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lez ten czas leci! Dopiero co, Gra-

zynko, reaktywowalismy Retro, a tu

prosze - juz si6dmy numer, potem

jeszcze z dziesie¢ kolejnych i cyk,
emerytura... Cho¢, tak miedzy nami, licze na to,
ze do tego momentu damy wam wiele wiecej
magazyndw, bo przejdziemy w koricu na kwar-
talny cykl wydawniczy. Trzymajcie kciuki. No
i kupujcie Retro; jego los spoczywa tylko
w waszych rekach.

Narazie mamy jednakjesiert 2024 roku, wczesny
zmrok i pluche za oknem - ha tfu! Pismo, ktére
trzymacie w dfoniach, powinno umili¢ wam ten
dos¢ ponury okres. Nieformalnym motywem
przewodnim sa tym razem klasyczne erpegi,
choérzeczjasnanatamachznajdziecie tezsporo
tekstow publicystycznych poruszajacych inne
zagadnienia, recenzji starych-ale-zwykle-jarych
gier (nie tylko z gatunku cRPG) tudziez rozma-
itych ciekawostek w Varia(cjach).

.Hej! Ale co to w ogdle ma by¢? Niby gdzie
tu sa te stare, klasyczne erpegi!? Jak mozna
poruszy¢ ten temat, nie wspominajac przy tym
o Might & Magic, Wizardry czy studiu Origin?!’,
zakrzykna teraz zagorzali fani, zerkajac do spisu
tresci. C6z, gdybym chciat naprawde porzadnie
ogarna¢ owo zagadnienie, to pewnie zajetoby
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KOSTKI ZOSTALY
RZUCONIE!

to cate miejsce przeznaczone na publicystyke,
adodatkowo musiatbym pozyczy¢ kilka(nascie)
stron z dziatu Replay. Nie wiem jednak, czy tak
monotematyczny numer przypadtby do gustu
tej grupie czytelnikow, ktdra siega po Retro, lecz
nie zalicza sie do grona hardkorowych mitos$ni-
kéw cRPG. Podjatem wiec bolesng decyzje: jak
mamy wspomnie¢ o wszystkim po tebkach, to
lepiejw ogdle poming¢ w tym numerze niektére
cykle, studia i nazwiska... Niemniej obiecuje
wrdcic jeszcze kiedys w Retro do gier fabu-
larnych i przemilczanych tym razem watkow.

Tak czy inaczej - znajdziecie w tym numerze
naprawde wiele fajnych tekstéw do poczytania.
Zatem: byle do wiosny i nastepnego Retro! Ten
czas zleci szybciej, niz sie wydaje.

Smuggler

PS Czekamy na wasze opinie na temat Retro -
przysytajcie je na adres retro@cdaction.pl albo
zamieszczajcie w grupie CD-Action Retro na
Facebooku (bit.ly/CDARetro), do ktérej zapra-
szam wszystkich fanow klasyki.

PPS Na powyzszy adres mailowy mozecie tez sta¢
swoje teksty do Retro - te naprawde dobre maja
szanse na publikacje, ktéra wiaze sie oczywiscie
z honorarium autorskim.

Dzigkujemy serwisowi MobyGames, ktory pozwolit nam korzystac ze swoich przepastnych zasobéw

przy tworzeniu Retro. Sporo materiatow graficznych w tym wydaniu (w tym czes¢ screenshotow) po-

chodzi wlasnie z tej ogromnej bazy danych. Jesli jej jeszcze nie znacie, zajrzyjcie na
(ale uwazajcie, bo mozna tam przepas¢ na dtugie godziny!).

SPRAWDZ NASZA
GRUPE NA FACEBOOKU:
CD-ACTION RETRO
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«why did. The radscorpion

C?’DSS ThE' road?
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znakbmitq, a do tego pieknie
Moze nie tak kultowe jak Secret Service i nie tak popularne jak CD-Action, ale Gry Komputerowe wydana platformowka Tony:
to trzecie najdtuzej wychodzace w Polsce pismo gamingowe. Oto jego historia. Montezuma’s Gold.

CD-ACTI n” REDAKTOR PROWADZACY: Smuggler Niezaméwionych materiatow redakgja nie zwraca. Zastrzegamy sobie prawo do skracania i reda-
REDAKTOR NACZELNY: Daniel Bartosik gowania tekstow. Za tres¢ ogtoszen redakcja ponosi i $¢ w granicach h

DYREKTOR ARTYSTYCZNY: Krzysztof Freudenberger w ust. 2 art. 42 ustawy Prawo prasowe. Wszystkie nazwy handlowe i towaréw wystepujace

OPRACOWANIE GRAFICZNE: Katarzyna Kope¢ W pismie sg zastrzezonymi znakami towarowymi lub nazwami zastrzezonymi odpowiednich ﬁrm

Redakcja CD-Action

ul. Ksawerego Liskego 7 X L i zostaly uzyte wytacznie w celach informacyjnych. Kopiowanie i hnianie
50-345 Wroctaw KOREKTA: Szymon Cisicki, Alicja Likszo, Patryk Wypchio zawartych w pismie w jakiejkolwiek formie zabronione.
KONTAKT: retro@cdaction.pl, ZESPOL RETRO: Maciej Bachorski, Marcin Barido, Dawid Biel, Maciej Bucholz, Filip Chrzuszcz,
A larek Czajor, Radostaw Dobrzeniecki, Rafat Fluderski, Jakub Gariko, Krzysztof Hasiriski, Pawel GTEM SA ostrzega PT. Sprzedawcow, ze sprzedaz numerdw aktualnych i archiwalnych pisma
facebook.com/cdaction Marek Czajor, Radostaw Dobrzeniecki, Rafat Fluderski, Jakub Gariko, Ki f Hasiriski, Pawet ! d d ktualnych i archiwalnych
Kicman, Michat Klekowicki, Bartlomiej Kluska, tukasz Morawski, Barttomiej Nagérski, Michat po innej cenie niz wydrukowana na okladce jest dziataniem na szkode wydawcy i skutkuje

REKLAMACIE: reklamacje@cdaction.pl NP p
Nowakowski, Rafat Obertal, Jerzy Poprawa, Sebastian Pyka, Pawet Raban, Piotr Rataj, Marcin odpowiedzialnoscia karng oraz cywilna.

Skwark, Aleksy Uchariski


mailto:retro@cdaction.pl
mailto:reklamacje@cdaction.pl
https://facebook.com/cdaction
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1003 Wstepniak|

1004 Newsy i kalendarium|
CNPUBLICYSTYRA_
010 Pot wieku turlania kosd, czyli
historia erpegow
014 Lochy i programisci. Narodziny cRPG|

022 Fallout. Pierwsze kroki
na jatowej ziemi

028 Van Buren. Branza. Branza nigdy sie
nie zmienia

1030 Final Fantasy VII. Siodmy cud swiata gier|

036 Pukajac do Wrot Baldura.
Jak powstawato Baldur’s Gate?

040 Doom 3. Niedoszta rewolugja
1042 Mechanik. Czy prowadzites kiedys, kibel 7|
043 Felieton: Chandra retro,

czyli tone w rzece wspomnien
044 Optimus znaczy ,najlepszy”. Losy

polskiego producenta pecetow
048 Ksiaze z padem.

Duke Nukem na konsolach
050 Gry Komputerowe. Jak zrobic co$
z niczego? Historia czasopisma
1056 Felieton: Al to przelom na naszych oczach |
[057 Nielot, ktéry Tataf. Dodo w GTAIII]|
058 Nie ma pradu? Nie ma problemu.

Planszowe adaptacje gier wideo
1062 Jest na to paragraf! Gry paragrafowe|

youtube.com/cdaction
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W SERWISIE YOUTUBE
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1066 Tony: Montezuma’s Gold |
1068 Ultima IV: Quest of the Avatar |
1071 Eye of the Beholder |
1072 Parasite Eve|
074 Arx Fatalis
1076 Dark Messiah of Might and Magic|
1078 Anachronox |
1080 Jade Empire |
1082 UFO: Enemy Unknown|
1085 Laser Squad |
1086 Stranglehold|
1088 Psychotoxic |
1090 Commandos: Behind Enemy Lines |
1092 Alone in the Dark: The New Nightmare|
1096 Front Mission |
C\VARIA[CJIE)_
098 Zlochu do kina. Ekranizacje gier RPG
101 Lektury z dawnych lat:
Joe Alex, ,Czarne okrety”
102 Erpeqi to zto! Satanistyczna histeria w USA
106 Niefatwy los Wybranca.
Historia uniwersum ,Matriksa”
112 Retrofantastyka: Klasyka SF w 11| RP
114 Retro(re)akcje

ODWIEDZ TEZ
NASZA STRONE!

W NASZYM SERWISIE INTERNETOWYM
ZAMIESZCZAMY NEWSY, SWIEZE RECENZJE,
ZAPOWIEDZI GIER, PUBLICYSTYKE,
GAMEWALKERY, TESTY SPRZETU,
COTYGODNIOWE SZPILE... | WIECEJ!

CDACTION.PL

JAK STARFIELD DZIALA NA
STEAM DECKU7 SPRAWDZILEM
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> QUANTUM NIGHT
PAZDZIERNIK By Hugo and Nebula Award-winner ROBERT J. SAWYER

= 35 lat temu, 3 pazdziernika 1989 roku,
Prince of Persia - ten pierwszy, niepod-
rabialny i grywalny do dzi$ - oczarowat
Swiat. Niby SpieszyliSmy sie, by uratowac
ksiezniczke, ale co chwila robilimy przerwy,
by podziwiac jako$¢ animacji.

#< 30 lat temu, 10 pazdziernika 1994 roku, doswiadczyliSmy piekta na ziemi. Id Soft-
ware wydato sequel Dooma, dowodzac, ze gra idealna moze sta sie jeszcze lepsza.

b~ 25 lat temu, 22 pazdziernika 1999 roku, =

zadebiutowato Grand Theft Auto 2, czes¢ ‘\;

najbardziej niedoceniana, a jednoczesnie o j 5 -0, _

prawdziwie btyskotliwa w swej satyrze. i 9 {‘
ﬂ?l

t=~ 20 lat temu, 25 pazdziernika 2004 roku,

wydano GTA: San Andreas. Na grze wy-

chowato sie nowe pokolenie fanéw gangsta rapu. Rockstar zas zawiesit sobie
poprzeczke tak wysoko, ze nawet GTA V miato problem, by ja przeskoczyc.

PISZ JAK GEORGE R.R. MARTIN

Co faczy twoérce ,Piesni Lodu i Ognia” Dlaczego o tym wspominamy? Ot6z

z Anne Rice, autorka ,Wywiadu z wam- dzieki zabiegom Roberta J. Sawyera
LISTOPAD pirem”? (Oczywiscie poza milionami - innego znanego pisarza - ostatnia,

zarobionymi dzieki powiesciom i ich wydana w 1992 roku wersja Word-
k- 45 lat temu, w listopadzie 1979 roku, * adaptacjom). Otéz oboje uwielbiaja  Stara(oczywiscie potaczona w zgrabny
dokonata sie arcade’owa rewolucja.
Niemal w tym samym czasie w salonach
gier pojawity sie automaty z trzema
kultowymi tytutami - Asteroids, Galaxian - bijacy na gtowe wszystko,comoganam  kich pragnacych przekonac sig, czy to
i Monaco GP. zaoferowac Microsoft czy Google. Martin rzeczywiscie najlepszy edytor tekstu

WordStara, czyli pamietajacy jeszcze pakiet z emulatorem DOS-a) zostata
koncowke lat 70.edytor tekstu, podobno udostepniona za darmo dla wszyst-

jest tak wielkim entuzjasta programu, na Swiecie (bit.ly/WStar). |dzcie wiec
- 40 lat temu, w listopadzie 1984 roku,

bracia Stamper stworzyli Knight Lore,
komnatowke z izometryczna grafika 3D,
jedna z najstynniejszych produkcji na

ZX Spectrum. Sukces gry pozwolit im
zatozyc Rare, a wiec brytyjskie studio od-
powiedzialne m.in. za Donkey Kong Country
czy GoldenEye 007.

Ze pracuje na nim do dzis... jesli akurat napisac swdj bestseller. Nie macie juz
przyjdzie mu ochota na pisanie. zadnych wymoéwek.

Lliiallode

=30 lat temu, 22 listopada 1994 roku, .
Swoja premiere miata konsola Sega Saturn.

Ostatecznie przegrata rywalizacje z Sony E«- e R
PlayStation, ale pozwolita nam bawic sie przy

tak znakomitych grach, jak Virtua Fighter 2, e Wikimedi Commons
Nights into Dreams, Sega Rally Championship / Evan Amos, CC BY-5A 3.0
czy Panzer Dragoon Il Zwei.

b=~ 30 lat temu, w listopadzie 1994 roku,
salony arcade zyty tylko jedna produkcja -
Virtua Fighterem 2. Kto nie grat, ten czekat,
kiedy VF2 trafi na Saturna.

Irodto: YouTube / RMC - The Cave

NIEISTNIEJACE LEMINGI
= 25 lat temu, 22 listopada 1999 roku, _ et Chcielibyscie zagra¢ w Lemmings na automatach? Neil Thomas, twoérca you-
Epic wytoczyt cigzkie dziata przeciw id Soft- === tube'owego kanatu RMC - The Cave, a przy okazji whasciciel muzeum gier wideo

LI L Ll LG w malowniczym brytyjskim Chalford, tez chciat. Jedyny problem polega na tym, ze

Tanent : ta stynna amigowa produkgja, ktdra trafita na prawie kazda mozliwg platforme, nigdy
k- 25 lat temu, 16 listopada 1999 roku, . L ) Vi nie doczekafa sie portu na automaty. Istniat wprawdzie jej arcade’owy prototyp, ale
Valve wydato druga czeS¢ Half-Life'a, uwa-  Juaiis: X B e projekt ostatecznie porzucono. Na szczescie Neila Thomasa to nie zrazito i postano-
2ana przez wielu za najlepsza gre w historii. & - : ; wit dokoriczy¢ to, na co nie zdecydowato sie DMA Design. Stworzyt wiec ,maszyne”

Na,,trojke” weia? czekamy. do gry, tacznie ze specjalnie przygotowana ptytka obwodu drukowanego. Jesli

odwiedzicie Chalford, koniecznie wyprdbujcie Lemmingi w trybie dla dwdch oséb!

B



‘ ‘ Idjecie: Retro Games Ltd. | ‘

SPEKTRUM GIER

Retro Games Ltd. nas rozpieszcza. Po serii sukcesow zapoczatkowanych przez
skonsolizowany, miniaturowy emulator Commodore’a 64, przyszta w koricu pora
na popularng,spektrumienke”. The Spectrum to najnowszy komputerek, tym razem
petnowymiarowy i wyposazony w dziatajaca klawiature (oczywiscie gumowa i praw-
dopodobnie niewygodng, co stanowi duzy plus dla oczekujacych realistycznego od-
wzorowania ZX Spectrum). W zestawie otrzymamy az 48 tytutow (w tym takie klasyki,
jak Manic Miner, Saboteur!, The Hobbit, The Way of the Exploding Fist czy The Great
Escape). Oczywiscie mozna bedzie wgra¢ wiasne albo nawet... stworzyc je od zera,
bo The Spectrum da nam dostep do Basica i pozwoli zapisywac nasze programy na
wirtualnej kasecie. Jedyny minus: zamiast dzojstika dostaniemy w zestawie mocno
anachroniczny gamepad. Ale mnie to nie odstrasza.

09000000 OCPSOOPNSRONOONONONONOONONONOOSTONONONOROROROS

Idjecia: Adidas / Nice Kicks

WOJNY OBUWNICZE

Wiesci ze Swiata obuwia stanowia integralna czesc tej rubryki. Po informacji o cenach

butéw Apple'a pora na cos bardziej na nasza kieszen. Adidas we wspétpracy z Nice
Kicks przygotowat dwie serie sneakerséw zainspirowanych przez najpopularniejsze
16-bitowe konsole Segi i Nintendo. Obydwie pary kosztujg po 130 dolaréw. Na
razie nie wiadomo, czy trafig do sprzedazy gdzie$ poza Ameryka, jesli jednak tak
sie stanie, to przewidujemy, ze buty SNES-owe podbija Japonie, Mega Drive'owe
Europe, a w Stanach Nintendo i Sega zremisuja. Liczymy tez na to, ze na bazarach
pojawia sie Abibasy w kolorach Pegasusa.

C\NEWSY

LEPIEJ POZNO NIZ WCALE

26 lat dzielace pierwsza cze$¢ Wasteland od sequela, trzecig

odstone Streets of Rage od czwartej lub Battletoads od Battle-
toads Arcade robi wrazenie. Ale nie na wszystkich. Howard Scott
Warshaw, tworca Yars' Revenge, hitu na Atari 2600 z 1982 roku,
wiasnie szykuje sie do wydania zapowiadanej kilka dekad temu
kontynuacji. Gra zatytutowana Yars’ Rising ma ujrze¢ $wiatto
dzienne jeszcze w tym roku - czyli z 42-letnim opdznieniem.
Zwazywszy na fakt, ze Warshaw to psychoterapeuta, nie da sie
wykluczy¢, ze jestesmy czescia jakiegos eksperymentu.

200000 OPOOOOOOROOROOOONOONOODNONS

MUZEUM HYDRAULIKI

Na 2 pazdziernika zaplanowano otwarcie oficjalnego Muzeum

Nintendo. Niestety nie w Polsce, tylko w Japonii, a doktadniej —
w Kioto. Ale jesli kto$ akurat wybiera sie w tamte strony, to
powinien 6w przybytek odwiedzi¢. Na wystawie znajdziemy
zaréwno artefakty oznaczeniu historycznym (np.zabawki produ-
kowane przezNintendo jeszcze przed wejsciem firmy do branzy

elektronicznej), jak i eksponaty tak wyjatkowe, ze po prostu

trzeba sobie strzeli¢ przy nich fotke (np.'dziaiajqce Wii Remote
wielkosci cztowieka). Poza tym na miejscu prawdopodobnie roi
sie od hydraulikow, wielkich matpiszonéw i réznych dziwnych
stworow, ktore pewnie pamietacie z dziecinstwa.

RETRO

Idjecie: Nintendo Museum

7
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&= 40 lat temu, w grudniu 1984 roku,
Jordan Mechner zadebiutowat w branzy
swoim Karateka.

k<~ 35 lat temu, 15 grudnia 1989 roku,
Technosoft wypuscit ,,pradziadka” gatunku
real time strategy, czyli gre Herzog Zwei.

&= 30 lat temu, 3 grudnia 1994 roku, Sony
otworzyto nowy rozdziat w historii elektro-
nicznej rozrywki przy pomocy pierwszego
PlayStation.

#=-30 lat temu, 9 grudnia 1994 roku,
premiere miat Tekken, jedyny powazny
rywal Virtual Fightera 2.

KARMAZYNOWY DIAMENT

The Colonel’s Bequest i The Dagger of Amon Ra to prawdopodobnie najciekawsze

Idjecie: Wikimedia Commons / Evan Amos

I=- 30 lat temu, 27 grudnia sposrod gier Roberty Williams. Wyrézniaty sie ogromnym naciskiem na fabute, wpi-
1994 roku, wydano pierwsza
gre na silniku Dooma, ktorej
nie wyprodukowato id Soft-

ware. Byt to Heretic, a jego : : rodzaj przygodowki przepadt gdzie$ wraz z upadkiem Sierry. Nic bardziej mylnego.

tworcy - Raven Software - - — : 1 Swoja premiere miat wtasnie The Crimson Diamond. Tytut ten kontynuuje tradycje

saniem zagadek w prowadzenie prawdziwego sledztwa i rewolucyjnym systemem
wydarzen rozgrywajacych sie w czasie rzeczywistym. Wydawac by sie mogto, ze ten

do dzi$ s3 bardzo preznie ' ! N produkgjizLaura Bow i oferuje grafike wykorzystujaca palete...EGA. Mitosnicy zagadek,
dziatajacym studiem. ‘*__ recznego wpisywania komend i enpecéw o purpurowych twarzach beda zachwyceni.
#=- 30 lat temu, w grudniu 1994 roku, S ’:I{E PO0000OOOPOO0000000000P0DO0CO00DROOO00
Mark Hamill rozpoczat swoj heroiczny boj =il :

przeciw przeroSnietym kotom w wysoko- . "'< King’s Quest VI w wersji oryginalnej...

budzetowym Wing Commanderze 1l Teb to HOBEES

L it -
=~ 25 lat temu, 2 grudnia 1999 roku, id Soft- iy 'L : .

ware podjeto wyzwanie rzucone przez Epica "y
i jego Unreal Tournamenta. Rezygnacja

z trybu jednoosobowego wzbudzita kon- =7
trowersje, ale ostatecznie Quake Ill Arena

okazat sie gigantycznym sukcesem. ; ?

b 25 lat temu, 12 grudnia 1999 roku,

Planescape: Torment, jeden z najlep-

szych erpegow w historii, udowodnit,

jak powazna, gteboka i wciagajaca

moze byc fabuta gry wideo.

&= 20 lat temu, 2 grudnia 2004 roku, J
miata miejsce japonska premiera - 7
konsoli Nintendo DS. Gtosy o powol- ]
nej Smierci handheldow na kilka lat | - e
ucichty.

Score:@ of 231

Idjecie: Wikimedia Commons / Evan Amos

WIECEJ RETRO W RETRO

King's Quest VI to znakomita klasyczna przygodéwka Sierry
21992 roku. Ale czy da sie jg uczynic jeszcze bardziej retro? Tak
uwaza Brandon Kouri, ktéry przez ostatnie 18 lat pracowat nad
demakiem KQVI. Zapomnijcie 0 ,nowoczesnej” grafice VGA czy
sterowaniu myszka. Prawdziwy klasyk to paleta 16 koloréw
i wpisywanie komend na klawiaturze. Pono¢ zabawa jest
znacznie lepsza. | co najwazniejsze — zupetnie darmowa. Gre

R O e ...i postarzonej przez Brandona Kouriego.

B RETRO



PRZEKUTY MIECZ

Wydanaw 1996 roku pierwsza cze$¢ seriiBroken Sword
- Shadow of the Templars — do dzi§ pozostaje jedna
znajlepszych przygoddwek typu point'n'click. A takze
gier najpiekniejszych, czarujacych kolorowa, recznie
malowana grafika. Jak sie jednak okazuje, nawet tak
olsniewajaca produkcja moze wygladac jeszcze atrak-

NOCNE GRANIE
| KOLEKCJONOWANIE

Retronics to firmaznanazwydawaniareedycji polskich

czasopism komputerowych orazfantastycznych wersji
kolekcjonerskich starych gier. Nocne Retro Granie to
z kolei grupa pasjonatéw organizujacych gierkowe
imprezy. Z potaczenia sit tych dwoch ekip powstat
zbiér 8-bitowych tytutdw, ktérego fani atarynek nie
moga przegapi¢. W pudetku NRG vol. 1 znajdziemy
takie hity, jak: Magia Krysztatu, Miecze Valdgira I,
Fred, Hans Kloss, Mézgprocesor, Krucjata, Artefakt
Przodkéw, Misja i Robbo. NRG vol. 2 uraczy nas nieco
mniej znanymi, ale rdwniez ciekawymi produkcjami:
Battle Ships, Captain Gather, Change, Gabi, Janosik,
Kult, Lasermania, Technoid oraz Grunwald 1410. Wy-
danie prezentuje sie bardzo tadnie, pudetko wyglada
na solidne, a same gierki s3 dostepne zaréwno na
kartridzach, jak i pendrive’ach.

cyjniej. 19 wrze$nia na Steamie oraz GOG-u pojawita
sie wersja Reforged, oferujgca poprawiong oprawe
wizualng w rozdzielczosci 4K, ulepszone animacje

izremasterowana $ciezke dzwiekowa. Niestety, nawet
jesli jestescie posiadaczami poprzedniej edycji gry, za
nowa i tak przyjdzie wam zaptaci¢ petng cene.

KILLER CROC

Po catkiem udanym powrocie Kangurka Kao z otchtani nie-
pamieci proébuje wyrwac sie kolejny bohater platforméwek
zprzetomu wiekéw. Studio Argonaut Games, na czele zlegenda
brytyjskiego gamedevu, Jezem Sanem, przygotowuje wiasnie
nowa wersje pierwszej czesci przygod sympatycznego Croca.
O samej grze wiadomo na razie niewiele, cho¢ developerzy
studza emocje i podkreslaja, ze pracuja nad remasterem, a nie
petnoprawnym remakiem. Ale fanéw to nie zraza. A czy wy jeste-
$cie gotowi wspomaoc krokodyla w misji ratowania Gobboséw?

RETRO GRAKIE

NRG pPOLISH CDLLECTIDN
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LEPSZE WROGIEM
DOBREGO

Pamietacie jeszcze lipcowa afere
z aktualizacjg CrowdStrike'a, ktéra za-
fundowata blue screen of death na
blisko dziewieciu milionach urzadzen
biznesowych wykorzystujacych system
Windows? Kto przebywat w tym czasie
na lotnisku albo dworcu kolejowym,
zapewne predko tego wydarzenia nie
zapomni. No, chyba ze podrézowat
za posrednictwem czwartych co do
wielko$ci amerykanskich liniilotniczych
— Southwest Airlines. Na czym polegat
sekret tej korporacji? Do ustalania grafi-
ku lotéw, zarzgdzania listami pasazeréw
oraz raportowania przegladow sprzetu
wykorzystuje ona komputery pracujace
na... Windowsach 951 3.1.

SZALONY UBER?

Kenji Kanno uchylit ragbka tajemnicy
w sprawie rebootu tytutu, ktéry wiele
lat temu podbit salony arcade (niestety
w ich schytkowym okresie), a nastepnie
nasze konsole i pecety. Wbrew spe-
kulacjom nowe Crazy Taxi nie bedzie
po prostu remasterem pierwowzoru.
Gra ma przenie$¢ nas do otwartego
$wiata inspirowanego kalifornijska kul-
turgiarchitektura. Wedtug twércy nowa
wersja umozliwi wielu uzytkownikom
jednoczesng zabawe na tej samej ma-
pie i wprowadzi szereg nowych me-
chanizméw. Dzieki Unreal Engineowi
powinna tez wyglada¢ oszatamiajgco.
Przynajmnie] tak gtosza zapowiedzi, bo
na razie projekt znajduje sie na bardzo
wczesnym etapie realizacji. Coz, liczymy
na to, ze developerzy nie zapomna,
iz Crazy Taxi to nie GTA. Ciekawe, jaka
bedzie miato taryfe.

RETRO
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Pot wieku turlania kosci,

czyli historia erpegow

# Pawetl Hicman

Nie byloby jednej z najpopularniejszych i najlepiej przyjetych gier XXI wieku,
czyli Baldur’s Gate 3, gdyby pieédziesigt lat temu dwéch przyjaciét z matego
miasteczka w Wisconsin nie stworzylo podwalin pod zupetnie wtedy nowg forme
rozrywki. Przyczynili si¢ do tego za sprawq pierwszego papierowego erpega

w historii, czyli Dungeons & Dragons. Ale czy na pewno pierwszego?

anim odpowiem na to pytanie, nalezy sie kilka stow wste-
pu.Oile na hasto,papierowe erpegi”co$ pewnie kazdemu
dzwoni, o tyle raczej nie wszyscy wiedza, w ktérym kosciele.
Wiecej na ten temat pisatem w artykule,Rzu¢ na wyobraznie”
w CD-Action 01/2024, ale zeby oszczedzi¢ wam zonglowania
czasopismami, oto krotkie przypomnienie, czym owe gry sa.

Tabletop role-playing game (TTRPG), papierowe RPG, gra
fabularna albo po prostu RPG. Jak zwat, tak zwat, niby wia-
domo, o co chodzi, ale produkcje te do$¢ trudno zamknac
w $cistych ramach. Najprostsza, ale jednoczesnie najbardziej
obszerna definicja tego zjawiska moéwi, ze to rodzaj gry,
w ktorej w grupie(*) wspélnie tworzy sie historie osadzona

10 ) rerwo

w wyimaginowanym, wspétdzielonym
uniwersum. | tyle. Zasady, kosci czy
opaste tomiszcza zawierajace szcze-
gotowe opisy krain stanowig jedynie
dodatki, majace jakos uporzadkowac
ten zbiorowy akt Swiatotworstwa. Istot-
narole w erpegach odgrywa réwniez...
c6z, odgrywanie rol. Najczesciej kilka
osob wciela sie w fikcyjne postacie,
a jedna trzyma piecze nad zasadami
i réznymi elementami Swiata przed-
stawionego. Kogos takiego okresla sie
zwykle mianem Mistrza lub Mistrzyni
Gry/Podziemi.

Jednak zeby nada¢ grze forme, wedtug
mafzeristwa Bakerdw, tworcow systemu
Powered by the Apocalypse, nalezy za-
wrze¢ swego rodzaju umowe spoteczna.
W jej mysl to, co dzieje sie w rozgryw-
ce, musi zosta¢ zaakceptowane przez
wszystkich jej uczestnikéw. Z tego powo-
du wiekszo$¢ papierowych erpegéw ma
wspomniany wczesniejzbidrzasad, ktdre
pozwalaja skonsolidowac te umowe wo-
kot interpretacji tychze regut. Zgadzamy
sie, ze dany wynik na kosci oznacza suk-
ces,ainny porazke. Przyjmujemy, ze kiedy
nasza posta¢ chce wykonac atak, musi
otym poinformowac, rzuci¢ dwudziesto-
Scienng kostka, doda¢ modyfikator itd.
Stuzy to odrdznieniu gry od zwyktego
wspdlnego opowiadania historii.

Obecnie funkcjonuje tyle réznych waria-
¢ji na temat papierowych erpegéw, ze
trudno bytoby to wszystko zliczy¢ i pod-

(*) Mozemy tez jednak gra¢ sami.
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Pathfinder to najwiekszy wspotczesny
konkurent D&D, ktory przez kilka lat
sprzedawat sie nawet lepiej od niego.

sumowac. Przerézne systemy, unika-
towe tlafabularne, mozliwos¢zabawy
w pojedynke, przez telefon, bez kosci,
ale za to z Jenga - masa kombinagiji.
Wspétczesny obraz tej rozrywki stanowi
doskonaty punkt odniesienia dla tego,
jak branza erpegéw sie rozwijata, skad
sie wzieta i dlaczego zyskata taka popu-
larno$¢. Bozanim nowe edycje Dungeons
&Dragons zaczety wywotywac ogromne
kontrowersje w social mediach, a categry
RPG miescic sie nawizytdwkach, medium
musiato przejs¢ dtugaitrudngdroge. Ajej
poczatek wyznaczyly...

Jeslichcielibysmy by¢ bardzo pedantycz-
ni, to moglibySmy przesledzi¢ poczatki
komiksu do malowidet nasciennych,

Zdjecie: Wikimedia Commons / Alan De Smet, CCBY 3.0

Garry Gygax - wspofautor systemu D&D.

ageneze erpegéw do pierwszych rekon-
strukcji historycznych, ktére zawieraty
elementy wspdlnego przedstawiania
historii poprzez wcielanie sie w fikcyjne
postacie. Jednak tego typu aktywno-

sciom blizej do larpéw (live action role-
-playing) niz rzucania kos¢mi przy stole.
Omawiany tu rodzaj rozrywki bardziej
kojarzy sie z grami planszowymi czy
strategicznymi, ale przeciez np. w sza-
chach ani nie wchodzimy w role, ani nie
tworzymy opowiesci.

Jednak z czasem proste w swoich zato-
zeniach planszowki stawaly sie coraz
bardziej skomplikowane. Ostatecznie
dostrzezono w nich potencjat... mili-
tarny. | tak przesuwanie figur po mapie
zapoczatkowato istnienie gier wojen-
nych, najpierw uzywanych do ustalania
strategii wojskowych, a nastepnie - jesz-
cze na poczatku XX wieku - stuzacych
jako forma rozrywki. Grato sie w nie za
pomocg miniaturowych figurek, czesto
tworzono tez rozlegte tereny z oko-
pami, pojazdami czy budynkami. Pod
uwage brato sie pole widzenia, pozycje
jednostek, rozmiary armii itd. Uczciwo$¢
rywalizacji miaty gwarantowac mniejlub
bardziej restrykcyjne zasady.

Jednak w drugiej potowie ubiegtego
stulecia, wraz z rosnaca fascynacja ga-
tunkiem fantasy (wyrazy szacunku dla

capuBLicYsTYiR

HISTORIA POLSKICH ERPEGOW

Kalendarium rozwoju papierowych erpegéw w Polsce siega lat 80. Cho¢
najpierw na rynku pojawiaty sie paragrafowki, planszowki i bitewniaki,
to uwaga nadwislanskich odbiorcéw szybko powedrowata ku grom
fabularnym. W 1993 roku ukazat sie pierwszy numer magazynu Magia

i Miecz, skupiony na stotowych erpegach. Na tamach czasopisma uka-
zywat sie jeden z pierwszych polskich systeméw, czyli Krysztaty Czasu
autorstwa Artura Szyndlera. Niedtugo pdzniej, w 1994, wydawnictwo
MAG wypuscito podrecznik do Warhammera, na dobre rozpoczynajac

w naszym kraju ere turlania kosci, ktora potem... umarta, zeby narodzi¢
sie na nowo. Cata ta historia jest bardzo skomplikowana i osoby chcace ja
poznac odsytam do ksigzki ,,Kostki zostaty rzucone” Tomka Kreczmara.
Autor bierze pod lupe wiele szczegotow i kontekstow dotyczacych
erpegow na Swiecie, ale tez wtasnie w Polsce.

J.RR. Tolkiena czy Ursuli K. Le Guin
wskazane), coraz wigcej osob prag-
nelo rozgrywac bitewne scenariusze
w fikcyjnych, pelnym magii Swiatach,
a nie w realistycznych ramach wojen

Ta ksigzka

to skarbnica
wiedzy o historii
epregow, row-
niez w Polsce.

napoleonskich lub swiatowych. Dwéch
przyjaciét z matego miasteczka Lake
Geneva, Ernest,Gary”GygaxiJeff Perren,
zainspirowanych osadzonym w $rednio-
wiecznu bitewniakiem Siege of Boden-
burg, stworzyto wiasne zasady,
zczasem dodajac do nich smoki,

KOSIK ‘i
ZOSTALY
RIUCONE

magie i inne fantastyczne ele-
menty. Swoje dzieto nazwali
Chainmail i wydali je w 1971.

Jeszcze w tym samym roku Dave
Arneson zaczat rozwijac¢ $wiat
fantasy pod nazwa Blackmoor, do
ktérego dopisat reguty podobne do
gier wojennych, ale ze znaczacymi
roznicami. Obok wprowadzenia hit

ToOMER
ERLCIMAR

pointéw, punktéow doswiadczenia
i pozioméw postaci (swojg droga,
wyznaczyt w ten sposéb pewien stan-
dard w projektowaniu erpegéw, ktory
bezposrednio wptynat na gry wideo)
w Blackmoorze uczestnicy sesjimogli
nie tylko walczy¢, ale tez stawiac so-
bie indywidualne cele do osiagniecia
iwchodzi¢ winterakcjez otoczeniem.
Gygax i Arneson zaczeli wspolnie pra-
cowac nad rozwijaniem tych zasad.
Z czasem ztozyly sie one na pierwszego
komercyjnego erpega. | cho¢ debiu-
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Wystarczyto rozpakowac, poswiecic pare dni |
na nauke zasad, znalez¢ kilkoro chetnych -
i juz mozna byto rozpocza¢ przygode!

tancka edycja Dungeons & Dragons, bo oczywiscie o tym
tytule mowa, nie podbita Swiataz marszu, to stanowita wielki
krok w kierunku stworzenia zupetnie nowej dziedziny rozrywki.

W 1974 roku, naktadem prowadzonego przez Gygaxa wydawnic-
twaTSR, narynek wszedt pierwszy podrecznik (a doktadniej trzy
broszury) do Lochéw i Smokéw. Tworzyto sie dzieki niemu swojg
posta¢, wybierajac jedna z trzech klas (mag, kleryk badz wojow-
nik) i decydujac sie narase (cztowiek, krasnolud, elf lub niziotek),
Zeby nastepnie w grupie przemierzac tytutowe podziemia (i nie
tylko!). We wzorowanej na Chainmail walce wyczuwato sie na-
leciatosci po bitewniakach, ale z czasem twércy wprowadzali
alternatywne zasady, a ponadto informowali, ze cho¢ mozna

—TE ) rerho

L Erpegi wywodza sie
z gier bitewnych,
rozgrywanych przez
wojskowych juz

w XVIIl wieku.

uzywac figurek, to nie
ma takiego wymogu.

Pierwszy ,dedek” roz-
szedt sie niezle, ale
nie zachwycajaco. Gra
potrzebowata kilku lat,
zeby sprzedaz zaczefa
rosna¢, ale kiedy juz
do tego doszto... Céz,
D&D do dzisiaj jest
najwieksza marka erpegowa na swie-
cie i nic nie zapowiada zmian w tej
kwestii. Ale nie zapedzajmy sie zbytnio.
Poczatki byty niezbyt stodkie nie tylko
pod wzgledem finansowym, ale tez
kreatywnym.

Zasady pierwszej edycji byty zawite
i niejasne, lecz paradoksalnie nadato to
produktowi charakteru. Ludzie kupowali
D&D i turlali kosci ze Swiadomoscig, ze
od strony projektowej tytutowi wiele
brakuje do doskonatosci, ale... przeciez
nikt im nie kazat grac tak, jak wymyslili
to GygaxiArneson! Zaczeli wiec tworzy¢
wiasne zasady i modyfikowac istniejace,
jednoczesnie cieszac sie wolnoscig, jaka
oferowato nowo powstate medium, oraz
doceniajac przedstawiony w podreczni-
kach Swiat. Sytuacja, w ktdrej potowe
regut trzeba na starcie wyrzuci¢ do
kosza, pozornie nie wrézy sukcesu. Tyle
ze obmyslanie wlasnych wersji D&D
zrodzito oddang i aktywna spotecz-
nos¢. Nie trzeba byto diugo czeka¢ na
fanowskie ziny czy gry zblizone, ale
z,poprawionymi”zasadami.

Itak Ken St. Andre stworzytw 1975 roku...
Tunnels & Trolls. Na nazwie podobien-
stwa sie nie konczg, ale T&T starato sie
znalez¢ whasna droge. Zamiast skom-
plikowanych rzutéw kos$¢mi i zawitych
tabelek zaoferowato proste reguty i luz-
niejszy klimat niz konkurent. tatwiejsze
do zrozumienia zasady zostaty przyjete

raczej ciepto, jednak wiele oséb pra-
gneto bardziej rozbudowanego $wiata,
w ktorym datoby sie totalnie zatopic.

Nagle, w 1977 roku, na arene wkroczyto
Chivalry & Sorcery, charakteryzujace sie
ogromna ztozonoscig zaréwno od strony
projektowej, jak i fabularnej (w szczego-
fach opisano spoteczenstwo czy realia
zycia). Niemniej znéw - spory realizm
mogt sie podobac (jesli kto$ lubi, jak
jego postac przez tydzien musi harowac
za groszaki, zeby kupic sobie tarcze), lecz
dla niektdrych to byto zbyt wiele - chcieli
czego$ bardziej wywazonego. Duzego
$wiata i ciekawej mechaniki, ale bez
popadania w skrajnosci.

Pod koniec lat 70. TSR wprowadzito
poprawiona edycje swojego hitu,
nazwanaAdvanced Dungeons &Drag-
ons. Zawierata sie ona w trzech tomach
- ,Monster Manual” z bestiami do usie-
czenia, ,Player’s Handbook” przybliza-
jacym graczom zasady oraz ,Dungeon
Master's Guide’, a wiec poradniku dla
prowadzacych sesje Mistrzéw Podziemi.
Dodano nowe klasy orazmnéstwo mniej
lub bardziej sensownych tabelek, jak
chocby rozpiske stuzaca do okreslenia,
ile stép (jedna stopa to ok. 30 cm) na
ture mozemy pokonac, wspinajac sie na
$ciane, w zaleznosci od stanu i stopnia
$liskosci jej powierzchni. Tuz przed AD&D
narynek trafittez,Basic Set’, ktory zawie-
rat zmodyfikowane, przystepniejsze dla




Dzieki tej ksiazce rozwineto sie Dungeons
& Dragons, a takze cate medium.

DUNGEONS & DRAGONS

3-VOLUME SET
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poczatkujacych reguty oryginatu. Gygax
i jego wspdtpracownicy weszli w lata
80. z duza pewnoscia siebie, ale czekato
na nich kilka sporych przeszkéd.

Pierwszg stanowita rosngca konkurencja.
| chociazz naszej perspektywy wiemy, ze
ostatecznie nikomu nie udato sie nawet
zblizy¢ do popularnosci D&D, to wtedy

nikt nie miat takiej pewnosci. Oczywi-
$cie TSR byt rynkowym liderem, a reszta
musiata nadgoni¢ kilka straconych lat,
ale nie wszyscy probowali podjac bezpo-
$rednia rywalizacje z Gygaxem. W koricu
nie sama fantastyka erpegowcy zyja,
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Trtdto: YouTube F

Niejaki Robert Wardhaugh prowadzi jedna
kampanie w D&D od... 40 lat! Oczywiscie
nie non stop. :)

Pdzne lata 80. i wczesne 90. to czas gier
powaznych i mrocznych, takich jak chochy
Wampir: Maskarada.

prawda? W 1981 wydawnictwo Cha-
osium wypuscito Zew Cthulhu, ktéry
czerpat z lovecraftowskiej mitologii
petnymi garsciami, stawiajac odbior-
c6w w obliczu niepojetych koszmaréw
w latach 20. XX wieku. Popularne staty
sie tez gry symulujace superbohaterskie
zycie (Champions z 1981 czy Fantasy
Hero z 1985), podejmujace tematyke

science fiction (chocby pokrecony Gam-
ma World lub adaptacja ,Gwiezdnych
wojen”)ireprezentujace bardziej niszowe
gatunki, jak nastawiony na wcielanie sie
w agentéw w typie Jamesa Bonda Top
Secret (1981).W Wielkiej Brytanii narodzit
sie Warhammer Fantasy Roleplay (1986),
awNiemczechThe Dark Eye (1984) - oba
tytuty przyjeto ciepto. Ale twércy D&D nie
préznowali i pod koniec dekady wydali
druga edycje AD&D, ktéra do dzisiaj jest
szalenie popularna. Na jej podstawie
wcigz powstaje sporo nowych tytutow
(w nurcie OSR, czyli Old School Revival/
Renaissance).

Drugg przeszkoda dla Lochéw i Smo-
kow, ale tezdla catego medium, stata sie
rosngca w USA panika zwigzana z sata-
nizmem (tzw. satanic panic). Papierowe
erpegi oskarzano o demoralizacje
mtodziezy oraz promowanie rytu-
atoéw okultystycznych - wiecej na ten
temat w tekscie DaeLa w tym numerze
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NAWET MISTRZ SIE POTKNIE

Choc w artykule napisatem, ze do D&D nikt sie nawet nie
zblizyt, jesli chodzi o sukces komercyjny, to nieco uproscitem
sprawe. W rzeczywistosci w latach 2011-2014 na szczyty list
sprzedazy wdart sie Pathfinder - gra bardzo mocno wzorowana
na Lochach i Smokach. Dlaczego? 0t6z w tamtym czasie
Wizards of the Coast wypuscito czwarta edycje D&D, ktéra
spotkata sie z bezlitosna krytyka (gtownie ze wzgledu na to, ze
za hardzo réznita sie od poprzedniczki).

Retro. Napisze tu wiec tylko, ze znadejsciem nowego milenium
rodzice przestali w koricu obwinia¢ TTRPG o wszystko, co zte.
Po czesci dlatego, ze znalezli nowego kozta ofiarnego, czyli...
gry wideo.

Kiedy w latach 90. boom na papierowe erpegi nieco przygast,
to wiasnie produkcje z gatunku cRPG zaczety kusi¢ swoja
interaktywnoscia, kolorowa grafika i mozliwoscig grania solo.
Nie bede strzepit jezyka (czy raczej klawiatury), bo o zwigzkach
miedzy erpegami wirtualnymi i stotowymi pisatem szerzej
w CDA 01/2023 (dostepnym jako PDF na sklep.cdaction.pl),
aohistorii tych pierwszych zaraz poczytacie w osobnymartykule.

Faktem jest jednak to, ze pierwsze komputerowe erpegi oraz
wigkszos¢ waznych tytulow koncéwki ubiegtego wieku
dziataly wtasnie na zasadach D&D. Wszystkie statystyki,
mechaniki, a takze Swiaty w Baldur’s Gate, Planescape: Torment
czy Icewind Dale zostaty zywcem przeniesione z podrecznikéw
do Dungeons & Dragons. Inne produkcje z tamtego okresu tez
opieraly sie na regutach TTRPG, np. taki SPECIAL z Fallouta miat
korzenie w systemie GURPS.

Mijaty kolejne lata. Internet szybko sie upowszechniat, a do
tego opracowywanie witasnych materiatéw i catych gier stato
sie tatwe jak nigdy (scena indie zaczeta gwattownie rosnac).
Wychodzac naprzeciw oczekiwaniom odbiorcéw, Wizards of
the Coast - firma, ktéra w latach 90. kupita TSR - postanowito
udostepnic licencje zwana Open Gaming License, by umozliwi¢
kazdemu nie tylko tworzenie wtasnych dodatkéw do D&D
(z pewnymi zastrzezeniami), ale tez ich sprzedawanie! To (plus
premiera trzeciej edycji Lochéw i Smokéw oraz powszechnie
uwielbianej wersji oznaczonej numerkiem 3.5) tchneto nowe
zycie w marke, cementujac jej status najwazniejszego erpega
w historii. Z czasem podejmowano proby zdetronizowania
krdla (kolejne edycje Warhammera oraz Pathfindera), ale
»dedeki” panuja niepodzielnie az do dzisiaj.

Okej, zdaje sobie sprawe z tego, ze zamiast historii erpegéw
wyszta mi tu historia D&D. Nie dato sie jednak tego unikna¢, bo
jesli przez 50 lat zajmuje sie najwyzsze miejsce na podium, to
zapewne nie przez przypadek. | choc istnieje wiele, wiele gier
lepszychi ciekawszych od Dungeons & Dragons, to kazda z nich
mogtaby nie powstac, gdyby nie Lochy i Smoki. =

ero (T3



b Smuggler

»Czy dorastate$ w towarzystwie braci Grimm, Krélewny Sniezki, Flasha Gordona, trzech
muszkieteréw, rycerzy Okraggtego Stotu? (...) Czy czytate$ »Wiadce Pierscieni« (...) lub »Conana
zdobywce«? (...) Czy zastanawiates si¢ kiedys, jak poradzitbys sobie z gorgong, hydrg, zmorg
Heorotu lub bykiem, ktéry chodzi niczym cztowiek? (...) Jesli ktérakolwiek lub wszystkie twoje

odpowiedzi brzmiq »tak«, to grasz w gry fabularne — a przynajmniej powinienes”.

T ak zaczyna sie instrukcja jednego z pierwszych erpegéw Ultima - zaczynali dos¢ skromnie, od

w historii komputerédw osobistych —-Temple of Apshai. Cy- pisania rozmaitych programéw typu
tuje ja nie bez przyczyny, gdyz w tymartykule przyjrzymy sie »asystent Mistrza Podziemi”. Ambicje in-
prapoczatkom tego gatunku. Jego korzenie tkwig - chyba
was tu nie zaskocze - w stotowych systemach RPG. Wsréd

fanéw Dungeons & Dragons i podobnych gier we wczesnych

nych siegaty znacznie wyzej - usitowali
przenies¢ zasady D&D do cyfrowego
Swiata i projektowac na ich podsta-
latach 70. XX wieku byto oczywiscie mnéstwo amerykanskich wie gry komputerowe.
nastolatkéw i studentéw. Cizas

mieli wtedy dos¢ tatwy dostep PLATO

Programmed Logic for Automatic Teaching Operations byt komputerowym
systemem nauczania. Powstat na Uniwersytecie lllinois w roku 1960 i szybko
rozprzestrzenit sie po rozmaitych placowkach edukacyjnych w USA - dekade poz-
niej istniato kilkadziesiat takich systemow. Bazowaty one na mainframe’owych
komputerach DEC PDP-10, obstugujacych w sumie kilka tysiecy terminali.

do mainframe’owych kom-
puteréw PDP-10, tworzacych
uniwersytecka sie¢ o nazwie
PLATO (patrz: ramka).

Pod gérke Poza realizacja zadan, do ktorych go stworzono, PLATO umozliwiat granie oraz

petnit funkcje mediéw spotecznosciowych (,Ludzie spedzali czas na kanale

i rozmawiali lub flirtowali z kazda wpadajaca tam osoha”, wspomina jeden

z uzytkownikow). W sumie stanowit co$ w rodzaju lokalnego prainternetu -
czaty, grupy dyskusyjne itd. W wielu aspektach byto to rozwiazanie zaska-
kujaco nowoczesne. Juz w 1964 uzytkownicy mogli korzystac z plazmowych
wyswietlaczy o charakterystycznym pomaranczowym kolorze i... ekranow
dotykowych, acz dos¢ prymitywnych. Ostatni system PLATO dziatat w Federal-
nej Administracji Lotnictwa az do roku... 2006.

Czes¢ zapalonych mitosnikow
turlania kostkami i wyktécania

sie z prowadzacym sesje szyb-
ko sprébowata wykorzystac¢ te
~ sprzety w swoim hobby. Jedni-
=

-
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tatwo tym drugim nie byto. Raz, ze para-
metry wspomnianych,maszyn”narzuca-
ty rozmaite ograniczenia - np. mozliwo-
sci graficzne PDP-10 nie rozpieszczaty
twércow pierwszych cRPG. Dwa, ze ad-
mini PLATO patrzyli bardzo nieprzychyl-
nie nawszelkie gry w tym systemie. Uwa-

/Jason Scott, CCBY 2.0



TO NIE ERPEG, ALE...

Styszeliscie o tekstowej grze Adventure z 1976 roku? Stworzyt ja na PDP-10 dla swoich corek Will
Crowther. Ta przygodéwka polegata na eksploracji najezonych putapkami jaskin w celu odnale-
zienia pieciu losowo rozmieszczonych skarbow. Nie zabrakto tam tez specyficznej walki - nale-
zato odpierac ataki krasnoludow. Na poczatku 1977 student Don Woods znacznie rozbudowat ga-
meplay, dodajac do gry m.in. elementy fantasy inspirowane Tolkienem i D&D, z ktérych uczynit
istotng czes¢ rozgrywki. Mimo to Colossal Cave Adventure - bo tak nazywata sie ta nowa wersja -

erpegiem na pewno nie
byta. Do inspiracji nia przy-
znaja sie jednak zaréwno
tworcy pozycji z gatunku
CRPG (chochy Richard
Garriott), jak i pierwszych
MUuD-6w (multi-user dun-
geon, czyli sieciowych
gier tekstowych dla wielu
graczy) oraz roguelike’ow.
Wiecej  dowiecie  sie
0 niej z mojego artykutu
w CD-Action 02/2023.

zali bowiem, ze takie aktywnosci ktoca
sie z jego edukacyjna rola oraz marnuja
moc obliczeniowa. Bezlitosnie tepili wiec
wszelka tego typu dziatalno$¢, regularnie
kasujac niepozadane pliki z zasobdw,
ktérymizarzadzali.Wten sposéb niewat-
pliwie przepadio bezpowrotnie wiele
wczesnych komputerowych erpegéw.
Niemniej mozna przyjac teze, ze gatunek
cRPG narodzit sie wtasnie dzieki PLATO,
w latach 1975-1980. Przyjrzyjmy sie blizej
owemu kluczowemu okresowi i powsta-
tym wtedy grom.

Mgliste poczagtki

Kilka Zrédet twierdzi, ze pierwszg pro-
dukcja, ktéra mozemy okresli¢ mianem
komputerowego erpega, byt dungeon
crawler - czyli gra skupiona na eksplo-
racji podziemi i walce - o nazwie m199h
(,m” oznacza pono¢ ,maze”). Jego kod
podobno zostat napisany w okolicach
1974 roku. Jako ze bezpowrotnie go
skasowano, niewiele o tej grze wiemy.
Z analizy ocalatych danych i zachowa-
nych materiatéw, jaka przeprowadzit
autor bloga The CRPG Addict, Chester
Bolingbroke, wynika jednak, ze m199h
to tylko wariacja na temat innego wcze-
snego reprezentanta gatunku cRPG,
w dodatku stworzona dopiero w 1976.
Zdecydowanie wiec odpada z wyscigu
0 pierwszenstwo.

Pojawiaja sie tez wzmianki o grze
Hobbit z 1975. Kazda informacja o niej
poprzedzona jest stowem,podobno”lub
jakims$jego synonimem. Zatem podobno

¥ 1
Nggh§g= much .

Hhat now 7

You see:

NHothing much.

The grate is locked.
Hhat now 7

You have no keus

Hhat now 7

Nie ocalaty zadne screeny z m199h, ale

dowodem istnienia programu s m.in. za-
chowane notatki jednego z graczy.

oferowatajakie$ ograniczone mozliwosci
tworzenia postaci i prymitywny system
walki jakoby oparty z grubsza na zasa-
dach D&D. Czasem w zrodtach padajg
tez inne tytuly, ale faczy te produkcje
jedno - nic na ich temat nie wiadomo...

