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To bedzie dobra
platforméwka.
Mam nadziejg,

"

ze niebawem

“bedzie

zamieni sie w “jest”. Masz

racje, wersja demonstracyjna prezentuje sie dobrze.

Zwyciezca Mixed

Game Competition tego-

rocznego Evoke. Nieste-

ty gratem tylko pod vice

(emulacja pidra za pomo-

cgq myszy). Chyba musze

sobie zbudowac tego lajt pena..

Grafika przedstawiajaca pioro Swietine

w intro kojarzy mi sie z tamponem... hehe. Ok. Do-
syc¢ zartéw, gra zwyczajnie bardzo dobra.

W telegraficznym skrdcie: Rysowanie na czas

po ekranie.

Do boju Koman-
dosie! Jak za starych do-
brych czasoéw.

Klasyka w odstonie == |
luksusowej. Jesli kto$ nie T S
przepadat za Commando (cho¢ watpie by byt ktos
taki), warto odpali¢ przynajmniej dla samej grafiki

STE'86.

Bohaterem tej
totewskiej gierki jest sym-
patyczna myszka, ktéra
pragnie zdoby¢ wielki kawat
sera. Aby zrealizowac plan,
musi przebrna¢ przez kilka jaskin, gdzie spotka zte
nietoperze, przeszkadzajace w osiggnigciu celu. Krd-
ciutka, ale bardzo wciggajaca zrecznosciéwka.

A mnie, z poziomu na poziom, zadziwiata réz-

norodnos$¢ pomystéw na trajektorie lotu ,latajacych
myszy” ;) Sympatyczne.

Oto druga czesc
gry pt. Cobra Mission II,

ktdra zaserwowat nam

Ryszard Nazarewski

(Indy Software). Przypo-

mina mi ona troche Zep-

pelinowski “F1 Tornado”, a to juz duzy plus.

Niestety niemieckie

narzecze skutecznie mnie

odstraszyto. Wtadajacym i o

DIE RINGE VDN

jezykiem fanom tekstéwek COPLAR

@it den Huperraun-Antrien sind Enteern

i PETSCII-artu, powinno
sie spodobac.
Kolejny  produkt
niezmordowanego Ice- SCORE : 000007
Out-a i jak zwykle minima- [] @

|} W

Zapowiada sie ;W&%W
oIS

ostre ¢wiczenie refleksu.

8577

SSESSS

listycznie.

IceOut jest naprawde dobry w tym co robi,

jego mega proste gierki majg moc.

Gdzie$ juz to widziatem... Wappo przebrat sie
za Indiana Jonesa? tamigtdwek (zwiaszcza w tak
fajnej oprawie) nigdy za
wiele!

No tak, gdy pi-

szemy te stowa, to gra

jest jeszcze w wersji
preview, ale sadze, ze juz niebawem ujrzymy petnag
wersje programu.

Tymczasem, to co dostajemy na rozgrzewke

(15 pozioméw), to i tak catkiem sporo.
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Mamy rok 3K AD
i po raz kolejny Ziemia- A &S
nom przychodzi walczy¢ 1.
z najezdzcami z kosmo-
su. Dobre, zwtaszcza veonoe
w teamie.

100000 SEUCKowa nawalanka, ale dobra.

Odgrzewanie kotle- o:tat Gt GLli u O W OO
ta. Solidne wykonanie.
A teraz wracam zrzucac

napalm na Ksiezycowe

Miasto, bo nie ma gdzie
wyladowac w tym wyimaginowanym $wiecie...

A catkiem smaczny ten “kotlet”. Ostatnio
tyle ma cztowiek na gtowie, ze takie nieskompliko-

wane gry ciesza.

Przerost formy nad... zabawg?

Tylko dwie mi- . cooee aves

nuty gry? S
To byto do mnie? Ja ? G o
naprawde prébowatem, 'f; 'é Y E 4_

ale poza catkiem dobrg
grafika, nie znalaztem tam niczego wiecej...

To byto pytanie skierowane do wszystkich,
a gre mozna rzeczywiscie przej$¢ w okoto 2-3 minu-

ty. Nic specjalnego.

Catkiem niezta zrecznosciowka polega-

jaca na przejsciu przez I

s

kilka kosmicznych tuneli

z przeszkodami. Steru-
jemy statkiem kosmicz-
nym (dos¢ topornym)
strzelajac do réznych stworkdéw, niektére z nich to
po prostu postacie ,wyciete” z gier: Boulder Dash,

Nebulus, czy Bubble Bobble.

Do dyspozycji s
' 37 MOVES

mamy pole skfadajace sie
z réznokolorowych punk- r

tow. Za pomoca ikony

znajdujacej sie po pra-

wej stronie(skos - goéra,

dot, lewo, prawo i fire), dokonujemy wyboru koloru
w taki sposob, aby doprowadzi¢ do jednolitej barwy
pola. Niestety ilo$¢ ruchéw jest ograniczona, a na

dodatek uciekajacy czas wzmaga adrenaline.

Mamy co$ dla
mitoénikow  Indie Ga-

mes - gra zreczno$cio-

wa w stylu Lode Runner.

Oryginat powstat na ZX

Spectrum w 2011 roku. Stworzono takze wersje dla
NES i PC, natomiast dopiero w 2014 na C64. Céz,
lepiej pézniej niz wcale, tym bardziej, ze gierka jest

naprawde dobra.

Pedzac po uli- eg

bl Dasded
cach uzbrojonym samo- 2

chodem, musisz niszczy¢

pojazdy jadace z naprze-

ciwka. Alez to banalne,
z reszta tak, jak wiek-
szo$¢ SEUCKOWYCH produkcji Roberto Ricioppo,
majacych zbyt prostg grafike. Niestety, ale Super

Cars 4 mi sie nie podoba.

omoda 10



Co dwa rogi,

Dwa antropomorficzne nosorozce - Gen (Muraka-
mi Gennosuke) i Rocksteady. Nie da sie ukry¢, ze sa
do siebie bardzo podobni, ale kim sg te dwa ,typki”
z oktadki?

Gen jest postacig z serii komikséw zatytutowa-
nych , Usagi Yojimbo”- Syn waznego i szanowane-

go Samuraja. ,Gienek” to bardzo dobry wojownik,

RERMACE MUTART HER G

szkolony przez ojca, ktory przekazat mu to, co naj-
cenniejsze, aby zosta¢ odwaznym i silnym Samura-
jem.

Rocksteady to postac z uniwersum ,Teenage Mu-
tant Ninja Turtles”. Cztonek gangu nowojorskiego,
ktéry zostat zmutowany, przybierajac posta¢ antro-
pomorficznego nosorozca o niskim poziomie inteli-
gencji.

Teraz nasuwa sie pytanie. Ile Gen i Rocksteady
majg wspolnego z Commodore 64 i Komoda? Dla-
czego ich postacie widniejg na oktadce tego nume-
ru? Tym spojnikiem sg gry C64 ,Samurai Warrior
-The Battles of Usagi Yojimbo” oraz ,Teenage Mutant
Ninja Turtles”, stworzone na podstawie komiksow
i filméw animowanych, w ktérych wystepujg opisy-
wane nosorozce, a co najwazniejsze, wszystko mie-
Sci sie w tematyce o zétwiach i wojownikach Ninja,
ktére sa motywem przewodnim tego numeru.

Skoro poruszytem juz temat gier, to pozwole so-

bie na mate wtracenie i co nieco o nich opowiem.

(=]

modaj O

To nie jeden

,Samurai Warrior -The Battles of Usagi Yojimbo”
to gra, oparta na serii komikséw z Usagim, ktoérej
wersja C64 zostata opublikowana w 1988 roku przez
firme Firebird. Wcielajac sie w jego postac przeno-
simy sie do feudalnej Japonii XVII wieku. Niestety
panuje tam wojna domowa, wiec Usagi rusza w bdj,

aby zaprowadzi¢ porzadek i przeciwstawi¢ sie ztym

REEWAGE MUTHHT MERD

e

sitom. Wiem, brzmi to groznie, ale jego technika,
umiejetnosci i wytrzymatos¢ dajg mu spore szanse
na wykonanie misji. Niewatpliwie duzym atutem
gry jest fabuta oraz trzymajgca w napieciu akcja.
Dodajmy jeszcze do tego dobrg grafike oraz prosta,
lecz naprawde fajng w starym, azjatyckim klimacie
muzyczke. Nic wiec dziwnego, ze gra otrzymywata
bardzo wysokie oceny w czasopismach o grach kom-
puterowych i cieszyta sie wielkim uznaniem wsréd
graczy.

Przejdzmy teraz do ,Teenage Mutant Ninja Tur-
tles”, gry, ktéra powstata w 1989 roku na automaty
Arcade. Rok pdzniej dzieki firmie Ultra Software mo-
gli w nig mtéci¢ réwniez uzytkownicy C64. W 1991
sytuacja sie powtarza, poniewaz powstaje nowa
wersja gry ,Teenage Mutant Hero Turtles - The Coin-
-Op!”, opublikowana przez Image Works. Cel gry to
uwolni¢ przyjaciétke April O’Neil z rak ich odwiecz-
nego wroga Shreddera. Obie wersje gry prezentujg

dobry poziom, ale jesli miatbym wybieraé to zdecy-




nych postaci z dwoch réznych swia-
tow? Tak, aby to uzasadni¢ koniecz-
ne bedzie poruszenie tematu filmoéw,
w ktorych wystepuja. Seria filméw
animowanych TMNT 2003 sezon 4,
epizod 13 - odcinek ,Samurai To-
urist” oraz sezon 3, epizod 22 i 23 -
,The Real World”. ,Samurai Tourist”
to odcinek, w ktérym Gen i Usagi za
pomoca rytuatéw starego przyjaciela
przenoszg sie z XVII-wiecznej Japo-
nii wprost do Nowego Jorku w celu
odwiedzenia ekipy TMNT i zapozna-
nia sie z ich $wiatem. Zachwycajg
sie urokiem wielkiego miasta i sma-
kiem... Hot-Dogéw, az do Spotkania
z bezwzglednym i groznym Kojima...
W ,The Real World” Jeden z Wojow-
niczych Zétwi Ninja (Leonardo) opi-
suje, ze w ciqgu ostatnich 24 godzin
byt atakowany przez wroga i na-
gle zostat przeniesiony do innego,
dziwnego $wiata. Obudzit sie w tra-
wiastym polu na wzgérzu. Ku jego

zaskoczeniu znalazt sie w Feudal-

nej Japonii, ktéra zamieszkuje Gen
Gen i Rocksteady - Szkic w otéwku, Jan Lorek i Usagi. Na poczatku filmu zostaje
pomylony z Ninjg Zabdjcq i zaata-
dowanie "The Coin-Op”, ze wzgledu na bardziej doj- kowany przez... Nie bede sie rozpisywat, bo to nie
rzatg grafike oraz dobra muzyke, potaczong z dyna- opis filmu!
micznymi efektami dzwiekowymi. Niestety, nie doszukatem sie odcinka, w ktérym

Czy kiedykolwiek doszio do spotkania opisywa- Gen wystepuje z Rocksteady’'m, a szkoda. Ciekawe
jak wygladatoby ich spotkanie i jaka by nastapita
reakcja.

