windowsem...
ersja gry o nazwie "Minesweeper".
zxﬁq gre do pakietu "Microsoft
ack for Windows" w 1990 roku.

992, kiedy pojawil sic Windows 3.1, ta gra
stanowila juz standardowg instalacjg. Od tego
momentu jest ona dolaczana do kazdej edycji
Windowsa. W 1994 roku konwersje tej gry na C64
napisal Roland Togel.

A “Tak jak w oryginale, gra ta stanowi §wietny
~ wysilek dla szarych komoérek. Celem jest odkrycie
_ wszystkich kwadratow, Jednak nalezy uwazac,
w cb zaséjﬁ'nie odkry¢ samej bomby, poniewaz
+ konezy to naszq rozgrywke. I musimy zaczynaé
© nasza mgczarni¢ na nowo. Wybierajac jakis
d ~ kwadrat, m emy trafi¢ na puste pole, cvfre od 1
~ do8&lubb J 1 trafimy na puste pole, wtedy
'- od je na czgse planszy, jeshi w
mle_]scu nie ma bomby lub cviry. Cyfry
lizuja znajdujaca si¢ &Ii,()blizu liczbg bomb
’ dla sasiadujacych kwadrato stosunku d

CcCé4 SWEEPMINER

wkm}fe odkr-gﬁgo. (¢ Wygrywamy w momenci_&_e. P
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odkrycia wszystkich pustych pol. Wyniki z
rekordami czasowymi sg zapisywane na dyskietce
w pliku "mine.ini", znajdujacym si¢ na dyskietce,
wigc nie nalezy si¢ martwi¢ tym, ze mozna utracic¢
swoje rekordy zwiazane z przejSciem planszy. Gre
obslugujemy za pomoca joysticka w porcie
drugim.

Grafika, jak na produkt Microsoftu

korzystajacy ze standardowych elementow
Windowsa, zostala dobrze odwzorowana w tej
edycji. Starsi uzytkownicy, przypomna sobie od
razu standardowy schemat koloréw np. Windowsa
Sl

Dzwigkow nie uswiadczymy, poniewaz w

roku napisania tej gry, Microsoft w oryginale nie
dolaczal zadnych dzwigkow dla tej gry, wigc autor
nie mial si¢ na czyvm wzorowac. A jakby nie
patrzec, stanowi prawie dokladna konwersje
sapera.

Jezeli lubisz pomeczy¢ swoje szare

komorki, a nie cheesz specjalnie uruchamiac¢
peceta z windowsem, to mozesz $mialo uruchomié

ta gre na swoim komodorku. By¢ moze przykuje

ci¢ do telewizora/monitora na jakis czas. W
przeciwnym wypadku, lepiej siggnij po jakas gre
akeji, ktora lepiej spelni twoje oczekiwania ;)

Atreus
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GRAFIKA:
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ASTRO NELL

CRONOSOFT / COSINE, 2004

Nie ma latwo. Nawet na Ziemi. Aw

kosmosie jest jeszcze trudniej. Juz kiedy
startowales z rodzinnego kosmodromu w
poblizu Nowosybirska, wiedziales ze cos
pojdzie nie tak. Twoja chluba 1 duma -
czterdziestoletni statek do przewozu zlomu
nigdy nie byl w idealnym stanie, ale tego dnia
problemy zaczgly si¢ juz podczas startu. Po
wyjsciu z atmosfery 1 dotarciu do pierwsze;j
asteroidy - wysypiska, zauwazyles brak
kilkunastu blach ostonowych, silnik
manewrowy odmowil postuszenstwa podczas
ladowania, a czar¢ goryczy dopelnil bunt
komputera pokladowego Ivan 2000. Wyladowac
udalo ci si¢ cudem, jednak teraz bedzie tylko
pod gorke. Musisz zebra¢ kolosalng ilos¢
mineralu potrzebnego do naprawy twojego
pojazdu...

- Astro Nell” to gra komnatowa,

przywodzaca mi na mysl takie hity jak .. Jet Set
Willy” czy ,.Manic Miner”. Autorzy dali nam do
dyspozycji 9999 jednostek tlenu na zebranie 88
krysztalow. Sterowanie naszym bohaterem jest
plynne 1 przyjemne, animacja szybka 1 fadna,
zarowno astronauty jak 1 przeciwnikow. Jesli
chodzi o grafikeg - to tu naleza si¢ wielkie brawa,

gra jest jednoplikowa 1 pracuje na Vic'u bez
zadnych rozszerzen pamigci, a prezentuje si¢
naprawdg dobrze jak na mozliwosci tej
maszynki. Wszystko jest kolorowe, sceneria
Zroznicowana i za kazdym razem narysowana z
duzym wyczuciem. Te same slowa odnosza si¢
do obiektow ruchomych. Co do dzwigku - jak to
na Vic 20 - jest. Nie przeszkadza 1 pomaga we
wezuciu sig w kKlimat elektronicznej rozrywki z
poczatku lat osiemdziesiatych. Jedyne co irytuje
to dos¢ wysrubowany stopien trudnogci, ale
takie maja wlasnie by¢ gry tego typu.

,-Astro Nell” mozna poleei¢ z czystym
sumieniem kazdemu fanowi tego gatunku
posiadajacemu Vic’a. Do nabycia w firmie
Cronosoft w cenie 1.99 funta.

indyjr
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 GRAPHICS, 1994

le 0s6b marzy o podrozach w

ewielu zapewne chee zalozy¢ wlasna
adzic wydobycie mineralow na asteroidach
pomnianym przez Boga zakatku

ata. Przeciez takie zajgcie jest nudne 1 nie
edzac zycia na "gryzieniu kamieni". Nic
mylnego. Wystarczy doda¢ do tego obce rasy,
eteorytow, promieniowanie UV, bunt na
otrzymamy zarys gry pod nazwa "K240".

ostala wydana przez firm¢ Gremlin

Software Ltd w 1994 roku. Akcja dzieje si¢ w

2380 w sektorze zwanym wlasnie K240. Jest to

ypu 4X: eXplore (cksploracja), eXpand

18]a), eXploit (eksploatacja) and eXterminate

inacja). Akcja rozgrywa si¢ w czasie

wistym, z ta jednak roznica, ze wchodzac do

§ menu, czas zostaje zatrzymany. Sama gra

y za pomoca myszki, wybierajac odpowiednie
. menu.

rywka polega na osiedleniu sig na

a militarnego 1 wykurzenia obeych z sektora.
prowadzi¢ handel z Tetracorp. Jest to

zywiscie, jesli je wezesnie) zakupisz.
finanséw mozna polegaé, oprocz
surowcow, takze na podatkach
asterodiach) albo na znajdowaniu
wysylajac w rézne rejony galaktyki

kazac si¢ za nudna.

Inych fajerwerkow

ych. Jest cickawe intro

¢. Niestety wg mnie jest

nie zrozumialem przekazu tego intra 1 dlatego zawsze je
pomijalem. DZzwigk ogranicza si¢ tylko do odglosow
silnikow, alarmow, wybuchow 1 digitalizowanej mowy
w waznych momentach gry. Niestety brakuje tutaj
jakiej$ nastrojowej muzyczki, ktora umilalaby czas w
oczekiwaniu na wazne elementy dotyczace rozgrywki.
Grafika takze nie zachwyca, jednak jest czytelna, a to w
grach tego typu jest najwazniejsze.

Jesli jednak jestes milosnikiem podboju

kosmosu 1 pragniesz mie¢ w posiadaniu wlasny
skrawek asteroidy, a co najwazniejsze wspomniane
mankamenty nie odrzucaja ci¢ od klawiatury. To ta gra
moze przyniesé ci niezapomniane chwile, podobne do
tych, ktore sam przezylem. Byly nimi np. atak obcych
na moja kolonig (stracilem pol okretow 1 1/3
budynkow), po tym ataku zobaczylem mknaca w
kierunku mojej glownej bazy komete. W tym
momencie moglem tylko ze lzami w oczach przygladac
sig, jak 2 tygodnie zarzadzania wlasna kolonia obraca
sig w perzyng. Nie mialem zakupionych silnikow
manewrujacych instalowanych na moim asteroidze, a
transport z Tetracorp mial przyby¢ dopiero za miesiac...
Wymagania gry sa naprawde znikome. Gra

uruchomi si¢ na kazde] Amidze z 1IMB ramu.

Jeshi cheesz dowiedzieé sig naprawde duzo

rzeczy na temat prowadzenia rozgrywki, przeczytac
dodatkowe lub wrgcz unikatowe informacje, polecam
Zajrzed na strong:

http://www.jonnydigital.com/k240
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I.T,IUIK AND SILVA

S ON THE RAM, 1991

nych par, rodzenstw, przyjaciol,

znane s3 w swiecie juz od dawna. Mozna je
lu dziedzinach show biznesu, sportu, a

ce (cho¢ w tej ostatniej, to czgsciej mamy
- biznes). Takich przykladow mozna doszukiwac
grach komputerowych Najslynniejsza

ng parg sq oczywiscie bracia Mario, a w
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c¢ zaprezentowagc, roOwniez opiera $i¢ na
tylko ze robotow, ktorzy tworza spolke,
ozwigzywaniem trudnych 1

h problemow.
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Procz samych elementow strzelajaco — zrgcznosciowych
w grze trudnimy sig takze zbieractwem. Kwadraciki 1
ewiazdki przystuza si¢ nam do powigkszania naszej
liczby punktow. Poza tym, od czasu do czasu, mozna
schwyta¢ wolno unoszaca si¢ kulg oznaczong jedna z
trzech liter; , X" oznacza dodatkowe zycie, .,.B” to ekstra
premia. a lapanie kuleczki z litera ..P” udoskonala nasza
bron zwigkszajac jej zasigg.