Dungeon po raz pierwszy

Wszystko wiec wskazuje na to, ze tytut
pierwszego przedstawiciela gatun-
ku cRPG nalezy sie grze pedit5(*)
z 1975 roku, znanej tez jako The Dun-
geon.Napisatja Reginald,Rusty”Ruther-
ford, student Uniwersytetu lllinois, a za-

jetomuto ok.4-6 tygodni. Enigmatyczna

Galeria stworéw, na jakie gracz mogt
natknac sie w pedit5. | ten pomaranczowy
kolor... Ech, nostalgia...
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nazwa miata zakamuflowa¢ plik przed oczyma admina, ale

bezskutecznie. Przeznaczone dla jednego odbiorcy pedit5

mocno inspirowato si¢ zasadami D&D - m.in. wystepowaty

w nim punkty wytrzymatosci i doswiadczenia, a postac gracza,

potaczenie wojownika, maga i kleryka, mogta awansowac na

kolejne cztery poziomy rozwoju. Loch zawsze wygladat iden-

tycznie i sktadat sie z 900 lokacji, ale juz potwory - w 26 od-

mianach(**) - a takze skarby, tajne drzwi czy putapki pojawiaty

sie w nim losowo. Przypadek decydowat réwniez o pieciu

parametrach opisujacych bohatera. Gracz musiat zdoby¢

POCZATKI GATUNKU CRPG
DATUJE SIE NA ROK 1975.

20 tys. punktéw doswiadczenia, ktére otrzymywat za zabijanie

potwordw i zbieranie skarbow. Walka byta symboliczna - ot,

komputer na podstawie statystyk postaci i napotkanego po-

twora oraz symulowanych rzutéw kosémi
komunikowat, Ze sie wygrato... albo i nie.
Na poczatku niskolevelowcy najczesciej
padali jak muchy. A Ze porazka perma-
nentnie konczyta rozgrywke - zadnych
sejwow ani wskrzeszen! - zdecydowanie

(¥) Trzeba jednak dodac, ze jej pierwszeristwo nie
zostato w 100% potwierdzone. Nikt nie zna prze-
ciez doktadnych dat , premier” amatorskich gier
powstatych w 1975.

(**) Podane przeze mnie liczby miejscami nieco
odbiegajq od tego, co mozna znaleZ¢ na temat
tej gry w Wikipedii i nie tylko. Pochodzq jednak
od wspomnianego juz Chestera Bolingbroke'a,
ktéry przeszedt pedit5, a ja wierze bardziej ,na-
ocznemu swiadkowi” niz encyklopedii online...

RETRO
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nalezato positkowac sie magia. Zaklecia
(na start gracz dysponowat czterema
z 16 ogdtem) pozwalaty bowiem ubié
potwora na odlegtos¢ albo chociaz go
uspi¢, omingc lub obtaskawic.

Dungeon numer dwa

Najwyrazniej wyobraznia autoréw
pierwszych komputerowych erpegéw
w kwestii tytutéw byta dos¢ ograniczona.
Drugaw historii gracRPG tezbowiem
nosita nazwe Dungeon. Opracowat jg,
rowniez w 1975, Don Daglow - po6z-
niejszy wspottworca m.in. Neverwinter
Nights. Produkcja pozwalata przemie-
rza¢lochy namapie o rozmiarach 40 x 80
ekranéw, zabija¢ potwory, gromadzi¢ tu-
pyizbiera¢ punkty doswiadczenia. Autor

CZY WIESZ, ZE...

Gra pedit5 doczekata sie szybko nieoficjalnego remake’u. Jesz-
cze w 1975 roku powstat bowiem Orthanc (tytut zaczerpnigto

z ,Whadcy Pierscieni”), bedacy de facto napisana od nowa - juz
przez innych ludzi - i rozhudowang wersja dzieta Rutherforda,
ktore zostato usuniete przez admina.

PS Po latach kopia pedit5 zostata odnaleziona w jakim$
cudem ocalatym backupie jednego z systeméw PLATO.

Don Daglow - autor jednego z pierw-
szych komputerowych erpegow. Gre

przyznat
kiedys w artyku-

le napisanym dla Computer Gaming
Worlds, ze jego dzieto byto bardzo
powolne, wrecz niegrywalne.

Ale w tym samym tekscie Daglow opisat
je jako dziatajace RPG fantasy z walka
zaréwno na dystans, jak i w zwarciu,
automatycznymkreéleniem mapyienpe-
camiobdarzonymisztucznainteligencja.

Program kalkulowat tez ,linie wzroku”

postaci. Duza liczba tego rodzaju atrak-
¢ji w kodzie sprawita, ze gra zajmowata
az 36 kB. (Tak, tak, AZ!). Nie wyszlo jej
to na dobre, gdyz wiekszos¢ systemow
PLATO akceptowata pliki o maksymalnej
wielkosci 32 kB. W efekcie ten Dungeon
cieszyt sie niewielkg popularnoscia, bo
mato naczymdatosie go uruchomic. Jako

RETRO o

znamy jednak tylko z opowiesci Dona.

ze jego kod nie dotrwat do wspétczesnosci i nie dysponujemy
zadnymizachowanymi screenshotami, musimy polegac gtéwnie
nawspomnieniach autora. A jak wiadomo co najmniej od czaséw
Petera Molyneux, tworcy lubig nieco ubarwiac rzeczywistos¢, gdy
opowiadaja o swych dzietach. Niemniej, jesliDaglow nieprzesad-
nie przesadzat, mogto to by¢ pierwsze rasowe cRPG w historii.
Lecz czy faktycznie byto? To juz na zawsze pozostanie tajemnica.

dnd oraz DND

Wtymze roku 1975 powstata gradnd (oczywista aluzja do D&D),
znana tez jako The Game of Dungeons. Odbiorcy eksplorowali
w niej wielopoziomowe lochy zamku Whisenhunt. Lokacje
te nazwano po jednym z autoréw, program napisali bowiem
w czasach swoich studiéw Gary Whisenhunt i Ray Wood.
Celem $miatka byto odszukanie i zabicie smoka pilnujacego
magicznego artefaktu. Z uwagi na przeszarzowane parame-
try potwora mozna go uznac za pierwszego bossa w historii
gatunku cRPG. Jego pokonanie stanowito naprawde duze

Designed by:
John Daleske
Gary Fritz

Jon Good

HCMLXXV
Bill Gammel

(q
Mark MNakada

Copyright (c) 1975, 2884 by

Dungeon z 1975 roku - ale nie ten Daglowa.

Telengard na C64. Nie wiem
dlaczego, ale na tym komputerze
stare erpegi wygladaty najtadniej.

wyzwanie. Ostatecznie gre te przejat
Dirk Pellet, ktory wciaz jg udoskonalat.
Dodat m.in. nowe magiczne przedmioty
i mikstury oraz funkcje automatycznej
walki w przypadku napotkania stabych
przeciwnikéw. Cieszace sie w swoim
czasie duza popularnosciq i stale roz-
budowywane dnd dozyto 1985 roku.

W 1976 - aczkolwiek niektérzy twierdza,
ze w 1977 - pojawit sie program o iden-
tycznej nazwie, tyle Ze pisanej wersalika-
mi: DND. Nie brakuje takich, co zarzucaja
jego twdrcy, Danielowi Lawrenceowi, ze
po prostu splagiatowat dnd. Warto wspo-
mniec o jego dziele gtéwnie dlatego, ze
w 1982 zostato przeniesione (oczywiscie
po wielu zmianach i poprawkach) na C64
/e

&
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Futurewar (1977), cRPG i FPS
w jednym, pozytywnie zaska-
kiwato swa oryginalnoscia.

i Atari jako Telengard, a w 1984 pojawit sie
jego nieautoryzowany klon na PC.

Oubliette

Stowo ,oubliette” w jezyku francuskim
oznacza rodzaj piwnicy, do ktérej mozna
dostac sie jedynie przez otwor w suficie.
Erpega noszacego ten tytut zrobiono
w 1977 roku z mysla o zabawie wie-

Oubliette z 1978 byta jedng z naj-
lepszych gier CRPG swej epoki.

loosobowej. Teoretycznie
dato sie tez grac solo, ale
w praktyce z uwagi na
liczbe przeciwnikow sta-
nowito to ,mission impos-
sible”. Tworzac swojego

dysponowali wachlarzem

OUBLIETTE ! ; bohatera, uzytkownicy

15 réznych ras (z opcja wy-
boru pfci) i 15 klas postaci
(wsrdd ktérych znajdowali
sie m.in.samurajiwalkiria).
Byty tam tez gildie, rozbu-
dowany system zakle¢, dato sie wynaja¢ pomocnika (enpeca!)
oraz zagra¢ w pierwsze minigry hazardowe, m.in. w blackjacka
i w kosci. Polegty bohater mdgt - cho¢ nie zawsze - zosta¢
wskrzeszony. Do tego lochy przedstawione w wektorowej gra-
fice 3D ukazane zostaty z perspektywy pierwszej osoby! Wow!

Wartotezwspomnie¢ o napisanym przez pewnego pietnastolatka
Futurewar (1977). To jedna z niewielu produkcji cRPG z tego
okresu, ktére nie zostaly osadzone w sSwiecie fantasy. Jej
akcja dziata sie w roku 2020, na Ziemi spustoszonej przez wojne
atomowa. Wiecie - skazenie radioaktywne, ruiny, mutanty itp.
Swojadroga, grata bytatezczymsw stylu wczesnego FPS-a, starcia
toczyly sie bowiem w czasie rzeczywistym i obserwowali$my je
oczami bohatera. Co ciekawe, mozna tam znalez¢ ukryty poziom
z piekielna scenerig i bossem szatanem. Walka z demonami za
pomoca karabinu maszynowego... Hmm, brzmi jakos znajomo.

Moria

W Morii z 1977 roku druzyny skfadajace sie z maksymalnie
10 graczy mogty przemierzac lochy ukazane w 3D. Punkty
doswiadczenia i mechanika levelowania nie istniaty, a rozwdj

WIEKSZOSC WCZESNYCH KOMPUTEROWYCH
ERPEGOW OPIERALA SIE NA ZASADACH D&D.

CZY WIESZ, ZE...

Gra dnd zostata tez splagiatowana
przez uzytkownika systemu PLATO

0 nicku Balsabrain. ,,Jego” dzieto
nosito tytut Sorcery. Zagrywka ta
szybko wyszta na jaw, a ,,tworca” zo-
stat wySmiany. Balsabrain wziat wte-
dy na tapet innego erpega z PLATO,
Oubliette. Nauczony przykrym
doswiadczeniem przepisat go na
Apple’all, rozbudowat, pozmieniat...
i w1981 wydat. Pewnie styszeliscie

0 tej produkcji - to Wizardry. A ten
gos¢ to nikt inny jak Robert Wood-
head. Zdania co do podobienstw
miedzy jego gra a Oubliette s3
podzielone: niektdrzy méwia

o plagiacie, a inni tylko o inspiracji,
hotdzie czy zauroczeniu...

bohatera dokonywatsie poprzez praktyke (np.jego skutecznosé¢
w walce rosta, jesli gracz czesto wdawat sie w starcia). Orezom
przypisano indywidualne parametry ofensywne i defensywne,

Moria. Heh, Tolkien i D&D -
dwa zrddta inspiracji dla
tytutow starych erpegow.

a kazda postac byta w stanie nosi¢ dwie
rézne bronie.

Druzyna mogta zaktadac¢ obozy i maga-

zynowac tam nadmiar posiadanej zyw-
nosci (jedzenie stanowito bardzo wazng
czes¢ rozgrywki). Do tego postacie
starzaty sieiumieraty zpowodu sedziwe-
go wieku, jesli gracz siedziat w lochach
zbyt dtugo (czyli ponad 139 godzin
czasu rzeczywistego). A to zdarzato sie

catkiem czesto, bo podziemia byty nader ]
obszerne - 60 pozioméw, na kazdym

z grubsza 2000 lokadji (!). Wszelako po

Smierci postaci jej wyposazenie mogt

przeja¢ nowy bohater. Teoretycznie

Moria przedstawiata jakas watta fabute - ]
gracze dazyli do zdobycia Pierscienia '1
Zniwiarza - ale to od uczestniczacego '
W quescie zalezato, czy za nig podazac, '
czy tez postarac sie np. 0siggna¢ poziom

i
mistrza w ktorej$ z czterech gildii. /

5
W tymze samym roku 1977 pojawito sie ”
Sword & Sorcery, bedace tak napraw- l
de klonem strategii Star Trek z 1971 1

v

z lekkimi zmianami: sektory galaktyki
zastgpiono lochami, a wrogie gwiazdo-
loty potworami. Dodano jednak pare
elementdw, ktére pozwalajg na zakwa-
lifikowanie gry jako cRPG - tworzenie A
postaci, punkty doswiadczenia, znaj- 1

dowanie i uzywanie przedmiotoéw itp.

Avatar
Udostepniony jesienig 1978 roku Avatar

to niewatpliwie najbardziej rozbudowa-
ny erpeg, jaki powstat w latach 70. na
komputerach mainframe(***). Tradycyj-
nie dla tego typu produkgji przemierzali-
$my w nim lochy, walczac zich mieszkan-
cami. Podziemia miaty az 15 pozioméw,
kazdy o rozmiarze 900 lokacji. Dafo sie
wprawdzie grac solo, ale znacznie bez-
pieczniej byto poruszac sie po podzie-
miach w silnej druzynie. To tutaj po raz
pierwszy odbiorcy moglizdecydowac
o charakterze bohatera: dobrym,
ztym lub neutralnym - ze wszystkimi
tego konsekwencjami. W zaleznosci od
wybranej rasy (tytut oferowat ich 10)
i parametrow postaci uzytkownicy mieli
szanse dofaczy¢ do jednej z az 11 gildii.
Te za$ zlecaty swoim cztonkom proste
zadania-zwykle ,zabij [nazwa potwora]”

(***) W 1995 Avatara wyda-
nonaPCpodnazwqgMordor:
The Depths of Dejenol.
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MZ albo Sol-207?). Pod
wzgledem parametréw
te malenstwa znacznie
odstawaty od PDP-10, ale
za to nie kosztowaty gru-
bych setek tysiecy dola-
réw i dato sie ich uzywac
w domowym zaciszu.

Moze ten Avatar nie wyglada
tak efektownie jak , Avatar”
Camerona, ale na owe lata to
byta catkiem dobra grafika.

czy,znajdz [nazwa przedmiotu]” Wedtug
Richarda Bartle'a (brytyjskiego badacza
i producenta gier, znanego przede
wszystkim jako wspéttworca pierwszego
na $wiecie MUD-a) Avatar szybko stat sie
,najbardziejudang gra naPLATO w histo-
rii — przypadato na niego 6% wszystkich
godzin spedzonych przez ludzi w tym
systemie miedzy wrzesniem 1978 a ma-
jem 1985". Jednoczes$nie tytutten okazat
sie poniekad pozegnaniem z erpegami
tworzonymi na mainframe’ach. Pare
takich jeszcze potem powstato, ale nie
cieszyty sie juz nadmierng popularno-
$cig. Nadchodzita bowiem zupetnie
nowa era: komputeréw osobistych
i tworzonych na nich gier cRPG, za ktdre

trzeba byto - o zgrozo! - ptacic.

7 \
THANKS, CHESTER!

Screeny do wiekszosci przedstawio-
nych tu gier na komputery mainframe
pochodza z bloga The CRPG Addict.
Jego autor, Chester Bolingbroke,
wykonat je samodzielnie podczas roz-
grywki. Tak, przeszedt je wszystkie!
Chester wyrazit zgode na publikacje
tych materiatéw graficznych w Retro.
Z jego bloga zaczerpnatem tez wiele
ciekawych informacji na temat oma-
wianych powyzej erpegow. Dzieki!

"\ 'g

Czas komercji

Pod koniec lat 70. XX wieku na poét-
kach sklepéw w USA staty juz Apple I,
Commodore PET, TRS-80, Texas Instru-
ments TI-99/4, Atari 400i 800 orazinne
osmiobitowce, o ktérych pewnie nigdy
nie styszeliscie. (Bo czy komus z was
méwiq cos$ nazwy typu Vector Graphic
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Grono posiadaczy takiego
sprzetu rosto gwattownie,
szybko zaczety wiec po-
wstawaé gry na te ,ma-
szynki’, w tym oczywiscie
erpegi, takie jak opubliko-
wany w formie listingu w czasopi$mie
Recreational Computing (5000 linii
kodu!) The Wizard's Castle z grafika
w ASCIl na komputer Exidy Sorcerer.
Winstrukcji do Apple‘a ll zawarty zostat
z kolei prosciutki, napisany w Basicu
Dragon Maze. Byto tylko kwestig czasu,
az tworcy dojda do wniosku, ze gry
sie fajnie robi, ale jeszcze fajniej sie na
nich zarabia.

Nietatwo okresli¢, ktéra produkcja
cRPG zastuguje na miano pierwszej
~komerchy” - Akalabeth: World of
Doom czy moze raczej Temple of
Apshai. Odpowiedz zalezy od naszej
interpretacji pojecia
~komercyjnos¢”. Nie-
watpliwie na potki
sklepéw w catych
Stanach najpierw
trafita Temple of Ap-
shai. Z kolei tworca
Akalabeth zarobit na

Jak Mistrz Podziemi gre napisat

Pewien maniak Dungeons & Dragons, Jim Connelley, kupit
sobie w 1977 Commodore'a PET z zamiarem wykorzystania
go jako pomoc podczas sesji D&D, ktére prowadzit. Wiecie,
taki elektroniczny pomagier Mistrza Podziemi. Tu szybko
obliczy wynik starcia, tam btyskawicznie odszuka i wyswietli
odpowiedni paragraf w podreczniku. Okazato sie jednak,
Ze w tym zastosowaniu PET z taSma magnetofonowg jako
pamieciag masowa i 8 kB RAM-u sprawdzat sie dos¢ marnie.
Connelley po jakim$ czasie doszedt do wniosku, Ze skoro juz
nabyt komputer, to zacznie na nim zarabia¢, piszac programy
(a przy okazji wrzuci jego zakup w koszta swej firmy). Wraz ze
znajomym, do$wiadczonym w tworzeniu stotowych erpegéw
Jonem Freemanem, tez mito$nikiem D&D, zatozyt w 1978 ro-
ku studio Automated Simulations - zapewne lepiej wam
znane pod pé6zniejsza nazwa Epyx.

Ich pierwsza produkcja nie byt jednak przedstawiciel gatunku
cRPG, lecz kosmiczna strategia Starfleet Orion (1978), a dru-
g3 - jej kontynuacja, Invasion Orion (1979). Ale zaraz potem,
w sierpniu 1979 roku, pojawit sie erpeg - Temple of Apshai.
Plastikowy woreczek kryt kasete z programem oraz instrukcje,

EPOKA PLATNYCH CRPG
ZACZEtA SIE W ROKU 1979.

a cato$¢ wyceniono na 24,95 dolaréw (czyli ok. 108 dzisiejszych
4Zielonych”). Wydano tez wersje na dyskietce, za 29,95 dolaréw.

Klocku, do dzieta!

Na poczatku gracztworzytwias-
na posta¢ lub dostawat jakas
o losowo ustalonych szesciu
parametrach (oraz przypadko-
wej liczbie sztuk srebra w kab-
zie) i wyruszat na pierwszego
questa, w ramach ktérego...

sprzedazy swojego
programu pierwsze -
acznieduze - pienia-
dzejeszcze przed de- S S
biutem konkurengji.

No i badz tu madry...

Zatem, aby nikogo

nie skrzywdzi¢, za-

mierzam tu dos¢ ob-

szernie przypomniec oba te tytuty,
tym bardziejze wigza sieznimiiich
tworcami ciekawe historie.

Reklama/opis i fragment kodu gry

Wizard’s Castle do samodzielnego
wklepania. To tylko 5000 linijek...

musiat naby¢ ekwipunek, bo
bohater byt dostownie goty
i wesoty. Ze sprzedawcy dato
sie targowac¢ - na skutecz-
nos¢ negocjacji wptywat po-
k ziom inteligencji
prowadzonego
protagonisty.
A potem, po wy-
posazeniusie, na-
lezato wyruszyc¢
do podziemi ty-
l. tutowej $wiatyni,
! sktadajacych sie
Iz ok. 200 lokacji.
Przemierzajac

S —
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cztery coraz trudniejsze poziomy lo-

chow i unikajac putapek, odbiorca
znajdowat skarby oraz ukryte przejscia,
a takze walczyt z potworami. (Mégt
nawet podstuchiwa¢, co przeciwnicy
robig w sasiednim pomieszczeniu,
i prébowac¢ z nimi pertraktowac!).
Owych kreatur byto ponad 30 rodza-
jow, ale roznity sie gtéwnie poziomem
odpornosci na nasze ataki. Powie-
dzie¢, ze pod wzgledem wizualnym
gra wypadata nader mizernie, to
nic nie powiedzie¢. Grafika w wersji
na PET-a sktadata sie gtéwnie z pro-
stokatnych i kwadratowych klockéw.
W edycjach na inne komputery z epo-
ki - m.in. C64, TRS-80, Apple‘a Il czy
Atari 800 - wygladato to zwykle lepiej
(szczegdlnie na C64), ale tylko troche.

W lochu nr 32 znalaztes
skarb nr 12

Aby skompensowac te mizerie opra-

wy, do gry dotaczono instrukcje ze

wyglada znacznie lepiej niz pierwowzor.

Port Temple of Apshai na VIC-20 - przodka C64 -

Moze i nie wygladata
zbyt efektownie... ale
zato byta droga.

Ksigzeczka dotaczona do
tej gry wcigz wspominana
jest jako ideat instrukcji.

W instrukcji z cafy
powaga podano, ze
opracowujac system
star¢, ,inspirowano sie
badaniami historycz-

e

szczegotowymi opisami kazdej lokacji
i znajdzki. Przyktadowo przy wejsciu
do lochu nr 15 na pierwszym pozio-
mie podziemi czytalismy: ,To jaski-
nia o nieregularnym ksztatcie. Sciany
i podioga pokryte sa gruba warstwa
wielobarwnego mchu. Sciany
sg w jaskrawych czerwieniach,
zieleniach i bfekitach, a podto-
ga jest w pastelowej zétci. Na
Srodku jaskini stoi drewniana
skrzynia bez wieka. Wewnatrz znaj-
duje sie starannie uszyty pfaszcz.
Jego materiat zdaje sie migotac
w Swietle pochodni”.

Z kolei natknawszy sie na znajdz- .
ke, nalezato odszukac w broszurce
podany przy skarbo-klocku numer, by
sprawdzi¢, czy jest cenna. Na poczatko-
wych poziomach tup najczesciej miat
opis ,hic wartosciowego”..

P,
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nymi, znajomoscia

réznych sztuk wal-

ki i praktycznym doswiadczeniem
w Towarzystwie Tworczych Anachro-
nizméw”. W rzeczywistosci byt on
prosty.Konfrontacje rozgrywaty sie
w synchronicznych turach, a gracz
mialdowyborudwarodzajeataku
i blokowanie ciosow wroga. Do
dyspozycji byt tez tuk. Co ciekawe,

w tej grze permanentna $mierc

nie przychodzita fatwo (by¢ moze

tworcy zlitowali sie nad odbiorcami ze wzgledu na brak opgji
sejwowania). Owszem, czasem bohater ginat, ale zwykle jego

e e I'\ @

Tdjgcia: MobyGames

CZY WIESZ, ZE...

Poziom zdrowia w Temple of Apshai okre$lata liczba otrzyma-
nych ran, ale w sposob odwrotny, niz mozna by przypuszczac.
,Wounds - 100%” oznaczato wiec w petni zdrowa postac.
Dlaczego? Bo tak! Kto tworcy zabroni?
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NARODZINY CRPG

Zainteresowanych Akalabeth odsytam na GOG-a.

. Znajdziecie tam te gre w wersjach dla wspotczes-
*nych Windowsow, Linukséw i Macow.

ciato szybko znajdowat jeden z trzech - nie liczac handlarza -
wystepujacych w grze enpecéw i odnosit je do miasta, gdzie
dokonywano wskrzeszenia. (Innych interakcji z tymi postaciami
niezaleznymi gra nie przewidywata). Czesto kosztowato to od-
biorce wszystkie znalezione wczesniej skarby, a czasem takze
cze$¢ wyposazenia. Kiepsko, ale zawsze mogto by¢ gorzej, bo
jesli naprawde miato sie pecha, to zanim ktdrys z enpecdéw sie
pojawit, potwory pozeraty zwtoki Smiatka, a wtedy... game over.

Nic nadzwyczajnego...

Temple of Apshai nie zawierata fabuty ani jakiego$ konkretnego
zadania do realizacji — cel sam w sobie stanowity eksploracja
lochdw, zabijanie potworéw i zbieranie skarbéw. W kwestii
odgrywania rél tez wypadata raczej kiepsko, bo oferowata
tylko jedna klase postaci. Osobiscie nie widze w niej czegos,
co znaczaco wptynetoby na rozwoéj gatunku (acz niektérzy do
dzi$ wychwalaja jej obszerna, starannie zilustrowang instruk-
cje), ale ze byta pionierem wsrdd erpegéw na osmiobitowce,
spotkata sie z cieptym przyjeciem. Do konca 1981 rozeszio
sie 20 tys. egzemplarzy Temple of Apshai, a w nastepnym
roku - kolejne 10 tys. Spory sukces komercyjny, jak na owe
lata. Dodatkowo gra ta zapoczatkowata cykl zwany Dunjon-
quest. Niewielu dzisiaj 'go pamieta, ale w swoim czasie cieszyt
sie ogromna popularnoscia.

28 x DND
+Uwazaj, gtupi smiertelniku, wkraczasz do Akalabeth, $wiata
zagtady!". Takimi oto stowy rozpoczynato sie cRPG osiemnasto-
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letniego fana komputeréw, Tolkienaisto-
towych erpegéw. Nazywat sie Richard
Garriott i jeszcze w liccum napisat na
szkolnym PDP-11 stopniowo rozbu-
dowywanagre fantasy ojakze oryginal-
nym tytule DND, inspirowana oczywiscie
sesjami Dungeons & Dragons. Powstato
az 28 kolejnych wersji, a kod ostatniej
liczyt jakies 1500 linijek.

Po ukoriczeniu liceum Richard zatrudnit
sie w sklepie sieci ComputerLand i roz-
wijat swoje dzieto dalej juz na wlasnym
komputerze, osmiobitowym Apple'u II.
Przepisat kod w Basicu i zaczat kombi-
nowac, jak jeszcze bardziej uatrakcyjni¢
gre.,Pewnego petnego wrazeri wieczoru
(..) podczas jednej z sesji (papierowego
D&D-Smg) Richard pojawit sig ze swoim
komputerem i matym programem, nad
ktérym pracowat. (...) To byt kawatek cze-
gos, co ostatecznie stato sie Akalabeth’,
wspomina jego kolega Robert White,
pdzniejszy wspotpracownik.

Garriott przy pewnej okazji pochwalit
sie swemu szefowi, ze napisat gre. Ten
sie zaciekawit, wiec Richard zrobit mu

Tréjwymiarowa grafika Akalabeth robita
na graczach hardzo duze wrazenie.

COMMAND? HUH?
COMMAND >

mafg prezentacje. Przetozony byt pod
takim wrazeniem, ze zasugerowat, by
programista zaczat sprzedawac swoje
dzieto za posrednictwem sklepéw Com-
puterLandu. Twérca zatrudnit wiec
rodzine i kumpli, by wyprodukowac
200 egzemplarzy erpega, ktérego
puscit w obieg pod nowym, bardziej
chwytliwym tytutem.

Akalabeth: World of Doom
Niedtugo pdzniej na pdtkach sklepow
sieci ComputerLand dato sie zobaczy¢
foliowa torebke strunowa do przecho-
wywaniazywnosci.Znajdowata sie w niej
dyskietka 5,25"na Apple‘all, skserowana
instrukcja oraz okfadka narysowana
przez matke Richarda, zachecajaca po-
tencjalnych klientéw do kupna gry

THOU SHALL NOT
PASS, BALRON!

W grze Garriotta nie sposéh
przegapic oczywistych inspiracji
Tolkienem. Sama nazwa dzieta
Lorda Britisha zostata zaczerpnieta
z ksiazki ,,Silmarillion” - akalabéth
(lub akallabéth) to stowo pocho-
dzace z jezyka adiinaic, oznaczajace
upadek. Jest ono tytutem opowiesci
0 zagtadzie Niimenoru. Do tego

w erpegu poczatkowo wystepowaty
Balrogi, ale z uwagi na prawa autor-
skie w wersji wydanej przez CPCC
przechrzczono je na... Balrony.




Jesienig 1980 roku (nikt
nie pamieta juz konkretnej
daty) poprawione i du-
zo efektowniej wydane

beyond adventure lies Akalabeth znow trafito

AKALABETH

world Of doom

na potki, wycenione tym
razem na 34,95 dolarow
(jakies 133 wspotczesne
,zielone”). | okazalo sie
hitem. Rozeszto sie
ok. 30 tys. egzempla-
rzy, a Richard w efekcie
zarobitjakie$ 150tys. do-

laréw (dzi$ kwota ta
bytaby warta jakie$
570 tys. ,baksow”!).
Niektérzy podwazaja te

@Richard Ga rrintt 1980
Grraphics=Keith Zabalaoui
oferujacej, 10 réznych potworéw
w wysokiej rozdzielczo$ci w potaczeniu dane, twierdzac, ze wiarygodniejsza liczba jest 10 tys. sprze-
danych sztuk, ale Garriott zaprzecza, upierajac sie przy 30 tys.

Po latach Lord British z uSmiechem stwierdzit, ze zadna inna

| z doskonatg perspektywa i nieskon-
czonymi poziomami lochow”. Catos¢
wyceniono na 19,95 dolaréw. | - jak by graw jego karierze nie przyniosta mu tak duzego zysku w sto-
to powiedzie¢... - szatu nie byto. Wedtug
Garriotta sprzedato sie od 12 do 25 sztuk.

(W dwdch innych wywiadach sprecyzo-

sunku do zainwestowanego w nig nakfadu pracy. Stworzenie
Akalabeth zajeto mu bowiem jakies 100 godzin.

Ultima O

W Akalabeth mozna byto gra¢ wojownikiem lub magiem.

wat, Ze w ciaggu pierwszego tygodnia
rozeszto sie cate pie¢ egzemplarzy).
Gracz, zapoznawszy sie z realiami $wiata opisanymi w in-
Pojawia sie Lord British
Jedna z tych sprzedanych dyskietek

strukcji, musiat najpierw odnalez¢ na planszy wielkosci oko-
to 400 ekrandw zamek Lorda Britisha, ulokowany w losowym
jakims$ cudem trafita do rak szefa matego miejscu. Potem nalezato znalez¢ umieszczone tym samym

wydawnictwa California Pacific Compu- sposobem wejscie dolochdw i zaczaé realizacje misji zleconej

JAK ZAROBIC ROWNOWARTOSC 570 TYS. DOLAROW ZA STO
GODZIN PRACY2 COFNIJ SIE W CZASIE | NAPISZ GRE!

, ter Company. | co? Firma zaoferowata przez wtadce. Po jej ukoniczeniu przychodzit czas na powrét do
Richardowi kontrakt - ona wyda Aka-

labeth w calym kraju, a on dostanie

twierdzy, by British nagrodzit bohatera punktami doswiadcze-
nia... i dat mu kolejne zadanie. Wszystkie sprowadzaty sie do
pie¢ dolarow od kazdej sprzedanej ,Znajdz i zabij [nazwa potwora]”. Walke rozgrywano w turach.
kopii. Postawita przy tym kilka warun- Co ciekawe, niektorzy wrogowie mogli okrasc gracza ze ztota
kéw, m.in. kazata Garriottowi przepisa¢ i zywnosci. A jedzenie byto tu jednym z kluczowych zasobdw.
cze$¢ kodu w asemblerze, by catosc Nie masz co je$¢ - umierasz. Smier¢ za$ nieodwracalnie
dziatata szybciej. Zasugerowata tez, aby
widoczne na okfadce nazwisko tworcy
zamieni¢ na co$ bardziej chwytliwego.
Moze jaki$ fajny pseudonim? Garriott,
caly w skowronkach, zgodzit sie na

wszystkie zadania. Swe nazwisko zastapit

Oto jeden z ,,po-
tworow w wysokiej
rozdzielczosci”
zachwalanych na
pierwszej oktadce
Akalabeth.

szkolng ksywka — Lord British. (Dostat

ja, poniewaz w odréznieniu od swoich

kumpli witat sie stowem, hello’; a nie, hi’,
! a ze urodzit sie w Anglii, to brzmiato to
dla nich brytyjsko i lordowsko).

konczyta cata przygode, bo podobnie
jak w wielu innych tytutach z tego
okresu, pierwotnie nie istniata tu opcja
sejwowania.

Po ubiciu ostatniego stwora dostawato
sie w nagrode komunikat:,Ukonczytes
swoje zadanie! Udowodnites, ze$ godny
stanu rycerskiego, kontynuuj gre, jesli

chcesz, ale osiagnates jej gtéwny cel...
Zadzwon do pod numer (415)-569-9126,
aby zgtosi¢ ten niesamowity wyczyn!". 1

Wiecie, kto odbierat telefon? Sam Lord

British! Jego zdaniem bowiem, ,,gra by- \
fa tak osobista, a nasze oczekiwania
tak matle, ze podatem tam (...) swoj
numer (...), aby gracze zadzwonili do
mnie, gdy ja skonczqa”. Piekne czasy!

e’

Akalabeth niewatpliwie wyrdzniato
sie sposrod éwczesnych o$miobito-

.
wych erpegéw, m.in. tréjwymiarowa i.
grafikg proceduralnie generowanych "-.
lochdw(****) przedstawionych w FPP. ”

W owych czasach robito to ogromne
wrazenie, cho¢ oczywiscie nie byta to j
pierwsza produkcja na Apple’all zgra- b/
fika 3D. Garriott przyznawat zreszta,

ze zainspirowat sie tréjwymiarowym

Escape z 1978 roku. Wykreowany na

potrzeby jego erpega Swiat stat sie g
podstawa uniwer- /
sum serii Ultima.
Dlatego obecnie
czesto nazywa sie
go,Ultima 0"

Tak oto dotarlismy do korica tej dtugiej
opowiesci. Jak wida¢, pie¢ lat stano-
wito wowczas w branzy calg epoke.
Pocinajac w Baldur’s Gate lll, docencie
postep, jaki dokonat sie w gatunku
cRPG przez niemal pot wieku...

PS Jesli wyrazicie taka wole, moze po-
wstacdruga czesc tej historii, obejmujaca
lata 80.i90. Wystarczy, ze licznie napisze- -
cie na retro@cdaction.pl.

(****) Z tq proceduralnosciq wiqzat sie ciekawy - '_ o
mechanizm. Na poczqtku gracz proszony byt
|
L)

o podanie swej szczesliwej liczby. Stawata sie ona
punktem wyjscia dla mechanizmu generujqcego
o 21

nie tylko lochy, ale i poczqtkowe statystyki po-
staci. Ludzie szybko sie zorientowali, ze jesli po-
dadzq te samaq liczbe, to w efekcie dostang iden-
tycznego bohatera i blizniaczy uktad lochow.
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Fallg

Pierwsze
na jafowe]

» rajmund
Chociaz wojna podobno nigdy sie nie zmienia,
zmieniaf si¢ sam Fallout — i to wielokrotnie.
Po sukcesie serialu Amazonu, gdy serig
_ zainteresowaly sie rzesze nowych odbiorcow,

-warto przyjrze¢ sig poczqtkom fenomenu tej marki. -

ierwsze dwa Fallouty zrewolucjonizowaty postrzeganie
komputerowych erpegdéw i sg dzi$ wymieniane jednym
tchem z takimi klasykami gatunku, jak Baldur’s Gate, The Elder
Scrolls czy niecojuz przykurzona Ultima. Od wspomnianych serii
fantasy odrdznia je przede wszystkim sugestywny i oryginalny
setting. Tworcy zadbali w najdrobniejszych detalach o stwo-
rzenie wiarygodnego swiata po apokalipsie, a w parze zjego
dopracowaniem szty zr6znicowane umiejetnosci postacigracza
i otwarto$¢ na dokonywane przez niego wybory. Ze wzgledu na
towszystko Fallouty zastuzyty sobie na miano prawdziwych gier
dla dorostych: nie tylko dlatego, ze nie unikaty przemocy, moc-
nego jezyka i trudnych tematéw, lecz takze dzieki traktowaniu
odbiorcy powaznie. A prawdopodobnie nie dostalibysmy zadnej
z tych gier, gdyby nie znacznie starszy, zapomniany erpeg...

Skata, brak wody i piaszczysta droga(*)
Na dtugo zanim pierwszy Fallout przebojem wdart sie na salony
w pazdzierniku 1997 roku, Interplay lubowat sie w Swiatach
fantasy. Wszystko za sprawa jego zatozyciela, Briana Fargo, ktéry
jeszcze w liceum stworzyt z kolega gre przygodowa Labyrinth
of Martagon. Tytut uwaza sie dzi$ za zaginiony, wiec za pierw-
sze oficjalnie wydane dzielo ojca Falloutéw uchodzi The
Demon’s Forge z 1981 roku na komputery Apple II.

Dwa lata p6zniej Fargo powotat do Zycia Interplay Productions
i juz pod tym szyldem stworzyt dla Electronic Arts dungeon
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crawlera The Bard'’s Tale. Tytut okazat sie 1 'J-:.‘.. f ’
sukcesem, pociagnatza sobg nawet dwie Y ,qn‘
kontynuacje, ale Brianowi zamarzyta sie F £ J -:.l‘{
zupetnie inna gra. Taka, ktéra taczytaby ‘f' [ ‘.Ir!
mechanike The Bard'’s Tale czy Ultimy ! ﬁ_'f
z pejzazem godnym filmowej trylogii 4

»Mad Max". W jego gtowie rodzita sie
wizja czego$ na ksztatt ,Czerwonego
Switu” w rezyserii Johna Miliusa, gdzie
ZSRR napadto na Stany Zjednoczone.
Scenarzysta Ken St. Andre dorzucit od

Angela Deth and ¥

The Rat bhowls
proints of damage.

Hell Razor tries
the Rat but i

ela Deth
ashexr
ke Vargas

Przerazajacy, rozpikselowany szczur z Wastelanda. !

(¥) Wszystkie Srodtytuly pochodzq z poematu T.S. Eliota ,Ziemia jatowa” w um. Andrzeja Piotrowskiego.

)
%

Jedna ze stynnych glinianych gtéw.

Iréclto: vaultbr.com.br

11ts foxr

6 points of damage.

= into Snake
Vargas and hits for 4

to hire

fails.
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POMYSt NA KRYPTY-SCHRONY
NAWIEDZIt TIMA CAINA WE SNIE.

siebie mordercze roboty niczym z ,Ter-
minatora”. Graczom oddano do dyspo-
zycji druzyne paramilitarnej organizacji
Straznikéw Pustyni pomagajacej ocala-
tym w codziennym zyciu i odbudowie
cywilizacji po zagadzie atomowe;j.

Korzeni Wastelanda - bo tak nazwano te
produkcje - nalezy upatrywac¢ w papie-
rowych erpegach Tunnels & Trolls Kena
St. Andre oraz Mercenaries, Spies and
Private Eyes autorstwa Michaela A. Stack-
pole‘a, drugiego scenarzysty zatrudnio-
nego przez Interplay. To wtasnie z nich
zaczerpnieto chocby system rozwoju
postaci. Stworzenie druzyny zréznico-
wanych bohaterdw, ktdrych umiejetnosci
uzupetnialy sie nawzajem, bylo o tyle
wazne, ze produkgja bardzo

skapita graczowi pod-

stawowych zasobdw,

w tym amunigji. Survi-

valowe nastawie-

nie zmuszato do rozsadnego i uwaznego
podejmowaniadecyzji,ale miaty oneduze
znaczenie réwniez na polu fabularnym.
Historie z kolei w duzej mierze poznawa-
lismyz dotgczonejdo produkgjiksigzeczki,
stanowiacej takze standardowe dla tam-
tych czasdéw zabezpieczenie antypirackie.

Wasteland ukazat sie 2 stycznia
1988 roku i zachwycit recenzentéow
oraz nabywcow otwartym Swiatem,
fabuta orazfaktycznym wplywemgracza
na jej rozwoj. Osiagnat ¢wier¢ miliona
sprzedanych egzemplarzy, ale mimo
to na petnoprawny sequel musielismy
czekac az... 26 lat. (Patrz: ramka ,Jeszcze
wiecej Wastelandow”).

Whbrew obiegowej opinii gra nie byta
jednak pierwszym erpegiem osadzo-
nym w postapokaliptycznym $wiecie.
Wyprzedzit go choc¢by wydany w 1985
Autoduel (Origin zaprezentowat w nim
Stany Zjednoczone 2030 roku), ale tytut
Interplaya i tak miat mnéstwo elemen-
téw wyrézniajacych go z thumu. Przede
wszystkim nasze dziatania trwale wpty-
waly na $wiat gry i musielismy stale
ponosic ich konsekwencje. W zaleznosci
od poczynan moglismy wiec spotkac sie
z r6zng reakcja enpecow, ktdrzy np. nie
chcieli dotaczac¢ do naszej druzyny.

Jedngzosdb, ktére zachwycity sie Waste-
landem, byt Scott Campbell. Na poczatku

" capusLicysTvia

Siedziba Bractwa Stali do dzi$ robi wrazenie.

Nawet nie probuje wyobrazi¢ sobie reakcji
mediow na co$ takiego w grze z roku 2024...

lat 90. skoniczytliceumizaczynatkariere w matej firmie Egghead
Software. Przez swojego szefa poznat Rebecce Heineman,
wspdizatozycielke Interplaya. Od razu ztapali doskonaty kontakt,
wiec programistka zaprosita go na wizyte do swojego studia.
To dzieki jego wspomnieniom wiemy, ze idea, aby stworzy¢
remakeWastelanda, zrodzita sie w trakcie szukania pomystu
na wykorzystanie systemu GURPS. Interplay nabyt prawa do
wykorzystania tej uniwersalnej mechaniki RPG - opracowanej
przez Steve'a Jacksona — w 1995 roku(**). Wydawato sie, ze
znaleziono pofaczenie idealne, szczegdlnie ze Jackson wiasnie
opracowywat nowy podrecznik, ,GURPS: Survivor’, z mysla
o postapokaliptycznych przygodach. Na drodze staneto niestety
Electronic Arts, do ktérego wcigz nalezata marka Wasteland.

EkipaBrianaFargo nie poddata sie jednak tak tatwoi postanowita
wykreowa¢ osadzonego w podobnym klimacie duchowego )

(**) Firma zrezygnowata z GURPS-a w koricowej fazie produkgji Fallouta i wy-
korzystata zamiast niego autorski system SPECIAL.
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JESZCZE WIECEJ WASTELANDOW

W 1990 roku na rynek trafito Fountain of Dreams, ktdre w zatozeniu miato stanowi¢ nastepce Waste-
landa. Stworzyto je jednak wewnetrzne studio EA, bez jakiegokolwiek udziatu ojcéw pierwowzoru,

a efekt szybko trafit na dwczesne listy najgorszych gier wszech czasow. Tytut byt potwornie trudny,
a do tego krotki i mato rozbudowany. Z kolei Interplay przygotowywat wtasna kontynuacje Waste-
landa o nazwie Meantime. Jego fabuta opowiadataby o podrézach w czasie, a gracz miatby dotaczac
do swojej druzyny stynne postacie historyczne, np. Alberta Einsteina. Produkcji nigdy nie ukorczono,

akod zrodtowy zostat zagubiony.

Prawdziwego Wastelanda 2 doczekaliSmy sie dopiero w 2014 roku. Brian Fargo przez lata propo-
nowat realizacje projektu réznym wydawcom, ale zaden nie byt zainteresowany tak ryzykownym
przedsiewzieciem. Mwimy w koncu o kontynuacji zapomnianej gry reprezentujacej gatunek hard-
core’owych erpegow, w XXI wieku wyraznie tracacych na popularnosci. Tak przynajmniej twierdzili
rzeczeni wydawcy, bo gdy przyszto do sfinansowania produkcji w ramach zbiorki na Kickstarterze,
znalazto sie ponad 60 tys. chetnych, ktérzy uzbierali blisko 3 min dolaréw. W 2020 roku dostalismy

za$ Wastelanda 3, stworzonego juz bez pomocy Kickstartera.

spadkobierce Wastelanda. Rozwazano inwazje Obcych, wiru-
satworzacegoradioaktywnezombie, anawet brutalniejsza
wersje ksiazki ,Wodnikowe wzgorze’, ze zmutowanymi
krolikami dzierzacymi spluwy. Prawdziwa - nomen omen -
bombe spuscit dopiero gtéwny programistai szef projektu, Tim
Cain, opowiadajac o swoim $nie, w ktérym zostat zamkniety
w ogromnym schronie przypominajagcym podziemne miasto.
Campbell wspomina, ze ta mysl uderzyta wszystkich w zespole:
- Sam czutem takq ekscytacje, ze zaczqtem bredzi¢ o wszystkim,
co przychodzito mi do gtowy, i nie bytem w stanie przestac. Po-
biegtem wiec od razu do komputera, by to spisac. Z tego jednego
ziarna wyrdst caty Fallout.

To réwniez Cain wpadt na pomyst nazwania schronéw ma-
jacych ocali¢ jak najwiecej ludnosci po wojnie atomowej
Kryptami (ang. Vaults). W odréznieniu od inicjatyw z wielu
popularnych wizji postapokalipsy korporacja Vault-Tec wcale
nie miata zamiaru ratowac jedynie elity, lecz izolowac grupy
ludzi w ramach rozmaitych eksperymentéw spotecznych.
Watek ten zostat zresztg znacznie uwypuklony i rozwinigty
w serialu Amazonu. W grze mielismy sie wcieli¢ w mieszkanca
Krypty 13, ktéry na polecenie swojego nadzorcy opuszczaidyl-
liczny dom i udaje sie na skazone pustkowia, petne ztoczyficéw
izmutowanychistot, by odnalez¢é nowy hydroprocesor, zanim
w schronie skoricza sie zapasy wody pitnej. Zewnetrzny Swiat
mial by¢ bezlitosny dla wedrowca, ale zarazem przepet-
niony czarnym humorem.

Niemal kazda lokacja, jaka odwiedzilismy w pierwszym
Falloucie, zapadata w pamiec.
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Zte twarze drwig
chmurnie i warczqg

Ze wzgledu na éwczesne ograniczenia
technologiczne tworcy zdecydowali sie
na ukazanie akcji w rzucie izometrycz-
nym. Produkcja opierata sie¢ w duzej
mierze na tekscie: w lewym dolnym
rogu obserwowali$my komentarze do
naszych akcji, a takze opisy przebiegu
rozgrywanych turowo walk. W przypad-
ku dialogéw tylko najwazniejsze postacie
zostaty udzwiekowione oraz opatrzone
efektownymi animacjami ich podobizn,
stworzonymi w oparciu o 21 glinianych
modeli gtéw ulepionych specjalniewtym
celu. Do skomponowania muzyki wybra-
no Marka Morgana. Absolwent Berklee
College of Musicdatnam niezapomniane
dzwiekowe pejzaze mocno inspirowane
tworczoscig Aphex Twin i Briana Eno.
Odegraty one kluczows role przy two-
rzeniu atmosfery zniszczonego $wiata
inspirowanego tzw. erg atomu i kulturg
USA lat 50. XX wieku.

O spdjnos¢ wizji zadbat gtéwny projek-
tant tytuty, ChrisTaylor, ktéry napisat caty

Burmistrz Killian to jedna z nielicznych praworzadnych
postaci w okolicy.

dokument pt.,Fallout Vision Statement”.
Zawierat on 14 punktéw stanowigcych
wskazowki dla reszty ekipy. Mowit m.in.
o tym, by nie oferowa¢ graczom jed-
nego stusznego rozwiazania sytuacji
ioddacim kontrole nad decyzjamifak-
tycznie wplywajacymi na swiat. Pod-
kreslonow nimtakzeistotno$¢ ogromne;j
dawki przemocy majacejodrézniaé nowa
produkcje od Wastelanda (wydanego
zoznaczeniem PG-13).Leonard Boyarsky,
kierownik artystyczny projektu, upart
sie nawet, by pozwoli¢ graczom zabija¢
dzieci. Wigzato sie to z uzyskaniem re-
putacji dzieciobdjcy i powaznie odbijato
sie na kontaktach z innymi postaciami
(cze$¢ z nich w ogdle nie chciata z nami
rozmawiac). Umozliwienie pozbawiania
zycia najmtodszych wzbudzito mnéstwo
kontrowersjiizawazyta natym, zezeuro-
pejskichwydan gry kompletnie usunieto
nieletnie postacie.

Tim Cain prowadzi dzi$ popularny kanat
na YouTubie stanowiacy istna skarbnice
wiedzy na temat dziet programisty.
Z filméw tam zamieszczanych mozemy
sie dowiedzie¢, ze Interplay nigdy
nie uwazatl Fallouta za priorytetowy
produkt. Wiodarze firmy niecierpliwie
wyczekiwali, az Cain upora sie z bieza-
cym zadaniem i bedzie mozna powie-
rzyé mu co$ wazniejszego. Takiego jak
gra oparta na systemie AD&D, na ktéry
nabyli wiasnie licencje, liczac na to, ze
zapewniim gory pieniedzy. Dopiero gdy
na jakie$ dwa miesigce przed premierg
Brian Fargo wzigtdo domu build Fallouta
i zaczat rozpowiada¢ na korytarzach,
jaka to Swietna gra, Interplay zdat sobie
sprawe z wagi projektu. Byto juz jednak




za pdzno, by nalezycie rozkreci¢ machi-
ne promocyjna. Sprzedaz na poziomie
100 tys. egzemplarzy stanowita gtéwnie
zastuge entuzjastycznych recenzjiipocz-
ty pantoflowej.

Samotnosci w gorach
nawet nie ma

Podejicie Interplaya cze$ciowo zawazyto
na tym, ze Fallout od poczatku byt po-
myslany jako jednorazowa przygoda
bez wiekszych szans na kontynuacje.
Stad tez prawdopodobnie wzieto sie jego
gorzkie zakonczenie, do dzi$ pozostajace
wéréd moich ulubionych finatéw gier.
Stanowito doskonate podsumowanie
klimatu beznadziei ogarniajacej nas na
zgliszczach dawnego $wiata. Mimo to
wtodarze firmy, gdy juz uswiadomili

sobie warto$¢ swojej nowej postapoka-
liptycznej marki, jeszcze przed premierg
pierwszej odstony powofali niewielki
zespot zbierajacy pomysty na sequel.

W grudniu 1997 sam Tim Cain potwier-
dzit, ze Fallout 2 powstaje i powinien
zajac jego ekipie jakies 11 miesiecy.
Biorac pod uwage ambicje tworcéw,
pragnacych dac graczom jeszcze wiecej
niz poprzednio, juz ten czas wydawat sie
nierealny. Zwtaszcza ze Cain byt wykon-
czony crunchem przy,jedynce”ijeszcze
zanim gra zadebiutowata, wyraznie za-
znaczat, ze bedzie chciat zajac sie czyms

d
ey A a‘

innym. Brianowi Fargo nie przypadty
jednakdo gustu pomysty na sequel, jakie
przedstawiat mu wyznaczony wczesniej
zespot, dlatego przekonat Tima, by
przygotowat swojg wizje kontynuacji.
Efekt tak go zachwycit, ze namoéwit
Caina do objecia steréw Fallouta 2. Ten
zgodzit sig, ale narzucane mu decyzje
(np. niemozliwy do pominiecia tutorial)
coraz mniej mu sie podobalty. Po latach
przyznat réwniez, ze Fargo drastycznie
obciat jego premie za ,dowiezienie”
pierwszego Fallouta. Podobno chodzito
o0...zmotywowanie developera do ciez-
szej pracy nad kontynuacja.

W konicu Tim miat tego wszystkiego
dos¢ - ztozyt rezygnacje, a za nim poszli
Jason D.Anderson (projektantinterfejsu

i Swiata gry) oraz Leonard Boyarsky.
Chwile poézniej zatozyli studio Troika
Games, ktore dato nam m.in. kultowe
Arcanum.

W ciszy stysze za
plecami klaksonow

i motorow rozgwar
Piecze nad produkcjg objat
Feargus Urquhart i jego Black

Isle Studios, do ktérego prze-

szta cze$¢ tworcow ,jedynki”.
Pono¢ jednak ostateczny ksztatt
Fallouta 2 w ogdlnych zatoze-
niach nie odszedt zbyt daleko od

FALLOUT 'TANOWH: DLA INTERPLAYA PRIORYTETOWEGO
PRODUKTU, WIEC PROMOCJA GRY BYtA SYMBOLICZNA.

Harold to jedna z nielicznych znajomych
twarzy, ktore powrdcity w Falloucie 3.

u Snoothslan? Why did you coll me that?
s Heila, Horold. Bhar do gou pre?

