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Witajcie.

7 wielka radoscig oddajemy w Wasze r¢ce
PISIWSZY numer pisma poswigconego grom
na wszystkie osmio- i szesnastobitowe
komputery firmy Commodore.

Jak to na poczatku zazwyczaj bywa na
pewno nie udalo nam si¢ ustrzec mniejszych
lub wigkszych bledow, niedopatrzen czy
ewidentnych pomylek. C&A Games bgdzie
Z numeru na numer ulega¢ zmianom,
poprawkom, tak aby osiagnac jak najwyzszy
poziom 1 zaspokoi¢ potrzeby jak
najwigkszej grupy czytelnikow.

Chcialbym tez we wstepniaku wyjasni¢
pewna rzecz, o ktora beda pytania:
Dlaczego gry wystepujace zarowno na C64
jak 1 na przyklad Amidze majg w metce
tylko jeden rodzaj komputera?

Chodzilo o uniknigcie blgdu jaki popelnialo
wiele pism zamieszczajac opisy multi-
platformowe, podczas gdy wersje gry na
dwie maszyny réznily si¢ od siebie kolosal-
nie - grafika, dzwigkiem a nierzadko takze
zasadami 1 przebiegiem rozgrywki.

Dlatego kazda gra opisana jest 1 oceniona
W wersj1 przeznaczonej na konkretny sprzet.
Konczac zycze wszystkim milej lektury 1
zapraszam do spotkania w jeszcze szerszym
gronie przy okazji drugiego numeru C&A

Games.
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PSYTRONIK

Kk Software gra platformowo-
wrogow, putapek i jeden

a przeciwnoscom Swiata

Wiaénie wydana przez Psytroni
_komnatowa, setki pomieszezen,
samotny bohater stawiajacy czot
Knight'n’Grail.

Zapowiada si¢ szybka i emocjonujgca przylrgoda, petna
niebezpieczenstw, szybkiej animacji, dobrej klasyczne)

grafiki a wszystko przy dzwickach sid-a.

Do wyboru dwie wersje dyskietkowe budget i premium,

oraz obraz d64 do kupienia na stronie producenta.

FORTRESS OF NARZOD
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Jeden z najwicksz ito
ych hitéw z konsoli Vectr
ex,
;R]/( ;3326 ;{())l;i gra Fo(l;tress of Narzod, zostata nied};?rxst;a}a
ana na Commodore prze i
Wykonanie doskonate e o
: , grafika jak w oryginale
lt}ez, a mu?ygzka (ktorej oczywiscie na Vlzc)i:gtrex i
ylo) wy$mienita, -
Brak tylko naktadki z kolorami na ckran telewizora
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VAMPIRE HUNTER

RED DEVIL

Czas zabi¢ wszystko co si¢ rusza, a tym wszystkim
sa wampiry, nictoperze, mieszkancy cyganskiej wioski
i wiele innych.

Niezta grafika, seuck-owy dzwigk i wysoki poziom
trudno$ci. Na kasecie, dysku i w d64.
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ANTHONY BURNS

Rok 1917. Pierwsza Wojna Swiatowa, Niewielki
oddziat zotnierzy wyrusza za linie wroga w celu zniszczenia
zapasOw §mierciono$nego gazu bojowego.

Ta wzorowana na konsolowym hicie MERCS strzelanka
wykonana w lewostronnej odmianie SEUCKa, to kolejny
pokaz klasy Anthony’ego Burnsa. Gra posiada naprawdg

dobra grafike. W formacie d64 i *.tap.
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1ent zakonczyl sig fiaskiem.
) wladza zawsze sobie poradzi.

ebiny wyplynely statki wypel-
toksycznymi odpadami, plusk 1

ekinki, meduzy 1 inne tala-
alo beczki i zaczelo weinac
kowych naukowcow. Na
; czeka¢ dlugo, o czym
1czni turysei 1 pletwonurkowie,
zagingli na zawsze w morskiej glebi...

kiego dna, mitosnik flory i
dnego krolestwa, zasia-
ami swojej malej aczkolwiek
ro_]onej todzi podwodnej,

rodzzﬁ leveli, stanowiac

plyniemy caly czas w
. podwodnymi prze-

1je si¢ u gory ekranu.
cgO0 czasu musimy
NTOZOW Za pomo-
Jesli nam sig¢ nie
a 1 Zaczynamy
jedno zycie

ajac sig¢ wylowic pigciu | (g

3. Etapy w stylu poczciwego Froggera.
Biedni ludzie spadaja na samo dno
oceanu, a my przemieszczajac si¢ na
dot ekranu, musimy uwazac na poru-
szajace si¢ w lewq 1 prawg strong po-
twory. Uwaga: kiedy zaczniemy
schodzenie w dol, nasz statek nie jest

w stanie uniesc¢ sig do gory. Odwrotnie
wyglada to w sytuacji kiedy na naszym
pokladzie znajduje si¢ juz uratowany
pasazer - wtedy dziala tylko wynurzanie.

4. Poziomy bonusowe, w ktorych spo-
srod tloku min, ptywajacych skal, itp.
musimy wylawia¢ warte 1000 punktow
za sztuke skarby. Na tych planszach
zderzenie z przeszkoda owocuje za-
konezeniem zbierania darméwek oraz
przej$ciem do nastgpnego poziomu.

“Sub Hunter” ma idealnie wywazony
poziom trudnosci. Zaczyna sig¢ tatwo
1 przyjemnie, dostajemy czas na pozna-
nie mechanizmoéw rzadzacych rozgrywka,
przejécie na spokojnie kilku poczatko-
wych etapow 1 wezucie sig w klimat
podwodnych zmagan ze zmutowanym
zlem. Im dalej tym tempo 1 stopien
trudnosci rosna, przychodzi czas dla
prawdziwych arcade’owych twardzieli.

‘wyslali rzeckao nam
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jszych czasach stworzy
i¢ sprzedajaca gre¢ z oprawa na
0 hitu dwudziestego pierwszego

4ga najwyzszy poziom mozliwy
ja jest szybka i plynna.
wno nasza jednostka jak 1
rych przedstawiono naszych

 kolorowe i1 narysowane ze smakiem,

a sie bez zarzutu.
];i'oziomowe tla to mistrzostwo
ynne, kolorowe, $wietnie nary-
zué tu klimat podwodnej batalii.
lowa, kazdy rodzaj plansz.
iada inny podklad muzyczny.
ybkie. wpadaja w ucho 1
arzen wyswietlanych na
na sig przyczepic to
¢ “rozkrecaja”, to znaczy
SID odgrywa najcze-
ywke na danym

amentem - calkowity
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Koniecznie nalezy tez wspomnie¢ o klimatyc
nym intrze rozpoczynajacym gre, okraszonym
rownie dobrg grafika 1 dzwigkiem 1 $wietnie
wprowadzajacym nas w §wiat gry.

Richard Bayliss wraz z reszta zespolu tworza-
cego ta produkcje, naprawdg wspigli si¢ na
wyzyny. “Sub Hunter” to beka pelna stodkiego,
swiezutkiego miodu, zapewniajaca wiele
godzin wspanialej rozrywki kazdemu milo-
snikowi strzelanek. To gra naprawdg warta
polecenia i zakupienia oryginalnej wersji od
Psvtronik-a. Pierwszy tytul, ktory uzyskuje
Zloty Medal C&A Games, bgdacy rekomen-
dacja najlepszej jakosci wykonania 1 zabawy
na danej platformie sprzgtowe;.

Gra dostepna jest w sklepie internetowym
Binary Zone (http://www.bmaryzone.org) w
cenach od 1.99 do 9.99 funtow, w zaleznosci
od nosnika. Polecam.
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RIVER RESCUE

CREATIVE SPARKS, 1982

Zli terrorysci porwali pracujacych przy tajnym
projekcie naukowcow 1 uwigzili ich w samym sercu
amazonskiej dzungli. Aby unikna¢ mi¢dzynaro-
dowego skandalu spowodowanego akcja militarng
na duza skale, do uwolnienia jencow skierowano
dwoch nieprzecigtnie zdeterminowanyvch, silnych 1
zabojczo przystojnych komandosow (czyzby to Dirk
Pitt 1 Al Giordino z NUMA?) wyposazonych w
najnowoczesniejsza, pancerng 1 poteznie uzbrojona
lodz motorowa.

Panowie z Creative Sparks wysylaja Ciebie, drogi
graczu do wykonania tej trudnej misji. Przed Toba
nickonczaca si¢ petna nicbezpieczenstw rzeka, na
ktorej koncu czekaja uprowadzeni naukowcy 1
uscisk dloni prezydenta.

Wasz sprytny redaktor poswigcil mase czasu 1
przejrzal wszystkie wersje tej gry (na C64 1 ZX-a),
a takze wigkszos¢ artykulow 1 recenzji na temat
“River Rescue™ aby dojs¢ do tego co atakuje nas
podczes niebezpiecznej podrozy rzeka plynaca
przez niezbadane ostgpy poludniowoamerykanskiej
natury.

Wigce tak - na rzece przeszkadzaja nam zabojcze
aligatory, plywajace klody drewna 1 male wysepki.
Spotkanie z nimi jest zabojcze podobnie jak
kontakt z brzegiem. 7 dzungli atakuja tubyley,
zabieramy tez z niej zagubionych podréoznikow
1 przewozimy ich wbezpieczne migjsce po
drugiej stronie nurtu.

E‘* r’

AME@ 01/09 06
L .r._r.r-'

“River Rescue™ w wersji dla VIC-20 jest
calkiem niezle, nie liczac kulejacej gra-
fiki przypominajacej mi produkcje na Atari
2600. Problem polega na tym, ze wrogowie 1
przeszkody sa nieokreslonego ksztaltu.
Natonmuast kolory, animacja, szbkos¢ roz-
grywki, nasza motorowka i ciggnacy sig¢ za
nia po wodzie spigtrzony slad sa jak najbar-
dziej ok. Dzwigk jak na mozliwosci maszy-
ny tez calkiem niezly, 16dz burczy prawie
jak w “Miami Vice™.

Gra jest szybka 1 trudna. To typowe arcade
z przelomu lat siedemdziesiatych 1 osiem-
dziesigtvch minionego wieku, kawal dobre;j
zabawy - takze dla dwoch graczy.

Dla posiadaczy VIC-a lubujacych sig w
szybkich wyscngach polaczonych ze strze-
laniem - pozycja obowiazkowa.
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= " h1 eeese '

| F1 OPo8s P oo0aa

:@@

GRAFIKA:

DZWIEK:

GRYWALNOSC:

OCENA
KONCOWA:




Izac, ze sila karate tkwi w obronie, nie

musial dlugo czekac. Z piersi Jego, wyra-

eqﬂnmonego oponenta wyrwal si¢ gardlowy

1i...” po czym wyskoczyl on wykonujac
akﬂPﬂlQGle, mogace zabic¢ czlowicka

clundy.

a to cmkal Szybki unik, boczne kopnigeie

a w czerwonym kimonie lezal juz

=E0 ciale ’targaly drgawkl a z rozbitej Gra International Karate firmy System
ic S@% 51? struzka upiornie czerwonej 3, stawia nas w roli karateki, ktorego
igdy nie bedzic juz walczyl, dobrze jezeli celem jest zostanie najlepszym wojow-
js7q porazke. nikiem na $wiecie. W tym celu

y DK mogh pozwoli¢ sobie na zbytnia radosé czekaja go starcia w osmiu roznych

ym’zwyelqs%me Wiedzial, Ze czeka go lokacjach, rozrzuconych po calej kuli
dz; esxqtkl rownie trudnych walk w wielu ziemskiej.

mnnnm

zicj malowniczych zakatkach na §wiccie, a Nasz bohater potrafi wykonaé 13
z nich mogla zakonezy¢ si¢ dla niego smiercia. roznych ciosow, robige to bardzo
ala go dluga droga, zanim zostanic nazwany plynnie 1 naturalnie - animacja postaci

ile DSZYm karatekq §wiata... jest doskonala.

Grafika doskonala, wysmienite, nie

przeszkadzajace w grze tla, dobry

10800 «@ 1up - dzwigk uzupelnia strong artystyczna,

+ . e Jednak najwickszym plusem IK jest ]
nicsamowita grywalnos¢. gra weigga

na dlugie godziny, cigzko oderwaé

si¢ od ekranu.

Doskonala rozrywka zarowno dla
jednego jak 1 dwoch graezy podana
w wysmako wanej OplaWIG audio-
-wizualnej 1 okraszona doskonala

indyjr
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ATARISOFT, 1983

Przy okazji recenzowania takich tytulow jak
Jungle Hunt, pojawia sig pytanie, jak wlaciwie
nalezy oceniac tego typu pozycje? Czy lepiej, jako
punkt odniesienia. przyjaé¢ najlepsze gry z C-64, z
koncowki lat 80-tych? Czy moze raczej powinno
si¢ uwzgledni¢ moment powstania i wrazenia,
jakie dana pozycja mogla wywolywac¢ w chwili
wypuszezenia na rynek? Juz dawno temu
doszedlem do wniosku, iz zdecydowanie blizej mi
do pierwszej opeji. Dlaczego? Odpowiedz na to
pytanie ulatwiaja takie tytuly jak Montezuma's
Revenge czy Briuce Lee, ktore co prawda zestarzaly
sig, jesli chodzi o grafike lub dzwigk, lecz ktore
pomimo uplywu ponad 20 lat weiaz zachwycaja
grywaﬁmscﬂq A Jungle Hunt? Ta gra nie nalezy,
niestety. do tej samej kategorii, co wyzej
wymienione pozycje.