Grafika w grze prezentuje si¢ dobrze. Poziomy sg
kolorowe, przejrzyste i dobrze narysowane. Postacie sa
duze, czytelne 1 maja dobrg liczbg klatek animacii.
Scrolling i animacja gry jest zadowalajaca, cho¢ czasem
na slabszym sprzgcie, zdarza sig jej lekko zwalnia¢ przy
duzej ilosci obiektow na ekranie. Byly by wysokie noty,
ale grajac w ., The Adventures of Quik and Silva"
momentami odczuwa si¢ lekkie znuzenie. Mimo ze
poziomow jest az osiem, to sceneria gry (mowa tu o
wspomnianej powierzchni i podziemiach) powtarza sig
na przemiennie. Szkoda, ze tworcy nie pomysleli o
narysowaniu przynajmniej jeszcze dwaoch scenerii.

Najwigksza zaleta opisywanej platformowki jest oprawa
dzwickowa. Co prawda modulow jest tylko kilka, ale za
to 83 one dobrej jakosci, oraz przyjemnic wpadajq w
ucho. Efekty dzwigkowe, wybuchy, strzaly sa takze na
dobrym poziomie i dobrze komponuja si¢ zreszty. Calosé
w polaczeniu z wartka akcja na ekranie, daje poczucie
niesamowitego dynamizmu w grze.

Mimo ze na rynku amigowym krolujg od dluzszego
czasu inne, bardziej znane platformoéwki, a prezentowana
pozycja, nalezy to tych mniej populamych, to niec mniej
jednak polecam wszystkim amatorom gatunku ,, The
Adventures of Quik and Silva”. Takie cechy jak
szybkos¢, dynamika, dobra grafika 1 oprawa dZzwigkowa
na pewno zrekompensuja czas spgdzony nad gra.




INFOGRAMES, 1991

Wezesnym switem 12 kwietnia 1861 roku,
atakiem na Fort Sumter w Poludniowej Karolinie,
rozpoczqiy si¢ dzialania wojskowe dlugiej 1
wyniszezajace) wojny. Wojny Secesyjnej.

W Stanach Zjednoczonych, panstwie mlodym, do

tego jednym w ktorym ustrdj oparty byl na zasadach

demokracp 1 liberalizmu, od samego poczatku trwal

spor migdzy nowoczesna, uprzemyslowiona polnoca

1 rolniczym poludniem, w ktorym kwitly majatki
powstale na uprawie roli przy wykorzystaniu
cigzkiej, niewolniczej pracy. Blgdem byloby jednak
sadzic, ze niewolnictwo bylo glowna przyczyng
konfliktu. Bylo pretekstem, jednym z argumentow,
ktorymi obie strony mogly wytlumaczy¢, dlaczego
zamiast budowac silne i bogate panstwo, utrwalac
jego niepodleglosc, wdaly si¢ w prawie pigcioletni
krwawy spor, pociagajac za soba tysiace mlodych
Amerykanow.

W 1991 roku firma Infogrames ucieszyla
caly swiat uzytkownikow Commodore 64, wydajac
wersje gry ,.North & South™ przeznaczona na ich
komputer. Jest to gra strategiczna przeplatana
elementami zrgcznosciowymi, przeznaczona dla
jednego lub dwoch graczy.

_] czy gramy w pOJedynkQ, 7, kolegav
emy demo gdzie mierzy si¢ ze sobg
ch przeciwnikow.

tez poziom trudnosei (jeden z
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r@cz:r}oscmwe w ktorym roku
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bedzie glowna rozgrywka. Przed naszymi oczami
widzimy mapg z podzialem na poszczegolne stany,
jednostki obu stron, forty, przebieg linu kolejowych
L, jesli je wybraliSmy, postaci przedstawiajace
zagrazajacych nam Indian 1 Meksykanow oraz
burzowe chmury utrudniajace nam rozgrywke przez
blokowanie ruchu na czas jednej kolejki. Po
najechaniu strzalka na jednostki wyswietlany jest ich
stan liczebny (piechota, kawaleria, artyleria).

Rozgrywka

Calo$¢ gry sklada si¢ z typowej rozgrywki
strategicznej 1, jesli tak wybralismy w menu, ze star¢
rozgrywanych zrgcznosciowo. Taktyka jest prosta:
nalezy zdoby¢ lini¢ kolejowa w celu zapewnienia
swoim wojskom dostaw zlota (im wigcej stanow
posiadamy tym wigcej cennego kruszeu w kazdej
kolejce - pigé workow daje nam mozliwosc
powolania nowej armii). Na obu krancach torow
nalezy posiadac forty, a caly ich przebieg musi byé
kontrolowany przez nas.

Bitwa.:- A & i

mnym momentem kazdej wojny jest
i¢ dwoch przeciwnych armii. Ogladamy
ladna animacj¢ 1 przechodzimy do ekranu
Wojska Unii 1 Konfederatow staja na przeciw
trzech rodzajach uksztaltowania terenu;
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odg na drodz?éohl?&rzy
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nina - tu jedyng przes:
owia drzewa i_.gabudo .




teren z rzekg - na srodku plansza jest przedzielona
rzekg, przedostac si¢ przez nig mozna mostem (ktory
ulega zniszezeniu po kilku celnych atakach
artyleryjskich) lub brodem (gdzie latwo o utonigcie),

kanion - jak wyzej, jednak w miejsce brodu mamy
waska kladks.

Jednostkami sterujemy w czasie rzeczywistym,
przelaczajae sig miedzy nimi. Jesli doszlo do
polaczenia armii (maksymalnie trzech), to artylerig
dostgpng mamy ze zwigkszona sila ognia, natomiast
pozostale formacje pojawiaja sig po stracie
poprzednich.

Atak na fort / pociag:

Tu naszym zadaniem jest dobiegnigeie do masztu z
flagg / lokomotywy przed uplywem okreslonego
czasu. Psy, wybuchajace skrzynki, zolnierze
przeciwnika oraz szybkie tempo akeji nie ulatwiajg
nam tej misji.

Podsumowanie

,North & South” w wersji na Commodore

64 za%hwyaa. Plynna, kolorowa grafika, swietne

animacje, doskonaly dzwigk. Jedyne co w oprawie

przeszkadza, to male 1 czarne postacie jednostelk

(jednak niezle animowane). Grywalnos¢ stoina =
| najwyzszym poziomie, a wszystko oprawione jest

niezwyklg ilosciq humoru. ,Must have” dla kazdego
 komodorowca.




VAMPIRE

CODEMASTERS, 1987

Na poczatku byla gra "Phantomas", wydana w 1986 roku
na lxomputerauh ZX Spectrum, przez 11lszpanskq firmg
Dimamic Software. Wystarczy rzuci¢ okiem na youtube 1
zamieszczony tam film, by zorientowac sig, ze cho¢
zainspirowana rzeczami w stylu "Jet Set Willy", gra ta
miala w sobie pewna dozg oryginalnosci, a takze to
legendarne "cos", co cechuje kazda dobrg produkcje. Na
sequel nie trzeba bylo dlugo czeka¢ (tak naprawdg oba
tytuly byly tworzone jednoczesnie przez dwoch roznych
tworcow). W tym samym 1986 roku $wiatlo dzienne
ujrzala bowiem gra "Phantomas 2". Dystrybucji tym razem
podj¢la si¢ dobrze znana ekipa z Codemasters. Gra
wkrotce doczekala si¢ konwersji na MSX, Amstrada i1 -w
1987 roku - na C-64. Dodatkowo, na tereniec Wiclkiej
Brytanii, pozycja ta ukazala si¢ pod tytulem "Vampire".
w ten oto sposob doszlismy do omawianej tu gry.

Czy jest cos, co laczy slowa "wampir" 1 "kosmos"? Zanim
ktokolwick udzieli przeczacej odpowiedzi, niech
koniecznie zapozna si¢ z ta gra. Gdyz fabula "Vampire"
mowi o Drakuli 1 innych krwiopijcach, ktorzy powstali, by
opanowac Ziemig 1 jej stacje kosmiczne. Gracz weiela sig
w rolg niejakiego Broka Odwaznego, ktorego zadaniem
jest dostac si¢ na zamek Drakuli 1 pokona¢ wampira
standardowym osikowym kolkiem. Zadanie nie bgdzie
Jednak proste. Gdyz zamek 1 jego podziemia wypelnione
s3 wrogimi stworami czy tez réznymi pulapkami, ktore
bezlitosnie wysysaja energi¢ Broka. Sa to m.in. nictoperze,
2m1_|e, pa_]qkl, ale tez spadajace kamienie czy tez,
ajace sig od czasu do czasu, bariery elektryczne.