& s thers somepines | con b
T o Tree growing our heod?

i _» You nust knos i thers
Creanon lay here.
? e Hello, Horold, JusT posamg Through. Goodbye,

Z postapokalipsa nie
ma zartéw. Chwila
nieuwagi i skoficzy-
my w taki sposob.

ero (25
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pomystu, jaki chciat zrealizowa¢ Cain.
Wsréd najwiekszych réznic wyliczyé
mozna podejscie do elementéw humo-
rystycznych: w grze z 1997 roku twércy
pilnowali, by byty one spéjne z ich wizja
$wiata i nie wybijaty zimmersji. ,Dwoj-
ke” naszpikowano odniesieniami do
popkultury, ktére do dzi$ majg wielu
mitosnikéw. Sam zrywatem boki, gdy
spotkatem na pustkowiach straznika
mostu zadajacego trzy pytania. Ale jesli
ktos nie widziat filmu ,Monty Python
i Swiety Graal’, caly zart kompletnie go
ominie - i tak jest niestety z wiekszoscia
podobnych smaczkéw. Gdzie$ tez znik-
neto wszedobylskie poczucie beznadziei,
ustepujac miejsca watkom satyrycznym.

Mimo to Fallouta 2 przyjeto sie stawia¢
ponad pierwowzorem, przede wszyst-
kim ze wzgledu na wyraznie wiekszy
$wiatiznaczniejsza skale wyboréw mo-
ralnych, wptywajacych w nowej odsto-

nie na cate spotecznosci zamieszkujace
pustkowia. Graczom nie przeszkadzato
nawet, ze poszczegdlne lokacje dos¢
wyraznie od siebie odstaja. Byto to

PIERWSZE ” FAO UTY

Tak wygladata
ekipa, ktora
data nam tego
cudownego
erpega. Jak
mowili sami

0 sobie - ,banda
mutantow”.

ZREWOLUCJONIZOWALY POSTRZEGANIE

wynikiem podziatu developeréw na
mniejsze, autonomiczne zespoty opra-
cowujace konkretne huby, by zdazy¢
dokonczy¢ tytut w dziewie¢ miesiecy.

Nad wodami Lemanu
usiadtem, by ptakac¢

Choc¢ kilku kluczowych twércéw pierw-
szej odstony opuscito Interplay, w kon-
tynuacji perfekcyjnie udato sie za-
chowac ciagtos¢ fabularna. ,Dwojka”
rozgrywa sie 80 lat po wydarzeniach
poprzedniej czesci, a postaé stworzona
przez gracza to Jedyny Wybraniec beda-
cy potomkiem Mieszkarca Krypty, pro-
tagonisty ,jedynki”. W sequelu zamiast
ratowac schron, musimy poméc ludziom
zwioski Arroyoiodnalez¢ Generator Eko-
systemu Cudownej Krainy. Brzmi bardzo
znajomo, prawda? Na szczescie to tylko

KOMPUTEROWYCH ERPEGOW.

punkt wyjscia dla bardziej rozbudowanej historii. A twércom
Fallouta 2 (wsrod ktérych znalazt sie m.in. Chris Avellone, péz-
niejszy scenarzysta i projektant Planescape: Torment, lcewind
Dale czy StarWars: Knights of the Old Republicll-The Sith Lords)
nie brakowato pomystéw.

Wprowadzili do tego uniwersum Enklawe, organizacje mili-
tarna zatozong jeszcze przed wojng z inicjatywy wptywowych
politykéw i bogatych biznesmendéw USA. Gtéwnym ,ztolem”
uczynili prezydenta Standw Zjednoczonych, pragngcego zmie$¢
zpowierzchniZiemi wszystkich napromieniowanych, wykorzy-
stujac Wirus Wymuszonej Ewolugji. Przy okazji pozwolili gra-
czowi rekrutowac towarzyszy, przemierza¢ $wiat samochodem
o wdziecznej nazwie Krazownik Szos, a nawet zosta¢ gwiazda
branzy porno. Dzieto Blacksle Studios uchodzitakze za pierwsza
gre, w ktérej mozemy wzigc slub z osoba tej samej ptci.

Mimo licznych bugdw, ktérych nie dato sie uniknaé w tak opetan-
czymcyklu produkcyjnym, Fallout 2 powtérzytsukces poprzed-
nika. Zebrat doskonate oceny i sprzedat sie w zadowalajacym
wydawce nakfadzie. Byto to jednak za mato, by ocali¢ Interplay.
W 1998 roku firma zmagafa si¢ z coraz powazniejszymi proble-
mami finansowymi. Miaty one wptynac takze na przysztosc serii...

Ach, jak to dobrze, ze juz sie skonczyto

Pod wzgledem technicznym sequel w zasadzie niczym nie
réznit sie od poprzednika. Interplay zdawat sobie sprawe, ze
trzecia gra wygladajaca tak samo nie zostanie przyjeta dobrze
(chotitakssie jej doczekali$my — patrz: ramka, Mysl taktycznie”),
zapadta wiec decyzja o przeniesieniu serii do $rodowiska 3D.
Pierwsza préba nie powiodta sie ze wzgledu na brak
doswiadczenia pracownikow Black|sle Studios
z takimi silnikami. Projekt skasowano,
a tworcdw oddelegowano do
Icewind Dale. Jednak
Chris Avellone




/.

przez caly czas opracowywat z kolegami papierowego erpega
inspirowanego Falloutem. To wtasnie z niego pochodza niemal
wszystkie pomysty na projekt nazwany Van Buren, ktéremu
poswieciliSmy w tym Retro osobny artykut.

Tymczasem w Interplayu dziato sie coraz gorzej. Brian Fargo
opuscit jego szeregi w 2000 roku, a trzy lata pdzniej studio utra-
cito licencje na wypuszczanie gier opartych na systemie AD&D.
Przerwano wiec prace nad Baldur’s Gate IIl: The Black Hound,
co sprawito, Ze z firmy odszedt takze Avellone. Zdesperowany
Interplay powrdcit do pomystu tréjwymiarowego Fallouta,
a gtléownym projektantem nowej odstony mianowat Josha
Sawyera, ktory pehit wczesniej te sama funkcje przy
produkgji Icewind Dale Il. Niestety, w grudniu 2003 roku

Van Burena skasowano, a Interplay zajat sie zupetnie

innym Falloutem (wiecej w ramce ,Jak Bractwo Stali N

W alternatywnej rzeczywistosci tak
wygladatby Fallout 3.

OWCOW

ana przez Interplay to
ie zmyli was podobienstwo
0z trzy lata mtodszym

6w wydanych na konsole
Brotherhood of Steel

ato sie wersji jedynie na

a powtarzalnymi questami
bnie z mysl3 0 zbuntowa-

¢ liczne przeklenstwa czy
okazata sie klapa i dzis

werbowato konsolowcéw”). Dopiero
w czerwcu 2024 roku Tim Cain przyznat
sig, ze sam maczat palce w zamknieciu
tego projektu. Szefostwo Interplaya
poprosito go bowiem o ekspertyze, jak
wiele diubania przy grze

wymagane jest do

jejukonczenia.

Ojciec pierw-

New Reno sprawia wrazenie cywilizowa-
nego miejsca, chochy dzieki kasynom.

szego Fallouta sprawdzit otrzymane
demo, po czym stwierdzit, ze potrzebuje
ono jeszcze pottora roku pracy, ewen-
tualnie roku crunchu. Firmie zalezato
za$ na ukonczeniu produkgji w ciagu
szesciu miesiecy, nie byto wiec szans na
jej ocalenie. | w ten smutny sposéb
zakonczyta sie historia pierwszej
ery Falloutéw...
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Branza.

» Michot Blekowichi

Przed wami wielowgtkowa opowiesé o legendarnych bohaterach, upadku imperium i p
popiotach. O technologiach zbyt egzotycznych, aby je okietznaé. O zmutowanych mo
na swojej drodze. Oto historia Van Burena — projektu nazywanego przez niektérych ,, prav

w zamierzchtych czasach, zachowanych jedynie w pamieci
nielicznych, powstato postapokaliptyczne RPG Waste-
land. Tytut ten pomégt firmie Interplay wkroczy¢ w jej ztotg
ere. Potem nadszedt jego duchowy spadkobierca - Fallout,
hit, ktérego nikomu przedstawiac nie trzeba. Podczas prac nad
nim Interplay zrodzit Black Isle Studios, oddziat majacy zajac
sie tworzeniem erpegéw wydawanych przez spoétke matke.
Wyprodukowany przez ten zespét sequel Fallouta nie zawiodt.
Przyszto$¢ wydawata sie ustana rézami.

Opcje nuklearne
|zapewne taka by byta, gdyby nie choroby toczace Interplay.od
$rodka: gtupie decyzje biznesowe oraz nieudolne zarzadzanie.
Pismo nosem wyczuli niektdrzy pracownicy, ktorzy jeszcze
na etapie pracy nad Falloutem 2 odeszli, aby zatozyc Troika
Games. Firma stracita,, 0jcow” serii - Tima Caina i Leonarda
Boyarsky’ego. W tym wiasnie klimacie zaczeta kietkowac kon-
cepcja trzeciej odstony postapokaliptycznego erpega.

Narodzita sie jednak w bélachi umarta w pieluchach. Narzucony
odgérnie tréjwymiarowy silnik NDL (prototyp pdzniejszego
Gamebryo) okazat sie porazka. Drugiej préby podjat sie pomy-
stodawca rozwijanego réwnolegle Planescape: Torment, Chris
Avellone. Grze nadano kryptonim Van Buren. W miedzyczasie
chylacy sie ku upadkowi Interplay zostat pozarty przez Titus
Interactive, ktéry wnidstdo firmy wiasny kapitat gtupich decyzji.
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Branza
nigdy sie nie zmienia

" TAK MIAL Y
FALL
Kré Zycie

Van Burene
Nowi wic

vydaw
O
WO i
Ze poktad op
ouciarz’, Bria
ego $ladam
lone.VanBurenzo
Josha Sawyera ~
signera zyskujacego
me. Produkcja rusz
start posktadano d¢
opracowana przez £

i ¢ ""

Szlo nawet niezle... do czasu. Potem
wydawca zaczat niemaI’BEtentacyj-
nie ignorowac gre, a wkrdtce nawet
podbiera¢ cztonkéw zaangazowanego
w nig zespotu. W efekcie tempo rozwoju
Van Burena drastycznie spadto. Interplay
poprosit wiec Tima Caina o oszacowanie
terminu ukorczenia prac, co miato w za-
sadzietylkodac pretekst, aby projektubic.
Van Burena anulowano, a cata uwe

AMATORSKA ARCHEOLOGIA

Demo techniczne Van Burena nie tylko jest powszechnie dostepne
w sieci, ale i dziata na wspétczesnych pecetach. Pamietac jednak
nalezy, ze to - no wtasnie - tylko demo techniczne, na dodatek

mocno leciwe, wiec okazjonalnych problemow nie sposob uniknac.
Zainteresowanych odsytam na ModDB lub archive.org. Krétka zahawa
z dgVoodoo pozwoli odpalic gre nawet w rozdzielczosci 4K.



Wewnatrz kryp-
ty testujemy
system questow
i sprawdzamy,
jak mozemy
pomac napotka-
nym enpecom.

Interplay odsprzedat prawa do marki,

by ratowac sie przed bankructwem), do

nternetu trafity dokumenty projektowe

) Burena oraz jego grywalne demo

zne. Dato to obraz stanu prac

uzprzed smiercia koncepcjiorazwglad
oWy twOrcow.

pierwsze  Alternatywny Fallout
niedokonczo-
ji. W 2007,

Fani mogli przaeglqdac’ i analizowa¢
ogromng ilos¢ danych. Elementy $wiata,
geometria p
cje,n a, plany wydarzeri i ich tha
‘ e, dziesiatki potencjalnych
- wszystko rozpisane na
ach dokumentacji sporza-

Zestrzeni, postacie, inspira-

3 k’)i'nych etapach produkgji,
77 stron dialogéw. W poréw-
poprzednim Falloutami zaszto
sporo zmian. Turowy system
2stano do lamusa, zastepujac go
W czasie rzeczywistym — juz to
dato sie na niepnat rewolugje
System SPECIAL zostat ponow-
emyslany i w pewnym stopniu
wany—gKoc’byznana wszystkim
a rozp dfa sie na Manipulacje
/i Perswazje. Trojwymiarowa
.. grafika to kolejne znaczace
odstepstwo, ale perspekty-
wa, z jakiej ukazano akcje,
i dobrana w demie estetyka
sprawiaty, ze klimat Van Bure-

nanieodbiegatod poprzed-

nich odston Fallouta.

Akcja gry miata toczy¢
ie na amerykanskim
tudniowym zachodzie
- zwiedzilibysmy lokacje

izonie, Kolorado,

tai(ie jak posta-
pokaliptyczne

Pieczony na chrupko bandyta. Brutalna

i groteskowa walka jest typowa dla serii.

Prototypowemu interfejsowi nie da sie
odmowic przejrzystosci i prostoty.

Denver, siedziba spotecznosci religijnej zbudowanej przez
mormonéw w ruinach miasta Ogden czy peten mutantéw
kanibali Wielki Kanion. Przygode rozpoczynalibysmy jako
wiezierri moglibysmy zdecydowac, czy zostalismy zamknieci
w celiza niewinnos¢, czy wrecz przeciwnie. Fabuta krecitaby
sie wokot wirusa Nowa Plaga, wchodzitaby gteboko w niu-
anse i bolaczki cywilizacji podnoszacej sie z ruin, a jako
gtéwnego antagoniste przedstawiataby Victora Prespera,
naukowca owtadnietego obsesjg na punkcie ,oczyszczenia
Swiata”. Wieksza role mieli odgrywac towarzysze gracza.
Mogto by¢ pieknie...

Ot, historia, jakich wiele w gamedevie, ktéry nie uczy sie na
btedach. Duzo ogdlnej nieckompetencji i odrealnienia, sporo
ztego zarzadzania, szczypta chciwosci. Projekt ten jednak
4nie wszystek umart’, bo wywart spory wptyw zaréwno na
pozniejsze losy marki, jak i na cala branze. Zakoriczenie
tej opowiesci jest wiec de facto niezgorsze. W koricu nawet
Fallout 3 Bethesdy pozyczyt sobie to i owo z Van Burena. [l

DZIEDZICTWO

Studia inXile Entertainment i Obsidian Entertainment to bezpo-
srednie dziedzictwo Black Isle Studios i weterandw branzy, ktorzy

z tej firmy odeszli. Wnioski wyciggniete z prac nad niedosztym
Falloutem 3 zapewne pomogty ekipie inXile we wskrzeszeniu marki
Wasteland. Obsidian, pod przywoédztwem wybitnego Josha Sawyera,

dostat natomiast szanse na powrot do marki i stworzyt New Vegas,
ktore z Van Burenem t3czyto wiele elementow Swiata przedstawione-
go. Jak jednak wielokrotnie podkreslali tworcy: New Vegas to nie Van
Buren, lecz nowa gra stworzona przez ludzi niegdys$ zaangazowanych
w anulowany projekt i rozumiejacych to uniwersum. ,,Prawdziwy
Fallout 3” zostat zarzniety w 2003 roku na ottarzu Mammona.

werro (2T
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Siédmy cud
swiata gier

b Brzysztof _kris™ Hosinshi

Kwiecier 1994. Japoriscy gracze zyjqg premierqg
Final Fantasy VI. Na fali powodzenia ,, széstki”
Squaresoft planuje prace nad kolejng odstong
cyklu. Nikt jeszcze sie nie spodziewa, ze bedzie
to diuga i wyboista droga, wymagajgca kilku
rewolucyjnych zmian i ryzykownych decyzji,

a efekt koricowy przejdzie do historii branzy.

D ekade wczesniej Masafumi Miyamoto — pracownik Den-

-Yu-Sha (korporacji zajmujacej sie energetyka) odpowie-
dzialny za rozwdj oprogramowania — zaczyna przygladac sie
rynkowi gier. Nie bez powodu.

W latach 80. tworzenie gier byto czesto dyscypling jednooso-
bowa. Samotny programista odpowiadat za 100% tego, co
gracz widziat na ekranie. Miyamoto uznat jednak, ze trudno
oczekiwa¢, by jeden cztowiek posiadat wszystkie potrzebne
talenty, i w miare rozwoju technologii solowy development
stanie sie odstepstwem od reguty. Otworzyt wiec w Jokohamie
przypominajacy nieco pézniejsze kafejki internetowe klub,
gdzie zbierali sie ludzie zainteresowani tworzeniem gier, sam

RETRO
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pomystodawca za$ przygladat sie im
i rekrutowat do swojej firmy co zdol-
niejszych. Korporacja Den-Yu-Sha
zasponsorowata bowiem powotanie
do zycia nowego studia jako spotki
corki, a Miyamoto nazwat je Square.

W ciaggu zaledwie kilku miesiecy do
zespotu dotaczyt Hisashi Suzuki, p6z-
niejszy CEO, a niedtugo potem Hiro-
nobu Sakaguchi - twdrca serii Final
Fantasy. Do firmy w ten sposdb trafili
tez kompozytor Nobuo Uematsu oraz
znajomy Miyamoto - Shinichiro Kajita-
ni. Wiekszo$¢ na poczat-
ku pracowata w Square
tylko dorywczo. Dopiero
pierwsze sukcesy studia
sktonity ich do przejscia
na petny etat.

Firma poczatkowo wydawata gry wy-
facznie na rynek japonskii stosunkowo
dtugo szukata swojej niszy. Jej pierwsze
tytuty to m.in. tekstowa przygoddéwka
The Death Trap wrazz sequelem, action
RPG Dragon Slayer oraz... gra erotyczna
Alpha.Pojakims czasie Miyamoto wyku-
pitstudio od Den-Yu-Shai przeniéstjego
biuro do bogatej dzielnicy Tokio - Ginzy.
Pfacac wysoki czynsz, chciatwykreowac
wizerunek dochodowej firmy i znalez¢
inwestoréw. Niestety plan nie wypalit
i musiano wréci¢ do duzo tanszej
okolicy. To wtasnie wtedy Sakaguchi
zainspirowat sie sukcesem Dragon
Questa i przekonal Miyamoto (i to
w drodze glosowania!) do stworze-
nia japonskiego RPG. Piecioosobowy
zesp6tw 10 miesiecy przygotowat Final
Fantasy, ktore sprzedato sie w Japonii



ZROBCIE NAM PORT!

Tajemnica poliszynela gamedevu dotyczy tego,
e robienie portow to niewdzieczna praca. Cze-
sto s technicznie trudne, a efekt zawsze oce-
nia sie przez pryzmat pierwowzoru. Dawniej
« twoércy wcale nie mieli pod tym wzgledem
fatwiej, wrecz przeciwnie - w latach 90. gry
byty juz catkiem skomplikowane, ale bra-
kowato uwspélnionych narzedzi takich jak
silniki Unreal czy Unity. Jak zatem postapit
Squaresoft? Wystat wcale nie najnowsza
wersje kodu FFVII do zatrudnionych
developerow z Eidosa i zasugerowat, zehy
robili z edycja pecetowa to, co uwazaja
za stuszne, nie zawracajac mu gtowy
pytaniami.

Majac wolna reke, Eidos naprawit w swojej wersji FFVII to, co
mogt, przy okazji przywracajac do zycia niektore koncepcje, jak
niewidoczne w wersji na PlayStation usta modeli postaci. Prze-
konwertowat tez Sciezke dzwiekowa na format MIDI oraz zrobit,
co tylko sie dato, zmocno skompresowanymi filmikami. Efekt
koncowy skiepscit jednak fatalnym sterowaniem (bohaterami
poruszato sie za pomoca strzatek na klawiaturze numerycznej,
przez co np. posiadacze mniejszych laptopow nie mogli w ogole
zagrac!). Dorzucit tez czwarta ptyte, co pozwolito uzytkownikom
zainstalowac czesc gry na dysku, a twércom uniknac problemu
z kodem do strumieniowania danych z CD-ROM-u.

w400tys.egzemplarzy.|jak tu teraz nie zrobi¢ sequela? | jeszcze

jednego, i jeszcze, i jeszcze...

Pierwsze szkice , siodemki”

Square w miedzyczasie, w 1986 roku, przemianowato sie na Squ-
aresoft(*), zamienito mate biuro na wysoki wiezowiec, abudzety
na kolejne produkcje poszybowaty wspdtmiernie do zyskow ze
sprzedazy gier. Czyli wysoko. Final Fantasy stato sie ceniona
serig zarowno w Japonii, jak i poza nia. Ale po blisko deka-
dzie Sakaguchi czut sie zmeczony tym cyklem. Szukajac jakiejs
odmiany, zaczat prace nad Chrono Triggerem. Nie dos¢, ze tytut
spoza gtéwnej marki studia pozwolit mu spojrze¢ najRPG z nieco
innej strony, to jeszcze zaowocowat wspoétpraca zlegendarnym

Barret: ..Hey.
This isn’t your first time
inside a Makoro plant,is it?

Ttumaczenie przedpremierowego demka pozostawia wiele do zycze-
nia - tu ,Makoro” zamiast , Mako”, tam wcieto spacje...

it 7 T
“!ir'l."? 572 450___ —
409/ 409 121/ |

Demko dotaczo-
ne do gry Tohal
No. 1 pozwala
zapoznac sie

z przedpremie-
rowa wersjg

516/ 516 57/ [ [ — FEVII.

Grafika promocyjna FFVII. Aerith jako jedyna
w druzynie nigdy nie leciata Highwindem.

Akirg Toriyama, autorem m.in.,Dr. Slum-
pa” czy serii,Dragon Ball”. Nie oznaczato
to, ze tworca catkowicie odciat sie od FF.
Nadal bowiem bytzaangazowany w pro-
ces powstawania Final Fantasy VIl tyle ze
wiekszo$¢ obowiagzkdw przekazatdwém
kolegom - Yoshinoriemu Kitase i Tetsui
Nomurze. Sam odpowiadat jedynie za
stworzenie zarysu fabuty.

Gdy prace nad ,siédemka” wreszcie
ruszyly, w zatozeniach gra miata by¢
kolejnym dwuwymiarowym erpe-
giem na Super Famicoma. Juz wtedy
jej autorzy zdecydowali sie na bardziej
wspdtczesne realia, zachecenizapewne
cieptym przyjeciem dieselpunkowego
$wiata Final Fantasy VI.Wczesny szkic fa-
buty przedstawiat detektywa imieniem
Joe, ktéry badatw Nowym Jorku sprawe
grupy ekoterrorystow prébujacych
wysadzi¢ reaktory Mako. Potem jednak
Wielkie Jabtko poszto w odstawke i mu-
siato poczekac kilka tadnych lat, zeby
powrdci¢ w innej grze Square - Parasite
Eve (recenzja w tym Retro).

Dwa miesigce po rozpoczeciu prac
w firmie wybucht kryzys. Postep pro-

(¥) Nazwa Squaresoft byta uzywana gtéwnie jako marka, pod ktérq wydawano gry,

podczas gdy formalnq nazwq firmy az do fuzji z Enix pozostato Square Co., Ltd.

dukeyjny przy Chrono Triggerze nie byt
zadowalajacy i wiekszo$¢ zespotu odpo-
wiedzialnego za Final Fantasy VIl zostata
skierowana do pomocy Sakaguchiemu.
Aze pierwszy ze wspomnianych tytutow
pochtonat sporo czasu, to dwczesna
generacja konsol zdazyta sie po drodze
zestarze¢, pojawity sie nowe, doskonal-
sze ,maszynki” i rewolucyjne zmiany
w grafice - modne stato sie 3D. Nie byto
wiec sensu angazowac sie w tworzenie
dwuwymiarowej gry. Prace nalezato
zaczac¢ od zera...

Wojny konsolowe

W tym czasie Nintendo planowato
swojg nowa konsole, nazwanga wstep-
nie Ultra 64, i rowniez zapowiada-
to przejscie do trzeciego wymiaru.
W Squaresofcie nie pracowat nikt,
kto miat doswiadczenie w tego typu
grafice. Zakupiono wiec kilka stacji
roboczych SGI Indigo firmy Silicon
Graphics i zamiast robi¢ gry, postano-
wiono poswieci¢ nieco energii na nauke
technologii. Do firmy dotaczyt wtedy
KazuyukiHashimoto, ktéry stworzyt de-
mo technologiczne sceny walki z Final
Fantasy VI w trzech wymiarach.

RETRO | 3



LICYSTYKA

FINAL FANTASY VII
e

BARRIER HP mMP
e Il 5947/5942 682
Opcjonalni superbossowie niedostepni
w pierwszym wydaniu gry: Ruby...

Plan studia zaktadat rozpoczecie prac na stacjach roboczych
SGli,zeskalowanie grafiki w dot', kiedy znane bedg ostateczne
parametry konsoli, na ktérg gra zostanie wydana. Projektanci
wzieli sie do roboty. W tym wiasnie czasie powstaty modele
Clouda, Barreta i Reda XIll. Stworzono tez pierwszy model
jednego z summonéw (,przyzwancéw” uzywanych przez
gracza w starciach) i to wtasnie on przyczynit sie do porzucenia
platformy Nintendo przez Square. Bahamut, bo o nim mowa,
pojawia sie w praktycznie kazdej czesci Final Fantasy. Przy-
wotanie go to czesto zaklecie bardzo ztozone graficznie i tym
samym niezwykle efektowne. Developerzy nierzadko zaczynali
projektowanie scen walki wfasnie od niego. Stworzony na
potrzeby ,siodemki” model Bahamuta miat ok. dwdch ty-
siecy polygonéw. W tym czasie do Squaresoftu dotartw koricu
prototyp konsoli Nintendo, ktéry byt wtedy w zasadzie emu-
latorem uruchomionym na stacji roboczej SGI Onyx. Problem
w tym, Ze nie poradzit sobie z wyswietleniem ptynnej animacji
wspomnianego summona. Ta zadziatata za to bez problemuna
juz istniejacym PlayStation...

Nintendo out!

Wielkie N otrzymato z6tta kartke od producentéw gry. W panice
zapewnito Sakaguchiego, ze nowy prototyp Nintendo 64 bedzie
znacznie szybszy. Programisci Squaresoftu udali sie wiec do
siedziby SGI (dostawcy technologii dla Nintendo) w Mountain
View w Kalifornii, zeby osobiscie przekonac sie, co potrafi ak-
tualna wersja nadchodzacej konsoli. Z ich opowiesci wszelako
wynikato, Ze odczuwalnej réznicy w wydajnosci nie odnotowali.

Hiroshi Kawai, programista, wspomina, ze firma akurat przy-
gotowywata sie do targéw Shoshinkai (pdzniejsze Nintendo
Space World). Square chciato tam pokazac niegrywalne demo,
ktére miato zapowiedzie¢ zupetnie nowe, tréjwymiarowe Final
Fantasy. Tymczasem niedtugo przed eventem Sakaguchi zebrat
wszystkich pracujacych nad projektem i ogtosit bezceremonial-

32 | RETRO

=Attack E, Skill

1 Kanje

...l Emerald Weapon. fMon

nie: ,Wiecie co? Nie tworzymy juz na
Nintendo". Postawiono na Sony i jego
PlayStation. Wiceprezes Square USA
wspominatw wywiadzie, ze po tej decyzji
stosunki z Wielkim N zostaty praktycznie
catkowiciezerwane.Przeznastepne 10lat
niemégtnawet odwiedzi¢ jego biura! Pro-
ces produkgji gry po raz kolejny nalezato
za$zacza¢ od nowa. Do ocalenia byty tylko
niektore grafiki i pomysty.

Jak film!

Jesienig 1995 roku Squaresoft wyku-
pit reklame w telewizji i jeszcze jedna
w magazynie Shonen Jump o nakfadzie
szesciu milionéw egzemplarzy. Wszystko
po to, zeby ogtosi¢ swoja nadchodzaca
produkcje (zupetnie jeszcze niegotowa)
na nowa platforme. Do$¢ ryzykowna de-
cyzja, bo PlayStation byto wtedy swieza
i niepewna marka na rynku gier. Asa
w rekawie konsoli stanowity natomiast
ptyty CD. 650 MB danych pozwalato
wykorzystac piekne prerenderowane tta
i przerywniki filmowe.

Nowa wizja Sakaguchiego zaktadata wiec
gre duzo bardziej filmowa od wszyst-
kiego, co dotad powstato w serii.
Wczesniejsze czesci probowaty ukry¢
nieekspresywne figurki postaci przezdo-
danieim przerysowanej mimiki. Sprytnie
pofaczone sprite’'y budowaty gtebie na
ukazanych z géry mapach. Okazjonal-
nie programisci wykorzystywali rézne
sztuczki, zeby stworzy¢ pseudotréjwy-
miarowe sceny, jak trzy mechy kroczace
przez $niezne pustkowia wintrze,szoéstki”
czy uderzenie meteorytu przedstawione
w Final Fantasy V. ,Siédemka” miata to
wszystko zostawi¢ daleko w tyle. Kamera
potrafita teraz ustawic sie pod dowolnym
katemipodczas projektowania interakgji
mozna byto rozmawia¢ o kadrowaniu.
| chociaz gry dopiero raczkowaty pod
wzgledem filmowosci,zmianata okazata
sie znaczaca.

$rodowisko pracy

Na koniec roku 1995 zespot odpowie-
dzialny za Final Fantasy VIl skfadat sie
zok.30 0s6b.To o0 10 wiecej, niz wynosita
6wczesnasredniaw branzy. Ale ze budzet
najwyrazniej nie miat dla Squaresoftu
znaczenia, w nastepnych kilku miesigcach
ekiparozrostasieazdo 150 pracownikow.
| to wcale nie byt koniec. Kajitani przej-
rzat magazyny o grafice komputerowej:
Nikkei CG oraz Pixel. Spisat nazwiska,
zadzwonit do autoréw, jezdzit po swiecie
i rekrutowat. Odwiedzit nawet Skywalker
Ranch, chociaz wspomina, Ze nie spotkat
osobiécie George'a Lucasa. Square dbato
o swoich programistéw i projektantéw.
Kazdy grafik dostat do pracy droga sta-
cje robocza Silicon Graphics (kiedy
obstuga tej firmy odebrata zaméwienie
na 200 egzemplarzy SGlIndigo 2,zczego
jeden kosztowat 70 tys. dolaréw, odpisata
tylko:,CO?!"). Doszly do tego serwery do
renderowania Onyx (za ,jedyny” milion

UPARTA KWADRATURA PLACU

Skad wzieta sie nazwa ,,Square”? Z FAQ opublikowanego w 2001 roku na dawnej,
japonskojezycznej stronie korporacji dowiedziec sie mozna, ze zatozyciele nawiazali do
tego angielskiego stowa na dwa sposoby. Po pierwsze, 0znacza ono w golfie sytuacje,

w ktorej gracz jest ustawiony prostopadle do toru lotu pitki. Nazwa taka miata wiec
reprezentowac firme, ktora nie odwraca sie od probleméw, lecz mierzy sie z nimi
Jtwarza w twarz”. Ponadto jako miejsce, w ktorym powstaja gry, Square jest swego
rodzaju ,placem” (to inne znaczenie stowa ,,square”), na ktorym spotykaja sie tworcy
zaangazowani w dany projekt.

(**) Zestaw do tworzenia gier na konsole.




Klimatyczne, prerenderowane lokacje...

...rozpoczety zywot jako szkice na papierze.

dolaréw od sztuki) oraz Challenge (500 tys. dolaréw za jeden).

Przy takich cenach devkit(**) Sony wydawat sie tanizna, chociaz

kosztowat ponad 20 tys.,zielonych”. Znaczng cze$¢ zakupionych

urzadzen dostarczano do lobby biura Squaresoftu, gdzie lezaty

nieraz kilka dni, zanim kto$ odebrat zamowienie i rozpakowat Y A

nowe nabytki. Nie byto zadnej ochrony, a czesto nawet nikogo . ENDGAME DLA

wrecepdji.Chybatylko w Japonii sprzet komputerowy zamiliony AMBITNYCH

dolaréw moze leze¢w publicznie dostepnym miejscu bezobawy, zmiesci¢ nie prosta wersje demonstracyj- Gry z serii Final Fantasy - jak wiele japori-

Ze rozptynie sie w powietrzu. ng, ale calg gre. Okazato sie, ze kluczowe skich produkcji - w wersji amerykanskiej
jestzmniejszenie danych wykorzystywa- i europejskiej czesto zawieraja dodatkowa

Prob|emy z fechnologiq... nych w animacji. Co prawda wiazato sie 'zawartoél':\r{post.ac.i UkrVFVCh qut?stéw

Grafika 3D w latach 90. stanowita spore wyzwanie dla twoércow. tozwieksza skokowoscig wyswietlanego I superbqs'sow. le lnac'zej St?h s!e L

padku ,,siddemki”, gdzie oprécz kilku drob-
Najwigekszym problemem byto sprawienie, by postacie po- obrazu, lecz dzigki pracy projektantéw nych zmian w ekwipunku i walkach dodano
trafily przemieszczac sie wtréjwymiarowych przestrzeniach. nie rzucato sie az tak w oczy. trzech nowych przeciwnikow: Diamond

Akiedy udato sie w koricu napisac algorytm, ktéry to realizowat, Weapon, Ruby Weapon oraz Emerald We-
apon. 0 ile pierwszy z nich to raczej tatwy
boss, na ktorego natkniemy sie w trakcie

przechodzenia fabuty, o tyle pozostate
wych? Poradzenie sobie z kazda tego typu trudnoscia wiazato co$ w stylu zestawu narzedzi i funkgji, dwie kreatury sa drastycznie trudniejsze do

pojawita sie kolejna komplikacja - jak zsynchronizowac poru- Przygotowujac produkcje na Play-
szanie sie bohateréw podczas odgrywania przerywnikéw filmo- Station, korzysta sie z API Sony. To

sie z dtugimi godzinami spedzonymi nad kodem i edytorami ktérych nalezy uzywac przy tworzeniu pokonania niz jakikolwiek inny wrdg w grze,
grafiki. Tatsuya Yoshinari, programista w Squaresofcie, wspo-  gier. Tego typu gotowce nie zawsze s3 wliczajac w to finalnego ,,szefa”!

minat, jak przez caty okres produkcji gry przeklinat, iz w szkole wystarczajaco wydajne, sprytni develo Wmyél zasady ,jut zaplacone” Squaresoft
oczywiscie wypuscit jeszcze jedna edycje
pominac to, co oferuje API, i programo- FFVII na rynek japoriski, zawierajaca
Demo techniczne tréjwymiarowej wersji poprzedniczki,siédem- wac bezposrednio na ,goly” sprzet. Da dodatkowe tresci z wersji amerykanskiej
ki” - Final Fantasy VI - ktére wczesniej zostato przygotowane  sie takze ,rozebrac¢” takie APl na czesci i europejskiej. Oprdcz tego dodat czwarta
plyte, na ktérej znajduja sie niewykorzy-
stane wczesniej obrazki przedstawiajace

rozne kluczowe przedmioty z gry oraz
raptem... 2 MB RAM-u(***). W dodatku musiato w tym obszarze wydajniejsze procedury. » krotkie filmiki z wezesnej bety , siédemki”.

nie uwazat pilniej na matematyce. perzy maja natojednak sposoby.Mozna

na targi, pracowato na komputerze z 256 MB pamieci RAM. To pierwsze i zobaczy¢, jak realizuje swoje
ogromna ilos¢, jak na tamte czasy. PlayStation miato bowiem zadania, a nastepnie napisa¢ wiasne,

(***) Warto pamietac, ze chociaz ptyty CD oferujq sporo wiecejmiejsca, to gra do dziatania potrzebuje szybkiego
dostepu do modeli, tekstur, animacji i logiki rozgrywki - taka jest wtasnie rola pamieci RAM. RETRO 3 3
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Sposrod wszystkich cztonkow zespotu to chyba Nobuo Uematsu najbardziej ucieszyt sie,
kiedy zapadata decyzja o wydaniu Final Fantasy VIl na konsole Sony. Ptyty CD mogty
oznacza¢ muzyke z prawdziwymi instrumentami i wokalem! Gra, ktora oferowata bardziej
filmowe przezycie, zastugiwata tez na bardziej filmowa Sciezke dzwiekowa. Zapat
artysty nieco ostudzity pierwsze proby osadzenia wokalnych utworéw w ,,siodemce”.
Miejsca na ptycie byto na tamta chwile pod dostatkiem (produkcja nie spuchta jeszcze do
trzech krazkéw, na jakich zostata finalnie wydana), ale dodanie $ciezek audio znacznie
wydtuzyto czasy tadowania. Zrezygnowany Uematsu ostatecznie pozwolit sobie na partie

Spiewane wytacznie w jednym kawatku.

Pecetowa edycja FFVII przywrdcifa nie-
widoczne na PlayStation usta postaci.

4

Pytanietylko, jak wynikitakiej,hakerskiej"
pracy przemycic¢ przez proces akceptacji
Sony.Producenci konsol bardzo nie lubig
podobnych zagran, bo kazda zmiana
sprzetowa w poézniejszej wersji urzadze-
nia moze sprawi¢, ze gra nie bedzie na
nim dziatata poprawnie, gdyz zacznie
gryz¢ sie z hardware'em przetestowa-
nym na oryginalnym API. Squaresoft
ponownie wykorzystat pozycje giganta
i po prostu wymusit na Sony akceptacje
swoich poprawek. Inzynierowie z Sony
musieli mie¢ nietegie miny...

Final Fantasy VIl zaczyna sie od akgji
grupy ekoterrorystow wysadzajacych
reaktor w miescie, ktére zadziwiajaco
trudno przypisa¢ do jakiejkolwiek zna-
nej epoki. Mamy tu magie, motocykle,
mieczeikomputery. Mamy futurystyczne
ekrany, roboty i megakorporacje rzadza-
ca planetg, ale tez smoki i inne mityczne
stworzenia. W sumie jest to klimat
science fantasy z naciskiem na fanta-
sy. To tez $wiat bardzo zywy i z bogata
historia. Gra narracyjnie potrafi skreci¢
w strone zaréwno horroru (np. incydent
w Nibelheimie), jak i komedii (m.in. pe-

RETRO

rypetie Clouda w domu alfonsa Dio).

Twoércy zaskakujaco dobrze mieszajg
te konwencje, dzieki czemu uniwersum
wydaje sie petniejsze.

Motywem przewodnim wedtug scena-
rzystow byto ,zycie’, cho¢ za wiele to
0 opowiesci nie moéwi. O fabule Final
FantasyVllilicznych spin-offéw napisano
juz praktycznie wszystko, wiec trudno
dodac cos nowego. Ale sprobujemy. Sa-
kaguchi, jak wiecie, nakreslitzarys historii.
Zdecydowat sie tez na pojedynczego
gtéwnego bohatera, odchodzac od gru-
py protagonistow z poprzedniej czesci.

Cloud Strife, ekszotnierz korporacji Shinra majacy luki w pamieci,
umozliwit prowadzenie narracji, w ktdrej gracz nie powinien bra¢
niczego za pewnik. Wraz z poznawaniem prawdy o przesztosci
Clouda wydarzenia moga zmieniac¢ kontekst albo okazywac sie
po prostu fikcja. Nierzetelny narrator jest odpowiedzialny
za najwazniejsze zwroty akgji. Kolejnym mocnym zagraniem
fabularnym jestjednaznajbardziejznanych scen w grach wideo.
Jedli jestescie jej ciekawi, zerknijcie do ramki ,Uwaga, spoiler!”
na nastepnej stronie.

Chot¢,széstka”znalazta w USA niematg liczbe nabywcow, seria
pozostata do$¢ niszowa. Amerykanski rynek nadal nie byt
zainteresowany japonskimi tytutami RPG, a Squaresoft wciaz
ponad 90% zysku czerpat ze sprzedazy swoich dziet w Kraju



Prerenderowane tta w wysokiej (jak
na tamte czasy) rozdzielczosci to znak
rozpoznawczy gier na PS1.

HEEE LN 01

“AuAznip dyJ3jeay

- Je)s0d emojeyiun 13e4) 22eu8 pmAi8zol
91253)u0) M © ‘A}1qZ0. 3[e)S0Z Y3113y |
y11 ‘wapnop) Azpaiwod Ausopiw JexfoaL
*1asaImodo ejuazauoyez op ze 3is elimazid
BrJa1ws [3f a1s ejuazpos mAjow e ‘A1
aimoyod [3zsmuaid m jselwoyeu aiug
eUAZOM3IZQ ‘NiuBZRIMZOJ NY BZIBIWZ
ey | ezszAm )sal eyme)s aizps ‘anye
wiujeyso m [ femiyaz0 e ‘afa1uist
BUDIS BYB) BZ ‘fRIZPAIM "3IUSIZIM X}
3113y J19e.13S 31S femalzpods aju ‘Azs
-mJa1d zed od , wapois“ afsiam emojo
Jbzpoydaz.id 3z ‘feuiwodsm ¢, 1wapois*
op MAznw J0)Azodwoy ‘nsyewsn
*al20wa au|is - 11A44 yseiajeyoq m

92){e] B - YIBZIRIS M J1ZPNQZM OfeIW

02 ‘dJujuauew.ad o0} | ‘pejsod z upal
212131WsN fe1dyd ny3zaod po 1yaneyes

id3110dS ‘vovmn

Kwitnacej Wisni. ,Siodemka” stanowita
jednak spora inwestycje, wiec nalezato
podja¢ radykalne kroki, zeby mogta sie
zwroci¢, tzn. produkcja musiata rozejs¢
sie na satysfakcjonujacym poziomie
Fioletowy komputer widoczny na zdjeciu
kosztowat ok. 70 tys. dolaréw. Pomndzcie

to przez liczbe biurek...

takze w Stanach Zjednoczonych. Ale jak
zacheci¢ do zakupy gry, o ktérej mato
kto styszat, i to gdy chodzi juz o kolejng

Idjecie: mat. pras.

Animatorzy 3D przy pracy. Pierwszy
komputer po lewej to SGI.

Idjecie: mat. pras.

czes¢ cyklu? Co wiecej, w USA ukazaly sie tylko trzy ,Fajnale’,
do tego pod zmieniong numeracja: jedynka’, ,czwérka” prze-
mianowana na,,dwojke”i,széstka" robigcaza, trojke” Jak zatem
sprzedac teraz odstone z numerem VII?!

Firma zlecita swojemu oddziatowi w USA ambitne zadanie
- znalez¢ milion odbiorcéw gry. Tylu 0séb nie przyciagneta
zadna éwczesna produkgja na PlayStation. Zadanie pozornie
niewykonalne, ale amerykanski Squaresoft do pomocy miat
machine marketingowa Sony oraz 20 min dolaréw budzetu.
Wielkie, dwustronicowe reklamy w czasopismach przedstawia-
jace prerenderowane sceny z FFVII. Spot w telewizji, ktéry nota
bene zaréwno spoiluje smier¢ Wiadomo Kogo, jak i zawiera
sporg cze$¢ zakonczenia gry.,Siddemka” dla amerykanskiego
odbiorcy wyglada¢ miata bardziej jak film akgji nizjRPG - zreszty
jejzajawki objetow Stanach kategorycznym zakazem uzywania
hasta,RPG". | c6z, gracze kupili ja, liczac na wybuchy i poscigi,
a zostali przy ekranach dla ciekawej historii i zaskakujaco
interesujacego systemu walki. Dla sporej czesci z nich byt to
pierwszy kontakt z gatunkiem erpegéw.

| co dalej?

10 min sprzedanych kopii w wersji na pierwsze PlayStation
i milion dodatkowo na PC. Liczby méwia same za siebie. Jedyna
produkcja, ktéra w owym czasie zdotata pobi¢ ten wynik, to
wydane w grudniu 1997 roku Gran Turismo. Po fuzji z Enix nowo
powstate Square Enix dalej wydawato gry, filmyianime zuniwer-
sum,siédemki”.Pomimo nieztej sprzedazy spin-offéwikolejnych
odston serii sukces Final Fantasy VIl okazat sie trudny do
powtoérzenia. A 20 lat pézniej ta whasnie cze$¢ gry doczekata sie
petnoprawnego remake'u w ogromnej skali, o ktérego drugiej
czesci mozecie poczyta¢ w CD-Action 03/2024.

RETRO | 35




BALDUR'S GATE

Jak powstawato Baldur’s 'Gaté?;_

My

-

» Filip Chrzuszcz o _

Historia narodzin Baldur’s Gate nie |est opow:esmq o siermieznej pracy,
lecz wehikutem czasu do szalonych lat 90., kiedy to pe’fnl pasiji developerzy
nie patrzyli jeszcze na excelowe wytyczne chciwych korporaql

G

studia posiadajacego dotychczas na koncie zaledwie Jednq >
gre-symulator mechow - doﬁrmywyznaczajqcejtrendywga-"..'_

tunku cRPG. Jakim sposobem prawa do papierowego erpega

Dungeons &Dragons trafity wrecelekarzy z Edmontomjak

wygladat proces produkgji kultowego tytutu?

Wybrzeze Mieczy w Infinity Enginie

We wrzedniu 1996 roku, gdy CD-Action nie dodawato jeszcze -
»petniakéw”, na rynku pojawit sie wspomniany: symulatbr v X

mechoéw o tytule Shattered Steel. Dos¢ dobrze przyjeta pro-
dukcja BioWare'u byfa pierwsza przygotowana we wspotpracy

dy w roku pariskim 1998 na sklepowe poikl 7.aW|ta’fa plerw-_

sza odstona Baldur’s Gate, BioWare awansowalo z malego L

Ilcentje napopularne D&Di dosfétproste
Zlecenié - ,zrébcie erpega osadzonego

re

J1 11T
sIBMEL

» Plurw v -
?.W 5
54 . 5

mniej wediug Ohlena, mocno przypo-
minat usposoblenlem Wolkanow ze Star
Treka, ten d_rugl.natomlast cechowat sie
wysoko rozwinietymi kompetencjami
spotecznymi, przyprawionymi dobrym
poczuciem humoru. Firma miata pomyst
_-na MMORPG Battleground: Infinity, kon-

,»BALDUR S GATE«

To. NAJGtU PSZA NAZWA NA SWIECIE!”

W svy«eae Z’apommanych Krain”. James

Ohlen, starajqcy ng wowczas o posade
level desugnera, wspomlna, 7e w trakcie
rozmowy.kwallﬁkacyjne;w5|ed2|b|e Bio-

z Interplayem (wydawca), ktéry w tym czasie zdobyi od TSR"r Waré uwl Equnton szefostwo méwito

T v
b

Infinity Engine stat sie wizytéwka

izometrycznych erpegéw. =

36 ) rerwo

ogrze opartejna D&D, ale samo nie wie-
- dzialoj Jeszae, jakadokiadnie ma onaby¢.

W tudiurzadziliwéwczas Ray Muzyka
i Greg Zeschuk. Ten pierwszy, przynaj-

e

. WYBRZEZE MIECZY

RAY MUZYKA

kurenta Ultimy, nad ktérym pracowat
Scott Greig. Finalnie wykietkowat z tego
Iron Throne, czyli prototyp Baldur's Gate.
Jak wspominat James Ohlen:,Scott miat
swdj silnik, a tacznie byt nas tuzin. Ray
i Greg omawializ Interplayem gre oparta
na D&D, pierwotnie nazywata sie Iron
Throne.Oczywiscie byto wiele zartéw na-
wigzujacych doxtronu«w toalecie”. Przez
pewien czas w prasie branzowej produk-

Za powstanie tej krainy odpowiada Ed Greenwood, ktry na przetomie lat 70. i 80. tworzyt
_ artykuty opisujace 6w Swiat do magazynu Dragon. Pdzniej sprzedat prawa firmie TSR za
, obietnice wydania wtasnych powiesci oraz zaptate w wysokosci pieciu tysiecy dolaréw. Jezeli

-

czytaliScie np. ,,Trylogie Mrocznego Elfa” R.A. Salvatore’a z dobrym drowem Drizztem Do’Ur-
. denem w roli gtownej, to zapewne jestescie niezle zorientowani w Zapomnianych Krainach.

Ef
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tADNIE, ALE PUSTO!

Stworzenie Infinity Engine’u pomogto przy.projektowaniu
dynamicznego tta, zawierajacego drobne animacje i nie za bardzo
obciazajacego dwczesne komputery. Umozliwit to genialny umyst
programistyczny Scotta Greiga, bawigcego sie z pakietem DirectX
Microsoftu (usprawniajacym generowanie grafiki). Skupienie
uwagi na dopracowaniu pieknego otoczenia zaowocowato jednak

| Kazda lokacja moze zawiera¢
S wiele ukrytych pozioméw.

e podpis{/v'vano. takze jako Forgotter{-
Realms czy Bloodllne Ostatecznie Fear-,

gus Urquhart z Interplayu Wpadr-na. '

tytutBaldur’s Gate, czego meomleszkaf

skrytykowac Ray Muzyka, piszacw mé;lp

Ze to najgtupszy tytut na $wiecie. -‘" ,: \

Podstawa Wrét Ba[dd'ra Stai sie Infinity
Engine,ajako. mle}sce akcp wybranoWy—
brzeze Mieczy - rozwuajqca sie dopiero
kraine w $wiecie Dungeons & Dragons
(patrz: ramka ,,Wybfzeie Mieczy”). Do
niewielkiego zespotu BioWare'u Inter-
play dokooptowat =

doswiad-

.

A “czonych developerow z Black Isle Stu-

--.'dIOS, ktorzy chwile wezesniej wydali
.plérwszegoFaIlouta, i prace nad Baldur’s
» Gate mogly sie rozpoczac.

Produkcja i interfejs
w ksztatcie litery U.
Jednym z dofaczonych do projektu
producentéw. byt Chris Parker. Jak sam
twierdzi, In_te'rplay spodziewat sie sprze-
dazy okoto 100 tys. egzemplarzy. Dopie-

ro pézniej, przy okazji prezentacjinaE3 = -

w 1998 roku, podwyzszono te szacunki
do 150 tys. W miedzyczasie
marka D&D przeszta

pewnym problemem - kilka miesiecy przed premierg testerzy
zasugerowali, ze te tadna przestrzen wypadatoby wypetnic
czyms do zrobienia albo zabicia...

Z tego wzgledu powstato wiele postaci pobocznych czy rzeczy

do znalezienia. Mocno pomdgt w tym wygodny interfejs silnika,
dzieki ktéremu implementacja tych elementéw przychodzita

z ogromna tatwoscia. Parker stwierdzit, ze moze nieco wydtuzyto
to kolejne fazy produkcji, ale dodanie tak obszernej zawartosci
w tak zastraszajacym temple byto i |mponu14cym wyczynem

\u\\_"\ A L

Kontynuacja Baldur’s Gate ofero-
wata wiecej wszystkiego.

Ws,

Sta

L
p—
—

w rece Wizards of the Coast, tworcéw karcianki Magic: The
Gathering. To wiasnie z tg firma musiat ugadywac sie Parker.

pominat, ze udostepnita ona developerom wszystkie
elementy znanego erpega. Jedynym warunkiem byto zo-
stawienie w spokoju historii z ksigzek (m.in. o Drizzcie),
abyzachowacspdjnoscfabularna. W trakcie negocjacji
James Ohlen miat cieszyc¢ sie jak dziecko ze spotkania
zlegendarnymi Garym Gygaksem i Davidem Arne-
sonem, autorami Dungeons & Dragons.

Sporo zaczerpnieto z produkgji Blizzarda. Pono¢ caty

zespot BioWare'u tak bardzo zagrywat sie w Warcrafta,

rCraftaiDiablo, ze m.in.dlatego Baldur’s Gate nie uka-

zato sie wczesniej. Developerow fascynowata przystepnos¢
wspomnianych tytutéw. Postawili wiec sobie za cel takie

dostosowanie skomplikowanej mechaniki papierowego
erpega, by trafi¢ do szerszego grona odbiorcéw,
nie zawodzac przy tym doswiadczonych graczy.
Powiedzie¢, ze udato im sie to z nawiazka, to jak
nic nie powiedzie¢. Wyglad Ul najlepiej pod-
sumowat Chris Parker, wspominajacy swoja
rozmowe z Rayem Muzyka: ,Ray chciat mie¢
interfejs wzdtuz wszystkich czterech krawedzi

RETRO l:E
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Irédto: MobyGames

Artykut o historii kultowej gry bez szkicow
koncepcyjnych sie nie liczy.

Greg Zeschuk (po prawej) i Ray Muzyka (po
lewej) - z wyksztatcenia lekarze, przez lata

filary BioWare'u. Trddto: YouTube / Critical Path

CZY WIESZ, ZE...

Przy okazji premiery Baldur’s Gate
opublikowano tez ksiazke na jego
podstawie. Napisat ja Philip Athans,
kojarzony ze wspotpracy z firma
TSR. Niestety jakoS¢ powiesci pozo-
stawia wiele do zyczenia, poniewaz
autor miat zaledwie kilka tygodni na
przygotowanie pierwszego szkicu
i opierat sie na nieco juz nieaktualnej
- wersji scenariusza gry.

INTERPLAY POCZATKOWO OCZEKIWAL, ZE GRA

[ekranu —dop. red.]. Ujat to tak, ze pragnat »patrzec przez_inter-"
fejs na $wiat«. W koricu, po wielu dyskusjach, zdecydowalismy
sie na co$ przypominajacego litere U".

Do prasy zaczely przebijaésie pierwsze wiesci opotencjalnej o

premierze wyznaczonejna 1997 rok,jednak debiut Diablo pod
koniec 1996 znacznie wydtuzyt czas oczekiwania. Dziennikarze

SPRZEDA SIE W 100 TYS. EGZEMPLARZY

na YOuTubue) z;pownada;qce pleé Q&yt' .
CD 1 6 bltqwagraﬁ ke, siedem rozdziatow
wxpe’mlony’ch dea.maml pobocznyml.

o sneqowy tr?b WIeIQOSbbowy Wow!

