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Czesc. Jest mi troche glupio, pOoniewaz
obiecatem Ham siodmy numer Komody na
Swieta Bozego Marodzenia. Hiestety

Z przyczyn od Mas niezaleznych nie
udalto sie wykonac pracy w terminie.
MHa jwaznie jsze, e sfinalizowalismy
Ssiodemke w starym dobrym stuylu

i witamy Has w 2813 roku, Zyczac
jednoczesnie, aby byl on po prostu
lepszy od poprzedniego. Dczywiscie

w tym numerze znajdzriecie male rmiany
i nowa rubryke ,,Iialog 64", ale

0 wszystkim dowiecie sie czytajac ten
numer. Ciesrzy mnie bardzo
ZaangazZzowanie czytelnikow w liste TOP
18. H gilosowaniu biora tez udziatl
osoby Z roznych krajow, zare jestrowane
na forum * Lemon -Commodore G647,
Jezryk polski jest im niezrnany, wiec
umiescilem w tej rubryce dodatkowy
tekst w jezyku angielskim,
przetiumaczony przez kolege Michata.
Co tu wiecej pisac? Zapraszam wWraz

Z redakc ja Komody do czytania.

Komek
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Rok 2812 byl dosc obfity, jeZli chodzZzi 0 nowe
gry na C64. The Hew Dimension, Psuytronik,
RGCD, Mojon Twins i inni, dostarczyli nam

duzo wspanialtej rozrywki, programujac na
naszych ukochanych Commodorkach. HMam
nadzieje, Ze 2813 bedzie rownie dobry,
i nawet lepszy? Fobaczymy. Tym cCczasem
Zapraszam na
Przeglad nowosci,
w ktorych kazdy
Z Has na pewno
Zna_jdzie cCco=

a moZe

,Super Crate Box”- czy mowi
Wam co$ ten tytut? Pozwolcie, Zze
przypomne. Jest to super gra
zrecznosciowa, uruchamiana na
systemach Windows, pochodzaca
z niezaleznego holenderskiego

studia Vlambeer. Zostata zrobiona
specjalnie w starym pikselowym
klimacie arcade, miedzy innymi
przez to zyskata catkiem sporg
popularnosé. W tg $wietng gierke
mozecie teraz zagra¢ na C64.
Konwersja zajat sie holenderski
koder Paul Koller, ktéremu udato
sie zachowac¢ ,ducha” oryginatu.
W to trzeba koniecznie
zgrac!

Oto druga cze$¢ tej sympatycznej
gierki, wzorowanej na wielkim
hicie pt. The Great Giana Sisters,

odpowiedniego d4dla

siebie.

a w zasadzie jej gorsza kopia.
Oczywiscie postacie wystepujace
w Little Sara Sister sq inne niz
w Giana, ale wydaje mi sie, ze
niektére elementy grafiki sq wrecz
identyczne jak w oryginale. Czy
to zle? Czy dobrze? Nie
istotne. Gra jest po prostu

dobra i tyle.

Czeski Falcon Soft przygotowat
dla Nas kolejng interesujacq gre
logiczng-puzzle. Obraz widoczny

na ekranie zostaje podzielony na
pietnascie ruchomych kawatkow,
ktéore nalezy doprowadzi¢ do
pierwotnego stanu. Fajna grafika
oraz wpadajaca w ucho muzyka
jeszcze bardziej uatrakcyj-

niaja gre.

No i doczekali$my sie w koncu tej
super labiryntéwki, kojarzacej sie
niektérym z bardzo lubianym oraz
szanowanym Panem Draconusem.
Rzeczywiscie, obie gry mozna
$miato postawi¢ obok siebie ze
wzgledu na podobny klimat,
bardzo dobrg grafike i wysoka

grywalno$¢.  Souless zostata
wydana przez firme Psytronik na
dyskietce, kasecie oraz Cartridge
(RGCD) wraz z mapg, plakatem
i komiksem. Po prostu miodzio!

Retron to tradycyjna strzelanina
kosmiczna, napisana w SEUCKU.
Lecisz przed siebie uzbrojong
maching i strzelasz do wrogich
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A

statkéw, pojazdow, robotéw itp.
Grafika mato kolorowa, ale
staranna. Muzyka dobra, daje
~kopa”. Niestety gra momentami
staje sie monotonna i na dodatek
jest piekielnie trudna. C6z, te dwa
ostatnie czynniki znacznie

obnizaja jej atrakcyjnosc.



Zapowiadana i oczekiwana gra
zreczno$ciowa TRANCE SECTOR
nareszcie wydana przez Psytronik
Software oraz RGCD. Zadaniem
gracza jest zebranie wszystkich

do dalszych zmagan. Jedyng wadg
jest to, ze przemieszczamy sig
bardzo powoli, niemalze w zétwim
tempie.

jader atomowych uniemozliwia-
jac w ten sposob przestepczej
grupie Cygma Elite wyproduko-
wanie najwiekszej w dziejach
bomby atomowej, ktéra ma
postuzy¢ do zniszczenia uktadu
stonecznego. Podsumowujac -
szybka, fajna gra z dobrg
grafikg i mocng muzyka.

Macie ochote na dobra gre
logiczng? Jesli tak, to polecam
MEM64! Plansze tworzg kwadraty
pod ktérymi zostaty ukryte roz-
nego rodzaju obrazki. Odkrywajac
je, nalezy doktadnie zapamietad
ich lokalizacje, poniewaz zadanie
polega na odnalezieniu dwodch

identycznych. I tak dalej, i tak
dalej. Swietna grafika, super
muzyczka oraz duza grywalno$é
sprawity, ze MEM64! Otrzymat
najwyzszg ocene.

Co6z za mita niespodzianka! Gra
w stylu 3D i to catkiem fajnie
wykonana. Zadaniem gracza jest
wydostanie sie z ogromnego
wiezienia, znajdujacego sie na

planecie Zaphod i powrdt na
ziemie. Bardzo dobrze dobrano
muzyke do gry, ktéra brzmi

Swietnie, a klimat grafiki zacheca

C6z za mita niespodzianka! Mojon
Twins zndw daja o sobie znac. Po
tak wspaniatych tytutach jak:
UWOL- Quest For Money i Nanako
In Classic Japanese Monster
Castle - pora na Sir Ababol. Gra

powstata jako pierwsza na ZX
Spectrum w 2010 roku, kilka
miesiecy pozniej na komputer
Amstrad, a teraz przyszta kolej na
C64. Napisze jeszcze tylko, ze gra
jest po prostu super, a wigc nie

pozostaje mi nic innego jak
wreczy¢ Ababolowi najwiekszy
usmiech.