CIvING

GRAFIKA:
DIWIEK:

GRYWALNOSC:

OCENA
KONCOWA:
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Fabula jest tak trywialna, ze az wstyd o niej pisac.
Plemig ludozercow porwalo ukochang bohatera,
ktory oczywiscie natychmiast wyrusza na ratunek.
Musi si¢ $pieszy¢, gdyz czas na pomyslne
wypelnienie misji jest ograniczony - ludozercy nie
zamierzaja dluzej glodowac. Gra zostala
podzielona na cztery krotkie etapy. Pierwszy z nich
to taka, powiedzmy, zabawa w Tarzana. Czyli - za
pomoca lian przedostajemy si¢ na kraniec dzungli.

Poziom konczy efektowny szezupak do wody.
Drugi etap jest rownie prosty. Uzbrojeni w néz
nurkujemy w jakims zbiorniku wodnym - musimy
uwazaé, by nie skonczyl nam si¢ tlen, natomiast za
przeciwnikéw mamy krokodyle 1 meduzy, ktore
mozemy omijaé¢ albo potraktowac nozem (dotyezy
tylko krokodyli). Trzeci poziom jest nieco
trudniejszy. Biegniemy pod gore, z ktorej tocza si¢
kamienie - nad wigkszoscig przeskakujemy,
czasami mozna przebiee pod glazem. Nalezy tez
pamigtaé, ze wyzsze skoki uzyskujemy za pomocg
kombinacy fire+gora. W poziomie czwartym
znajdujemy si¢ juz w wiosce ludozercow, w ktorej
musimy wymanewrowac czlonkéw plemienia 1
uratowac ukochana. I to wszystko. Oczywiscie po
ekranie z gratulacjami cala zabawa zaczyna si¢ od
poezatku, tyle, ze w wersji hardcore. Bo warto
wspomniet jeszeze o-tym, ze do wyboru mamy
jeden z trzech poziomow trudnosei, co ma zwigzek
.z 1loscig zy¢ (5 lub 2) a takze wigksza iloscio
.‘p_';fzeszkéd (np. malpy na niektorych lianach).

JaF( 51¢ mozna domyvsle¢. gra nie oszalamia ladng

- graﬁkq Choclaz dnorzeki w drugim etapie moze

S1¢ podobac nawet i dzi$. O klepsklch efektach

(TZqukbwych lepigj me wspominaé, podobnie jak
o O banaln“éj 'muzyczce ktora stychaé jedynic w
‘mngfkt ch momentag;h ary. file to nie z powodu

wraZ@n technloznych‘gra traci myszka.

szgie H?gat zwycza_]me brakuqu cZegos, co
{przyl\uwgloby uwage nal dhaig] niz parg chwil.
Czegos .{a aja obaedwa przywolane w
plervsé m akapieic tytu G‘cﬁyz Jungle Hunt to
bardzo gmpatycznqﬁaz ja, nad ktorg jednak nic
sposob qudz_;g_\,ylf;gej czasu, niiz kllkad21651qt
minut. oy,

Yo, p-a.
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Zasadniczym celem gry jest oczywiscie odgadnigcie
tozsamosci zabojcy. Nie jest to jednak mozliwe bez
odnalezienia dziesigciu dowodow rzeczowych, ktore nalezy
wkladac do kopert znajdujacych sig w pokoju Snide’a. Od razu
obalmy pewien mit, forsowany przed laty w dzialach tvpu
tips&tricks: to nieprawda, iz do kopert nalezy wkiadac tylko 1
wylacznie przedmioty wyroznione literkg E — tych jest jedynie
szesc. Cztery pozostate musimy juz dobra¢ wedlug wlasnego
uznania. W trakcie gry zostajg popelnione kolejne morderstwa
dostarczajqce czesc materiatu dowodowego. Niemniej trzeba
bedzie tez wysilic nieco szare komorki 1 pare razy wykorzystac
opcje use”, aby wypelni¢ wszystkie koperty. Mozna rowniez
przepytywac wszystkie osoby (ikona z duzym Q) na temat sp.
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WY 7578 A
onury jegomo
20czekaj w jej po
dq do srodka.
osuc sobie rept
ju. normalnie za
‘mieco w szafie 1§

Wraca‘] ac Je
wydostaniesz'S
al sie zemscic, 17 Zak
. Drzwi obok to g@
Zy aby dostac sigdo’S
iny moment w grze — zamien znajdujae
BULLETS) na zabrane wezesniej slepak
Zahietz tez przwish do papieru (A

dziesz mlotek (
a przycisku -
o0 zelazne

' w posiadanie
EY) Wyjdz na

Przejdz na gore 1 1dz w kierunku twojego pokoju. Udaj

si¢ jednak na drugi koniec korytarza. Zamknigte drzwi dzigki
zdobytemu przed chwilg kluczowi nie sg juz problemem.
Znajdujesz si¢ w pokoju profesora. Zabierz stamtad malg
ksigzke o robieniu testamentu (A SMALL BOOK). W
notatkach (NOTEBOOKS) znajdziesz dodatkowo plany zamku
(PLANS) - to dzigki nim dowiadujesz si¢ o istnieniu tajnych
przejsc w posiadtosei. Przejdz do pokoju majora — pora uzbroié
sie w strzelbe na stonie (AN ELEPHANT GUN). W okolicach
wyjscia poszukaj (lupg) pierwszego z tajnych przejsc —
prowadzi ono do pokoju Reverenda. Przejdz na dol, do
biblioteki 1 zapytaj profesora a malg ksigzke... Ktos w dziale
tips&tricks twierdzil, 1z nie warto tracic czasu na
przepytywanie faktycznie zwariowanego naukowca?
Wspomniang przez niego pozycje (., 101 DETECTIVE
STORIES™) znajdziesz na polce (AHARDBACK BOOK) W
niej znajdziesz poskladany dokument, bedacy w istocie kopig
testamentu (FOLDED DOCUMENT) - wloz go do koperty,
lecz wezesniej porownaj z prawdziwym testamentem. Jako ze
w te] chwili doktor najprawdopodobniej przyglada si¢ bardzo
uwaznie podlodze w pokoju z zegarem, przejdz do izdebki
kucharki 1 zabierz spod lo7ka zakrwawiony noz (A KNIFE).
Udaj sie w kierunku pokoiku Gabrieli —1 ja znajdziesz martwa.
7 ciala wyciggnij strzykawke (A SYRINGE). Oba zdobyte
przedmioty w16z do kopert. Zabierz tez zamkniety wisiorek (A
LOCKET).

Jako ze plany posiadloéci wskazywaly na istnienie

tajnego przejsma w kuchni, przejdz do tego wilasnie
pomieszczenia 1 Znow w odpow1edn1m miejscu sclany uzyj
lupy. Znajdziesz sig w piwnicy, gdzie wejdziesz w posiadanie
srubokretu (A SCREWDRIVER). Za jego pomoca otworzysz
zamek wisiorka (AN OPEN LOCKET), kryjacego slubne
zdjgcie Gabrieli 1 Dingle’a. Domyslasz si¢ juz, kto jest
morderca? Po poprawnym wskazaniu winnego (wczesniej
oczywiscie musisz wiozyc otwarty wisiorek do koperty),
staniesz oko w oko ze smiercia — zabodjca bedzie probowal cig
wyeliminowac. Jesli jednak podmieniles wczesniej naboje na
$lepaki, nic masz si¢ czego obawiac. Jesl dodatkowo masz z
sobg strzelbe na stonie, wyceluj w zloczynce. ..
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THUNDERBOLT
FIREBIRD, 1990

Kapitan Bayley zasiadl za sterami
swojego sprawdzonego przyjaciela P47 by
jak prawie kazdego dnia wyruszy¢ na misj¢
w celu gngbienia niemieckich umocnien,
pociggow, mostow 1 wszelkiego innego
talatajstwa, ktorego szczerze nienawidzil.
Nie nalezy oczywiscie zapominaé¢ o wielu
wrogich pilotach mysliwcow 1 bombowcow,
ktorych mial na sumieniu, przeciez nie
dalej jak wezoraj domalowywal kolejne
dwa krzyzyki do widniejacych juz 48 na
kadlubie swojej maszyny (warto zauwazye,
ze latal nig dopiero od tygodnia).

Bayley rozsiadl si¢ w obitym skora,
pachnacym krwia 1 potem fotelu pilota,
wlaczyl przycisk startera po czvm
sprawdzil odczyty kilkudziesigeiu
wskaznikow widniejacych na desce
rozdzielczej tej skomplikowanej 1
cigzkiej maszyny. Co prawda rozumial
zZnaczenie moze czterech gora pigeiu
z nich, ale jako prawdziwy Amerykanin
nie odczuwal potrzeby poznania reszty.

Wreszeie wystartowal 1 jak zawsze
- spOJrza} w blgkitne zimowe niebo nad
rdenami, zamyslil si¢ widzac plyngce
- po nim niebieskie obloki, bedac jednak
~-’ca1y czas ezujnym i wypatrujac
vjacielskich messerschmittow.
€- pomyslal Bayley- niebo
:ta.kie granatowe w Jednym

---------

No 1 wlasnie. Z szybkiej pigknie scrollowane;j
strzelanki z P47 w roli glownej na commodore
pozostaly nam kwadratowe migocace piksele,
bolesnie powolny ruch samolotu, ngdzna ani-
macja 1 cienkie tla.

Na ekranie najczgscie] nie widaé co si¢ dzieje,
gracz ginie tak jak biedny kapitan Bayley, nie
wiedzac dlaczego. Jedyne co dobre w tej nijak
nie majgeej si¢ do wersji z Amigi 1 automatow
produkeji to dos¢ wysoki poziom trudnosei,
mogacy zachgcei¢ prawdziwych hardcore’ owcow
do zmierzenia si¢ z hordami rozmytych,
skaczacych 1 migajacych wrogow...

indyjr

zyl w niego znikajacy
zyjacielskiego mysliwca
k sztm 1 pochodzenia,
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THE DUNWICH
HORROR

owany w dwoch
commodore:
h roblonych

W grze wita nas fajna muzyka, naprawdg niezle
zaaranzowana. Pozniej jest... Coraz lepicj. Swictna
grafika, klimatyezna i dobrze zaprojektowana,
calkiem niczla animacja zarowno samolotu
ktorym sterujemy jak 1 licznych 1 zréznicowanych
wrogow. doskonale dobrana kolorystyka. Poziom
trudnosci jest wywazony calkiem fajnie - rosnie
wraz z postgpami W gize, nic jest morderczo wysru-
‘bowany od samego poczatku, bgdzie odpowiedni
zarowno dla poczatkujacych arcade-owych graczy
_]ak 1 dla starych wyjadaczy, ktorzy z¢by zjedli na

§ € €
- gorszych wrogt
dwuplatow
- Nie pozalujesz.

-
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U.S. GOLD, 1991

Od jakichs trzech sezonow F1 w Polsce trwa
“kubicomania™ (ktora zastapila “malyszomanig™),
& wigc gra jak najbardziej na czasie dla wszystkich
f fanow najwyzszej klasy wyscigow torowych.

| Jeslh ktos oczekuje symulacji - srodze sig zawie-
dzie. Super Monaco GP to typowo arcade’owy
racer, przeniesiony na Commodore przez U.S. Gold
z automatu Segi.

Na poczateku gry wybieramy jeden z trzech
poziomow trudnosci:

1. automatyezna skrzynia biegow

' 2. tu mamy do zmicniania 4 przelozenia 1 zmiang

~ sposobu sterowania

' 3. jak wyzej tylko dysponujemy skrzynka
siedmiobiegowa.

Przed kazdym wyscigiem czeka nas okrazenie
kwalifikacyjne, ktore decyduje o pozycji startowe;.
~ Kiedy tylko zaczniemy prawdziwe GP, orientujemy
- sig, ze gra jest pickiclnie szybka, trudna, a prze-
ciwnicy wymagajaey nawet na najnizszym poziomie
trudnosci.

Na ekranie gry u gory znajduje si¢ widok z lusterka
wstecznego naszego bolidu - pozwala on nam na
zajezdzanie drogi kierowcon probujacym wyprzedzi¢
pojazd, ktorym sterujemy.

Druga czgs¢ ekranu to widok na tor z kabiny samo-
chodu. U gory na wysokosci nicba mamy wyswictlane
wszystkie wazne informacje jak obroty silnika,
predkosc, pozyeja na torze, czas okrazenia itp.

Anmimacja w grze jest bardzo szybka 1 plynna.
Grafika ladna, dosy¢ prosta, ale wyrazna 1
wykonana ze smakiem.

Z dzwigkiem nieco gorzej, ale formula buczy,
piszezy przy ostrych zakrgtach 1 hamowaniach,
a migdzy wyscigami towarzysza nam niezle,
nie irytujace muzyczki.