Mysle, ze udato mi sie tak pokrdtce opisa¢ to-
buzéw z oktadki oraz wy-
jasni¢ ile majg wspdlnego
z naszym Commodorkiem.
Oczywiscie warto obejrze¢

film, poczyta¢ komiks oraz

KDMEK

zagra¢ w gre, czyli dla kaz-

dego co$ dobrego.




Kocham byc Folwiem!
I love being a turtle!

Byt rok 1983. Poczatkujacy tworca komiksow
Kevin Eastman naszkicowat zotwia z bronig ninja.
Pomyst spodobat sie jego koledze, réwniez rysow-
nikowi, Peterowi Lairdowi. Zapoczatkowato to serie
zdarzen, ktére w efekcie daty ludzkosci grupke Zmu-
towanych Nastoletnich Zétwi Ninja.

Autorzy nie chcieli nadawac¢ postaciom gtow-
nych bohateréw japonskich imion, poniewaz uzna-
li, ze bytyby one zbyt obce dla amerykanskiego
czytelnika. Komiks ttumaczy to tak: Splinter, mu-
tant szczur, ktéry opiekowat sie Zétwiami, znalazt
w kanale ksigzke o renesansie, z ktérej zaczerpnat
imiona dla swoich uczniéw: Leonardo, Michelangel-
lo, Donatello i Raphael. Splinter pochodzi z Japonii,
gdzie byt zwierzatkiem wojownika Klanu Stopy- Ha-
mato Yoshi. Obaj opuscili kraj i udali sie do Standéw
Zjednoczonych. Szczur tam wiasnie zetknat sie
z substancjq, ktdéra spadta z ciezaréwki rozbijajac
po drodze stéj z czterema matymi zétwiami. Ciecz
wywotata zmiany w organizmach zwierzat. Zaczety
rosnaé, rozwinety sie intelektualnie.

Wsrod innych postaci wystepujacych w komiksie
nalezy wymienic¢ przede wszystkim April O’Neil. Po-
jawia sie do$¢ wczesnie, bo juz w drugim zeszycie.
Poznaje Zétwie, gdy ci ratuja ja z opresji. Sporo 0séb
pewnie styszac to nazwisko mysli o reporterce, kto-
ra byta chociazby w starym serialu animowanym.
Naprawde jednak asystowata Baxtera Stockamowi-
twoércy robotéw, ktére miaty oczysci¢ miasto z gry-
zoni.

Innym bohaterem pojawiajacym sie w historiach
o Zoétwiach jest Casey Jones. To postaé o przestan-
kach podobnych do superbohateréw, jednak maska,
za ktoérg sie ukrywa to maska hokejowa, a wojne
zbrodni postanowit wypowiedzie¢ po zbyt dtugim
ogladaniu telewizji. Nie posiada réwniez supermocy.
Jako broni uzywa sprzetu sportowego: kija golfowe-

go albo baseballowego.

Jak Batman z Jokerem albo Spider-Man z Goblina-
mi, tak Z6twie ze Shredderem. Jest to posta¢ przy-
wddcy nowojorskiego oddziatu Klanu Stopy. Pojawia
sie juz w pierwszym komiksie. Zeszyt ten tak w 0go-
le zostat wydany dzieki funduszom Kevina Eastma-
na i Jego wujka Quentina, ktére pozwolity rowniez
na umieszczenie reklamy w ,Comic Buyer’s Guide”.
Historia o Zétwiach Ninja przyjeta sie, o czym $wiad-
czy chociazby niejedno wznowienie tego zeszytu.
Kevin Eastman stwierdzit, ze z ,Teenage Mutant Nin-
ja Turtles” albo mieli duzo szczescia, albo udato sie
im trafi¢ w odpowiednim czasie i miejscu. Sami nie
byli przekonani, ze po komiks siegnie ktos poza ich
znajomymi.

Do dnia, w ktérym pisze ten tekst w Polsce uka-

zaty sie zaledwie trzy komiksy z oryginalnej serii.

Oprocz tego wydanych zostato kilkadziesigt zeszy-
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téw z serii ,Teenage Mutant Ninja Turtles Adventu-
res”, ktéra moze kojarzy¢ sie bardziej z wersja Z6twi
znang ze starego serialu animowanego. Cykl uka-
zat sie naktadem Archie Comics, polskie przedruki
wydaty firmy Egmont i TM-Semic. To tak pokrotce,
co do kontaktu polskiego czytelnika z bohaterami
w skorupach, bo mozna by sie rozdrabnia¢ i doj$c¢
do goscinnych wystepéw w serii ,Usagi Yojimbo”
(bohater gry ,Samurai Warrior: The Battles of Usagi
Yojimbo”).

Twoércy eksperymentowali z réznymi kostiumami
dla poszczegdlnych Zétwi. Ostatecznie jednak réz-
nice pomiedzy ich wygladem stanowi bron, jaka sie
postuguja. Czasem mozna sie spotka¢ z réznymi
modyfikacjami, np. dodatkowe pasy na korpusie
Leonardo, wynika to ze stosowanych przez niego
mieczy, Raphael pojawia sie w serii ,TMNT Adven-
tures” w czarnym kostiumie. Poza tym wiele oséb
nie wie, ze w oryginale wszystkie Zétwie maja jed-
nakowy kolor opasek, jednak poprzez sugestie firmy
zabawkowej i studia animacji dla niektérych wersji
wprowadzone zostaty trzy dodatkowe kolory, tylko
Raphael zachowat pierwotng czerwien.

Z biegiem czasu oprocz Eastmana i Lairda ko-
miksy o Zétwiach zaczeli tworzy¢ inni artyéci. Druga
seria to praktycznie autorskie dzieto Jima Lawsona -
rysownika chyba najbardziej zaangazowanego w hi-
storie o Zétwiach, ktéry nie jest twdrca ich postaci.
W trzeciej serii autorem scenariuszy jest Gary Carl-
son, szkicow - Frank Fosco. W cykl zaangazowany
byt réwniez m.in. sam Erik Larsen - tworca komiksu
,Savage Dragon”, jeden z zatozycieli Image Comics,
wydawnictwa, ktére opublikowato te wtasnie serie.
W roku 2003 Mirage Comics, firma, ktéra wydat se-
rie pierwszg i drugg wypuscita kolejny cykl. Wsrod
twdrcow znalazt sie Peter Laird oraz wspomniany juz
Jim Lawson. Mirage wrdcito takze do ,Tales of the
TMNT”, ktérego pierwsza seria ukazata sie pod ko-
niec lat osiemdziesiatych. Wkrotce Peter Laird sprze-
dat prawa do postaci. Od 2011 r. komiksy o Zétwiach
wydaje IDW, a jednym z autoréw jest sam Kevin

Eastman.

F
|
/
H
H

Okoto trzech lat od premiery pierwszego komiksu
Wojownicy zagoscili na ekranach telewizoréw w se-
rialu animowanym. Jest to jeden z najdtuzszych cy-
kli animowanych, liczy sobie blisko 200 odcinkdéw.
Wsrod jego tworcow znalezli sie m.in. David Wise
i Brynne Stephens, jedni ze scenarzystow seria-
lu animowanego ,Batman” (wielkiego hitu lat ,90).
W roku 2003 wystartowat serial animowany, ktory
powinien bardziej niz wspomniany wczesniej koja-
rzy¢ sie z komiksowym pierwowzorem. Pewnie wie-
le oséb powie, ze stary serial to fuszerka. Jednak
ze swojego punktu widzenia musze stwierdzi¢, ze
gdyby nie on, pewnie i tak zarazitbym sie komik-
sem, jednak nie wiem, kiedy i w jaki sposéb. No i nie
wiem czy akurat tg konkretng serig.

Z6twie to nie tylko komiks i serial animowany, ale
takze genialne filmy fabularne, z ktérych za najge-
nialniejszy uwazam pierwszy. Zeby byto jasne - po-
zostatych czesci nie oceniam Zle i rowniez polecam.
Pierwszy opowiada o poznaniu April, Caseya, wal-

ce ze Shredderem i Klanem Stopy, ogdlnie poczat-
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ki kwartetu Z6twi, jako bohateréw i dobra zabawa
dla widza. Scenariusz drugiego filmu krazy wokét
substancji o wtasciwosciach mutagennych, powraca
Klan Stopy, pojawiajq sie nowe mutanty, raper Va-
nilla Ice i wrestler Kevin Nash. Te dwa filmy majq
zblizony klimat, od ktdrego odbiega czes$¢ trzecia.
To oferta dla amatoréw podrézy w czasie do $re-
dniowiecznej Japonii. Mito ze strony tworcow, ze
zagospodarowali cze$¢ rolki filmowej, zeby znowu
pokazaé Caseya, chociaz grajacy go Elias Koteas wy-
stepuje tutaj w podwdjnej roli i sam na ekranie jest
czesciej niz Jones. Oprdcz tych filmdéw firma Saban,
specjalizujaca sie w zdeklasowanych adaptacjach
komiksdw, zrealizowata serial ,Ninja Turtles: The
Next Mutation”. Wyglad gtdwnych bohateréw rdzni
sie tu od tego, jaki uznaje za powszechnie znany.
Do grupki dodano posta¢ zdétwicy - Venus z Milo.
Ogladajac jeden z odcinkéw pomyslatem sobie, ze
komiksy o Batmanie takze posiadaja ekranizacje
takie i owakie. Ja jednak w kwestii Wojowniczych
Z6twi Ninja chyba wszystko bede odbierat z przy-
jemnoscia.