Kompletnie mnie nie dziwi, 1z to wlasnie ludzie z
Codemasters zajeli si¢ dystrybucja tej gry. Gdyz
"Vampire" to mimo wszystko do$é typowa komnatowka z
paroma elementami "okoloprzygodowymi", ktore to gry
staly si¢ przeciez jednym ze znakoéw rozpoznawezych
firmy. Aczkolwiek tym, co odréznia "Vampire" od innych
pozycji Codemasters, jest jednak stopien trudnosci. Gdyz
ta gra jest potwornie trudna. W kazde) z 95 komnat,
przeszkod jest co nie miara 1 cigzko przejs¢ ktorakolwiek z
sal bez straty cho¢by odrobiny sil zyciowych. Szezegolnie
trudno jest na poczatku, gdy dysponujemy jednym

jedynym zyciem, a widoczny na dole ekranu pasek energii

kurczy si¢ w zastraszajacym tempie. Na szczgscie w wiclu
komnatach mozna odnalez¢ jedzenie, dzigki ktoremu sily
bohatera wzrastaja. W kontekscie trudnosei gry,
koniecznie nalezy wspomnie¢ o niezbyt szczgsliwe)
metodzie sterowania bohaterem. A konkretnie - o
oddawaniu skokow. Bohater moze skakaé na dwa sposoby
(nisko 1 wysoko - wymuszane odpowiednio klawiszami
"dol" 1 "gora"). Nie wiedzie¢ czemu Brok nie potrafi
skaka¢ w miejscu, lecz tylko do przodu. Tym samym
unikajq_c jakiej§ przeszkody, mozna z niemal 100%
a powwdmec 7e nadziejemy si¢ na inna, czasem

obwgqr ukaza{y sigw 1987 roku. Graﬁka? Coz, wedle
; 1sn "konwersje z ZX Spectrum a la Codcmastm"
: mopoc bna. "Mist&zoww 0C



Freddy Hardest. Rozpoczal tez prace nad sequelem, ktory
ostatecznie - juz bez udzialu Emilio - ukazal si¢ pod
tytulem "Guardian Angel". Na tym skonczyla si¢ przygoda
Hiszpana z grami komputerowymi - w kolejnych latach
poswigceil sig studiom 1 - w dalsze) kolejnosci - karierze
naukowca (zajmowal s1¢ m.in. sztuczng mteligenc)a 1
robotyka). ktora jednak przerwalo tragiczne wydarzenie.
W 1996 roku doszlo bowiem do fatalnego w skutkach
wypadku. Jadacy rowerem Emilio zderzyl si¢ z
samochodem 1 poniosl smieré w wyniku odniesionych
obrazen. Wydaje mi sig, Ze po takiej informacji mogg juz
tylko postawié ostatnig kropke.

Wskazowka:

- w pierwsze] kolejnosei trzeba wejs¢ do zamku. W tym
celu nalezy podnies¢ gwiazdke (1) z planszy startowe;j 1
otworzy¢ nig wejsciowe wrota w kolejnej komnacie.

- W zamku nalezy zdoby¢ kwadratowy klucz (2), dzigki
ktoremu wejdzie si¢ w posiadanie klucza trojkatnego (3),
otwierajacego dostep do wiezyczki z zamknigtym w niej
zwojem (4). Ten z kolei stanowi klucz do podziemi. Przed
zejsciem w dolne partie zamku nalezy zaopatrzy¢ sig w
okragly klucz (5). Nie wolno zapomnieé o otwieraniu
okien (za pomoca dzwigni) tam, gdzie si¢ je napotka.

- Podziemia skladajq si¢ z dwoch czgsci. W pierwszej
trzeba znalez¢ kolek (6), Biblig (7) (pelniaea funkeje
klucza) 1 nakretke (8). Nastgpnie - dzigki Biblii - nalezy
przedosta¢ si¢ do drugiej czgsci podziemi, ktora stanowi
ogromna pieczarg. Dzigkujac emulatorom za opcje "save
snapshot image", mozna pokonac¢ przepascisty teren, by
ostatecznie - dzigki nakrgtce - uruchomi¢ pewna maching,
zdobywajac klucz (9) do najwyzszej wiezy. W drodze
powrotnej trzeba jeszeze zabra¢ mlotek (10).

- W zamku nalezy otworzy¢ wejscie do najwyzsze) wiezy.
Nastgpnie mozna udac sig po krzyz (11) 1 otworzy¢
ostatnie z okien. Po wykonaniu tych czynnosci trzeba juz
tvlko udac si¢ do najwyzszej wiezy, by rozprawic sig¢ z
Drakula.

p.a.
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W dzisiejszych czasach swiat komputerow

domowych (czyt. pecetow), zalewany jest roznymi grami
sieciowymi, ktore posiadaja wypasna grafike, jeszcze lepsza
muzyke. a o grywalnosci lepiej nie wspomina¢. Zdarza sig,
ze taki produkt przykuje na tydzien, po czym odchodzimy
od niego z pewnym niedosytem lub wrgez oburzeniem, ze
na taka ngdzna produkcje zmarnowalismy tyle czasu, ktory
moglismy przeznaczy¢ na bardziej kreatywne zajgcia. A jak
sytuacja przedstawia si¢ na naszym podworku (Commodore,
Amiga) ? Sprobujg to przedstawi¢ w ponizszym artykule.

Co prawda nie bgdzie tutaj mowa o grach MMO,

ktore sa dostepne na peceta. Skupig si¢ raczej na jednej ich
odmianie, a mianowicie na MUD'ach. A co to jest? Juz
$pieszg z wyjasnieniami.

MUD jest skrotem od Multi-User Dungeon. Jest to

gra tekstowa, pozbawiona grafiki 1 muzyki, ale za to posiada
wspanialg fabulg 1 klimat, ktory po stokro¢ wynagradza te
dwa braki. Rodzaj tych gier wywodzi si¢ od gier
tekstowych, ktore powstaly jako jedne z pierwszych na
komputery. Chociaz z drugiej strony, duzo rzeczy jest
zaczerpnigtych ze zwyklych, tzw. papierowych RPG, przy
ktorych grupka znajomych siedzi godzinami 1 wspaniale
spedza czas. Podobnie jest tutaj. Masz grono roznych ludzi
podlaczonych do serwera, swiat okraszony wspanialymi
opisami lokacji. rozne stwory tzw. MoB'y (Monster of
Beast), postacie NPC (Non-Player Character). ktore moga
zleci¢ jakies zadania lub nawet utrudni¢ graczowi zycie.
Wystarczy posiada¢ trochg wyobrazni 1 podezas czytania
tychze opisow. nawet nie zauwazamy ww. brakow.

Swiat gry (scenariusz) oraz postacie graczy, znajduja

si¢ na serwerach, do ktorych mozna podlaczyc si¢ za
pomoca klienta telnet. Jak przystalo na gre typu MUD. po
zalogowaniu si¢ do serwera, jestesmy witani 1
przystepujemy do tworzenia postaci, jeshi jeszcze takie nie
posiadamy. Po wybraniu/stworzeniu postaci wkraczamy do
swiata gry. Jesh jest to nowa postaé, zazwyeza) trafiamy do
akademii/szkoly. w ktore) zapoznajemy si¢ ze sterowaniem,
oraz stawiamy pierwsze kroki. Po wyjsciu ze szkoly,
dolqczamv do rozgrywki.

|O

Cantiki 1.2-devell

Z wymagan potrzebnych do grania w MUDy. s3 to:
komputer, polaczenie z internetem, klient telnet.
Dodatkowo, elementem decydujacym jest mozliwosé
wyswetlenia odpowiedniej liczby znakow w linii przez
danego klienta telnet. MUD'y ktore odwiedzilem,
wyswietlaja 80 znakow w linu. Posiadacze Amigi sa w
lepszej pozyceji, niz posiadacze C64 z proste) przyczyny. Ten
pierwszy typ komputera, spokojnie wyswietli dane 80
znakow w linii. Drugi, bez uciekania sig do sztuczek
programowych, niestety juz nie. Dodatkowym argumentem
za proba sil w tym typie gier, jest mozliwos¢ podlaczenia
obu typow do internetu. Tesy MUD'6w przeprowadzilem na
emulatorach WinUAE 2.0.0 oraz WinVICE v2.2. Niestety
wykonalem to na emulatorach, poniewaz nie posiadam
odpowiedniego sprzgtu do obu typow komputerow.

W przypadku Amigi, cheialem zaemulowac

minimalna konfiguracje. Wzorowalem sig na swojej A600,
4MB RAM. KS2.0, WB2.1, ECS. Dodatkowym elementem
byla karta A2065, ktora dodaje emulator. Dzigki temu, przy
wykorzystaniu programu "AmTelnet", moglem $mialo
wkroczy¢ w swiat MUD'6w, co dalo mi mozliwosé
odwiedzenia kilku serwerdow 1 stworzeniem malej listy
polskich MUD'6w, ktora podajg na koncu artykulu. Przy
wykorzystaniu silniejszej konfiguracyt (np. A1200 + turbo,
Pegasos, AmigaOne) mozna $mialo probowac sil z innymi
klientami Telnet, ktore moga oferowac wigeej mozliwosci,
jednak nie jest to zbytnio wymagane. Niestety "AmTelnet"
rozlaczal mi si¢ co jakie$ 15 minut, spowodowane jest to
wersja o statusie shareware.

pial: lac.pl .
Connecting To 217.413.224. 44:23
CONNECTION REFUSED

1ac.pl:4000

Dial:
Connecting to 247.11
CONNECT
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3.224.44:40008
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Na C64 juz tak rozowo nie jest. Commodore

pozwala na wyswietlenie 40 znakow w linui, jednak
wiedzac, Ze sa programy pozwalajace na wyswietlenie 80
znakow, postanowilem sprawdzic¢ dostgpne klienty telnet.
Sprawdzajac mozliwosé, takze wzorowalem sig na
posiadanym sprzgcie, a mianowicic na MMC Replay. W
emulatorze dodalem jedynie modul RRNet, ktorego nie
posiadam. Wyszukalem dwa pakiety telnetowskie: "Contiki"
oraz "guruterm betal".

W "Contiki" uzylem dwoch klientow telnet, ktore sa
standardowo do niego dolaczane. Program "Simple Telnet"
w ogole nie nadaje si¢ do grania w MUD'y, poniewaz
otwiera malutkie okienko (prawdopodobnie o szerokosci 20
znakow) co uniemozliwia jakiekolwiek rozeznanie w
wyswietlanym tekscie. Przy uzycm programu "CGTERM"
bylo trochg lepiej, jednak liczba znakéw wyswietlanych w
linii nie pozwalala na granie. Program ten wyswietla 40
znakow zamiast 80-ciu, wige tekst oraz tabelki nadal nie sg
czytelne.