Mysle, ze Super Monaco GP przypadnie do
gustu kazdemu milosnikowi szybkich, zrgezno-
seiowych scigalek, nie wymagajacych zbyt
wiele myslenia 1 ustawiania co wyscig
wszystkich parametrow samochodu.
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5.Chevrolet Corvette
| % _ ]
. , _ przed nami dluga gorska trasa,
T D— i e jne patrole, 1 lamerscy kierowcy,

r=H
LARIEOEEEY, aa—

! __M,, e :
do dwoch rzeezy: kan
mijanych po drodze aut oraz §lamazar-
nej reakeji samochodu na polecenia gra-
cza. 1
Tak czy siak warto sprawdzi¢ si¢ w
trudnych warunka_géﬁi zobaczy¢ jak sig
l(r"-;_c;f\.\ﬂégigaﬂo w 1987 roku. 3
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ELITE, 1985

Commando to hit z automatow przeniesiony
na wszystkie mozliwe platformy, a w tym
takze na nasze ukochane Commodore przez
firme Elite Software w 1985 roku.

W grze weielamy si¢ w posta¢ komandosa
wyslanego gdzies daleko za linie wroga,
wyposazonego przez przelozonych w
morderczo skuteczny karabin maszynowy i
kilka granatow przytroczonych przy pasie.

Misja: zniszezy¢ tajng 1 poteznie strzezong

HI 009000__

#=05 MEN 05

bazg przeciwnika. SCORE 000000

Kolejne ctapy sa dosyé podobne do sicbie ¥
jezeli chodzi o scenerig, lecz coraz trudniejsze,
wymagajace z minuty na minutg wigkszej
zrgeznosei 1 refleksu.

Grafika, zwazajac na datg produkcji gry, jest
naprawde¢ niezla. Prosta, ale wyrazna 1 czytelna.
Wiszystkie postacie sa szybko 1 plynnie animo-
wane. Dzwigk przyzwoity, automatowy - nie
drazni.

Grywalnos¢? Nie do pobicia, jeden z najwig-
kszych arcade’owych multiplatformowych hit-
OWia

. Jezeli ktokolw1ek‘@r?$na Comm re i lubi
zZrecznosciowki, a przeszedt C W
o ni

: ~albo, nie do pomy igdy w gleg
N *Wum to nadi&ag umias

N - jest to moze pr@dlukt Zﬁang ZOWany.
" dﬁ,myslema zajmujacy
i te z 1t:ﬁzowan$raflka( 18 astc
? llowanymi tlami, ale kawal solldnegqqkoﬁu

rzemyslanej gry, SWego czasu krol. ba

cesarz chodzonych strzelanek, prekursor
wszystkich Chaos Engine’ow 1 innych szesna-

~ stobitowych hitow powstalych k dobrych
o lat poznie;j. :

o, indyjr
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est chyba znana wszystkim.
‘atakuja Bogu ducha

r drogi graczu jeste$ pilotem
dzialo statku. Jedynym,
zyma¢ inwazj¢ obcych. ..

v na wszystkie komputery
byly recenzje gier ina PET a
e ja, biedny mis§ ma napisa¢
tego komputerowego dinozaura?
gre idealnie trafiajaca w moje
OW 0 dumnie brzmiacej nazwie:
0. O ja cig... Czwarta wersja, cie-
1 trzy poprzednie... A moze

ienia. W grze sterujemy
dolu ekranu, w poziomie.
zonych przez wrogie 1
radzi¢ sobie z odpiera-
planete wrogich poja-

A jak to wyglada w wersji dla PET a? wbrew pozorom
calkiem niezle. Cigzko jest przenies¢ typowa gre arcade
na komputer wyswietlajacy grafike jedynie w trybie
tekstowym. Grajac na zielonym monitorze mozemy si¢
calkiem niezle wezué'w klimat kosmicznej batalii o
przyszlos¢ ludzkosci. Wszystkie statki 1 potworki nary-
sowane sa z wyjatkowym smakiem 1 wyczuciem, jest
nawet kosmiczny dzwigk (buczenie).

Gra jest szybka, animacja plynna, zawarto w niej
wszystko to co Kosmiczni Najezdzcy mie¢ w sobie po-
winni.

Slowem podsumowania: jezeli jestes arcade’owym
zapalencem, a maszyna ktorej uzywasz do zaspokoje-
nia swoich growych zadz jest PET (1 wypuszczono
Ci¢ juz z obserwacji w Lubiaskim zakladzie 1)) to
Space Invaders 4.0 jest stworzone dla Ciebie.
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ta, zabojcq funkcjonariusza

an Denko, oficer radzieckiej

[utaj do pomocy zostaje przy-

policjant Ridzik. Przed tym

nneger 1 Belushi)stworzonym

ennych charakterach staje

L groznego przestepey...

jak maja sie sprawy jezeli chodzi o gre Red

na goraczka to sredniej klasy chodzony w

v lub prawa strong ekranu beat’em up. Programisci z
Ocean dali do naszej dyspozycji cztery poziomy:
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| przedstawiona jest w formie przesuwa-

jacej sie s
~ Arnold posiada zatrwazajacy repertuar dwoch ciosow

(prawy prosty 1 uderzenie z tzw. bani), moze si¢ schyli¢

oraz strzeli¢ ze znalezione] broni.
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mu i zajmuje polowe wysokoset ekranu.

Do tego wszystkiego gra jest pickielnie trudna
1 potwornie nuzaca.

Jesli chodzi o kwestie audio-wizualne to jest juz
duzo lepiej. Postacie bohatera 1 przeciwnikow
sg duze 1 niezle animowane, tla plastyczne, z do-
brze dobrana paleta kolorow, muzyczka miesci
si¢ w SID-owej drugiej lidze. Nie przeszkadza.
Wazng sprawa jest tez to, ze autorom udalo sie
zmiesci€ caly program w jednym pliku, co
oszczedza nasz czas 1 nerwy zwiazane z dogry-
waniem si¢ kolejnych poziomow.

W sumie Red Heat to taki malo ambitny sred-
niak, szybko si¢ nudzi, a nastgpne poziomy nie
wnoszg do zabawy nic nowego.

Tylko dla fanow boskiego Arnolda, filmu, lub
ludzi bardzo si¢ nudzacych 1 nie majacych nic
lepszego do roboty.




ajq $i¢ W coraz

w sferze grafiki, : .
B icrcicdlic Na poczatku trybu kariery wystarczy co trzeci lub

co nawet czwarty checkpoint, ale im dalej jestesmy
to zauwazymy ze kreseczka wskaznika baku paliwa
szybciej zanika, co tez zmusza nas do czgstszych
wizyt na stacji, nawet co drugi checkpoint. . W
przeciwnym razie staniemy gdzies w polowie trasy 1
nie pozostanie nam nic wigcej jak tylko zlapanie
stopa 1 ujrzenie napisu .. GAME OVER™.

Aby gracz mogl dojechaé na czas, lub aby znalazl
sig¢ na pozadanej pozycji musi omijaé¢ nie tylko
mnych kierowcow, ktorzy jezdzac slalomikiem
zaslaniaja nam droge a to z lewej a to z prawej
strony. Poza tym bliskie spotkanie z roznymi
elementami na drodze czy tez wypadnigcie z niej
podczas zakretu oraz uderzenie w znak lub drzewo,
takze nie jest wskazane. Co prawda nie skonczy sig¢
crash-testem, ale bardzo spowolni nasza predkose
zabierajae nam cenne sekundy lub pozwoli na
wykorzystanie tego faktu przez naszych rywali.

Kolejna nowoseig w grze jest edytor tras. Ta bardzo
mteresujaca opcja daje nam mozliwo$é manipulacji
dostownie wszystkim; poczawszy od dlugosci trasy,
1losei 1 kata zakretow oraz wzniesien, ilosci
_poprzewrauanw ch 1 stojacych drzew, glazow, zasp,

_ plam oleju, b11b01 dou, stopma trudnosm

, nie rzadko
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od scenerii

golowosé
spotkanych na
Poszczegolne
entacje modeli

iednia liczba klatek

felg w ruchu).
zna narzekaé. Od
odul glowny, wstawki przed
borze §ciezki, ktora
dezas gry konczace. A
sze§¢ utworow
atunki muzyczne. A jeshi
yku silnika, to nic ma
1
¢sto si¢ wraca. I mogg
Warto ja mic¢ w swojej
ly, gdy posiada si¢
lej samochodowki, do
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0-60: 5.7 SECONDS
HAH PONER: 268 BHP
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wojej fascynacji serig
1e na C-64 (i nie tylko) gry o
przeszedlem przynajmniej
akze jedng wadg - biorgc
o charakterze

owym, liczy ona jedynie

ko wiec zaczglem szukac
o nie bylo takie trudne,
asters wydali rowniez

- The Movies czy Spikey
polscy tworey probowali

L duchu, jednakze z

oznie.

niezaleznie od ich jakosci
tym niepowtarzalnym,

ak ujmowal w serii
ziewalem sie, ze chyba
ozonym tym grom okaze
noorkie z pewnoscig nie
ulem ani postacig glownego
dlaczego mamy mie¢ ochote

do mdiasm, rozowej swince?
a?fobemn Fanow

e przekonywac - ci

- uzaleznia sig od tEJ 1y, gdy tylko

dnakze nieliczni, ktorzy
kiemu, chociaz oczywiscie
 po Nolandii, bohater
wigkszos¢ z nich
rzebrnigciu przez te

1

ie przedmiotow jest
zypominaé chyba nie
ZINOWari z

mi. Przedmiotow

v tego typu grach

ty nie zawsze jest.
oorkie - jak chyba
od ukcji - nie

bohaterow ﬂego tYP ]
wa;;, przy kazdym

zycil trzy. Cenng £
erowl ognie
paskudztwa, i
odchodzié zbyt blisko |
ie wiedzial, jak go

e inspiracjq dla
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ntakcie z wodgq traci %

ANolandii zbyt wiele |

Nie obylo sie jednakze bez swoistego liftingu.
Grafika bardzo przypomina te z

Dizzy'ego - wystarczy spojrzec na czame niebo czy
tez charakterystyczny wyglad kamieni. Jednakze juz
glowny bohater zostal narysowany dokladniej 1
bardziej kolorowo, niz jego jajopodobny
plerwowzor. Podrasowana zostala rowniez muzyka -
brzmi glebiej, po prostu lepiej. Szkoda jednak, ze
sama melodia nie posiada uroku, tak
charaktervstycznego dla tla dzwiekowego
Dizzy'ego.

Ok, tyle jesli chodzi o rozbior na czynniki

pierwsze - ale co z faktyczng grywalnoscig? Jest
naprawde dobrze - chociaz Knoorkie nie osigga
poziomu Magic Land Dizzy na przyktad, to jednak
moim zdaniem przewyzsza takie Crystal Kingdom
Dizzy, a moze nawet Prince of the Yolkfolk.
Niektorym osobom z pewnoscig moze przeszkadzac
nadmierne przeslodzenie gry. Knoorkie jest - 0 czym
wspomnialem na poczatku - rozowg swinka,
wyposazong na starcie w slodki lizaczek. Wiele
innych przedmiotéw posiada podobnie zdrobnione
nazwy, co naprawde moze irytowac. Przede
wszystkim jednak gra mogla by¢ nieco bardziej
rozbudowana — dotyczy to zwlaszcza sekwencji w
kopalni. Sam scenariusz - cho¢ zrecznie imituje
basniowe motywy Dizzy'ego - chyba nie dorownuje
zadnej z pierwszy ch szesciu czesci tamtej serii. Tym
niemniej dla fanéw produkeji Codemasters
Knoorkie to pozycja obowigzkowa. A mysle, ze i
inni chetnie zobaczg, jak dobre gry tworzylo sig w
Polsce w polowie lat dziewigcdziesigtych.




Opis ukonczenia gry:

Poczatek jest bardzo typowy - za bardzo nie

ma si¢ dokad udac. Wyrzu¢ SLODKI LIZACZEK -

w walce ze smokiem z pewnoscig sie nie przyda. Idz
| w lewo - wez podkowe(1) 1 porozmawiaj ze

strzelcem wyborowym. Dalsza droge blokuje rzeka i
‘ hipopotam, na razie wiec wejdz w posiadanie

MALEGO SZPADLA 1 za jego pomocg wykop

dziurg w sali startowej. Z nowoodkrytej jaskini
‘ zabierz druga podkowe(2) 1 SKORZANY
KOLCZAN; mozesz tez juz wyrzucic szpadel.
Kolczan wrecz strzelcowi, ktory odda probny strzal
w dizewo. Teraz - dzieki strzale, galeziom 1
chmurkom - bedziesz mogl dostac sie na taras
zamku. Przeskocz nad dziurg (czerwona cegla), z
sali tronowe] zabierz podkowe(3), z sali z winda - na
prawo - CIASTKO KREMOWE. Wroc tg samag
droga, ale pozwol Knoorkiemu wpasc¢ w dziure pod
pochodnig. Zabierz PILNICZEK i przepituj nim
krate w oknie. Wyrzu¢ PILNICZEK. Ciastkiem
nakarm hipopotama - mozesz teraz przejsc przez
rzeke po jego grzbiecie. Idz caly czas w lewo, po
drodze zabierajac podkowe przy mivnie(4) 1 pustych
chalupach(5). Porozmawiaj tez z mlynarzem.
Zainteresuj si¢ rowniez kepami lisci w opuszczone]
wiosce 1 na skraju lasu - znajdziesz pod nimi kolejne
podkowy(6,7). W tajemniczym lesie porozmawiaj ze
starcem - to dzigki niemu pokonasz smoka, lecz
| wpierw musisz dostarczy¢ mu jedzenie, co wbrew
| pozorom nie jest takie proste.

Musisz teraz odby¢ mala wspinaczke po

galeziach. Ze szczytu drzew zabierz ZLOTY ZAB.