AT L

qui, qlé sprawdzq

e Baldur s Gateitowa rzyszami stoi. 0czywn-

otrzymali nieinteraktywne demo Baldur’s Gate (wclqzdostepne'- _' A SCteYlanardzej'f‘lardkorOWI gracze potra-

-

BALDUR’S GATE PL

Szyhko doczekaliSmy sie polskiej wersji jezykowej, wydanej przez
CD Projekt. W rozmowie z Eurogamerem Marcin Iwinski tak wspo-
minat swoje pierwsze spotkanie z Rayem Muzyka w trakcie targow
ECTS w Londynie: ,,PowiedzieliSmy, ze jesteSmy wielkimi fanami gier
RPG, ze Baldur’s Gate zrobito na nas gigantyczne wrazenie i nasza

firma zajmuje sie wydawaniem gier Interplayu w Polsce. Bardzo sie
' ucieszyt, ze prezentacja nam sie spodobata. Mysle, ze juz wtedy nas
zapamietat”. Rodzima edycja osiagneta nie lada sukces, przekracza-
jac naktad 150 tys. wydanych egzemplarzy. Piotr Fronczewski wypo-
. Wwiadajacy fraze ,,Przed wyruszeniem w droge nalezy zebrac druzyne”
‘na state zapisat sig w polskiej historii elektronicznej rozrywki.

— 38 ree

ﬁq pl’ZEJSC te produkqe samotng posta-
cig, ale co to za frajda, skoro kompani sa
takinteresujacy? Zreszta BioWare przez
dlugi czas swej dziatalnosci wyréznia-
fo sie na tle innych producentow jako
wylegarnia scenopisarskich talentéow
(Mass Effect to jedno z najlepszych
dziet science fiction, nigdy nie zmienie
zdania!), a opowiesci zWybrzeza Mieczy
stanowig tego pierwszy dowdd.

W firmie panowata zasada ,ufaj, ale
sprawdzaj’, zapoczatkowana i prakty-

'kéwana3§+6wnie 1przez Raya Muzyke.
~Raybardzo chcial, aby napotkaniprzez

nas béhater'qwie przypominaliperso-

2N nywykreowane przezgrupeprzyjaciot

przy stole, i dawat projektantom sporo

. swobody, jednoczesnie skrupulatnie

dogladajac kolejnych etapéw prac. Tak
powstat m.in. uwielbiany przez fanéw
Minsc. James Ohlen byt zywa legenda
~papierowych”sesji RPGi podczas jednej
z prowadzonych przez niego rozgrywek
Cameron Tofer, péZniejszy wspotzatozy-
ciel Beamdoga, stworzytsympatycznego
berserkera z Rashemenu. W podobnych
okolicznosciach przyszedtna swiat Edwin
Odesseiron — czerwony mag z Thay to
rowniez, dziecko” kumpla Ohlena.

Problemy...

Przetozenie mechanizméw rozgrywki
tradycyjnego RPG na kod gry kompu-
terowej nie nalezato do tatwych przed-
siewzie¢, a Chris Parker podchodzit do
projektu bardzo ambitnie. Jak thumaczyt
w wywiadzie, ekipa chciata stworzy¢
produkcje przystepna, leczjednoczesnie
moc ,dumnie powiedzie¢ »Oto Dun-



Minsc stat sie jednym z najpopularniej-
szych bohateréw Swiata D&D.

VO

géons & Dragbns._Macie tu wszy_stl‘dé:‘.- rowanie, q'dz’wiekowié‘nie i caty reszte.
~ zaklecia.Nawetjesliprawdopodobnienie -

uzyjecie nawet potowy z_'nich', dajemy je
wam”. Ohlen czesto musiat prosié pro-
jektantéw narracji, zeby odpuscili. Ci
bowiem chcieli upchnaé jak najwiecej
zawartosci- rozwina(: watek gtéwny, hi-
storie postaci pobocznychi sidequesty —
-a moce przerobowe studia im na to nie
pozwalaty.,To, co napisates, trwa dziesie¢
sekund, ale wszystkie zasoby, ktore trzeba
przeznaczy¢ na modelowanie, tekstu-
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Baldur’s Gate Il byto obszerne, ale ,,jedyn-
ka” az tak bardzo od niego nie odstaje.

Czasem warto byto odetchnac
Swiezym, morskim powietrzem.

nagle pdw'odt_;ja, Ze te dziesie¢ sekund
scenariusza zamienia si¢ w assety
wartetysiacedolarow’, wzdychatOhlen.

Problemem okazata sie walka na wczes-
nym etapie rozgrywki,.gdy nasza postac

ma niski poziom. Testerzy zgfaszali, ze

wielokrotnie dochodzito do sytuacji,
wktorychgingli, zanim wogéle podjelija-
kiekolwiek dziatanie.W efekcie gameplay
zostatmocno uproszczony, agracze otrzy-
mali mozliwos¢ tatwiejszego miotania
czarami w przeciwnikéw. Wprowadzono
tez wiele poziomow trudnosci. Pierwsze
Baldur’s Gate da sie przejs¢ m.in. w trybie
fabularnym, czyli po linii najmniejszego
oporu, badz w ekstremalnym, z wrogami
o podniesionych statystykach.

Udana premiera
W miedzyczasie wydawca podbit staw-
ke - warunkiem powstania kontynuacji

e

BIOWARE PO LATACH

byto sprzedanie 200 tys. egzemplarzy. 21 grudnia 1998 roku,
po dtugim wyczekiwaniu, historia zWybrzeza Mieczy pojawita
sie w sprzedazy, a do sieci trafity pierwsze recenzje. Redakcja
IGN-u okreslita Baldur's Gate ,najwazniejszg rzecza, jaka wy-
darzyta sie w tym gatunku od dtuzszego czasu”. Pochwalnych
stow nie szczedzit réwniez GameSpot, tytutujac produkcje
BioWare'u,najlepsza adaptacja D&D w historii”.

Chris Parker,zdenerwowany niechecia Interplaya do stworzenia
osobnej strony poswieconej grze, zrobit ja samodzielnie, uzy-
wajac do tego Adobe Dreamweavera. Producentowi bardzo
zalezato na jak najlepszym marketingu, ale ostatecznie nie
musiat sie tym zbytnio martwi¢. Gracze i recenzenci sami

zgodnie rozpowiadali, ze mieli do czynienia z arcydzietem

Petna i szczegdtowa
mapa Wrot Baldura.

Irédto: MobyGames

gatunku. W ciagu pierwszych dwéch tygodni produkcja
sprzedata sie w 175 tys. kopii. Ogromna popularnos¢ tytutu
doprowadzita do tego, ze wszystkie egzemplarze znikaty z pétek,
zanim do sklepow trafity kolejne dostawy. W maju 1999 roku
wydano rozszerzenie Opowiesci z Wybrzeza Mieczy, przyjete
réwnie znakomicie, co ,podstawka”. Odbiorcy otrzymali nowe
lokacje oraz dodatkowe zadania poboczne. Do 2003 dodatek
ten rozszedt sie w 600 tys. egzemplarzy.

Sequel - Cienie Amn - pojawit sie niecate dwa lata pézniej, we
wrzesniu 2000 roku, robigc wszystko lepiej i dojrzalej, czym
zapewnit catej serii status rewolucyjnej dla branzy gier. O

Studio BioWare radzito sobie bardzo dobrze i wydawato kolejne kultowe tytuty - Planeséape: Torment, Icewind Dale, Neverwinter l
Nights czy Star Wars: Knights of the Old Republic. W 2007 roku po kilku korporacyjnych przemaglowaniach stato sie czescia

i Greg Zeschuk ogtosili przejécie na emeryture. Ten pierwszy zajmuje sie obecnie dziatalnoscia w dziedzinach technologicznych

EA. Pod szyldem ,,Elektronikow” twdrcy przygotowali m.in. wspaniatego Mass Effecta czy Dragon Age’a. W 2012 Ray Muzyka ' \3

imedycznych, a Greg zainwestowat w branze gastronomiczna. James Ohlen opuscit szeregi BioWare'u w 2018 po niemal 22 latach
pracy. Jak sam wspomina: ,Ray i Greg pozwalali ci robic, co chciates. (...) Wytworzyta sie kultura, w ktorej ludzie ufali sobie wza-
jemnie na tyle, by wymieniac sie krytycznymi uwagami”. Chris Parker zatozyt wspélnie z m.in. Feargusem Urquhartem i Chrise
Avellone’em Obsidian Entertainment, studio odpowiedzialne chochy za Fallouta: New Vegas czy Pillars of Eternity, duchowego
spadkobierce przygdd w Faerdinie. Obecnie Obsidian przygotowuje sie do premiery kolejnego roleplaya - Avowed.

R0 (B8



Niedoszta rewolucja

» Michat Nowakowski

Poczqtek XXI wieku to okres pogoni za jak najlepszq grafikg
w grach, a w szczegdlnosci w shooterach. Majaczqcy na
horyzoncie Doom 3 zdawaf si¢ graczom czyms, co

wytyczy w tej kwestii nowe standardy. Czekali wiec na
niego z utesknieniem, zastanawiajqc sie tylko, czy

ich komputery podotajg wzywaniu.

W szystko zaczeto sie w pierwszej
potowie 2000 roku, kiedy to John
Carmack zapragnat wréci¢ do $wia-
ta Dooma i stworzy¢ nowaq, znacznie
mroczniejsza odstone, bedaca jedno-
czesnie rebootem serii. Nie mogt liczy¢
natatwy start—musiat najpierw poradzi¢
sobiezoporem kilku kluczowych pracow-
nikéw id Software, ktérym ten pomyst
nie przypadt do gustu (delikatnie rzecz
ujmujac). Po zazegnaniu wewnetrznych
sporéw produkcja ruszyta. Zatozenia od
poczatku odchodzity dos¢ mocno od te-
go, co widzielismy w Doomie do tej pory.
Postawiono na wolniejszg akcje, klimat
grozy oraz (a moze przede wszystkim)
rewolucyjng oprawe wizualng z dyna-
miczna gra Swiatet i cieni, za kt6rg miat
odpowiada¢ nowy silnik, id Tech 4.

Jeden...
Pierwsze, krétkie materiaty z Dooma |lI
(tak wtedy zapisywano tytut) moglismy

20} rermo

P

zobaczy¢w lutym 2001 roku podczas Mac-
Tokio. Wtedy
to Steve Jobs zaprositnascene Johna Car-

world Conference & Exp
macka, a ten zaprezentowat demo silnika
gry, dziatajace na karcie GeForce 3 Nvidii.
Oczywiscie niebytto przypadek. Carmack
ogfosit, ze oto pojawit sie uktad zdolny
udzwigna¢ rozmach Dooma lll, a w takie
GPU miaty zosta¢ naturalnie wyposazone
nowe komputery Apple’a, Power Mac.
W prasie branzowej i w me- =
diach zaczely pojawiac sie 1’4 195

pierwsze artykuty zapowia- i ' s
dajace przetom technolo- ' .'"

giczny zwiazany z produk- 4 —
¢ja id Software. W sierpniu
2001 kolejne informacje
o nadchodzacym tytule zo-
staly zaprezentowane na
QuakeConie w stanie Texas.
Tam tez padia obietnica,
ze 2003 bedzie rokiem
trzeciego Dooma.

Doom 3 w zatozeniach miat by¢ horrorem -

i coz, graficy wzieli to sobie do serca.




Efektowna gra Swiatfa i cieni miata by¢
wizytéwka Dooma 3.

W 2004 ta kanciastos¢ modeli jakos nikomu
nie przeszkadzata. Dzi§ mam wrazenie,
jakby nieudolnie wycieto je z ta w Paincie.

Dwa...

W maju 2002 na targach E3 w Los Ange-
les pokazano wreszcie grywalng wersje
pre-alfa, ktéra przy¢mita wszystkie inne
pokazy i zostata uznana najlepsza pro-
dukcjg targéw. Zebrani dziennikarze
nie mogli uwierzy¢, ze moze to wy-
gladacaz tak dobrze. Wymusili wiec na
Carmacku, by udowodnit im, Ze faktycz-
nie zaprezentowat im co$, w co mozna

zagrac, a nie prerenderowana animacje.
A potem rozptywali sie nad swietng,
ultraszczegétowa grafika, niewyobra-
zalnie realistycznym (jak na tamte czasy)
oswietleniem i zapadajacymi w pamiec
scenami rodem z horroru. Czegos takie-

go w branzy wtedy nie byto!

Na poczatku listopada 2002 roku wersja
pre-alfa wyciekta do sieci i kazdy, kto
dysponowat wystarczajgco mocnym
komputerem, mégt sam w domowym
zaciszu sprawdzi¢, jak prezentuje sie
,gra przysztosci”. Mimo licznych bugéw
zachwyty zdecydowanie przewazaty.
Z tym wyciekiem wigze sie tez ciekawa
historia. W CD-Action 13/2002 ukazat sie
osmiostronicowy raport specjalny z no-

wymiinformacjami na temat Doomallll,

ktére Activision zaprezentowato tylko
kilku wybranym redakcjom z catego
Swiata. Detepowiec do zilustrowania
tekstu wykorzystat takze screeny ze...
wspomnianej pre-alfy. Oczywiscie bar-
dzo nie spodobato sie to id Software,

ale sprawa ostatecznie

Bump mapping sprawiat, ze nawet proste
modele wydawaty sie bardzo szczeg6towe.

rozeszta sie po kosciach.
Warto tez podkresli¢, ze
W owym czasie twércy
wyraznie zaznaczali,
jak istotne w ich dziele
beda zaréwno fabuta,
jak i interakcja z ota-
czajacym nas $wiatem
(fizyka oraz model znisz-
czen otoczenia).

Dwa i pét...
Atmosfera wyczekiwania utrzymywata sie jeszcze w pierwszej

potowie 2003 roku dzieki m.in. Swiethnemu zwiastunowi za-
prezentowanemu podczas targéw E3, ale p6zniej hype zaczat
opadac. Date premiery przesunieto na 2004, a na horyzoncie
pojawiaty sie gry z efektowna oprawg wizualng i na wpét
otwartym $wiatem (patrz: pierwszy Stalker). Entuzjazm ostygt
jeszcze bardziej na poczatku 2004 roku, kiedy to dowiedzieli-
$my sie, ze na Dooma 3 (tak juz wtedy nazywata sie produkcja)
przyjdzie nam czekac az do sierpnia. W marcu natomiast ukazat
sie pierwszy Far Cry. Wrazenia pynace z przemierzania otwartej
rajskiej wyspy, piekna grafika, cudownie odwzorowana woda
i tony grywalnosci - nie bez powodu tytut dostat w CD-Action
ocene 10/10! W branzy zas coraz czesciej odchodzono od
korytarzowych produkgji, w ktorych akcja toczyta sie w cia-
snych pomieszczeniach - a taki wtasnie miatby¢ Doom 3.Na
domiar ztego juz wkrétce premiere miat mie¢ stynny Half-Life 2,
oferujacy dodatkowo wciagajaca historieizaawansowana fizyke.

Trzy!

Pecetowe wydanie Dooma 3 ukazato sie w Stanach Zjedno-
czonych 3 sierpnia 2004 roku w cenie 54,95 dolaréw. W tym
dniu do sklepéw ustawiaty sie kolejki graczy. W Polsce mu-
sieliSmy poczekac na niego 10 dni dtuzej i zaptaci¢ 99 zt (za
produkcje w polskiej wersji jezykowej!). | cdz... Gra zbierata
oceny dobre (lub bardzo dobre), ale nie wybitne. Owczesni
recenzenci chwalili ja za klimat, niezta optymalizacje, nie-
wiarygodna grafike (bump mapping!) oraz oczywiscie petne
dynamiczne o$wietlenie. Ganili jednak za liniowo$¢, brak
otwartych przestrzeni, matg réznorodnos¢ przeciwnikéow
i lokacji oraz przecietng fabute.

O oczekiwaniach zwigzanych z destrukcja otoczenia i fizyka
mato kto juz pamietat - wiecej kontrowersji wzbudzat np. brak
mozliwoscitrzymania latarkiibroni jednoczesnie. Zdaniem
twércow miato to potegowac napiecie, wedtug graczy byto po
prostu wkurzajace. (Ostatecznie zostato to zmienione w edycji
BFG, ktdra ukazata sie w 2012 roku). W recenzji opublikowanej
w CD-Action 10/2004 ,tréjka” dostata 8+/10, a autor w pod-
sumowaniu wypowiedziat sie o niej tak: ,Nie oszukujmy sie,
Doom 3 nie byt w stanie sprosta¢ zbiorowemu marzeniu mi-
lionéw graczy”. Dodat tez, ze produkgja id Software ,raczej nie
zostanie kolejnym kamieniem milowym gier komputerowych,
arok 2004 zapisze sie w annatach komputerowej rozrywki jako
rok Far Cry'a”. Dzi$, po uptywie 20 lat, mozna $miato stwierdzic,
Ze postawit stuszna diagnoze. =
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Idjecie: Wikimedia Commons /TicTac, CC BY-SA 3.0

I Maciej Bucholc

prowgdzﬂes

To prawdopodobnie pierwszy polski symulator pociggu na PC.
Odwzorowywat bardzo dobrze znany zespét trakcyjny, jednostke EN57,

ktéra od ponad 50 lat stuzy na naszych torach kolejowych i juz na dobre

wpisata sie w krajobraz naszego paristwa.

P rogram ten zostat napisany w 1997 roku przez dwoch
studentéw informatyki na Wydziale Matematyki Uniwer-
sytetu tédzkiego jako praca na zaliczenie przedmiotu ,Projekt
Programistyczny”. Autorzy, Aleksander Madej i Robert Kowalski,

podeszli do tematu bardzo powaznie. W efekcie powstat Mecha-
nik v0.97, pozwalajacy nam wcieli¢ sie w maszyniste kibla"(¥).

Jedzie pociag...

Pomimo skromnej grafiki, rozdzielczosci 320 x 200 pikseli oraz
jedynie 256 koloréw projekt okazat sie bardzo funkcjonalny
i dobrze realizowat cel, czyli symulowanie jazdy po szynach

XEXEXETT.
‘ (N EEE XY

Nle zna zycia, kto nigdy nie jechat En57,
siedzac na nagrzanej do 60 stopni kanapie.

a1 L.
~ &5 4 &b

107 km/h na stacji?! Ktos sie rozmarzyt,
ze jest Pendolino, czy co?

z uwzglednieniem semaforéw i wskaz-
nikow kolejowych. Jako tekstury wyko-
rzystano bitmapy (pliki BMP), dzwieki
za$ zostaty zapisane w formacie WAV.
Gra otrzymata polski dubbing, o ile
mozna tak nazwac krétkie zapowiedzi
styszane na dworcach czy informacje
w kolejowym radiu. Dodano réwniez
charakterystyczne odgtosy - stukot két,
rozruchssilnika, przejazd przezzwrotnice
czy sygnat syreny (autorzy nagrywali
je podczas przejazdéw pociggiem).
W pierwotnej wersji pojawita sie tylko
jedna trasa, Ligota Gt. - Nowy Swiat. Po
drodze dato sie zobaczy¢ inne leciwe
pociagi oraz prowincjonalne dworce,
symulator miat wiec swojski klimat.

b a9
REEEXEXE.

R EEEX L.

Bardzo podobata mi si¢ muzyka w gtéw-
nym menu - mega podktad z perkusja
i solo na gitarze. Czasem odpalatem
program dla samego tego brzmienia.
Twaorcy nie kierowali sie checig zysku
i postanowili udostepni¢ Mechanika
w internecie jako freeware. Cho¢ byt
to produkt niszowy, przygotowany
przez pasjonatéw dla pasjonatéw,
wiesci o nim szybko sie rozeszty. Wraz
z upowszechnieniem sie sieci w Polsce
coraz wiecej oséb zaczeto sie intere-
sowac projektem i go rozwija¢. Doda-
wano kolejne trasy, wstawiano nowe
dzwieki i tekstury. Symulator dotart
réwniez poza granice naszego kraju
i zdobyt sporg popularno$¢ wéréd ma-
niakéw kolei z Austrii, Niemiec, Francji,
a nawet Kanady, Australii czy Japonii.

Ostatnia stacja

Mechanik zaczat zy¢ swoim zyciem.
Na jego bazie powstato kilka innych
programoéw, z ktérych najciekawszy
to symulator praskiego metra. Madej
i Kowalski porzucili jednak swoéj
produkt i stuch o nich zaginat. Ewo-
lucja grafiki komputerowej sprawita
natomiast, ze wzrosto zapotrzebowanie
na bardziej zaawansowane symulacje.
Wykorzystat to Marcin Wozniak, ktéry
latem 2001 roku przygotowat nowa,
rowniez darmowa gre. Wydana przez
niego MaSzyna - Symulator Pojazdéw
Szynowych zawiera tekstury i dzwieki
zpoprzednika, ale wizualnie prezentuje
sie znacznie okazalej. Ten projekt zyje
w internecie po dzi$ dzien.

(¥) Tak potocznie mitosnicy kolei okreslajq sktad EN57. Skqd taka nazwa? Céz, wszystko przez charakterystyczny

RETRO

(a niezbyt przyjemny) zapach z toalet roznoszqcy sie po catym pociqgu. Kto jechat, wie o czym mowa.



» Barttomig)

Nagorshi

FELIETON

Ponowne odpalenie tytutéw z okresu dziecinistwa czgsto daje sporo frajdy, lecz konfrontacja z nimi

po uplywie dekad bywa tez rozczarowujgca. Wiem, ze to nieprzesadnie oryginalna refleksja.

Woezeéniej czy pézniej dopada wszelako niejednego gracza o solidnym stazu.

raze ,Niepodobna wstapi¢ dwukrotnie do tej samej

rzeki” przypisuje sie Heraklitowi z Efezu, temu od,panta
rhei’, czyli ,wszystko ptynie”. Filozofowi chodzito o zmien-
nos¢ otaczajacego nas Swiata - rzeka, do ktérej wchodzimy
ponownie, to juz inna rzeka; wody, w ktére zanurzylismy
sie za pierwszym razem, poptynety dalej. Sens tego powie-
dzenia dopadt mnie znienacka, gdy probowatem wréci¢ do
czaséw dziecinstwa za pomoca filméw, komiksow, ksiazek,
azwiaszcza gier. Zderzenie wyidealizowanych wspomnien
z faktycznym stanem rzeczy, na dodatek postrzeganym
po latach przez osobe dorosta, potrafi by¢ bolesne.
Przejdzmy do meritum(¥). Kilka lat temu odrestaurowatem
swoje ZX Spectrum. Odkupitem tez od kolegi Amstrada 6128,
nabytem klasycznego Game Boya i uzbroitem sie w stosowne
urzadzenia do wczytywania gier z pendrive'dw, kart SD czy CF.

Pierwsze kroki to czysta rado$¢ — odwiedzenie produkgcji
z mtodosci, nastepnie przetestowanie tytutéw kiedys nie-
dostepnych, znanych mi tylko z recenzji w Bajtku. Potem
przyszta kolej na sprawdzenie dem oraz najnowszych pozycji
z ostatnich lat. Zagratem jeszcze z bratem w jakiegos$ kla-
syka, z ktérego dla odmiany on miat dobre wspomnienia...
i w zasadzie to tyle.

Osiem bitéw juz mnie nie bawi...

Gdy emocje opadly, spadty tez r6zowe okulary nostalgii. Po
jakims czasie powtérnego obcowania z oSmiobitowymi
produkcjami uderzylo mnie, ze sa one w wiekszosci
strasznie prymitywne - wizualnie, dzwigkowo i w warstwie
rozgrywki. Na dodatek najczesciej wiciekle wymagajace, ale
nie z powodu tej rozsgdnej trudnosci, ktdra pozwala ¢wiczy¢
umiejetnosci, tylko takiej chamskiej, oznaczajacej spietrzenie
przeszkadzajek ponad wszelka miare, oraz topornego stero-
wania. Niestety dotyczy to wigkszosci tytutdw ze Spectruma,
Amstrada czy Game Boya.

Wczesne pecety — IBM PC oraz PC/XT (i ich klony) - oparte
byty na procesorze 8088, teoretycznie szesnastobitowym,
ale tylko wewnatrz. Na zewnatrz bowiem udostepniat on
zaledwie o$miobitowa szyne danych do komunikacji z reszta

(*) Nie myli¢ z Meritum produkowanym przez Mera-Elzab.

komputera. Nic wiec dziwnego, ze grom z tamtej epoki blizej
produkcjom osmio- niz szesnastobitowym, co ttumaczy, cze-
mu w moich peregrynacjach retro rzadko zapuszczam sie
dalej niz do epoki PC/AT i procesora 286.

...acz sq chlubne wyjaqtki

Czytoznaczy, ze potepiam w czambut wszystkie tytuty oSmio-
bitowe? W Zadnym razie. Znajdziemy w$réd nich prawdziwe
peretki, ktére wciaz sa grywalne, aich oprawa audiowizualna
nadal ma swoj urok. Gdyby przyszto mi wymienic¢ kilka na
szybko, wspomniatbym o Super Mario Land 2 i The Legend
of Zelda na Game Boya, Cyclone i Amaurote na ZX Spectrum
czy Roland on the Ropes na Amstrada. Niemniej to wyjatki
potwierdzajace regute; ponadczasowe klasyki, ktére wyrywa-
ja sie z okowow ograniczen swoich platform.

Oczywiscie nikomu nie zabraniam mie¢ innego zdania
oos$miobitowych grach. Nadal sobie tego rodzaju tytuty cenie,
zaréwno jako wspomnienia z dziecinstwa, jak i prekursoréw
dzisiejszej elektronicznejrozrywki. Lubie czasem popatrze¢na
screenshoty zowych dzietw internecie czy stojacych na pétce
czasopismach i kompendiach retro. Jednak poza nielicznymi
wyjatkami nie daje rady gra¢ w nie dtuzej niz pare minut. Ich
gamingowa magia odeszta.

Sayonara...?

W ramach przycinania mojej kolekgcji sprzetéw retro - bo
w kazdym hobby zbierackim fazy akumulacji przeplataja
sie z fazami refleksji i redukcji - za grosze odsprzedatem
osmiobitowce znajomym maniakom. Wycisng z nich
znacznie wiecej, a poza tym lepiej zadbaja o ich konser-
wacje. Namoje potrzeby wystarcza okazjonalne korzystanie
zemulatora. Niestety ostatnio zaczeto do mnie dociera¢, ze
szesnastobitowymi produkcjami tez jakos coraz mniej sie
bawie... Czy tak wyglada staros¢ gracza?

RETRO
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Jest rok 1988. Do kin trafia film ,,Pan Kleks w kosmosie”. W jednej ze scen
w szkole przysztosci (im. Stanistawa Lema) na tawce kazdego ucznia stoi polski

pecet — Mazovia. Céz, to byla wtedy czysta fantastyka.

rzeczywisto$ci uczniowie moga mowic o sporym szczesciu,

jesli wich szkotach znajdusje sie chocby kilka dziatajacych
o$miobitowychjunioréw. Wroctawskie Elwro 800 Junior i stotecz-
na Mazovia to zresztg symbole niemocy polskiego przemystu
komputerowego - miaty wprowadzac Polakéw w swiat domowej
informatyki, ale rozpadajace sie panstwowe przedsiebiorstwa
w latach 80. nie sa w stanie wyprodukowac juz niemal niczego
i przypominaja bardziej manufaktury niz profesjonalne fabryki.
Gdy paristwowi giganci bezskutecznie prébuja uruchomi¢ ma-
sowa produkcje komputeréw, w Nowym Saczu 34-letniRoman
Kluskazaczynasktadacpecety napoddaszudomurodzicow.
Swoja firme nazywa Optimus, czyli po tacinie ,najlepszy”.

Mimo mtodego wieku Kluska, absolwent Wydziatu Cybernetyki
ilnformatyki Akademii Ekonomicznejw Krakowie, zebratjuzduze
doswiadczenie zawodowe. Zaraz po studiach i obowiazkowej
stuzbie wojskowejtrafitdo sadeckich Zaktadéw Naprawy Samo-
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chodéw, gdzie szybko zostat zastepca dy-
rektora. Wbrew sugestiom przetozonych
nie zapisat sie do partii komunistycznej,
za to chciat reformowac socjalistyczna
firme, w ktorej koszty naprawy pojaz-
du czestokro¢ przewyzszaly jego war-
tos¢. ,Podzielitem zaktad na mate czesci
i wszystkim pracownikom produkgji za-
miast dotychczasowej ptacy datem udziat
w zysku ich czesci przedsiebiorstwa’,
wspominat po latach Kluska. W efekcie
zaktad zaczat zarabiac, ale pomysty Kluski
nie podobaty sie tym, dla ktérych reforma
oznaczata spadek wynagrodzenia. Mtody
wicedyrektor musiat odejs¢. ,Zatozytem
koto domu plantacje malin’, opowiadat
pdzniej Michatowi Matysowi. ,Sprzeda-
watem je z syrenki na rynku w Nowym

Roman Kluska - zastat Polske oSmiobito-
wa, a zostawit pecetowa.

Saczu.Wstawatem o czwartej, aby zdazy¢
do pracy.Widzielimnie pracownicy. Przez
trzy tygodnie zniw zarabiatem wiecej niz
przez rok jako wicedyrektor”.

W 1988 roku Kluska, jak sam wspomina,
w akcie rozpaczy po utracie zatrudnienia

(*)Zbieznos¢ nazwisk autoratekstu iRomanaKluskijest dzietem przypadku.
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zdecydowat sie na wejscie w branze
komputeréw domowych. Poczatkowo
jednak nic o nich nie wiedziat. Jak opo-
wiadat w rozmowie z Gazetg Wyborcza,
by pozna¢ nowa technologie, pojechat
na targi komputerowe do Niemiec. ,Na
stoisku IBM, udajac ciekawskich widzéw,
poprosilismy o rozkrecenie komputera.
Spisalismy, od kogo IBM bierze czesci.
Potem zrobilismy piekne pismo, jaka to
jesteSmy duza, rozwijajaca sie polska
firma. Koncernom, z ktérymi koopero-
wat IBM, zaproponowalismy, zeby i nam
sprzedawaty czesci. Ale w ogdle nie
chcieli z nami rozmawiac’”.

Przedsiebiorca nie dysponowat pieniedz-
mi (sam lubi mowic, ze gdy zaczynat,
miat tylko 12 dolarow), ale pomogty
mu pomysty i kontakty. ,Kapitatem byto
zaufanie kilku kolegéw, parstwowych
dyrektoréw, ktérzy pamietali mnie zdaw-
nych czaséw. Ztozytem im propozycje:
dajcie mi pienigdze, a ja skomputeryzuje
wasze firmy’, opowiadat dziennikarzowi

Polityki.Na przetargach organizowanych
przez Narodowy Bank Polski kupowat
tanie dolary, za ktdre sprowadzat kom-
ponentyzDalekiegoWschodu.WNowym
Saczu sktadat z nich gotowe zestawy
komputerowe.

Kluska nie stanowit oczywiscie wyjatku,
na podobny pomyst na zarabianie pie-

Kluska rozumiat, ze rewolucja CD zwieksza

edukacyjny potencjat komputerow.
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Optimus rozumiat, ze to gry przyciagaja
mtodziez do komputerdow.

niedzy wpadto wéwczas wielu innych po-
czatkujacych biznesmendw. Wasciciela
Optimusa wyrdzniata jednak skala
dziatania oraz szacunek dla klienta.
Zapewniat serwis i gwarancje, czyli atu-
ty wéwczas wcale nie tak oczywiste
w branzy, w ktorej standardem wciaz byto
samodzielne sktadanie pecetéw przez
uzytkownikéw. Dbat takze o to, aby do
komputeréw dotaczano szczegdtowq in-

strukcje obstugiw jezyku polskim orazle-
galne oprogramowanie - DOS i Windows
w najnowszych wersjach. Logo Optimusa
zaczeto postrzegac jako znak jakosci.

Na przetomie dekad koriczyt sie w Polsce
okres dominacji osmiobitowych mi-
krokomputeréw w gospodarstwach
domowych - Atari, Commodore czy ZX
Spectrum trafiaty do piwnic i na strychy.
Gracze przesiadalisie na szesnastobitowe
Amigi i Atari ST, ale na dtuzszg mete nie
mogty one wygra¢ rywalizacji z tanie-
jacym pecetem. PC Kurier, magazyn
zaczynajacy jako 16-stronicowa, wyda-
wanaw 1500 egzemplarzach broszurka,
wkrétce sprzedawat sie stutysiecznym
naktadzie. Wszyscy kupowali kompu-
tery osobiste. Ponad potowa z nabyw-
cow tych ,maszyn” decydowata sie
na sprzet montowany przez Romana
Kluske! Wiasciciel Optimusa nie zamie-
rzatjednak spoczywac nalaurach.,Firma
ma tylko jedna droge: rozwdj w nieskon-
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OptimusNet - tak wygladaty poczatki portalu Onet.

czono$¢. Gdyby przestata sie rozwijac, to znaczytoby, ze sie cofa
i zostataby predzej czy pdzniej zjedzona przez konkurencje’,
ttumaczyt swoja filozofie biznesu dziennikarzom.

W 1993 -po pieciulatach od rozpoczecia dziatalnosci— Optimus
w rankingu magazynu Computerworld zostat ogtoszony
najwieksza firma komputerowa w Polsce. W Nowym Saczu
premier Hanna Suchocka otworzyta nowa siedzibe imperium
Kluski - hale produkcyjna o wielkosci 5000 m? i szklany biuro-
wiec.,W hali miesci sie 36 stanowisk do sktadania komputerow,
w ciagu zmiany kazdy pracownik montuje 14 komputeréw, co
przy uwzglednieniu przynajmniej 200 dni roboczych w roku
i pracy trzyzmianowej daje zdolnos¢ produkcyjng 300 tys. kom-
puteréw rocznie’, wyliczatzafascynowany siedziba firmy redak-
tor Bajtka, podkreslajac dobra atmosfere wsrdd zatogi i fakt, ze
niepalacy pracownicy otrzymujg od Romana Kluski specjalny
dodatek do pensji.

Swiatowi giganci-Intel, Microsoft, IBM, Maxtor czy NEC - chetnie
wspdtpracowali z Optimusem. W 1994 roku firma zadebiuto-
watla na warszawskiej gieldzie papierow wartosciowych,
azainteresowanie akcjamizaskoczyto chyba nawet Kluske. Wciaz
rosto takze zapotrzebowanie na jego pecety. Dziennik Zycie
przytaczat woéwczas anegdote, w ktorej zatozyciel Optimusa

FILANTROP

,»A €0 ja z tymi pieniedzmi zrobie? (...) Ludzie zarabiaja (...) i to
zarabianie, a nie zycie, staje sie gtéwnym sensem ich istnienia.
Ja swoje zarobitem...”, opowiadat Roman Kluska w wywiadzie

dla Gazety Krakowskiej. 0d wielu lat wspiera finansowo budowe
kosciotow, domow dziecka czy spokojnej starosci, osrodkow
pomocy, ale niechetnie mowi o tej czesci swej dziatalnosci. Wspo-
mniat tylko, ze gdy ufundowat karetke dla gorskiej wsi, urzad...
naliczyt mu 40-procentowy podatek od darowizny.

RETRO
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W Optimusie dbano oto, by ,,marko-
we” byty réwniez akcesoria.

niespodziewanie przerywa spotkanie z inwestorami, by zdazy¢
na pociag do Krakowa. Na pytanie, dlaczego nie ma auta
z szoferem, biznesmen odpowiada, ze jego szofer tez rozwozi
komputery po kraju.

Przy catym tym niebywatym sukcesie finansowym przedsigbior-
cazNowego Saczazaskakiwat dziennikarzy osobista skrom-
noscia. Wciaz mieszkat w tym samym domku po rodzicach, nie
miat prywatnego samochodu. Wedtug innej cytowanejw prasie
anegdoty, gdy razem z firmowym prawnikiem podrézowali
pociggiem do Warszawy, spotkali sie dopiero na stotecznym
dworcu, poniewazKluska, w przeciwienstwie do prawnika, jechat
w wagonie drugiej klasy.

W 1994 przedsiebiorstwo rozpoczeto produkcje pierwszych
polskich laptopéw, wykorzystujacych podzespoty koreariskie-
go GoldStara. Rok pdzniej w Nowym Saczu montowano takze
nowoczesne kasy fiskalne na licencji japonskiej firmy BMC.
Kilka miesiecy wcze$niej minister finanséw Grzegorz Kotodko
zarzadzit obowiazkowe wprowadzenie tego rodzaju urzadzen
w Polsce, a zakup kasy wyprodukowanej w naszym kraju firma
mogta odliczy¢ od dochodu - dla Optimusa oznaczato to do-
datkowa grupe klientéw i kolejny rynkowy sukces. Optimus
sprzedawatwowczas najwiecej komputerow w catejEuropie
Srodkowo-Wschodniej.

Przedsiebiorstwo Kluski zajmowato sie réwniez tworzeniem
oprogramowania multimedialnego: wydawato starannie przy-
gotowane, ilustrowaneianimowane, ado tego komunikujace sie
wjezyku polskim gry i programy edukacyjne na ptytach CD-ROM.
Wedtug szacunkéw samego whasciciela ponad 200 tys. Polakéw
dysponowato pecetem wyposazonym w karte dzwiekowa i czyt-
nik ptyt, atojuzwystarczajaco duza grupa potencjalnych klientéw.
Ci, ktorzy w ogoéle nie mieli komputeréw, mogli natomiast sko-
rzystac z oferty Akademii Optimusa - cyklu szkoleri dla poczatku-
jacych. Gdy potkna bakcyla informatyki, prawdopodobnie kupia
komputer ze znanym juz sobie logo - kalkulowat biznesmen.

W 1996 roku Kluska wszedt na raczkujacy rynek internetowy.
Telekomunikacja Polska obliczata, ze z modemowego doste-
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Pyt rozpoczat i zarazem zakofczyt przygo-
de Optimusa z produkcja gier.

pu do sieci korzystato wéwczas okoto
100 tys. Polakéw. O tym, ze branza ta jest
przysztoscia, miatw prywatnejrozmowie
przekonac Kluske wiasciciel Microsoftu,
Bill Gates. Witryna OptimusNet powstata
jako prosta strona WWW z katalogiem
polskich zasobow sieciowych i dziatem
ogtoszen drobnych, lecz wkrétce poja-
wito sie na niej mnéstwo innych ustug:
ptatne i bezptatne konta pocztowe,
przestrzen dyskowa na strony firmowe
i prywatne, projektowanie serwiséw
i sklepéw internetowych, sprzedaz re-
klam w sieci. Wszystkim tym zajeta sie
firma Romana Kluski, ktérej okretem
flagowym zostat portal Onet.pl.

Przez internet dato sie tez kupi¢ kompu-
tery Optimusa. ,Zakupy wygladaja tak,
jak w prawdziwym domu towarowym,
tyle ze koszyk jest wirtualny. Zamoéwiony

towar dostarczany jest w ciagu dwdch
tygodni - tak dtugo trwa sprawdzenie,
czy dotart przelew nakonto firmy’; opisy-
wat to nowe dla Polakdw doswiadczenie
dziennikarz Gazety Wyborczej.

Roman Kluska kroczyt od sukcesu do
sukcesu, a Optimus po 12 latach dzia-
falnosci stat sie holdingiem 40 spoétek
ijednaznajbardziejrozpoznawalnych
marek w Polsce. Wtedy jednak - zda-
watoby sie, ze znajdujac sie na samym
szczycie - biznesmen z Nowego Sacza
ogtosit swoje przejscie na emeryture
i sprzedat niemal wszystkie akcje firmy,
i to praktycznie za pét ceny. Tym razem
tez dopisato muszczescie.,Kilka miesiecy
pdzniej na swiatowych gietdach peka
»internetowa barka« - akcje firm kom-
puterowych radykalnie tracg na wartosci.
Tego Kluska nie mogt przewidzie¢ - chy-
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Oryginalny pecet Optimusa jest dzi$ kolekcjonerskim rarytasem.
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W 1996 roku firma Kluski potaczyta sity
zwydawnictwem ksiazkowym Pascal

iw efekcie powstat Optimus Pascal Mul-
timedia - producent i wydawca tzw. encyklo-
pedii multimedialnych, a takze bajek oraz
programow edukacyjnych (np. jezykowych)
dla dzieci. W ofercie pojawity sie rowniez
piyty dla dorostych odbiorcow, m.in. best-
sellerowe ,Wszystko o seksie”. Bogatszy

o takie doSwiadczenia Kluska postanowit
wejs¢ w branze gier komputerowych, a jego
kolejna firma - Optimus Nexus - stworzyta
Pyt (1999), FPS-a w dekoracjach science
fiction (jednego z pierwszych made in
Poland). Ledwie umiarkowany sukces tej
produkcji najwyrazniej zniechecit firme do
kontynuowania przygody w gamedevie.

ba ze ma uktady w niebie’, komentowat
Michat Matys, reporter przygladajacy sie
biografii biznesmena.

Dawny wtasciciel Optimusa zajat sie
zupetnie inng dziatalnoscia: finansowat
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domy spokojnej starosci, wspierat bu-
dowe Sanktuarium Bozego Mitosierdzia
w tagiewnikach, wydawat literature
religijna. Latem 2002 roku zostat...
aresztowany.

Roman Kluska: ,Dzwoniag do mnie
o széstej rano. »Policja, otwieracl«. Caty
dom otoczony przez ludzi uzbrojonych
w brori maszynowa. Skulimnie, wioza do
prokuratury w Krakowie. Tam wrzucaja
do klatki z grubymi zelaznymi pretami.
Jak szedtem do ubikacji, to mnie sku-
wali. Pod klatke podchodzi adwokat
wynajety przez rodzine. | méwi, ze caty
moj majatek zajeto: dom, dziatki itp. Do-
staje cele czteroosobowa. Zabieraja mi
sznuréwki i pasek od spodni. Wchodze
do celi. Aresztowani sie przedstawiaja.
Jeden siedzi za zabodjstwo, drugi za
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W 1993 roku, przed denominacja, cena
60 min zt za peceta nikogo nie szokowata.

Seria ,Dookota Swiata” okazata sie jednym
z multimedialnych hitow firmy Kluski.

i
Ir6dto: YouTube / namzalezy.pl

wielokrotne pobicie, a trzeci za kradziez. »A ty za co?« - pytaja"
Zgodnie z prawda Kluska odpowiedziat, ze nie wie. Okazato
sie, ze oskarzono go o wytudzenie 30 min zt przy sprze-
dazy komputeréw dla polskich szkét. Sprawa rozbijata sie
o przepis, wedtug ktérego kupowane przez szkoty pecety
sprowadzane zzagranicy byty zwolnionezctaipodatku VAT, ate
produkowane w Polsce - nie (co oczywiscie skutkowato tym, ze
zadna placéwka nie kupitaby do swoich pracowni rodzimego,
czyli drozszego o kilkadziesigt procent, komputera). Optimus
obszedtniesprawiedliwe prawo, eksportujac swoje komputery
na Stowacje, a stamtad (jako zagraniczne, wiec bez podatku)
kupowato je wtajemniczone w caty proceder Ministerstwo
Edukacji Narodowej. Jak ttumaczyt Michat Matys,,Podatek VAT
wliczony jest w cene. Ptaci go klient. Gdyby zaptacito go Mini-
sterstwo Edukacji, wptynatby do budzetu panstwa (nadzoro-
wanego przez Ministerstwo Finanséw). Paiistwo przetozytoby
pienigdze z lewej kieszeni do prawej. Szkodliwos¢ spoteczna
byta zadna. Innym wyjsciem byto wyposazenie polskich szkot
w niepolskie komputery. Ale wtedy panstwo i tak by nic nie
zyskato, bo komputery z zagranicy byty zwolnione z VAT".

Odmienne zdanie mieli $ledczy, Urzad Skarbowy i prokuratura,
a Roman Kluska musiat zaptacic¢ rekordowe 8 min zt kaucji, by
wyj$¢ na wolno$¢. Zabrano mu takze paszport. ,Powiedziano
mi, iz jestem tak groznym przestepca, ze sprawa jest utajniona.
W efekcie ani ja, ani obroricy nie mielimy dostepu do doku-
mentacji zarzutéw", opowiadat prasie. Ostatecznie w listopadzie
2003 roku sad uniewinnit biznesmena, uznajac zadania urzed-
nikéw za niestuszne.

Prokuratura umorzyta sledztwo, ale dawna firma Kluski juz sie
nie podniosta. Zaczeta zwalnia¢ pracownikéw, wyprzedawac
majatek, tracita renome, klientéw i wiarygodnos¢ w oczach
bankéw. W koricu w 2011 roku potaczyta sie z CDP Investment,
wiascicielem CD Projektu (w ten sposéb zresztag CDP weszto tyl-
nymi drzwiami na gietde), a nazwa, Optimus” znikta z rynku,
zastapiona przez,CD Projekt Red”. Biznesmen wystapit do
sgdu ozados¢uczynienie za aresztiodszkodowanie za utracone
korzysci - zazadat 1,5 mIn zt. Jak twierdzit, po to, aby parstwo
nie czuto sie bezkarne. Przyznano mu zawrotne wrecz odszko-
dowanie - cate... 5 tys. zt (!).

Po latach Kluska zatozyt niewielka hodowle owiec - produkuje
ser i jagniecine, promuje zdrowg zywnos¢., W rolnictwie, jak
na razie, jedno jest piekne’, podsumowywat
w wywiadzie dla Tygodnika Powszechnego.
,Podatek rolny nalicza panstwo, na podstawie
tak obiektywnych kryteridw, jak areat i jakos¢
ziemi. W biznesie przedsiebiorca podatek ob-
licza sobie sam, i zawsze mozna mu prébowac
udowodni¢, ze zle go zapfacit. Tymczasem rolnik
nie ponosi odpowiedzialnosciza to, jak podatek
zostanie mu naliczony. Rolnicy to ostatnia grupa
wolnych ludzi".
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Duke Nukem
na konsolach

- Marcin Skwark

DUKE NUKEM

Na przetomie mileniéw gwiazda Ksigcia
$wiecita tak jasno, ze Apogee prébowalo jq
monetyzowaé réwniez za pomocq kilku spin-

-offéw wydanych na konsole.

konicowce lat 90. pierwszoosobo-

we shootery, podobniejak np.stra-
tegie, kojarzyty sie gtéwnie z kompu-
terami. Podczas gdy na PC krélowat
Quake i wiele innych - raz lepszych, raz
gorszych — FPS-6w, znakomita wiek-
sz0$¢ z nich na konsole piatej generacji
w ogdle nie trafiata. Cho¢ akurat Duke
Nukem 3D dostat porty na wiele éwczes-
nych urzadzen, to w tamtym okresie
zupetnie normalne bylo, ze biblioteki
gier na rézne sprzety sktadaly sie przede
wszystkim z produkcji unikatowych na-
wet w obrebie jednego, wystepujacego
na kilku platformach cyklu. Nic wiec
dziwnego, ze wydawca Duke'a, chcac
promowac znang, ale typowo peceto-
wa marke na konsolach, podszedt do
tego zagadnienia kreatywnie.

Time to teach history
another lesson

Robote dostato nieistniejace juz dzi$
amerykanskie studio n-Space, poczatko-
wo tworzace gtéwnie gry na PlayStation,
a pozniej na urzadzenia przenosne.
Wzorem arcypopularnego w tym czasie
Tomb Raidera postawiono nawidok TPP,

RETRO

a sama produkcja miata nawet kryp-
tonim Duke Raider. | tak w 1998 roku
ukazat si¢ pierwszy z PS-owych spin-
-offéw Duke’a Nukema. Podtytut Time
to Kill nawiagzywat do bedacych tema-
tem przewodnim gry podrdzy w czasie.

W intrze kosmici przerywaja Ksieciu
~wypoczynek” w klubie ze striptizem
Bootylicious, przy okazjizamieniajacjego
motocykl w dzieciecy rowerek.Wkurzony
Duke rusza w pogon. Okazuje sig, ze tym
razem Obcy postanowili wptyna¢ na
bieg historii, atakujac Ziemie nie tylko
wtrzech réznych lokacjach, aleiwtrzech
réznych wiekach. Razem z protagonistg
trafiamy wiec na Dziki Zachéd, do $red-
niowiecznego zamku i do starozytnego
Rzymu. Aby dotrze¢ do kazdego z tych
Swiatow, musimy najpierw uruchomié¢
zapomocatrzech specjalnych krysztatow
usytuowany w terazniejszosci portal.

W kazdym z odwiedzanych miejsc Duke i nasi przeciwnicy

ubrani s odpowiednio do okolicznosci - w wersji westernowej
kosmici-$winie nosza uniformy szeryféw, a w Rzymie biegamy
bohaterem odzianym w tunike.

Time to Kill - Duke nawet w tunice
i TPP wyglada dobrze.

| was born to rock the world

Druga czes¢ ,Duke Raidera’, z podtytutem Land of the Babes,
wyszta w 2000 roku i przeniosta nas w przyszto$¢, gdzie dobrze
nam znani Obcy zaatakowali ludzko$¢, wybijajac wszystkich



W Land of the Babes Ksiaze odkrywa, ze z ko- "

bietami da sie réwniez porozmawiac. Sprawia
wrazenie zdziwionego, nie uwazacie?

mezczyzn. Kobiecy ruch oporu sprowa-
dza naszego blondyna, aby ten pomdgt
w walce z najezdzca. Mimo Ze fabuta do
wyszukanych nie nalezy, to zawarto tu
catkiem sporo scenek przerywnikowych
tworzonych nasilniku gry (Build), a nawet
—uwaga-dialogow! W tej czesci Srodowi-
skojest bardziej tradycyjne dla serii (bazy,
laboratoria), jesli jako punkt odniesienia
przyjmiemy Duke’a Nukema 3D.

Obie produkcje napedza autorski en-
gine ludzi z n-Space. | o ile kultowego
Duke’a 3D zbudowano na silniku, ktéry
tak naprawde korzystat ze sztuczek, by
imitowac tréjwymiar (catgiluzje burzyto

spojrzenie w gore), a przeciwnikéw re-
prezentowaly plaskie sprite’y z raptem
kilkoma klatkamianimacji,otylew Land
of the Babes wszystko przygotowano
w pelnym, prawdziwym 3D.Czasem co
prawda co$ szwankuje - a to na utamek
sekundy zniknie $ciana, a to przedmiot,
ktdry powinien by¢ za jakims obiektem,
znajduje sie przez chwilke przed nim -
aletodrobnostki. Generalnie obie odsto-
ny zrealizowane w TPP wygladaja niezle.
Przynajmniej na ekraniku przeno$nej
konsolki Evercade, na ktérej w nie gra-
fem, bo na PlayStation podtaczonym do
telewizora niefiltrowane tekstury moga
srodze ktu¢ w oczy. Studio n-Space przy-
mierzato sie do stworzenia kolejnego
tytutu z serii (D-Day na PlayStation 2),
ale ostatecznie go anulowano.

I’m an ass kicker,

not a rock digger

W przeciwienstwie do przygdd Lary Croft
w obu,Duke Raiderach” nie da sie kreci¢
kamera, by ogladac Ksiecia ze wszystkich
stron. Obserwujemy $wiat wytacznie zza
plecéw bohatera, podobniejak np.w serii
MDK. Poza tym wachlarz ruchéw bo-
hatera jest nieco ubozszy od tego, ktd-
rym dysponuje Lara, ale jego akrobacje
w gruncie rzeczy wygladajg bardzo po-
dobnie. Biegamy, skaczemy, wspinamy
sie, ptywamy, robimy salta. Nie takznowu
czeste sekwencje platformowo-zreczno-
$ciowe potrafig sprawiac ktopoty, ale na
szczescie dysponujemy znanym z DN3D

plecakiem odrzutowym, ktéry w takich
sytuacjach moze nam oszczedzi¢ niepo-
trzebnejfrustracji. Mimo wszystko nacisk
potozono na walke, tak jak w bardziej
znanych odstonach serii.

W obu czeséciach przygotowanych dla
PlayStation ekwipunek zostat zmie-
niony w stosunku do FPS-a. W Time to
Kill oprocz kilku broni dostosowanych
do aktualnie odwiedzanego okresu
historycznego dostajemy tez kilka zu-
petnie nowych zabawek, np. miotacz
ognia czy... Swiety granat reczny. Zmo-
dyfikowano réwniez inwentarz zywy,
zwtaszcza w Land of the Babes. Zamiast
wieprzy czy przerosnietych jaszczurow
mamy tu gtéwnie humanoidalne szczu-
ry oraz matpy.

I'll blow you a new hole

Tytutem wartym osobnej wzmianki jest Duke Nukem: Zero
Hour, wydany w 1999 roku wytacznie na Nintendo 64. To
dzieto studio Eurocom, specjalizujacego sie m.in.w portach gier
automatowych na konsole. Tym razem to wiadze USA zlecaja
Ksieciu misje ratowania Ziemi przed Obcymi, a ten przenosi sie
W czasie najpierw w przysztos¢, a potem w przeszto$¢, na Dziki
Zachéd i do wiktorianskiej Anglii. Jedli chodzi o rozgrywke, to
mimo zastosowania widoku TPP mamy tu wiecej strzelania
izadnego wspinania sie czy karkotomnych salt. Gra sprawia przez
to wrazenie troche dynamiczniejszej oraz ptynniejszej, takze ze
wzgledu na moc samego N64, ktéra zaowocowata tez lepszymi
teksturami. Widoczny na ekranie duzy, ,ptywajacy” celowniczek
dodaje grze pewnego automatowego kolorytu.

Zero Hour - najtadniejszy Duke na konsolach.