Spike C64 Dislike to gra

zrecznosciowa, polegajaca na
skakaniu szarg piteczka przez
przeszkody (gwiazdki) i zdobyciu
jak najwiekszej ilosci punktow.
Nieskomplikowana i fadna grafika

Hiscare. Conbo Seore: 0000D00Z
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oraz skoczna muzyczka wptywaja
pozytywnie na gre, ktéra niestety
po jakims czasie staje sie troche
monotonna.

Bardzo dobra gra zrecznosciowa,
wyprodukowana przez Cosine
Systems z okazji setnego wydania
numeru Retro Gamera. Jej fabuta
jest nastepujaca. Skaczac po
platformach, nalezy pozbieraé
wszystkie porozrzucane kartki
setnego numeru RG, jednoczesnie

uwazajac na zte roboty i maszyny.
Ciesze sie bardzo, ze co jaki$ czas
powstajg dobre gierki na C64,
mam tu oczywiscie na mysli RC
Rampage.

STRIKE TEAM DELTA jest po
prostu kontynuacja gry STRIKE
TEAM APLPHA. Tony pociskdéw,
zotnierze, czotgi, dziata okretowe
i inne pancerne wynalazki, to

wszystko znajdziecie w S.T.D.
Obie wersje sa dobre i zapewniaja
fajng rozrywke. Odniostem tylko
wrazenie, ze grafika w Strike
Team Delta jest jakby bardziej
kolorowa.



Graficznie i schematycznie kojarzy
mi sie bradzo z Nintendowska
. The Legend of Zelda”. Jesli lubisz
przemieszczaé sie po labiryntach
(lasy, zamki, skaty) widzianych
z lotu ptaka, to Wonderland jest
w sam raz dla Ciebie drogi Graczu!
Dobre wykonanie graficzne (styl),
muzyczne i fajnie brzmiace efekty
dzwiekowe dodatkowo zachecaja,
do gry.
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Uwaga, uwaga! Zty Krél Smokdw
powraca, aby sie zemsci¢ za
poniesiong porazke i ponownie
zawtadna¢ $wiatem. Na szczescie
do walki staje Swiety Smok, czyli
kontynuacja gry Wyvern, pod
prawie ze identycznym tytutem -

-0-0-0-5-0-0:
2

Wyverns. Niestety nie jest ona tak
dobra jak pierwsza cze$¢, moge
nawet $miato napisa¢, ze duzo,
gorsza. Na przyktad - pierwszy
level jest strasznie nudny i akcja
w nim powtarza sie co kilka
sekund. Oliwy do ognia dolewaja
draznigce efekty dzwiekowe.
Koniec! Wytaczam gre!

Znéw mamy okazje wcieli¢ sie
w role Super Bohatera, ktérego
zadaniem jest ochrona planety
Ziemia przed ztymi najezdzcami.
Takg prostg fabute zawierajq
przewaznie gry typu shoot’em up,
do ktérych nalezy Infinite Worlds
In The Space. Po prostu le¢ przed

siebie i naparzaj pociskami w kie-
runku obcych statkéw. Grafika
bardzo prosta, ale kolorowa,
muzyka tatwo wpada w ucho.
Ogdlnie mozna zagraé.

W poprzednim numerze pisaliSmy
o gierce wzorowanej na Pac
Manie, czyli Get" Em. Nie mineto
wiele czasu, a juz powstata jej
druga czes¢ pt. Get’ Em DX. Tym

razem bardziej dopracowano
grafike oraz efekty dzwiekowe.
Autorzy dodali rowniez $wietna
muzyke, ktorej jednak brakowato
w pierwszej czesci. Gre wydaty -
Psytronik Software oraz
RGCD.

Pamietacie gre Bomberman, ktérag
w 2007 roku stworzyta grupa
Samar? Piszac ten tekst- testuje
wiasnie kontynuacje gry w wersji

St: 000000 100

preview pod tytutem Bomberland.
Jak sie dowiedziatem gra bedzie
zawierata opcje multiplayer - az
do pieciu graczy. Czekam z wielkg
niecierpliwoscig na petng wersje,

a tym czasem delektuje sie
previewem ze wspaniatg grafika
i muzyczka. Mysle, ze juz napra-
wde nie dtugo...

Moim zdaniem, naprawde bardzo
uzalezniajaca gierka z gatunku
logiczno-zrecznosciowych. Zasady
s proste. W $rodkowym okienku
pokazuje sie jedna czes¢ z kilku

roéznych twarzy, nalezy je wrzucac
do pozostatych czterech w taki
sposob, aby skompletowac jedna
cata. Oczywiscie mozna ja tez
utozy¢ z rdéznych czesci, lecz
skutkuje to niska punktacja. Poza
tym na zastanowienie sie gdzie
i jaka czes¢ wrzuci¢c mamy tylko
okoto dwéch sekund.

Przedstawiam Wam znakomite
potaczenie gier - paltforméwki z
labiryntéowkg o dziwnej nazwie -
You Have To Win The Game.
Oryginalna gra o tym samym
tytule powstata najpierw na PC.

You Have to tart the Game aiz

Konwersjg na C64 zajat sie Coder
o pseudonimie Kabuto, ktéry
otrzymat zgode oraz kod zrodtowy
od autora gry. W ten oto sposéb
mamy kolejng super gierke na
naszego Komodorka. Polecam.



Pewnego dnia ugadatem sie z kumpela Aneta i jej
siostrg Agnieszka, ze wpadne do nich, aby pograc na
Komodorku. Kolezanki mieszkaty w tym samym
bloku, co ja, wiec zjechatem tylko windg cztery pietra
w dot i juz bytem na miejscu. Okazato sie, ze jest tez
nasz wspdlny kolega tukasz. ,Extra”- pomyslatem
i potozylem na stoliku kasete, na
ktorej znajdowaty sie moje ulubione
gierki. Jednak moim celem byta
prezentacja gry Demon’s Kiss, ktéra
zrobita na mnie ogromne wrazenie.
Bytem przekonany, ze jej nie znajq
no i nie pomylitem sie. Tuz po
uruchomieniu, ustyszatem stowa
;achwytu - ,Ale super grafika”, ,
Swietna muzyczka”, "Fajny klimat”.
Jak zahipnotyzowani przemierzalismy
kolejne komnaty gry, tak wilasnie
dziata Demon’s Kiss.

Eeeeeh, c6z za tragiczny incydent!
Piekna dziewica o imieniu Alicia
zostata porwana przez okrutng Harpie
(demon w postaci starej kobiety skrzyzowanej
z drapieznym ptakiem) i uwiezita ja na szczycie
wielkiego zamku, co potem jednak okaze sie
nieprawda i trzeba bedzie znalez¢ inne miejsce.
Dwor, grobowiec, podziemia, lochy i zamek, jest tego
naprawde sporo. Na szczescie dobroduszny redaktor
Uka, przygotowat mape, ktéra pomoze bezbtednie
dotrzec do celu.