Skaczac po chimukach (zabierajac po drodze

podkowe(8)) dostaniesz sie do Krolewstwa Ptakow 1

poznasz Klopoty jego wladey, ktory martwi sig o

nastepce tromu

| Spadnij z chmurki tak, bys wyladowal na dachu
chatki, tuz obok szarego przedmiotu. To DZITWNY
WYTRYCH, dzieki ktoremu sforsujesz drzwi
zamku. Po wykonaniu tej czynnosei zostaw wytrych

| i zabierz BUTELKE WODKI. W zamku 1dZ w

| prawo, zabierz podkowe(9). Min sale balowa,

| glowny hall 1 sprobuj spusci¢ most zwodzony -
mechanizm jednak nie byl uzywany od wielu
miesigey. Zostaw gdzies na terenie zamku ZLOTY
ZAB. Zejdz do podziemi (wejscie znajdziesz w sali
"Tylne wyjscie z zamku" pod schodami) i zabierz
stamtad KANISTER OLEJU. Naoliw teraz
niedzialajacy mechanizm. Zostaw kanister, przejdz
nad fosa, zabierz podkowe(10). Za podmebnym
mostem osiagniesz granicg krolestwa. Strazmik me
chce Cig przepuscic, ale wodka rozwiaze ten
problem. Zainteresuyj sie tez - po raz kolejny - kepka
lisci i znajdujaca sie pod nia podkowa(11). Idz w
prawo i porozmawiaj z piekarzem. Z plantacji
zabierz STARY KILOF. W nastepnej sali na prawo
znajdziesz smoka, lecz na razie kizywdy mu nie
zrobisz. Latwo teraz pokojarzye fakty. Starzec z lasu
nie pomoze nam bez jedzenia, ktore mozemy dostac
od piekarza. Ten jednak nie upiecze niczego bez

maki, ktora mozemy uzyskac¢ od mlynarza, jesh

| tylko dostarczymy mu zboze. Trzeba wiec zasadzié

| cos na polu.
Na granicy krolestwa skocz na-galaZ, stamtad

| na budke straznika i chmure: Wyzej, na kolejnej

| chimurce, znajdziesz podkowe(12). Wracaj do

zamkowych podziemi 1 kilofemn usun zator nad

straznikiem. Pod skrzyneczka w nastepne] sali

znajdziesz podkowe(13). Kolejna(14) zablelz spod

podmebnego mostu Zostaw kilof1 7 dc u
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przedmiotem poruszysz wagonik tak, bys mogt .
wydostac sie z kopalni. Wroe do zamku i zabierz
zostawiony wczesnie] ZLOTY ZAB. W sali nad
mostem zwodzonym znajdziesz MALY KRANIK -
zabierz go z soba. Podnies tez podkowe(16) z
komnaty po lewej stronie. Przejdz do sali startowej 1
stamtad - przez taras - przedostan sie do zalanego
korytarza nad sala tronowsa. Uzyj pompki, przejdz
po chmurkach do zachodniego skrzydla zamku.
Zabierz TALIE KART i kolejng podkowe(17). :
Duchowi wreez ZEOTY ZAB i ten odejdzie w sing fov: lg" T
dal. Zostaw pompke a z magazynu zabierz § = IR,
WIELKIE JAJO. Nie zapommij tez o podkowie(18).
Zamontuj kranik w lezacej beczce. Wroc do
podziemi zabierajac po drodze TRZEPACZKE.
Zagraj w pokera ze straznikiem (imusisz uzyc TALIT
KART znajdujac sie na taborecie naprzeciw
zbrojnego). Uzyskanym ZLOTYM KLUCZYKIEM
uwolnij niedzwiedzia z lochu. Zabierz kolejna
podkowe(19). I1dz teraz do miynarza 1 zostaw kolo
niego TRZEPACZKE. Krolowi Ptakow wrecz jajo.
W zamian za przysluge dostaniesz MAGICZNE -

ZIARNKO. Z opuszezone] wioski zabierz PUSTE Fiss ;’:;‘;;'zg
WIADERKOQ. Zejdz rowniez do wykopanej na

poczatku gry dziury - w jaskini znajduje sie
legowisko misia, ktory w podzigee za uwolnienie
ofiaruje c¢i PEK KLUCZY. Otworz nimi drzwi w
komnacie rycerskiej (to tam rezydowal duch). W
najwyzsze] wiezy znajdziesz OSTRY SIERP.
Wiadro napelnisz w podziemnym zrodle, tuz za
straznikiem-hazardzista. Teraz mozesz juz iS¢ na
pole.

Na plantacji zasadz ziarnko. Skos zboze

sierpem. WIADERKO WODY zostaw kolo
piekarza, a ze SNOPEM PSZENICY pedz do
mtynarza. Za pomoca trzepaczki oddziel ziama od
Klosow. Uzyskany w ten sposob WORECZEK
ZIARNA wrecz mlynarzowi. Musisz przynies¢ mu
piwa. Zostaw trzepaczke i podazaj do magazymu,
gdzie do jednej z beczek whreciles kranik. Napelnij
PUSTY KUFELEK i wreez KUFELEK PIWA
miynarzowi. Zabierz WORECZEK MAKI i daj go
piekarzowi. Wiesz juz, po co taszczyles tu to pelne
wiadro - skoficzyla mu sic woda. Z BOCHENEM i
CHLEBAidz szybko do tajemmniczego lasu. ‘Starzec
w podzigee wrgezy ¢1 SREBRNY MIECZ (tak
jakby nie mogl tego zrobic o pustym
zoladku...)Teraz szybko zabij nim smoka - miecz

Jest magiczny, wige nie sprawi ci to klopotu. Czy to ‘ BuT_boU nAY_SUEC
wszystko? Nie, jeszeze musisz wrzueié 20 podkow s n%a;"gﬁgiﬁfi"g“% £
do studni znajdujacej sie w jaskini smoka. Tq a - AR ’
ostatnig, dwudziests, znajdziesz mz przy studni:..
wlasnie w ten sposob udowodniles, ze nawet m%}ak
ze slodkim lizaczkiem moze zos‘tac bohaterem |
narodowym. j ‘ -
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Chyba nikomu kto grywal na C64 nie trzeba wyjasniac
kim jest bohater znane;j serii gier o imieniu Dizzy i jak
wiele czgsei jego przygod wydano takze na innych
platformach, nie tylko 8-bitowych. Poczawszy od
premiery pierwszej gry z tej serii zatytulowanej ,,Dizzy -
The Ultimate Cartoon Adventure™ wydanej w czerwcu
1986 roku przez znana angielska firm¢ Codemasters, gra
zdobyla sobie spora popularnos¢, a nastgpnie powstaly
kolejne coraz bardziej udane czgsci przygod tego
slynnego jajka wymyslonego przez braci blizniakow
Philipa i Andrew Oliver. Do dzi§ w Polsce i na Swiecie
pozostalo mnostwo jej fanow oraz wielu podobnych
odmian tej gry. Na naszej polskiej scenie w swoim czasie
znalazl si¢ rowniez kto§, kto postanowil stworzy¢ gre
przygodowa wzorowana wlasnie na przygodach stynnego
.Jjajowatego™. Tak powstala w Polsce w polowie lat 90-
tych gra pt. , Knoorkie™, o misji malego prosiaka do
krainy zwanej Nolandia, gdzie musial stawi¢ czola
okrutnemu potworowi 1 uwolnié jej mieszkancow od
nieszezgscia. Gdyby gre udalo sig zrealizowac trochg
wezesniej, mialaby szans¢ dolaczyc¢ do wielu tytulow
wydawanych wowczas z logo Codemasters, a tak losy
potoczyly si¢ nie do konca po mysli jej tworcow. Jednak
o tym mozecie dowiedziec sig z obszemego wywiadu
przeprowadzonego z glownym tworeq Knoorkiego -
Marcinem Ossowskim. Zapraszam!

Witam Cig¢ Marcin! Na wstepie powiedz prosze kilka
slow o sobie, bo nie wszyscy wiedzg kim jestes i w
jakim okresie dzialales na C-64.

Witaj Mariusz, serdeczne dzigki za kontakt i wreszcie za
to ze udalo Cisig nak%omc mnie po cﬂuglm emm do

— pozdrawiam ich wszystkich przy tej okazji. Z
komputerem Commodore 64 zwiazalem si¢ dokladnie we
wrzesniu 1991 roku, kiedy to dostalem go w prezencie
od mamy na 15-te urodziny. Byl to méj pierwszy w zyciu
komputer, ale jednak zdecydowanie p6zno wpadl w moje
rece, bo juz w czasach kiedy opuscilem podstawowke 1
wstapilem dopiero co do technikum elektronicznego.
Poznalem wtedy wielu nowych kolegow, jedni z nich juz
dawno ,wyrosli” z C-64 i zajmowal on tylko u nich
miejsce na zakurzonej szafie. Ich nowym nabytkiem po
zepchnigeiu na bok . komeia™ byla Amiga 500 lub tez w
odosobnionych jeszeze przypadkach prawdziwy IBM-
PC-XT, ktory byl czyms jednak najbardziej
kosmicznym” w tamtym okresie i za prawdziwie
kosmiczne” pieniadze. Nie zabraklo wsréd nowych
kolegow rowniez i takich, ktorzy podobnie jak ja
startowah wlaénie swoja przygode z komputerami
wsiadajac dopiero co na C-64. Od tamtej pamigtnej chwili
kilka nastgpnych lat mojego zycia przebieglo glownie w
jego niezapomnianym towarzystwie. Tak spelnily sig
moje wieloletnie marzenia o posiadaniu prawdziwego
komputera. Poczatkowo nie bylo sposobu by méc
oderwaé si¢ od niego i spa¢ normalnie w nocy, a
wyrywanie z przyssawek joystikéw z moim mlodszym
bratem 1 nieustanne przestawianie skosu g}owicy w
‘magnetofonie byly stalym obrazkiem w moim pokoju.

it Szybko jednak zaczglo mnie interesowac, jak to jest, 26'
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przekonalem sig, ze interpreter wersji jezyka Basic
zaszyty w C-64 cierpi na brak wigkszych mozliwosci, a
kolejnym etapem odkrywania komputera mogly by¢ juz
tylko tajniki kodu assemblera, co bylo dla mnie zupelng
nowoscig, a ktorych odkrycie otworzylo méj umyst na
szerokie mozliwosel. W zasady tego programowania
weiggnalem si¢ dzigki nowo poznanym kolegom ze
wschodzacego wowezas teamu Charged, ktorych
wymienilem wezesniej, a ktorzy juz bardzo dobrze
radzili sobie w pisaniu 1 mieli tez na koncie swoje
pierwsze dema. Jedno z nich pamigtne, zatytulowane
,Paranoja”, kazdy je pewnie dobrze pamigta, bylo bardzo
mspirujace dla takiego nowicjusza jak ja. Tak rozpoczal
sig moj kontakt z assemblerem, a zaraz po tym zakupilem
dostgpna wowezas prawie . spod lady” dwutomowa Mapg
Pamigci C-64. Zaczatem wige drazy¢ opisy rejestrow 1
probowac co$ samemu wydusi¢ z komeia. Poczatkowo
posiadalem tylko magnetofon oraz slynnego BlackBoxa3.
W niedlugim czasie opanowalem wystarczajaco dobrze
metody programowania, co nastgpnie pozwolilo mi na

realizowanie krok po kroku rodzacych sig¢ w mojej glowie

coraz to ambitniejszych pomyslow.
Porozmawiajmy o produkcji sprzed ponad 10 lat, a

mianowicie o grze pt. ,,Knoorkie”. Powiedz jak zrodzil

sie u Ciebie pomysl napisania tej gry?
To wszystko zaczglo sig tak naprawde zupelnie na samym
poczatku, jeszcze w okresie kiedy . lamalem”™ rekojesci w
joystikach 1 przepuszczalem przez magnetofon
niezliczong 1lo$¢ kaset pozyczonych od kolegow ze
szkoly. Uwagg moja zwrocil w pewnym momencie tytul
"Treasure Island Dizzy" ze swoja nienaganna,
wyrozniajacq si¢ grafika 1 pomyslem, co przykulo moja
uwage na znacznie dluzej. W moim odczuciu, gra ta
wyrézniala si¢ wowezas z thumu dzigki swej zardéwno
prostocie pomyslu jak 1 mozliwosci nieskonczonego
wymyslania jej kolejnych czgsei oraz wielu ciekawych
zagadek. Pamigtam, Ze wywarla na mnie naprawde duze
wrazenie 1 stalem si¢ na dobry poczatek po prostu fanem
postaci jajowatego Dizziego. Zaraz niedlugo potem
pomyslalem sobie, Ze fajnie byloby umie¢ cos takiego
stworzy¢ samemu, wymysli¢ wlasng przygodowke oraz
bohatera 1 posta¢ go na podobna misje, gdzie bedzie
rozwigzywaé podobne zagadki. Wtedy jeszcze dzielila
mnie Znaczna przepasé do tego, by cos takiego zaczaé
w ogole plmwaé ‘nie mialem na tyle wiedzy, sbygig.éc

~ to sobie jako$ pouk’mdac wstepnie. Poczatki byly:

~ mierne, als Bzm rzeezy cieszyly gdy programoy alem
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od zaprzyjaznionego Charged'u polowg ich nazwy, ale
nic nam innego nie przychodzilo do glowy wtedy. Jako
demo-grupa nie bylismy az tak mocni w wymyslaniu
efektow, azeby zrobi¢ piorunujace wrazenie na szybko
umacniajacej si¢ wtedy demo-scenie. W lutym 1993 roku
wypuscilismy nieoficjalnie (wydane poza party) nasze

jedyne mega-demo dyskowe zatytulowane "Diverse

Creations". W zasadzie nie pokazalismy w nim nic
szezegolnego, oprocz kilku probek powigzanych z sobg
umiejgtnosel graficznych 1 koderskich. Nie mielismy
wtedy w szeregach tez nikogo od muzyki, tak wige
wszystkie dzwigki w calosci zapozyczylismy z innych
produkeji do tego dema. Po jego wydaniu juz za wicle nie
dzialo si¢ w naszej grupie. Nastgpnie wraz z Hermesem
probowalismy popracowac wspolnie z poznanymi kolegami
z grupy Lords of Darkness., rowniez mieszkajacymi w
Walbrzychu, ale nic z tej kooperacji tak naprawdg nie
urodzilo sig. W okresie naszego demo-pisania kazdy z nas
jednak rozwijal swoje umiejetnosci na przyszlose, co
nastgpnie przyczynilo si¢ do podjecia decyzji, ze czas
zabrac si¢ na powaznie za projekt dobrej gry. Hermes, ktory
od poczatku byl zamnteresowany stworzeniem wspolnie gry,
rowniez mial juz swoj warsztat wtedy dosy¢ dobrze
opanowany. Pomimo, wydawaloby si¢ prostych mozliwosci
graficznych komodorka sztuka wyciskania z niego esencji
graficznej moim zdaniem wymaga naprawdg talentu.
Wspomng przy tej okazji, a moze wiele 0sob to wie, ze
Hermes czyli na co dzien Tomek Maroniski jest dzisiaj w
dziedzinie grafiki komputerowej, a glownie w tematyce
Fantasy w $cislej czolowce §wiatowej, a jego tworczosc
znalazla sobie uznanie u wielu fanow. Wracajac do istoty
pytania, sama moja decyzja o tym, ze nadeszla juz pora na
rozpoczeeie powaznego projektu gry z gatunku Arcade
Adventure, a konkretnie wzorowanej wlasnie w wyniku
wlasnych fascynacji na Dizzy'm. zapadla w momencie gdy
uznalem, ze wlasciwie mam juz tak naprawde caly kod
potrzebny do dzialania gry przemyslany 1 poukladany w
glowie 1 nie widac tak naprawdg niczego, co mogloby
sprawi¢ klopot. Pamigtam, bylo to gdzies na poczatku 1994
roku, pomogl mi w tym ostatecznie Booker, ktorego wielu z
was zna pewnie dobrze ze sceny, a z ktorym wtedy duzo
czasu spedzalem na przesiadywaniu i przegladaniu réznych
nowosci (dostep do nowo wydawanego softu dzigki kilku
preznym miejscowym swapperom byl naprawde
nicograniczony). Rozmawialem z Bookerem wowezas 1 0
tym, ze méglbym juz cos zaczaé pisaé tylko szukam
pomyshu na wlasna gre przygodows, ale nic mam
wymyslone j Jeszeze zadnej postaqa, ktora bylab;/ punktem
zaczepleniad@ stworzenia scmaﬂusg,a takiey gry. Hermes |
byj Juz gdtowy; p§hl si¢c do | p;'a.cy ~ Wi Ziﬂem,
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rozwazan o planach powstania gry w pewnym momencie
bez zastanowienia ,,wypalil™, ze niech tym bohaterem
bedzie prosiak 1 od razu nawet nadal jemu zupelnie
oryginalne imi¢ Knoorkie. Nie wiem naprawdg jak mu to
przyszlo do glowy, ale spodobalo mi si¢ od razu 1 nie
mialem watpliwos$ci, Ze jest to bardzo trafiony tytul na taka
gre. Tak wige po tym dosy¢ spontanicznym zajéciu u
Bookera przeszedlem od razu do dzialania rozpoczynajac
przymiarki do ulozenia scenariusza gry. Z Hermesem
rozumielismy si¢ bardzo dobrze o co nam chodzi, bo on
takze byl fanem przygod jajowatego, czegsto wymienialismy
si¢ pogladami na temat Dizziego, dlatego czul takze od
poczatku za co si¢ bierzemy. Nasza wspolpraca w tamtym
czasie byla naprawdg zaskakujaco wydajna 1 owocna. Samo
zaprogramowanie juz do konca po wszystkich dogranych
szczegolach bylo kwestig kilku, ale za to mocno
,rozciagnigtych™ miesigey, biorac pod uwage, ze musialem
chodzi¢ do szkoly 1 spgdzac czas na roznych innych poza
komputerowych przyjemnosciach. Wspomnie¢ takze trzeba
o watku komercyjnym tego projektu - bo taki przeciez byl
od samego poczatku, ze moze uda sig¢ co§ zarobié 1 sprzedac
dobrze produkt. Jednak nie bylo to naszym glownym

motorem napgdowym, gdyz czulem Ze 1 tak napisanie
czegos takiego bedzie przede wszystkim duza satysfakeja 1
cos po sobie zostawimy dla kolejnych pokolen. Odezuwalny
spadek zainteresowania C-64 na rynku gier duzo juz wtedy
nie prorokowal. Wiele 0s6b juz od dawna posiadalo Axmg@
do grania w zupelnie umajal«fﬁéé%, i 'P@ety Wyi!astaly fafk
o

ot zwyga_]me
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- zostaly uzyte kilkadziesiat 1azy.

rozwiazac problem. W obawie przed jego kleska, uprzedzaja
go przed czyhajacym niebezpieczenstwem, a takze okazuja
si¢ bardzo pomocni w trakcie rozwoju gry.

Na tych prostych zalozeniach scenariusza stworzylem
najpierw pierwotny szkic mapy w malej skali 1 wymyslajac
krok po kroku rézne zagadki jakie przychodzily mi do
glowy wprowadzalem je na mapg tam gdzie uznalem za
wlasciwe, tak aby nasz bohater dostatecznie duzo musial
poglowkowac 1 nachodzic¢ sig. Poszczegolne lokacje gry w
miarg dokladania elementow calej lamiglowki urozmaicaly
sig coraz bardzie] w szezegoly. Kilka pomystow do
stworzenia scenariusza podsunal takze Hermes. Stworzyl on
na samym poczatku prac nad grafika caly ekran gry z
otoczka oraz sama glowna grafike tytulowa prezentujaca
bohatera, ktora pojawia si¢ przed rozpoczeciem gry i ktora
jest zarowno swego rodzaju okladka do gry. Gdy mapka ta
oraz cala ukladanka byla rozpisana krok po kroku jak nalezy
Ja przejse, przystapilem nastepnie do rozrysowania
olowkiem na papierze, juz w duzych proporcjach na
formacie A5, kazdego ekranu gry z osobna zachowujac
rzeczywiste rozmiary wydzielonego okna gry z siatka 8x8
pikseli, aby latwiej bylo wpasowywac¢ konkretne juz
elementy grafiki. Przy nanoszeniu tychze elementow i
skladaniu poszezegolnych scenerii trzymalem sig zasady, ze
clementy te musza by¢ wizualnie powielane w kolejnych
lokacjach, lub tez horyzontalnym czy wertykalnym
odbiciem, zatem w calej grze nicktére znich wystapily

~ tylko raz, inne kilka, kilkanagcie, a nawet s i takie ktore
Fizycznie nie byloby innej
moﬂawoém Zmieszczenia takwj 1losc1 seeneru bez takiego




zasadzie jak w sekwencyjnych dekompresorach danych.
Majac juz rozrysowane te wszystkie ekrany 1 na tej
podstawie utworzona list¢ pojedynczych skladowych
clementow, wowczas do dalszej pracy przystapil Hermes,
ktory bardzo szybko odwzorowal wymagane skladniki calej
graficznej ukladanki. Oprocz grafiki statycznej mial do
wykonania kilka dynamicznych obiektow takich jak efekt
falujacej wody, strzelajacy iskrami plomien pochodni,
obracajace si¢ kolo mlynskie 1 kilka innych réwnie udanych
animacji. Wszystko co tworzyl bylo perfekcyjnie
dopracowywane, nie bylo z mojej strony szczegolnych
uwag w trakeie, a ja juz pozniej tylko musialem martwic sig
o to jak to wszystko poskladac 1 ozywic. Od mojej
technicznie programowej strony warsztat wygladal
nastepujaco - kod gry 1 wszystkie niezb¢dne dane
wprowadzilem przy wykorzystaniu tylko 1 wylacznie
monitora assemblera zaszytego w kartridzu Action Replay w
wersji 7.5, ktory to stal si¢ moim narzedziem od momentu
dokupienia do zestawu stacji dyskow. Nie uzywalem zreszta
nigdy wynalazku jakim byly bez watpienia turboassemblery
podczas swojej calej kilkuletniej pracy na C-64, a to z racji
tej, ze cala dostgpna pamigé musialem mie¢ pod kontrola, a
tylko dzigki bezposredniemu kodowaniu 1 adresowaniu
pamigci bylo to mozliwe. Wydawac by si¢ to moglo szalone,
ale tak naprawdg bylo 1 nie stanowilo to najmniejszego
problemu. Mnostwo wlasnych rejestrow, adreséw, procedur
1 funkcji znalem na pamigé, nawet po wybudzeniu si¢ w
nocy z glgbokiego snu. Oczywiscie na biezaco zapisywalem
dokumentacje
papicrowa do mapy pamigei gry wraz z dokladnym
rozpisaniem znaczenia parametréw wejscia/wyjscia kazdej
"i-fankb_]l i prweduxy oraz ich doldadnego prchnacgema

S

wszystkich zalozen poczatkowych. Pierwotnie zalozylismy,
ze bgdzie to gra jedno-plikowa, bez najmniejszej potrzeby
dogrywania czegokolwick ze stacji w trakcie przemierzania
gry. Na tym polegala cala sztuka wykonania tego. uwazam
tak do dzi§, by zmiesci¢ calos¢ w RAM 1 inna opcja nie
wchodzila w ogoéle w rachubg. Ostatecznie bylbym
zmuszony okroi¢ gre o kilka lokalizacji, zeby zmiescic sig
ze wszystkim, ale do czegos takiego jednak nie doszlo na
szezgscie. Pierwotny scenariusz udalo sig¢ upchnaé w
zasobach komcia, ledwo bo ledwo juz przy samej
koncowee prac, a nawet w trakcie zostalo jeszcze nieco
zmodyfikowanych kilka spraw na korzys¢. Pamigtam, ze
szukalem juz w koncowej fazie pracy jednak trochg
miejsca, aby zmiesci¢ sekwencjg konicowa gry oraz
czolowke z nazwiskami wspoltworcow. Naprawde
meéamowne bylo to, ze tak na styk udalo si¢ to wszystko
ostatecznie pomiescic. W koricu przyszed! dlugo ‘
czel  czas n@wrwgze peine testy gry, ki f@
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na plaszczyznie C-64. Z Bookerem spotykalismy si¢ od
dziecka czgsto na jednym podworku, a znamy si¢ nawet z
tej samej piaskownicy, natomiast Olsena poznatem juz
podczas calej zabawy z komputerem, ale zdarzylo sig takze
pokumplowa¢ z nim w ramach innych wspolnych
zainteresowan. Dokladnie nie pamigtam jak to bylo, na
pewno nie oglosilem Zadnego konkursu w tej sprawie dla
nich, ani tez dla szeroko rozwinigtej sceny muzycznej. Nie
mialem zreszta kontaktu z nikim spoza walbrzyskich
krggow, mternet wtedy nie istnial jeszcze. wolalem
zaproponowa¢ wspolpracg komus lokalnie kogo si¢ znalo.
Nie mozna jednoznacznie powiedziec, ze Booker si¢
wycofal, poniewaz 1 tak mi wiele pomogl przy powstaniu
gry, a takze podezas calej naszej komodorowskicj
znajomosci. Na pewno byl zainteresowany 1 pamigtam, ze
podsuwal mi w tym cclu jakies swoje dema, chyba zreszta
jedne ze swoich pierwszych 1 nawet brzmialy juz wtedy
mocno cksperymentalnie, podziwialem go za to naprawde.
Nie znalem si¢ chyba zreszta wtedy az tak na muzyce
plynacej z generatorow SIDa. Dzi§ mam do niej po latach
zupe}me inny stosunek, tym bardzaejze f;ssgl;::: mme

W internecie istnieja dwie wersje gry ,,Knoorkie”,
polska i angielska. Czy powstaly faktycznie dwie wersje
tej gry, rozniace sie jedynie jezykowo?