Zastanawiajac sie nad tym, co takiego jest w Z6t-
wiach, co tak mi sie podoba, przypomniata mi sie
wypowiedz scenarzysty - Josha Blaylocka, zamiesz-
czong w jednym z numerdéw ,,éwiata Komiksu”.
Wynika z niej, ze Z6twie to po prostu réwni goscie,
z ktoérymi chciatoby sie zaprzyjazni¢. Bez watpienia
zgadzam sie z tym. Poza tym $wiat, a raczej $wia-
ty, w ktdrych rozgrywaja sie ich przygody urzekajq
mnogoscig ciekawych postaci. Cieszy wiec fakt, ze
autorzy - Kevin Eastman i Peter Laird znalezli sie na
liscie najwiekszych tworcow komiksdw, ktora swego

czasu sporzadzit magazyn Wizard.
Jan Lorek

It was 1983. A novice comic strip author sketched
a turtle with a ninja weapon. His friend, also a car-
toonist, liked his idea. This began a series of events
which led to the creation of Teenage Mutant Ninja

Turtles.

The authors didn’t want to give Japanese names
to the main characters because they thought that
this would be unusual for an American reader. The
comic strip explains this: Splinter, mutated rat, who
took care of the Turtles, found in the sewers a book
about the Renaissance, in which he found the names
for his disciples: Leonardo, Michelangelo, Donatello
and Raphael. Splinter comes from Japan, he was
there a pet of a warrior of The Foot Clan - Yam-
ato Yoshi. They both left the country and went to
the USA. The rat there encountered the substance,
which fell of the truck, breaking the jar with 4 small
turtles. This liquid caused the changes in the organ-
isms of the animals. They began to grow, they de-
veloped intellectually.

Among other characters in the comic strip we
have to mention above all April O’Neil. This charac-
ter appears early, in the second book. She gets to
know the turtles, when they save her. A lot of people
think probably about the journalist, which appeared
in the old comic strip. In reality she assisted Baxter
Stockham, the creator of robots which were sup-
posed to remove the rats from the city.

Another character which appears in the story
about the Turtles is Casey Jones. This is a person
with the premises similar to the superheroes, but
the mask, behind which she hides, is a hockey mask,
and he declared the war to the crime after watching
too much television. He does not have any super-
powers. He uses as a weapon the sport equipment:
a golf club or baseball bat.

Like the Batman against the Joker or the Spider-
man against the Goblins, the Turtles fight Shredder.
He is the leader of a New York Foot Clan unit. He ap-
pears in the first comic strip. This book was released
thanks to Kevin Eastman’s and his uncle’s funds,
which enabled the placing of the advertisement
in the “Comic Buyer’s Guide”. The story about the
Ninja Turtles achieved the success, which is seen by
the many releases of this book. Kevin Eastman said
that, they either had a lot of luck, or they released
the book in the right time and the right place. They
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were not convinced that someone, except of their
acquaintances, will read the book.

On the day, when I'm writing this article, three
comic strips appeared in Poland. Besides that they
released few dozen books about “Teenage Mutant
Ninja Turtles Adventures”, which we can associate
more with the version of the Turtles known from the
old cartoon. This was released by the Archie Comics,
Polish reprints were released by Egmont and TM-
Semic. This is a short description of the contact of
the Polish writer with the heroes in the shells, be-
cause we can go into more details with the guest ap-
pearances in “Usagi Yojimbo” ( the hero of the game
“Samurai Warrior: The Battles of Usagi Yojimbo”).

The authors experimented with the different out-
fits for the particular turtles. Finally,the differences
between their appearances is the weapons, that
they use. We can sometimes see some modifica-
tions, for example the additional belts on the on the
body of Leonardo, this is a result of swords used by
him, Raphael appears in the series "TMNT Adven-
tures” in the black outfit. A lot of people does not
know that, originally, all the Turtles have the same
color of headbands, but the suggestions of the toy
company and the animation studio caused that for
some versions additional colors were introduced,
only Raphael had the original red.

The time passed and the comic strips about tur-
tles were made not only by Eastman and Laird but
also other artists. Second series is a practically ama-
teur work of Jim Lawson - the cartoonist which is
probably the most devoted to the Turtles story, who
is not a creator of the characters. In the third series
the author of screenplay is Gary Carlson, and the
sketches are done by Frank Fosco. Erik Larsen took
part in the whole project, he is an author of the com-
ic strip “Savage Dragon”, he is one of the founders of
Image Comics, the publisher which released this se-
ries. In the year 2003 Mirage Comics, the company,
which released series one and two, released another
series. Peter Laird and the previously mentioned Jim

Lawson are among the creators. Mirage came back

to “Tales of TMNT”, which first series appeared the
end of 80’s. Shortly after, Peter Laird sold the rights

to the characters. Since 2011 the Turtle comic strips
are issued by IDW and Kevin Eastman is one of the
authors.

About three years from the debut of the first book
the Turtles appeared in the television in the tv ani-
mated series. It is one of the longest TV animated
series, it has about 200 episodes. Among their au-
thors, there are David Wise and Brynne Stevens,
one of the screenplay writers of the animated series
“Batman” (huge hit during the 80’s). In 2003 the
animated series started, which should be associated
more than the mentioned with comic strip original.
A lot of persons may say that the old TV series is
botched. However from my point of view I have to
say that, if that wasn’t for the old TV series, I would
still be a huge fan of the comic strip, but I don’t
know when and how. And I don't if I would be a fan
of that particular part

The Turtles are not only a comic strip and the ani-

mated series, but also great feature films and I think
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that the first one is the best. To be clear - the other
films are also good and I also recommend them.
The first movie is about meeting April, Casey, fight
against Shredder and the Foot Clan, the beginnings
of the quartet of the Turtles as the heroes and the
great fun for the viewer. The screenplay of the sec-
ond movie is about the substance with mutagenic,
the Foot Clan returns, the new mutants appear, the
rapper Vanilla Ice and the pro-wrestler Kevin Nash.
These two films have a similar setting, the third part
is different. This is an offer for the followers of time
travel to the medieval Japan. It's good that the au-
thors devoted a part of the movie to show Casey,
even though Elias Koteas, plays a double part and
he appears more on the screen than Jones. Besides
these movies, the Saban company, which specializes
in B-class comic strip adaptations, created the TV
series “Ninja Turtles: The Next Mutation”.

The appearance of the main characters is differ-

ent than the appearance I consider the most known.
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The character of turtle female was added to the
group - Venus from Milo. When I watched one of
the episodes, I thought that the comic strips about
Batman also have the adaptations which are better
and worse. As far as Turtle Ninja Warriors are con-
cerned, I watch them with pleasure.

Thinking about, what is special about the Turtles,
what impresses me, I remember one utterance of
the screenplay writer — Josh Blaylock, placed in one
of the editions of “The World of Comic Strip.” You can
see from that, that the turtles are nice people which
can be your friends. Without a doubt I agree with
them. Besides that the world, or the worlds, where
the adventures take place, are interesting because
of multitude of interesting characters. We are happy
that the authors, Kevin Eastman and Peter Laird can
be found on the list of the biggest comic strip au-

thors, which was made by the Wizard magazine.

Translated by Michat




Kilka ciekawostek ze swiata
Wojowniczych Zo6twi Ninja

zebrat Jan Lorek

Twdércami Z6twi sa Kevin Eastman
i Peter Laird. Ulubionym Zdétwiem Ke-
vina jest Raphael, natomiast fawory-
tem Petera - Donatello. Co zreszta
w pewnym stopniu odzwierciedla na-
ture obu Panow.

Eastman i Laird stali sie pierwo-
wzorami postaci policjantdw poja-
wiajacych sie w serialu animowanym
powstatym w latach dwutysiecznych.

Oryginalny tytut komiksu w petni
brzmi ,Teenage Mutant Ninja Turtles”,
co mozna by przettumaczy¢ jako ,Na-
stoletnie Zmutowane Zé6twie Ninja”.
Polski tytut ,Wojownicze Zétwie Ninja”
jest znacznie tatwiejszy do powtérzenia, cho¢ mozna
odnotowac, ze stare wydanie VHS rozpoczyna sie ty-
tutem ,Z6twie Mutanty - Rycerze Ninja”.

Imiona Zétwi pochodza od stynnych twércéw doby
Renesansu: Leonardo Da Vinci, Michata Aniota, Do-
natello i Rafaela Santi.

Do jednego z filméw, ktéry ostatecznie nie po-
wstat, opracowano postac pigtego Z6twia. Ten z kolei
miat posiadaé¢ imie Kirby, co byto odwotaniem i nie-
jako hotdem dla Jack’a Kirby, ulubionego rysownika
autoréw ,Wojowniczych Zétw Ninja”.

Twoércy Zétwi Ninja wyszli z zatozenia, ze pew-
nie tylko znajomi przeczytajq ich komiks, dlatego
dla zabawy umiescili w nim rézne elementy historii,
ktore sami lubili czytaé. Tak na przyktad w postaci
chtopca, ktéry upuscit akwarium z matymi zétwiami
dopatrze¢ sie mozna matego Matta Mardocka, czyli
Daredevila.