Program "guruterm_betal" jest w trakcie rozwoju i

nie posiada wielu roznych opeji, ale do przeprowadzenia
testu wystarcza, zwlaszcza ze znalazlem dwa pakiety
sluzace do polaczenia z internetem 1 posiadajace klienty
telnet, przeznaczone na modul MMC Replay. Sytuacja jest
bardzo podobna jak w przypadku programu "CGTERM" z
pakietu "Contiki".

Po przeprowadzeniu tych testow, moge powiedzie¢

ze na chwilg obecng oprogramowanie dostgpne na C64 nie
pozwala cieszy¢ si¢ z tych produkceji. Inaczej sytuacja ma sig
w przypadku Amigi. Po odpowiednim rozszerzeniu nawet
Amigi 500, mozna $mialo odpali¢ klienta Telnet 1 radowac
si¢ z prowadzonych wojazy, ewentualnie z zawartych
nowych znajomosci.

A teraz wspomniana lista polskich MUD'ow, ktore
znalazlem. Na tych stronach jest wszystko opisane, jak
nalezy laczy¢ si¢ z danym serwerem. wigce nie bedg si¢
powtarzal.

Arkadiahttp://arkadia.rpg.pl/

Barsawia
http://www.zgapa.pl/zgapedia/Barsawia (MUD).html
Cygnushttp://cygnusmud.pl/

Cygnus Division
http://www.cygnusdivision.pl

Genesis
http://akson.sgh.waw.pl/~jtryzn/genesis’
Killer MUDhttp://www killer.mud.pl’
LAChttp://www.lac pl/

Star Wars MUDhttp://www.swmud.pl/
Vatt'ghembttp: /www vattghern.com.pl

: AW w.warlock.pl

Zyeze mi€go grania, zabicia wielu roznych
stowrow oraz poznania wartosciowych towarzyszy podrozy.
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THE LAST AMAZON

TRILOGY

PSYTRONIK SOFTWARE, 2009

Na poczatku lat dziewigédziesigtych
dwudziestego wicku, mloda dziataczka UNICEF-u
wyruszyla do serca amazonskiej dzungli w celu
odnalezienia 1 zbadania zamieszkalych tam 1 odcigtych od
cywilizacji plemion. Zagingl po niej wszelki slad. Po
pigciu latach okazato sig, Ze byla wigziona przez kartel
narkotykowy, ktory miejsce do jakiego si¢ udala wybral
sobie na ulokowanie bazy 1 fabryki bialego proszku, a z
tubylcow stworzyl niewolniczg sil¢ robocza i towar w
handlu ludzmi. Udalo jej si¢ uwolni¢, lecz zamiast
uciekac gdzie pieprz rosnie wypowiedziala przestepcom
wojne...

I tu Drogi Graczu zaczyna si¢ twoje zadanie.
Musisz pomoc Ostatnicj Amazonce w uwolnieniu
bezbronnych mieszkancow dzungli i zakonczeniu
zbrodniczej dzialalnosci kartelu.

,» The Last Amazon Trilogy” to wydana w 2009
roku kompilacja trzech gier z cyklu stworzonego przez
Alfa Yngwe szesnascie lat wezesniej. Czgs¢ pierwsza
pozwala nam przezyc przygodg opisang w pierwszym
akapicie. Druga opowiada o czasach kiedy Amazonka
powrdcila do swojej rodzinne; miejscowosci na zachodzie
Y Sﬁan%wzz']edno;azonych gdzie musi podjac walke z
onkami narkotykowe;j orgamzacp
] zemstg wﬁswmch dazeniach nie

poziomym scrollowaniu, dzigki wykorzystaniu nowej
wersji programu ,.Sideways Seuck™ stworzonej przes
Jon’a Wells’a.

Calos¢ to trzy Swietne produkceje, weiagajace 1

dajace wiele frajdy 1 przyjemnosei z machania
joystickiem. Grafika jest naprawdg dobra 1 nie odstaje od
takich klasykéw jak ,,Commando” czy ., Ikari Warriors™.
Ba, moim zdaniem nawet je mocno przewyzsza. Animacja
jest plynna, wszystkie postaci kolorowe 1 narysowane ze
smakiem, tak samo pojazdy. Grajac mamy naprawdg
wrazenie poruszania si¢ w poludniowoamerykanskiej
dzungli, a spotykane zabudowania 1 wyglad wiochy w
Arizonie tez nie odstaja od calosci. Muzyka jest naprawde

- miezla, $wietnie komponuje si¢ z reszta programu.

alezy rowniez wspomnieé, 7e w kazda z czgsci trylogit
zemy graé w dwie osoby. W pierwszej Amazonce
: metoperz, W‘*drungq‘?lesﬁl w trzecne_] jeden z

g

:“_1! i
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EXPLODING FIST it
MELBOURNE HOUSE, 1986

Jest wiele kiepskich gier. Sa kiepskie
wyscigl, kiepskie strategie, cienkie
platformowki 1 ngdzne symulacje. W kazdym
istniejacym gatunku znajdziemy produkcje
ponizej jakiejkolwiek skali. Nie inaczej jest z
bijatykami. A opisywana w tym artykule jest
topowym przedstawicielem slabosci.

. Way of the Exploding Fist™ w wersji
na Commodore 64 to gra kultowa. Grywalnosc¢,
grafika, animacja 1 dzwiek w roku jej
powstania byly wyznacznikiem zarowno dla . Ty .
innych produkceji z gatunku karate jak 1 dla Zabawy nie ma zadnej. szybcie
komputerowej rozrywki w ogole. Niestety wgrywa z kasety, techniki sa i t
przyszlo mi si¢ zmierzy¢ z wersjg tego tytutu osiem, jednak 101:1 \_va_kona.r_ug- 1]
przeznaczona dla sprzetu z rodziny 264, ) raza niestarannoscig 1 l.)rak.iem pree
wyposazonego w 16kb pamigci RAM do czego dazymy to wigcej punkt
(Commodore 161 116). I tu klops. W) ZSZY stoplen Dan wyswietlony n

Gra w wersji na mlodszych braci nie olecam kolejna z pr¢
szesédziesiatki czworki to nedzna karyk ieniedzy przy wykorz
oryginalu. Nietrudno wyobrazié¢ sobie rc
dzieciakow, ktore skuszone okladka 1 zn
tytulem, wracaly do domu 1 z wypiel
twarzy odpalaly to ..cudo™ na
Cala zabawa odbywa si

niechlujnie ie;

tu pod cokole

orientalna muzyc

1 PLAYER




COURBOIS SOFTWARE, 1985

Poddajac sie Wszechogarmaj acej fali nostalgii, latwo
czasem zapomniec, 17 powstaw aly na C-64 gry
okropne, beznadziejne. W nini¢jszym dziale
bedziemy przypominac takie wlasnie tytuly. Po co?
Moze po to. by ostrzec przed sigganiem po tego typu
produkeje? By sprobowac¢ dostrzec w danej grze cos,
co - choc to malo prawdopodobne - umknglo
wigkszosci? Rozpoczynamy od tytulu, ktory otwiera
- zamieszcezong na portalu lemon64.com - malo
chwalebna list¢ najgorszych gier na komcia. A-
Team.

Serial "Druzyna A" pamigtam cokolwiek mgliscie.
Autor gry, Erik Petermeijer, albo w ogole go nie
ogladal, albo tez bardzo nie lubil i ta gra cheial si¢
na tej telewizyjnej produkeji zemseic. Bo za hold
zlozony czemukolwiek, "A-Team" uzna¢ chyba nie
mozna. Gra z serialem nie ma nic wspolnego. Nic,
poza czterema twarzami, widocznymi na ekranie
tytulowym, a ktore sa przeciwnikiem bezimiennego
bohatera. Pod wzgledem gatunkowym mozna "A-
Team" uznag za pewnego rodzaju wersjg "Space
Invaders". Tyle, ze w roli najezdzcow z kosmosu

W}ﬁt@P“J .
szalale pociskami. Glowy poruszaja si¢ w
rakterystyczny dla siebie sposob. Murdock
1eszcza sig wolno z lewego do prawego konca
U1 vice versa. Fage (W Polsce znany chyba
uzka") to jego szybszy O(Ipo“ iednik. B.A.
ada zdolnos¢ dofelcportowania sig, natomiiast
1fbal do okrm‘veoo znikania. Wszystkie
or g caly czas w jednym 1z¢d21e nie
eznego, dla wszelakich klonow
topniowego obnizania sig
ic zmicnia to w niczym faktu, 12
frudna gra. Pole gry jest
lei pociski - spore, wige tyim
ac. tym bardziej, iz s3 one
0lnic trudno uniknac straty
; kazdym wznowieniu
ostajemy zasypani gradem
yachociazby ulamka

THE A-TEAM CAUGHT Your

THE A-TEAM

Do tego wszystkiego gra ta jest potwornie
monotonna. Wszystkie poziomy wygladaja
identycznie, na kazdym musimy oddac po kilka
strzalow w kazdg buzke, by ja pokonaé. Irytujace sa
rOWNIeZ przerwy w grze, nastgpujace po stracie
zycia. Nade wszystko jednak nie wida¢ w "A-Team"
jakiegokolwiek sensu. Nie wiem, czy zamiarem
autora bylo stworzenie tak kuriozalnej,
purnonsensownej wrecz pozycii, ale strzelajace
glowy pozytywnych skadinad bohateréw Druzyny A
to rzecz wykraczajaca poza moje wyobrazenie na
temat tego, czym powinna byc¢ gra. Do tego
dochodzi prostaclue wy konanic. Nad czarnym tlem
autor specjalnie si¢ chyba nmie napracowal. Resztg
stanowia niechlujnie wykonane obrysy glow
czlonkow Druzyny A, no 1 glownego bohatera.
Bodaj najladniej narysowany jest karabin tego
ostatniego. Efektow dzwigkowych czy jakicjkolwiek
muzyki w grze brak. Ta rozlega si¢ tvlko na ekranie
tytulowym, ale... pochodzi z "Gwiezdnych Wojen".
Sensu w tym nie ma zadnego. alc to za t¢ melodig -
brzmiaca w sumie dosé przyzwoicie - przyznajg
jakiekolwiek punkty w dzialce "muzyvka". Nie wiem,
czy "A-Team" to faktyeznic najgorsza gra, jaka
kiedykolwiek powstala na C-64. wciagngla mnie ona
bowiem nawet na kilkanascie minut, ale niniejszym
umacniam A-Team na prowadzeniu wspomnianej
we wstepie listy, dopisujac na jej konto kolejng -
trzydzicsta juz - jedynke.