Wedréwke rozpoczynamy na matym, upiornym
cmentarzu. IdZz w lewa strone, zabij straznika i wejdz
do grobowca, potem drabing w dét i znowu w lewo.
Zabierz klucz. Wré¢ na zewnatrz i kieruj sie na prawo.
Zabij straznika, klucz otworzy drzwi do drugiego
grobowca i podziemi. Zejdz drabing na sam doét,
zabierz kompas i wrd¢ o jedno pigtro w gére, a potem
w prawo. Uwaga na stado wielkich i gtodnych
szczurow. Podazaj w kierunku, ktory wskazuja
malutkie migajace strzatki (kompas), znajdujace sie
w dolnej czesci ekranu, az znajdziesz sie tuz pod
zamkiem. Podazaj w prawo, zniszcz straznika,
otworzy sie zablokowane przejscie i zejdz drabing
w doét. Zabierz klucz, drabing w gdre, a potem
w prawo. Teraz do gory, az dotrzesz do straznika,
pokonaj go i wejdz do gory, wéwczas znajdziesz sie
w wielkim korytarzu. IdZ w lewo, rabnij przeciwnika,
a otworza sie drzwi. Caty czas w lewo, nastepnie
drabing w gore i juz jestes w zachodniej wiezy
zamku. Kolejny straznik, otwarte drzwi i kieruj sie w
lewo, uwaga na zapadajaca sie poditoge (obok

5

posagéw ziejacych ogniem). Nastepnie drabing
w gore, walka ze straznikiem - otwarte drzwi i jeszcze
w gore. Znajdujesz sie na szczycie zachodniej wiezy.
Teraz w prawo, zabierz klucz i wracaj ta sama droga
do wielkiego korytarza (Corridor), az dojdziesz do
komnaty ze szczurami. Szybko drabing do gory i
jestes we wiezy srodkowej, znowu do gory i w prawo,
uwaga na zapadajaca sie podtoge. Zabij straznika
i drabing do goéry, az
wejdziesz na szczyt
wiezy. Zabierz Kklucz
i wracaj do pomieszcze-
nia z nietoperzami,
nastepnie kieruj sie w
prawo, az znajdziesz sie na moscie. idz dalej, zejdz
drabing w dot, zabierz kolejny klucz. Wracaj na most,
w lewo i w komnacie z nietoperzami drabing na sam
dét. Potem w lewo, do gory, znowu w lewo. Zabij
straznika, a otworzg sie drzwi. Dalej drabing do gory,
az do spotkania z przeciwnikiem, drzwi otwarte,
komnata z nietoperzami i kolejny szczyt
wiezy. Zabierz klucz i wracaj dwa pietra
nizej, nastepnie w prawo. Przejdz przez
most, zabij straznika i do goéry. Kolejny
przeciwnik i znowu w gdre, jeszcze tylko
komnata z nietoperzami, szczyt zamku
i walka z grozna Harpig. Gdy ja pokonasz,
to wracaj na most, potem w lewo i drabing
na sam dot. Nastepnie w prawo i dot, az na
gtéwny korytarz, gdzie grasuje chmara gto-
dnych szczuréw. Szybko w prawo, zabij
przeciwnika, otworzga sie drzwi. Caty czas w
prawo, uwaga na zapadajacq sie podtoge.
Pokonaj jeszcze tylko kolejna gromade
szczurdw i juz jeste$ poza zamkiem, troszke
w prawo. Gratulacje! Uwolnites Alicje, teraz
juz jest bezpieczna.
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MANIFEST

Towarzysze i Towarzyszki!
Ludu pracujacy (niegdys=s)
na CG64!

Zaszczepione na naszym gruncie prawa zachodniego
rynku na réwni z niepowstrzymanym naptywem
kapitalistycznej tandety zburzyty - zdawatoby sie -
odwieczny, budowany przez cate lata 80. porzadek,
w ktédrym prym wiodty najdoskonalsze wynalazki
mysli technicznej wszech czaséw: komputery 8-
i 16-bitowe.

€o TY zrobiles

dla @?

Od potowy lat 90. rozszalata sie burzaca wszelkie

Swietosci propaganda obwieszczajaca nadejscie
nowej ery w przemysle elektronicznym. Prébowano
nam wmowié, ze czas komputeréw naszego
dziecinstwa dobiegt konca. Oto we wstepniaku do
ostatniego numeru ,C&A” (pazdziernik 1995 r.)
czytamy: ,Cdz, zycie idzie do przodu i w koncu
wszyscy, chcac nie chcac, bedg musieli porzucié
stare, wystuzone komodorki, pozegnac sie z Amigami
i zakupi¢ pecety”. Od redaktora naczelnego gtéwnej

trybuny mito$nikow C64 i Amigi mozna sie byto
spodziewaé wiekszej wiary w ponadczasowosc
komputeréw spod znaku Commodore. Zamiast tego
powiato reakcjonistycznym zwatpieniem i defety-
zmem. Niejeden z nas mogt sie poczu¢ oszukany
i zdradzony. Ale, Towarzyszki i Towarzysze, powie-
dzmy sobie szczerze, czy i my sami nie wyrzeklismy
sie naszych matych komputerow na rzecz
obiecywanej potegi pecetéw?! Kto dzi$ moze uderzy¢
sie w pier$ i oswiadczy¢: ,Zawsze bytem wierny
C64/Amidze”? Pozostaje w rozpaczy zatamaé rece,
ze nie byto wéwczas nikogo, kto proroczym gtosem
przepowiedziatby zmartwychwstanie pierwszych
domowych komputeréw.

PotrzebowaliSmy czasu, aby oswoi¢ obcg naszym
przyzwyczajeniom infrastruktrure informatyczno-
sieciowg i odnalez¢ sie w $wiecie gigahercowych
procesoréw oraz terabajtowych pamieci. Dzi$ juz
nauczyliémy sie wykorzystywaé techniczne “dobro-
dziejstwa” do wiasciwego celu: przedtuzania zycia
mikrokomputeréw. Z pomoca YouTube, stron
z archiwami retro oprogramowania i serwisow
umozliwiajacych przeglad wydawanych kilkanascie
lat temu magazynéw komputerowych bez trudu
mozemy odby¢ podréz sentymentalng do lat
krélowania dawnych maszyn. Sie¢ wydatnie skrdcita
droge dzielagca wspomnienia od ich wizualizacji.