Pierwotnie wszystkie Zétwie miaty ten sam kolor
opasek. Zresztg nie miato to znaczenia, bo pierwsze

komiksy byty czarno-biate. Twércy zréznicowali ko-
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lory po sugestii firmy produkujacej zabawki, ktérej
zalezato, zeby wyprodukowane przez nig figurki roz-
nity sie czyms$ oprécz broni. Tylko Raphael zacho-
wat oryginalng czerwien, niebieskg opaske otrzymat
Leonardo, Michelangelo pomaranczowg, a Donatello
fioletowa.

Najbardziej znany wrég Zétwi — Shredder, zna-
ny z kostiumu wyposazonego w duzg czes¢ ostrzy,
zostat wymyslony w kuchni Petera Lairda podczas
mycia naczyn.

Imie April O'Neil, przyjacidtki Zétwi, pochodzi od
April Fisher, dziewczyny, z ktérg spotykat sie Kevin
Eastman, wspottworca komiksu.

Poza komiksami, serialami animowanymi i filma-
mi fabularnymi powstata cata masa gadzetéw. Chy-
ba najdziwniejsza propozycja padta ze strony firmy
produkujacej... prezerwatywy. Do produkcji Prezer-
watyw Ninja jednak nie doszto.

Ze wzgledu na prawo obowigzujace w niektérych
krajach, ktore zabraniato pokazywadé w telewizji

nunczako, w czesci odcinkéw starego serialu ani-




mowanego Michelangelo postuguje sie hakiem na
sznurze.
Takze stowo ,Ninja” w petnym tytule seria-

lu w Wielkiej Brytanii zostato zastgpione stowem

,Hero” (bohater), poniewaz oryginalne okreslenie
kojarzy¢ sie mogto z przestepcza naturg wojowni-
kéw ninja.

Jan Lorek

A couple of interesting details
from the world of Ninja Turtles

Created by Jan Lorek

The creators of the turtles are Kevin Eastman and
Peter Laird. The favourite turtle of Kevin is Raphael
and the favourite turtle of Peter is Donatello. This is
also shown by the nature of the creators.

Eastman and Laird became the archetypes for the
characters of policemen who appear in the animated
TV -series created in 2000.

The original title of the comic is “Teenage Mutant
Ninja Turtles”, which can be translated as “Nastolet-
nie Zmutowane Zolwie Ninja”. The Polish title “Wo-
jownicze Zolwie Ninja” is easier to repeat, however
we can note that old issue of VHS begins with the
title “Zolwie Mutanty - Rycerze Ninja".

The names of the turtles are derived from the
famous Renaissance artists: Leonardo Da Vinci, Mi-
chelangelo, Donatello and Rafael Santi.

The character of the fifth turtle was created for
the script of one movie which ultimately was never
made. He was supposed to be called Kirby, which
was a reference and homage for Jack Kirby, the fa-
vourite cartoonist of the authors of “Teenage Mutant
Ninja Turtles”.

The creators of the Ninja Turtles based their ap-
proach on the assumption that only the people from
the circle of their friends will read the comic and
they put some of the elements of stories they liked
to read. For instance, the character of a boy who
dropped the aquarium with small turtles is similar to
small Matt Mardock (Daredevil).

Originally, all the ninja turtles had the same co-

lour of patches. This was also not important because
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the comics were black and white. The creators
changed the colours after a suggestion of a toy-
producing company, which wanted that the action
figures, produced by them had more differences
than just the weapons. Only Raphael kept the red
colour, blue patch was given to Leonardo, orange to
Michelangelo and purple to Donatello.

The most known enemy of the Turtles — Shredder,
known because of his costume with a lot of blades,
was created in Peter Laird’s kitchen when he was
washing the dishes.

The name of the friend of the Turtles - April O'Neil
is derived from April Fisher, a girl who Kevin East-
man, the co- creator of the comic, was dating .

Beside the comics, the animated TV- series and
the fictional films, a lot of gadgets came out. The
strangest proposal came from the company creating
..... the condoms. However, the Ninja turtles con-
doms were never made.

Because of the laws which are in force in many
countries, which forbid the appearance of nun
chucks in the TV, Michelangelo uses a hook on a rope
in a part of the episodes of the old animated TV -
series.

Also the word Ninja in the full title of the TV -
series in the Great Britain was replaced by the word
Hero, because the original name could be associated

with a criminal nature of the ninja warriors.

Translated by Michat







Chi

W jezyku polskim aby odrdzni¢ gatunki zétwi po-
trzeba uzy¢ dodatkowego wyrazu. Osoby postugu-
jace sie jezykiem angielskim moga tatwo popetnié
btad, gdy brakuje im podstawowej wiedzy z za-
kresu biologii, bowiem zétw wodny to u nich “tur-
tle”, a ladowy “tortoise”. Po jakze krdtkim wstepie
naukowym czas przejé¢ do podstawowego tematu
tego tekstu, jakim jest gra “Tai Chi Tortoise” wydana
w 1991 roku przez Zeppelin Software na komputery

Commodore 64 oraz ZX Spectrum.

CODE DRVE SOMWERBY
GRAPHICS
MUSIC ADAM GILMORE

NEIL HISLOP

PRESS FIRE TO START

COPJRIGHT 1991 ZEPPELIN GAMES LIMITED

Na poczatku ostatniej dekady ubiegtego wieku
spora popularnoscia cieszyty sie “Wojownicze Zétwie
Ninja”. Spogladajac na pudetko z “Zétwiami Tai Chi”,
mozna byto zatozy¢, iz gra o podobnych stworze-
niach, zawierajaca rowniez w tytule nazwe szkoty
walki oferowaé bedzie zblizong rozgrywke opieraja-
ca sie na bijatyce. Niestety, zétwie z firmy Zeppelin
okazaty sie spokojnymi stworzeniami unikajacymi
przemocy na drodze do osiqgniecia swoich celdw.
Gtéwny bohater gry bardziej przypomina nieco star-
szego kolege z epoki oémiu bitdw - Dizzy’ego. Obaj
posiadaja okragte skorupy (delikatna, jajeczna kon-
tra twardy pancerz zétwia), wewnatrz ktérych majq
mozliwos¢ ukrycia kilku przedmiotéw. Mechanka gry
“Tai Chi Tortoise” taczy w sobie elementy platformo-
we oraz przygodowe, co jest kolejnym elementem
Od razu zaznacze, ze nie doréwndje ona serii “Diz-
zy".

Biorac pod uwage jedynie platformowy aspekt

rozgrywki gre mozna uzna¢ za udang. Spora ilo$¢
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przeciwnikdw w potaczeniu z kilkoma schematami
ich ruchu potrafig podda¢ prdbie zrecznos$¢ gracza.
Przeszkody oraz wrogowie zazwyczaj znajduja sie
w najmniej korzystnych miejscach. Aby dodatkowo
utrudni¢ rozgrywke, po utracie zdtwia, nowe zycie
rozpoczyna sie w ustalonym z géry lokacji, zazwy-
czaj nie tam, gdzie nastapit zgon. Gra nie wnosi nic
nowego do standardowego skakania po platformach
jednoczesnie nie posiadajac znaczacych wad w za-
kresie zrecznosciowej mechaniki.

Niestety, nie moge powiedzie¢ tego samego na
temat przygodowych aspektéw rozgrywki, bowiem
sg one moim zdaniem kiepsko zaprojektowane. Za-
zwyczaj, gtéwny bohater moze korzystaé z przed-
miotéw zgromadzonych w “kieszeni” za pomoca
specjalnego menu, przycisku lub uzywane sg one
automatycznie w odpowiednich miejscach. W “Tai
Chi Tortoise” nalezy podmieni¢ trzymany przedmiot
z innym lezacym na ziemi. To dziwaczne rozwigzanie
wymaga umieszczenia w grze kilku zbednych za-
pychaczy. Najwieksza wada tego systemu ujawnia
sie juz na pierwszym ekranie. Jezeli hak zostanie
podniesiony przed wypetnieniem skorupy innymi
przedmiotami zniknie mozliwo$¢ pozostawienia od-
powiedniego przedmiotu obok mnicha, a co za tym
idzie ukonczenia catej gry juz na samym poczatku.

Podsumowujac, gra jest dla mnie przecietnia-
kiem. Jedynie muzyka podczas rozgrywki warta jest
zapamietania. Pod kazdym innym wzgledem mozna
znalez¢ lepsze rozwigzania w innych produkcjach.
Mozna zagraé, o ile nie oczekuje sie niczego wyjat-

kowego.

Turtles and tortoises may look similar, but both
animals belong to the different species. For a person
without fauna specialization (like me) it's enough
to know that turtles live in the water and tortoises’
natural habitat is dry land. After a short scientific
introduction it is time to move on to the main topic

of this article: “Tai Chi Tortoise”, a game released in
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1991 by Zeppelin Software for Commodore 64 and
ZX Spectrum.

In the beginning of the previous century’s last de-
cade “Teenage Mutant Ninja Turtles” has been a po-
pular brand. It seemed obvious that “Tai Chi Torto-
ise”, a game about a similar species with the martial
arts in its title would be a clone to the well-known
beat-em up. Unfortunately, the tortoises from Zep-
pelin are very peaceful animals, avoiding violent
ways to achieve their goals. Protagonist of the game
has more in common with a little older 8-bit charac-
ter - Dizzy. Both of them have a round shell (fragile
egg versus rough tortoise) capable of carrying seve-
ral items. Gameplay mechanics of “Tai Chi Tortoise”
are also a common point with the famous egg series,
as it is a platform - adventure game. I'll say it now -

it's not as good as “Dizzy”.