Duke Nukem Advance (2002) to jeszcze jeden warty wspo-
mnienia tytut spoza kanonu cyklu, bo mimo Zze na przenosna
konsolke Game Boy Advance przeniesiono grafike, muzyke
i catg koncepcje DN3D, to gra otrzymata 19 catkiem nowych,
unikatowych pozioméw dostepnych tylko w tej edyciji.

e e Py

Jesli Zero Hour nie zachwycito was oprawa, to
pordwnajcie je z Duke Nukem Advance na GBA.
Ale za to jest to jedyny konsolowy Duke w FPP.

You want some of this?

Nie bede udawat, ze dobrze znatem wszystkie opisane tu
wcielenia Duke’a. Podczas zbierania materiatéw $wietnie sie
bawitem, odkrywajac nowe dla mnie perypetie starego,
dawno niewidzianego przyjaciela i stuchajac wygtaszanych
gtosem Jona St. Johna bon motéw, ktérych wczesniej nie
styszatem (wykorzystatem je jako srédtytuty). Trzeba jednak
zastrzec, ze owe przygody miejscami zalatujg juz naftalina.
Natomiast to, ze maja lekki posmak wojazy panny Croft, dla
mnie akurat jest atutem.

RETRO

43

| |



_-.,;uum'-'-'-‘

=

=11

(nams

| Gry Komputerowe
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b Marek . Auok™ Czaojor

Potowa 1993 roku. Wspétwtasciciel matego
wydawnictwa CGS, Marek Suchocki, planuje
wydaé nowy magazyn o grach. Moment jest
dobry, bo konkurencja nieliczna - w owym
czasie funkcjonujq na rynku zaledwie cztery
tytuly, z czego jeden nalezy do Suchockiego.
Juz we wrzesniu debiutuje pismo, ktére
utrzyma sie przez kolejne 16 lat.

M arek Suchocki zaczynat na poczatku lat 90.z wypozyczal-
nia (na godziny!) komputeréw i programéw. Poza tym
produkowat i kserowat instrukcje do gier, ktére sprzedawat na
gietdzie. W 1991 roku doszedt do wniosku, ze moze zwielo-
krotni¢ zyski, zamieniajac kserokopiarke na drukarnie. Razem
z Dariuszem Kazikiem zatozyt wiec spétke Computer Graphics
Studio (CGS). - Nasze wydawnictwo to inicjatywa dwoch
pasjonatow, ktorzy nie mieliza sobq wsparcia finansowego -
wspomina Marek w udzielonym mi wywiadzie. - Pamietam,
Ze jak wystgpitem o pozyczke do najwiekszego polskiego banku,
a oprocentowanie byto wéwczas na poziomie 30% w skali roku,
to i tak odméwiono mi kredytu z uwagi na brak zabezpieczenia.

Siedziba wydawnictwa i redakcji wszystkich pism tworzonych
pdzniej przez CGS stata sie willa przy alei Marsa 6 na war-
szawskiej Pradze. Pierwszymi tytutami CGS-u byty Computer
Studio (1991) i Computer Studio Wydanie Specjalne (1992).
Warto tu wspomnie¢, Ze starsza z tych pozycji stanowita drugi
po Top Secrecie magazyn o grach regularnie ukazujacy sie
w Polsce, a cho¢ jej naktad i zasiegi nie doréwnywaty konku-
rentowi, poradniki i instrukcje miata doskonate. Tylko ze nie
oferowata nic wiece;j.

RETRO
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Dariusz Kazik (z prawej)
i Richard Garriott (1995).

Cicha premiera

Wspdlnicy postanowili wypetni¢ lu-
ke. Prace nad nowym czasopismem
ruszyty z kopyta. Funkcje redaktora
naczelnego objat Marek Suchocki,
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COMPUTER
STUDIO

Computer Studio, pierwsze pismo ze stajni
CGS. Zyto pie¢ lat.

a zastepcy - Dariusz Kazik (w kolejnych
latach ta dwojka wiele razy bedzie sie
zamieniac miejscami w kolejnych perio-
dykach). We wrzesniu 1993 roku Gry
Komputerowe trafiaja do kioskéw
w naktadzie 30 tys. egzemplarzy. Nie
wygladajg imponujaco - niewielki, ze-
szytowy format, uboga szata graficzna,
zaledwie 36 stron, w tym potowa czar-
no-biatych, catos¢ w cenie 15 tys. zt.
-Zforsq byto krucho i nalezato ograniczy¢
koszty dominimum, stqd decyzja, Ze pierw-
szynumerpismabytw potowie czarno-bia-
fy, awpotowiekolorowy-zaznacza Marek.

Wykorzystane w artykule zdjecia pochodzq z magazynu Gry Komputerowe.
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Rynek pism o grach we wrzesniu 1993.

TOP SECRETRE
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zapfaci¢ az 25 tys. z4, i to za niepet-
STUDIO ny kolor. W takiej cenie oferowat

COMPUTER

HOMPUTEROWYCH

MIECZE VALDGIRA Il

GK oferowato to, czego nie byto w Computer Studio: dziaty S.0.S., Tips & Tricks, Nowosci.

Pierwszy numer, niezaleznie od wrazen
estetycznych, jakie wywotywat, zawierat
to, czego brakowato w Computer Studio:
nowosci, zapowiedzi, recenzje, triki, pora-
dy, liste przebojéwi publicystyke. Wpraw-
dzie nie oferowat tego duzo, bo nie miat
zbytwielustron, ale poczyniono pierwszy
krok. Co ciekawe, mimo iz byt dopiero
rok 1993 i w Polsce osmiobitowce wcigz
trzymaty sie mocno, redakcja postano-
wita sobie je odpusci¢, koncentrujac sie
na komputerach PC, Amiga i Atari ST.
Na tych ostatnich poczatkowo sktadano
réwniez pismo (potem na Macach).

W poréwnaniu z konkurencja premie-
rowy numer Gier Komputerowych pre-

CZY WIESZ, ZE...

Redakcja magazynu dwukrotnie patrono-
wata poznanskim mistrzostwom Polski

w grach komputerowych. Druga edycja,

z listopada 1998 roku, przyciagneta licz-

na, 256-0s0howa grupe uczestnikdw. ~

zentowat sie skromnie. Secret Service
miat wprawdzie tyle samo stron, ale
zachwycat layoutem i petnym kolorem,
a takze byt o piec stowek tanszy. Top
Secret drukowano w 100% w kolorze,
a cho¢ jego oprawe zaprojektowano
dos¢ siermieznieikosztowat 18 tys. zt, to
liczyt osiem stron wiecej. Za najdrozszy
Swiat Gier Komputerowych nalezato

P jednak 68 stron, czyli prawie dwu-
E~-'~-N.ﬂrﬁ krotnie wiecej niz reszta pism. Gry
3o, SER-WING Komputerowe przegrywaty wiec
zrywalamipraktycznienakazdym
poluiprzy relatywnie niewielkim na-
kfadzie nie stanowity realnej konku-
rengji dla ,stutysiecznikéw” pokroju
Top Secretu czy Secret Service'u. Ale
rynek ciaggle byt na tyle chtonny, ze
30 tys. egzemplarzy GK rozeszto sie
bez problemu.

Miesiecznik... teoretycznie

Z zatozenia Gry Komputerowe miaty wychodzi¢ co miesiac, ale na
kolejny numer czytelnicy musieli poczeka¢ dtuzej. Czteroosobo-
wa redakcja borykata sie bowiem z permanentnym brakiem rak
do pracy. Pierwszy zeszyt prawie w cato$ci zapetniono tekstami
zaledwie dwdch autoréw:Marka SuchockiegoiJakuba,Sandeya”
Sandeckiego.W odwodzie byto wprawdzie kilka oséb, ale nalezy
pamietac, ze owa dos¢ nieliczna grupa robita juz Computer Stu-
dioiComputer Studio Wydanie Specjalne, w planach tymczasem
pojawiaty sie nowe pisma (patrz: ramka,Mate, ale pracowite!”).
Ciggle wiec szukano chetnych do wspdtpracy i sktadu tekstow
oraz srodkéw do tworzenia kolejnych numerdw. A czas leciat...
- Gry Komputerowe bazowaty gtéwnie na fanatykach, freelan-
cerach i matolatach, ktérzy czesto nie dotrzymywali terminéw -

mowi Suchocki. Dlatego drugie wydanie pisma pojawito sie
dopiero napoczatku 1994 rokuichoc od tego czasu magazyn
ukazywat sie w miare cyklicznie, informacja o naborze jeszcze
dtugo nie znikata z jego tamow.

Pomimo probleméw z systematycznoscia Gry Komputerowe
zdobyly stale rosnaca grupe czytelnikéw. — W zwigzku z bardzo
dobrq sprzedazq moglismy wprowadzic full kolor i stopniowo po
5 tys. miesiecznie podnosic¢ naktad, ktéry ostatecznie oscylowat
wgranicach 50tys.—wspomina Suchocki. Magazyn wypracowat
whasny styl i stworzyt charakterystyczne rubryki. Od samego
poczatku opisywano gry na ptytach, cho¢ czytniki CD-ROM
byly jeszcze wtedy sprzetem drogim i mato popularnym. Do-
strzezono takze potencjat konsol, stad kolumna ,Komputery
kontra konsole”. Poza tym robiono opisy w formie dymkdéw
komiksowych (,Comics Solution”), zamieszczano zabawne
materiaty (,Na wesoto!”), organizowano konkursy oraz uruchio-
mono sklep z grami wideo.

Nie mogto zabraknac i takiej rubryki.

RETRO | T
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Dziat ,,Komputery kontra konsole”.

B

ey Kompuraeows (13)

Do przodu, ale z kasq krucho

Latem 1994 powiekszono liczbe stron do 48, a w kolejnym roku
okazjonalnie nawet do 64. Pismo rozkrecito sie i stato rozpo-
znawalng marka. Oczywiscie wptyw na to miaty réwniez inne
periodyki wydawane pod szyldem CGS-u. Wszystkie nawzajem
uzupetniaty sie, napedzaty i reklamowaty. Redaktorzy Gier
Komputerowych zaczeli jezdzi¢ na targi (ECTS, CeBit, Play-Box,
Gambleriada, Infosystem), brali udziat w pokazach i eventach.
Wspotpracowali tez przy tworzeniu programoéw telewizyjnych
(,Telekomputer”,,,Klub domowego komputera”) oraz patrono-
wali réznorakim imprezom i turniejom dla graczy.

Wydawatoby sie, ze wzrost popularnosci, a tym samym na-
ktadu, sprawi, iz tytut zacznie przynosi¢ krociowe zyski. Rze-
czywisto$¢ nie okazata sie jednak tak rézowa. - Aby utrzymac

MAI'.E ALE PRACBWITE'

Jak na tak nieduze wydawmcﬂvo CGS wydawat mndstwo pras(
wtym rekordowo wielka I|czbe tytutéw o grach: Computer Studio,
Computer Studio Wydanie Specjalne, Gry Komputerowe, Amiga

. Computer Studio, Oficjalny Polski PIayStatlon Magazyn, Oficjalny
Polski PIavStatlon 2 Magazyn, PC Gafmer Po Polsku, PSX Fan, Total
PlayStation, PC Solution i PSM2. Uff! Trzon redakcji w wiekszosci
przypadkow byt ten sam. Przewazajaca czeé¢ tych magazynow nie
przetrwata zbyt dtugo.

(0d Smugglera: To na tamach Amiga Computer Studio zadebiuto-
watem jako autor tekstow o grach, opisem tycoona K-240).

RS

COMPUTER
STUDIO

Rubryki poSwiecone pozycjom ptytowym.
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czyli przeglad gier w wersji CD

sie na rynku, trzeba byto kombinowaé,
co zrobi¢, zeby to nasze pismo sprze-
datossie lepiej niz konkurencyjne. Byly
rézne pomysty i sporo nieczystej gry
- méwi Marek Suchocki. - Liczyto sie,
kto pierwszy napisze tekst o jakiejs naj-
nowszej produkcji, stqd nawiqzywanie
kontaktéw bezposrednio z zagraniczny-
miwydawcami, powszechne korzystanie
przezredakcje z piratow albo robienie re-
cenzjinapodstawie wersji demo. Jednym
z elementow walki konkurencyjnej byto
utrzymywanie absurdalnie niskiej ceny
mimo wzrastajqcych wciqz kosztéw dru-
ku, papieru, kolportazu itd. W pewnym
momencie okazato sie, ze nasze zyskii, jak
sie domyslam, innych wydawcéw pism
o grach siegnely zera, ale nikt nie chciat
siedo tego przyznaci(kazdy - dop. red.)
udawat, Ze jego ten problem nie dotyczy,
liczqc zapewne, ze jakis tytut padnie i na
rynku zrobi sie luZniej.

Ech, te lata 90...

Suchocki miat niezte relacje z polskimi
dystrybutorami, a dzieki wyjazdom -
takze z zagranicznymi producentami
i wydawcami. Nie musiat wiec, jak
twierdzi, korzystac z pirackich wersji po
wejsciu w lutym 1994 ustawy o ochro-
nie praw autorskich: - Natychmiast
po wejsciu ustawy zrezygnowalismy
z,,piratow” i ostro dostalismy po tytku,
boinnimielito gdzies. Kontakty Marka
otwieraty mu wiele drzwi. Do redakji
trafiaty przesytkiz réznych stron $wiata,
zawierajace nie tylko pudetka z grami.
- Wydawnictwo CGS miato licencje od
brytyjskiego Future Publishing na wyda-
wanie polskich edycjiichmagazynéw. To
byty wtedy doskonale znane markiwsréd
PR-owcéw i marketingowcdw — wspomi-
na Rafat,Szycha” Szychowski. - | dzieki
temu do redakcji czesto przychodzity
paczki z wypalonymi ptytami zawie-

Nr 18 (9/95) Gier Komputerowych =
przyniost lifting oktadki.

TERMINATOR

RAMPFAGE

Layout opisu gry z roku 1994. m



rajgcym wersje recenzenckie gier lub
bety. Pamietam do dzisiaj, jak pewnego
grudniowego dnia 1997 roku kurier Fe-
dEksupodrzucitkopertez UK, aw niejbyta
plytka z recenzenckq kopig Quake'a ll.

Dobre relacje z producentami i pdzniej-
sze z wydawnictwem Future Publishing
daty nie tylko mozliwos¢ zakupu licen-
cji nawydawanie PC Gamera i Oficjal-
nego PlayStation Magazynu, ale takze
dostep do rozmaitych materiatéw eks-
kluzywnych. W polskich warunkach wy-
facznosé na publikowanie takich tresci
bytajednakrdznieinterpretowana przez
poszczegdlne redakcje, stad docho-
dzito do ostrych spiec¢ na tym punkcie.
—Regularnie oSmieszano naswprzypadku
exclusive’dw, bo wielokrotnie zacierali-
smy rece, ze mamy Swietny materiat na
wytqcznosc, ktéry ukaze sie u nas jako
pierwszy, a tu u konkurendji piszq o tej
grze na podstawie dema czy wczesnych
screendw sciggnietych z netu - narzeka
Marek Suchocki.

Czas zrownowazonego
rozwoju

Pierwsze trzy lata dziatalnosci Gier
Komputerowych mozna by okresli¢
jako czas zréwnowazonego rozwoju,
powolnej ewolucji, przeobrazen bez
wiekszejdramaturgii. Stopniowo zwigk-
szano objetos¢, korygowano szate
graficzna, modyfikowano zawartos¢
(przystopowano kaciki CD, zastapiono
opisy recenzjami) i doktadano rubryki
(,Gietda’, ,Doom Mania’, ,Strefa $mierci’,
LKacik filmowy”). W drugiej potowie

Opisy zamienione n
layout z roku 1996.

Gry Komputerowe nr 30 (12/96), edycja CD.
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ALE NUMER(ACJA)!

Periodyki CGS-u stynety z nieregularnego ukazywania sie, znikania
i pojawiania sie na rynku oraz swobodnego podejscia do numeracji

_wydan. Sztandarowym przyktadem sa Gry Komputerowe. We wrze-

$niu 1997 roku pojawit sie numer 37., a w pazdzierniku omytkowo
39. Dalej juz poszto. Nigdy nie naprawiono wpadki i ciagnieto btedna
numeracje do kofca pisma.

NUMER 9/9@
rok piaty

NUMER 10/9
rok piaty

1996 roku pismo wrzucito wyz- D

szy bieg: liczba stron wzrosta

do 68, poprawiono archaiczne

logo, mocniej przytozono sie do
layoutu, dodano wiecej opisow

i kolejne dziaty (,Gry sieciowe’, ,Py-
tania i odpowiedzi"). W grudniu po raz
pierwszy ukazata sie (jako alternatywa)
edycja z ptytg CD.

LJestesmy przekonani, ze ten rok bedzie
przetomowy w historii rozwoju naszego
pisma” — stowa, ktére padly we wstep-
niaku ze stycznia 1997, okazaty sie pro-
rocze, bo na lata 1997-1999 przypada
najlepszy okres w dziejach Gier Kom-
puterowych. Od wiosny periodyk zaczat
ukazywac sie regularnie, dorzucono na
state kolejne 16 stron i zrewolucjonizo-
wano szate graficzna. Wyrzucono czes¢
starych rubrykidodano nowe (,Wywtoki’,
,Hardware’,, Listy"-wreszcie!), wyekspo-
nowano dziat recenzji, zmodyfikowano
system oceniania oraz zlikwidowano
podziat na gry konsolowe i PC. Pojawito
sie tez sporo reklam.

do magazynu (cenny dla czytelnikéw) okazaty sie dobrym
usprawiedliwieniem na wprowadzenie rozsqdnych cen i lepszq
sprzedaz pisma. Od tamtej pory wazna byta nie tylko zawartos¢
magazynu, ale to, co znajduje sie na kompakcie, czyli np. jakie
dema i petne gry na nim sq.

W okresie 1997-1998 magazyn zasilita duza, kilkunastoosobowa
grupa mtodych pecetowo-konsolowych graczy. Wiekszos¢ cha-
rakteryzowata sig luznym, dos¢ nieoszlifowanym stylem pisania,
rekompensowanym duzym entuzjazmem i checig dziatania. Pe-
riodyk w efekcie nabrat mtodziezowego charakteru i w tym
upatrywano szanse na przyciagniecie kolejnych odbiorcow.
Wiasnie rzucamy wyzwanie rutynie i sztampie, panom profeso-
rom od gier, ktérzy niejednokrotnie juz po 10 minutach zabawy
przystepuja do zrecenzowania gry - byle szybciej, byle wiecej,
bo pracuja tylko dla kasy” - czytamy w jednym ze wstepniakow.

- Ci mtodzi ludzie zgtaszali sie sami, bo zapewnialismy im dostep
do gier, potem moZzliwos¢ brania udziatu w imprezach typu

To idzie mtodos¢!
1, petniaki”

W kwietniu 1997 roku wpro-
wadzono na state dwa wa-
rianty magazynu, z CD i bez,
a takze zamieszczono po raz
pierwszy petna wersjegry (Ja-
nosik). Naedycjachzdyskami
mozna bylo niezle zarobi¢:
- Pojawity sie na rynku ptyty
CD, ktérych produkcja byta

bardzo tania - opowiada
Suchocki. - I jako dodatek

ffjreen

Wyeksponowane recenzje.
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Gry Komputerowe nr 33 (4/97) - p

nowy layout oktadki.
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potaczeniu z PC Gamerem Po Polsku.
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Redakcja Gier Komputerowych na Gambleriadzie '97.

Gambleriada itp. - wspomina Suchocki. — Chcieli pochwalic sie
swoim nazwiskiem (lub nickiem) w gazecie i to byta ich najwieksza
motywacja. Najpierw bytato grupka towarzyska. Pieniqdze, zatrud-
nianie pewnych o0s6b pojawily sie znacznie péZzniej. Konkretniej
stawia sprawe Rafat Szychowski: — Oczywiscie, ze wierszéwki
byty ptatne, a dla nastoletniego chtopaka mozliwos¢ grania w gry
za darmo, czesto przed premierq, i jeszcze dostawanie pieniedzy
za recenzje to byto spefnienie marzeri. Owszem, pienigdze byty

mniejsze niz w Secret Service, ale zawsze wyptacane.

W redakgjizrobito sie do$¢ ttoczno.— Chetnych dowspétpracy byto
wiecej, nizpotrzebowalismy, isamisie donas garneli- zaznacza Ma-
rek. Dzigki temu zmniejszyty sie problemy z tekstami, a pismo od
czasu do czasu dobijato nawet do 100 stron (choc¢ standardowo
miato 84, potem 92). Rok po zamieszczeniu pierwszego, petniaka’;
od potowy 1998, na kompakcie dotgczanym do czasopisma za-
czely dosc regularnie pojawiac sie petne wersje gier. Byty to tytuty
wiekowe i generalnie stabe (Liga Polska Manager 95, Franko,
Targhan, Colorado), niemniejkonkurencja (poza CD-Actionijego
Kolekcjg CDA) nic lepszego w owym czasie nie oferowata. Warto
zaznaczy¢, ze Gry Komputerowe pozostawaty wtedy jednym
znajtanszych narynkumagazynow oferujacych CD (9,95 z1).
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GAMER 100% PC 0% KONSOL

NOWA SZATA GRAFICZNA

Gry Komputerowe nr 58 (8/99) -
odtad juz w 100% o grach na PC.

AMIGA GryKomputerowe

PC Only!

W maju 1999 doszto do pofaczenia,
a w zasadzie wchtoniecia przez Gry
Komputerowe do$¢ stabo sobie radza-
cego PC Gamera Po Polsku. — Naiwnie
zaktadatem, ze wprowadzenie takiego pre-
stizowego tytutu rozwali konkurencje i da
naszemuwydawnictwu poteznego kopa -
opowiada Marek Suchocki. - PC Gamer
Po Polsku z réznych wzgledéw nie odnidst
zaktadanego sukcesu rynkowego, wiec
nie byto sensu ciggnqgc go w takiej formie.
Sprzedawat sie gorzej niz Gry Komputero-
we, wiec zrezygnowalismy zlicencjina caty
tytut, zostawiajqc sobie jednak mozliwos¢
korzystania (wograniczonejilosci) zmate-
riatéw z brytyjskiej wersji.

W wyniku aliansu obu pism zapadta
decyzja o modyfikacji profilu Gier
Komputerowych na magazyn pece-
towy. Choc¢ oficjalny powdd stanowi-
ty ,zmiany na rynku gier
i wydawnictw prasowych’,
czasopismo musiato jako$
zagospodarowacludziitek-
sty z przejetej redakcji kom-
puterowej. Decyzja odwaz-
na, bo wczesniej GK mocno
skrecito w strone konsol
i przyciggneto mnoéstwo fa-
now tychze, co mozna byto
wywnioskowac po liczbie
publikowanych materiatow
i tematach poruszanych
w rubryce ,Listy" Klamka
jednak zapadta. ,Przepra-
szamy posiadaczy konsol,

"

il

Gry Komputerowe nr 76 (3/00), z DVD.
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Gry Komputer

rowe

Ze nastapito to tak nagle i bez wezedniej-
szego uprzedzenia” - kajat sie wydawca
w sierpniowym numerze z 1999 roku.

Uwolnienie sie od ,brzemienia” konsol
miato swoje dobre strony. W kolejnym
roku pozwolito zwiekszy¢ liczbe plyt
CD, zainicjowac¢ edycje DVD oraz do-
taczac ksiazeczki z poradnikami do
gier pecetowych. Pismo ewoluowato,
zmieniato layout, tworzyto nowe rubryki
(,Paszczury”, ,Retro Recenzje"), a takze
uruchomito serwis internetowy. Tylko
mtodziezy w redakcji ubywato, pojawiato
sie za to wiecej materiatéw angielskich
autoréw. Nie wszyscy fani byli zadowo-
leni, ale trudno sie dziwi¢ naczelnemu,
ze korzystat z dobrodziejstw licencji PC
Gameraiwolatzamieszczac ekskluzywne
wywiady z Dave'em Perrym, Louisem
Castle'em, Charlesem Cecilem czy Richar-
dem Garriotem niz teksty nastolatkow.
Sytuacja wydawata sie opanowana,
a przysztosc jasna...

Ao ol h,
WCIAZZYWE! |

Dzi$ po budynku redakcji ,,Gier Kom-
‘puterowych” na Marsa 6 nie ma sladu
przechodzi tam trasa szybkiego ruchu.

" Niemniej Wydawnictwo CGS przetrwato

i funkcjonuje dostownie kawatek od dawnej
siedziby. Spotka Dariusza Kazika i Marka
Suchockiego od 2016 roku nie wydaje juz
jednak papierowych magazynow. Obecnie
panowie dziataja w internecie, prowadzac
serwis Hi-Fi Class, ponadto publikuja w for-
macie PDF miesiecznik Hi-Fi Class & Home
Cinema. 0 powrocie do prasy drukowanej

i gier nie mysla.




Bardziej do grania niz
czytania...

Rok 2001 bytdziwny dla GK. Wiosna zre-
zygnowano z wydan bez ptyt, jesienia,
od numeru pazdziernikowego, catko-
wicie zmieniono koncepcje pisma:
odchudzono je o potowe, dodano
petna wersje grynaCDiobnizono ce-
nedo 6,99 zt, a wszystko podano w cat-
kiem nowej szacie graficznej. Wyleciata
wiekszos¢ kacikdw, trescizintegrowano
z dofaczong plyta, a recenzje innych
gier skrécono do minimum. W zwigzku
z kuracja wyszczuplajaca zwolniono
tez wiekszos¢ wspotpracownikow... Gry
Komputerowe staly sie catkiem innym

pismemi,jak przyznano we wstepniaku,

} Hﬁ cD PElNﬁ GRA TIME WARRIORS PL /1

" PELNA GRA

PO PoLIKY

Gry Komputerowe nr 83 (03/01) - odchu-
dzone, tafsze i z petng wersja gry.

KOMPUTEROWE

roe s skl ORI

(PONADTO W NUMERZE

DELTA'FORCE:
BLACK HAWK DOWN

RAYMAN 3

INDIANA JONES AND
THE EMPEROR’S TOMB &
THE ELDER SCROLLS IlI: ¥

TRIBUNAL ',

Gry Komputerowe nr 98 (05/03) -
edycja z az czterema ptytami CD.

,0d teraz (...) bardziej stuza do grania
niz czytania”

Po zmianie formuty miesiecznika jeszcze
przez jaki$ czas co$ w nim poprawiano:
ulepszano szate graficzna, eksperymen-
towano z zawartoscig, dorzucono wiecej
,cedekdw”. Same petne wersje nie byly
najgorsze, choc¢ to inna poétka niz gry
z magazyndéw wydawnictw Bauer i Axel
Springer.Niestety, po okoto dwdch latach
periodyk przestat sie rozwija¢, a zaczat
zwija¢. Od potowy 2003 roku kolejne
numery pojawiaty sie co dwa miesiace,
jakis czas potem w redakcji pozostaly
juztylko trzy osoby. Spadta jakos¢, pet-
niakdw’, znikneta dodatkowa zawartosc,
pozostaty prawie same recenzje. Czaso-
pismo coraz mniej przypominato siebie
sprzed lat i coraz wyrazniej zdgzato ku
papierowemu dodatkowi do piyt CD.
W pewnym momencie zaniechano nawet
tworzenia wstepniakéw. Na powierzchni
utrzymywato sie zapewne dzieki niskiej
cenie (sporo ponizej dychy).

Cichy koniec
Nadszedt rok 2008 i globalny kryzys
finansowy. Polski rynek stracit wtedy

Gry Komputerowe nr 141
(7-12/09) - ostatnie wydanie.

wiele gamingowych tytutdéw, wérdd ktdrych znalazty sie Game-
ranking, Click! czy Cybermycha. Reszta przezywata trudne
chwile. Gry Komputerowe dociaggnety do potowy 2009, potem
nastapita kilkumiesieczna przerwa w wydawaniu, po ktérej
ukazat sie numer spinajacy cate pétrocze i... cisza. A wia-
Sciwie cichy koniec, bez uprzedzenia czytelnikéw, oficjalnej

informacji, wyjasnienia przyczyn.

- Drastycznie spadta w tym czasie sprzedaz prasy, wiele tytutéw
przynosito straty, w tym nasze - wspomina Marek Suchocki. -
Mielismy juz przygotowany, ztozony kolejny numer pisma. Klisze
byty naswietlone, pociete i przygotowane przez nasz dziat DTP
do wysytki do drukarni. Wstrzymatem sie jednak z decyzjq do
czasu otrzymania z Ruchu raportu ze sprzedazy wczesniejszego
numeru. Okazato sie, Ze przynidst on spore straty finansowe,
podjgtem wiec decyzje, zeby nie drukowac¢ kolejnego. Dlatego
decyzja o zamknieciu Gier Komputerowych nastqpita nagle
i bez pozegnania.

Gry Komputerowe przestaty sie ukazywac, nie zniknety jednak
catkiem z pétek salonikdw prasowych. Wydawca jeszcze przez
kilka lat taczyt archiwalne wydania w pakiety i wypuszczat na
rynek w atrakcyjnej cenie. Tym sposobem za niecatg dyche
mozna byto kupi¢ przyktadowo trzy egzemplarze pisma
z ptytami CD. Ostatni taki zestaw pojawit sie w 2014 roku,
po czym marka Gry Komputerowe juz na dobre odeszta
w niebyt.W sumie w ciagu 16 lat ukazato sie 141 numerow,
co czyni z tytutu CGS-u trzeci, po CD-Action i PSX Extreme,
najdtuzej wydawany polski magazyn o grach.

PS Spytatem Marka o ztozony, lecz niewydany numer. Czy
zachowat moze jaka$ jego kopig, prébny wydruk chocby?
W dzisiejszych czasach takie znaleziska to prawdziwe skarby!
- Nie mamy zadnych archiwéw - odpart. - To byfo tamane na
Atari ST (i Macintoshach - dop. aut.), ktdre zostaty zeztomowane.
Ech, szkoda...

IA. :13 BAC K'-‘
Jak w1ec|e od kilku lat utrzymuje sie moda na retro i reakty-
wowanie na jeden numer kultowych gamingowych tytutéw.
Spytatem Marka Suchockiego, czy nie bytby chetny cho¢ na chwile

wroci¢ na stotek naczelnego..- Ostatnio zgtosito sie do mnie kilku
zapalericéw i namawiajg mnie na wydanie na papierze jakiegos

#numeru wspominkowego - by¢ moze dam sie namowic. To super!
Mocno trzymam kciuki, by sie udato.

SR

Autor artykutu jest twércq strony zapach-papieru.pl,
poswieconej historii polskiej prasy komputerowej.
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port opuscit mnie pare lat temu. Nie wiem, kiedy ostatnio

obejrzatem petne 90 minut futbolu czy jakiekolwiek inne
zawody. Ani nie napawa mnie to dumg, ani nie smuci. Po prostu
tak jest. Sita rzeczy w zasadzie nie obeszly mnie paryskie igrzyska
olimpijskie - poza ich otwarciem, do ktérego przyciagnat mnie
wyjatkowy wystep wielkiej Céline Dion. Artystka, jak wiadomo,
zmaga siezchoroba, od wielu lat nie koncertujeimoze juz nigdy
wiecej nie zobaczymy jej na zywo.

Obejrzatem wiec Céline, zaptakatem ze wzruszenia, wczesniej
zachwycitem sie wystepem Gojiry, choc¢ tego zespotu nie cenie.
Przy okazji zobaczytem, ze w zasadzie caty fabularny szkielet
imprezy zostat oparty na grze Assassin’s Creed i to wiasnie
bezimienny asasyn biegnie przez dachy Paryza z olimpijskim
ogniem. Oczywiscie zawdzieczamy to francuskiemu rodowo-
dowi tej serii, 0 ktérym czasem sie zapomina. W pierwszej chwili
zignorowatem doniostos¢ tego faktu, wszak istnieje juz dos¢
dowoddw wchodzenia gamingu do mainstreamu, nie potrzeba
nowych. Ale jednak warto to skomentowac.

Spotykamy sie na tamach pisma o starych grach, wiec pewnie
sami mamy swoje lata. Pamietacie ,najtisy”: deklarujac, ze lubi
sie taka rozrywke, otrzymywato sie dziwny usmiech, spotykato
z brakiem zrozumienia albo nawet zwykta pogarda. Z rozba-
wieniem wspominam, jak moi rodzice méwili znajomym, ze
redaguje pismo o grach komputerowych, a reakcje byty takie,
jakby o$wiadczyli, ze pracuje w Plomyczku czy Swierszczyku.
Totez cieszmy sie nasza chwila triumfu, gdyz jedno z naj-
wigkszych wydarzen 2024 roku zostato pod wzgledem
narracyjnym fundamentalnie oparte na grach wideo (nie
zapominajmy o obecnosci Just Dance). | juz tylko najbardziej
zgrzybiali komentatorzy sportowi nie umieli na zywo skojarzy¢
i wyjasni¢ widzom, o co w tym chodzi.

Obserwujac rozwdj branzy, bylismy swiadkami rewolugji,
narodzin nowego medium, catego obszaru kultury. Pokolenie
0s6b urodzonych na przetomie XX i XXI wieku chyba niczego
podobnego nie zobaczyto. Nigdy nie doswiadcza tego, czego
ja doswiadczytem, pierwszy raz w zyciu ogladajac Dooma i po-
réwnujac go do gier o standardzie Wolfensteina. Takiego skoku
jakosci, otwarcia zupetnie nowego obszaru immersji... Ale czy
na pewno? Moze do$¢ tego gadania starych dziadkdw, ze tak,
jak za ich czaséw, to juz nigdy nie bedzie.

RETRO

naszych oczach

Ztudzenie, ze zyfo sie w wyjgtkowych czasach, towarzyszy ludziom, ktérzy
starzejqc sie, rbwnoczeénie gorzkniejq. Nie idZmy tq drogq. Kazde czasy sqg
wyjatkowe. Chociazby te obecne.

Trwa rewolucja Alinie wiem, dokad nas zaprowadzi. Oczywiscie
catamasa 0s6b uzywa sztucznejinteligencji do réznych rzeczy;
ja sam podziwiam, jak retuszuje mi zdjecia (usuniecie kogos,
kto wszedtw kadr, i zastapienie go realistycznie odtworzonym
tlem to imponujace zastosowanie), czesto tez zapraszam jg do
réznych robot. Ostatnio np. znakomicie napisata mi aneks do
umowy, prosty, ale sam lepitbym go p6t godziny. Intensywnie

eksperymentuje z nia takze gamedev. Eksperymentuje, cho¢
status prawny dziet wygenerowanych przez Al pozostaje
niejasny, aopor kulturowy graczy (klientéw) jest kolosalny,
zrozumialy, a nawet powiem -zmojej perspektywy - krzepiacy.
Ciesze sig, ze stajemy po stronie biatkowych twércéw. Choc
mam obawy, Ze to i tak nic nie da.

A przeciez to zaledwie poczatek, naskérek. Wkrétce wydarzy
sie o wiele wiecej, tyle ze nie umiem tego przewidzie¢ i opi-
sac. Wré¢my wiec do naszej elektronicznej rozrywki. Google
niedawno pokazat zrobionego przez Al... no c6z, Dooma.
Wygenerowanegoidziatajgcego bez koduiassetow. W duzym
uproszczeniu: sztuczna inteligencja obejrzata gameplay tego
FPS-a, a teraz pozwala w niego gra¢, wymyslajac na biezaco,
jak powinna wyglada¢ kolejna klatka animacji i nastepna,
i jeszcze jedna...

Czy to oznacza, ze w przyszitosci wszelkie produkcje beda
generowane przez Al na podstawie naszych zyczen i wczes-
niejszych upodoban? Czy powstang tytuty jednorazowe, skro-
jone pod kazdego z osobna? C6z, brzmi to jak science fiction;
to cos trudnego do zrealizowaniai mogacego napotkac jeszcze
wiele problemow. Ale nie wykluczam, Ze sie uda. Na poczatek,
i to zupetnie niebawem, spodziewam sie zobaczy¢ chociazby
catkowicie niepowtarzalne dialogi, nie pisane, lecz generowa-
ne. Skadinad nieoficjalne pluginy tego rodzaju do niektérych
wielkich erpegdw juz powstaty. Rewolucja toczy sie na naszych
oczach, nowe pokolenie dostaje swojego ,Dooma”. Skoriczytem
wiasnie piecdziesiat latijestem autentycznie podekscytowany,
Ze jeszcze sobie na to popatrze.



Nielot,
ktory Iatai

* Rodostaw Dobrzeniechi

/

e | GAUBLICYSTYKA

Do tego przepisu musimy najpierw przygotowa¢ troche jednoptatowca i nieco

samochodu. Oba sktadniki niestarannie wymieszaé i do otrzymanej pulpy dodaé

losowq ilosé szyderstwa, oryginalnosci, kreatywnosci oraz lenistwa. W razie

niedostepnosci to ostatnie mozna zastgpié niezdecydowaniem. Tak oto powstat

Dodo — samolot z Grand Theft Auto lIl.

wie pierwsze odstony perypetii ztodzieja samochodéw nie

wywarly na mnie takiego wrazenia, jak czes¢ trzecia, ktéra
zrealizowata niemal metafizyczng transformacje z ptaszczyzny
do 3D. Nowosci tego pokroju rozszerzaja swiat gry nie tylko
w sensie samych rozmiaréwiwymiaréw, ale tezmozliwosciznimi
zwiazanych. | tak w tym uniwersum zagoscity maszyny latajace.
Musielismy sie przed nimi broni¢, tapa¢ zrzucane z nich paczki,
dato sie tez po prostu podziwiac, jak unosza sie nad naszymi gto-
wami.W takim przypadku automatycznie pojawiata sie ochota,
zeby samemu zasiasc za sterami jakiegos samolotu i odkry-
wac Liberty City z powietrza. Nie byto to jednak fatwe zadanie.

Spetnione marzenia

Tego osobistego Swietego Graala, czyli udany lot zapomoca do-
stepnejw GTA lllawionetki Dodo, zdobytem dopiero stosunkowo
niedawno. Dwie dekady przyszto mi zy¢ w niepewnosci, czy jest
to w ogodle wykonalne, przy czym nie tylko mng zawtadneta
tajemniczos¢ tego tematu. O podniebnej podrézy za sterami
owego jednoptatowca marzyto w moich latach szkolnych wielu,

CZY TO PTAKe CZY TO
SUPERMAN2 NIE TO DODOI

jednak sztuka ta udawata sie tylko nielicznym. Nawet jesli po
trudach zorganizowanie dostepu do niego w koricu sie powo-
dzito, to i tak nie byto wiadomo, co z nim zrobi¢. A whasciwie -
jak wzbi¢ sie w przestworza. Podjetych préb lotem nazywac
nie wypadato, gdyz zwykle dtugoscia przypominaly raczej
skoki w dal, w porywach zblizajac sie do rekordu $wiata w tej

dyscyplinie. Nikt nie potrafit zrozumie¢ zasad sterowania tym
dziadostwem, a pomocna informacja nie byta na wyciagniecie
reki tak, jak teraz. Krazyty wiec legendy o $miatku, ktéry posiadt

te nietuzinkowa umiejetnos¢, przy czym
oczywiscie nikt jegomoscia nie znat. Po
dtuzszym okresie ciagtych niepowodzen
rodzity sie watpliwosci, czy Dodo
w ogéle potrafi lata¢, tzn. czy taka
funkcja rzeczywiscie istnieje, przez co
wielu odpuszczato sobie dalsze préby.
Podobnie stato sie w moim przypadku.

Autonetka

Okazuje sie jednak, ze Dodo wzbi¢ sie
w powietrze potrafi, cho¢ twdrcom
wcale na tym nie zalezato. W pewnej
sesji pytan i odpowiedzi autorzy GTA lI
wyjawili, Ze przygotowanie samej gry
samochodowej z mozliwoscia strzelania
stanowito juz ogromne wyzwanie i nikt
wtedy tak naprawde nie myslat o doto-
Zeniu tam jeszcze latania. W produkgji
zatem nie przytozono sie do jakosci
tego ,samolotu” - kod gry traktuje
go jak samochdd i to dlatego tak do-
brze sie nim jezdzi. Jego automobilowe
dziedzictwo widac tez w mechanice wy-
czynéw kaskaderskich, czyli filmowych
uje¢ whaczajacych sie w trakcie skokéw
pojazdami w konkretnych miejscach na
mapie. Niestety nie tylko samochodami.
Przy nawet znikomym zblizeniu sie do
tych punktéw w trakcie lotu graraczy nas
widokiem telewizyjnym, ktéry uniemoz-
liwia dalszg podréz. Anulowac go mozna
tylko poprzez kontakt (najczesciej bardzo
gwattowny) z ziemia.

Teoria spiskowa

Istnieje teoria mowiaca, ze Dodo
zostat uziemiony Swiadomie, z uwagi
na obawe studia przed posadzeniem
o chec wywotania kontrowersji
zwigzanych z bardzo wowczas
niedawnym atakiem na World Trade
Center. Rockstar Games jednak
dementuje te informacje.

Dodo mogt by¢ lepszy, lecz nikt tego
nie chciat. Bo, jak stwierdzit dyrektor
techniczny Rockstar Games, zbyt szybkie
i efektywne przemieszczanie sie nim
w powietrzu prawdopodobnie skutko-
watoby znacznymispadkamiwydajnosci.
A skoro tak, to w sumie po co wysilac sie
przy czyms, co potencjalnie psutoby gre.

It’s a prank, bro!

Skad zatem cate to przedsiewziecie?
Odpowiedz niespodziewanie moze
okazac sie dos¢ prosta, bo oryginalne
zamiary twércow da sie dostrzec w nie-
ktoérych aspektach tej niefunkcjonalnej
maszyny. Mowa tu o nadaniu temu kla-
motowi nazwy po wymartym juz nielocie
i uzyciu w jego numerze bocznym frazy
zawierajacej Y-ME, czyli ,dlaczego-ja”.
Dodajac do tego fakt, ze lata, cho¢ lata¢
nie miat, mozna wyciggna¢ wniosek,
ze powstawat jedynie jako easter
egg, ciekawostka, o ktorej bedzie sie
mowic. | trzeba przyzna¢, ze tozdecydo-
wanie sie udato. |

wero (57



GRY STOtOWE

I Powetl Bicman

W 2020 roku, po wybuchu pandemii COVID-19, gry planszowe przezyty prawdziwy rozkwit.
Globalne przychody z ich sprzedazy wzrosty wtedy o 50%. To ogromny rynek, nie powinno wiec
nikogo dziwié, ze znajdujq sie na nim takze stotlowe wersje gier wideo. Nie wszyscy jednak zdajq
sobie sprawe, ze takie adaptacje sq znacznie starsze, niz mozna by przypuszczaé.

N ie da sie ukry¢, ze ostatnio niezwykle fatwo natkna¢ sie
na wypetnione Zzetonami, figurkami, kos¢mi i kartami

\il8

pudfa opatrzone znajomymi nazwami oraz grafikami. Od . — i’ UI'.F_"\Ir.NE
ad

akcyjniakéw typu God of War i Bloodborne, przez strategie : — GA PLANSTOWA
pokroju Anno 1800 i Heroes of Might & Magic lll, po rodzime
tytuty, jak Frostpunk czy This War of Mine — wydaje sie, ze co
druga popularna gra wideo otrzymuje swoja wersje stotowa.
Nic w tym zaskakujacego, znane marki nakrecajg przeciez
marketing, do tego wiele oséb dzieli swoj czas wolny miedzy
konsole/PC a solowe badz grupowe partyjki przy kartach,
figurkach czy pionkach. Ale zjawisko adaptacji z ekranu na
stot nie jest nowe. Pierwsze takie przypadki pojawialy sie juz
niemal pot wieku temu!

This War of Mine to przyktad na to, ze
da sie idealnie uchwycic ducha orygina-
tu mimo réznic miedzy mediami.

Lata 80.1i 90.

Mimo omiatania czelusci internetu moja cybermiotetka ar- rywalizowaty w niej na planszy przy- miesigcach narynektrafit Donkey Kong,
cheologiczng nie udato mi sie znalez¢ zadnych sladéw cyfro- pominajacej te z pierwowzoru, co ture w ktorym jako wasaty hydraulik musie-
wych marek przeksztatconych na planszéwki przed rokiem przesuwajac swojg zabe w kierunku liSmy wspinac sie po drabinach i prze-
1981. Mozemy wiec zalozy¢, ze pierwsza taka produkcja celu albo dostownie rzucajac przeciw- skakiwac¢ beczki, korzystajac z rzutéw

ukazata sie wlasnie wtedy, a byt to... Frogger! Dwie osoby nikowi ktody pod ptazie nogi. Po kilku koscia i kart z umiejetnosciami.

5B 1 RETRO



\

je, uczymy si
przy stole do

Rok pdzniej na sklepowe potki wytozono
kilka adaptacji Pac-Mana - od gry
planszowej, przez karcianke, az po
wersje z Ms. Pac-Man. Koniec dekady
przynidsttez dwie edycje The Legend of
Zelda: amerykanska, niezwykle prosta

R S AP PP P PP PP PP PP P

(pod pewnymi wzgledami wrecz pro-
stacka), oraz japonska, ktéra oferowata
sporo elementéw oraz starafa sie wiernie
odda¢ doznania ptynace z cyfrowego
pierwowzoru. Swoich wersji doczekaty
sie tez takie produkcje jak Qbert, Mario
Bros. czy Zaxxon.

W latach 90. gry wideo na dobre za-
goscity w powszechnej $wiadomosci,
ale planszowe adaptacje niekoniecznie
podazyly zatym trendem.Wydawanoich
stosunkowo niewiele, a wiekszo$¢ byta
niczym wiecej jak tylko skokiem na kase.

Swiat Warcrafta doczekat sie mndstwa planszowek,
ito w wiekszosci catkiem udanych.

Karciane Mortal Kombat (1995), Tomb
Raider (1999) czy wykorzystujacy puzzle
jako element rozgrywki Myst (1998) to
w najlepszymrazie produkgcje przecietne.
Nieco lepiejnatym poluwypadta kolejna
dekada, wraz z catkiem dobrze przyjety-

T R P

mi pozycjami pokroju Age of Empires lll:
The Age of Discovery (2007), World of
Warcraft: The Boardgame (2005) czy
nawet Lineage Il:The Boardgame (2005).

Wiek XXI

Sytuacjaznacznie poprawita sie w drugim
dziesiecioleciu obecnego wieku, kiedy
do projektowania stotowych wersji
gier wideo zaczeto podchodzi¢ jakby
uwazniej, z wieksza dbatoscia o jakos¢
i znastawieniem na przyciagniecie uwagi
szerszej grupy fandw planszéwek, a nie
tylko oséb majacych ztapac sie na znany »

Planszowy Frost-
punk zebrat na
Kickstarterze
ponad 10 min z#!

RETRO | §Q
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BEICYSTYKA Faagyvdvl:

tytut. | tak powstat chocby XCOM: The
Board Game (2015), Oregon Trail (2016),
Fallout: The Board Game (2017) czy This

War of Mine: The Board Game (2017) -
wszystkie bardzo wysoko ocenione przez
spotecznosd i prase. Nagle okazato sie, ze
mozna tworzy¢ planszéwki na wyso-
kim poziomie nalicencjachmarekzna-
nych z komputerowych monitorow!

Era Kickstartera

Jednak prawdziwy boom nastapit do-
piero po pandemii. W ciggu czterech
lat miat miejsce wysyp produkgji stoto-
wych opartych na grach wideo. Spora
w tym zastuga rosnacej popularnosci
crowdfundingu. Na platformach takich

POLSKA NA PLANSZY

Proste gry wideo, jak chochy
Pac-Man, bywaja - poniekad

paradoksalnie - najtrudniejsze
do adaptacji.

jak Kickstarter czy Gamefound
projekty tego typu zbieraty
miliony dolaréw, dajac szanse
prawdziwym pasjonatom -
a nie korporacyjnym,krawatom”
- na stworzenie dopracowanego
produktu, w ktérym dato sie wyczué
ich mito$¢ do gier, zaréwno planszo-
wych, jak i cyfrowych.

Wramkach przygladam sie kilku wartym
uwagi tytutom, a jedli chcecie poznac
wiecej pozycjiopartych naelektronicznej

rozrywce, sprawdzcie artykut,Z ekranu
na stot"w CD-Action 03/2024 (znajdziecie
ten numer w postaci papieroweji cyfrowej
w naszym sklepie - dop. red.).

PS Chociaz na polskim rynku dostepna
jest masa planszéwek, to nie wszystko
zostato unas (jeszcze) wydane. Jedlijezyk
nie stanowi dla was przeszkody, to warto
przyjrzec sie takim grom jak Cuphead:
Fast Rolling Dice Game, Resident Evil 2:
The Board Game czy Slay the Spire: The
Board Game, ktére zbierajg Swietne
opinie za granica.

W ostatnich latach na planszéwkowej mapie Swiata wyrdzniaja sie rodzime firmy.
Glass Cannon Unplugged, wroctawski producent i wydawca, ma na swoim koncie kilka
zakonczonych spektakularnymi sukcesema kampanii crowdfundingowych, m.in. na
stotowego Frostpunka (ponad 10 min zt), Dying Lighta (5 min zt) oraz Apex Legends
(3,5 min z4). Na razie do sprzedazy trafit tylko Frostpunk, ale zebrat hardzo dobre
opinie od graczy oraz mediow. Zespot planuje stworzyc adaptacje kolejnych duzych
tytutéw, m.in. Diablo (planszéwka oraz tradycyjne, papierowe RPG), a takze Don’t
Starve. Nie mniejsze triumfy Swieci Archon Studios, ktore na Kickstarterze zebrato
16 min zt na planszowkowych ,,Heroséw 1117, a wcze$niej wydato ciepto przyjeta gre
Wolfenstein: The Board Game. Mowiac o produkcjach polskich wydawcow, nie mozna
tez pominac¢ rewelacyjnego This War of Mine firmy Awaken Realms oraz Wiedzmina:

Starego Swiata studia Go on Board.

. RETRO
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b Smuggler

Chyba juz od czaséw wydania pierwszej powiesci czytelnicy w trakcie lektury

zastanawiaiq sie, jok potoczylyby sie losy bohatera, gdyby ten w jakim$

kluczowym momencie podjgt odmienng decyzje. Ot, co by sie stato, jesli Frodo

oddatby Pierscieri Boromirowi? Albo go nie zniszczyt? Céz, autor poprowadzit

fabute, jak chcial, a nam pozostajq tylko spekulacie...

w arto doda¢, ze i pisarzy czesto meczyly takie dylematy.
Niektérzy tworzyliwiecnp. kilka réznych zakofczen swych
ksigzek, dajac odbiorcy mozliwos¢ wyboru. Ale czesciznichtonie
wystarczato i nadal szukali sposobu na przygotowanie bardziej
interaktywnej formy swej prozy.

Poeksperymentujmy!

Juz w 1930 roku pojawita sie tzw. rozgateziona narracja.
Zapoczatkowaly ja Doris Webster i Mary Alden Hopkins
w powiesci ,Consider the consequences” (,Rozwaz konse-
kwencje”). Ta 146-stronicowa ksigzeczka przedstawia historie
Helen Rogers i dwoch mezczyzn starajacych sie o jej wzgledy.
Na samym poczatku czytelnik wybierat, kto ztego trio zostanie
narratorem. W efekcie moglismy podchodzi¢ do lektury trzy-
krotnie, za kazdym razem obserwujac akcje z odmiennej per-
spektywy, co czesto radykalnie zmieniato wydzwiek wydarzen.
Do tego powie$¢ miataw sumie az...43 () rozmaite zakorczenia.

Takowych pomystéw realizowano naprawde wiele i nie doty-
czyly wylacznie literatury pieknej. Ale nie bede was zanudzat
wyliczaniem ich, skoncentruje sie na dwdch najbardziej
znaczacych dla tej historii.

CONSIDER /0 |
CONSEQUENCES

<

8y DORIS WEBFTER and ‘ }
MARY ALDEN worxing /9 @
iy
.., o 44

*
i

Wczesna préha zamiany lektury ksigzki
w do$wiadczenie bardziej interaktywne.

Argentynski pisarzJulio Cortazarw,Grze
w klasy”, swoim eksperymentalnym
dzielez 1963 roku, zaplanowatdwardzne
porzadki lektury. Mozemy po bozemu

czytac ja linearnie, strona po stronie. Na
koncu kazdego rozdziatu autor sugeruje
jednak, ze dasie teraz przeskoczy¢ doin-
nego (konkretnego), tworzacodmienng,
alternatywna narracje. Niezaleznie od
tego, ktére podejscie wybierzemy, otrzy-
mujemy logiczng i spdjng opowiesc.

Z kolei francuscy awangardowi pisarze
z grupy Oulipo, bawiac sie¢ m.in. per-
mutacjami tekstu(¥), wynalezli cos, co
nazwali,treeliterature”. Mowaofabule
rozgateziajacej sie niby korona drzewa -
z wielkich konaréw wyrastaja mniejsze,
z nich gatezie, z tych natomiast pedy,
a kazda odros| reprezentuje inny rozwéj
wydarzen. Czytelnicy mogli podazac
wiec wedle woli réznymi sciezkami, pro-

A MOZE ZAGRAMY
W DUECIE?

Choc z zatozenia paragrafowki stuza do
zabawy solo, powstata tez krétka seria ksigzek
»Double Game”, ktore pozwalaty grac takze

w duecie. Publikacje te sktadaty sie bowiem

z dwoch oddzielnych, ale zazebiajacych sie
opowiesci, dzieki czemu mozliwa byta interak-
cjaz druga osoba (wspolna walka, wymiana
przedmiotow; ba, dato sie nawet zdradzic
partnera!). Ale jakos sie to nie przyjeto.