Tak, prawie w jednakowym czasie zostaly ukonczone dwie
pelnowartosciowe wersje gry rozniace sig¢ jgzykiem
dialogow, polsko 1 angloj¢zyczna. Angielskie teksty w
oryginale byly naszym wlasnym thimaczeniem, ktore udalo
si¢ zrobi¢ dzigki wsparciu naszej pani nauczycielki od

jezyka angielskiego z technikum. Pomogla nam poprawic

pierwotne blgdy wynikle z mojej jednak duzo slabszej
wtedy znajomosci tego jezyka, a takze dopasowala 1
ulozyla czgsc dialogow wedlug scenariusza, ktory jej
wyjasnialem na poczekanin. Wersja angielska po
ukonczeniu nie wrzala wtedy §wiatla dziennego, byla
przechowywana jeszeze do niedawna szczelnie w moim
prywatnym archiwum. Natomiast jakis§ czas po
opublikowaniu polskiej wersji pojawilo si¢ jednak
angielskie thumaczenie, ktore przekladal jeden z naszych
polskich crackerow. Przygladalem si¢ co z tego wyszlo, to
w mojej ocenie zostaly zaniedbane pewne istotne detale,
glownie zwiazane z formatowaniem tekstu w okienkach
dialogowych, do czego przylozylem w oryginale wielka
uwage. Innymi slowy, zostalo to troche brzydko 1 niedbale
,zangielszczone™ 1 pokrakowane. Na dodatek kazdy
pasjonata z wyczulonym okiem zauwazy rowniez w cracku
defekt powstaly w grafice, a dokladnie na samej ramce
okalajacej okno gry. Jest to typowe zaniedbanie, ktore
uwidocznialo sig¢ ezgsto, gdy zapominano o pewnych
zjawiskach zachodzacych podczas resetowania komputera.
Mowiac jasno, w kodzie gry pojawilo sig kilka obcych
wartosci pochodzacych z obszaru pamigei Kernela
(odmiana jadra systemu dla mniej zorientowanych
czytelnikow) 1 uwidocznily si¢ akurat na umigjscowionej w
tym obszarze bitmapie. graficznej Knoorkiego. Takie
szezegoly jednak bola jak'sig patrzy, ale to tylko tyle
cheialbym dodaé w odniesieniu do tego co mnie mimo ;

“wszystko po oczach zrazilo, kiedy ogladalem wlasna,
- produkeje w typowo crackowanym wydaniu wiele lat po jej >

‘ukonezenin, o4
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1.2, postuzyl on do pozyskiwania elementow grafiki z
wezytywanych pelnoekranowych bitmap, a ktore to
clementy grafiki wycina si¢ do bufora wraz z informacja o
ich wymiarach. Czynnosci te wykonuje si¢ bardzo szybko
tym narzgdziem, operujac joystikiem na zasadzie jak w
dzisiejszych windowsowych aplikacjach w ktorych
uzywamy myszki. Drugie narzgdzie o duzo wigkszych
atutach nazwane zwyczajnie Knoorkie Screen Editor,
umozliwialo znacznie wigeej 1 zostalo napisane z
wykorzystaniem silnika samej gry. Kilka zasadniczych
funkc;ji jakie w nim zaimplementowalem bylo
przelomowych 1 przyczynily sig¢ one do bardzo szybkiego
edytowania poszczegolnych lokacji gry wraz z
mozliwoscig ich pelnego testowania 1 "obskoczenia" przez
samego bohatera gry. Uzycie obu narzgdzi jest nastgpujace
- bufor grafiki 1 dane elementow w nim zawartych po
wezesniejszym przygotowaniu Hires Ripperem, zaczytuje
si¢ nastepnie do Knoorkie Screen Editora. Rozbudowane
opcje edytora pozwalaja na pelng edycje poszezegolnych
lokacji gry poprzez nastgpujace czynnosci, ustawienie
elementow graficznych statycznych, nadanie koloréw dla
tla 1 pierwszego planu oraz stworzenie dodatkowego
niewidoeznego 1 wielee istotnego obszaru danych, ktory
nosimoja robocza nazwe ,movescreen'. Jest to ten obszar
danych, ktory glownie definiuje funkcjonalnosé ruchowa
bohatera po elementach graficznych ekranu, a takze
odpowiada za lokalizowanie wszelkich znaczacych
obicktow w grze jak przedmioty przenosne, woda,
plomienie, tablica informacyjna itp. Jest to ta wazna strona

techniczna gry, ktora dba o to, ze bohater potrafi skaka¢ po

Qmwach ltlb Qilmu,radL a tome W wodzw lub gmle w

to taki pierwszy krok w kierunku przestawienia sig
callkowicie na ,.game development™. Jak mozna sig o tym
przekonac zaraz po uruchomieniu, gra ta nie zostala
dopracowana w szczegolach. Trochg zabraklo cheei 1
pomyslow na to, jakiego w ogole gatunku docelowo ma to
by¢ gra. Wyszla nam z tego zwyczajnie prosta
zrgeznosciowka na zasadzie "lap wszystko, zeby tylko sig
nie zbilo" tak jak kiedy$ w slynnych radzieckich
jajeczkach, ktore wylapywal wilk do koszyka. Na pierwszy
rzut oka zaraz po pojawieniu si¢ pierwszej planszy
mogloby si¢g wydawac, ze bedzie to cos naprawde
obiecujacego. Kopalniany wozek na szynach gotowy do
startu sugeruje kazdemu przeciez jakis rajd po kopalni z
przeszkodami lub cos podobnego. Takie byly pamigtam
pierwotne zamierzenia, lecz projekt zostal porzucony. Pod
wzgledem szaty graficznej w tamtym okresie, kiedy
powstala "The Underground"* (*czy tez w drugiej wersji
jako "Under The Ground" - na marginesie mowige,
zupelnie dwa inne znaczenia obu tytulow) bylismy juz w
stanie zrobi¢ bardzo cickawe scenerie. Hermes nicustannie
rozwijal swoj warsztat 1 umiejgtnosei, w migdzyczasie
tworzac wiele cickawych prac w trybie EL.I. W tym
momencie przypominam tez sobie, ze nie udalo mi si¢
znalez¢ czasu na poskladanie kolekeji jego
nagromadzonych grafik, do ktorej przygotowal cickawa
oprawe. Szkoda, bylby to naprawdg ciekawy przeglad jego
owczesnych
dokonan i mozliwosci na C-64. Wracajac jeszeze blizej do
pytania, tematyka podziemna tej gry to tez na pewno wynik
wlasnych fascynacji do odkrywania podziemnych obicktow,
sztglm, kopalm i innych. Zaluje, ze nie udalo si¢ zrobic tej
acznie cickawsza, ale jednak byl to kolejny etap
ﬁoswmdmenm 1nowy::h meethn $ci.




udalo si¢ odnies¢ ostateczny sukces 1 umowe na
rozpowszechnianie gry podpisalismy w dniu 14 lipca 1996
w znanej zreszta dobrze na rynku komputerowym 1 do dzi$
istniejace) koszalinskiej firmie TimSoft, do ktorej to na
dhuga wycieczke pociagiem wybralismy si¢ z Hermesem
osobiscie. Mila 1 pamigtna byla to dla nas wizyta.
Przeprowadzilismy prezentacj¢ calej gry od poczatku do
konca z wyjasnieniem wszystkich szczegolow 1 po
propozycji finansowej ze strony szefostwa Timsoftu (na
negocjacje raczej nie bylo szans ze wzgledow prawie
identycznych jak w L.K.Avalon) przystaliémy na ostateczne
warunki. Patrzac z perspektywy poniesionego wkladu pracy
w stworzenie gry nie byla to relatywnie duza kwota
pienigdzy, ale jak na nasze polskie warunki u schylku
zamteresowania C-64 usatysfakcjonowala nas nawet bardzo.
Bylo to naprawdg mile przezycie dla nas 1 radosc¢ z faktu, ze
co$ od poczatku do konca udalo si¢ fajnego zrobic, a tym
samym byly to takze pierwsze uczeiwie wypracowane
pieniadze. W TimSoftcie obiecano spelni¢ nasza jedyna
prosbg jeszeze — mianowicie, ze po wydaniu gry otrzymamy
po jednej jej oficjalnej kopii. Tego juz jednak nikt si¢ nie
doczekal, poniewaz do tej pory nie ujrzalem oficjalnego
wydania Knoorkiego, tak jak to mialo miejsce w przypadku
ich pozostalych wydawnictw na C-64. Juz pozniej nie
dociekalismy, jakie byly naprawdg losy gry po zakupieniv
przcz szSoft prawa dg«sdystrybugﬁ ito takze ;m@zb.mags:l

do kolejnych wakacji ostatecznie. Ale dlaczego wige
dopiero rok pozniey w lipcu 1996 sfinalizowaliémy umowg
w Timsoft — to proste, poszukiwalismy przez ten czas
najlepszego rynku zbytu na nasz produkt, lepszego niz w
Polsce 1 przez te dlugie miesiace, ktore sa, jakby nie patrzec
- wielka luka, staralismy si¢ zainteresowac kogos z
zachodnich dystrybutoréw. W tym czasie moglaby powstac
przeciez kolejna czgsc gry, gdyby sprawa jej wydania
zostala zalatwiona od razu, a tak czas zostal zmarnowany na
dhugie wielomiesigczne poszukiwania wydawey. W sytuacji
juz 1 tak dosy¢ trudnej, demo gry wyslalismy w pierwszej
kolejnosci do CodeMasters w Anglii, bylo to dokladnie 28
sierpnia 1995. Po szybkiej pierwszej odpowiedzi 1 ich
prosbie o chwilowa cierpliwos¢ z braku ich czasu na
przeanalizowanie naszego dema, bylem mocno
podekscytowany 1 czekalem co dalej odpisza. Niedlugo
pozniej otrzymalem drugi list w ktorym dostalem mite
podzigkowania za nadeslane demo oraz zamteresowanie
firma, lecz ubolewali, ze z powodow oczywistych nie moga
uja¢ w planach wydawniczych juz zadnej gry na C-64. Taka
sama odpowiedz dostalem rowniez nieco pozniej po
skontaktowaniu si¢ ze znanym niemieckim wydawnictwem
komputerowym C.P.Verlag. Bezskuteczne poszukiwania
zachodniego wydawcy dla Knoorkiego zakonczyly si¢ wiec

2 —'&na pamiatkach w postaci korespondencji listownej.
~ Naprawdg bardzo mi szkoda do dzisiaj te q,fakm, ze tam

§” wtedy na zachodzie nie udalo si¢ ostatecznie i
acznie szybcig) pokazaé nasz Produktjizcze 1tak
ok ej’tzeszy omoaor o
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pamigtajq 1 do dzisiaj dzigki doskonalym emulatorom moga
do nich powrocic 1 jeszeze raz poczué ten sam
niezapomniany smak. Knoorkie powstal co prawda nieco
pozniej od tych wielu znanych klasykow, ale mimo
wszystko zostal dostrzezony przez kogo trzeba 1 wywarl na
pewno na niejednej osobie duze wrazenie, a takze sprawil
mila frajde kazdemu kto spedzil z nim ten czas. Nie jestem
w stanie oszacowac jaka jest liczba graczy, ktora do tej pory
ogolnie w bardzo pozytywny sposob ocenila nasza
produkcje 1 stawia ja sobie za jedno z ciekawszych dokonan
polskich tworcow gier dla C-64. Jak do tej pory natknalem
si¢ ogolnie na dosy¢ mila oceng Knoorkiego przeszukujac w
internecie fora graczy 1 czytajac ich réznorodne posty. Wicle
'b ocema greza Jednqz najbardnej udanych me tylko
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na punkty,

pozostale),

onania postam
nasi bohaterowie

fzo stojqna raczej dobrym
latwa 1 przyjemna, choc
j rozgrywki towarzyszy nam
esli chcemy, mozemy
likach gry i takowy modul
imv tylko dac orygmalnq

“Swiateczna Awaria” jest programem zupehic
darmowym, co poniekad troszke komplikuje jej
ocene. Ale gdyby zapomnieé na chwilg o jej statusie,
oceni¢ by mozna bylo ja w kwestii wykonania, jako
przecigtng, ale charakteryzujaca si¢ bardzo wysoka
grywalnoscig, szczegdlnie gdy rozgrywka
prowadzona jest przez trzech graczy Jednoc.zesme
Poza tym niskie wymagania zaawansowania gracza

' znikomy pozmm agresjl, spmw 1a|

tego swiatecznego szalu, zapomnieli o chwili relaksu,
odpoczynku i dobrej zabawy.
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Wrazenia techniczne - raczej nieszezegolne. Co

prawda grze towarzyszy sympatyczna, chwytliwa
muzyczka, jednakze i ona szybko zaczyna nuzy¢. Na
dodatek melodia gwaltownie urywa sig przy stracie zycia,
co jest dosy¢ denerwujace. Grafika nawet jak na 1986 rok
jest dos¢ slaba. Co prawda sam pojazd zostal narysowany
calkiem ladnie, za to tlo, stanowigce nieliczne chmurki na
szarym niebie, naprawdg nie zachwyca. Warto rzuci¢
okiem na Jeep Command (zwlaszcza, jesli jest sig fanem
Moon P« '_ D), jednakze podejrzewam, 1z wigkszo$¢ z was
¢ juz po kilkudziesigeiu minutach.

p.a.

PLAYER 85 ORE Wi,8508¢

_ Widac trasa nie
_fe iz gra _]est

ardzo dlugle i =

owodu gra

T BT WP W T BT g T ey T g T Wy

. < JEEPS
gy SPEED I ) I s

. ooy o
al e B .8
T

GRYWALNOSC:

OCENA
KONCOWA:




mnkﬁ ) ajezgsceie) smsuje su; przypisanie!
przygodowa.