LIVES :
ENERDGY:
D e e

As far as the platform elements are concerned,
the game can be quite fun. There are many enemies
with different movement patterns creating some
challenge to manual skills of a player. Obstacles and
enemies are almost always placed in the least co-
nvenient places. To make it even more troublesome,
after losing a tortoise, new life starts at a pre-defi-

ned starting point, not at the place of death. Game
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platform jumping but also this part of the gameplay

has no substantial flaws.
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I cannot say the same about the adventure ele-
ments, as they are in my opinion very badly desi-

W

gned. As usual, items in protagonists’ “pocket” can
be used with a special menu, a button or automa-
tically, when player is positioned in the right spot.
In “Tai Chi Tortoise” you have to replace a holding
item with the one on the ground. This quirky solu-
tion requires addition of some useless items. The
biggest fault of this design reveals itself in the first
screen of the game. If the hook is picked up before
the inventory is full, there is no way to put the ap-
propriate object next to the monk making the game
impossible to finish.

All in all T rate the game as average. Only the
main tune is in my opinion prominent. Every other
aspect of the
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game has been
made better in
other produc-

tions. You can
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Hie taki

SEUCEKE straszny

Uwaga, uwaga! Oto nowa rubryka pod tytutem ,Nie taki SEUCK straszny”, ktéra od tej chwi-

li bedzie ukazywala sie na tamach naszego magazynu. Jest to miejsce na opisy gier stworzo-

nych za pomoca programu Shoot’ Em-Up Construction Kit (SEUCK). Niektérzy gracze nie maja

dobrego zdania na temat SEUCK-owych gier, postaram sie udowodnié, ze wiekszo$é z nich jest inte-

resujaca i godna uwagi. Naprawde jest w czym przebieraé, tym bardziej, ze ciagle powstaja nowe.

NINJA ATTACK

Bardzo lubie gry, w ktorych wystepuja wojowni-
cy Ninja. Dlaczego? Poniewaz majg ciekawq akcje
i mozna utrze¢, a w zasadzie rozkwasi¢ nosy ztych
przeciwnikéw. Ostatnio natknatem sie na dobra,
SEUCK-owg produkcje z 1992 roku zwang Ninja At-
tack, ktora daje niezle po tapach.

Bohaterem gry jest btekitny wojownik Ninja, kto-
ry musi uwolni¢ swojego brata z rak ztego Shoguna
- wodza naczelnego. Zanim do niego dotrze bedzie
musiat pokonaé bande ztych Ninja, ktérzy rzuca-
ja ostrymi gwiazdkami (Shuriken) i strzelaja poci-
skami. Uwazaj rowniez na jadowite weze, ktére od

czasu, do czasu petzajg po ziemi, a w potowie gry

z wody wynurzy sie zty smok, strzelajacy ogniem.

Gre rozpoczynamy od matego lasku, gdzie juz
na samym poczatku zostajesz ostro zaatakowany.
Potem przeprawa przez mostek, kilka drzew i znaj-
dujesz sie w wiosce ,Lou Chow”. Mozesz na chwile
odetchnaé, poniewaz nie ma tu nikogo oprocz spo-
kojnych rolnikdw. Na korfcu wioski po prawej stronie

lezy list — zabierz go. Idac dalej natkniesz sie na
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baze ztych Ninja, gdzie czeka cie niezta jatka. Potem

przejdz po moscie nad wielka przepascia i znajdziesz
sie w kolejnej czesci lasu, w ktdrej lezy drugi list.
Nastepnie kolejna cze$¢ bazy, a na jej koncu twdj
brat przywigzany do wielkiego pala, ktérego mu-
sisz uwolnié. No to teraz juz koncéwka, poniewaz
znajdujesz sie przed wejsciem do twierdzy Shogu-
na. Rozwal wojownikéw i zabierz Samurajski Miecz,
jeszcze kilka krokéw i oto jest - wielki, zty wodz.
Pokonaj go i idZ jeszcze troche do przodu, a spo-
tkasz spokojnych mieszkancoéw wioski i zobaczysz
napis ,Well Done".

Jesli mam by¢ szczery to Ninja Attack skojarzyta
mi sie troche z kultowg gra Commando. Wiem, ze to
dwie rdézne ,bajki” i porownywanie do tak wielkiego
hitu jest troche na wyrost, ale po prostu zauwazy-
tem jakie$ podobienstwo.
Ogolnie fajna, SEUCK-owa
nawalanka z nieztq grafikg
i prostym dzwiekiem, ty-

powym dla gier zrobionych

EKEOHMEK

w tym programie.
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EMULATOR - program komputerowy, ktory duplikuje funkcje
Jjednego systemu informatycznego w innym, dzieki czemu ow
drugi system zwraca te same rezultaty, co pierwszy. Mowimy
wtedy, Ze pierwszy system jest emulowany przez drugi.



Hinja na Podgarzu

Mastertronic 1986

,Siedzicie za blisko telewizora! Chcecie sobie

wzrok popsuc¢?” Wstancie z podtogi, bo sie prze-
ziebicie”. , Rany Julek! Czy dadza nam w koncu
spokdj? Przeciez mamy do wykonania niebezpieczng
misje w Patacu Smierci.

Ostatnio bardzo czesto przenosze sie myslami
w przeszios¢, wytapujac chwile, ktére wydobywaja
fezki z moich oczu i malujg usmiech na twarzy. Opo-
wiem Wam o pewnej grze, ktéra miata i nadal ma
dla mnie ogromne znaczenie. Kojarzy mi sie z czasa-
mi, kiedy komputery i gry nie byty w Polsce tak po-
wszechnie dostepne, co sprawiato, ze kontakt z nimi
dostarczat niesamowitych wrazen. To byty réwniez
czasy beztroskiego dziecinstwa, gdzie wszystko do-
okota zaskakiwato i fascynowato. Ach... tak to wia-
Snie byto.

Gdy go ujrzatem po raz pierwszy, to stanatem jak
wryty. Od razu zaimponowat mi swoja szybkoscia,
zwinnosciag i odwaga. Sam przeciwko wielkiej zgrai,
taki wiasnie jest tajemniczy Ninja w swoim czarnym
kostiumie. Nie spodziewatem sie, ze spotkam go
wiasnie w Dusznikach Zdroju na pachnacym kwia-
tami polnymi Podgérzu. Mieszkat tam mdj kuzyn
Stawek, ktory byt posiadaczem Atarki 65XE i miedzy
innymi kasety z grq Ninja. Pamigetam, jak emocje
siegaty zenitu, a oddech stawat sie szybszy, gdy
pasek energii bohatera osiggat stan krytyczny. Be-

dac w amoku wymachiwaliémy nerwowo joyem na

Ninja - ATARI XL/XE

wszystkie strony $wiata. Oderwani od rzeczywistosci
i mocno skupieni mieliSmy tylko jeden cel - wypet-
ni¢ misje. Nieco pdzniej miatem okazje zagraé¢ w nig,
na C64, a gdy juz bylem w posiadaniu witasnego
Commodorka, to mogtem kazdego dnia toczy¢ wal-
ke w Patacu Smierci. To byto piekne, ze osiagnatem
100% niezaleznosci w tym temacie.

Ninja jest krzyzéwka Beat’em Up z komnatéwka,
ktéra wydata Firma MASTERTRONIC w 1986 roku.
Bohater gry musi udowodni¢ swojg warto$¢ i odwage
ksiezniczce Orientu poprzez ostanianie jej siedmiu
bozkéw przed ztymi Ninja, bandytami i chuliganami
(Evil Ninja, Thug, Karateka). Do obrony uzywa sa-
murajskiego miecza, a takze gwiazdek Ninja i bardzo
ostrych sztyletéw, ktére leza na ziemi i az sie prosza,
aby je zabra¢. Oprocz tego potrafi niezle przysoli¢
z fapy i zapodac soczystego kopniaka. Uwazaj, bo
twoi przeciwnicy réwniez sg niezli w te klocki, a na
dodatek zdarza im sig rzuci¢ sztyletem lub gwiazdka
Ninja. Patac Smierci oraz teren, na ktérym sig znaj-
duje, liczy 21 komnat (czesci): TORII IN THE SEA,
WALKWAY, TORII, SHIJO ENTRANCE, SHRINE, WAL-
KWAY, DOJO, TAKAMIKURA, RED DOOR, RAINBOW
ROOM, BLUE WINDOWS, WINDOW ROOM, DIA-
MOND HALL, ENSHOGURA, KANAGURA, BIG DOOR,
ZASHIKIGURA, DOZO, BLUE DOOR, GRAY WALL,
AKUMA'S CHAMBER. Uff.. mam nadzieje, ze zad-

nej nie przeoczytem. Na poczatku gry w komnatach

Karateka
IDOLS 1




znajduje sie jeden przeciw-
nik, natomiast w dalszych
- dwbch, trzech, czterech,
a nawet pieciu. Gre Ninja
mozna rozpracowac do tego
stopnia, ze przejscie jej zaj-
mie zaledwie kilka minut, ale
zeby doj$¢ do takiej wprawy,
to trzeba sie najpierw troche
napracowaé, a jak wiadomo
,Bez pracy nie ma kotaczy”.

Podobnie jak wiekszos¢
gier z lat 80-tych powsta-
ta ona w kilku wersjach na
rézne platformy. Oprocz
wspomnianych wczesniej Atari XL/XE i Commodore
64 nalezy wymieni¢ jeszcze: PC-DOS, Arcade, Atari
ST, Amiga, Amstrad CPC, ZX Spectrum. W wersji na
Amige, Atari ST i Arcade, gra wystepuje pod nazwa
Ninja Mission. Wiadomo, ze kazda z wymienionych
,machin” posiada inne mozliwosci graficzne, dzwie-
kowe. Zauwazytem jednak, ze ,duch” Ninja pozosta-
je wcigz ten sam, bez wzgledu na platforme, ktéra

go uruchomi.

- HASTERTRONILC n
INTERNATIONAL
Inc.