(*) Napisali np. 10 specyficznych sonetow, w ktdrych kazdy wers zostat stworzony tak, aby dato sie go bezproblemowo wymieniac z liniami znajdujgcymi sie

RETRO

na tej samej pozycji w dowolnym innym wierszu ze zbioru. Dzigki temu teoretycznie mozna opracowac az 100 tysiecy miliardéw (czyli 10™) réznych utworéw!
Ich dzietem byta rowniez krétka historia opowiedziana az na 99 réznych sposobdw.



ALE CO TO W OGOLE JEST?

Zdefiniujmy paragraféwke/gamebooka jako
utwor literacki, ktorego fabute czytelnik
uktada z dostarczonych mu przez autora
»klockow”. Jest sie wiec jednocze$nie odbior-
ca dzieta i jego (wspot)tworca. Opowies¢ taka
powstaje z oznaczonych liczhami fragmentow.
Co jakis czas dostajemy sposobnos¢ zadecy-
dowania o dalszych losach bohatera poprzez
wyhor jego dziatania sposrod przedstawio-
nych mozliwosci, a skutkuje to przejéciem do
wskazanego akapitu. (Zdarza sie, ze w nastep-
stwie otrzymujemy informacje o kresie -
zwykle niemitym - przygody...).

W klasycznej paragrafowce to jedyna
interakcja dostepna czytelnikowi. Ale takich
»czystych”, skupionych na samej fabule
gamebookow jest niewiele. Zwykle howiem
tego typu pozycje wzbogaca sie o elementy
mechaniki papierowych systemow RPG

wadzacymi do odmiennych zakoriczen.
Jak napisat w swoim eseju ,Historia
gamebookéw”(**) Mikotaj Kotyszko:
+Eksperyment Oulipo wprowadzit idee
gier paragrafowych, eksperymentalna
ksigzka Cortazara za$ paragrafy”. Mieli-
$my wiec juz wszystko, czego potrzeba,
by stworzy¢ pierwsza paragraféwke.

I staty sie gamebooki!

Dos¢ zabawne, ze mimo tak awangardo-
wych korzeni pierwsze gamebookibyty
skierowane do najmtodszego czytel-
nika. Zaczelo sie od wydanej w 1967
ksiazeczki,Lucky Les: The adventures
of a cat of five tales” napisanej przez
E.W.Hildicka. Opowiadata ona o przygo-
dach kota imieniem Les. Odbiorca mégt
tworzy¢ ich wtasng wersje, przeskakujac
najednazsugerowanych przeznarratora

stron. Potem, poczawszy od roku 1972,
narynku pojawito sie kilka paragraféwek
z serii Tracker”, przeznaczonej dla nieco
starszego — powiedzmy wczesnonasto-
letniego - czytelnika. Pozwalaty one
wecielac sie w pilota, wtamywacza, pitka-
rza, kierowce rajdowego itp.

W okresie 1976-1977 wyszly kolejne dwa
gamebooki, dla 0s6b w wieku 7-14 lat:

(notowanie biezacych statystyk gracza, rzuty
kostkami, rysowanie mapy itp.). Wprowadzaja
one do historii element przypadkowosci oraz
zwiekszaja immersje odbiorcy. Czytelnik-gracz
czesto przed rozpoczeciem lektury tworzy
wiasna postac, ustalajac/losujac jej parametry
(inteligencje, site itd.). Urok takiej ksiazki, poza
samodzielnym wykreowaniem hohatera i wpty-
waniem na jego losy, tkwi w mozliwosci wielo-
krotnego wracania do niej, by za kazdym razem
pokierowac nieco inna postac troche inna droga
iw efekcie tworzyc odmienna historie.

Paragrafowki, w ktorych mechanizmy RPG
odgrywaja hardzo wazna role (kosztem
fabuty i opisow), potocznie nazywa sie labi-
ryntowkami. Zwykle sprowadzaja sie bowiem
do wedrowki przez rozmaite podziemia, lochy
lub bazy i eksterminacji wszystkiego, co
stanie odbiorcy na drodze.

Przyktadowy schemat rozwoju
fabuty w grze paragrafowej.

&7 LUC 'RY
LES

5 EW Hildick
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Nigdy si¢ nic dowiesz, czy znalazles wladciwg czarng dziurg, Byé moze
chodzilo o kgl waszego wejcia w pole grawilacyjne, byé moke o waszy
szybkodé, a moze miales$ zlg informacjy. Gdzickolwick thwil blagd,
"Podriinik” nigdy nie wyszedl z otchlani. Twoja misja nie powiodla sig.

Pierwsza paragraféwka byla bajeczka dla
dzieci. Jest popularna do dzis.

,Sugarcane Island”i,Journey Under the
Sea". Staly sie zalgzkiem serii ,Chose
Your Own Adventure’, rozpoczetej

w 1979. Cykltenistnieje do dzis, atacz-
ny naktad wszystkich wydanych w jego
ramach toméw zbliza sie do 300 min
egzemplarzy!

Wyprawa na zamek

W okolicach 1975 pewien bibliote-
karz i projektant gier planszowych
zainteresowat sie systemem gier D&D,
ale lektura podrecznika zniechecita

(**) W swiecie anglojezycznym takie ksigzki nazywa sie gamebookami.

go - uznal, ze za wiele tam regut, za
bardzo to wszystko zagmatwaneiprze-
kombinowane. Stworzyt wiec wtasny,
duzo prostszy i przyjazniejszy dla od-
biorcéw system: Tunnels & Trolls. Do
zabawy wystarczato tu pare zwyktych
kostek szesciosciennych, kilka kartek,
co$ do pisania i wyobraznia, a zasady
dato sie ogarna¢ w kwadrans czy dwa.
Ten wydany poczatkowo w zaledwie
100 egzemplarzach erpeg szybko zdo-
byt popularnos¢.

UNNE 1
TR uuuSl

THE COMPLE?E FANTASY GAME

0z, tego typu komu-
nikaty s dos¢ czeste

w grach paragrafowych.
Wcale nietatwo dotrzet
do szczeSliwego zakon-
czenia....

Ten konkurencyjny

dla D&D system

RPG - duzo prostszy

i przyjazniejszy - stat
sie podstawa catej masy
paragrafowek.

RETRO
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TYKA

GRY
PARAGRAFOWE
W POLSCE

Wszystko zaczeto sie latem 1985, gdy na tamach Fikcji, fanzinu $laskie-
g0 Klubu Fantastyki, opublikowano paragraféwke o do$¢ koslawym
tytule: , Kosmolot Podroznik”. Byt to w istocie przektad wydanego

w 1983 gamebooka ,,Starship Traveller” z cyklu ,,Fighting Fantasy”.
Reklamowany na oktadce jako ,powiesc-gra SF”, przedstawiat historie
ziemskiego gwiazdolotu, ktory po wejsciu w czarna dziure znalazt

sie w innym, nieznanym wszechswiecie. Czytelnik miat za zadanie
doprowadzic statek do macierzystego uniwersum. Alez w to gratem!
Rok pozniej w fanzinie Sfera pojawito sie ,W podziemnym labiryncie”,
liczace 90 bardzo oszczednie napisanych (zawierajacych zwykle
maksymalnie cztery zdania) paragrafow. Odbiorca wcielat sie tam

w wojownika przemierzajacego tytutowy labirynt i walczacego z jego
wrogo nastawionymi mieszkancami. Fabuta nie istniata, nalezato is¢
przed siebie i siec wszystko, co sie napatoczyto. Jesli gracz zdotat
uzyskac 2000 punktéw doswiadczenia, wygrywat.

GRY PARAGRAFOWE

W
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W 1987 Jacek Ciesielski opublikowat na tamach mtodziezowego czasopi-
sma Razem kultowa gre ,,Dreszcz”, reklamowang jako rozgrywka ,fan-
tasolo” (fantasy + solo). Jako ze o niej i nastepnym dziele Ciesielskiego
(,,Goblin” z 1988) dos¢ obszernie pisaliémy w Retro #5, nie bede sie tu
nad nimi rozwodzit. Tego roku pojawita sie tez polska wersja ,,Voyage
of the B.S.M. Pandora”, u nas znana jako ,,0dkrywcy Nowych Swiatow”.
Broszurce zawierajacej scenariusz sktadajacy sie z 232 paragrafow
towarzyszyta wydrukowana na cienkim kartonie plansza do gry oraz
spory stosik nader upierdliwych w obstudze kartonowych zetonow.
(Duzo wskazuje, ze tytut wydano ,,na krzywy ryj”. W instrukcji ani
stowem nie wspomniano o pierwowzorze, nie zamieszczono tez nigdzie
zadnej informacji na temat licencji itd. C6z, tak sie robito biznesy

W PRL-u... Pono¢ zreszta nie byt to odosobniony przypadek.

Ta haitika Jost pojarden do
var » ma colul]
do samnyimeg Cirech

Po upadku komunizmu w Polsce przez kolejne lata powstato sporo
rodzimych pozycji fabularnych. Sposréd nich warto wymienic ,Wyspe
Zmierzchu” czy liczaca 470 paragrafow ,,Kosmiczng Ruletke: Travel-
ler”. Godzi sie tez wspomniec o edukacyjnej grze dla uczniow szkot
podstawowych zatytutowanej , Janek - historia matego powstanca”
(mozna ja pobrac stad: bit.ly/Maly_powstaniec). Ponadto spora po-
pularnoscia cieszyty sie przektady zachodnich gamebookow z cyklow
»Wojownik autostrady” i ,,Wehikut czasu”.

PS Jesli jestescie zainteresowani takimi publikacjami, mozecie zajrze¢
na strone http://dudziarz.net/gryparagrafowe i pogra¢ w darmowe
polskie paragraféwki z poziomu przegladarki, a nawet opublikowac
tam whasne dzieto z tego gatunku!
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W 1976 niejaki Rick Loomis napisat
na bazie Tunnels & Trolls nieduzego
gamebooka ,Buffalo Castle” (zaledwie
34 strony i 150 paragraféw). To typowa
labiryntéwka, catkowicie pozbawiona
fabuty.Czytelnik wciela sie w wojownika,
ktéry wyrusza, by eksplorowac tytuto-
wy zamek, peten potworéw, skarbéw
i tajemnic. Celem jest przetrwanie
i zdobycie jak najwiekszej ilosci tupdw.
Gre charakteryzuje jednak absurdalnie
wysoki poziom trudnosci, a stanowczo
zbyt duze znaczenie maja szczescie
bohatera oraz przypadek, a konkretniej
rezultaty rzutéw ko$¢mi. Bo to whasnie
w tym tytule po raz pierwszy wprowa-
dzono do klasycznych narracyjnych
paragraféwek wspomniane wczesniej
elementy stotowych erpegéw. Wy-
dany w zaledwie 500 egzemplarzach
~Zamek Buffalo” nie znalaz} wielu
odbiorcéow. Niemniej byt pierwszym
gamebookiem przeznaczonym dla
dorostego - albo cho¢ dojrzalszego
- odbiorcy. Ziarno zostato zasiane...

..iwzrosto.W 1982 na bazie systemu T&T
powstata stynna seria paragraféwek
,Fighting Fantasy” promowana hasta-
mi: ,Pot powiesé, pdt gra; to ksiazka,

"

w ktorej TY stajesz sie bohaterem!”oraz

,Dwie kostki, otéwekigumka to wszyst-
ko, czego potrzebujesz, aby wyruszy¢
w podréz. TY decydujesz, ktdrg trasa
podazac, jakie niebezpieczenstwa zary-
zykowac iz jakimi potworamiwalczy¢”.

Ziote lata

Pono¢ wszystko wzieto swoj poczatek
z tego, ze dwaj autorzy mieli napisac
ksigzke dokumentalng o uczestnikach
sesji papierowych erpegéw, ale potem
uznali, ze lepszym pomystem bedzie
stworzenie publikacji symulujacej gra-
nie w tego rodzaju produkcje. Pierwsza
pozycja z cyklu ,Fighting Fantasy”,
»~The Warlock of Firetop Mountain’,
od razu odniosta sukces komercyj-
ny (caty naktad 20 tys. egzemplarzy
rozszedt sie w kilka tygodni, podobnie
dodruk), szybko zyskujac popularnos¢
wsréd mtodziezy orazdorostych. | zapo-
czatkowata serie. (Warto wspomnie¢, ze
wbrew jej nazwie nie wszystkie game-
booki wchodzace w jej sktad osadzone
byty w realiach fantasy. Pojawialy sie
tez takie, ktére przenosity do $wiatéw
postapo lub SF, oraz rozgrywane we
wspotczesnosci thrillery i horrory).

W tym samym roku 1982 firma TSR
zapoczatkowata cykl ,Endless Quest’,

CASCLE

Pierwsza paragraféwka oparta na
systemie Tunnels & Trolls nie zyskata

popularnosi...

b o 15
« THI .
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o= ey
...ale juz premierowa odstona serii ,Fight-
ing Fantasy”, bazujacej na tym samym
erpegu, zostata bestsellerem.

Mission to Planet L E==ccice—

WEMMETH JAMEY & JOMN ALLES

TRACKER BOOKS
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' Trtmu.[_g of Shark Island

AT AR & JOMNS BLLER

awydawnictwo Ballantine kusito czytelnikéw gamebookami

z cyklu,,Find Your Fate”, wykorzystujacymi watki i posta-
cie ze znanych filméw. Czytelnicy mieli okazje wcieli¢ sie
wJamesaBonda, doktoraWho czy Indiane Jonesa.\W 1984
brytyjski pisarz i twoérca gier Joe Dever zapoczatkowat cykl
fantasy,Lone Wolf’, ktory liczy sobie 32 tomy (cze$¢ powstata
juz po $mierci autora). W Polsce szerzej znana jest jego tetra-
logia ,Freeway Warrior” (,Wojownik autostrady”), czerpiaca
garsciami z postapokaliptycznych motywéw rodem z ,Mad
Maksa". Oczywiscie zaréwno takich serii, jak i pojedynczych
gamebookéw wydawano znacznie wiecej. Ale znéw nie ma
co bawi¢ sie w wyliczanke. Po prostu uwierzcie na stowo, ze
lata 80. stanowity ztoty okres interaktywnych ksiagzek.

«eei Zmierzch?

Ekspansja komputeréw osobistych, oferujacych coraz atrak-
cyjniejsze wizualnie i fabularnie gry, sprawita, ze popularnosé¢
paragrafowek w latach 90. i pézniejszych znaczaco zma-
lata. Paradoksalnie pecety pozwolity im tez jednak ztapac¢
drugi oddech. Internet dat bowiem amatorom tego rodzaju
dziet sposobnos¢ nawigzywania kontaktéw na catym $wiecie
i skonsolidowat ich fandom. Mozliwos¢ uzywania hipertekstu
i programéw narzedziowych do projektowania gamebookdéw
(chocby polskiego Megatextu) znaczaco utatwity tworzenie
komputerowych paragraféwek i poszerzyty dostep do takich
(czesto darmowych) produkgcji. W efekcie, parafrazujac Marka
Twaina, ,pogtoski o ich $mierci sg nieco przesadzone”.

Co teraz zrobisz, Czytelniku?

« Jesli chcesz przeczytac recenzje gry Tony: Montezuma'’s Gold,
przejdz na str. 66.

« Jesli nie, cofnij sie do str. 4-5 i dokonaj innego wyboru.

« Aby zakoniczy¢ lekture Retro, przejdz na str. 116.

RETRO
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TONY: MONTEZUMA'S GOLD

il
B

M0 DB 6 0 L
Antoni Halik tu tez byt!

+ Barttomie) Bluska

Odtézmy na bok teoretyczne rozwazania, czy wyprodukowana w tym roku

gra na stare komputery weigz pasuje do kategorii retro, bo grzechem byloby

H istoria rozpoczyna sie od komiksowej introdukcji — oto
poczatkujacy dziennikarz i poszukiwacz skarbéw Tony
Halik rusza na wyprawe mogaca doprowadzi¢ go do bogactw
Montezumy, legendarnego wtadcy Aztekéw. By tak sie stato,
potrzebna bedzie zrecznos¢ gracza, ktéry chwyci za dzojstik
iw skorze bohatera przejdzie przezlabirynty komnat najezonych
putapkami i ztowrogimi stworzeniami.

Zagraj w to jeszcze raz, Tony!

Starsigracze pamietaja, ze zpodobnym zadaniem cztery dekady
temu mierzyt sie niejaki Panama Joe, protagonista kultowego
Montezuma'’s Revenge, a polska produkcja nawiazuje do
stynnego poprzednika nie tylko tytutem i legenda, lecz takze
grafikg i gameplayem. Tony to bowiem klasyczna do bélu

Tony okazuje sie specem od zmiany wi-
zerunku. W grze, na pudetku, na ekranie
fadowania - zawsze wyglada inaczej.

przegapic te premiere. Zwlaszcza ze odpowiadajq za nig polscy twércy.

komnatéwka, w ktorej trzeba skakac
po platformach, unika¢ przeszkadzajek,
w gtowie lub na kartce rozrysowywac
mape labiryntu (czasem tez wracac
po wiasnych $ladach, gdy zabrnie sie
w niewtasciwy zautek), a przede wszyst-
kim zbiera¢ klucze i maski pozwalajace
dotrze¢ do dalszych czesci przygody.
Jest to wiec zabawa dobrze nam znana
i napiszmy to wprost: jesli ktos szuka
w grach innowacji i $wiezych pomystéw,
tutaj ich nie znajdzie.

Dla tych, ktérzy preferujg sprawdzone
rozwigzania (a mozna podejrzewac,
ze wsérdd aktywnych uzytkownikéw
dawnych komputerdw jest takich oséb
catkiem sporo), granie w Tony’ego okaze
sie natomiast pozytywnym doznaniem.
Montezuma's Gold cieszy zbalansowa-
na rozgrywka, starannie wykonana
monochromatyczng grafika i anima-
cjami, wpadajacymi w ucho motywami
muzycznymi (innymi na kazdej platfor-
mie) oraz zréznicowanymi lokacjami,
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cho¢ raczej oczywistymi w eksplora-
torskim fachu (dzungla, bagna, pirami-
daitp.). Ciekawie rozwigzano takze prze-
noszenie przez bohatera przedmiotéw
- nasz dzielny Antoni ma ograniczong
liczbe kieszeni, musi wiec decydowad,
czy chowad w nich miksture leczaca po
kontakcie z potworem, czy klucz umoz-
liwiajacy otwarcie nastepnych drzwi.

Tylko dla ortéw

Niech natomiast nikogo nie zmyli dzie-
cieca, nieco infantylna kreska plan-
szy tytutowej, wprowadzenia i grafiki

TONY HALIK

Bohater gry to postac prawdziwa. Fil-
mowiec, podrdznik, fotograf i pisarz.
Dotart m.in. do Vilcabamby, legendar-
nej stolicy panstwa Inkéw, a jeepem
przejechat ponad 180 tys. km z Ziemi
Ognistej na Alaske. Autor licznych
ksiazek, programow telewizyjnych

(w tym tworzonej z Elzbieta Dzikowska
kultowej serii ,,Pieprz i wanilia”)

i filmow dokumentalnych.



w samej grze. Tony na pewno nie jest
produkcja skierowang do najmtodszych,
a i ci starsi — u ktorych refleks juz nie
taki jak kiedys - moga mie¢ problemy
z zobaczeniem szczesliwego zakoncze-
nia. Wzorem dawnych o$miobitowych
produkcji Montezuma'’s Gold nie wy-
baczabtedow: krok postawiony o piksel
za daleko czy skok wykonany utamek

Y i

GDY ROK 2
SPOTYKA 1

i

sekundy zbyt pézno powodujg utrate
zycia, a po kilku nieudanych prébach
na ekranie pojawia sie napis ,Game
over” i przygode trzeba zaczyna¢ od
poczatku. Weterani dobrze to znaja,
u wspdtczesnego gracza czeste porazki
moga zas rodzi¢ frustracje. Tu trzeba po-
chwali¢ wersje gry dlaCommodore’a 64
i Amigi, ktére maja wbudowany trainer
i mozliwos¢ przeskoczenia zbyt trudne-

PUDELKA

Gra, podobnie jak wiele hitow ze
starych, dobrych czasow, doczekata
sie fizycznych wydan przygotowanych
przez Retronics (Atari) i K&A+ (Com-
modore 64, Amiga). Potencjalnych
nabywcow kusza nie tylko duzymi
pudetkami, noénikami (np. kartridza-
mi) oraz drukowanymi instrukcjami
obstugi, ale tez szeregiem mitych
kolekcjonerom i fanom retro dodat-
kow, takich jak
(w zaleznosci od
wybranej wersji)
komiksy, plaka-
ty, naklejki czy
pocztowki.

Tony bedzie dobrze
prezentowat sie na
regale z grami. ﬁl

go poziomu lub dodania sobie

nieskonczone;j liczby zy¢.

Wprawnemu operatorowi dzojstika
Tony wystarczy na kilka godzin zabawy.
Niezbyt duzo, ale to dobrze, bo cho¢
grafika gry sie zmienia, mechanika
jest ciagle identyczna i w wiekszej
dawce mogtaby stacsienuzaca.Troche
nawet szkoda, ze autorzy nie zadbali
bardziej o zréznicowanie, np. broniw re-
kach bohatera (koniecznie zlimitowana
amunicja, jak u kolegi po fachu - Ricka
Dangerousa). Stowem: przydatyby sie
jeszcze jakie$ urozmaicenia.

Bilet do przygody

Wymienione zastrzezenia sg istotne
o tyle, ze gra to produkt komercyjny
i kosztuje dos¢ sporo — niecate 10 do-

2 o O
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- Na Amidze Tony wyglada niestety
M
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Wiecie, Ze muzyke wersji na C64
j skomponowat Adama Gilmore?

Edycje na Atari mozna uruchomic
takze na konsoli The 400 Mini.

| e GOPPE
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£ podobnie jak na oSmiobitowcac

larow w wersjach cyfrowych, znacznie
wiecej w estetycznie przygotowanych
edycjach fizycznych (patrz: ramka ,Pudetka”).
Tony'ego na kazdg z dostepnych platform (wersje te
roznig sie detalami w projektach plansz i sterowaniu) trzeba
tez kupi¢ oddzielnie.

W tym miejscu podkresimy jednak, ze Montezuma's Gold to
produkcja w 100% o$miobitowa — ze wszystkimi zaletamiiwa-
dami, ktére kryja sie pod tym okresleniem - dlatego najlepiej
czuje sie na starszych komputerach. Wersja dla Amigi, cho¢
technicznie wykonana poprawnie, paradoksalnie wypada
najstabiej, bo amigowcy byli juz przeciez nawykli do lepszej
grafiki i animacji oraz atrakgji takich jak scroll ekranu, czego
Tony niestety im nie oferuje.

Autorzy zapowiadaja tezkonwersje na ZX Spectrumi - ciekawost-
ka! - konsole Atari Jaguar, po raz pierwszy z kolorowa grafika.
Mysla réwniez o pokolorowaniu edycji dla Commodore’a 64,
a przede wszystkim o sequelu, co pozwala wierzy¢, ze razem
z Antonim Halikiem przezyjemy jeszcze wiele wirtualnych
przygéd. To dobrze, bo choé¢ debiut studia Monochrome nie
przynosizadnejrewolucji, jest profesjonalnie zrealizowang
komnatéwka. A zawsze ciekawiej poszukac¢ nowego skarbu, niz
po raz kolejny wraca¢ do Montezuma’s Revenge. [ |

RETRO
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 Pykiman

Widzicie na screenach ten zlepek kolorowych
kresek? To wbrew pozorom jeden z najbardziej
zlozonych bohateréw w historii gier.

P amietacie, jak wygladaty erpegi na poczatku lat
80. XX wieku? Druzyna albo heros solo musi udac sie na
najnizszy poziom podziemi, aby zniszczy¢ Ztego lub odna-
lez¢ magiczny artefakt i ocali¢ Swiat. W miedzyczasie trzeba
grindowac ekspa, ztoto oraz ekwipunek. Tyle. | nie twierdze,
ze owe gry nie miaty fabuty czy lore. Dla graczy jednak liczyto
sie samo wyzwanie, a takze opanowanie mechaniki (oraz
réznych exploitéw, bo te produkcje charakteryzowat zwykle
niewaski poziom trudnosci). Tak byto tez w przypadku trzech
pierwszych czesci sagi Ultima stworzonej przez Richarda
Garriotta. Dopiero Ultima IV: Quest of the Avatar wywrdcita
schemat do gory nogami.

hamino
atrina

I welcome thee
mto Minoc, city
of sacrifice?

our Interest:
tro

Hind Hest

Kto pamieta, ze w Falloucie tez mozna byto zadawac swoje pytania?

RETRO

ULTIMA IV: QUEST OF THE AVATAR

Czyny majq znaczenie!

Zamyst byt taki: wprowadzi¢ zasady
moralne, ktére spowoduja, ze od-
biorca pomysli o glebszym sensie
przygody zamiast o tym, jak najtatwiej

levelowad. Przybraty one forme osmiu
cnot: uczciwosci, wspdtczucia, odwadgi,
sprawiedliwosci, poswiecenia, hono-
ru, duchowosci i pokory. Aby odnies¢
zwyciestwo, nalezato ich przestrzegad.
Honorowo byto wiec pozwala¢ rannym
wrogom uciec z pola walki, oddawa¢
krew (!) lub dawac jatmuzne zebrakom.
A uczciwy heros rzecz jasna nie kradnie
i nie oszukuje niewidomej sklepikarki
przy zapfacie.

Skad takie podejscie? Richard twierdzit,
ze do czasu premiery Ultimy IIl: Exodus
byt odciety od feedbacku graczy, a gdy
w korcu go poznat, przerazit sie tym, co
przeczytat. Przeciez to nie on zmuszat
odbiorcow do popetniania masowych

mordéw na enpecach czy rozmaitych
szpetnych czynéw w celu zdobycia ztota
i pozioméw. Sami dokonywali takich wy-
boréw! Pojawialy sie tez gtosy rodzicéw
zaniepokojonych ociekajacymi krwia
ichyba satanistycznymi produkcjami (ten
czerwony demon z okfadki Ultimy Il...).
Aw USA panowata wowczas tzw. satanic
panic - mediai politycy wszedzie szukali
diabelskich spiskow, szczegélnie w tym,
czego stuchaja, co ogladaja i w co graja
mtodzi ludzie. (Wiecej na temat tego
zjawiska przeczytacie w artykule Daela
wtymwydaniu Retro-dop. red.). Garriott,
czujac sie czesciag problemu, postanowit
temu zaradzi¢.

«.To kogo mam zabi¢?

Co stanowi cel w Ultimie IV? Ehm... Ano
zndéw druzyna heroséw musi udac sie
nanajnizszy poziom podziemi, aby od-
zyskac¢ magiczny artefakt (KodeksWie-
dzy Ostatecznej), a w miedzyczasie grin-



Idjecie: MobyGames

AVATAR, CZYLI KTO?

| Pocomapa
W samej grze,
skoro mozna
mie¢ prawdziwg
. nascianie?

Koncepcja awatara wywodzi sie z hinduizmu i oznacza wcielenie sie hdstwa w postac
fizyczna i zejscie do ludzi. Najczesciej kojarzona jest z wieloma inkarnacjami Wisznu, ale
znajdziemy réwniez opinie traktujace jako awatara Jezusa Chrystusa. Awatar to takze

szeroko rozumiana reprezentacja uzytkownika w cyfrowej rzeczywistosci - od obrazkéw
profilowych na forum po postacie, ktorymi sterujemy w grach.

dowac ekspa, ztoto i ekwipunek... Taaak,
pamietajcie, ze do wielkosci dochodzisie
matymi kroczkami. Moze i sam finat to
nadal klasyka wczesnego gatunku cRPG,
ale najwazniejsza jest droga do niego.
Nie odnajdziemy bowiem Kodeksu,
jesli nie staniemy sie tytufowym Avata-
rem, zywym, chodzacym ucielesnieniem
wymienionych wczes$niej o$miu cnét
(co, nawiasem mdwiac, nie zgadza sie
z faktyczna koncepcja awatara - patrz:
ramka). Co wiecej, krainie Britannii,
gdzie dzieje sie akcja, nie zagraza zaden
miedzywymiarowy demon, szalony mag
ani nawet armia orkéw. Na koricu za$ nie
czeka na nas zaden Wielki Zty (spoiler,
sorry!). Temu swiatu pokoju, wedle stéw
jego wiadcy, Lorda Britisha (alter ego
Garriotta), potrzeba jedynie oswiece-
nia i wzoru do nasladowania. Stac sie
symbolem dobra? Sami przyznajcie,
ze w komputerowych erpegach to
nieograny motyw.

Zatozeniefabularnejest takie, ze podczas
spaceru odnajdujemy kilka przedmio-
tow: dwie ksiegi, ptécienng mape i wi-
siorek (wszystkie te rzeczy znajdowaty
sie zresztg w pudetku z gra!). Nastepnie
trafiamy do wrozbitki, ktéra zadajac
serie pytan zwigzanych z cnotami, prze-
powiada nasz los - czytaj: klase postaci.
Zadnegotamrzucaniakos¢miinudnego
przydzielania punktéw cech. Immersja

miata by¢ catkowita, a uczynieniezgracza
bohatera opowiesciwzamysle nadawato
jej bardziej osobisty wymiar. Niektérym
zaprezentowane w grze podejscie do
moralnosciwydatossie tak inspirujace,
ze praktykowali je w realnym zyciu(*).

To wciqz tylko gra...

Teraz chwila szczerosci. Wszystko, co
napisatem wczesniej, rzeczywiscie wy-
réznia Ultime IV na tle konkurengji, ale
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 Turn Lef*
> Advance
b Klimb Hhat?
> Bad command
> Descend down to
level
» Turn Right
dvance
dvance

W podziemiach widok zmienia sie na hiperrealistyczny pierwszoosobowy!

elow you se

It seems strange that you
ame that uag earlier and noticed
othing. As you mull this over, your
feet carry you down towards the site.

Intro nie za hardzo przypomina klimatem gre RPG, ale swoj urok ma.

«..ale dos¢ hardkorowa
Granie w te produkcje dzisiaj - do tego uczciwie i bez przygo-
towania - stanowi nie lada wyzwanie, ktore polecam tylko
najbardziej odpornym mitosnikom retro. Ale gdy zajrzycie do
wikiizawczasu poznacie najgorsze bolgczki tej produkgiji, istnieje

szansa, ze wasza wyobraznia przeksztatcite dos¢ umowna grafike

SWIAT ULTIMY IV MA W SOBIE TE SZCZEGOLI‘
MAGIE KTORA STALE KAZE 1SC NAPRZOD

jej rozgrywka to juz wytacznie ewolucja
mechanizméw poprzedniczek. Same
cnoty satak po prawdziejedynie kolejnym
wspoétczynnikiem, ktéry nalezy mie¢ na
oku. Gtéwnie zajmujemy sie przemie-
rzaniem otwartego $wiata, od jednego
zamku do drugiego, i wypytywaniem
mieszkancéw, o co sie da, az trafimy na
nowy $lad. A dalej czeka nas walka, le-
velowanie, powiekszanie i wyposazanie
druzyny oraz CIAGLE LECZENIESIEZTYCH
CHOLERNYCH ZATRUC! (Przepraszam, juz
milepiej, ale czasem odnosze wrazenie, ze
nie robimy tu nicinnego, tylko sie kuruje-
my). Caly sens opowiesci oczywiscie stale
nam towarzyszy, aleznajoma petlagame-
playowaitakwysuwa sie na pierwszy plan.

(¥) Polecam blog The CRPG Addict i zawarte tam przemyslenia dotyczqce gry: bit.ly/ULT-blog.

W Zyjace uniwersum, gdzie kazda nowa wskazéwka da ogromna
rado$¢, arozgrywka wciagnie jak kolejna tura, Hirotséw”. Bo niby
wcigzrobimy tosamo,aigrind jestdo$¢ mocny, ale $wiat Ultimy IV
ma w sobie te szczegdlng magie, ktdra stale kaze is¢ naprzdd.

Przeszkéd nie brakuje. Wspomniane wizualia raczej nikogo nie
przekonaja, ze to,cudowny, oldskulowy pixel art” Turowa walka
szybko staje sie nuzacym obowigzkiem. System gtodu meczy
bardziej niz we wspotczesnych survivalach, a interfejs korzysta
zniemal kazdego klawisza klawiatury. Do tego ta odstona Ultimy
ani przez moment nie trzyma nas za reke — sami musimy pro-
wadzi¢ nawet dziennik zadan! Ponadto penetrowanie szostego
zrzedu lochu w poszukiwaniu jakiej$ kuli moze was znudzic.
| pewnie znudzi. Ale ten pierwszy okres odkrywania $wiata,
poznawania jego sekretéw, wspinania sie na wyzyny cnoty, to
co$, co dobrze przezy¢ samemu. A Ze gra jest dostepna jako
freeware — warto zaryzykowac! =

RETRO
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Do Albionu podchodzdem Kele\'azy Pacholeciem bedgc, gapitem sie na

reklamy w prasie i gra’fem w demo, obiecujqc sobie, ze kiedys ten tytut ukoricze. ,‘.

]

ok 2229 - sterowany przei Al kasmiczny okret Toronto

zbliza sie do jatowej planety, kt6ra zamierza doszczetnie
ogotoci¢ z zasobow. Lecimy tam na rekonesans, ale nasz
pojazd ulega awarii i rozbija sie na powierzchni. Zamiast
pustkowia zastajemy petng zycia dzungle, zamieszkana nie
tylko przez kotopodobnych Iskai, ale réwniez (skad?!) ludzi.
Cos$ tu zdecydowanie $mierdzi.

WeiBwurst wiréd erpegéw

Albion startuje wysmienicie. Ma intrygujacy $wiat, ciekawa
fabute, przepiekna grafike - tak 2D, jak i 3D (a la Doom) - i po-
trafi wessa¢ od pierwszych minut. Potaczenie science fiction
z fantasy wyszto bardzo sprawnie (acz zwiazkéw z Brytania nie
stwierdzono). To druzynowe RPG o nietypowym jak na owe
lata sposobie ukazania akgji: wnetrza doméw i mape swiata
obserwujemy w rzucie izometrycznym, z kolei miasta oraz
podziemia-w widoku pierwszoosobowym. Dostajemy turo-
we walki na podobnej do szachownicy planszy, zmieniajace sie
pory dniaisystem ulepszania zdolnoscioparty naich uzywaniu.
Niezle! | przez pierwsze kilkanascie godzin byto super, ale im
dalej w las, tym bardziej czutem, jakbym opychat sie ttustymi
kietbasami — smaczne, ale na Zzotadku ciezko. | mdli.

Gry studia Blue Byte potrafig pozerac czas (nawet The Settlers l),
ale Albion zwyczajnie go marnuje. Nie zlicze godzin przepalo-

NTRYGUJACY SWIAT
SUJE NA ZWIEDZENIE.

nych na btadzeniu po sporym $wiecie w poszukiwaniu tego
jednego cholernego enpeca albo w oczekiwaniu, az druzyna
wreszcie stanie sie $pigca, abym mogtrozbic obdzisie podleczyc.

70 ) rerwo

A w 3D jest jeszcze gorzej! Co z tego',!gt_l_.

otoczenie piekne, skoro patrze gtéwnie
na mape, bo zbfadzitem. Cho¢ moze to
wina mojej stabej orientacji w terenie.
Ten widok to i tak sztuka dla sztuki - za-
pamietatem z niego gtdwnie mozolne
szukanie przyciskow na $cianach orazkil-
ka putapek. Cate ,miecho”dzieje siew 2D.

Walka? Poczatkowo jawi sie jako tak-
tyczna i zréznicowana, ale szybko
okazuje sie¢ zasmucajaco trywialna.
Najlepiej uzywacw kétko paru poteznych
czarow obszarowych.Nudne, powtarzal-
ne, lecz skuteczne i szybkie.

I wish | knew how

to quit you

Mniejwigcej w pofowie kampanii trafiamy
doniezwykle wymagajacegodungeonu,
ktdrego nie da sie opusci¢ w celu uzupet-
nienia zapasow. Jesli wiec zawczasu nie
pogrindowalismy (zaréwno umiejetnosci,
jak i zasobdw), moze nas czekac¢ smutny
los powtarzania kilku godzin gry.

Albo taki przyktad. Po ukoriczeniu wspo-
mnianej misji obfadowany tupami z ra-
doscig chciatem je przehandlowag, ale
okazato sie, ze ztoto wazy wiecej niz
topory i cata moja druzyna nie potrafi
sie ruszy¢! Miatem dwie opcje: wyrzuci¢
czes¢ kruszcu (ta, jasnel) albo wczytac
sejwa, znalez¢ skrzynie i opylac loot na

| takie drobnostki sie

raty. Noz kurka...
kumuluja. Tu nawet system podbijania

statystyk polega na... staniu na kwiatku
przez godzine czasu gry (seriol).

A jednak che¢ blizszego poznania tak
dobrze napisanych i niesztampowych
obcych ras, ich kultur oraz zwyczajéw
sprawita, ze ciaggneto mnie do tego tytutu
jak Garfielda do lazanii. Ogladajac napisy
konicowe, watpitem, czy warto byto spet-
ni¢ dzieciece postanowienie. Niemniej
marzy mi sie remake Albionu z dzisiej-
szymi utatwieniami.Ten swiatzastuguje,
aby odwiedzito go wiecej graczy. =



» Producent: |llestwood Associates(*] » Gotunek: RPG
» PlatFormy: PC, Amiga, PC-98 [1991); Sega CO, SNES [1994]

Az sie prosi, by zacytowac tu Arnolda S. ze sceny,
w ktdrej po raz pierwszy widzi predatora bez maski.

» Oael

Czy majqc pod rekg Baldur’s Gate lll albo
trzecig cze$¢ Wiedzmina, warto siegaé po
erpega sprzed 33 lat? Jak najbardziej!

ie dajcie sie zwie$¢ marudom odmawiajagcym grom z serii
Eye of the Beholder tego samego kultowego statusu, jakim
cieszy sie Dungeon Master czy Ultima Underworld. ,Jedynka”
i sequele wniosty do gatunku mechanizmy, ktére do dzis sa

obecne w erpegach.

IA, ALE WCIAZ
NA KLASYKA.

e

Nasza przygode zaczynamy od catkiem efektownego (jak na rok
1991) intra. Oto Pierdo... Pierogo... Piergeiron, przywddca Lor-
déw Waterdeep, zleca druzynie Smiatkéw (ktéra po prawdzie
dopiero za chwile stworzymy) wazna misje. Musza pokonac
straszliwego Xanathara, czyli tytutowego beholdera ukrywa-
jacego sie w podziemiach pod miastem i wymyslajacego tam

EYE OF THE BEHOLDER -Y

jakie$ ztowrogie plany. Jesli ktos jest
niezaznajomiony z realiami Dungeons
& Dragons, wyjasniam, ze beholder to
taki stwor sktadajacy sie zasadniczo
z oczu i zebdw. Jednego i drugiego ma
za duzo. Druzyna oczywiscie podej-
muje sie zadania i schodzi do kanatéw.
Ale wskutek nagtego trzesienia ziemi
wyjscie prowadzace na powierzchnie
ulega zawaleniu. Nie nazwatbym tej
fabuty szczegodlnie skomplikowana, lecz
zamkniecie ludzi w podziemiach, do
ktérych sptywaja nieczystosci z miasta,
jestwystarczajaca motywacja, by wstret-
nego potwora ukatrupic.

Ale przed wyruszeniem w droge bedzie-
my musieli zebra¢ druzyne. Mozemy
zdecydowacorasie (cztowiek, krasnolud,
elf, gnom, pdtelfiniziotek) i klasie postaci
(wojownik, ranger, paladyn, mag, kaptan
i ztodziej), nastepnie modyfikujemy na-
sze parametry (sita, wytrzymatos¢, inte-
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Taki tam m6j zarcik. Staratem sie uzyskac pewne
podobienstwo do realnie istniejacych postaci.

N

i

o

(*) Tak, to TEN Westwood...

ligencja, zrecznos¢, charyzma, madro$c).
Oprécz tego wybieramy pte¢, portrecik
i charakter (praworzadny dobry, neutralny

itd.). I tak cztery razy, gdyz tylu cztonkéw

| ma liczy¢ druzyna. Przynajmniej na po-

czatku, bo potem moze sie powiekszy¢
o dwdch przytaczonych enpecow.

y No to ruszamy. Ekran gry podzielony
jest natrzy czesci. W lewym gérnym
rogu widzimy to, co nasze postacie -

podziemia oglagdamy wiec z perspek-
tywy pierwszoosobowej. Na dole ekranu
mamy strzatki do chodzenia i kompas,
tutaj tez wyswietlaja sie okna dialogowe.
Oczywiscie granie wykorzystujezadnego
prawdziwego 3D, poruszamy sie posiatce
i wykonujemy obroty o 90 stopni.

Po prawej stronie ekranu znajduja
sie portrety naszych postaci i ikonki
pokazujace, co bohaterowie trzymaja
w rekach. Klikajac na fapki, bedziemy
wykonywac¢ ataki tudziez rzucac czary.
| to czesto, bo na naszej drodze stang
przerézni antagonisci, do tego w licz-
bach hurtowych. Spotkamy koboldy,
pijawki, szkielety, zombie, wielkie pajaki,
drowy, gigantyczne modliszki, tupiez-
cOdw umystéw, golemy i cata mase ztoli
rodem z ksigzek H.P. Lovecrafta.

Brzmi to nieco sztampowo, wiec trzeba
wspomnie¢ o tym, czym Eye of the
Beholder urzekto ludziwroku 1991.Spo-
rym novum bytla liczba side questow
i enpecéw, na ktérych moglismy sie
natkna¢ podczas naszejwedrowki. Ba,
w labiryncie czekaty teznagraczy truchtfa
innych $miatkéw... tych zas dato sie
wskrzesicizyskac wten sposob nowych
cztonkéw druzyny! Znakomity pomyst.

Czy to wystarczy, by wciggnac gracza
w roku 2024? Ja datem sie porwac.
Pixel art Eye of the Beholder wciaz ma
swoj urok. Oprawa dzwiekowa dobrze
wspotgra z atmosfera produkdji (a przy-
najmniej robi to na Amidze, konsolach
i pecetach z Sound Blasterem, bo w in-
nych konfiguracjach potrafitorturowac).
Pozycja obowiazkowa dla mitosnikow
gatunku zainteresowanych jego historia.
No i dla fanéw zwiedzania kanatow. B
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» Producent: Sguare » Gatunek: survival horror, JAPG # PlatFormu: PS1(1938); PS3, PSP [(2010); PSY (2012]

Mitochondrialna Ewa

P Hrzysztof hris™ Hasinski

Plotka gfosi, ze Sony
ponownie przymierza si¢ do
zamknigcia PS Store’u dla
PlayStation 3. To oznacza,

Ze nie bedzie si¢ juz dato
tatwo nabyé Parasite Eve,
zwlaszcza w Europie. Radze
odkurzyé starq konsole i kupié
ten tytut, péki jeszcze mozna.

P arasite Eve to jeden z najciekaw-
szych erpegoéw lat 90. Utrzyma-
ny jest w konwencji horroru, a akcje
osadzono w éwczesnym Nowym Jorku.
Stanowi kontynuacje ksiazki Hideakiego
Seny o tym samym tytule, ktéra zebrata
Swietne recenzje oraz niestety podzielita
los gry, nigdy nie ukazujac sie w Europie.

Gtéwng bohaterka jest Aya Brea, poli-
cjantka, ktéra w okolicy swiat Bozego
Narodzenia zostata zabrana na praw-
dopodobnie najgorsza randke w zyciu.
Wyjscie na spektakl operowy w Carnegie
Hall zaczeto sie limuzyna i czerwonym
dywanem, a skoriczyto samozaptonem
sporej czesci widowni i poscigiem za
tajemnicza Eve przez kanaty pod mia-
stem. Aya ma tez objawy typowe dla
protagonistek jRPG z lat 90. autorstwa
Square, czyli cierpni na nagte napady
flashbackéw z mglistej przesztosci.

Turowe action RPG?

W Parasite Eve walczymy zawsze tylko
jedna postacia. Mozemy poruszac sig swo-
bodnie, unikac¢ atakéw wrogéw, a dzier-
Zona przez nas bror ma okreslony zasieg.
Jednak w momencie, gdy przechodzimy
do ofensywy, akgja sie zatrzymuje, dajac
nam mozliwos¢ zaplanowania kolejnej
tury. System jest mocniej nastawiony na
obrone i przezycie, mniej na zadawanie
obrazen. A bez druzyny nikt nas nie
wskrzesi, kiedy skoriczg sie punkty zycia.
Takie potaczeniewalki charakterystycz-
nej dla jRPG i taktyki rodem z survival
horroréw swietnie sie sprawdza.

RETRO

Do dyspozycji dostajemy wiele rodza-

jow oreza, ktéry w dodatku mozemy
modyfikowa¢. Dominuja tu pistolety
i karabiny, poza tym mamy granatniki
czy wyrzutnie rakiet, chociaz dostepne
s3 tez np. patki policyjne. Statystyki da
sie przenosi¢ miedzy broniami i dosto-
sowywac do wtasnego stylu gry, wiec

ENDGAME

Jak przystato na horror z lat 90., gra oferuje tryb New Game+.
Poza nieco mocniejszymi potworami i mozliwoscia przeniesie-
nia ekwipunku z poprzedniej rozgrywki odblokowujemy tez do-

step do dodatkowej lokacji - stynnego Chrysler Building. Oprocz
nowych przedmiotéw i przeciwnikow znajdziemy wewnatrz
niego nieznanego nam dotad bossa i sekretne zakonczenie
rzucajace nieco wiecej Swiatta na historie Ayi.




Prawo jazdy i dowod
rejestracyjny mito-
chondridw poprosze!

Ewve: S0, vou've found this place

MUTACIJE

Ksiazka ,Parasite Eve” zdobyta n:
powstata wtedy nagrode Japan

Novel Award i zatapata sie na poc
boomu na japonskie horrory (kté
dotart za granice wraz z filmem,,
Ring - Krag”). Popularnosé w kra
nie przetozyta sie jednak na rynki
zachodnie. Powies¢ doczekata sie
tylko sequela w postaci gry, lecz

ekranizacji. Rezyser Masayuki Oc
wspomniat w wywiadzie, ze nie je
do korca zadowolony z adaptacji
zostat zmuszony wples¢ w histor
watek romantyczny i nie mogt sk
sie na stworzeniu po prostu dobr
horroru. Jako ze méwimy tutajo
nii, to zarowno gra, jak i ksiazka

swoje wersje mangowe. Tych nies

réwniez nigdy nie wydano w Euro

System walki taczy elementy
zrecznos$ciowe i taktyczne.

Zwiedzanie Nowego
Jorku sponsoruje

w te Swieta NYPD.
Gwarantowane
dodatkowe atrakcje
wliczone w cene.

pozornie prostemu systemowiekwipun-
ku wcale nie brakuje gtebi. Aya uzywa
réowniez kamizelek kuloodpornych.

Jakwidac, jest to wyposazenie, jakiego
spodziewamy sie raczej w Resident
Evil niz w typowym jRPG, ale nasza po-
licjantka ma do dyspozycji jeszcze jedng
przydatna zdolnos¢ - ,magie”. A raczej
supermoce oparte na zmutowanych
mitochondriach. Umiejetnosci te wy-
réwnuja nieco nasza szanse w starciach
z maszkarami napotykanymi na drodze.

Znajdziemy wsrdéd nich pokazng grupe
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DO DZIS TO NAJLEPSZY M
JRPG Z SURVIVAL HORROR
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~ARTYSTA” JEDNEGO PRZEBO

Niestety to, co spotkato serie po wydaniu ,,jedynki”,
smutne. ,,Dwojka” to Sredni klon Resident Evil z nieci
lokacjami, topornym sterowaniem i niesamowita ilos
trackingu. Kolejna czes¢, The 3rd Birthday (wydana
ponownie przebudowuje praktycznie cata rozgrywke
za$ pozwole sobie przemilcze¢. Na nasze nieszczescie
rzeczone kontynuacje ukazaty sie w Europie. Dla nize
nego Parasite Eve pozostanie jedyna gra w serii, bo s
pysznym daniu gtéwnym jesc staby deser.

bosséw: poczawszy od kolejnych stadiéw ewolucji tytutowej
Eve, przez gigantyczne zmutowane zwierzeta, na... ozywionych
szkieletach dinozauréw skoriczywszy.

Akcja gry obejmuje jeden tydzien, a kazdy kolejny dzien trzyma
W napieciuiprzebijarozmachem wydarzeniaz poprzedniego. Je-
$limiatbym sie do czego$ przyczepic, to powiedziatbym, ze spora
liczba losowych starc niepotrzebnie wydtuza rozgrywke.

Nadal cieszy

Gra uzywa klasycznego, znanego z pierwszego PlayStation
rozwiazania faczacego prerenderowane lokacje z osadzonymi
w nich tréjwymiarowymi modelami. Projekt postaci przypomi-
na ten z Final Fantasy VIII. Tta w niskiej rozdzielczosci niestety
nie zestarzaty sie najlepiej, ale rekompen-
suje to ciekawa stylistyka. Na opakowaniu
japoniskiej wersji gry widnieje dumnie
dopisek ,The Cinematic RPG" i wida¢, ze
autorzy wzieli sobie kinowy aspekt do
serca. Przerywniki flmowe nawiazujg do
takiej klasyki kina grozy jak,,Plazma”z 1988 czy,Co$"z 1982 ro-
ku. Parasite Eve opiera sie na dialogach w formie tekstu, bez
udzwiekowienia. | tak jest chyba lepiej, bo miejscami gra ma
tendencje do serwowania podrecznikowych opiséw dosc¢
skomplikowanych zagadnien z dziedziny genetyki. Tego typu
informacje tatwiej sie przyswaja, czytajac, niz stuchajac.

Czy warto wroci¢ do tego dzieta Square po 26 latach od pre-
miery? Tak, bo gier taczacych survival horror i jRPG jest jak
na lekarstwo, a Parasite Eve to prawdopodobnie najlepsza
z nich. Gameplay nadal bawi, a fabuta wcigga tak, ze grajac na
potrzeby tego artykutu, nawet nie zauwazytem, kiedy znikneto
mi z zycia kilkadziesiat godzin. |

RETRO
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ARX FATALIS

» Producent: Arkane Studios » Gatunek: RPS » Platformuy: PC (2002), ¥box [2003)

Retro do
kwadratu!

» Piotr Ratg

Pod koniec XX wieku kilku Francuzéw zafascynowe
rozpoczeto prace nad grg inspirowang tym klasycz
W efekcie powstat doéé unikatowy erpeg, ktéry juz

okreslany byt jako staroszkolny.

kcjatoczy sie w catosci pod ziemia. W typowo fantastycznym

Swiecie z nieznanych przyczyn zgasto storice, co zmusito
liczne rasy do zejécia pod powierzchnie. Urzadzity sie tam na
nowo, chroniac sie przed wieczna zima.

Arx Underworld

Gra zaczyna sie dos¢ sztampowo: bohater budzi sie w goblin-
skim wiezieniu i niczego nie pamieta. Lojalnie uprzedzam, ze
fabutarozkreca sie powoli.Z czasem jednak narracja przyspiesza,
m.in. odkrywamy kult mrocznego bozka zniszczenia imieniem

W samym sercu kultu Akby. Jesli nie

uwazates$ dotad, ze gra jest trudna...

Akbaa oraz dowiadujemy sie czego$ konkretnego na temat
protagonisty:dlaczego stracitwspomnienia orazjakijestjego cel.

Arx Fatalis cechuje sie sporg interaktywnoscia otoczenia.
Zawsze bawi mnie reakcja enpecéw na préby nawiazy-
wania rozméw po tym, gdy moja postac zje sporg ilos¢
czosnku. Inny, bardziej ztozony przyktad? Prosze bardzo. Masz

T4 ) rerho

w ekwipunku make? To dodaj do niej

wode, a wyjdzie z tego ciasto. Wytdz je
przy palenisku, a upieczesz chleb. Jesli
znajdziesz watek, to rozwatkujesz ciasto
na placek, ktory da sie nawet wzbogacic¢
0 np. nadzienie z jabtek.

Rozwiazywanie zadarn wymaga zwraca-
nia uwagi na rozmaite szczegoty (a gra
dla zasady nie zamierza nic podpowia-
dac). Ot, chocby quest majacy na celu
uzyskanie audiencji u kréla goblinéw.
Ten zamknat sie w sali tronowej i kazat

sobie nie przeszkadza¢. Ale stuga donosi

mu co chwila ciastka. Po przeszukaniu
monarszej sypialni odnajdujemy pismo

od lekarza. Okazuje sie, ze krol nie po-
winien pi¢ wina, bo jest na nie uczulony.
Mozemy wtedy potaczyc¢ kropki: wystar-
czy pojs¢ do kuchni i dola¢ trunku do
ciasta, zktérego wyrabiane sa krolewskie
fakocie. Poich zjedzeniu krél wybiega do
wychodkaiwtedy udzielanamaudiengji.
(Hmm, akuratwtakim momencie zupetnie
nie miatbym ochoty na rozmowy - Smg).
Istnieja tez bardziej wyrafinowane sposo-
by oddziatywania na swiat. Przyktadowo
w banku, w miescie ludzi, znajdziemy

wystawione na sprzedaz akcje kopalni

nieczynnej z powodu strajku trolli gérni-
kow. Warto je wykupic. Gdy sprawimy, ze
trolle wréca do pracy, warto$¢ udziatow



Ten tysy to Kultar, wraz z nim uciekamy
z goblinskiego wiezienia.