Renesans mikrokomputeréw, wyptywajacy to tu, to
tam na fali tesknoty za peerelowska przesztoscia,
znajduje potwierdzenie w niematej liczbie chcacych
naby¢ na serwisach aukcyjnych C64, mate Atari czy
ZX Spectrum. Zapaleni kolekcjonerzy? Zwariowani
pasjonaci? A moze po prostu ludzie przyttoczeni
postepem technologicznym chcacy raz jeszcze
przezy¢ niezwykie chwile przy ulubionym kom-
puterze. Przestanek do kupna leciwego sprzetu moze
by¢ wiele. Cieszy, ze sq ws$rdéd nas ci, ktérym nie
wystarcza zwyczajny emulator.

Nie brakuje réwniez prawdziwych pasjonatéw
gotowych poswieci¢ swoj czas i wysitek dla
podtrzymania wtdérnego zycia mikrokomputerdow.
Zetempowska mtodziez (dzi$ juz nieco podstarzata),
spontanicznie grupujaca sie wokét idei odrodzenia
mikrokomputeréw, wydaje retro  magazyny
nawigzujace do chlubnej tradycji polskiego prasy
komputerowej i krzewiqce w narodzie zamitowanie
do starych maszyn. Od lat preznie dziatajg liczne
strony i fora internetowe poswiecone konkretnym
mikrokomputerom. (Tutaj komodorowcy moga
z zazdrosécig spogladac w strone Atari. Sledzac akty-
wnos¢ tamtejszej spotecznosci na atarionline.com,
mozna odnies¢ wrazenie, ze ich komputery maja sie
réownie dobrze, jak 20-30 lat temu. Niemal
codziennie pojawiajg sie informacje o nowinkach
i wydarzeniach w $wiecie Atari. Prak- tycznie nie ma
wpisu bez dtugiej listy komentarzy. Dziat poswiecony
retro ksigzkom i dawnej prasie komputerowej
regularnie uzupetniany jest o nowe pozycje. Forum



tetni zyciem. A przeciez rzekomo to nas, bytych
i obecnych uzytkownikéw Commodore, jest wiecej).

I my takze dotaczmy do ptynacego coraz szerszym
strumieniem ruchu aktywnych mitosnikéw retro
komputeréw. Odszukajmy w ciemnych zakamarkach
naszych piwnic i strychéw drogie nam pamigtki
z dziecinstwa i mtodosci, a wsrdd nich te
najcenniejsza - stary komputer. Zdmuchnijmy
pokrywajacy go kurz, postawmy na naleznym
miejscu i cieszmy sie jego nieprzemijajacg magiq.
Na powrot ustyszmy piskliwe dzwieki wczytywanych
programow, ktére cierpliwie przelezaty kilkanascie
lat w oczekiwaniu na te wtasnie chwile. Zatadujmy
gry, ktore niegdys przynosity nam wiele zadowolenia,
a ktdére i dzi$ moga dostarczy¢ niezapomnianych
wrazen. Siegnijmy po archiwa z wiasnymi,
nie$miatymi produkcjami w BASIC-u czy asemblerze,
ktoérymi zawigzywalismy blizszg znajomos¢ z krze-
zmowym kompanem naszego dorastania. By¢ moze
znajdziemy wsrdd nich prawdziwe peretki, ktére dla
wiasnej satysfakcji warto by pokaza¢ szerszej
publicznosci.

Towarzysze, wiem, ze nie wszyscy maja w sobie dosé
samozaparcia badz czasu, aby czynnie uczestniczy¢
w zyciu naszych elektronicznych pupili. W kapi-
talistycznych realiach, w ktorych cztowiek stat sie nie
podmiotem, lecz narzedziem pracy, o wiele trudniej
naktoni¢ sie do wysitku napisania od podstaw gry czy
dema uruchamianych na zapomnianym sprzecie.
Wielu z nas “ciemiezy” praca, dom, rodzina... Ale
i wowczas, drodzy Proletariusze, mozecie stuzy¢
wielkiej idei odradzania sie retro komputerdw.
Wyslijcie w $wiat komunikat, ze doceniacie trud
ciggtego poznawania tajnikdw dawnego sprzetu,
odwiedzajcie strony poswiecone C64 i Amidze,
pobierajcie gry i dema, komentujcie nowe produkcje.
Sztuka potrzebuje zaréwno twoércéw, jak i pu-
blicznosci. Swiadomos$¢, ze nie tworzy sie wytgcznie
dla siebie, nadaje pelniejszy sens tak ekscentrycznej
aktywnosci, jaka stato sie w dzisiejszych czasach
programowanie starych maszyn. Internetowy odzew
jest dla autoréw retro softu sygnatem, ze ich praca
nie trafia w préznie, ze istnieje kto$, kto podziela ich
fascynacje  mozliwosciami  mikrokomputeréw.
Swiadomos$¢, ze nie jest sie odosobnionym, ze nie
tworzy wytacznie dla siebie, stanowi najwyzsza
nagrode i jest niestabnacym zrédtem motywacji do
dalszej pracy.

Nie dopus$émy, aby druga mtodos$¢ naszych maszyn
szybko przebrzmiata, aby po gwattownym przyptywie
sentymentu do retro sprzetu pogiebiata sie
apatyczno$¢ i biernos¢ wsrdéd spotecznosci jego
niegdysiejszych uzytkownikéw. Pielegnujmy dzie-
dzictwo naszego duchowego ojca, Towarzysza Jacka
Tramiela, ktéry wyznaczyt nam i naszym potomnym
jedynie stuszng droge - droge wiernosci 8- i 16-
bitowym komputerpom. Porzuémy  pecety,
imperialistyczne narzedzia wyzysku i zgorszenia!
Powrdéémy do zrédet! Na nowo odkryjmy wartosé
dawnych maszyn! Mamy wobec nich olbrzymi dtug
wdziecznosci. To dzieki nim rozbudziliSmy nasze
pdzniejsze zainteresowania komputerami, pie-
legnowane i rozwijane w szkolnych kotkach
informatycznych lub miejskich domach kultury. Wciaz

nie jest za pdzno, aby przy odrobinie checi mini-
malnym wysitku daé wyraz naszym pasjom z
dziecinstwa. W przeciwnym razie ostatecznie
pogrzebiemy wtasne wspomnienia i niechybnie
doswiadczymy przykrego uczucia utraty czego$, co
uznali$my za trwatg wtasnosc.

Wspomnijmy starg prawde: wartosci sprzetu nie
okresla jego moc, lecz grono uzytkownikéw - im jest
ono liczniejsze, tym wieksze znaczenie ma dana
maszyna. O stusznosci tego stwierdzenia prze-

konywac nie trzeba (przypuszczalnie sami zdecy-
dowali$my sie na zakup C64 czy Amigi, poniewaz
platformy te cieszyly sie duzg popularnoscia).
Ostatecznie komputery naszej mitodosci bedq tak
dtugo zyly, jak dtugo pozostana w kregu naszych
zainteresowan i jak dtugo bedziemy poswiecali im
cze$¢ naszej uwagi. To my, mitosnicy starych
komputeréw, wspéttworzymy ciagtosé ich historii.