Pomimo, ze w latach 80-tych bytem czestym
bywalcem osiedlowego salonu gier, to niestety nie
byto mi dane zagra¢ w Ninja Mission na automacie.
W mniej wiecej podobnych klimatach pamietam tyl-
ko Kung -Fu Master i Karate Champ, wiecznie ob-
legane, chtonety setki zetondéw. Jestem pewien, ze
podobna sytuacja miataby miejsce przy automacie
z Ninja. Céz, w tej sprawie pozostaje nam tylko je-
dynie odpali¢ emulator MAME i wyobrazi¢ sobie, ze
znajdujemy sie
w jakim$ salonie
gier z lat 80-
tych.

Mysle, ze
kazdy z was
ma taka gre
i to pewnie nie
jedna, ktora
przynosi piekne
wspomnienia.
Warto sie nimi
dzieli¢, na chwile
oderwac od rze-
czywistosci, bu-

ja¢ w obtokach.




HERO HERO EVIL NINJA
SCORE 328 IDOLS 2 SCORE E:1:1: IDOLS 3

Ninja - C64/C128

PS. Mdj przyjaciel, ktéry obecnie mieszka w Szko-
cji zdobyt dla mnie oryginalng kasete z gra Ninja

(dzieki stary!). Bohater w czarnym kostiumie przy-

KDOMEK

wedrowat do mnie z Edynburga spetniajac tym sa-

mym jedno z moich marzen.




Mario Bros

Atari Inc. 1984
Ocean 1987

W numerze, w ktdrym motywem przewodnim
sg z6lwie nie moze zabraknaé gry, w ktérej wyste-
puja jedni z najgrozniejszych pogromcow zwierzat
w skorupach. Mam na mysli Braci Mario oraz ich
charakterystycznych przeciwnikdw okreslanych mia-
nem “Koopa Troopa”. Trzeba przyznac, ze oryginal-
na wymowa tej nazwy brzmi w naszym jezyku dosé
Smiesznie. Antropomorficzne zétwie z “Oddziatéw
Koopa” pojawiaty sie w réznych formach we wszyst-
kich gtdwnych odstonach serii gier “Mario Bros”,
a nawet goscinnie w kilku pobocznych produkcjach,
luzno powigzanych ze wspomnianym uniwersum.
Najpopularniejsi hydraulicy wraz z groznymi zétwia-
mi dotarli na Commodore 64 tylko w jednej grze,
ktéra na dodatek nie posiadata elementu “Super”.
Wspomniany brak dotyczyt nie tylko konkretnego
tytutu “Super Mario Bros”, ktéry zupetnie ominat
komodorka, ale niestety, pewnie braki pojawity sie
takze w jakosci oficjalnej konwersji gry “Mario Bros”.

RMABRIO nros.

PREOGRAM EY: ALLAN SHORTT
GRAPHICE BEY : JANE LOWE
MUSIC EY : FRED GRAY
COPYRIGHT:

DCEAM 1957,
MINTENDO

Wspomniani powyzej “Mario Bros” zadebiutowali
w 1983 roku w formie arcade, czyli automatéw do
gry. W ciggu kilku kolejnych lat pojawiaty sie kolej-
ne konwersje na prawdopodobnie wszystkie liczace
sie wowczas komputery oraz konsole. Wersja na
Commodore 64 zostata przygotowana juz w 1984
roku przez Atari Inc, jednak zgodnie ze stowami

Gregga Tavaresa, z nieznanych przyczyn nigdy nie
doczekata sie oficjalnego wydania. Dopiero w 1987
roku dzieki firmie Ocean mozna byto zmierzy¢ sie
z hordami zwierzakéw wychodzacych z kanalizacji.
Niestety, w tym przypadku konwersja w pewnym
stopniu odbiegata od oryginatu, ale o tym przeczy-
tacie za chwile. Z czasem na mniej oficjalnym ryn-
ku pojawita sie réwniez wersja przygotowana przez
Atari Inc. Podczas poszukiwan zazwyczaj mozna jq,
odrozni¢ dzieki plusikowi dodanemu na koncu na-

zwy, na ktéry z pewnosciq zastuzyta.

MARIO <TOP)> LUIGI

PRESS F3 TO SELECT NUMBER OF PLAYERS

e

PRESS FS TO SELECT LEVEL
PRESS F1 TO START A ONE PLAYER GAME

Wspomniani na poczatku przeciwnicy w skoru-
pach pojawiajg sie oczywiscie w opisywanej produk-
cji, jednak w tym przypadku, wyjatkowo pod inng
nazwaq: “Shellcreeper”. W odréznieniu od wiekszo-
éci mtodszych zétwich kolegédw wskoczenie na ich
opancerzony grzbiet jest réwnie zabdjcze jak kazdy
inny kontakt. Jedyna mozliwoscig pozbycia sie tych
niewinnie wygladajacych zwierzatek jest stukniecie
w platforme tuz pod ich nogami powodujac wywrot-
ke, a nastepnie wykopanie bezbronnego stworzenia
poza ekran. W podobny sposéb mozna pozby¢ sie
wszystkich innych zwierzat, ktére wychodza z rur
kanalizacyjnych wprost do pomieszczenia chro-
nionego przez panéw Mario oraz Luigi. Krabowaty
“Sidestepper” wymaga dwdch podbié, aby doprowa-
dzi¢ do utraty przezen przytomnosci, a skrzydlata
“Fighter Fly” utrudnia skuteczne trafienie od spodu
przemieszczajac sie po platformach w podskokach.
Gdy wszystkie zwierzeta z danego poziomu zostang
wykopane, walka rozpoczyna si¢ od nowa z coraz
wigkszg iloscig przeciwnikéw. Co kilka pozioméw
mozna na chwile odpocza¢ od brutalnych pojedyn-
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Purple

Turtles

W zwigzku z faktem, ze wiekszo$¢ materiatu
z tego numeru pokrywa z6twi pancerz, to wrzucamy
go rowniez do ,staruszkdw” z Mid’s 80. Mamy tu dla
Was fajna, zoétwiastq zrecznosciowke z 1983 roku
pod tytutem Purple Turtles, w ktdrej skaczemy po
z6twich skorupach ptywajacych w gtebokim stawie.
Niestety, ludzik, ktérym sie poruszamy nie potrafi
ptywac, wiec skok do wody konczy sie utratg jedne-
go z trzech zy¢. Na szczescie po ukonczeniu poziomu
dostajesz dodatkowe zycie, wiec jest okazja, aby ich

troche nazbierac.

Tak jak juz wspomniatem, w grze skaczemy po
z6twich skorupach w celu przedostania sie na drugi
brzeg stawu, na ktdérym znajduje sie drzewo owo-
cowe. W zaleznosci od poziomu rosng na nim rézne
owoce: jabtka, banany, pomarancze, gruszki, wisnie,
cytryny, winogrona, ale zawsze w tej samej ilosci -
pie¢ sztuk. Zebrany owoc nalezy zanie$¢ na przeci-
wny brzeg, gdzie rosénie drugie drzewo. Na jego
gateziach siedzi duza, czarna sowa, ktéra zatrzepoc-

ze skrzydtami, wowczas z drzewa po drugiej stronie

stawu spadnie owoc (ta sowa posiada chyba jakie$
nadzwyczajne umiejetnosci, hehe), a na dodatek
otrzymasz punkty. Pamietaj jednak, ze najwieksza
ilo$¢ punktdw dostaniesz za czas, ktory przedstawi-

any jest za pomocg dtugiego paska w gornej czesci
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ekranu. Jego kolor powoli zmienia sie z niebieskiego
na czerwony. Im wiecej niebieskiego zachowasz,
tym wiecej punkcikéw zdotasz wyszarpac. Jesli zrobi
sie czerwony, to stracisz wszystkie zycia, ktére posi-
adasz i trzeba bedzie zacza¢ gre od nowa.

Poczatek gry jest fatwy, z6twie zanurzajg sie pod
wode pojedynczo, natomiast w dalszych poziom-
ach dwa, a nawet trzy na raz. Trzeba wtedy troche
pokombinowaé, aby nie wpas¢ do wody. Po niebie
poruszajq sie latajace balony i chmurki, sg one tylko
ozdobg i w niczym nie przeszkadzaja.

Zanim rozpoczniesz gre, to na planszy tytutowej
warto nacisng¢ klawisz ,1”, dzieki temu wyswietli sie
pomocna instrukcja, zawierajaca niezbedne opcje
i informacje. Nacisniecie klawisza ,H”, spowoduje
wyswietlenie listy Hi-Score.

Céz by tu wiecej napisa¢? Moze jeszcze to, ze

gra jest nawet wciggajaca

i mozna sie przy niej
niezle rozerwaé. 0Ogdlnie
catkiem fajna produkcja

z czaséw, kiedy C64 dop-

iero raczkowat.

In connection with the fact that the majority of
our articles from this edition is covered by the turtle
shell, we are putting this in the oldies’ section Mid’s
80. We have here for you a great, turtle-like 1983
arcade game titled Purple Turtles. In this game we
are jumping on the turtle shells which are in a deep
pond. Unfortunately, the protagonist, who we are
controlling, cannot swim, so a jump to the water
results in a loss of one of three lives. Fortunately,
after finishing a level you receive an additional life,
so you have a lot of opportunity to gather them.

As I mentioned, we are jumping on the turtle
shells in the game in order to get to the other side of
the pond, where the fruit tree is located. Depending
on the level of the game, there are different fruits:
apples, bananas, oranges, pears, cherries, lemons,
grapes, always in the same quantity - 5 items. You
have to carry the gathered fruit to the other side,

where is the second tree. On its’ branches sits a big,
black owl, which will flutter its’ wings and then a fruit
will fall from the tree on the other side of the pond
(this owl probably has some extraordinary skills,
hehe) , and additionally you will receive points. Re-
member that the biggest amount of points you will
receive for the result which is shown by the long
indicator in the upper part of the screen. Its’ colour
slowly changes from blue to red. The more blue the
indicator gets, the more points you receive.When it
becomes red, you lose all your lives and you have to

start the game once again.