Problemy ze wzrokiem? 99 na 100 okuli-
stow poleca czar Mega Vista!
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znacznie wzro$nie,amy bedziemy mogli
je spieniezy¢ z duzym zyskiem.

Magiq i (troche) mieczem

W grze zaimplementowano prosty sys-
tem skradania sie, a zadawanie ciosow
z ukrycia zwielokrotnia efekt ataku. Nie
nalezy jednak skupiac sie wytacznie na
walce wrecz albo tukiem. Najskuteczniej-
sza metoda pokonywania przeciwnikéw
jest tu magia. Najbardziej chwalony na
premiere i oryginalny do dzisiaj element
Arx Fatalis to wiasnie system rzucania
czaréw.Polegaonnawykonywaniuge-
stow, co nieco przypominarozwigzanie
z Black & White. Ztozenie kilku znakéw
pozwala rzuci¢ jedno z prawie 50 zaklec.

Maty przyktad, jak to dziata: jako pierwsza
znajdujemy rung Aam, ktéra reprezentu-
je kreska rysowana od lewej do prawe;j.
Od Aam zaczynaja sie zaklecia tworzace

efekt zalezny od nastepnego gestu. Ko-
lejny znak, Yok, przypominajacy litere U,
symbolizuje ogien.Kiedy wiec nakreslimy
Aam, a potem Yok, podpalimy np. zgasta
pochodnie. Gdy do tej kombinacji doda-
my jeszcze jeden ruch dtonig, Taar (po-
cisk), przygotujemy fireballa. Jednak taki
sposdb rzucania czaréw bytby stresujacy
w czasie walki, dlatego mozemy nazapas
przygotowac trzy zaklecia, ktére potem
odpalamy skrétami klawiszowymi.

Czy warto zejsé do
podziemia?

Producenci stworzyli klimatyczny $wiat,
podzielony wertykalnie na osiem lokacji,
w tym krypty, kopalnie oraz jaskinie. Nie
sg one specjalnie duze, ale petno w nich
zakamarkow i ukrytych skarbéw, eksplo-
ruje sie je wiec z przyjemnoscia. Grafika
jednak nie wygladataimponujaco na-
wetw dniupremiery, aosadzenie fabuty
w podziemiach sprawito, ze na ekranie
jest szaro, buro i ponuro. Na pochwate
zastuguja za to efekty wizualne rzucania
czardw i projekty postaci, aczkolwiek
szkoda, ze modele powtarzajg sie zbyt
czesto. Muzyki prawie nie ma, za toreszta
udzwiekowienia jest wyborna. Zadbano
o réznorodno$¢ odgtoséw otoczenia:
stychac jakies kroki w oddali, krzyki czy

Kobieta-waz.
Hm, oby nie
kobieta-zmija.

WSZEDZIE TE BALROGI...

Arx Fatalis miejscami przypomina co$ w rodzaju survival
horroru, jak chochy w pewnej kopalni. Tamtejsze krasnoludy
najwyrazniej nie czytaty ,Wtadcy Pierscieni” i dokopaty sie
do poteznej bestii... z wszystkimi tego konsekwencjami. Jak
to mowia - przezyj to sam. Z naciskiem na ,,przezyj”.

wiatr z szybéw wentylacyjnych... to bu-
duje klimat, bez dwéch zdan.

Pomimo na ogét dobrych recenzji
Arx Fatalis nie sprzedato sie najle-
piej. (W Polsce nie zostato nawet
oficjalnie wydane, ale pojawito sie
w Clicku w 2006 roku). Dzi$ mato kto

0 nim pamieta. Czy warto wrocic
do tej gry? Wedtug mnie tak. Moga
to zrobi¢ zaréwno fani dungeon
crawleréw z poczatku lat 90., jak

i mitosnicy erpegéw z poczatku

XXI wieku. Uprzedzam tylko, ze
lekko nie bedzie - debiutanckie ¢
dzieto Arkane Studios nie bierze ’ :
jencow, zwiaszcza kiedy pojawiajg

sie straznicy kultu Akby.

PS Warto zainstalowa¢ modyfikacje Arx
Libertatis. Poprawia ona btedy i umozli-
wia odpalenie gry nanowych systemach
operacyjnych. =]
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Od grubo ponad 25 lat niemal codziennie
przesiaduje przed monitorem, a mimo to gier,
przy ktérych opadta mi szczeka, widziatem
zaledwie kilka. Oto jedna z nich.

oskonale pamietam, jak przy okazji jednego zrodzinnych

spotkari opowiadatem kiedy$ kuzynom o przygotowa-
nych przez Arkane(*) cudach.Zachwycatemssie niespotykana
interaktywnoscia pola walki, zaawansowanym silnikiem
fizycznym, mrocznym klimatem oraz elementami zaczerp-
nietymi ze strategicznych Heroeséw. Podejrzewam, ze nie do
koricamiwtedy uwierzyli, i sumie sie nie dziwie, bojak kazdemu
nastolatkowi zdarzato mi sie niekiedy bezczelnie zmyslac. Przy
kolejnym spotkaniu okazato sie jednak, ze dali sie przekona¢
do zakupu - i nie zatowali ani ztotowki.

Scenarzysci probuja przekonac gracza, by przej-
mowat sie ta pania, ale Srednio im to wychodzi.

[

TG ) etho

DARK MESSIAH OF MIGHT AND MAGIC

Interaktywnosc,
ktora do dzis

Rozum ponad ciatem

Wybaczcie te wspominki, postuzytem sie
nimi celowo, chcac uzmystowi¢ mtod-
szym czytelnikom, ze wszystko, o czym
za chwile napisze, brzmiato w 2006 zgota
nieprawdopodobnie. Cholera, Dark Mes-
siah of Might and Magic obchodzi w tym
roku ,osiemnastke’; azastosowane w nim
mechanizmy wciaz robig wrazenie. Na
poczatku XXI wieku wydawaty sie zas po
prostu przetomowe. Jasne, Morrowind
oczarowywat rozmiarem, Gothic powalat
klimatem, leczkiedy przyszto do oktadania
sie zelastwem, krél mogt byc tylko jeden.

Najwieksza site Dark Messiah stano-
wi silnik fizyczny i to, w jaki sposob
autorzy zdotali uczynic zen integralny
elementwalki. Gtéwny bohater potrafico
prawda postugiwac sie mieczem bgdzma-
gig, aletoledwie potowajegoarsenatu-ta
mniej wazna, rzektbym. Bezmyslnie prac
do starcia, probujac zwyczajnie zargbac
wszystko, co sie rusza, za daleko nie zaj-

ASTOSOWANE W TEJ
7MY ROBIA WRAZENIE.

Pal licho $wiecacy kijaszek - w takich warun-
kach najlepiej sprawdza sie zwykty kopniak.

dziecie.Nawetnormalny poziomtrudnosci
potrafi by¢ bezwzgledny, szczegdlnie ze
przedmioty lecznicze znajduje sie stosun-
kowo rzadko. Tam, gdzie nie pomoze
sita, nalezy odwotac sie do sprytu. Jak?
Tuwlasnie nascene wkraczawspomniana
wczesniej interaktywnos¢ Swiata.

Z kopa go!

Obiekty stanowigce w wiekszosci gier
zwykte dekoracje Dark Messiah pozwa-
la wykorzysta¢ do przechylenia szali
zwyciestwa na swoja strone. Widzicie
ogromny kominekbadz ognisko? Wystar-

AL LT

(¥) Za tryb sieciowy odpowiadata inna ekipa, ale gra zastyneta kampaniq, wiec to jej sie trzymajmy.



egzekucji jest tutaj norma.
abryczny sposéb frajda z kre-
ania sie po gebach jedynie
nie. ]

a choinki
WL c§iedo pisaniatego tekstu,
skonczytem gre i cho¢ walka
rawiata mi rados¢, pozostate
elementy \'A_lyrainie odstawaly. Fabuta
nigdy tu nie porywata, wiec jej nijakos¢
akurat niespecjalqj;e':mnie obeszta. Sce-
nariusz stanowi po prostu pretekst do
przegonienia bohatera przez kolejne
lokacje. No i dobrze, moge z tym zyc.
Gorzej, ze dopatrzytem sie tez powaz-
_rhgjszych bolaczek. Bezwzglednie przy-
. pomniat o sobie chocby schrzaniony
¥ béj‘éhs klas.Wojownik przez cata greradzi
- sobie przyzwoicie, totrzyk natomiast jest
w zaS'a;d’zie bezuzyteczny ze wzgledu na
fatalny system skradania sie.

Najwieksze kontrowersje budzi mimo
wszystko czarokleta. Zgodnie z dawna

czy celny kopniak, by natarczywy straznik

zamienit sie w zywa pochodnie. Zycie

szkota robienia gier, na poczatku jest
wrecz zenujaco staby, ciagle brakuje
mu many, pada od silniejszego dmuch-

utrudniawamtucznik? chwycécieza pudto
‘ lub dzban, trafcie w niecnote i dobiegnij- niecia - nic, tylko dobi¢, bo zatos¢ serce
cie do niego, nim zdazy sie pozbiera¢. Da
sie tez stracac przeciwnikéw w przepas¢,
| spychacichze schodéw, nabija¢ na kolce,
‘ zrzuca¢ im na tby Zzyrandole - co tylko

podpowie wam wyobraznia.

Ale prawdziwa jazda zaczyna sie dopiero,
kiedy zdecyduijecie sie na kariere maga.
Wezmy standardowe zaklecie mrozu.
Oczywiscie mozecie po prostu strzeli¢ nim
wgoblinaizamieni¢ gowfantazyjnarzez-
be. Rozwiazanie proste, skuteczne... ale
tez nieziemsko nudne. O wiele zabawniej
bedzie skierowac czar na bruki sprawic, ze
wredny kurdupel poslizgnie sie na lodzie, @

wpadajac tytkiem prosto w stojak z becz- i,
kami.Przy odrobinie szczescia potocza sie
one wtedy po podescie, zwalajac z ndg
kompandw ofiary.Wyobrazcie sobie tylko
mozliwosci,jakie daje w takim srodowisku
telekineza, albo okrutng przyjemnos¢,
ktdra funduje zabawa ze zmniejszonym
do rozmiaréw ratlerka orkiem. Dodajmy,
Ze gra cechuje sie zaskakujaca brutal-
noscig, jaknakrewniakastrategicznych
Heroesow. Widok latajacych gtow czy

Sciska. Pézniej staje sie oczywiscie potbogiem, czynigcym
cuda i dziwy wspomniane kilka akapitow wyzej. Sek w tym,
Ze owo ,pozniej” trwa tutaj zdecydowanie zbyt dtugo. Ukon-
czenie Dark Messiah of Might and Magic nie trwa szczegélnie
dtugo (ok. 10 godzin), totez ledwie zaczniecie folgowac sobie
z najciekawszymi czarami, a na ekran wjada napisy koricowe
i zabiora wam zabawki.

Lokacje, cho¢ wybitnie liniowe, bywaja mocno nieczytelne.
W efekcie zaskakujaco czesto biega sie od sciany do sciany,
zastanawiajac sie zrosnaca irytacja, dokad, u diabta, trzeba
teraz p6jsc. Rownie mocno wkurzy¢ potrafia napastliwe filtry,
wrzucane na ekran przy byle okazji. Nietatwo zachowac spokdj
ducha, gdy ciezko ranna, ledwie trzymajaca sie nanogach postac
zmaga sie jednoczesnie z przeciwnikami oraz ograniczajacym
widoczno$¢, intensywnie czerwonym efektem. Zwykle przez
diugie minuty zreszta, gdyz automatyczna regeneracja zdrowia
kosztuje wiele punktéw talentéw, przedmioty magiczne sa mato
wydajne, a mikstury trzeba oszczedzac.

Warto!

Nie chciatbym koriczy¢ pesymistycznie, wspomne zatem, ze
gra w miare skutecznie stawia opdr czasowi. Co wiecej, dziata
bez zarzutu na nowoczesnym sprzecie i ku mojemu zdziwieniu
obstuguje nawet rozdzielczos¢ 3440 x 1440. Menusy staja sie
wtedy odrobine za mate, ale nie stanowito wiekszego problemu.
Dark Messiah kosztuje obecnie naprawde $mieszne pienigdze -
za kopie na Steamie datem w promogji troche ponad cztery
ztote. Grzechem bytoby nie skorzystac. m

Zwykte ognisko moze
stac sie tutaj bronia.

—

Tutaj nie ma jeszcze tragedii, ale czerwony filtr
potrafi momentami zupetnie przestoni¢ widok.

o
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Anachronizmy i rewolucje

b Michaot Blekowichi

»Dostatem tomot, ale to nic — nie méj pierwszy i nie ostatni... Zycie na

Anachronox nigdy nie miafo byé tatwe. Wielki technologiczny relikt,

archeologiczna kupa ztomu, $mie¢ zmieniony w miasto petne szumowin, ktére

niczym karaluchy zadomowity sie w resztkach pozostawionych przez co$

wiekszego i mqdrzejszego niz one same. Tu przyszio mi zy¢” - z dziennika

pewnego detektywa.

M am zal do Daikatany. Nie o niespetnione obietnice czy
niewykorzystany potencjat. Nie! Moje pretensje dotycza
tego, ze pochtoneta caty budzet na reklame studia lon Storm,
przez co niewiele zostato dla projektu Toma Halla — Anachro-
nox. A to najoryginalniejsze i najodwazniejsze dzieto tego
producenta. Dzieto, ktére — cho¢ docenione przez krytykéw
i nielicznych graczy - okazato sie komercyjna klapa.

Mad Kaleb

We have no pasi. We have ne lurure. We are lorever froazen in this beiel

moment of time__ forced 1o repeat surselves in & visious leop!

Enpece Swiadomi swojego zapetlenia i okrutnego losu - jeden
z przyktadow Swietnej roboty scenarzystow w Anachronox.

RETRO

»Co do picia?”

Tytutowa Anachronox jest mata sztucz-
ng planeta, stanowiagcg czes¢ wielkiej
struktury zwanej Sender One - jednego
z licznych tworéw pozostawionych
przez tajemniczg prastarg cywiliza-
cje. Umozliwiaja one podréze miedzy-
gwiezdne (chwila... z czym mi sie to
kojarzy?)istanowia niemata zagwozdke
dla archeologéw z catej galaktyki.

Sylvester ,Sly Boots” Bucelli to z kolei
zapijaczony prywatny detektyw i prota-
gonista gry. Jego biuro miesci sie nad
obskurnym barem witasnie na Anachro-
nox. Poznajemy go w nieprzyjemnych
okolicznosciach, gdy zostaje zdefene-
strowany przez paskudnego egzekutora
dtugéw. Szybki drink w barze i coaching
ze strony jego zmartej sekretarki (ktorej

Swiadomos¢ przetrwata w formie wirtual-
nejasystentki) uzmystawiaja mu potrzebe
znalezienia pracy. | tak oto rusza ciag
przyczynowo-skutkowy prowadzacy do
pewnego ekscentrycznego archeologa
imieniem Grumpos Matavastros.Nasz bo-
hater zwiedzi z nim spory kawatek swiata
i niezle namiesza w lokalnym kosmosie.

Kogel-mogel

Projektujac swoje dzieto, Tom Hall zde-
cydowat sie postawi¢ wszystko na gto-
wie. Przychodzi mi na mys| okreélenie
~.game design wyzwolony’, bo to, co
znalazlo sie w grze, przypomina ni-
czymniezmacony strumien pomystéw
wpadajacy - na dobre i na zte - do dzi-
wacznego koktajlu koncepcji. Potaczenie
przygoddwki, gry akcji i erpega nie wy-
daje sie pewnie szczytem oryginalnosci,
awspodtczesnie moze nawet jawi sie jako
standard, ale diabet tkwi w szczegétach.

Przed pierwszym kontaktem z Anachro-
nox nalezy przygotowac sie na solidny...
szok interfejsowy. Sterowanie postacia-
mi jest typowe dla perspektywy TPP, ale
w interakcje ze swiatem wchodzimy za
pomocy obecnego fizycznie w $wiecie
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0ile ja zdecydowatem sie gra¢ w dzieto Toma Halla , naturalnie”, czyli bez usprawnien
doswiadczyc go w pierwotnej postaci, o tyle wielu odbiorcow doceni pewnie, ze nie ma
koniecznosci. Odsytam do serwisu ModDB, gdzie czeka gotowa paczka ulepszen graficzn
tekstur w wyzszej rozdzielczosci, a na wyposazonych w nowsze karty - plik konfigurac

Patrzenie w dno kieliszka i dostawanie fomotu - wiek-
5z05¢ dotychczasowego zycia gtéwnego bohatera.

Co dziwi bardziej? Druzyna w stabym
przebraniu naukowcow czy pojedynczy
dyzurny klaun na stacji kosmicznej? ¢

gry tréjwymiarowego kursora, ktérego
umiejscowienie zalezy od odlegtosci do
wskazywanego obiektu.

System walki zapozyczono z japon-
skich erpegéw. Mamy wiec do czynienia
z diugimi, turowymi, czesto nietatwymi
starciami, doprawionymi zarzadzaniem
umiejetnosciami postaci i ekwipunkiem.
Tworcy jako swoja gtéwng inspiracje
wymieniali przede wszystkim ChronoTrig-
gera, ale dorzucili kilka elementéw, takich
jakporuszanie sie wtrakcie potyczek w ce-
lu obrania korzystnej pozycji do ataku.

Gra oferuje niezliczone dodatkowe me-
chanizmy, ktére pojawiaja sie w konkret-

Gl

nych sytuacjach. Sa to nie tylko minigry
wtrakcie hakowania czy innych interakgji,
aletezsekwencjewzbogacajace wybrane

PAL-18  Dryzyna antybohaterow tuz przed trwajacym wiele
' dni dryfem, ktory doprowadzi ja do obtedu.

RZYSTEPNYCH GIE
TEGO OKRESU, ALE WARTA WYSItKU.

" JEDNA Z MNIEJ P

momenty fabuty. Gracz moze doswiad-
czy¢ np. ucieczki statkiem kosmicznym
lub innym $rodkiem transportu. Spetnia
to swojg funkcje o tyle, ze urozmaica
rozgrywke, zastanawiam sie jednak do
dzis, czy na pewno pasuje do catosci.

Zrodzony w bélach

No wiasnie... nie do korica pasuje. Twor-
cOw nekaty te same problemy, co Dai-
katane, w tym przeciagajacy sie czas
produkgji. Nie pomogto to w obliczu
dzielenia budzetu i zasobow z gra Johna
Romero, ktérej porazka mocno przerazita
wydawce. Padtwtedy rozkaz: wydajemy
Anachronox jak najszybciej, zeby
zminimalizowad straty.Z tegowzgledu

oy

»

R

olbrzymia cze$¢ tresci zostata wycieta
(miata wszelako trafi¢ do potencjalnego
sequela), wstrzymano dalszy rozwoj tytu-
tu i rozpoczeto przygotowania
do premiery.

W efekcie wydano gre niedo-
pracowana. Interfejs jest mato
intuicyjny i wymaga godzin
przyzwyczajaniasie,awalcenie-
zmiennie towarzyszg problemy
z wybieraniem postaci. Wiele
mechanizméw dziata topor-
nie, a niektorych elementéw
ewidentnie nie dokoriczono.

4

Anachronox podsuwa graczowi minigry, gdy tylko jest
na to przestrzen. Tu - ucieczka statkiem kosmicznym.

I tak chociazby postepy w watku gtéwnym mozemy sprawdzac
w menu podrecznym, ale questéw pobocznych gra juz nie
$ledzi, przez co musimy prowadzi¢ wiasne notatki. Nie brakuje
tez problemoéw technicznych, ktére na wspdtczesnym sprzecie
uwidaczniaja sie jeszcze bardziej - np. nieprzenikniona ciemnos¢
w pewnych lokacjach sprawia, ze trzeba poruszac sie niemal po
omacku (ale da sie to naprawi¢ — patrz: ramka).

Poza krytykq

Anachronox to jedna z najmniej przystepnych produkgji swej
epoki, w jakie zagra¢ moze wspotczesny odbiorca. Sugerowat-
bym jednak, aby to grze... pusci¢ ptazem.Wiele mozna bowiem
wybaczyc¢ tytutowi, w ktérym gtéwnym atakiem jednejz postaci
jest dezorientowanie przeciwnika nadmiernym gadulstwem,
sporo czasu spedzamy z rozczarowanym zyciem sarkastycz-
nym robotem oraz dostarczamy pewnemu jasnowidzowi jako
przekaske... zaropiata, Smierdzaca skarpetke (céz, takie ma
preferencje). Wmieszamy sie tezw niefortunne zniszczenie catej
planety i spotkamy dziwakoéw twierdzacych, ze rzeczywistos¢
to gra komputerowa i s3 tylko uwiezionymi w kilku linijkach
dialogu enpecami.

Scenarzysci Anachronox spisali sie fenomenalnie, a swiat
przedstawiony zastuguje namiano jednego z ciekawszych
uniwersoéw, jakie pojawity sie w tym medium. Powazneiciezkie
motywy mieszaja si¢ z czarnym (a okazjonalnie spro$nym)
poczuciem humoru. Czytelnicy,Autostopem przez Galaktyke”
Douglasa Adamsa czy fani komediowego serialu science fiction
,Czerwony Karzet” poczuja sie jak w domu. Dajcie szanse Ana-
chronox, zwlaszcza ze kupicie jg niedrogo na GOG-u i Steamie.
Nie bedzie to tatwa podroéz, ale przeciez nie kazda przygoda
fana retro musi sie do takowych zaliczac. =

RETRO
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JADE EMPIRE

Knights of

the Jade Empi

* Cursian

Jade Empire zaoferowato g
z najoryginalniejszych reali
swego gatunku. Mnie sku
wszystkim powinowo
Wojnami.

erkajac na screeny, pewnie zastanawiacie sie, czy przypad-
kiem nie wstapitem na sciezke pijanego mistrza. Jaki zwigzek
z Chewbacca i spotka moze miec cos, co wyglada jak symulator
Bruce'a Lee? Pozornie zaden. Starsi czytelnicy wiedza jednak, ze
tworzac Jade Empire, BioWare obficie czerpato z Knights of
the Old Republic. Przed laty stanowito to nie lada rekomendacje.

Gra zawitata na rynek w czasie, gdy z ust graczy wcigz nie
schodzity oba KotOR-y, a na horyzoncie majaczyt pierwszy

Duch KotOR-a unosi sie nad cafg gra - takze nad interfejsem.

M Bogathwenm bainge opd nie 10k i mtee whaterda Gao

RETRO

Mass Effect. Rozsadek kazat sie zatem
spodziewac, ze BioWare nadal bedzie
podazato sprawdzonym szlakiem. Stu-
dio jednak uderzyto z niespodziewaniej
strony. Mocno i w sam splot stoneczny.
Swiat,, Jadeitowego Imperium” nawet
dzi$ uchodzitby za szalenie oryginalny
wybor w kontekscie erpega. Wtedy
wydawat sie oderwany od rzeczywistosci
do tego stopnia, ze niejeden zadawat
sobie pytanie:,Jak oni, do diabta, dostali
na to pienigdze?".

Dzieto BioWare'u zabierato graczy na
wyprawe do krainy rodem z chinskich
legend. Z kazdego kata wyzieraty ele-
menty charakterystyczne dla regionu:
architektura, stroje, muzyka i... hmm,
Jpoetyka’, z braku lepszego stowa. Nad
tytutem wrecz unosit sie duch filmoéw
walki. Wiecie - porzucony jako niemowle

mtody uczen, nieszczedzacy rozmaitych
madrosci wiekowy mistrzitd. Gtupiutkie
do niemozliwosci, ale ma swoj urok.
Spedzanie czasu przy Jade Empire
przypomina troche setny seans ,Karate
Kida": niby cztowiek wie, Ze to strasz-
nie schematyczne, ale i tak geba mu
sie cieszy. Do wywotania podobnych
wrazen walnie przyczynity sie rozmaite
ozdobniki w rodzaju wykrzykiwania
nazw technik uzywanych w walce czy
odziedziczony po KotOR-ach czarno-
-biaty system moralnosci.

Dzi$ bez cienia skrepowania okreslamy
Jade Empire mianem erpega, jednak
dawniej nie byta to wcale sprawa
oczywista. Pr6zno bowiem doszukiwac



sie w dziele BioWa-
re'u ztozonej mecha-

niki, uwazanej wowczas
za nieodzowny atrybut tego
gatunku. System rozwoju postaci
jest mocno ograniczony. Co poziom
mozna zainwestowac punkcik w zdro-
wie, mane lub kondycje oraz kilka
pasywnych bonuséw dla poszczegdl-
nych styléw walki. Nic przesadnie eks-
cytujacego, w dodatku w $Sladowych
ilosciach. Co gorsza, jeslinie liczy¢ zbie-
ranych od swieta klejnotéw, obyto sie
nawet bez zarzadzania ekwipunkiem.

Zetgatbym, gdybym napisat, ze w 2024
grato mi sie w to réwnie dobrze, co
niespetna dwie dekady temu. Pomijajac
oczywistosci w rodzaju paskudnej gra-
fiki czy mato szczegétowych animacdji,
doskwieraja tez klaustrofobiczne, gesto

Wyjatkowo prosty system rozwoju postaci
byt jednym z najczesciej wysuwanych
wobec gry zarzutow.

4 Talokacja wyglada catkiem niezle, ale
» )ogélnie grafika bardzo sie zestarzata.

podzielone ekranami wczytywania ma-

py. Nie potrzebuje rzecz jasna kolejnego
sandboksa, bo wspdtczesnosé dostarcza
mi ich az nadto, ale ,wielkie” miasto
skfadajace sie zdwaoch czy trzech uliczek

PLAY

OGNISTY KOMAR

W okre$lonych punktach scenariusza nalezy zaliczy¢ prosta
minigierke wzorowang na staroszkolnych ,latadtach” rodem
z automatow. Sterujac dziwaczna machina, musimy zhierac
rozmaite honusy wptywajace na jej ataki i jednoczes$nie
unika¢ nawaty wrogich pociskow. Srednio to zajmujace, ale na
szczescie niezhyt czeste.

czuctutaj od interfejsu po sposéb poruszania sie postaci, nawet
dzi$ mozna przymknac oko na pewna, drewnianos¢”. Wojaze po
Odlegtej Galaktyce to bowiem tak naprawde zakamuflowane tu-
réwki, gdyz za wszystkimi czynnosciami stoja rzuty wirtualnymi
kostkami i zasady przypominajace Dungeons & Dragons. Jade
Empire probowato z kolei udawa¢ nowoczesnego akcyjniaka,
nie majac na to papierow.

Gra nie potrafi wiarygodnie odda¢ ,ciezaru” prawdziwej
walki wrecz. Nie czuc fizycznosciioporu ciata przeciwnika,
aotym, ze ciosy siegaja celu, nadobra sprawe swiadcza wytacz-
nie kurczace sie paski zdrowia. Wrogowie w zasadzie nie reagu-
janatrafienia, zatem bez wiekszego znaczenia jest fakt, czy pod
pies¢ trafi akurat zwinny chuderlak z kijem, czy gigantyczny,
lecz powolny zabi demon. Sprawia to troche wrazenie, jakby

na dzielnice wyglada po prostu biednie.
Najbardziej rozczarowuje jednak wal-
ka. W KotOR-ach, ktérych dziedzictwo

Podrdzowanie miedzy lokacjami niekiedy '

wymaga zaliczenia ,,lotniczej” minigierki. .

postacie doskakiwaty do siebie i odtwarzaty animacje atakéw,
niekoniecznie przejmujac sie tym, co w danej chwili robi rywal.
Jedynie najpotezniejsze techniki potrafig kogo$ obali¢ albo
wytraci¢zréwnowagi. Starcia sprowadzaja
sie do zaklikiwania wszystkich na $mier¢,
okazjonalnie wspieranego blokiem lub
leczeniem. Gra o mistrzach sztuk walki,
w ktorej oktadanie sie po gebach wypada
stabo, to raczej kiepska inwestycja czasu.

Moze brzmito troche, jakbym krytykowat
stara gre za to, ze nie jest rownie wymu-
skana co jej wspodtczesne odpowiedniki.
To nie do korica tak. W mojej opinii caty
sens podobnych tekstéw w Retro tkwi
nie w tym, by roztkliwiac sie nad miniona
chwata dawnych hitéw, ale by odpo-
wiedzie¢ na pytanie, czy warto siegac
po nie takze i dzis. W przypadku
Jade Empireraczej darowatbym
sobie taki powrot. Weterani
niepotrzebnie zszargaja so-
bie wspomnienia, nowicjusze
~ zkolei odbija sie od archaicz-
{ nej rozgrywki i nie zrozumieja,

o co kiedys byto tyle szumu. Czasem
jest juz po prostu za pézno na odra-
bianie zalegtosci. =

RETRO
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¥ Producent: Muthos Games ¢ Gatur

F Marcin Bando

Przetom 1995 i 1996 roku. Zamiast gapié sie na marnej jakosci sylwestrowq

impreze w TV lub wali¢ ludziom po oknach chiriskimi petardami, catq noc

spedzitem u kolegi, ktéry miat wypasionego, jak na tamte czasy, peceta.

Broniliémy Ziemi przed inwazjq z kosmosu.

ajeto nas tak opus magnum Juliana Gollopa, cudownego

dzieckaangielskiego gamedevu lat 80. Stanowito rozwinie-
cie pomystéw zawartych w Laser Squad, dostepnym pierwotnie
na ZX Spectrum. Gollop zainteresowat poteznego w tamtych
czasach wydawce, jakim byto amerykarskie Microprose, opro-
mienione sukcesami dziet Sida Meiera. Zastrzyk gotéwki oraz
sit roboczych, a takze chec firmy do powtérzenia sukcesu Civi-
lization sprawity, Ze w 1994 roku na pétki sklepowe zawitata
prawdziwa strategiczna peretka.

Spokojnie, to tylko inwazja

Zasady gry sa banalne. Zarzadzamy tajna organizacjg X-COM
(akronim od Extraterrestrial Combat Unit) wspierang przez
rzady wiekszosci krajow Swiata. Musimy szkoli¢ Zotnierzy,
prowadzi¢ badania naukowe i skutecznie odpiera¢ ataki

Interceptory tylko czekaja na sygnat
do startu, by przechwycic UFO.

RETRO

zagrazajacych naszej planecie hord
z kosmosu. Butka z mastem!

Dziatania prowadzimy na dwéch
plaszczyznach. Pierwsza to Geoscape,
czyli mapa naszego globu. Stuzy do
monitorowania aktywnosci Obcych,
zaktadania baz, wysytania wojakéw
na misje. Za jej pomocy zarzadzamy
réwniez nasza kwatera (lub kwaterami),
rozbudowywana o sektory badawcze

planeta. Dodatkowo Geoscape pozwala

sterowac uptywem czasu: mozemy go
przyspieszac lub zwalnia¢. Druga ptasz-
czyzna to Battlescape, czyli...

«..This time it's war!

Maty, niezidentyfikowany obiekt lata-
jacy pruje z predkoscia dzwieku przez
btekitne niebo nad potudniowa Fran-
cja. Czworka szarych Obcych z rasy
sectoidow zauwaza niewielka wioske

SYNDROM JESZCZE
“GWARANTO

o '//'./”/ i

(w ktérych prowadzimy niezwykle istot-
ne dlafabuty oraz postepéw w kampanii
badania nad kosmicznymi cywilizacja-
mi), szkoleniowe, produkcyjne, hangary
dla pojazdéw, magazyny itp. Zatrudnia-
my tez naukowcow, rekrutujemy zotnie-
rzy, kontrolujemy przestrzen nad nasza

ulokowana gdzies pod Nicea. Idealny cel

dla zwiadu: niczego niepodejrzewajacy
ludzieiniczego nieSwiadome krowy. Do-
wddca podejmuje decyzje - ladujemy.
Niespodziewanie stateczkiem wstrzgsa
wybuch! Jeden, drugi. Kosmici traca
panowanie nad pojazdem i z petnym

Il Il N N N N B . N O D R S D S S S I N S EE O .



Amazonia

Soubkh Americo . . . X
{ FUNDSs %4102 000 OM to jedna z najlepiej ocenianych gier na
: . miejsce na liscie Your Sinclair’s Readers’
e zwrze$nia 1993 roku). Wiasnie z tej gry do
m.in. punkty akcji, ktorymi dysponuja po-
——T pominamy jg zresztg w tym wydaniu Retro.
Living Ouorkeras
Loborokory
Workshop
Smoll Rodor Sysbem
Lorge Rodor |Sysbem.
Missile OefFences
Cenerol Skores
Alien Conkaoinmenk

Rozbudowa baz jest w tej
grze cholernie wazna.

I
g
; ystko mowigcym

\ : Terror from the

I Y W nim resztki ufokow

skich i oceanicznych
! R i
|i dukcja wyglada w sumie

0 pierwszej czesci, ale

l prawna kontynuacje,
I | Nng juz bez udziatu

impetem whbijaja sie we francuskie
domki. Nad miescing stychac juz tylko
przeciagty Swist powietrza za odlatuja-
cym mysliwcem przechwytujacym typu
Avenger. Radary z bazy X-COM-u na

Sycylii zareagowaty bowiem prawidto-
wo i w pore wykryty zagrozenie. Obiekt
Obcych zestrzelony zgodnie z proce-
dura. Teraz czas na Skyrangera z ekipa
interwencyjna.

Na miejscu katastrofy lagduje oddziat
komandoséw majacych za zadanie
wyczysci¢ teren, ochroni¢ przebywa-
jacych w wiosce cywiléw i zdoby¢ jak
najwiecej materiatéw, mineratéw, broni
itechnologii nalezacych do przybyszéw.
Wkraczamy w faze strategii turowej -
przemieszczamy po mapie naszych
wojakéw oraz pojazdy i przeczesujemy
obszar w poszukiwaniu wroga, wydajac
punkty akgji.

Po krétszej lub dtuzszej chwili docho-
dzi do konfrontacji z Obcymi. Musimy
wszystkich najezdzcow zlikwidowac
i pozbiera¢ pozostawione ciata oraz
itemki. Sa one potrzebne do prowadze-
nia prac badawczych pozwalajacych

&
" JF

»
FsEIFvE

N ey

ulepszy¢ ziemska technologie i po-
znac stabe strony kosmitéw. Pole walki
ukazano w rzucie izometrycznym
(kilkupoziomowym!) z zaskakujaco
duzg liczba czytelnych szczegétow.
Otoczenie cechuje spora réznorodno$¢
krajobrazéw charakterystycznych dla
regionu geograficznego, gdzie akurat
toczy sie rozgrywka.

Nie my zaczelismy

te wojne...

Obcy nie sa w ciemie bici. Dysponuja
(przynajmniej na poczatku) bronia po-
tezniejszag od ludzkiej, potrafig bardzo
dobrze wykorzystywac uksztattowanie
terenu,anawetzmienia¢ naszych obec-
nych na mapie zotnierzy w postuszne
ich woli zombie. Najezdzcy dzielg sie
na kilka ras réznigcych sie parametrami
fizycznymi, inteligencja, odpornoscia
oraz, co szczegoélnie niebezpieczne,
mocami psionicznymi, dzieki ktérym
sa w stanie kontrolowa¢ naszych wo-

RETRO
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L UFO: ENEMY UNKNOWN
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B W Europie gra ukazata sie pod
tytutem UFO: Enemy Unknown.
W Stanach Zjednoczonych
natomiast ktos, by¢ moze pod
wptywem popularnosci serialu
»Z Archiwum X”, ktory pojawit sie
| w telewizji rok przed premierg

* dzieta Gollopa, wpadt na pomyst,
OM: UFO Defense. Nazwa sie przyjeta
aty ten cykl (cho¢ w nowozytnych

j dywiz).

jakoéw. Biada temu, kto wpadnie na
napakowanego Mutona z karabinem
plazmowym pod pachg lub najpotez-
niejszego psionicznie Ethereala!

Cafa ta kosmiczna banda nie tylko po-
luje na krowy, ale réwniez terroryzuje
populacje miast (a tych nalezy bronic,
aby nie straci¢ funduszy od rzadéw
z obszaréw, ktérych nie zdofalismy
ochronic), porywa ludzi oraz, o zgrozo,
napada na nasze bazy.

Wraz z postepem w grze nauczymy sie
rozpracowywac taktyke najezdzcow
i wykorzystywac ich technologie.
A dzieki megapoteznym broniom i ar-
tefaktom powstatym na skutek prowa-
dzonych badan nad pozaziemska tech-
nologig bedziemy w stanie przygotowac
skuteczny odwet.

«..ale my jg zakonczymy!

OK, mamy juz w matym palcu cata
UFOpaedie - czyli wbudowane w gre
kompendium wiedzy - i rozumiemy,
kto za tym wszystkim stoi. Wybieramy
najbardziej zaprawionych w bojach
zotnierzy, wyposazamy ich w najlepszy
sprzet, tadujemy do statku kosmiczne-
go i robimy Obcym z szarych pupek
jesien gwiezdnowiecza, likwidujac ich
baze na Marsie. No méwitem przeciez,
ze butka z mastem!

Granie w UFO dzisiaj wciaz jest tatwe,
lekkie i przyjemne, o ile znasz ten
gatunek, lubisz go i nawyktes do
poziomu trudnosci produkcji sprzed
paru dekad. Tytut odpalimy na kazdym
pececie dzieki wersji dostepnej np. na
GOG-u. Produkcje Gollopa czesto da sie

Il I I I I I I I D I I O D O S N B O e EE S ..

FIRESTORM

COMBRT CRRFT. THIS OHE-MAH

FIGHTER REPLICATES THE
CLASSIC ALIEN FLYING SAUCER
DESIGH, WITH CENTRAL
PROPULSION UNIT.

Dzieki analizie obcych technologii mozna
konstruowac takie cudenka, lepsza bron itp.

kupi¢ wrecz

za grosze, wiec

warto sprobowac¢, gdyz po

30 latach od premiery wciaz
broni sie spora dawka grywalnosci
i wzglednie rozsadnym stopniem wy-
zwania (Al dostrzega nasze ktopoty
i w razie potrzeby na jakis czas stopuje
zapedy Obcych). Nie odbijemy sie od
niej zatem jak od $ciany, nie zakryjemy
uszu z odrazy, styszac charakterystycz-
ne dzwieki oraz motywy muzyczne
towarzyszace rozgrywce i nie wyfa-

z filmow science fiction

racja Ziemi przez
0smosu to motyw
pniety z literatury i filmu

", ,Faceci w czerni”).
lei kojarzyc sie moze

MAXIMUM SPEED»Y 200
ACCELERATION»S

FUEL CAPARCITY»20
HWERPON POOSk2
OAMAGE CAPACITY+S00
CARGO SPACE»D

HWP CAPACITY»O

czymy monitora na widok

Zotnierzy i kosmitéw. Jasne,

catos¢ wyglada pikselowato i kan-
ciasto, ale w niczym to nie przeszkadza.

Diamenty sq wieczne!

Czy UFO ma jakies niedociagniecia
i stabosci? Tak, jesli za takowe uznac
lekka monotonie gameplayu i powta-
rzalnos¢ czynnosci, mozolne szperanie
po mapie w celu ubicia ostatniego
spanikowanego ufoka czy tez rozma-
ite problemy z zarzadzaniem finan-
sami. Ale te skazy w zaden istotny
sposob nie maca radosci ptynacej
z rozgrywki. Rozgrywki, dodajmy to
z cafg stanowczoscia, wymagajacej,
ale niesamowicie satysfakcjonujacej
orazwciggajacej. To najlepszy przyktad
narkotycznego syndromu jeszcze jed-
nej misji przed snem.

UFO: Enemy Unknown broni sie sku-
tecznie do dzisiaj idealnym potacze-
niem zarzadzania i walki. Niewiele jest
gier, ktore po tylu latach od premiery
wciaz potrafig tak fascynowac. To
tytut ponadczasowy, definiujacy gry
strategiczne podobnie jak Civilization
czy Dunell. Grzech go nie zna¢. Grzech
w niego nie zagrac.

e



LASER SQUAD

I Producent: Target Games Limited » Gatunek: taktuczna, turowa
¥ Platformu: Zx Spectrum, C&4, MSx (1988); Amiga, Atari ST, CPC [1923); PC (1992); PC-92 (1933]

Przodek

$nito si¢ 0 X-COM-ie,
uscit w 1984 roku
strategiczng gre Rebelstar. Potem, w 1988, na
jej motywach przygotowat kolejng...

T enze rok 1988. Siedze sobie pewnej niedzieli na wroctaw-
skiej gietdzie komputerowej, handlujagc grami na Com-
modore’a 64. Obok mnie, ze swojg ofertg softu na Spectrum,
stoisko ma niejaki Adrian Chmielarz. Podchodzi do niegoklient...
- Chciatbym kupic...

- Spadaj - mruczy Adrian, nie odrywajac oczu od monitora,
a zdezorientowany klient sobie idzie.

W podobny sposéb sptawia jeszcze dwie osoby. W koricu pytam:
- Ej, czemu ich tak przeganiasz? Co ci odwalito?

Adrian posyta mi dos¢ rozkojarzone spojrzenie i pokazuje
palcem na ekran.

DOSKONALOSC
TKWI W PROSTOCIE!

- Kurde, nie mam czasu dla nich— méwi. - Zobacz, jaka zaj*****3
gre whasnie dostatem!

Tak poznatem Laser Squad.

Naijlepsza na C64!

Wersja na C64 — ktéra uwazam za najlepsza, bo na Amidze,
Atari ST i PC niepotrzebnie gre ,przefajnowano” rozmaitymi
graficznymi wodotryskami - zawarto zaledwie trzy krétkie
misje. Dwie kolejne, wraz z nowymi przeciwnikamiiorezem dla
komandoséw, mozna byto dokupic¢ osobno. (Pierwszy w zyciu
oryginal, jakinabytem, to wlasnie ten zestaw, kosztujacy cate
piec funtéw! To sporo szmalu, jak na 1990 rok). W reedycjach
i wersjach na 16-bitowce misji znalazto sie juz siedem.

CIEKAWOSTKA

Moj poradnik do Laser Squad zamieszczony w amigowym zinie Fat
Agnus w 1991 roku zostat niemal stowo w stowo przepisany przez
jednego z redaktorow Secret Service’u i opublikowany na tamach
tego magazynu. Jako ze przewidujaco wprowadzitem do tekstu kilka
drobnych przektaman, ktore plagiator hezmysinie zerznat, mogtem
udowodnic, Ze to ja jestem prawowitym autorem. Wystatem zatem
gniewny list zdowodami do SS... i nic, zero reakcji. Mam tylko cicha
nadzieje, ze gosc chociaz dostat porzadny ochrzan od Pegaz Assa

i musiat oddac zarobiong kase.

W kazdejz nich sterowalismy kilkuoso-
bowym oddziatem zoknierzy. Przed
rozpoczeciem zadania nalezato wojakéw
odpowiednio uzbroi¢ i opancerzy¢. Ze
wzgledu na ograniczona liczbe kredytow
na kazda posta¢, trzeba byto sie zasta-
nowi¢, w co najlepiej zainwestowac. Im
wiecej punktéw pakowalismy w orez,
tym mniej zostawato bowiem na wypo-
sazenie ochronne - i vice versa.

Poruszanie sieiatakowanie zrealizowano
klasycznie - za pomocg odnawianych po
kazdej turze punktéw akgji. Na celnos¢
strzatu teoretycznie miata wptyw odle-
gtos¢ od obiektu, do ktorego mierzylismy,
ale szybko dafo sie odkry¢ buga niwelu-

Baza, ktéra musimy opanowac - z daleka...
L ﬁ l_' L; t'
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...i Zbliska.

jacego to utrudnienie. W grze istotne
byto morale kazdejz postaci.Jego spadek
wskutekzmeczeniaismiercikumplimdgt
doprowadzi¢ zotnierza do panikiiw efek-
cie do chwilowej odmowy wykonywania
rozkazéw oraz ucieczki w losowym kie-
runku. Dla fana X-COM-a to wszystko
brzmibardzoznajomo, czyznie? | stusz-
nie, Laser Squad to bezposredni przodek
tej kultowej strategii.

Warto!

Gra¢ moglismy przeciwko komputerowi
lub innemu graczowi w trybie hot seat.
Todrugie bytoznacznie przyjemniejsze,
poniewaz sztuczna inteligencja zawsze
rozstawiata przeciwnikéw w tych sa-
mych miejscach i tak samo wyekwipo-
wanych. Z kumplami za$ cielismy w to
dtugimi godzinami!

Wrdg nigdy nie odznaczat sie zbytnia
lotnoscia, niezaleznie od platformy,
a grafika jaka jest, kazdy widzi (cho¢ dla
mnie maswajurok). Laser Squad
jestw sumie dosé prosty, ale rzec
trzeba, ze w przypadkuzabawy
z drugim graczem i dzis$ daje
sporo radosci. Bo doskonatos¢
tkwi w prostocie! Jesli chcecie
kogos zacheci¢ do tego typu
tytutéwalbo sprawdzi¢, czywam
gry taktyczne przypadng do
gustu, nada sie idealnie.

RETRO



Wooo! Ale
rozpierducha!

» Eugeniusz Siekiera

Jakis zbir z wyrzutnig rakiet posyta w moim
kierunku wybuchowq niespodzianke. W ostatnim
momencie wyskakuje z rozpedzonego
samochodu, lgduje za najblizszq ostong, po
czym odpalam umiejetnosé specjalng i zasypuje
$wiat gradem kul.

naprzeciwka wybiegaja jacys$ - sadzac z tego, jak atakuja -

kamikadze. Pchaja sie pod celownik gesiego i najwyrazniej
nie przyjmuja do wiadomosci, ze ja tez trzymam wzanadrzu kilka
niespodzianek. Wskakuje na pobliska poreczibiegne swobodnie
po ostrej stromiznie, Smiejac sie w twarz Newtonowi. Na koricu
trasy rzucam sie szczupakiem, co automatycznie odpala
bullet time, zwany tu dla niepoznaki,czasem Tequili”. Kolejne
makowki pekaja jak przejrzate arbuzy, a ja, krecac piruety, wciaz
moge $ledzic tor lotu kazdego wystrzelonego pocisku.

Call an ambulance... But not for me!

Ostatni gangus stoi za daleko, ale to tez nie problem. Robie
zblizenie obrazu i celuje w szyje; pada strzat, kamera zwawo
podaza za pedzaca kula, a sekunde pdzniej gos¢ chwyta sie za
rozprute gardto, nieudolnie tamujac gejzer ciemnoczerwonej
krwi. Gdy pada na glebe, mam chwile, by rozkoszowac sie wi-
dokiem kompletnie zdemolowanego otoczenia.

Kto zna filmy Johna Woo (,Mission: Impossible 2,Bez twarzy”),
ten z grubsza wie, czego spodziewac sie po grze sygnowanej
jego nazwiskiem. Frenetyczna rozgrywka zwalnia z rzadka,
wiekszos¢ kampanii podporzadkowano koncertowej de-
molce, a przemoc bywa groteskowo przerysowana. Warto tu

i

dlaporzadkuzaznaczy¢, ze Stranglehold
jest nieoficjalna kontynuacja ,Dzieci
triady” - jednego z najlepszych filméw
tego rezysera. Poznajemy wiec kolejne
perypetie inspektora Tequili (gtosu i wize-
runku postaci uzyczytChow Yun-fat), ktory
nieustannie balansuje na granicy prawa,
ladujgc miedzy mtotem a kowadtem, czyli
rywalizujacymi ze soba gangami, a do te-
go wplatujac w cafa afere wiasna rodzine.

Strzaty znikad

W trakcie krotkiej, bo raptem czterogo-
dzinnej kampanii zawitatem na chinskie
targowisko, sprawdzitem, co smacznego

PROSTA SKRAJNIE LINIOWA | KONSEKWENTNIE
SCHEMATYCZNA ATO TYLKO CZESC JEJ ZALET.

~ 86 ) rerwo

serwuja w luksusowej restauracji, po-
przestawiatem meble w nowoczesnym
apartamentowcu, a w chicagowskim
muzeum przerobitem szkielety dino-
zauréw na puzzle dla zaawansowanych.
Lokacje sa co prawda skrajnie liniowe, ale
zaskakujgco zréznicowane.

Najwiekszej sity Strangleholda nie stano-
Wi rzecz jasna narracja. To trzecioosobo-
wa strzelanka zywcem wyrwana z siéd-
mej generacji, nie bedzie wiec dlanikogo
zaskoczeniem, ze rozgrywka okazuije sie
cudownie nieskomplikowana, licza sie
tylko widowiskowe, momentami wrecz
zbyt chaotyczne starcia. Powiedzie¢,
Ze trup Sciele sie gesto, to jak nic nie
powiedziec. Z kazdej strony zalewa mnie
fala miecha armatniego wysypujacego
sie z pomieszczen, do ktérych sam nie
mam wstepu, a draby notorycznie mate-



Satatka owocowa raz!

Orkiestra, co$ skocznego bym prosit! »

rializuja sie za moimi plecami, doktadnie
pdtsekundy potym, jakodwracam wzrok.

Mistrz destrukeji
Mimo przyttaczajacych sit wroga wa-
leczny inspektor z fatwoscig rozstawia

GDZIE MOJ
MAGNETOWID?

Fabuta to przewidywalny festiwal
Klisz, ktory ogladatbym z umiarko-
wanym zaciekawieniem, gdyby nie
jeden szczeg6t - ktos wpadt na po-
myst, by miast klasycznego dubbingu
postuzyc sie lektorem czytajacym
kwestie wszystkich postaci. W grze

styszymy wiec oryginalnych aktorow
i natozony na to gtos Mirostawa Utty,
doskonale znanego z wielu kultowych
akcyjniakow ztotej ery VHS, a takze
polskiej wersji Stalkera. Byt to strzat
w sam $rodek tarczy.

cate towarzystwo po katach. W trakcie
najwiekszych zadym nie drgnie mu po-
wieka, bo akrobatycznych wygibasow
uczyt sie najpewniej u samego Neo.
Biega po poreczach i balustradach, wozi
sie na wozkach, przeslizguje z gracja
po blatach, potrafi réwniez zjezdzac na
linach i bujac sie na zyrandolach, oczy-
wiscie prowadzac w tym czasie ostrzat.
Taki z niego spryciarz, ze nie musi nawet
przetadowywac spluw, a po zapetnieniu
specjalnego wskaznika moze skorzystac
z czterech specjalnych trikéw: gradu
pociskéw, ataku obrotowego, leczenia
nadszarpnietego zdrowia oraz precy-
zyjnego strzatu dziatajgcego niczym
trafienie z karabinu wyborowego w serii
Sniper Elite.

Proste zasady i powtarzalna rozgryw-
ka bywaja ztym prorokiem, sugerujac

Stefana krew zalata, gdy zobaczyt cene y
wynajmu kawalerki w $cistym centrum.

w dtuzszej perspektywie monotonig, ale Stranglehold ma
ukrytego w rekawie asa. Niemal wszystko, co nieprzyspawa-
ne do podtogi, da sie zniszczy¢. W zasadzie lekko rozmijam
sie z prawda, bo na moje destrukcyjne zapedy podatne sg
rowniez wieksze obiekty w postaci kamiennych muréw czy
ogromnych rzezb. Drewniane drzwi, stoly i przepierzenia mo-
mentalnie zamieniaja sie w stosy drzazg, trafiony kula pétmisek
zalewa otoczenie deszczem owocow, a uszkodzone automaty
w kasynie wypluwaja ISnigce zetony. Szyby idg w drobny mak,
podobnie jak akwaria, z ktorych efektownie wylewa sie woda,
tynk sypie sie ze scian, z kolei betonowe filary pod ostrym
ostrzatem wrecz chudna w oczach.

Zadna przeszkoda nie daje schronienia na diuzej, bo wszystko
w zasiegu wzroku mozna obréci¢ w perzyne. Dodatkowa atrakcjg
sg zawieszone wyzej elementy w postaci neondéw czy szyldow,
ktére potraktowane ofowiem spadajg z toskotem, miazdzac
gtowy pechowcdw stojacych pod nimi. Rozgrywka to nieustanny
balet przemocy wykonywany przy akompaniamencie rykosze-
tujacych kul kruszacych beton, drewno i szkfo, wsréd tysiecy
odtamkoéw wzbijanych w powietrze z kazdej mozliwej strony.
Chyba w zadnej innej grze wydanej wczesniej odpowiedzialny
za fizyke Havok nie miat tyle do roboty, co tutaj.

Maksa Payne’a mamy w domu

Pono¢ podczas tworzenia swej legendarnej dylogii Finowie
z Remedy wzorowali sie na filmach Woo, z kolei Stranglehold
ewidentnie prébuje przypodobac sie fanom Maksa. | tak oto hi-
storiazatoczyta koto. Wiele te grytaczy, choc perypetieinspektora
Tequili nie zdotaty powtdrzy¢ sukcesu przygdd nowojorskiego
gliniarza. Nie oszukujmy sie, nie jest to wybitna produkcja
i dosc szybko zdradza swoje grzechy (doklejony na site multi-
player, stabo zrealizowany i w sumie niepotrzebny system oston,
kiepskie starcia z bossami), a uptywajacy czas dofozyt kolejne
bolaczki - od jakosci niektorych tekstur moga dzis krwawic oczy.