1V p—
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na swiat
abawa polega na
0ZOW, po kretych,
iecznych
1 dla Stanow
m. Gra zyskala
ocowato wydaniem
ﬁwczesnych konsol 1
. Dokonala tego w 1991
Wﬂrk§ Niestety, ukaza%a si¢ tez Na poczatku przywital mnie znany ze

1t dla Comm rdore wszystkich platform, zachegcajacy obrazek
zna ilos¢ gler _ tytulowy 1 niezla muzyezka. Jednak zaraz po
ljakﬁ’ﬁ'@f‘ Tytuly uruchomieniu wyscigu, doznalem strasznego

w Drive”, ,,Out Run™ i szoku. Gry z poczatku lat osiemdziesigtych

am1 milowymi gaTunku mialy po stokro¢ lepsza grafike 1 animacje. W

produkcie Panow z ImageWorks, wszystko jest

‘ ﬁ tragiczne. Wielkie piksele, ohydne obiekty na

I poboczach, przeobrzydliwe modele

samochodow, wstretne tlo na horvzoncie 1

dopelniajaca wszystkiego powolna 1 skokowa

animacja, calkowicie uniemozliwiajaca granie.

Dzwigk idzie w parze oprawa wizualna i

Walnoéciq jest nieopisvwalnie tragiczny.

Moze si¢ wydawag, ze pigc etapow

wyscigu to malo. G’Warantujg wam, Drodzy

~ Czytelnicy, ze to co najmniej o eztery za duzo.

3 komodorowaﬂwerslg ..Cisco Heat™ po prostu

aé. szkoda poswigcaé czasna jej

A jako ciekawostke dodam, ze
owiednio 10,9911 15,991 za

1 dysk :

K: je. Pozostawiam to
dgpentarza

W przeciwienstwie do wersji dla C64,
..,Cisco Heat™” na Amidze to dobry racer z
przyzwoitg grafika, animacja 1 dzwigkiem.
Calkiem grywalny 1 plasujacy si¢ w gornej
strefie stanow srednich, jak najbardziej warty
poswigcenia wieczoru przez fana gatunku.




SIRIUS SOFTWARE, 1982

Zalozona na poczatku lat 80-tych Sirius Software to firma,
ktora powinna kojarzy¢ sig¢ glownie z komputerami Apple
II. Jednoczesnie jednak, jako jedna z pierwszych zaczela
tez tworzyc¢ gry na C-64. W latach 1982-83 firma stworzyla
lacznie 12 gier na komcia, w wigkszosci przypadkow -
zrecznosciowek. Pod szyldem Sirius Software ukazaly sig
rowniez 3 tekstowo-graficzne przygodowki, z ktorych
najstarsza to wlasnie . The Blade of Blackpoole™ z 1982
roku.

Fabula pelnymi garsciami czerpie z motywow znanych z
legend czy literatury fantasy. Gracz wciela si¢ w role
smiatka, ktory pragnie odzyskac miecz Myraglym 1 zlozy¢
go na oltarzu, z ktorego zostal skradziony Plotki mowia o
sekretnej komnacie gdzies w poblizu jeziora Blackpoole. ..
Oczywiscie zanim bohater dotrze do celu swe) wyprawy,
spotka na swej drodze wiele przeszkod Wroglch Stworow 1
imnych zagadek do rozwigzania. Na szcz@scm znajdzie tez
osoby, ktore beda potrafily odwdzigczy¢ si¢ za okazana
pomoc...

Poruszanie si¢ w grze zostalo rozwiazane standardowo —
do dyspozycji mamy 4 podstawowe kierunki N, S, W, E
(na wszelki wypadek: potnoc, potudnie, zachod, wschod), a
takze U1 D (gora 1dol), ktére mozna zastapi¢ instrukcja
CLIMB. Komenda I pokazuje posmdane przez bohatera
przedmioty, L. pozwala rozejrzec si¢ po pomieszczeniu.
Ciekawa instrukcja jest tez HELP, ktora faktycznie w kilku
lokalizacjach moze okazac sig¢ przydatna. Listg specjalnych
komend uzupehiaja: SAVE (zapisuje stan gry na dysk).
RESUME (wznawia zapisana gre) 1 SCORE (pokazuje
biezacy wynik punktowy 1 liczbe wykorzystanych ruchow).
| ‘W dwoch sytuacjach poruszanie si¢ polega na wpisaniu
- dodatkowe] komendy — w przypadku przebywania w
I lotnych piaskach jest to SWIM (np. SWIM N), z kolei aby
. -poplynac gdzies lodka nalezy uzy¢ komendy ROW lub
PADDLE (np. ROW N).

Juz

1su’wymka, Ze parser zostal

ie 1 dopuszcza alternatywne

problemow. Jednoczesnie

tuicyjna — osobiscie nie

powodu problemow ZE
zych

najstarszych graficznych tekstowek na C-64. Po drugie —
dzigki intuicyjnemu slowmctwu, osoby ktore z
tekstowkami sa na bakier, nie powinny mie¢ problemow z
rozwigzaniem wiekszej czesci zagadek. A dla tych, ktorzy
gdzies utkna, zalaczam szczegolowy opis przejscia.

Opis ukonczenia gry:

Na poczatek warto zrobic zakupy. Do dyspozycji masz 50
sztuk zlota noszonych w pasku (MONEYBELT). Przejdz
do tawerny (E,N.N), gdzie mozesz pogadac z barmanem
(TALK BARTENDER). Zwr6¢ uwage na wymienione imie
MYRAGLYM. Sklepik znajdziesz na zachod (W). Za
pomoca komendy BUY, kup nastepujace przedmioty: miod
(SOME HONEY), ling (ROPE), lampe (AN OLD LAMP) i
diugi kij (ALONG STAFF). Noz (A SHARP KNIFE),
podobnie jak nne | batalistyczne™ przedmioty, nie bedzie, o
dziwo, potrzebny. Wyjdz z tawerny (E,S) 1 dojdz do
lotnych piaskow (S,E). Nie panikuj, w piaskach mozna
plywa¢ (SWIM E, SWIM N). Na polnoc od brzegu
(N)zauwazysz gniazdo pszczol Dzigki miodowi mozesz je
zlapac. Przejdz do lokalizacji, w ktorej rozpoczales gre
(S,S, SWIM W, SWIM W, W). Na zachod znajdziesz
migsozerna rosling (W), ktora blokuje przejscie na ponoc.
Nakarm ja pszczolami (GIVE BEES). 1dz jedyna mozliwg
droga (N.N.E.E) — dojdziesz do doliny. Zostaw tu mi6d
(DROP HONEY) — koniecznie musisz go porzucic gdzies
tutaj, gdyz jeszcze si¢ przyda. Wejdz do lasu (N,W).
Kolejny krok na poinoc N) zakonczy sie¢ wpadnigciem do
dmury Nie przejmuj sig, tylko zawiaz ling 1 wydostan sig z
opresji (TIE ROPE, U). Zabierz line (GET ROPE). Wejdz
do jaskini (N, E) 1 zapal lampe (LIGHT LAMP) korzystajac
z wetkniete] w Sciang pochodm. Wro¢ do mle]sca, gdme
wpadles w dziur¢ — tym razem lampa rozjasni ciemnosci 1
zauwazysz amulet (W,S,S), ktory oczywiscie zabierasz
(GET AMULET). Teraz czeka Cie daleka droga pod drzwi
tawerny (S,E.S,W,W,S.S.E.E.N). Przejdz na wschod, a
nastepnie na polnoc (E.N). Pogadaj z tajemniczym glosem
arzel oblccuje opowiedzie¢ ciekawg zagadke w
starczenie pewnego iéi;jnom — wrecz mu

1askami widziales
poznac si¢ z jej

¢ do miniaturowyc
zejdz do tawerny 4]




gestym lasem, w ktorym wpadles w dziure. Przejdz tam
teraz (N,WN.N.E_E. N, W.N N N). Zrobmy male
podsumowanie — powinienes by¢ teraz w posiadaniu 6
przedmiotow (A LONG STAFF, AN OLD LAMP, A
SPELL BOOK, A ROPE, MINIATURE BOAT, A MUG
OF ALE). Zanim wykonasz kolejny krok upewnyij sig, ze
masz je wszystkie, gdyz w dalsze) czesci gry nie bedziesz
mial juz szansy, by je zdoby¢. Zauwazasz ptaka na klifie.
Pamigtasz zagadke? Zaspiewaj (SING), a ptak przeniesie
cig¢ w okolice swojego gniazda. Zauwazasz na ziemi
dziwne okragle cos. To teleport — nadepmJ na niego (STEP
ON PAD). Witamy w drugiej czgsci gry.