Ale do rzeczy. W grze dostajemy oddzial skladajacy si¢
7 czterech robakow. Imiona robakow i nazwe druzyny
mozemy zapozyczy¢ z gotowych szablonow lub
stworzye wlasne. Glownym zadaniem jest oczywiscie
zdobywanie kolejnyeh terenow, co polaczone jest z
toczeniem bitew z Kolejnymi pretendentami. Rozgrywki
mozemy toczy¢ w Kilku wariantach, od turnieju po

poﬁncze bitwy. Jednoczesnie na planszy moze
waé sie do czterech druzyn. Procz opeji grama 3
komputerem, walke mozemy prowadzi¢ z zywymi,
przeciwnikami, co naprawdg bardzo podnosi
atrakeyjnosé gry. No bo wyobrazmy sobie sytuacje. ze
zaprosili§my znajomych, np. kolegow z praey. I akurat
jest was ezterech. Cztery druzyny, no c6z mysle ze piwo
stanic si¢ tuta) drugorzednym dodatkiem.

Kolejne plansze sga naprawdg bardzo zroznicowane.
Charakteryzuja sig nie tylko urozmaicong scenerig
(poczawszy od zalesmnych terenow, poprzez picklo,
obeg planete na walee w zimowej scenerii konezace), ale
takze roznym uksztaltowaniem (pagorki, gory, wawozy,
asklme Wvﬁpkl itd.). Miltym' dodatkwm jest fakt, ze

0 ozemy stworzyé plansze. Musito byé
druch par,ame:traoh== (f?)';mat iff, |
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itp.). Ale zeby nie bylo tak latwo, nasi zolnierze musza
mie¢ niezle oko i wyczucie. Procz ustawienia kata i1 sily
strzalu, musimy takze uwzglednié predkosé i kierunek
wiatru, ktory czgsto jest przyczyng chybien i
zmarnowanej amunicji. Procz wykorzystania
wszystkiego co strzela 1 wybucha, nasz robak moze
takze walezy¢ wrgez. Np. gdy jest dostatecznie blisko,
moze podejsé 1 zasadzié soczystego kopa swojemu
wrogowl, co moze skonczy¢ sig nawet kilkumetrowym
lotem. Procz samej walki, mozna wykorzystaé wszystkie
przydatne narzedzia ulatwiajace przemieszezanie sig¢ po
planszy. Mozna np. pobawi¢ si¢ w tarzana i pobujac si¢
na linie. Istnicje takze mozliwosé¢ weielenia sic w

. inzyniera budowlanego; zbudowaé most, lub wykopa¢

,.Worms™ dzigki zastoson
(wspomnianym wyzej
gatunkow) jest dobra po:
strzelanek, platformowe
logicznych. Warto nie
drugim (trzecim 1 czwa
uprzyjemnié¢ kazde spot ]
wiele godzin. Nawet do 1a, 7e moze pasé
tunel. A dzigki teleportacji robale moga poczué sig jak pytanie: ,.no to co Maria U umawiamy sig
bohaterowie ..Star Trek-a™. na Wormsy?”. Niec doda agrac.

ILadne menu, dobize dobrana k_d'iorystyka 1
szczegolowos¢ plansz, przyzﬁoita animacja i scrolling,
to tylko jedne z wielu graficznych walorow gry. Co
prawda, nicktore elementy, szezeg6lnie nasi
bohaterowie. zrobione zaledwie z kilkunastu pikseli,

_ (don _rafito

_AMIGA

: '{ilong poczatku wydaé si¢ troszke nieczytelne. Ale GRAFIKA: 85
~robaczki sa dobrze opisane 1 ruszajq si¢ tak zwawo, ze \
“I'po pewnym czasie nie sposob ich nie zauwazy¢. Brushe ’
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0 MHz. Natomiast aby
Amiga powinna by¢
040/060 na pokladzie,

samochodzikami, ktére raczej nie sg
iu, ale charakteryzuja sie dos¢
| Przypominaja raczej jakiegos
mkahma( dla klerowcy Tryb gry

as Wch()dm w sklad programu.

a 51@ one duzym zroznicowaniem pod
cenerii. Raz mozemy sig Scigac po ulicach
lym razem trasa wyscigu przebiega przez

do wyboru jest takze teren gorzysty oraz
Wana.nt to klasyczny przyklad trybu
451@ zdobyte na mecie miejsca.

aja nam zarobi¢ punkty ktore
el Zwycu;zcow Ostatni
ed-cup”. Mozemy tutaj
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ajszybciej beda
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~wrazenie odczuc

bylo tu zastosowanie podzielonego ekranu (na cztery!!!).
Gra przy czterech ekranach staje si¢ ciut niewygodna, a
na monitorze robi si¢ troszke ciasno. Zamiast tego mozna
bylo zastosowac gre¢ przez kabelek, zwazyvwszy na to, ze
w czasie kiedy program si¢ ukazal, na Amigg byly juz
gry korzystajace z mozliwosci grania przez kabel w
opcjach multiplayer.

Précz samych umiejetnosci prowadzenia pojazdu, w grze
mozemy takze korzystac¢ z dodatkowego wyposazenia, do
ktorego nalezq rakiety sluzace do odstrzalu naszych
przeciwnikow, oraz dopalacze, dajace naszemu
pojazdowi nieziemskie przyspieszenie. Podczas
rozrywki, mozemy dwojako wejs¢ w posiadanie tychze
udogodnien: znajdujac je podezas wyscigu (po prostu
leza sobie na drodze), lub kupujac w sklepie za
pieniadze, ktore notabene takze leza na ulicy. Mozemy
takze dosta¢ nieco grosza za zajgcie dobrego miejsca na
mecie. Warto jeszeze dodac, ze w owym sklepie mozna
sobie udoskonali¢ nasz pojazd, dokupujac do niego inne
elementy.

Sterowanie w ,.Flyin'High” nie nalezy do
skomplikowanych. Nasz samochodzik jest prawie
calkowicie zautomatyzowany. Nie mteresuje nas zadna
zmiana biegow i innych tego typu rzeczy. Wystarczy, gaz,
hamulec, lewo 1 prawo. A takze klawisz uruchamiajacy
dodatkowe wyposazenie.

Silnik graficzny jest w przewazajacej czgsci
trOJwymlarowy ijak na jedna z pierwszych tego typu gier
prezentuje si¢ do§é dobrze. Wyglad tras. poszcezegdlnych
elementows-budy -éw@;drzewé skal itd. daje dobre

iaru. nawet pojazdy
bitmapami.
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niski stopieni trudnosei t
puszczony w ruch. sam
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si¢ kulka. Wystarczy

Gra jak wspomnialem ¢
samochodowek 3D na
ze byla jedng z pierwsz
domacowamu tego cz

dla fanow anngowy ;

Plynnos¢ gry, wiadomo przekladac sig bedzie przede siggna i przekonat s
wszystkim na moc komputera. Mimo pozytywnych kroki w popularnych ¢
odczu¢ wzgledem grafiki, mozna zauwazy¢ kilka bledow. ]
Jednym z nich jest mala ilos¢ klatek animacji dla
pojazdow, widac to szezegolnie wtedy gdy samochody,
np. po zderzeniu obracaja si¢ wokol wlasnej osi. Takze
niektore elementy spotykane na drodze moga si¢ wydac
nieco rozpikselowane, szczegolnie te wykonane w
bitmapach.

Muzyka w grze, oraz efekty dzwigkowe, owszem sa dosé
poprawnie wykonane, prawidlowo wspolgraja z akeja
toczacy si¢ na ekranie, ale nie wnosza soba nic nowego.
Standardy muzyczne 1 dzwigkowe w grze, zachowane sg
na pewnym poziomie przyzZwoltosci.

Program mimo swoich, przede wszystkim graficznych
zalet posiada takze liczne bledy, ktore po opadnigeiu
wszystkich ochow 1 achow mogg by¢ nad wyraz o
widoczne. Przede wszystkim trasy sa ciut za krotkie. Co
prawda autorzy probowali naprawic ten blad,
wypuszczajac kolejne dodatki, w postaci dodatkowych
tras. W pewnym momencie nie da sig¢ jeszeze nie
zauwazy¢, ze sztuczna inteligencja naszych
przeuwmkow a takze zachowanie naszego po_]azdu _)est
jeszcze nie dopracowane Nasi rywale zda:;a( m@
nie wiedzie¢ dokad maja jechaé. p '
jeden na drugiego, tworzac .zlepki™. Dr
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Wigkszos¢ ludzi przyzwyczajona jest, ze w grze musi by¢
dobra grafika, sterowanie joy'em lub myszka, a przede
wszystkim musi si¢ w nia dobrze gra¢. W dzisiejszych
czasach aby gra odniosla sukces na Amidze czy Commodore
musi mie¢ dobra grafikg. muzyke oraz powinna miec¢
oryginalna fabulg. Jednak w poczatkach tworzenia sig takich
produkeji bylo to nie istotne 1 tym co przykuwalo graczy na
dlugie godziny przed komputerem byly gry tekstowe.

Gry tekstowe sa to programy w ktorych gracz steruje
poczynaniami bohatera poprzez wydawanie komend
tekstowych. Informacje o skutkach podejmowanych dzialan
otrzymywane sg takze w postaci tekstowej. Pierwsze tego
typu produkcje byly calkowicie stworzone w trybie
tekstowym. Dopiero pézniej dodano do tego grafike bardziej
obrazujaca dang sytuacjg. Obecnie tego typu gry okresla sig
mianem gier fikej interaktywnej. Jest to osobny rodzaj
programow komputerowych, a wlasciwie gier, w ktorych
uzytkownik poshuguje si¢ tekstem do komunikacji z
programem i do wydawania polecen fikcyjnej postaci,
usytuowanej w wirtualnym swiecie gry. Wydawane
komendy sa czgsto bardzo proste 1 przyjmuja postaé pary
slow np. ..1dz prosto™, ..zabierz mapg™ lub proste zadnia np.
"otworz drzwi kluczem". Obecne produkty wywodza si¢ z
pierwszych gier tekstowych czy przygodowych 1 posiadaja z
nimi wiele cech wspolnych. Tego typu gry czgsto rezygnuja
calkiem z grafiki 1 dzwigku, na rzecz rozbudowanej narracji,
badz skomplikowanych zagadek. Nazwe fikcji
interaktywnej uzywa sig. aby odroznic ten gatunek gier. od
ich pierwotnych gier tekstowych, ktore czgsto umozliwialy
tylko bardzo szczatkowa komunikacje uzytkownika z
programem.

Pierwsza gra tekstowa zostala stworzona przez Willa
Crowthera w 1975 roku i nosila tytul .. Advent”, ktora
bardziej znana jest pod nazwa ,.Colossal Cave Adventure™.
Napisana byla w jezyku Fortran na komputer PDP-10. PDP-
10 byl produkowany przez firm¢ DEC. Komputery te
uzywane byly glownie przez duze organizacje dla
krytycznych aplikacji np. finansowych, statystycznych.
Zaymowaly swoja powierzchnig cale pomieszezenia. Nazwa
PDP-10 oznacza "Programmed Data Processor model 10".
Byla to pierwsza maszyna, na ktorej dzielenie czasu stalo sig
powszechna praktyka. W stworzonej na tym komputerze
grze tekstowe], gracz kontrolowal wydarzenia za pomoca
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krotkich sformulowan np. "idz w lewo", "otworz skrzynig"
otrzymujac opis tego, co bylo wynikiem wykonanej
komendy. Autor stworzyl gre z mysla o swoich corkach,
jednak jego program szybko odniost sukces wsrod mnych
uzytkownikow tego komputera. W 1976 roku hacker Don
Woods, znacznie ja rozbudowal, dodajac do nigj
zapozyczone prozy Tolkiena elementy fantastyczne jak elfy,
trolle 1 inne stworzenia. W tym samym roku Jim Gillogly z
Rand Corporation stworzyl wersj¢ uniksowa przepisujac
kod z jezyka FORTRAN do C. Natomiast w 1981 roku
firma The Software Toolworks przy wspolpracy autorow
Crowthera 1 Woodsa wyuscila na rynek komercyjna wersje
na komputer IBM PC pod nazwa ,.,The Original Adventure™.