A zatem, Towarzyszki i Towarzysze, powstanmy,

zrzuémy kajdany niemocy! Przelammy poglad, ze
czas mikrokomputeréw nieodwotalnie minat!

samozwariczy sekretarz ds. walki
ze zorganizowang bezczynnosciq

HERY
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Dziki zachod byt dziki, bo mieszkali tam dzicy
Indianie, kiedy biaty czlowiek poradzit sobie z tym
dzikim problemem, dziki zachdd nie przestat by¢
dziki, mozna powiedzie¢, ze zdziczat do szczetu.
Odkryto ztoto — wiec biaty cztowiek poradziwszy sobie
z dzikoscig czerwonoskérych musiat sie teraz zmagac
z trzykro¢ silniejszq dzikosScig biatych, owtadnietych
checiq posiadania ztotych samorodkdéw, ziotego
piasku, ztotego pytu.

West Bank to gra, w ktérej wcielamy sie we
wiasciciela banku, ktory pragnie w cywilizowany
sposob zarobi¢ na zycie deponujac w skarbcu forse
uczciwych obywateli. Zycie bankiera na dzikim
zachodzie to jednak trudny kawatek chleba,
w drzwiach naszej placdwki bankowej oprécz nor-
malnych klientéw pojawiajq sie takze mety wszelkiej
masci, ktéorzy prébuja nas pozbawié¢ pieniedzy
poprzez uprzednie pozbawienie zycia. Szczesciem nie
jestesmy bezbronni - przeciez, kiedy otwieralismy
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dziatalnos$¢ mieliSmy swiadomos¢ ryzyka, jaki niesie
lokalizacja oddziatu banku w parszywej okolicy,
gdzies na koncu $wiata. Na stan mamy wciggnietg
spluwe i niekonczacy sie zapas amunicji. Jestesmy
gotowi do pracy.

Rozgrywka jest banalnie prosta. Wiaczasz gre
i widzisz troje drzwi. Drzwi otwierajq sie i staje
w nich klient albo bandyta. Do bandyty strzelasz
zanim on strzeli do ciebie, a klienta zostawiasz
w spokoju. Obstuzy¢é musisz 12 drzwi, miedzy
ktorymi mozesz sie dowolnie poruszaé. Jesli
z kazdych zgarniesz kase, zamykasz dzien i stawiasz
czota nowemu wyzwaniu. Brzmi prosto, a nawet
prostacko, ba- nalnie. A jednak to jedna z tych gier,
ktére potrafig wciggnaé. Ma w sobie co$, co dzi$
cechuje dobre gry Indie - prostote pomystu,
estetyczne wykonanie i ten boski fragment kodu,
ktory sprawia, ze gra chwyta (choéby wczeéniej
powstato sto podobnych gier).



Koniec ciezkiego dnia to nie koniec wrazen.
Wieczorkiem stajesz naprzeciw trzem bandytom.
Musisz ich rozwali¢, ale niestety to ty jestes w tej
grze dobrym gosciem, wiec strzelasz dopiero kiedy
wyciagng spluwy. O kulke tu tatwo, ale tak naprawde
to ty tu rzadzisz.

Graficznie stoi na bardzo przyzwoitym poziomie.
Postacie przeciwnikéw sg $wietnie narysowane
z dbatoscig o detal na jaki pozwala kos¢ graficzna
zainstalowana w C64, kolorystyka dobrana popisowo.
Animacji nie ma tu wiele, ale trafiony w brzuch
przeciwnik przecudnie sie sktada i pada trupem,
a ustrzelona przypadkiem dziewczyna pokazuje biel
barchanéw.

Muzyka jest niestety szalenczo zapetlona w dosy¢
krotkiej sekwencji, jednak przyznam, ze ani przed
osiemnastu laty, ani dzi$ nie meczy. Tym bardziej,
Ze to czysto westernowy motyw, jaki z pewnosciag byt
grany na dzikim zachodzie, albo przez nadpo-
budliwego tapera, albo przez samograjace pianino.

Wystawiam West Bankowi wysokg note, mimo ze
to gra, ktéra nie kazdemu przypadnie do gustu. Robie
to nie bez powodu i z pewnoscia nie dlatego, ze przed
kilkunastoma laty zagrywatem sie w nig do
nieprzytomnosci (a moj brat i tatko nie mniej).
Wstawiam ja, bo to gra z fajnym pomystem i pa-
sjonujacym przebiegiem rozgrywki. Nigdy nie wiesz,
kto stanie w drzwiach, kazda z postaci ma swoj
spos6b zachowania, ktéry szczegdlnie na poczatku
intryguje i podbija emocje. Dzi$ powiedzieliby$my,
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ze przeciwnicy sg oskryptowani, ale kto tam myslat
o skryptach na poczciwej Komodzie. Z perspektywy
czasu trzeba napisac, ze to, co w grze jest tak bardzo
wciagajace, to prosty fakt, ze West Bank jest czyms
na ksztatt gry FPP. Grajac mam poczucie, ze to do
mnie strzelajg i ze to ja strzelam. Gra ma pazur,
ktéry na poczatku mocno tapie i trzyma przez pewien
czas, a ze kolejni przeciwnicy pojawiajg sie
stopniowo, musisz uczy¢ sie ich zachowania, trikow
i czasu reakdji.

Owszem, kiedy ich wszystkich poznasz - a dzieje
sie to troche zbyt szybko, bo jest ich tylko kilku -
niewiele cie przy tej grze zatrzyma. Ale w co zagrates,
co sie nawkurzates to juz twoje. I kiedy$ odpalisz
West Bank ponownie. I wiem co pisze, bo nieco
bluznierczo stwierdze, ze jest to jedna z niewielu gier
na C64, ktorych gamplay sie nie zestarzat i nie stracit
uroku,

Z przyjemnych dodatkéw gra zawiera tabele
wynikoéw - zeby wbic sie na pierwsze miejsce, troche
sie trzeba pobawi¢. Ponadto mozliwos¢ grania na
klawiaturze - co troche utatwia gre, ale zabija klimat.
Wybér dnia, w ktérym startujemy, a co za tym idzie
rdéznorodnos¢ wrogdw, ktdrzy na nas wyskocza. Czy
mozna tej gry nie poleci¢? Bang!