Na poczatek zejdz z klifu (N,W, TIE ROPE,D). Zabierz
ling , przejdz na poludnie, a nastgpnie w strong rzeki (GET
ROPE, S,W). Ponowny kontakt 1odki z Wodq spow oduje,
ze powroci ona do plerwotnych rozmiarow (DROP BOAT).
Zanim oddasz si¢ zegludze, wroc na klif (E,.N,TIE
ROPE.U). Zabierz ling 1 odszukaj kamerton (GET ROPE,
EN,W,), ktory zabierasz z soba (GET FORK). Wracaj do
lodzi (E.S,W, TIE ROPE.D,GET ROPE, S,W). Wejdz do
niej (GO BOAT). Dzigki kijjowi mozesz teraz poplynac w
dol rzeki (ROW N, ROW N). Napotkanego potwora nalezy
uspi¢ piwem (POUR ALE TO RIVER) — droga wolna.
Doplyn na wyspe (czterokrotne ROW N). Poloz ksigge
czarow u stop oltarza (GIVE BOOK) —w ten sposob

wej jdziesz w posiadanie klucza (AKEY). Mozesz teraz
wroci¢ w strong rzeki 1 zejs¢ na brzeg w jedynym
dostgpnym miejscu (S, ROW S, ROW S, ROW W).
Wejscie do jaskini blokuje olbrzymi kamien, ktory jednak
podda si¢ dzwigkow1 kamertonu (HIT BOULDER WITH
FORK). Pora pomyszkowac po jaskini (W.S). Blokujgce
dalsza droge drzwi otworzysz kluczem (UNLOCK
DOOR). Przejdz na poludnie (S). Wyrzué kamerton 1 klucz
(DROP KEY, DROP FORK) Na zachod (W) ma_;dzresz
oltarz, na ktorym musisz zlozy¢ poszukiwany miecz. Na
razie jednak uda;j si¢ na poludnie (S). Przed Toba
przeprawa przez labirynt. Chociaz sklada sig tylko z
szesciu sal, relacje migdzy nimi sa na tyle nicoczywiste, Ze
dos¢ latwo tu zabladzic. W praktyce jednak musisz
odnalez¢ Jedymc dwa przedmioty — luk 1 zwéj. W tym celu
Wystarczy uzy¢ nWyeh komend N.GET SCROLL, |

| Femzozo

RTH AND PATHS LEAD EAST

N ATDC

(N,N,W, GET HELMET) 1 wroc nad rzeke (E.E.E). Wejdz
do 16dki 1 kieruj si¢ na zachod od wyspy (GO BOAT, ROW
N, ROW N, ROW W). Zauwazasz ciemna plame na
powierzchni wody ... zanurkuj (D). Ogromnego jaszczura
trzeba zabic¢. Jak? Lukiem. Wpierw jednak . Wyprodukuj”
strzaly drugim z czarow (SAY MAHDEN). Wyrzuc zwoj
(DROP SCROLL), zabierz strzale (GET ARROW) 1
zastrzel gada (SHOOT LIZARD). Na poludniu znajdziesz
upragniony miecz —zabierz go (S, GET SWORD). Pora
zlozyc go na wyze] wspommianym oltarzu. W tym celu
WIoc dolaskml N,UROW E, ROW S, ROW S, ROW W,
W.S.S, W. To juz prawie koniec — poloz miecz na oltarzu 1
wypowiedz imi¢, wspomniane przez barmana (PUT
SWORD ON ALTAR, SAY MYRAGLYM). Rozpoznajesz
to miejsce? Jestes gdzies migdzy klifem a gestym lasem.
Musisz wroci¢ do tawerny (S,S.E.S). Ale coz to? Okazuje
sie, ze jestes bardzo glodny. Na szczgscie zostawiles tu
sobie m1od — natychmiast go zjedz (DROP HELMET, GET
HONEY, EAT HONEY). Teraz juz spokojnie mozesz
wrocié do tawerny (W,W,S,S.E.E.N.N). I to juz koniec.

PS. Ponizsze rozwiazanie nie gwarantuje otrzymania pelne;
punktacji — ta gwarantuja zapewne jakies dodatkowe
czynnoscl, ktore do ukonczenia misji potrzebne, jak widac, ¥
nie s3.
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“Written by Sam...Characters by Paul Jay... Plot
cunningly devised by the Magnificent Seven... Press
fire to start investigation™. Jesh kogo$ na widok tych
slow ogarnia — tak jak i mnie - przyjemny dreszcz
ekscytacji, niech koniecznie czyta dalej. Dla
pozostalych wystarczy sucha informacja —
korzystajac z dobrodziejstw Internetu, udalo mi si¢
skontaktowa¢ z Samem Manthorpe, tworca "The
Detective Game".

Zanim zamgezylem Sama wieloma dosé
szczegolowymi pytaniami, byl bardzo
entuzjastycznie nastawiony 1 autentycznie zdziwiony.
1z kto$ jeszcze pamigta o tak starych grach. Gdy
zapewnilem go, iz 8-bitowe maszyny sa wciaz w
pewnych krggach niezmiernie popularne, przyszla
pora na przyslowiowych , kilka sléw o sobie™. Ku
mojemu zdumieniu okazalo sig, 1z Sam, cho¢ pracuje
dla pewnej Kalifornijskiej firmy, obecnie
przebywa... w Pradze. Korcilo mnie, by od razu
zapytac o pewne fabularne szczegoly zwiazane z
"The Detective Game", jednakze zaczalem od pytan
dotyczacych poczatkéow kariery Sama. Pomimo
wyrazonych obaw, iz nigdy nie mial zbyt dobrej
pamigei 1 ze stan ten pogarsza si¢ wraz z wiekiem.
okazalo sig, ze Sam pamigta calkiem sporo. ..

p-a. : Trudno znalez¢ jakiekolwiek informacje na
temat Twojej wezesnej dzialalnosci, ale wyglada na
to, ze swoja przygode z tworzeniem gier
komputerowych rozpoczales pracujac dla Anirog
Software, piszac gry na C-16. Pierwsza z nich byla
"Out On a Limb", wydana na tym wlasnie
komputerze w 1984 roku. ..

Sam Manthorpe: Opowiem Ci, jak to bylo z moimi
\poczatkami. Kiedy mialem 11 lat, cheialem

ﬁ ARE

ATRLARTIS

RL AND
RESCUE THE SAILOR. MERMAID ., PEA

. MonliSips

Sow

programowac. Tata powiedzial. Ze jesh bedg w stanie
zaoszezedzid taka ilosc pienigdzy, by pokryla polowe
kosztow komputera VIC-20, on zaplaci druga
polowe. Tak wige zaoszezgdzilem te pieniadze
roznoszac gazety 1 tato kupil mi VIC-20. Bylem
bardzo sfrustrowany tym, co mogg zrobi¢ uzywajac
jedynie jezyka BASIC, wige wylistowalem zawartosc
kemnela pod deassemblerem 1 poznalem w ten sposob
procesor 6502. Probowalem pisac gry na VIC-20 1
jedna z nich opublikowalem w brytyjskim magazynie
komputerowym, ale wtedy pojawil si¢ C-64. Nie
mialem wlasnego, jednak moi przyjaciele byli w
posiadaniu tego sprzgtu 1 pozwolili mi siedzie¢
godzinami na ich komputerach, gdzie napisalem "Out
On a Limb". Nie mialem Assemblera, wigc
napisalem cala gr¢ w kodzie heksadecymalnym.
Weiaz pamigtam, ze ,.0xA9” odpowiada poleceniu
LDA. Zwro¢ uwagg, 1z o ile mi wiadomo. "Out On a
Limb" byla gra napisana dla C-64. Nie pracowalem
nad wersjg dla C-16. (wg strony

http://plus4world powweb.com, "Out on a Limb"
zostata wpierw wydana na C-16, w 1984 roku, z
kolei z informacji na stronach poswigconych C-64
wynika, iz wersja tego tytutu na tym komputerze
ukazata sie w 1985 — przyp. p.a.). Wyslalem gr¢ do
Anirog Software. Spodobala 1m sig. ale cheieh
pewnych modyfikacji. Wprowadzilem je. a nastgpnie
gra zostala opublikowana. Wtedy otrzymalem od
firmy C-64, Assembler, drukark@ 1 stacj¢ dyskow, co
bylo dla mnie niezwykle ekscytujace, gdyz nie bylo
mnie na to sta¢. Od tego momentu na kilka lat
zwigzalem si¢ z Anirog Software. Pisalem dla nich
ery, odpowiadalem takze za zabezpieczenia 1
fastloadery. Jesli o Anirog Software idzie... Firme
zalozylo dwoch ludzi: Roger Gamon 1 Anil Gupta.
Nazwa ,,Anirog” pochodzi od pierwszych liter ich
imion. Pracowalem przede w szystkim z Rogerem,
ktory byl bardzo milym gosmem Nlestety umarl na
raka mozgu w czasach, gdy wciaz z nim pracowalem,
jakies 24 lata temu. Gdy wygooglowalem sobie haslo
,Anirog” zauwazylem, ze Anil takze juz odszedl, w
2003 roku.

p-a.: Wyglada na to, ze na komputerach C-16
glowny bohater gry wyglada jak. .. coz, sadz¢. ze po
prostu ]ak Jack. natomiast w wersji na C-64 bohater
przyvpomina mi pewnego hydraulika ? Z kole1 w
niektoryeh kemnatach mozna natkna¢ si¢ na postag,
ktéra wyglada dekladnie jak gornik Willy...