SCORE
T I

The beginning of the game is easy, the turtles
dive under the water one at a time and in the fol-
lowing levels two at a time or even three at a time.
You have to be careful to not fall to the water. The
balloons and clouds fly on the sky, they are only
a decoration and they don't interrupt anything.

Before you begin the game, it is good to press
L in the title screen, then the helpful instructions
will appear, in which there are useful options and
information. After you press the key H, Hi-score list
will appear.

What can we say more? Maybe that the game is
entertaining and you can have good fun while you
play it. Pretty good game from the times when the
C64 was at its” beginning.

Translated by Michat

omoda 10
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Przez wszystkie te lata $ledzenia rozwoju branzy
gier komputerowych intrygowato mnie jedno: dla-
czego, do cholery, nikt nigdy nie rozwinat tematu
symulatora zycia szkolnego? C6z moze by¢ piekniej-
szego do zaoferowania niz powrét do szkolnej fawki?

Specyficzny szkolny humor, intrygi, béjki i dowcipy.

Petne magii czasy, nostalgiczne wspomnienia i naj-

twardsze z naszych przyjazni. Kazdy z nas spedzit
w szkolnych tawkach kilkanascie lat swojego zycia,
a gry komputerowe fakt ten zupetnie przemilczaty.
Z wyjatkiem wydanej doktadnie 30 lat temu gry
Skool Daze i jej sequela, Back to Skool.

Nie obawiam sie stwierdzenia, ze jak na potowe
lat 80-tych Skool Daze (btw, niezty slangowy tytut)
byta gra genialng. W czasach prostych zrecznoscid-
wek oferowata ona otwarty s$wiat i prawdziwg wol-
no$¢ wyboru. W Skool Daze gracz moze skupi¢ sie

na gtéwnym celu gry (o czym ponizej), ale moze

réwniez najnormalniej w $wiecie uczeszczac na lek-
cje lub pdjsé na wagary, psoci¢, bi¢ sie z rowiesni-
kami, siadac¢ na schodach, strzela¢ z procy, wypisy-
wac dziwne hasta na tablicach, czy tez przemierzaé
szkolne korytarze podczas brawurowych ucieczek
przed gonigcymi nas wychowawcami. Postaci w grze
oparte s na niezniszczalnych i ponadczasowych
stereotypach: z jednej strony mamy wiec surowe-
go dyrektora, zgryzliwego historyka, wyluzowanego
nauczyciela geografii i zyjacego w swoim S$wiecie
fizyka, z drugiej szkolnego chuligana, lalusia i ku-
jona. Tylko od nas zalezy, po ktérej stronie szkolnej
hierarchii staniemy.

Celem Eryka, czyli kierowanej przez nas posta-
ci, jest zdanie do wyzszej klasy. Jako ze osiggniecie
tego wyzwania w sposob konwencjonalny wydaje
sie by¢ stratg czasu, naszym zadaniem bedzie wy-
kradzenie kodu do sejfu, w ktérym przetrzymywane
sg szkolne dzienniki. 4 litery zakodowane sg poje-
dynczo w umystach nauczycieli, ale wyjawienie ich
wymagac bedzie delikatnej hipnozy: musimy zapali¢
wszystkie szkolne tarcze, a nastepnie wydoby¢ litery
strzelajac do nauczycieli z procy. Wyjatek stanowi
zgrzybiaty historyk, gdyz zdobycie tej czesci kodu
wymaga od nas podania jego daty urodzenia, ktéra
pokrywa sie z data jednej z historycznych bitew. Kod
musimy nastepnie wpisa¢ na dowolng czysta tabli-
ce (litera dyrektora musi by¢ na pierwszym miej-
scu) i sprawdzi¢ sejf w pokoju nauczycielskim, czy
utozona kombinacja jest prawidtowa. Przy odrobi-
nie szczescia ktdéras z kolejnych préb utozenia liter

w poprawnej kolejnosci otworzy sejf i pozwoli nam




wykraé¢ nasz dziennik. Musimy jednak uwazac¢, aby
nasz bohater nie zostat wczesniej wydalony ze szko-
ty: gtéwnym utrudnieniem sg tutaj otrzymywane od
nauczycieli karne linijki do przepisania, niekiedy za
tak btahe wykroczenia jak siedzenie na podtodze.

10000 linijek skutkuje automatycznym wyrzuceniem

ze szkoty.

CATAPULTS
ARE FORBIDDEM

r

Gra zostata poczatkowo stworzona i wydana na
ZX Spectrum przez Microsphere - brytyjska firme
skupiajaca tacznie ... 3 osoby. Gre zaprojektowat
i stworzyt David Reidy, a za grafike odpowiedzialny
byt jego przyjaciel, Keith Warrington. Warsztat ich
pracy byl nietypowy: zaréwno kolejne linie kodu ma-
szynowego, jak i poszczegodlne piksele grafiki, zapi-
sywane byly pierwotnie na kartce papieru. Dopiero,
gdy cato$¢ byta gotowa, Helen, zona Davida zajmu-
jaca sie na co dzien sprawami firmowymi, wklepy-
wata wszystko do komputera. Zadnych assembleréw
i kompilatoréw, czysta poezja kodowania...

Wersja na C64 powstata troche pdzniej, w 1985
roku. Na Komode nigdy nie przeniesiono natomiast
jej sequela, gry Back to Skool, ktéra jest witasci-
wie kopig oryginatu rozszerzona o szkote zenska
i roznorakie dodatki, jak pistolety na wode, myszy,
zaby, pocatunki, itp. Obie gry umozliwiajaq sperso-
nalizowanie zabawy poprzez zmiang imion uczniéw
i wychowawcdéw - w ten sposéb kazdy z nas mogt
zemsci¢ sie na szkolnych wrogach podczas kompu-
terowej rozrywki. W grze wystepuja réwniez mini-

(=]

-gry w postaci losowych zdarzen: nie mozemy do-
pusci¢, aby dyrektor odnalazt zakazany przedmiot
z naszym imieniem lub musimy przez cata przerwe
omija¢ jednego z kolegdéw, aby nie zarazi¢ sie $win-
ka. Jesli nam sie to nie uda, to nauczyciel (oczywi-
Scie jesli nas ztapie) réwniez odesle nas do domu,
konczac tym samym nasza misje. Tego typu dodatki
maskujg stabe efekty dzwiekowe (melodia rozpoczy-
najaca gre to konwersja znanej piosenki Girls and
Boys Come Out To Play), prostote grafiki i skokowo
przesuwajacy sie ekran. To zresztg kolejny dowodd,
Zze wysoka grywalno$¢ mozna osiagna¢ bez nowo-
czesnych efektow audiowizualnych.

Konczac nasza opowies¢ warto powrdci¢ do
pierwszego paragrafu, gdyz po latach idea szkoty
jednak powrdcita. W 1999 roku na PC-ta wydano
Klass of 99 - nowoczesny remake Skool Daze z fajng
grafika i niewielkimi zmianami w zasadach (w szko-
tach pojawity sie juz komputery!) Natomiast w 2006
roku twoércy GTA - firma Rockstar - stworzyta gre
Bully, w ktdrej wcielamy sie w nastolatka wrzuco-
nego w sam s$rodek szkolnych afer. Dla mnie jednak
to oryginalna, dwuwymiarowa i pikselowata, Skool

Daze ma w sobie

co$ urzekajace-

SKDOL DAZE

0, co powodu- -
9 P Microsphere

je, ze nawet po

1985
latach wcigz do ..
niej wracam. EH ‘:.-:. .-._|r
4 e a
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Tworzac rubryke Relase It, zawsze mam dylemat,
ktéra z posrdd tak duzej iloéci niedokonczonych gier
wybraé. Nie ma sie co zbyt dtugo zastanawia¢, bo
niestety czas ucieka.Tym razem wybratem cos, co
mogtoby by¢ ciekawa pozycja, gdyby ukazato sie
jako full game. A tak pozostaje nam tylko sprawdzi¢
namiastke tego dobrego,

ale porzuconego projektu.

dodajq punktéw. Duze kétka ze znakiem zapytania -
spowalniajq lub przyspieszaja na kilka sekund nasza
pitke. Kotka z czterema kreskami - eksploduja, gdy
znajdziesz sie na ich polu. Tarcza- sprawia, ze jeste$
przez chwilke nieémiertelny. Strzatki (prawo, lewo)
- przesuwajg pitke do konca pola (ostatniej strzat-
ki). Niebiesko biate pola (klocki) - dziatajg w ten
sam sposob jak strzatki, tylko, ze w obie strony. Nie

zabrakto réwniez uciekaja-

cego czasu - na szczescie

Twin ball Preview zawiera
kilka motywdw, ktére wyko-
rzystano juz w takich grach,

jak: Pac-Man, Bomberman

w powolnym tempie. Jest
jeszcze druga pitka, poru-
szajaca sie po planszy, gdy

znajdujesz sie blisko niej,

albo Nocturno.
Pitka lub kula, ktérg ste-

to podaza za toba. Nieste-

ty nie wiem, jaki w tym cel,

LIVES: D5

rujemy, moze skojarzy¢ sie
z gtowka weza z gry Nibby,
a wiec mamy kolejne podo-
bienstwo. Mysle, ze znala-
ztoby sie jeszcze kilka, ale
na chwile obecng doszuka-
tem sie sie tylko tyle.

Prace nad niedoszta pro-
dukcja rozpoczeto okoto
1995 roku. Jej autorem jest
Paul Kubiszyn (kod, grafika,
muzyka), a opublikowata jg
brytyjska demo grupa XL.C.US, dziatajaca obecnie
pod nazwg StudioX64.

Gra wystepuje w dwdch plikach: Twin Balls Pre-
wiev i Twin Balls Preview 2

Ten drugi jest bardziej rozbudowany, wiec za-
czniemy najpierw od niego.