Sterowanie:
Strzat - fire+kierunek [lewo/$rodek/prawo]
Zmiana okienka - przéd + prawo/lewo

4 L
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Wszechséwiatu grozi niebezpieczenstwo! Twoj szef
Organizacji Ochrony Kosmosu zleca ci i bandzie
twoich przygtupich kolezkéw z zatogi zadanie wielkiej
wagi: ,Dick, wszechistnienie zalezy od Ciebie!”.
Natychmiast wsiadasz w swdj nowoczesny pojazd
i, upewniwszy sie, ze wszyscy zapieli pasy, ruszasz

na przekdér ztu! Stawiasz czota najdziwniejszym
i najsilniejszym kreaturom z najdalszych gtebin
wszechéwiata, do ostatniej kropli krwi zajadle
posytasz pociski w kierunku wrogich jednostek, aby
z kretesem je unicestwic!

Pozwolitem sobie na takowg swawole, aby
,Uufabularni¢” gre pod tytutem ,Galaga”. Nazwa juz
wskazuje, ze akcja odbywa sie w kosmosie i ze
ratujesz galaktyke. ,Potem o tem...”. Warto zwrdcic¢
uwage na wiek gry - w biezagcym roku 2012 konczy
doktadnie 30 lat! Swych umiejetnosci programi-
stycznych udzielit nam w ‘82 jegomos¢ H. Wening.
Z tatwoscig mozna zauwazy¢, ze gra nie hula juz na
dyskotekach tak, jak robita to dawniej.

Do wyboru mamy kilka opcji gry. Primo - na tej
samej dyskietce, ze swej wielkiej taskawosci,
umiescit pan Wening trzy formy gry o tytutach, jak
nastepuja: ,Galaga”, ,Galaga” oraz ,Colour Galaga”.
Dwie pierwsze réznig sie od siebie jedynie tym, ze
pierwsza poprzedzona jest wstepem w postaci
obrazka i muzyczki. Motyw muzyczny to w lot
rozpoznawalny temat ,Gwiezdnych Wojen”, znacznie
lepiej wykonany (subiektywnie, rzecz jasna) nizli
wspomniane w 6-tym numerze ,Komody” demo , Star
Wars”. Trzecia zas, jak nazwa wskazuje, jest
kolorowa - kazdy kwadrat (one sg za duze jak na
piksele) ma inny kolor, ktéry podczas ruchu sie
zmienia! Jezeli kto$ chciatby unikna¢ migotania
koloréw (bo na przykfad choruje na epilepsje), ale
za razem nie ma zamiaru przygladaé sie
niebieskiemu, dobrze bedzie, jak zamontuje sobie

kartridz - jezeli ten oferuje inng game barw, jak np.
Black Box v.4, to uzyska inng alternatywe koloréw.
Ja robitem ,screeny” majac zamontowanego Black
Boxa v.8. Secundo - mozna gra¢ w pojedynke, lub
w dwie osoby. Niestety, co jest tatwe do
przewidzenia, gra sie oddzielnie. Tertio - mozna
wybra¢ sterowanie klawiaturg, albo joystickiem.

Zasady gry sq proste i zapewne kazdy domysla
sie, o czym traktujg. Strzelamy do jednostek wroga
i przechodzimy do nastepnych poziomdw. Fale wroga
pojawiaja sie bardzo fadnie. Tworzac rzadki,
wywijajac swiderki i turbulencje wszelkiego rodzaju
wlatujg na swoje pozycje. Mozna je, oczywiscie,
w tym momencie zestrzelic¢ i nie jest to trudne, no
chyba, ze atakujq cie kaskadg pociskéw... Jednostki
w locie majg wieksze wartosci, nizli wtedy, gdy stoja
na pozycjach - to warto wiedzie¢. Owe dane

przekazuje nam tabelka umieszczona w pierwszym
oknie gry. Za zdobycie 20 000 punktéw otrzymujemy
dodatkowe. Ale co odrdznia ,,Galage” od ,Galaxiana”,

oprocz pojawiania sie fal wroga? A to, ze co trzy
poziomy otrzymujemy chwile, rzektbys, wypoczynku,
zwany ,Challanging stage” - fale wroga robig to
samo, co w zwyktym poziomie, ale nie ustawiajg sie,
tylko, jezeli ich w odpowiednim czasie nie
zastrzelimy, odlatujg. Chociaz wszystkie poziomy sg
takie same, to z czasem staje sie coraz trudniej,
trudniej i tak trudno, ze wrogie pociski sg jeden obok
drugiego.

Cho¢ ,Galaga” ma wspo-
mniane 30 lat na karku, to jest
zaiste $wietna, dostarcza praw-
dziwych emocji. Dla tych,
ktérzy nie chcg zadawac sie ze
starociami, serdecznie polecam
gre ,Gaplus” - pdzniejszy
remake tejze gry.




Na Balloon Rescue, jednoekranowa zrecznosciowke,
przypominajacq klasyczng zagadke zamknietego
pokoju, trafitem przegladajac archiwum gier
commodorowych z roku 1983. Jak to zwykle w takich
przypadkach bywa, niezbyt wyszukana fabuta wzywa
nas do bohaterskiej misji ratunkowej, ktérej celem
sq porozrzucane po najdalszych zakatkach pod-
ziemnych jaskin kanistry z gazem. Wypetniony
goracym powietrzem i niesterowalny jak sowieckie
imperium balon prawdopodobnie nie jest idealnym
narzedziem do tego typu zadan, ale fakt ten tylko
podnosi poprzeczke stawianego przed nami zadania.
Majac w pamieci ulubione motto mojego szefa, ktory
w takich przypadkach zwykt mawiaé, ze niemozliwe
jest najwspanialsza odmiang mozliwego, zakasatem
rekawy i wzbitem sie w powietrze.