S.M.: Jesli chodzi o Willy’ego — oczywiscie. te gry
(tzne""Manic Miner" badz "Jet Set Willy" — przyp.
p-a.y mialy na mmic olbrzymi wplyw, gdy tworzylem



"Out On a Limb", staralem si¢ je nasladowac.
Oryginalnie gra ukazala si¢ na C-64, nie mam co do
tego watpliwosci. By¢ moze powstala obcigta wersja
na C-16, szczerze mowiae nie pamigtam. A glowny
bohater byl tak jakby zainspirowany wygladem
Mario.

p-a.: Kto napisal muzyke do tej gry? Na gb64.com
nie ma informacji na ten temat.

S.M.: Coz, muzyka z "Out on a Limb" jest moja.

p-a.: Kolejna gra, ktora napisales, byla "Atlantis". Co
o niej sadzisz? Nie wiesz, dlaczego nie zostala ona
wydana na C-64, lecz tylko na C-16?

S.M.: Jesli idzie o C-16. to byl taki moment, gdy
wszyscy mysleli, ze ten komputer bedzie bardzo
populamy, wigc ludzie z Anirog poprosili mmie, bym
napisal gr¢ na ta wlasnie maszyng. I tak powstala gra
"Atlantis". Anilowi nie spodobala si¢. Potrafig
zrozumied dlaczego — sam rowniez nie lubilem jej w
kontekscie grywalnosct, ale bylem bardzo
zadowolony z poziomu programistycznego. jaki
zdolalem osiagnaé, poniewaz gra byla calkiem
sprytnie skonstruowana. W tamtych czasach
probowalem zblizy¢ si¢ do ,zgrabnosei™, jaka
oferowala firma Broderbund w swoich grach. Moje
produkcje w porownaniu z tymi z Broderbund
wydawaly si¢ mocno amatorskie.

p-a.: "The Detective Game" zostala wydana przez
Argus Press Software w 1986 roku. Dlaczego
odszedles z Anirog Software, by rozpoczaé
wspolpracg z APS?

S.M.: Nigdy nie “zdezerterowalem™ z Anirogu. Tym,

co sig stalo, bylo prawdopodobnie to, iz APS kupil
prawa do "The Detective Game". Wydaje mi sig, ze

jedyna gra, ktora sprzedalem komus innemu, niz

Anirog Software, byla "Hyber Blob", ktora jest moja
ulubiong ze stworzonych przeze mnie gier.

p-a.: Mialem zamiar zapyta¢ o "Hyber Blob" nieco
poznie). Gra zostala wydana przez Firebird w 1987.
Myslales kiedvs o tym tytule w kontekscie gry
"Lemmings"? Gdyz "Hyber Blob" nieco mi j3
przypomina. Zadaniem gracza jest przeprowadzenie
,stada” bezrozumnych glow do wyjscia. Glowna
roznica migdzy obiema produkcjami jest to. 1z w
"Hyber Blob" twarze — w przeciwienstwic do
"Lemmimngow" - sg zasadniczo takic same, natomiast
kwadraty, po ktorych skacza Olowy majq rozne
wlasciwosei. To bylo bardzo swieze 1 innowacyjne
podejscie, nawet jesli na pierwszy rzut oka gra
przypominala "Jack Attack". Co zainspirowalo Cig
do stworzenia "Hyber Blob"?

S.M.: Twarze. Jesli zagrasz gr¢ w trybie dla‘dwoch
graczy, Zauwazysz, 7e twarze dla drugicgo gracza s34
mne. Sa to karykatury moich przyjaciol ze szkoly.
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Swictnie si¢ bawilem i cheialem po prostu zrobié gre
wlasnie z ich twarzami. Nie bylem pewien, co
dokladnie z tym zrobic, po prostu pojawil sig taki
pomysl. Swoja droga druga z twarzy to karykatura
Paula Rogersa, znajomego programisty. z ktorym
chodzilem do szkoly, a z ktorym chyba sig
kontaktowales (probujqc zdobyc namiary na Sama, w
pewnym momencie faktycznie napisalem do
wzytkownika progers z portalu lemon64.com, ktory w
komentarzu do "Out On a Limb" napisaf, iz zna
autora tej gry. Swojq drogq Rogers jest autorem
innego swietnego tytutu: "Double Dragon 3: The
Rosetta Stone" — przyp. p.a.). W owych czasach
przestalem juz ..profesjonalnie™ kodowac, gdyz
poszedlem na studia 1 zwyczajnie nie mialem na to
czasu. "Hyber Blob" napisalem podczas przerwy
Wielkanocnej, calos¢ stworzylem w 8 tygodni.
Pozostaje moja ulubiona gra, gdyz zwyczajnie
uwielbialem w nig grac 1 bylem bardzo szezgshwy z
jej powodu. I bylo w niej co$ odmiennego — kochaj ja
albo znienawidz, ale nie ma mnej gry, ktora tak
wyglada.

p.-a.: Wroc¢my na chwilg do Anirog Software.
Wspomniales, o “pisaniu gier” dla tej firmy. Czy
poza "Out on a Limb" 1 "Atlantis" — nie licze teraz
"The Detective Game" — powstalo cos jeszeze?

S.M.: Nie, byly tylko te trzy. Nic nie zostalo
schowane do szuflady.
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p-a.: Przejdzmy teraz do pytan zwiazanych z "The
Detective Game". Czyim pomyslem bylo stworzenie
gry, ktora mialaby cos wspolnego z kryminalami
Agathy Christie? Jestes fanem takich historii?

S.M.: To nie byl moj pomyst. Wydaje mi si¢ — ale nie
Jestem pewien — ze pomysl wyszedl ze strony
Rogera. W kazdym badz razie to na pewno Anirog
poprosil, bym napisal gr¢ detektywistyczna. Do mnie
nalezal wybdr, jak to mialo wygladac.

p-a. Powstalo bardzo malo takich gier. "The
Detective Game" jest jedna z najstarszych.
Inspirowales si¢ jakas inng produkeja?

S.M.: Bylem wielkim fanem tekstowek, w ktore
sporo gralem. Z kolei jedna z najlepszych gier,
kiedykolwiek stworzonych na C-64, byla "Spy Vs.
Spy". Tytul ten charakteryzowal si¢ wspaniala
grywalnoscia 1 wysokim poziomem kodowania. Byl
jednoczesnie jedna z niewielu gier, ktora pozwalala
na jednoczesna. interaktywna rozgrywke dwom
graczom. Produkeja ta bardzo wplyne¢la na mnie w
kwestiach trojwymiarowosci 1 generalnie byla czyms,
na czym warto bylo si¢ wzorowac.

p-a.: Uwielbiam niemalze kazdy aspekt "The
Detective Game". Dla przykladu — ekran tytulowy. Te
pytajniki, sekcja “dramatis personae™ 1 muzyka
tworza wspaniala atmosferg. To wszystko Twoja
robota? '

S.M.: Tak, praktycznie wszystko w grze zrobilem
sam, za wyjatkiem wystgpujacych w niej postaci.
Anirog wynajal specjaliste od animacji (Paul Jay —
przyp. p-a.). Ale to ja stworzylem tlo 1 napisalem
muzyke wraz z efektami dzwigkowymi (tu przyznajg
—wszyscy sadza, ze sa do bani ?)

p-a.: Bardzo lubig tqmuzvkq 7. poczatku jest bardzo
~ tajemnicza, pozniej staje si¢ cokolwick szalona.
 Pamigtasz, co zainspirowalo ci¢ przy jej tworzeniu?
h __ Skoro mowimy o mspu'ac_]ach czZy wzorem w
kwestiach graficznych nie byly przypadklem nicktore
j godowek firmy Ultimate. szczegdlnie "The

of Karnath"?
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bx% calosc wygﬁqdah Jak w nq:trze okazalej
1w stylu Agatha C istie. Nie jestem

d wnaji'l na muzyke.

Orzona Iizez ,Magmﬁ(_:ent .
Vspanialych™ Ko kryje sig za ta
f .
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Noi gdzie to pianino?

S.M.: To w zasadzie imna nazwa dla ludzi z Anirog.
Wydaje mi sig, ze bylo tak, 1z po smierci Rogera
Anil zalozyl .. Anco™, nie zabierajac z soba do nowej
firmy niektorych osob. Ci z kolei zdecydowali sig
zalozy¢ wlasng firme, ktora nazwali ,.The
Magnificent Seven™. Siodemka w nazwie odnosi si¢
do oryginalnej ekipy z Anirog Software, w tym
weteranow sceny C64. takich jak Darrel Etherington
1 Jeff Gamon, ktorzy byli jednymi z pierwszych
producentow gier. Wydaje mi sig¢, ze moglem by¢
jednym z siedmiu, ale nie pamigtam ?

p-a.: Poniewaz mozesz by¢ jednym z nich... [ to ty
stworzyles ta gre, by moze bedziesz w stanie
odpowiedzie¢ na kilka pytan dotyczacych fabuly ?
Oczywiscie glownym zadaniem w "The Detective
Game" jest odkrycie tozsamosci mordercy.
Jednoczesnie jednak nie mozna ukonczy¢ gry, bez
wypelnienia dziesigeiu kopert dowodami. Z tej
dziesiatki tylko szes¢ przedmiotow jest oznaczona
duzym E (jak evidence), podczas gdy cztery
pozostale nie maja takiego oznaczenia. Czy to bylo
zamierzone? Pytam, bo z powodu tych brakujacych
literek E, utknalem w grze na kilka lat.

S.M.: To wyglada mi na jakis blad w kodzie ?
Przepraszam!

p-a.: I_nnqrzeczq, kt(')rq uwielbiam w tej grze, to
wyslepujace w niej postaci. Sa bardzo zréznicowane
1 kazda z nich ma swoje zwyczaje, niemalze swoje
zycie. Kucharka ma na przyklad romans z
kamerdynerem. Sa 1 inne drobne smaczki, np.
kwestie bohaterow wypowiadane w konkretnych
sytuacjach. Miales jakas ulubiona posta¢ w grze?
Czy byly one wzorowane na osobach z prawdziwego
zycia?