Wspomniana wyzej pitka, poruszajaca sie po
planszy ma za zadanie pozbiera¢ znajdujace sie na
niej zotte buzki-pitki, ktére w wiekszosci ukryte sg
pod ceglanymi murkami. Kazdy murek rozwalisz za
pomocg bomby - stan obok, naciénij fire i uciekaj
z miejsca, w ktdérym jq odpalite$. Plansza, po ktorej
toczymy pitke sklada sie z punktéw, przechowuja-

cych rézne przeszkody i niespodzianki. Mate kotka —

SCORE : 000025
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TIne 35 o 0% poniewaz kontakt z nig nie
zabiera Ci zycia, czasu, ze-
branych pitek lub punktow.
Nie mozesz jej réwniez wy-
sadzi¢ za pomoca podtozo-
nej bomby, a wiec naprawde
nie kumam.

Réznice w Twin Balls Pre-
view nie sg az tak znaczne.
Juz po chwili mozna sie zo-
rientowaé, ze pitka jest nie-
Smiertelna, ale za to czas
uptywa duzo szybciej. Oprocz koétka ze znakiem
zapytania sg jeszcze z literg ,S”- speed, dajace kil-
kusekundowe przyspieszenie piteczce. Zamiast ce-
glanych murkdéw sg pola z trawa, ktére nalezy usu-
na¢ za pomoca bomby, poniewaz ukrywaja sie na
nich zdtte pitki. W obu wersjach, gdy czas dojdzie
do zera, to gra sie zawiesza i nic nie mozna zrobi¢,
a moze co$ zle zrobitem?
Nie wiem! Tak czy inaczej
warto sprawdzi¢ Twin Balls
prewiev, ktéry mogtby byé
bardzo fajng gra zreczno-

Sciowa.
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Brak errorow zza 28 zxi,
CZzyli pOogromca mMmitow

Jakze przemielonym tematem jest tadowanie pro- zorientowany powiedziat, ze istniejq adaptery kon-
gramoéw. Setki razy narzekano publicznie, jak bar- wertujace audio w trybie rzeczywistym na odpowia-
dzo czesto zdarzajq sie btedy przy uzywaniu kaset, dajace magnetofonowi fale, ktére ten odbierze jako
jak ucigzliwe jest ustawianie gtowicy itp.
itd. W tym przypadku nic nie moze by¢
chyba bardziej irytujacego, anizeli ?LOAD
ERROR po kilku minutach tadowania. Za-
intrygowany i poruszony coraz czesciej
przytrafiajagcymi sie btedami na swojej
maszynie postanowitem co$ z tym zrobié.

Celowo lub przypadkiem trafitem na
dyskusje na jednym z foréw interneto-
wych, gdzie kilku ludzi rozwazato, czy
mozna fadowac programy niezanieczysz-
czone zaktdceniami rozmagnesowanych

tasm. Dyskutanci forum doszli do

wniosku, ze przegrywanie dzwieku na

nowe kasety nie zdaje egzaminu. Mimo

doskonaty dzwiek. Co za tym idzie, tres¢
odczytana przez magnetofon powinna
by¢ czysciusienka i niczym nie tknieta.
Potaczenie tego i poprzedniego odkrycia
powinno da¢ efekt zamierzony. I daje!
Nagrany na ptycie, odtworzony z telefo-
nu lub MP3, czy czegokolwiek innego, co
mozna podtaczy¢ pod adapter i przezen
przepuszczony dzwiek jest idealny, a na
monitorze zamiast ?LOAD ERROR, jest
READY! Brawo, osiggneliémy zamierzony
cel.

Potraktowatem to jako mit i postanowi-

tem go obali¢ lub potwierdzi¢. Zakupitem
przeto wspomniany adapter w sklepie
wszystko jaki§ zorientowany poinformowat ich z multimediami. Kosztowat mnie jakies$ 20 zt, ksztat-
o istnieniu pewnego programu, a wtasciwie rodzaju tem przypomina normalng kasete, ale ma kabelek
programéw komputerowych, ktére z cyfrowego  zakonczony tzw. matym jackiem. Na moim pececie,

*.tap’u, albo *.t64 mogaq zrobi¢ dzwiek. Jaki$ inny  za pomocg programu AudioTap przekonwertowatem

omodajl10




plik *.tap na dzwiek *.wav i zamiescitem w pamieci
mojego odtwarzacza MP3. Podekscytowany urucho-
mitem Commodore’a i wpisatem <L (uzywam Black
Boxe'a 4). Wcisnatem PLAY, obraz sie zaczerwienit, Jak tradycja nakazuje, tak i w tym numerze nie
na odtwarzaczu witaczytem Sciezke z grq i... leci! Po [nlele Lol =g ETell o el NV RIATo LS v= ol M Oo)¥7=T'e [ 1] (VPN X e 8
zatadowaniu program normalnie dziatat, wszystko ry przygotowat jak zwykle nasz redakcyjny kolega
»glanz” i bez zarzutow! Uka. Znajdziecie na nim smaczny kasek w postaci
Jest jedna rzecz, na ktérg warto przy tym tema- kolekcji grafik, skonwertowanych z ZX Spectrum.
cie zwroci¢ uwage. Jak kazdy wie, przy tadowaniu Ostatni numer Komody nie oznacza konca serii Co-
programoéw komputer wstrzymuje motor magne- verdisku, albowiem postaramy sie o kontynuacje
tofonu, aby pokazaé nagtéwek. Adapter kasetowy [RVENAeAYy W ETe EPAV T =N V- N =l VTRV eVl (AR 1L 1))
dziata bez wzgledu na to, czy bolce sie obracajq, czy zabawy.
nie, a zwtaszcza nie ma to zadnego wptywu na od-
twarzacz, ktéry jest podtaczony do adaptera. Kiedy
wiec wyswietli sie nazwa wykrytego programu, a my
po prostu naci$niemy spacje/commodore key, kiedy
to sie nam podoba - stracimy kilka sekund danych,
a co za tym idzie - ?LOAD ERROR. Aby poprawnie

2

zatadowa¢ program, najlepiej jest ,czatowac” nad
klawiaturg C64 i natychmiast nacisna¢ spacje, kie-
dy tylko co$ drgnie na ekranie, najlepiej kilka razy
i z pewnym wyprzedzeniem, aby nic nie przegapic. Art Collection

Wowczas wszystko zakonczy sie po naszej mysli.

Reasumujac: mit potwierdzony. Z uzyciem odpo-

i—

wiednio przygotowanej $ciezki dzwiekowej i adapte-

ra kasetowego mozna tadowaé programy na C64.

Trzeba przy tym oczywiscie pamietac, ze kilka wa-
runkéw nalezy spetni¢, aby dobrze zatadowac pro-
gram. Zaleznie od uzywanego sprzetu warunki sie

nieco zmieniajg, wiec trzeba je zrozumiec i sie do

— | | —

nich dostosowac. Czesto znalezienie maksymalnie
poprawnego sposobu zajmuje troche czasu i pracy,
ale warto je poswieci¢ dla dobrego tadowania na

wieki wiekéw, amen. Hei,
A jednak II‘J(I‘llaIISHI,] ll ﬂZI@ iatego
nuneru Magazynuv... DZi

0pka. Draunonodonn @
ustenmaua ten EZII obrze

at
tan zom.eqo Domotu ll za—
ie generator s) gl‘ajwu
(Iﬂo mnarzlj Retro Av atars? l‘ Z

koleKcje grafik przenies:
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Ciesze sie bardzo, ze wcigz naptywaja od Was gfo-
sy na liste TOP 10, niektdrzy starajq sie robic to regu-
larnie. Niestety, z kazdym nowym numerem zainte-
resowanie maleje, co skutkuje coraz mniejszg iloscig
gtoséw. Ma to rowniez wptyw na obecne notowanie,
poniewaz gdy gtosoéw jest wiecej, to zawsze znajdg
sie osoby, ktére wybierajg podobne tytuty. Przyzna-
je, ze ma to duzy wptyw na wiarygodnosc¢ i jakosc
listy. Zobaczymy, co przyniosg kolejne wydania. Jesli
sytuacja bedzie sie pogarszata to zrezygnuje z two-
rzenia listy, poniewaz nie mam zwyczaju robi¢ rzeczy
,nacigganych”. To tyle odnos$nie informacji na temat

kondycji TOP 10. Pamietajcie, ze wszystko w waszych

rekach.

Komek

I'm very happy that we still receive from you the
votes for our TOP 10 list, some of you vote regular-
ly. Unfortunately, the interest decreases with every
issue, which results in a smaller number of votes. It
influences also this list, because when we have more
votes, there are always people who choose the same
titles. I'll admit that it has a huge impact on the re-
liability and the quality of the list. We'll see what the
next edition will bring. If the situation worsens, I will
stop creating the TOP 10 list, because I'm not used
to make unreliable articles. This is all about the state

of the top 10 list. Remember that all is in your hands.

Translated by Michat

WEXIEIXIZXITTTTIE

SO O LW
I
B L

[

< x63)1]
>

RETROGRADE
TURRICAN I1I
CREATURES II
CREATURES
KNIGHT"HN"GRAIL
ME. DD

METAL HWARRIOR IV
COMMANDD ARCADE
THE THREE STOOGES
GIANA SISTERS
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JOHHNNY PEZEDSTAMWIA

Czes¢! To ostatni raz kiedy spotykamy sie w ,Komodzie”, ale o tym juz pewnie wiecie ze wstepu. Ciesze
sie, ze ten numer jest podwiecony Zétwiom Ninja. Chyba dzieki nim zainteresowatem sie komiksem i wtasénie
postaciami z tego Universum zarysowatem sporo papieru. Chcialem do tego numeru przygotowaé komiks

w jakié sposdéb z Zétwiami zwigzany. Do gtowy wpadt mi pomyst na rysunek, ktéry widaé ponizej.

DOBRZE POMYSLANE MACIE

Z TYMi OPASKAMI. 3A TO
MUSIALEM NAUCZYC SiE
JLYC NA MMSIYNIE.___
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