Mimo ze w kolejnych latach powstato wiele
lepszych gierek o podobnej tematyce, to
przynajmniej z dwéch powoddéw Balloon Rescue
warty jest naszej uwagi. Po pierwsze, nie mamy tu
do czynienia z chaotyczng strzelaning, a z dobrze
wykonang (cho¢ to tylko produkt BASIC-owy) gra
precyzji. Sterowanie naszym dzielnym balonem
opiera sie o w miare dobrze odwzorowane prawa
fizyki, tak wiec kazde dodanie gazu musi by¢
odpowiednio przemyslane, gdyz zetkniecie sie
z krawedzig jaskini zamieni nasz obiekt w kule ognia.
Po drugie, gra ta jest jednym z pierwszych dziet
legendarnego programisty gier komputerowych -
Antonego Crowthera, znanego szerzej pod
pseudonimem Ratt. Miody, zaledwie 17-letni wow-
czas Brytyjczyk, do perfekcji opanowat pro-
gramowanie maszyn 8-bitowych i jako nastolatek
dostat prace w kilkuosobowej firmie Alligata
Software. Byty to jeszcze czasy, gdy gry robito sie
metodami chatupniczymi, a ten nastoletni geniusz
znany byt w branzy z niezwykle efektywnej i szybkiej
pracy. Po jednej zaledwie dobie zwykle mdgt sie on
pochwali¢ grywalnym demem, a caty produkt bywat
zwykle konczony po kilku lub kilkunastu dniach
pracy. Tony do dzisiaj pozostaje w branzy
producentéw gier komputerowych, a jego niezwykle
bogate portfolio obejmuje produkcje takich firm jak
Mindscape, Gremlin Interactive, Infogrames czy
Electronic Arts.
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Ja réwniez postanowitem dorzuci¢ maty kamyczek
do 30-letniej historii tej gierki i na jej okragta
rocznice wydatem wersje pecetowa. Nie jest to
doktadne odzwierciedlenie oryginatu, gdyz doszedtem
do wniosku, ze w 2013 roku potrzebujemy czegos
dodatkowego, stad troche tu urozmaicen, pod-
ziemnych stworkdéw czy podatnych na ptywy wdd
gruntowych, ale cato$¢ przypomina klimatem wersje
na C64. Identyczna jest pierwsza jaskinia, autorem
przekonwertowanych bezposrednio z SID-6w
utworéw jest commodorowy muzyk Nata, a za grafike
odpowiedzialna jest ... moja zona. Dodatem troche
nowoczesnych rozwigzan, jak zamieszczony w sieci
system high-score, tak wiec gorgco zachecam do
zapoznania sie z obydwiema wersjami Balloon
Rescue. Gre na Windowsa mozecie pobrac ze strony:

lives: €0C fu Blind companions
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Stare, ale jare... Takim okresleniem opisatbym gre
,Chuckie Egg” z '84. Juz na pierwszym ekranie widac,
Ze wiek robi swoje, ale, jak mowi stare porzekadto,
hie ocenia sie ksigzki po oktadce”.

Primo: Autorem tej ,Mid ‘80 - tki” sq S. Townsend
oraz M. Webb, a wydawcg - A&F Software. Secundo:
Pomimo swej prostoty zajmuje 171 k. Tertio: Gra ma
wiele udogodnien. Mozna samemu ustali¢ klawisze,
grac¢ od 1 do 4 oséb (po kolei, rzecz jasna) i wybdr
szybkosci (znalaztem w tym pewne podobienstwo do
starych gier na DOS-a), opisany w ciekawy sposoéb.
Przy najwiekszej, tj. 6-tej szybkosci pojawia sie
komunikat, w wolnym ttumaczeniu znaczacy:
,Poziom szésty moze powaznie uszkodzi¢ twoje
zdrowie. A&F Software Limited nie bierze odpo-
wiedzialnosci za ataki serca, krwotoki mozgu,
zatamania nerwowe, lub po prostu ztamane palce.”
Dziko, czyz nie? Szybkos$¢ jest zaiste zabdjcza.
Quarto: Gra ma 8 roéznych pozioméw, ktére
powtarzaja sie w nieskoniczono$¢ ze wzrastajaca
trudnoscia.

Ale! O czym jest gra?! Czas zabrac¢ sie za opis...
Gra ,Chuckie Egg” jest gra platformowa. Nie mozna
powiedzie¢ o niej, ze jest przygodowa, bowiem nie
posiada zadnej fabuly. Potrzeba tez troche
zrecznosci, aby uniknac starcia z wrogiem. Ale! Kim
jest wrog? Naszym gtéwnym przeciwnikiem jest
wedrujace po planszy ptactwo (méwig pono¢, ze to
kurczeta). Warto zwréci¢ uwage na (przez pierwsze
8 poziomow) tego siedzacego w klatce (wedle

CHUCKIE EGG
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instrukcji - Matka), bowiem na 9 poziomie wychodzi
z klatki i Sledzi nas krok w krok. Starcie z nim
oczywiscie konczy sie... zgadliscie, $mierciq. Szybsze
poruszanie sie wroga, coraz wigksza jego ilos¢ oraz
pedzacy czas to przeszkoda w spokojnym ukonczeniu
gry przez naszego bohatera. Ale! W kim jest nasz
bohater?! Odpowiedz nie jest juz tak prosta. Grajac,
wcielamy sie w role przygrubego Indiany Johnsa o
niebieskich wfosach, tylko Zze bez bicza, czy
jakiejkolwiek innej broni (jedyna bron to ucieczka),
ktory w rzeczywistosci nazywa sie Hen House Hary
(czyli Kurnikowy, czy Kurniczny Harry). Chodzimy i

wspinamy sie po drabinach. Im szybciej zakoficzymy
poziom, tym wiecej bedzie punktéw. Ale! Za co te
punkty?! Wedrujac po planszy zbieramy rézne dziwne
rzeczy - kupki czerwonego piachu (warte 50
punktow), czyli kukurydze (?) oraz dziwaczne
brazowe ,Bb6g wie co” przypominajace ziarna, czy
kulki, wiem za to, ze warte az 200 punktéw (wedle
ambicji autoréw to jajka). Wroémy do ,kupek
czerwonego piachu”. Ptactwo, jesli ma ochote, moze
je zjes¢, czyli przeszkodzi¢ ci w zdobywaniu punktdw.
W miare mozliwosci radze zbiera¢ je w pierwszej
kolejnosci (zwtaszcza na poziomie 8-mym).

999200
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Gra nie posiada zadnej muzyki, dzwieki sg
okazyjne: przy chodzeniu, skakaniu i spadaniu,
zbieraniu oraz $mierci. Oczywiscie nic nadzwy-
czajnego. Grafika - jak na tamtejsze czasy -
wystarczajaca (nie powiedziatbym, ze wyjatkowa).
Co do grywalnosci miatbym zastrzezenia. Trzeba sie
idealnie wymierzy¢, zeby wejs¢ i zejs¢ z drabiny.
Skok jest niezalezny, tj. czy przytrzymujemy, czy
tylko chwile wciskamy klawisz - nie ma to zadnego
znaczenia. Postac i tak opornie skoczy w kierunku,
jaki jej zamierzymy.

Sumujac opis zauwazytem duzo podobienstwa do
gier ,Hans Kloss” oraz ,Plat3064” (ta ostatnia
umieszczona w Dysku Komody#5). Mimo swej
prostoty w ,,Chuckie Egg” gra sie bardzo przyjemnie.
Polecam!