S.M.: Nie, wzorem dla postaci z "The Detective
Game" byli bohaterowie réznych brytyjskich seriali,
kryvmmaléw. itd. Nie mam nlubione; postaci, ale
moim ulubionym nazwiskiem jest . Cynthia
Sludgebucket™. Niewiem. ezy brzmi to zabawnic dla
kogos spoza Anglit. ale wszystkie te nazwiska
zostaly wymyslone przez mojego dobrego
przyjaciela, Rogera Harveya, ktory niestety umarl
kilka lattemu.




p.a.: Jedng z mozliwosci oferowanych przez gre jest
rozmowa z mieszkancami posiadlosci. Nie jest ona
szczegolnie uzyteczna, z reguly bowiem mozna
uslysze¢ odpowiedz w stylu ,.nic nie wiem na ten
temat”. Nawet odpowiedzi gadatliwe) Gabrieli
rowniez na wiele si¢ nie przydaja. Jedynym
uzytecznym zastosowaniem tej funkeji, jakie udalo
mi si¢ odkry¢, jest zapytanie si¢ zwariowanego
profesora o mala ksiazke. W odpowiedzi naukowiec
wymienia tytul, ktérego nalezy poszukaé w
biblioteczce. Pamigtasz, co jeszeze moglo by¢
odkryte poprzez rozmowe?

S.M.: Jedyna rzecza, jaka pamigtam na temat tych
przesuwanych na dole ekranu kwestii, jest to. 1z
wigkszos¢ z nich jest kompletnie bez znaczema, of,
po prostu rozne rzeczy, ktore mialy nada¢ postaciom

cos na ksztalt osobowosci. Np. M'nor byl wzorowany
na Majorze z brytyjskiego sitcomu ,Fawlty Towers™
(czyli ,, Hotel Zacisze™ — przyp. p. a.) i mial po prostu
b\c mamroczacym 1(110&1 wige nie sadze, by
cokolwick, co méwi, bylo wazne (aczkolwiek moge
sig myli¢)

p.a.: Inng mozliwoscia oferowana przez gre jest
opcja “use”, dzigki ktorej mozna otworzy¢, rozbic,
pociac lub zbada¢ jaki§ przedmiot za pomocy mnego.
Opcja ,.open” jest uzyteczna przy otwieraniu aktowki
Pana Dingle 1 dobieraniu si¢ do zawartosci wisiorka
znalezionego na szyi martwej Gabrieli. Rozbi¢
mozna porcelanowy przycisk na biurko, otrzymujac
tym samym klucz. Nie udalo mi si¢ natomiast odkry¢
zadnej uzytecznej funkeji opeji ,.cut” 1 examine™.
Pamigtasz, co mozna bylo dzigki tym opcjom zrobié?
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p-a.: Gra wymaga dwukrotnego wprowadzenia
pewnych informacji przez gracza: kombinacji
otwierajace) sejf 1 tytulu ksigzki szukanej w
biblioteczce. Czy bylo to elementem strategii anty-
pirackiej czy tez te rzeczy mialy zosta¢ w jakis
sposob odkryte przez gracza (o ksigzee juz pisalem,
numer sejfu to data wyryta na srebrnej tacy)

S.M.: Nie, nie mialo to Zadnego zwigzku z
zabezpieczeniami anty-pirackimi. Wszystko powinno
by¢ odkryte przez gracza dzigki same) grze.

p-a.: Porozmawiajmy o jednym z morderstw? Skad w
zasadzie wziglo sig pianmo, ktore zgniotlo Cynthig?
Mam na mysli to, ze nie widzialem instrumentu na
gorze, przed jej Smiercig.

S.M.: Hmm... nie bylo tak, iz przed morderstwem
bylo na gorze. a po morderstwie —na dole? Taki
przynajmniej byl zamiar. (pianino pojawia sig¢ na
dole, w hallu, po morderstwie, jest tez zlamana
porgez na pigtrze, ale przed zabojstwem nigdzie nie
wida¢ instrumentu. Wyslalem screenshot Samowi,
ktorzy przyznal, iz to jakis blad w grze — przyp. p.a.)

p.a.: Czywiesz, izw grudniu 2009 roku wydano
remake "The Detective Game"? Co o tym sadzisz?

S.M.: Tak, slyszalem o tym. Schlebia mi to. To
zadziwiajace.
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p-a.: Twoje programistyczne umiejgtnosci szybko sig
rozwijaly, stworzone przez Ciebic gry byly coraz
lepsze. Jednakze wyglada na to, iz "Hyber Blob" to
ostatnia gra, jaka napisales. Co stalo si¢ pozniej?
Dlaczego zaprzestales tworzye gry?

S.M.: Musialem si¢ uczyc. Podquem studia na
kierunku elektronika i zwyczajnie nie mialem czasu.
Nadal programuje ale nie robi¢ juz gier. W tamtych
latach pisanie gier bylo przemystem chalupniczym,
w tej chwili to biznes liczony w miliardach dolarow.
Wydaje mi sig, iz wiele dzisiejszych gier kladzie zbyt
silny nacisk na efekty wizualne, a zbyt slaby — na
grywalnos¢. Praktycznie nie gram w ogole w nowe
produkeje. Jedynym wyjatkiem jest "Unreal
Tournament", ktory moim zdaniem jest fantastyczny
1 spgdzam nad nim sporo czasu wraz z dzie¢mi.

I na tym niestety wywiad si¢ urwal. Nie uzyskalem
od Sama odpowiedzi na pytania, czy nadal sledzil to,
co dzialo si¢ w swiecie gier komputerowych —
szezegolnie tych z C-64 — po roku 1987. Nie
zdolalem tez dopytac si¢ o inne, poza "Spy Vs. Spy",
ulubione grv, w szczegolnosei tekstowki, ktore tak
lubil. Kilka pytan dotyczacych "The Detective
Game" - zapewne zbyt szczego%owych by Sam

i éakol\wek pamlgtal — 1OWnicZ pozosta%o bez

¢ﬂp0wled21 W miczym nie zmienia to faktu, 1z

‘- d ywmd Z Samem byl dla.mnie C7Zym$, ezego nawet

i 1@, ;,dolalem Wyrazm Wczesme] w swoich
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jakiegos slowka w stowniku, by szybko

przetlumaczy¢ przewijajaca si¢ na dole ekranu
kwestig, gdy zakladalem sobie zeszyt z notatkami na
temat "The Detective Game", nie moglem
przypuszezaé, 1z prawie dwadziescia lat pézniej utng
sobie mailowa pogawedke z czlowiekiem, ktory ta
gre stworzyl. Pomimo dziesiatek godzin spedzonych
przy "The Detective Game", weiaz nie zaspokoilem
do konica apetytu na ta gre, weiaz mam wrazenie, 17
co$ mozna jeszeze odkry¢, jakis drobny smaczek,
cokolwiek. I w dalszym ciagu ogromng frajde
sprawia mi szwedanie si¢ Inspektorem Snide po
posiadlosci starego McFungusa, przeszukiwanie
zawartosci szaf 1 komod, czy tez zamykanie
nicktorych bohaterow na klucz. Weiaz tez
usmiecham sig, gdy schodzg bohaterem do piwnicy,
by na malej karteczce przeczytac ,,Sam was here”. |
tylko szkoda, ze nie mogg dopisac: ,Mark was here,
too. Many, many times’”.

p.a.
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P.P. HAMMER / C64

i Jako kod podaj PFUSCHER 1 nacisnij
A : el dwukrotnie RETURN. Teraz jestes
niesmiertelny. Oprocz tego: SPACJA -

- przedmioty, F1 - klucze.

LETHAL WEAPON / amiga
Po wybraniu trzeciej misji wejdz po
pierwsze] drabince 1 caly czas

skaczac, dojdz do czwartej “banki”.
Nastepnie wez znajdujacy sig na

niej magazynek 1 podskocz. Dalsza

droga prowadzi do gory, a potem

w lewo.

W czasie gry trzymajac SHIFT
napisz ALEX MURPHY. Od

teraz nacisnigeie lewego przycisku
myszy powoduje regeneracj¢
energii.

MARAUDER/ Co64

1, Q, A, Z - naci$nigcie tych

klawiszy powoduje wvlaczenie
kolizji.
e

PURPLE HEART / Co64
Aby przejsé fortecg w drugie]
planszy, nalezy podejs¢ z
boku 1 strzela¢ w dzialo z

STARDUST / amiga

1.BCQQAAAAAGGN
2.CCSAQAAAALOO
3. DDSAQAASANMN
4 EDSAQAQTANKM

OOONBOOD iv

ST i 8 W1T.D WEST SEYMOUR / C64
Kody:
2. 21D135008
3. 10C700068

i 8 | 4. 238A35008

HICI
FLLD
LIBC
CCAL
EDIL
GABK
LFEK
LALD
FADK
10. KCI1J
11. LDCI
12. LAEA
13. FIEI
14. EDJI

BRIDE OF
" FRANKENSTEIN / C64
ﬁ Kosciotrupa pozbedziesz sig
zabijajac go trzykrotnie za
pomoca kilofa.

CENANRUWNRR

RICKS

SUPERFROG / amiga

CAcaves

KODY:
1-1 (brak)
1-2234644
1-3447464
1-4747822
2-1392822
2-2446364
2-3984448
2-4477444
3-1343522
3.2882311
3-3992334
3.4091332
4-1467464
4-2818234
4-3182394
4-4298383
5-1452234
5.2984841
5-3383772
5-4093152
6-1387211
6-2981122
6-3017632
6-4398112
PF 837122

ody: ANOTHER WORLD / amiga
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