Przelom lat siedemdziesiatych 1 osiemdziesigtych to okres
duzej swietnosci tekstowek. Duzy sukces w Stanach
Zjednoczonych ma firma Infocom. ktora wydawala serig
gier tekstowych o nazwie ..Zork™. Byla to przelomowa gra
w historii tego gatunku. Gracz weielal si¢ w bohatera, ktory
poruszal si¢ po wymyslonym swiecie, zbieral odpowiednie
przedmioty, wydajac odpowiednie komendy typu ..open
door”. Aby ukonczy¢ t¢ gre 1 moc w nig grac trzeba bylo
zna¢ dobrze jezyk angielski. Pierwsza jej wersja zostala
napisana w latach 1977-1979 przez Tima Andersona, Marca
Blanka, Bruce'a Danielsa 1 Dave'a Leblinga, na komputerze
DEC PDP-10 w jgzyku programowania MDL. Po sukcesie
tej grv programisci ..Zork'a” zalozyli w 1979 r. firme¢
Infocom, ktora wydala wiele gier, opartych na grze . Zork™.
Seria tych gier ukazala si¢ tez na C64 1 mnych 8-mio
bitowych maszynach popularnych w tamtym czasie. W
sumie powstala na 25 platformach systemowych. Do
odtwarzania ..Zork'a”, Jocl Berez 1 Marc Blank napisali
wyspecjalizowana maszyng wirtualng, nazwang Z-machine.
Trylogia zostala napisana w Zork Implementation
Language, jezvku podobnym do Lispu. Pierwszy interpreter
kodu zrédlowego Zork Implementation Language zostal
napisany przez Scotta Cutlera na komputer TRS-80. a
pierwsza czgsé trylogii zostala pierwotnic opublikowana

przez firme Personal Software w 1980 . pod nazwa ,Zork™.
Potem dystrybucja tiiich swoich gier Infocom zajat si¢
sam. Powodem, dla go gra zostala rozbita na trzy .ﬂ-{,

czgéci, byla mala ilosci pamigei dostepnej wowezas na )
komputerach domowych. W' 1982 roku powstala picrwsza
gra tekstowa o
.Deadline”. Po raz pi
policjanta, ktory fmusi r
bogatego przedsicbiorcy. \?Zgﬁl
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rynek komputer C64. Taka gra stworzong przez ta firmg,
wtedy potentata wérod gier tekstowych, byla napisana 1
wydana tez na C64 przez Dave Leblinga gra o nazwie
,.Starcross™. Fabula byla osadzona w dalekiej przyszloscy, a

glow ny bohater szuka miejsca na zamieszkanie, przy okazji
ma rozne ciekawe przygody. W latach 1982-1988 Infocom,
sam lub przy pomocy Commodore, wydal na C64 okolo 50
gier tekstowych, co plasowalo ja na pierwszym miejscu
wsrod firm tworzacych takie produkceje. W 1985 r. powstala
chyba najbardziej kultowa gra stworzona przez Infocom.
Byla to gra o nazwie ,,A Mind Forever Voyaging”, ktora ze
wzgledu na rozbudowa fabule 1 koniecznos¢ posiadania
128KB pamigci nie mogla powstaé na inne komputery z
mniejsza pamigcia, w tym na C64. Powstala za to na C128
jak trzy inne gry tej firmy: , Beyond Zork™, ,.Bureaucracy”
oraz ., Trinity”. Produkcje stworzone przez Infocom na C128
byly zawsze zawarte na 2 stronach dyskietki 1 mialy
cickawe zabezpieczenie przez kopiowaniem. Najpierw
wezytywala si¢ cala zawarto$¢ pierwszej strony dyskietki do
pamigei, dopiero po przelozeniu dyskietki na drugg strong
mozna bylo zaczac¢ gra¢. Gry stworzone na C128 byly
bardzo rozbudowane, posiadaly cickawa fabule 1 wymagaly
od gracza sporych umiejgtnosci w rozwigzywaniu zagadek.
Chwilowy sukces gier tekstowych probowaly wykorzystaé
inne firmy wérod potentatow z branzy gier m.in. Activision
czy Electronic Arts. Jednak mimo stworzenia przez te firmy
dobrych gier, konczylo si¢ na jednym lub dwoch tytulach, 1
firmy zajmowaly si¢ innymi produkcjami przynoszacymi
wigksze zyski. Na C64 stworzono ponad tysiac gier
tekstowych. Ich §wietnos¢ przypadala na pierwsze lata 80-te
i skonczyla si¢ zainteresowaniem firm z poczatkiem lat 90-
tych. Na przestrzeni lat tekstowki bardzo ewoluowaly 1
rozwinglo si¢ wiele ich odmian. Wprowadzono do nich
grafike, muzyke, dodano gléwnego bohatera, obsluge
joystick'a lub myszki. Od prostych gier tekstowych
rozwingla sig nowa galaz gier przygodowych, ktora trwa do
dzis, cho¢ nie sq one obecnie tak populame jak kiedys.
Zainteresowanie firm grami tekstowymi zakonczylo si¢ pod
koniec lat 80- ly 1 twmzeme takich produkceji po
prostu stalo sxgm oplaca

gier tekﬁ%wych byl ogromna.
1y sic gry stworzone na
u scienie fiction. W Polsce tego
1ego sukcesu jak na
na poczatku lat 80-
nych. Przykladem
m ,.Smok
', Powstaly one w okresie
| juz tymi produkejami na
e wtedy Polska byla zacofanym
formatycznym i zachod wyprzedzal
Zicdzinie. Zadna firma wydajaca w
heiala sig bawic w gry tekstowe, bo nie
) y duzego zysku. W Polsce nie bylo duzego
; Zamtem ifila tworzeniem tego typu gier i tych co
poWstald 6zna policzy¢ na palcach jednej reki. Najba
znana i populama w nas kraju to ,.Hobbit" po'f
stto ersja znanej gry z 1983 roku© nazw' :

Wrmq Melbourne House/Bea

Software. Jednak polska wersja rézni si¢ znacznie od
oryginalu brakiem grafiki oraz trochg zmieniong fabula.
Zainteresowanie grami tekstowymi nie przejawilo sig tak
jak na zachodzie 1 bardziej przyjela si¢ znacznie
rozbudowana wersja tych gier, ktora miala grafike, muzyke.
Wydawanie komend odbywalo sig¢ po wybraniu za pomoca
joystick'a odpowiedniej opcji z menu. Okazaly sig one
wielkimi hitami 1 podobnie jak na zachodzie, w Polsce
furorg robily takie gry jak ,Manic Mansion" czy ,.Elvira 2".
Tego rodzaju gry powstaly tez w naszym kraju. Pierwsza
znang produkcja, gdzie dodano do gry grafike, zastosowano
do wydawania komend 1 poruszania glownego bohatera za
pomoca joystick'a jest zapomniana gra o autorstwa Roberta
Bikowskiego o nazwie ,.Cyberworm". Glowny kod gry
zostal napisany w BASIC'u z malymi wstawkami w
asemblerze. Gra powstala pod koniec lat 90-tych kiedy
dopiero zaczynalo si¢ tworzy¢ 1 ksztaltowac rynek gier w
naszym kraju na C64. Fabula gry nie jest zbyt rozbudowana
1 nie wymaga od gracza rozwiazywania zawilych zagadek.
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tekstach przeklenstwa. Dzigki nietypowym tekstom

produkcja cieszyla si¢ duza popularnoscia, a takze zacigtosci

autora, powstaly tez wersje na komputer Atari 1 Spectrum.

Rozwoj techniczny zniszczyl ten gatunek gier, ktore przez
dhugi okres bronily si¢ od zapomnienia. Rozwoj graticzny
nie omieszkal zawita¢ w grach tekstowych 1 przyczynil si¢
do znacznego ich rozbudowania, przez co zaczely si¢
zmienia¢. Dodawano muzyke, wykorzystywano joystick czy
myszke. Od powstania pierwszej gry tekstowej minglo sporo
czasu 1 przez ten okres gatunek tych gier znacznie
ewoluowal. To dzigki nim mamy teraz gatunek zwany grami
przygodowymi. Mozna $mialo powiedzie¢, ze protoplasta
gier przygodowych sg pierwsze gry tekstowe. Obecnie,
zadna duza firma nie zajmuje si¢ tworzeniem czysto gier 0553

tekstowych, tworzg je juz pasjonaci tego gatunku. Od czasu a8 0f wej i‘[‘,‘fegggthﬁéf.{lgnkgﬁb‘t’gﬁd
- 5 S = 3 . s -] 1 o5
do czasu pojawia si¢ jakas produkcja, ale dzisiaj nie ma juz Zesnh e ?;’Eéfﬂeggnd”%“

tak duzego zainteresowania jak kiedys. Fani tego gatunku, w e ne
wolnych chwilach tworza bardzo ciekawe gryv. Napisanie

nowej weiagajacej gry tekstowej nie jest takie latwe jak by

to si¢ moglo wydawa¢. Do tego potrzebna jest dobra

weiggajaca fabula osadzona w jakichs ciekawych realiach,

ktora przyciagnie graczy do spedzenia przy niej wigcej niz

tylko chwile. Jesh ktos ma pomysl 1 chgci to zapraszam do

stworzenia dobrej gry na C64, bo jak do tej pory nie ma

duzo dobrych gier po polsku z tego gatunku.
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orzy wersje dla C64. Pe
W tym samym czasit
Liminowicz, ktory od tef pd agdanem kierowal
przedsicbiorstwem. Wigkszo§c NS anjacych z
Avalonem o0s6b nie pracowala gicity ko

przychodzila z gotowymi progrii ) firmy, ktore po
zatwierdzeniu przez szefostwo illropngch poprawkach
ladowaly w ofercie wydawnicze] < ppisuje tamte
czasy jedna z os6b w spolplac.ll]qc. h # firma;
programista Janusz Dabrows

ach, gdy w Avalonie po

zespolu tworzqcego gry. Wehodzil cztowiek z ulicy i

mowit: "Mam gre, cheecie jq?". Po ezym, po wstepr

ogledzinach w obecnosci zainteresowanego i prezesow,

zapadata decyzja. Z reguly koles musial jeszcze cos

poprzerabiac, a potem kontrakt i co miesiqc tantiemy :)

W ten sposob mniej lub bardziej stala wspolprace

nawiazalo z firma wielu znakomitych programistow .

znanych na demo scenie C64 czy Amigi. Do 1993 roku Autoz; 1 Zolna
© 1993 2 Aot
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“-‘ ﬁi@ dostosowac do ograniczen przekazanych przez firme.

W 1993 pojawiaja si¢ pierwsze gry na C64 w tym
pierwsze konwersje z komputera Atari XE/XL jak Hans
Kloss, Klatwa czy Wladey Ciemnosci. Dwa ostatnie =
tytuly powstaly w jezyku Forth na Atari, wige '
wystarczylo przenics¢ kod programu na C64 i lekko

zmodyfikowag, przerzuci¢ grafike 1 bez problemu wtedy
gr¢ mozna uruchomié na C64. Natomiast gra Hans Kloss
zostala napisana na zycze 11 podjal si¢

to firma

oplikowa, bo

uzytkownikow posiadalo zestaw

agnetofon. S

' czfsﬁfbkazywa}y si¢ gry na komputer‘-
ga. Tam za%oZeniéiﬁ firmy bylo, e gra musi dziala¢
‘na komputerze Amiga 500 z 0,5 MB pamigei. Dlatego ich
tworcy mimo 1z posiadali Amigg 1200 czgsto nie mogli

pokaza¢ lepszych mozliwosci tego komputera 1 musieli

Tak wspomina to Tomasz O$mialowski programista i

rea grafiki "Eskadry":

Najwazniejszvm wymogiem jakie nam narzucit byfo to,
Zeby gra chodzila na Amidze 500 z podstawowq
pamieciq. Ja wtedy miatem juz A1 200 i musiatem
pozyczac kompa od chiopakow, abym mogt jq
przetestowac i, co najgorsze, zoptymalizowac do znacznie
wolniejszego procesora.

"
I e S L
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rorysci. Dalej
dy porusza-

— : ruszaja sie bardzo
o zwrocic uwage na skalowanie
idow w etapach 3D. Oprawa
rownuje grafice 1 tworzy fanta-
/

Thunderbolt™ to bezwzgledny
idla wielbicieli strzelanin, akejia =
ych C-64. i

j Oprawy, posiadaj

indyjr

GRAFIKA:
DIWIEK:
GRYWALNOSC:

OCENA
KONCOWA:



TERMINATOR 2 / amiga

THEATRE EUROPE / C64
Kody do uzycia broni:

Spauzuj gre za pomocy “P”. Naciskaj nawet

-chemiczne;j: trzykrotnie klawisze od *F17 do “F10™.
“CAPITAL CITY” Weisnij “FIRE” 1 szybko “Esc” - przejdziesz
-nuklearnej: | do nastgpnego etapu. Jesli bedziesz cheial

“MIDNIGHT SUN” S e LT powtorzy¢ manewr, wystarczy dwukrotne
! = Oi1ss494 3z e - o 3
- = wcisnigeie dowolnego klawisza (zamiast
CLF‘l” - CLF]-O”).

N.AT.,0. HOVEHENT FPHASE Q
AIR. .
SUP, .

' ’

PRINCE OF PERSIA / amiga

Weisnij “Amiga”+”Amiga™+ lewy “SHIFT+ “P”.
Teraz “W” to konicowy film, *“17°-79” etapy a “R”
to energia.

2 -PBWEGSEY

3 - E1IDITFD —
4 - 2N1HCBLA PIT FIGHTER / amiga
5 - 3XMWIBMF W czasie gry wpisz “LOBSTERS”. Teraz:

6 - F14PMRYP “F17-"F107 - levele,

“C” - walka finalowa

0 |ogdy | Bo0a8E; 3

GREAT GIANA SISTERS / Co4
Jednoczesne nacisnigeie “A”,R”,M”, N
przenosi do nastgpnej planszy. Smoki 1 DRAGON’S LAIR / amiga
pajaki ging od kulek. ..

Weiénij naraz “ESC”,”R™,7/”,’L>, "N, 7.
Gra sig sama przechodzi.

VENDETTA / Cé4

Kable bomby przetnij w kolejnosei:
czerwony, zolty, niebieski

DUCK TALES / C64.

W pierwszym ruchu udaj si¢ do GAME OVER II / C64
sejfu - na pewno otrzymasz 10008$. Kod do drugicgo levelu:
Musisz tylko skoczy¢ z gorne;j 25472

pozycji.

-
¢

i

:' OPERATION THUNDERBOLT / amiga |
“t

~  EDOMTAEHC - nieskoniczone zycie

[ <7 : ENI=-00 10949




Wszystkiego najlepszego w
nadchodzgeym 2010 roku,
sukcesow i samych zwyciestw,
zdrowia i milionéw punktow
na koncie, wszystkim
Czytelnikom C&A Games zyczy

Redakcja
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