Dobra gra, to taka gra, ktorej
poswiecite$/as wiecej niz pot

godziny i do ktorej czesto lub
czasami powracasz. Takie “peret-
ki” wygodnie przesiadujg sobie

w naszej gtowie. Tg oto zasade
wyznaje od czasu, gdy komputer
po raz pierwszy oderwat mnie od
rzeczywistosci. Catkiem nie tak
dawno okazato sie, ze jednak co$
mi z glowy wyparowato. Mam na
mysli gre Quartet, w ktorg gry-
watem na poczatku lat dzie-
wiecdziesigtych. Siedziata wygod-
nie w swoim fotelu i nagle spadta
niewiadomo gdzie. Zupetnie przy-
padkiem trafitem na nig ponownie
i w kilka sekund pamie¢ powrdcita,
jednoczesnie otaczajac mnie
nostalgia.

Jesli chetnie grywasz w rézne
strzelanki lub podobne, to Kwartet
powinien cie zainteresowac. Szyb-
ka akcja, réznego rodzaju ma-
szyny i roboty oraz duza ilo$¢
pozioméw, to mocniejsze strony
gry. Na tym nie koniec, znajdzie
sie cos$ jeszcze - krétka historia
i przepis.

Pewnego razu, bardzo, bardzo
daleko od planety ziemia, armia
terrorystéw napadta na spokojna,

kosmiczng osade. Jedyny sposob
na uratowanie jej mieszkancow,
to wystanie wykwalifikowanego
zespotu zabdjcdw do zadan
specjalnych w celu zlikwidowa-
nia wroga.

Rozpoczynajac gre mozemy
wybraé jedng z czterech postaci,
ktora bezposrednio wezmie udziat
w walce, a sa nimi panowie: Lee,
Joe, Edgar i pani Mary. Wczesniej
wspomniatem, ze gra posiada
duza ilos¢ poziomdw, tak, to
prawda, bo az 23. Na koncu
kazdego levelu trzeba zniszczyé
duzego bossa, ztapac klucz i udac
sie w strone drzwi z napisem
LEXIT” w ten sposob przecho-
dzimy dalej. W trakcie wyko-
nywania misji napotkasz rézne
przedmioty, ktére sa niezbedne
do jej ukonczenia. Zegar-na kilka

QUARTET
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sekund unieruchamia wszystkich
wrogéw. Jetpack - czyli plecak
z napgdem odrzutowym, pozwa-
lajacy lata¢. Sruba - sprawia, ze
bohater wyzej skacze, Okrag
z krzyzem — pociski maja wiekszy
zasieg, Stozek - uzupetnienie
ubywajacej mocy, Q - duza ilo$¢
dodatkowych punktéw. Wréémy
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do tematu, o ktérym pisatem
wyzej, a mianowicie przeciwnicy.
Jest ich sporo, wytaza z za-
kamuflowanych pomieszczen i os-
tro atakuja. Bron, ktérg majg do
dyspozycji bohaterowie gry, po-
trafi skutecznie zamieni¢ ta catg
kupe zelastwa w drobny pyt.
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Istniejq jednak dwie rzeczy,
ktére nie podobajg mi sie
w Kwartecie. Po pierwsze - Boss,
znajdujacy sie na koncu kazdego
poziomu jest narysowany i ani-
mowany w fatalny sposéb i nie
pasuje do catosci. Po drugie -
Niektoére levele majaq zbyt uboga
grafike, mozna sie byto wiecej
postaraé tym bardziej, ze w po-
zostatych poziomach wyglada ona
w porzadku. Muzyka, przygrywki
i efekty dzwiekowe brzmig dobrze
i pasuja do catosci. No i co
najwazniejsze, to grywalnos¢,
ktéra moze nie powali Was na
kolana, ale sprawi, ze mito spe-
dzicie czas przed monitorem.
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DIALOG 644

Minely juz okolo dwa miesiace od ostatniej
aktualizacji SCENIALA . Za-
czatem sie troche niepokoi¢. Pewnego dnia
Akira/Pulse po prostu stat sie aktywny w
sieci, wiec od razu wystatem do niego
wiadomos¢. Otrzymatem bardzo mita i
uspokajajaca odpowiedz. Ot6z SCENIAL not
dead, a na jego tamach maja ukazywac sie
nowe artykuly. Pelen radoséci wpadtem na
pomyst, aby przeprowadzi¢ z Akira maty
wywiad do naszej nowej rubryki ,,Dialog 64".
Oto, co odpisat.

Na poczatku naszej rozmowy chciatbym,
aby$ ogdlnie wyjasnit czytelnikom, co to jest
SCENIAL?

Hej Komek. Scenial to magazyn dyskowy,
powstaly na demoscenie PC w pierwszej potowie lat
90". Scenial.pl to jego online'owe wcielenie. Ideg
jego powstania byt kompletny brak scenowej publi-
cystyki, co stwierdzitem z zato$cig po paroletniej
absencji na scenie. Po powrocie, chciatem $ciggnac
nowe magi, poczytad, co sie dzieje i ze zdumieniem
stwierdzitem, ze ani na scenie PC, na ktdrej dziatatem
od 1993/1994 roku, ani na takze bliskiej mi scenie
Amigi praktycznie nic nie wychodzi. Scenial.pl
powstat z potrzeby pisania o scenie i tez za tesknotg
za tamtymi diskmagami.

A pamietasz kiedy powstat?
Pierwszy artykut do Sceniala Online napisatem
we wrzesniu 2010 roku. Scenial kodowany wychodzit
na Scenie PC od poczatkow lat 90-tych.

Co spowodowato, ze postanowite$ zatozy¢

takg strone? Czyzby tesknota za tamtymi czasami?

Oczywiscie. Tesknota, nostalgia, potrzeba

pisania, dyskutowania, kontaktu ze scenerami. Scena

pozbawiona publicystyki i dyskusji wydata mi sie
strasznie smutna i nudna.

Czy to prawda, ze wszystko, co jest zawarte
w SCENIALU robisz sam?

Bez przesady:) Wiekszo$¢ artykutdow jest co
prawda mojego autorstwa, ale w wielu sprawach
technicznych pomagaja mi znajomi i przyjaciele ze
sceny.

A jedli ktos miatby ochote pisa¢ do
SCENIALA to moze na to liczy¢?
Oczywiscie, serdecznie zapraszam.

Jak powstajq twoje artykuty? Koncentrujesz
sie i rozmyslasz, czy w szybkim tempie wyrzucasz
nagle zebrane mysli i emocje?

Pisze zwykle do$¢ impulsywnie, mam jaki$
pomyst, siadam i stukam, nawet jak nie od reki caty
artykut, to powstaje choc¢ zarys artykutu, ktory potem
poprawiam i koncze.

Zdradz nam prosze, jaka platforma jest
najblizsza twemu sercu?

Zaczynatem na 8 bit ATARI, potem poko-
chatem dema i scene na Amidze 500, ta sceng, jaka
panowata na niej w potowie la