Niemniej teraz doceniam ja bardziej niz kiedys. Moze dlatego,
Ze nie prébuje udawag, iz jest czyms wiecej niz trywialna,
bezpretensjonalnastrzelanka. Ale gw6zdz programu stanowi
tu rozwatka, wiec temu tez podporzadkowano kazda sktadowa
produkgji:tempo akcji, dobrze skrojony garnitur broniiumiejet-
nosciorazfantastyczng interaktywnos¢. Wyttuc wrogéw, przejsé
dalej, zapetli¢ - stara, dobra szkota projektowania gier! Moze
i troche to wszystko bez sensu, ale komu to przeszkadzato?

wero (BT
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PSYCHOTOXIC

» Producent: NuClearVision » Gatunek: FPS « PlatForma: PC (2004)
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» RafFat Obertat

Psychotoxic jest jak zderzenie pociggu
wiozqcego lekko upiorny cyrk peten klaunéw
z autokarem wypchanym animkami na
przedmiesciach stereotypowej cyberpunkowej
metropolii. A potem robi sie coraz dziwniej.

dy pierwszy raz odpalitem te gre lata temu, raczej mnie

nie porwata. Ot, typowe ponure miasto przysztosci i jakas
pani ze zbyt wielka glowa... w sumie nic niezwyktego. Niedtugo
po6zniejzawitatem do pierwszego cudzego umystu, ktéry game-
playowo okazat sie do bélu przewidywalnym cyberpunkiem.
Dodajmy dotego liczne bugiiotrzymamy az nadto powodéw,
zeby odbic sie od niej z hukiem.

Ale ja uparty jestem...

...wiec datem jej kredyt zaufania. | optacito sie. Mimo ze nagro-
madzenie btedéw na centymetr kwadratowy kodu niezmalato
ani troche, to natykatem sie na nie w coraz dziwniejszych
i ciekawszych sceneriach. Odwiedzitem postapokalipse petng
krowoludzi z uzbrojonymi wymionami (!) i sam tez mogtem
postrzelac z takiego, sprzetu”. Znalaztem sie réwniez w krainie
zywcem wyjetej z kreskéwki dla najmtodszych - acz z kwiat-
kami dziwnie zerkajacymi na mnie spode tba... Oczywiscie
byt to Swiat,nieco” brutalniejszy od typowej bajeczki. A kiedy
nareszcie dostatem sie na plan czarno-bia... czarno-burego
horroru rodem z pierwszej potowy ubiegtego wieku, bawitem
siejuz catkiemniezle.Toznaczy wtedy, gdy akurat wszystko
dziatalo jak trzeba...

Wymiona w gore
ido boju!

RETRO

OXTC

Jaka pi(—;kn;: i(atastrofq!\ y
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Ostatnia rzecza, jaka udato mi sie zo-
baczy¢, byt ten cholerny mariaz klauna
z ciezaréwka(*), ktéry wytart mna pod-
toge. Wéwczas mdj upor i cierpliwosé
w korcu sie wyczerpaty. Basta! Odpu-
Scitem sobie Psychotoxica.

Powrét po latach

Ale taniedorobiona, dziwnaiintrygujaca
gra nie data mi o sobie zapomniec.
Ciagle drazyta mnie ciekawos¢, co kryje

sie dalej, po tym durnym zmechanizowa-
nym klaunie...Znacie definicje gamingo-
wego szaleristwa? To podchodzenie do
tej samej, niedopracowanej produkcji

wielokrotnie z nadzieja, ze tym razem
okazesie lepsza.Ech, chybazatem na sta-
ro$¢zwariowatem -boznowuwtogram!

Buro to widze.

(¥) Przynajmniej tak to wtedy zapamietatem.

eprasa.pl 003ffb258c

1c6z, poczatek wciazjest sztampowyima-
fo interesujacy, a pierwsza wizyta w czy-
jejs gtowie wypada blado. Ponadtoliczne
i nigdy niezatatane mankamenty na-
dal potrafig doprowadzic¢ do szewskiej
pasji. Ale gdy juz dotartem do tych
dziwniejszych miejsc i wziatem w tapy
réwnie zakrecona bron, przypomniatem
sobie, dlaczego ta gra tak zafascynowata
mnie lata temu. | mimo ze tym razem nie
doszedtem jeszcze do owego feralnego

IWACZNE.
W TO GRAC.

klauna na kotach - i w sumie nie wiem,
czy starczy mi cierpliwosci, by przebija¢
sie przezhordy wszechobecnych btedéw
- to mam wielkg nadzieje, ze jednak zo-
bacze zakoriczenie tej porabanej historii.

Czy dzi$ szczerze polecitbym te produk-
cje komukolwiek, kto wczesniej w nig
o arah? o .



* Producent: Plaret Moon Studios » Gatuneh: akcia » Plutfurmg: PC, ¥box [2003]

» Eugeniusz Siekiera

sewten o oancerous  \QMCGAREPLAY.

Patrzysz i myslisz, ze to tytut z innej
plane‘y, jednak po spedzeniu z nim dwéch
kwadranséw zaczyna ci w glowie co$ $witaé.

Toz to niemal kolejne MDK!

—

uitamdominujg pototwarte, dos¢du-

Ze przestrzenie i korzystamy zmocno
nietypowego, cho¢ praktycznego uzbro-
jenia, wyzywajac sie na karykaturalnych,
komicznie wygladajacych przeciwnikach.
No i podobienstwo najistotniejsze — obie
gry sa szalenie dowcipne.

Poznajcie Lionhearts, wybitnie nieudol-
nych najemnikéw. Ukrywajacy twarz za
czerwong chusta Roman jest liderem
grupy, a towarzyszy mu Jonesy — Szkot
choleryk, antropomorficzny kret i spec
od materiatéw wybuchowych wjednym,
ktéremu zbyt czesto zdarza sie przecig¢
niewtasciwy kabelek. Kolejny chwat to
przypominajacy centuriona robot. Ten,
jak na Brytyjczyka przystato, nawet pod-
czas bitki nie odmowi filizanki ozywczej
herbaty. Czwartym do brydza jest Rexus
- niewidomy starzec cuchnacy do tego
stopnia, ze pada przy nim wszystko, nie
wytaczajac much. Naszdream team przez
calg przygode ugania sie za tajemnicza
ksiega, a niejako przy okazji wyzwala

ROWNIA POCHYLA

Planet Moon nie ma na koncie imponujacego
dorobku, a Armed and Dangerous to szczy-
towe osiagniecie ekipy. Pozniej studio zali-
czyto gwattowny spadek formy - tworzyto
gtownie jakis plankton na konsole Nintendo,
ostatnim tchnieniem developerow byta zas
zrecznoSciowka na licencji Disneyowskiej
animacji ,,Zaplatani”.

pewng fikcyjng kraine spod tyranii bo; :
=~}

ciesznego krola Forge'a. . . s @ 4
A e ;!' RN

Niewatpliwym atutem jest szczegdiny
styl narracji, bazujacy na specyficz-
nym poczuciu humoru. Armed and
Dangerous wzbito sie w tym wzgledzie
na wyzyny - to strzelanka na wesofo,
ktéra wybornie parodiuje inne dzieta
popkultury i zrecznie kpi z narodowych
przywar (oberwato sie chocby Francu-
zom i Niemcom). Mistrzostwo stanowia
—chocuroda nie grzesza - zwtaszcza do$¢
dtugie przerywniki miedzy misjami. Tak
dobrze napisanych dialogéw ze swieca
szuka¢ w grach.

Na tle odklejonej fabuty i odjechanych
dialogéw rozgrywka prezentuje sie za-
skakujaco...klasycznieinormalnie.
No, prawie normalnie. Biegamy
i strzelamy do wszystkiego, co na
drzewo nie ucieka, czasem ko-
rzystamy z plecaka odrzutowego
badz eskortujemy mieszkancow
lokalnej wioski, kiedy indziej przejmu-
jemy kontrole nad poteznym dziatem

Po kolei, panowie, ofowiu | %

wystarczy dla wszystkich. \

o r/ﬁ“"“-‘

e

#

i prujemy do armii przygtupéw prébujacych sforsowaé mury
obronne. Symfonia zniszczenia jest dos¢ konkretna, bo
oproczprzeciwnikow przemieli¢ mozna niemal kazdy obiekt

w zasiegu wzroku, nie wyfaczajac nawet catych budynkéw.

Radosna destrukcje umila nam dodatkowo wachlarz nieraz dzi-
wacznych pukawek. Cze$¢ znich to wprawdzie wariacje natemat
snajperki czy broni maszynowej, ale nie brakuje bardziej inno-
wacyjnego sprzetu w postaci... wyrzutni rekindw, ktére niczym
krety przekopuja glebe w poszukiwaniu ofiary, kieszonkowej
wersji czarnej dziury czy specjalnej sruby odwracajacej grawi-

A&D NAJLEPSZE, NIE.
AWA SIE ZESTARZEC.

tacje i tym samym stawiajacej caty Swiat na gtowie. Brzmi to jak
betkot szalerica, ale w praniu okazuije sie niezwykle efektywne.

Mimo schematyzmu, ktéry w pewnym momencie wkrada sie
do zabawy, Armed and Dangerous catkiem niezle zniosto
probe czasu, bo to, co w produkgji najlepsze, nie miato
prawa sie zestarze¢. Mowa oczywiscie o cietym brytyjskim
dowcipie. Tak jak gra Smieszyta ponad dwie dekady temu,
tak robi to i dzi$. Nie wierzysz? Bardzo tatwo to sprawdzisz,
bo steamowa wersje bez problemu uruchomisz na wspoét-
czesnych systemach. |
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COMMANDOS: BEHIND ENEMY LINES

» Producent: Puro Studios » Gatunek: taktyczna » PlatForma: PC (19328)

» Mociej Bachorshi

Jezeli ze swojego pierwszego kontaktu

z Commandos: Za linig wroga pamietasz
kartke z bazgrotami majgcymi przypominaé
mape i rozpiskg wszelkich mozliwych
scenariuszy misji, to ani chybi znak, ze gra
potrafita niezle da¢ w kosé. Ale nikt nie
powiedzial, ze droga do chwaly bedzie ustana
rézami, prawda?

rwa llwojna Swiatowa. Nazistowska machina terroru przeta-

cza sie przez Europe. Walka ze znacznie silniejszym przeciw-
nikiem wydaje sie skazana na porazke. A jednak s ludzie, ktérzy
decyduja sie stawi¢ mu opoér. W jaki sposdb? Poprzez dziatania
dywersyjne i sianie zametu na zapleczu. Realizacja takich zadan
wymaga oddziatu doskonale wyszkolonych specéw od brudnej
roboty gotowych postawi¢ na szali wiasne zycie.

Kiedy pierwsza czes¢ stynnych Komandoséw debiutowata
w wypakowanym hitami 1998 roku, raczej niewiele oséb go-
towych byto postawi¢ swoje wyptaty na to, ze stanie sie ona
jednym z blockbusteréw. A jednak! Gra hiszpanskiego Pyro
Studios, przedstawicielka gatunkureal-time tactics - nie mylic

sy

-

. -

Naszym komandosom niestraszne zadne
warunki pogodowe. Czy Arktyka, czy - jak
na screenie - Afryka, robia swoje!

G0 ) rermo

z RTS-ami, bo cho¢ zmagania toczymy
W czasie rzeczywistym, nie uswiadczymy
tu gromadzenia surowcéw czy budowy
bazy, w ktérej mnozylibysmy zastepy bliz-
niaczych jednostek — szturmem wdarta
sie do serc graczy i zebrata doskonate
recenzje w prasie branzowej. Zapomnij-
cie o falach podkomendnych rzucanych
dofrontalnych atakéw.Tu dostajemykon-
kretne zadanie do wykonania, mape, na
ktorej wesoto paraduja dziesigtki wrogow
i... maksymalnie széstke naszych ludzi.

W praktyce na misje ruszamy zwy-
kle z ledwie potowa skfa-
du. Na szczescie kazdy

z cztonkéw oddziatu
dysponuje unika-

towymi umie-

jetnosciami. Zielony Beret to facet od
walki bezposredniej: moze wysadzac
budynki za pomoca beczek z paliwem,
eliminowac adwersarzy sztyletemi prze-
nosic ich ciata poza zasieg wzroku po-
zostatych przeciwnikéw. Oprécz niego
mamy Kierowcg, ktory nie tylko prowadzi
pojazdy, ale takze obstuguje — niezwykle
skutecznie - karabiny maszynowe. Kiedy
zachodzi koniecznos¢ odstrzelenia nie-
przyjaciét z dystansu, najlepiej spisuje
sie Snajper, za to mistrzem kamuflazu
jest przebierajacy sie w mundury wroga
i po cichu wysyfajacy nazistéw na druga
strone teczy Szpieg. Sktad uzupetniaja




Wystarcza rzut oka na facjaty tych dzen-
telmenow, by zrozumiec, dlaczego na ich
widok nazistom robito sie miekko...

Saper, potrafigcy zastawiac sidta i (a jak-
zel) podktadactadunkiwybuchowe, oraz
Nurek, jako jedyny dysponujacy ponto-
nem umozliwiajagcym zaréwno jemu, jak
i reszcie zespotu przeprawianie sie przez
rozmaite akweny.

Indywidualnych atutéw poszczegol-
nych cztonkéw naszego oddziatu jest
nawet wiecej, dzieki czemu do posta-
wionych przed nami probleméw da sie
podejs¢ na wiele réznych sposobow.
Dos¢ powiedzie¢ jednak, ze aby odnies¢
sukces, potrzeba umiejetnego tacze-
nia zdolnosci wojakow, szybkiego
reagowania na zmieniajaca sie sytu-
acje... i nieco szczescia.

To ostatnie zdecydowanie sie przyda,
bo Za linig wroga zaprojektowano tak,
by zmusi¢ odbiorcéw do maksymalne-
go wysitku. Nasze taktyczne zdolnosci
zostang przetestowane w 20 misjach,
w trakcie ktérych odwiedzimy Norwe-
gie, Pétnocng Afryke, Holandie i samo
centrum Rzeszy. Obok standardowych
zadan polegajacych na wysadzeniu
okreslonego budynku zdarzy nam sie
tez odbijac jencéw czy przeprowadzi¢
snajperska obtawe na nazistowskiego
oficera. Innymi stowy, na brak réznorod-
Nnoscizpewnoscig nie moznatu narzekac,
ajaktatwo sie domysli¢, wrazz postepami

W rozgrywce poziom trudnosci wzrasta

e

wyktadniczo. Wynika to gtéw-
nie z ograniczonych za-
sobow ludzkich (twércy
perfidnie pozbawiaja nas
dostepu akurat do naj-

Y
L s

Czasem zamiast potsrodkow najlepiej

sprawdza sie wielkie bum. t ".‘

bardziej przydatnych nam w danej chwili
komandoséw) oraz coraz wiekszej liczby
akgji, ktore musimy zsynchronizowac.

Gre obstugujemy za pomoca myszy.
Uzywamy jej zaréwno do przesuwania
zawieszonej W rzucie izometrycznym
kamery, jak i do wydawania komend
naszym podopiecznym. By dotrze¢ do
wyznaczonego miejsca, przyjdzie nam
unika¢ wrogich patroli badz je eli-
minowa¢, w miare mozliwosci bez
wywolywania alarmu. To rzecz jasna
wecale nie bedzie proste - cho¢ dostajemy
opcje podejrzeniaobszaru obserwowane-
0 |19 1w |1, |1

I

-

Pancernik to zaden rywal dla naszej
dzielnej druzyny.

USZA UMYSt DO
KU | WCIAZ BAWI!

R,

go przez poszczegdlnych przeciwnikéw, ci pozostaja w ciggtym
ruchu,aich sciezki wielokrotnie sie krzyzuja. Nalezy wieczachowac
cierpliwos¢ i opracowac odpowiedni plan dziatania. Jezeli jednak
wpadniemy (co na pézniejszych etapach jest niemal pewne)
i uda nam sie unikna¢ smierci, to nadal bedziemy mogli misje
ukoriczy¢. Niemniejz powodu wezwania positkéw liczba wrogow
na mapie wzro$nie.

Sitowanie sie z kolejnymi wyzwaniami oraz korzystanie
z dobrodziejstw opcji,zapisz” i ,wczytaj” stanowig kwintesen-
cje zabawy, zwlaszcza ze
Commandos ocenianasze
postepy i w zaleznosci od
czasu oraz stylu, w jakim
zaliczylismy misje, przy-
znaje na jej koniec odpo-
wiednie rangi. Dzieki nim
awansujemy w wojskowej
hierarchii. Perfekcjonisci
beda zgrzyta¢ zebami,
pozostali najpewniej po-
traktuja to jako techtajacy
ego dodatek - ale jakze
satysfakcjonujacy.

Wszystko okraszone zostato przyjemna, nawet jak
na dzisiejsze standardy, oprawa audiowizualna.
Produkcja ma jednak pewne mankamenty - nie-
precyzyjne sterowanie pojazdami potrafi w kilku
przypadkach napsu¢ krwi, a inteligencja wrogéw
nalezy do niekoniecznie imponujacych. Mimo
owych niedociagnie¢ w kwestii samej rozgrywki
Commandos unikneto powazniejszego nadgryzie-
nia zebem czasu i pozostaje doktadnie tym, czym
bytlo w chwile po premierze - zmuszajagcym do
umystowego wysitku i potrafiagcym da¢ mnéstwo
RS . satysfakcji wyzwaniem taktycznym. 8
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1 ALONE IN THE DARK: THE NEW NIGHT

» Producent: Darkworks » Gatuneh: survival horror » PlatFormy: P

Koszmar powraca

& X "*'

» Eugeniusz Siekiera = - = ) s

sie dojej gorszego odbioru. W koricowce
Na poczgtku lat 90. zamglone Silent Hill nie istniafo nawet w glowach jego ubiegtego stulecia trzy lata byty w grach
twércéw, a na ulicach Raccoon City nie panoszyt sie ani jeden zombiak. technologiczna przepascig; to czas, gdy

Fundamenty pod survival horrory zostaty wylane nie przez Japoriczykéw, lecz rewolugsgoniiareW ol ET &

) . na archaicznym silniku i przestarzatych
Francuzéw ze studia Infogrames.

rozwigzaniach ,tréjka” okazata sie zwy-
zi$ pierwsze Alone in the Dark czajnie zacofana.

bardziej smieszy, niz przeraza, ale

— kazato sie szalenie nowatorskim Nowe szaty cesarza
| — ; tytutem. Komercyjny sukces ,jedynki” O przygodach Edwarda Carnby’ego
- h szybko przekuto w niemal réwnie udana szybko wiec zapomniano. Nasz ekspert
od spraw paranormalnych zaszyt sie na

r kontynuacje, ktéra pojawita sie na rynku

NAWIAZANIE DO KLASYKI

Sztywne ustawienia kamer to cecha wyrdzniajaca
klasyczne survival horrory. Z uwagi na sterowanie
i orientacje w otoczeniu nigdy nie byto to szcze-
golnie wygodnym rozwiazaniem, ale pozwalato
tworcom kreowac zapadajace w pamie¢ sceny

i ukazywac akcje z nietypowych ujec. W starej try-
logii AitD do takowych nalezat widok idacego Sciez-
k3 Carnby’ego obserwowanego z okien domostwa,
co w czytelny sposob sugerowato, ze w Srodku kto$
przebywa i bacznie $ledzi poczynania naszego ho-
hatera. W The New Nightmare réwniez znalazta sie
scena, ktora nawiazuje do tej niepisanej tradycji.

G5 ) ermo

B
we
wyrusza z nim niejaka Aline Cedrac,
27-letniaetnolozkaiekspertkawtemacie

W The New Nightmare na wypra




Kazda z dwoch postaci dostata wasny scena-
riusz, ale ich drogi wiele razy sie przecinaja.

indianskich wierzen. (Moglismy ja poznac
w komiksie, Life is a Hideous Thing” wy-
danym przed premiera gry, stanowiacym
zarazem fabularny prequel).

Ladujemy naWyspie Cieni, gdzie znajduje
sie olbrzymia, wiekowa posiadtos¢ naleza-
ca do rodu Mortonéw. Edward przybywa
tuzpowodu smierci przyjaciela, niejakiego
CharlesaFiske'a.Wtle catej historii przewija
sie motyw tajemniczychindiariskich tablic
o niezwyktych whasciwosciach i skfonnej
do ryzykownych zabaw familii. Ta wieczo-
rami, miast zasypia¢ przed telewizorem,
eksperymentuje z mocami, z ktérymi
$miertelnik nie powinien zadzierac.

Samotnos¢ we dwoje

Wwyniku katastrofy lotniczej juz na star-
cie bohaterowie zostaja rozdzieleni
i kazde z nich rozpoczyna przygode
w innym miejscu, a do nas nalezy
decyzja, w kogo zechcemy sie wcielic.
Ostatecznie tytut serii zobowiazuje,
a ciemnos¢, jak wiadomo, najlepiej
smakowa¢ samotnie. Podziat na role

wymianami ognia i trudniejszymi pojedynkami,

z kolei panna Cedrac mierzy sie zazwyczaj z wy-

zwaniamiintelektualnymi,aw jejscenariuszu

dominujg elementy logiczne orazzagadki
zwigzane z przedmiotami.

Z klasycznej trylogii Resident

Evil gra zapozycza réwniez sze-

©  reg innych patentéw. Blizniaczo
y podobnie rozwiazano chociazby
kwestie zarzadzania ekwipunkiem, do
S— zapisu gry potrzebujemy specjalnych me-

¢
Maszkary sa wrazliwe na Swiatto

latarki. Im jasniej, tym bezpieczniej. "?"k 5 5

LY

jest czym$ wiecej niz zabiegiem este-
tycznym. Podobnie jak w Resident Evil 2,
to przede wszystkim mozliwos¢ roze-
grania dwdch dos¢ zréznicowanych
kampanii. Oczywiscie historia pozostaje
tasama, alemamy sposobnos¢ poznacja
zinnych perspektyw, asciezki bohateréw,
choc¢ w trakcie scenariusza wiele razy sie
krzyzuja (a oni sami pozostajg w statym
kontakcie radiowym), serwujg nam od-
mienne wyzwania i problemy.

Przygoda Carnby’ego przesigknieta jest
zapachem prochu, okupiona czestszymi

Zapalanie Swiatta w pomieszczeniach to
nawyk, ktory moze uratowac nam skore.

dalionéw (odpowiednikéw residentowych
tasm barwigcych, cho¢ tu robimy sejwa
w dowolnym momencie, nie muszac szukac
bezpiecznego pokoju), identycznyjesttakze
model poruszania sie w srodowisku obser-
. wowanym z ustawionych na sztywnokamer.

Swiatto twoim przyjacielem
Swiat po drugiej stronie monitora to po-
taczenie prerenderowanych tet i tréjwy-
miarowych modeli postaci, dzi$ juz dos¢
'l archaiczne rozwiazanie, ale idealnie wpisu-
j jace sie w kanon. W zestawieniu z dwczesng
konkurencja nowe Alone in the Dark nie
miato powoddéw do wstydu i wygladato niezgorzej; otoczenie
cieszyto okodetalami, zwtaszczawzamknietych pomieszcze-
niach, agra swiateti cieni prezentowata sie wreczkapitalnie.
Znacznie stabiej wypadaty postacie i potwory, drazni réwniez to,
Zewszyscy sa brzuchomoéwcami, bolip sync wtejgrze nieistnieje.

Cho¢ wiekszos¢ lokacji skapana jest w ciemnosciach i pot-
mrokach, swiatto odgrywa tutaj zaskakujaco duzg role. Warto
wyrobi¢ sobie nawyk zapalania lamp wszedzie tam, gdzie to
mozliwe, i po wejsciu do nowego pomieszczenia w pierwszej
kolejnosci poszukac pstryczka na Scianie. A najwazniejszy ele-
ment wyposazenia stanowi latarka - jej promiert moze pomdc
w starciu z wrogiem, szczegélnie w sytuacji, kiedy zabraknie
nam alternatywy fadowanej ostra amunicja. Grasujace na Wy-
spie Cieni maszkary boja sie swiatta; odstrasza je, a w pewnych
sytuacjach nawet neutralizuje. Gadzet utatwia wiec nie tylko
nawigacje, ale tez przetrwanie. Widac tutaj zalgzek pomystu
wykorzystanego blisko dekade pézniej przez Finéw z Remedy.

Plus i minus

Gra ma swoje wady, napotkane monstra wypadaja dos¢ marnie,
brakuje tu réwniez grozy z prawdziwego zdarzenia — wigkszo$¢
straszakow to tanie jump scare'y i raczej zaden nie wysadzi was
zfotela. Niemniej opowiescintryguje, miejscowki okazuja sie
odpowiednio mroczne i zréznicowane, a rozgrywka potrafi
momentami zaskoczy¢ klimatem, na co posrednio wptywaja
m.in. kapitalna sciezka dzwiekowa i bardzo solidne efekty dzwie-
kowe. Innymi stowy, nie jest idealnie, ale bilans zyskow i strat
wciaz wychodzi na plus, nawet przeszto 20 lat po premierze. i

werro (B3
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Kolega najwyrazniej nie wytrzymat
napiecia. Albo zjadt co$ nieswiezego.

Gesty kryminat z podziatem na role

» Eugeniusz Siekiero

Wzieto mnie ostatnio na wspominki o kryminalnych przygodéwkach i doszedtem

do wniosku, ze nie byliémy przesadnie rozpieszczani historiami, ktére prébowano

opowiedzieé catkowicie na serio. Dwie dekady temu twércy ze studia Microids

wypethnili te nisze, piszqc scenariusz posepny jak sen grabarza i nie mniej

wciggajqcy niz lektura dziet Agathy Christie.

z niektamang przyjemnoscig wrécitem po latach do roli
Victorii McPherson, mtodej agentki FBI zajmujacej sie
sprawa wyjatkowo okrutnych zabéjstw prostytutek. Pod-
czas dtugiego $ledztwa odkrytem nie tylko winnego zbrodni,
ale tez kilka zaskakujacych faktéw zwiazanych z przesztoscia
gtéwnej bohaterki i jej rodziny.

Victoria nie jest tu jedyna postacig brylujaca na pierwszym
planie. W chwili, gdy na strychu rodzinnego domu odgrzebuje
pamietnik dziadka, trafiamy do grywalnej retrospekgji, by w ko-
lejnym akcie opowiesci wcieli¢ sie w Gusa McPhersona (mielismy
okazje poznac go w Post Mortem, wczesniejszej przygodoéwce
studia Microids) i rozwikta¢ sprawe, ktéra detektyw zajmowat
sie przed laty. Do tego 6w przeskok w przesztosé jest fabularnie
uzasadniony, oba sledztwa taczy bowiem kilka tropéw. Stad do
samego korcascenariuszprzerzucanas od mtodejagentkido
jejdziadkaizpowrotem.Rozdzwiek pomiedzy wspotczesnym
Chicago a praskimi zautkami ze schytku lat 20. jest ogromny, ale
w obydwu przypadkach udato sie tchna¢ ducha w odwiedzane
miejscowki i zachowac ich unikatowy styl.

Wizyta na strychu otworzy Victorii drzwi do przesztosci.

G4 ) rermo

Dwa swiaty

W trakcie sSledztwa odwiedzitem kilka
ruder i posepnych kamienic, trafitem
na podejrzane skwery oraz pograzone
w pdtmroku uliczki, zawitatem do roz-
legtych sal galerii sztuki czy uderzajacej
sterylnoscig i chtodem kostnicy. Szcze-
golnie oryginalnie wypadta Praga,
odmalowana w lekko przygaszonych
barwach (co przypominato pozotkte
ze starosci fotografie), sugerujacych, ze
rozegrane w niej wydarzenia naleza do
zamierzchtej przesztosci. Kontrastem
wobec wszystkich ponurych miejsc i fa-
bularna odskocznig okazat sie bezpiecz-

zestarzat sie najgorzej, sa tréjwymiarowe
modele postaci i nienaturalne animacje.
Z koleilokacje odmalowano ze smakiem,
dbajac o ich zréznicowanie i przywiazu-
jac nalezyta uwage do detali.

Microids w formie

Przygodéwka zagadkami stoi. Pojawia
sie ich tutaj w bréd, zaréwno opartych
na znajdowaniu i taczeniu przedmio-
téw z ekwipunku, jak i wszelkiej masci
uktadanek. Nie sg przesadnie trudne,
cho¢ czasem trafiaja sie tamigtowki
zpiektarodem. Moim przeklenstwem
okazatlo sie... pieczenie ciasteczek, co
zresztg nie miato wiekszego zwiazku
z gléwnym watkiem opowiesci, wiec
irytowato podwdjnie.

Od growego kryminatu nie wyma-
gam wiele. Wystarczy, by kolejne watki
scenariusza nie byty zlepione na $li-
ne, postacie wydaty sie wiarygodne,

RAEO MITYLKO
\KONICZENIE.
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ny azyl Victorii symbolizowany przez jej
rodzinny dom, ktéry skapano w cieptym
Swietle Swigtecznych lampek.

Z uwagi na to, ze Still Life to point'n'click
cieszacy oko dwuwymiarowymi plansza-
mi, oprawa dos¢ dzielnie zniosta probe
czasu, a elementem, ktéry tradycyjnie

a w kulminacyjnym punkcie historii nie
zabrakfo zaskakujacego zwrotu akgji.
W przypadku Still Life nie zagrato mi
chyba tylko zakoriczenie - jakby urwane
w pdt stowa i uklepujace grunt pod kon-
tynuacje, ktéra pojawita sie dopierokilka
lat pdzniej. To jednak temat na zupetnie
inng opowiesc. =]



Podoba ci sie to wydanie Retro? Jeszcze wiecej dobrych
tresci o starszych grach znajdziesz w ksigzce

GRY, KTORE _
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DO DIABLO il

TOM

« Bogate opisy prawie 100 gier oraz
przeglad ponad 40 najwazniejszych
serii zlat 2000-2012

« Historie pecetow oraz
konsol 6. i 7. generadji

« 40 autordw, ktorych znasz
Z (D-Action i internetu
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FRONT MISSION
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Achtung, wanze

Kiedy myslimy o erpegach stworzonych bqdz wydanych przez Square Enix,

do gtowy przychodzq nam takie marki jak Final Fantasy, Kingdom Hearts,
Dragon Quest, Valkyrie Profile, a moze nawet i Drakengard oraz Mana.
Wszystkie te tytuly tgczy jedno — $wiaty fantasy. Wolicie science fiction?

Spokoijnie, dla was tez co$ sie znajdzie!

I to nie jakie$ mate, nic nieznaczace ,co$’, tylko konkretne

,COS" ktére powinniznaé wszyscy mitosnicy walk poteznych
mechdéw. Mowa o kultowym Front Mission taczacym cechy
erpegow i gier taktycznych, ktére jednak w Polsce raczej nie
jest szczegélnie znane. A przynajmniej nie tak, jak wiele innych
popularnych serii japonskiego wydawcy. Wynika to pewnie
ztego, ze dwie pierwsze odstony cyklu zadebiutowaty w latach
90. wyfacznie w Kraju Kwitnacej Wisni i ich oryginalne wersje
nigdy nie doczekaly sie oficjalnego ttumaczenia - oczywiscie
chodzi mioangielskie napisy, bo o polskich nawet nie smiatbym
pomyslec. (Cho¢ rzeczywistos¢ bywa przewrotna, ale o tym za
chwile). Za, jedynke” odpowiadato studio G-Craft pod dowddz-
twemToshiro Tsuchidy, lecz czynny udziatw pracach brato takze
Square (jeszcze przed fuzja z Enix Corporation).

Pimp my wanzer

Front Mission wyrézniato sie na tle innych produkgji jRPG.
Tworcy odrzucilina bok wszelakie elementy eksploracyjne oraz
ulepszanie zdolnosci bohaterow za sprawg drzewka rozwoju
i wbrew pozorom nie odebrato to grze gtebi ani ztozonosci.
Przeciwnie - tytut wrecz przyprawiat o bdl glowy skompli-
kowanymi mechanizmami i koniecznoscia analizowania
licznych statystyk. Co prawda clou rozgrywki stanowity starcia
z udziatem solidnie uzbrojonych wanzeréw(*), niemniej aby
nasze jednostki miaty szanse w konfrontacji z przeciwnikami,
wczesniej musielismy je do tego odpowiednio przygotowac.

W sumie to sami od zera projektowalismy mechy, ustalajac, jak
maja prezentowac sie ich korpus, obie rece i nogi (badz gasie-
nice), co zamontujemy im na plecach, a takze jaki umiescimy
w $rodku procesor itd. Ale na tym nie koniec, wszakze wanzery

RETRO

nic nie znaczytyby na polu walki, gdyby
nie ich uzbrojenie. W tym przypadku
tworcy rowniez daligraczom wolna reke.
Nic nie stato wiec na przeszkodzie, aby
w lewej tapie mecha umiescic tonfe F-1
zadajaca obrazenia z bliska, do prawej
wiadowac karabin Raptor, a na ramio-
nach przytwierdzi¢ wyrzutnie rakiet
Egret i pociskow PIZ-8.

Ludzka strona mechéw

Kampania fabularna w pierwszej czesci
polegata na skakaniu po mapie taktycz-
nej od lokacji do lokacji, gdzie przecho-

Wersja na DS-a w petni wykorzystata
potencjat dwoch ekranow.

dzilismy
potem do
statycznego
menu. Tam za-
rzadzalismy zespo-
tem, czytaliémy dialogi

pomiedzy bohaterami (te bywaty za-
skakujaco gtebokie i poruszaty wie-
le trudnych tematéw) oraz bralismy
udziat w dodatkowych aktywnosciach,
np. w walkach mechdéw na arenie.

Fabuta-iogodlnielore-niezostatapo-
traktowana pomacoszemuistanowita
jedenzwazniejszych elementéw, jedyn-
ki’, co zresztg da sie powiedzie¢ o catej
serii.W duzym uproszczeniu opowiadata
o dosyc¢klasycznym konflikcie zbrojnym
pomiedzy OCU (Oceania Cooperative
Union) a USN (United States of the New
Continent), ktérego zarzewiem byta che¢
przejecia kontroli nad wyspa Huffman.
Wrzeczywistoscijednak historia stronifa
odwyraznego wskazania, tych dobrych”
oraz ,tych ztych" iz kazda kolejna godzi-
na nabierata jeszcze wiecejkolorytu oraz
odcieni szarosci. Ponadto w remasterze
na PlayStation i NDS-a dostalismy dwie
kampanie umozliwiajace przejecie kon-
troli nad przedstawicielami obu frakcji
i poznanie ich punktu widzenia.

(¥) Tak okreslane sq mechy w tej serii. Nazwa wzieta sie od niemieckiego

wander panzer” oznaczajqcego kroczqcy czotg.
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POCZUC MAGIE TEJ GRY.

Reka, noga,
procesor na scianie...
Choc cata otoczka gry wydaje sie godna

uwagi, to bez watpienia sama rozgryw-
ka sprawita, ze produkcja warto byto
w ogole sie zainteresowac. Po przygo-
towaniu maszyn i zaliczeniu dialogéw
od razu wskakiwalismy do akgji, bez
zbednego eksplorowania lokacji. Kazda
misje rozpoczynalisSmy od rozstawienia
jednostek,apotem ,niech sie dzieje wola
nieba”. | nawet jesli troche przesadzam,

czesto odnositem wrazenie, ze w star-

Za projekty postaci odpowiadat legendarny
japonski artysta Yoshitaka Amano.

ciach zbyt mocno krélowata losowos¢,
cho¢ na pewno dostarczaty one dzigki
temuwiekszych emocji.Poziomtrudno-
Sci zazwyczaj byt wysoki. Ale taki juz
urok taktycznych erpegow...

Walka toczyta sie w trybie turowym, ale
nie tak jak w klasycznych odstonach Final
Fantasy. Zamiast sta¢ naprzeciwko wro-
gow, przemieszczalismy sie po okreslo-
nych polach, a nasze ruchy ograniczane
byty przez punkty akgji. Juz samo to miato
duze znaczenie dla przebiegu starcia,

i
L]

kluczdo sukcesu niewatpliwie stano-
wito natomiast madre wykorzystanie
wanzeréw. Te bardziej opancerzone
powinnismy wysuna¢ na pierwszy
ogien, w tym czasie ostrzeliwujac
przeciwnikow z daleka przy uzyciu
wyrzutni rakiet. Zeby rozwali¢ mecha (ty-
czyto sie to réwniez jednostek gracza), nalezato
zniszczy¢ jego korpus. Aczkolwiek rozdupcenie nég tez bywato
przydatne, bo pozwalato na wycofanie sie i zajecie lepszej
pozycji bez obaw, ze wrdg ruszy za nami w poscig. Z kolei bez
rak nie dato sie korzystac z broni.

Ratunek z Polski

Ostatnia petnoprawna odstona serii trafita do sprzedazy
w 2005 roku, a potem Front Mission byto rozmieniane na
drobne mobilkami badz tytutami pobocznymi, jak nijakie
Evolved (58% na Metacriticu) czy tragiczne w kazdym calu
Left Alive, mogace pochwali¢ sie srednig ocen rzedu 37%.

Co$ natomiast drgneto w 2022 za sprawa developeréw z pol-
skiego studia Forever Entertainment. Oni to postanowili przy-
gotowac pelnoprawne rimejki dwéch pierwszych czesci
Front Mission, czym sprawili, ze obie produkcje w koricu zostaty
wydane poza Japonig(**) na popularniejszych u nas platformach.
Ba,,dwojke”"nie tylko porazpierwszy udostepniono w angielskiej
wersjijezykowej, ale tez na dodatek twércy wrzucilido gry spolsz-
czenie (takowe znajdziemy réwniez w pierwszej odstonie)! W tym
momencie jest to najlepszy sposéb, aby zapoznac sie z marka,
poniewaz obie produkcje zostaty gruntownie odswiezone pod
wzgledem oprawy wizualnej, lecz nadal mocno trzymaja sie
klimatu retro. A do tego zaimplementowano w nich sporo
wspdtczesnych rozwiazan. To co? Pora odpali¢ wanzery! =

(**), Jedynka" juz w wersji na Nintendo DS-a miata angielskie napisy. Na pozostatych platformach dostepna byta tylko po japorisku.

RETRO
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' EKRANIZACJE GIER RPG

I Marcin Bando

Drogi wedrowcze, zatrzymaj sie na chwile, postaw kolejke i postuchaj opowiesci

starego barda, na ktérej wstepie zaryzykuje on takg oto teze: fatwiej znalezé igte

w stogu siana nizli dobrq ekranizacje gry RPG. | nie ma absolutnie znaczenia, czy

jest to system papierowy, czy wymyslony na potrzeby elektronicznej rozrywki.
Nielicznie pozytywne przypadki regufe te tylko potwierdzajq.

Y 4

S wiat kina lubi czerpa¢ z innych sfer popkultury, lecz
mimo lepszych czy gorszych préb mierzenia sie z grami
komputerowymi rzadko siegat do zasobdw, wydawatoby sie,
idealnych dla swoich potrzeb. Od poczatku wielkiego boomu
na papierowe erpegi (czyli jakos od lat 70. XX wieku) filmow-
cy nie patfali mitoscig do nich. Mozna co prawda pokusic¢ sie

»Monster Hunter”

98 RreTRO

o stwierdzenie, ze produkcje powstate
w erze Kina Nowej Przygody (wiecej
informacji w ramce), takie jak ,Willow’,

,Krull’, dylogia o Conanie, ,Czerwona
Sonja” czy ,Niekonczaca sie opowiesc”,
czerpig garsciami ze Swiatow War-
hammera lub Dungeons & Dragons,
ale zaden z filmowych blockbusteréw
tamtego okresu nie traktowat bezpo-
srednio o wydarzeniach rozgrywajacych
sie w tych uniwersach.

eprasa.pl 003ffb258c

EKRANIZACIJI GIER RPG BYtO SPORO,
ALE WIEKSZOSC OKA

Lochy, duzo lochow!

Tworcy bardziej niszowych produkgji nie
mieliztymjednak probleméw. Na poczat-
ku drogi do stawy niejaki Tom Hanks za-
bawiat si¢ w filmie, Zagrajmy w»Lochy
i potwory«” (1982) w LARP oparty na
systemie D&D, stopniowo popadajac
w szalenstwo. Obraz miat jednakze
raczej przestrzegac przed uzaleznieniem
od RPG, niz przedstawia¢ jedna z przy-
gbd z przepastnych zasobéw wyobrazni

Mistrzéw Gry. Popularnosci wielkiej nie
zdobyt - ocena widzéw na IMDDb to 4,1
(w skali do 10); Hanks zapewne juz nie
pamieta, ze brat w tym udziat.

W latach 1983-1985 amerykanska tele-
wizja CBS wyemitowata 27-odcinkowe
,Dungeons & Dragons’, oparte rzecz

© 2024 Amazon Content Services LLC




»Lochy i smoki”

jasna na systemie o tym samym tytule.
Serial opowiada o grupce przyjaciot
»wessanych” do uniwersum Lochow
i Smokow, w ktérym - wyposazeni
w odpowiednie atrybuty i przypisani
do klas - tworza druzyne. Jej celem -
nadanym przez prowadzacego ekipe
Mistrza Gry - jest powrét do real-
nego swiata. ,Dungeons & Dragons”
zebrato przychylne opinie krytykéw
i widzéw (Srednia ocen na IMDb: 8,0),
ale skoniczyto swoj ekranowy zywot
wskutek protestéw Narodowej Koalicji

~Dungeons & Dragons:
Ztodziejski honor”
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ds. Przemocy w Telewizji (National
Coalition onTelevision Violence). Poszto
o ukazywanie w serialu brutalnych scen.

Popioty i diamencik

Generalnie za fajnie nie jest, bo spora
czes¢ okotoerpegowych filméw i seriali
tozwykte gnioty, jak ,Wiezy krwi”(1996),
ktérych akcja toczy sie w uniwersum
Vampire: The Masquerade, czy trylogia
,Lochyismoki”oparta na systemie D&D
(w pierwszej czesci z 2005 roku swoj
talent aktorski marnowat sam Jeremy

©1983-1985 Marvel Productions, D&D Entertainement

eprasa.pl 003ffb258c

FANFIKI
0 licznych animacjach czy filmach fanowskich wspominac nie

ma sensu. Nikt ich nigdy nie widziat, a jezeli widziat, to zapewne

nie pamieta. Jesli chodzi o te pierwsze, warto jednak zajrze¢ do
przepastnego $wiata Warhammera i zapoznac sie z takimi dzietami
jak ,,Ultramarines: A Warhammer 40,000 Movie” z 2010 roku (gtosow
postaciom uzyczyli m.in. pierwsza ofiara Obcego, czyli John Hurt,
oraz Terence Stamp, nieodzatowany kanclerz Valorum z ,Mrocznego
widma”), antologia ,,Hammer and Bolter” (2021) czy serial o wszystko
mowigcym tytule ,, Angels of Death” (2021).

Irons!). Troche lepsze wrazenie robia , Kroniki mutantéw” (2008)
zRonem ,War never changes”Perlmanem, Thomasem Jane'em
iJohnem Malkovichem, czerpigce z systemu o tej samejnazwie.

Swego rodzajurodzynkiem okazato si¢ kinowe, Dungeons
& Dragons: Ztodziejski honor” (2023), w ktérym wystapili
Chris Pine i Michelle Rodriguez. To powrdt do ery Kina Nowej
Przygody i film prawie idealny. Wyrazisci bohaterowie - sa.
Smoki - s3. Quest - jest. Magia - jest. Fanserwis — jest. Niemal
jak w wyobrazni Mistrza Gry! Polecam!

Ogolny Boll zadka

A co zadaptacjami gier komputerowych?’, zapytasz zapewne,
wedrowcze. No c6z...one wypadaja jeszcze gorzej. Tej dziedzinie
rozrywki od zarania dziejéw nie po drodze z filmami. Zjawito sie
wprawdzie dwdch prorokéw ekranizujgcych co popadnie, ale ko-
niec koricdw okazali sie fatszywi. Pierwszy nadciagnat Uwe Boll,
mistrz kinowego kiczu i produkcji za dwa ztote, specjalizujacy
sie w adaptowaniu wszystkich gier, do ktérych uzyskat licencje
(np..Alone in the Dark: Wyspa cienia’,,Postal’,,,Far Cry",,,Blood-
Rayne’, wiekszos¢ ze srednig ocen na IMDb na poziomie 3,0).

W 2007 roku uzbrojony w 60 min ,zielonych” i wsparty przez
zastep nieztych aktoréw (Jason Statham, Ray Liotta, Ron Perlman,
Burt Reynolds, John Rhys-Davies) Boll dat swiatu ,Dungeon
Siege:Wimiekrola”-opowies¢ oparta nagrze otymsamym
tytule. Ta do bélu sztampowa historia, ledwie trzymajaca sie
zarysu fabularnego komputerowego odpowiednika, zarobita
zaledwie 2,8 mIn dolaréw, stajac sie jednym z pierwszych gwoz-
dzi do trumny niemieckiego mistrza kinowej defekacji. Mimo to
doczekata sie dwoch, przeznaczonych juz tylko na DVD/Blu-ray,
sequeli. W filmie ,W imie kréla 2: Dwa $wiaty” (2011) wystapit
Dolph Lundgren, z kolei w,tréjce” o podtytule ,Ostatnia misja”
(2014) gtéwna rola przypadta znanemu z serialu ,Skazany na
Smier¢” Dominicowi Purcellowi. Obydwie czesci zreszty tez
wyrezyserowat Boll, ktéry na szczescie od tamtego czasu nie
tknat sie juz zadnej gry.

Koszmar, ktéry powréci...

W 2020 roku na scene wkroczyt drugi z prorokéw - Paul
W.S. Anderson, mito$nik Resident Evil. Na fali popularnosci serii
Monster Hunter zaserwowat $wiatu jej filmowa adaptacje.

Na ekranie zonarezysera Milla Jovovich (znanaze wspétudziatu
w zabéjstwie ekranizacji historii o Raccoon City) w towarzystwie
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~ EKRANIZACIE GIER RPG

© 1985 Universal Pictures

~Dungeon Siege: W imie kréla”

przedstawit $wiatu ,Final Fantasy: The
Spirits Within”. Dzisiaj film jest kojarzony
ztego, ze to pierwsza w historii kina pro-
dukcja wygenerowana na komputerach,
w ktorej starano sie fotorealistycznie
odda¢ fizjonomie bohateréw. Wspo-
minam o niej, drogi wedrowcze, tylko
z kronikarskiego obowiazku, gdyz poza
osoba tworcy i tytutem nie ma onazserig
gier nic wspélnego.

OBYSMY DOCZEKALI SIE WIEKSZEJ LICZBY
ADAPTACIJI TAK DOBRYCH JAK , FALLOUT".

gwiazdora kina kopanego z Tajlandii Tony'ego Jaa (cykl,Ong-
-Bak”) oraz Rona Perlmana (go$¢ ewidentnie lubi gry, komiksy
itp.) dwoi sie itroi, skaczeiwygina, zeby ubic siedem potworéw
wystepujacych w serii. Krytycy nie pozostawili na,,Monster
Hunterze” suchej nitki (44% pozytywnych recenzji na Rot-
ten Tomatoes), ale niezrazony tym rezyser zakomunikowat,
Ze pracuje juz nad sequelem. Argh! Na szczescie dla nas sa
jeszcze... Japonczycy.

Made in Japan

Kraj Kwitngcej Wisni dat nam wiele fantastycznych gier. Nic
dziwnego, ze ojciec najbardziej chyba znanej serii RPG, czyli
Final Fantasy, Hironobu Sakaguchi, sam sprébowat swoich
sit w rezyserii i w 2001 roku, po czterech latach produkgji,

y -
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Duzo wspdlnego maja z nig za to animo-
wane ,Final Fantasy VIlI: Advent Chil-
dren” (2005) oraz ,Final Fantasy XV:
Gwardia Krolewska” (2016). Pierwsze
dzieto kontynuuje watki z kultowej ,si6-
demki’, drugie podaza réwnolegle do
osi fabularnej ,pietnastki”. Pierwsze jest

eprasa.pl 003ffb258c

KINO NOWEJ PRZYGODY

Termin ten odnosi sie do renesansu filmow
przygodowych, ktory nastapit w Stanach Zjed-

noczonych w drugiej potowie lat 70. ubiegtego
wieku. Do przedstawicieli Kina Nowej Przygody
naleza takie produkcje jak ,,Gwiezdne wojny”,
Poszukiwacze zaginionej Arki” (z kontynu-
acjami), ,Gremliny rozrabiaja”, ,,Bliskie spotka-
nia trzeciego stopnia”, ,,Willow” czy ,,Powrét
do przysztosci”.

produkcjg czysto japoriska, w drugie
zaangazowano gwiazdy Swiatowegokina
na czelezSeanem Beanem, Lena Headey
i Aaronem Paulem. Japonia przoduje na
polu ekranizacji gier RPG. Z Kraju Kwit-
nacej Wisni wypltynety filmowe badz te-
lewizyjne wersje takich seriijak Pokémon
(na ten temat mozna by napisac ze dwie
ksiegi), Yo-kai Watch, Ni no Kuni, Dragon
Quest, Tales of Vesperia czy Persona. | to
juz prawie koniec mojej opowiesci. Pra-
wie...gdyzzZachodu nadciagnatmesjasz!

, Fallout”

Dzieki dobrodziejstwu kupcéw z gildii
Amazon dostaliSmy w tym roku bodaj
najlepsza i dajaca nadzieje na przy-
sztos¢ ekranizacje gry RPG - serial
»Fallout”. Na jakiej serii zostat oparty
i jakiej jest jakosci, méwic tu nie trzeba.
Obysmy tylko doczekali sie w kolejnych
latach wiecej takich adaptacji. Wszak
fantastyczne $wiaty z erpegéw oferuja

wiele do odkrycia, druzyne do zebrania
i questy do wykonania, a na to odlegta
kraina Hollywood grosza nie szczedzi.

Teze ze wstepu staratem sie udowodnic,
niezniechecajac cie zbytnio. Bywaj, drogi
wedrowcze! Bywaj i mimo wszystko
ogladaj! Bo jak mawiat druh Katuzynski,
nawetw najgorszym filmiejestscena, dla
ktorej warto ten film zobaczy¢.
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’ Sieganie po ksigzki z czaséw mto-
? : dosci bywa ryzykowne, a nawet
_ . bolesne. To, co kiedys zachwy-
N : | cato, po latach moze okazac sie
g naiwng grafomania. (Nigdy nie
d : wracajcie do ,Winnetou” Karola
: y Mayal!). Na szczescie nie jest to re-
gutainiektore lektury zachowuja
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z dawnych lat
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Grzebanie w wystawionym przy $mietniku kartonie pefnym .

starych ksigzek do$¢ nieoczekiwanie skoriczyto sie dla mnie

sentymentalnym spotkaniem po latach...

oe Alex to pseudonim pisarza i ttu-

macza Macieja Stomczynskiego.
Wydawat pod nim gtéwnie kryminaty
stylizowane na twérczoé¢ Agathy Chri-
stie, ale-popetnit tez opasta, bo liczaca
ok.600 stron historyczng powies¢ przy-
godowa dla mtodziezy,Czarne okrety”.
Czytatem ja, liczac sobie lat gdra 10(*).
Zrobita wtedy na mnie duze wrazenie.
Jej akcja toczy sie w 1300 roku p.n.e.,
gdy przodkowie greckich herosow
walczacych pod Trojg to tylko lekko
ociosani barbarzynfcy. Swiatem rzadza
za$ mieszkajacy na Krecie ‘wyrafino-
wani Minojczycy, ktérych potezna
flota wojenna kontroluje Morze Srod-
ziemne. Bohaterem ksiazki jest mtody
trojanski rybak.

Po 50,latach powies¢ przypadkiem
znéw wpadta mi w rece. Z sentymentu
zaczatem ja kartkowac - zadziwiajace,
jak wiele scen i dialogéw nadal pamie-
tatem! I... wciagneto mnie. Wzigtem sie
wiec 74 ponowng lekture. C6z, cokol-
wiek by méwi¢, to sprawna maszynka
nal:r.acyjna, pracujaca na wysokich
obrotach. Do tegd catkiem dobrze
zniosta probe czasu, acz nie sposéb nie
dostrzec ,fabularnej zbroi” chroniacej
gk’)Wnego bohatera - autor wyciagat

goza uszy zwielu cholernie beznadziej- *

nych sytuacji. Bo zobaczcie: chtopaka
zapedzonego przez burze na otwarte
morzegratuje fenicki statek. Fenicjanie

i

sprzedaja go Egipcjanom, a jako ze
jest albinosem, ma zosta¢ ztozony
w ofierze Sebekowi, bogu o krokodylej
gtowie. Nasz rybak jednak nie tylko
nie daje sie pozre¢ ucielesniajacemu
bdstwo swigtynnemu krokodylowi, ale
nawet zabija stwora i ucieka. Niedtugo
potem zostaje pogrzebany zywcem,
lecz wydostaje sie i z tej opresji, a jakze.
Gdy w koncu dociera do morza, wpada
w rece towcow niewolnikéw. Wtedy ich
wioske atakuja greccy piraci. Chtopak
ratuje zycie kapitanowi statku i dotacza
do jego zatogi. W drodze napotykaja
minojska eskadre i przegrywaja starcie.
Bohateriresztka pozostatych przy zyciu
trafiajg do niewoli. A potem...

_.EJ, ale po jaka cholere spoilujesz catq

" ksigzke?!” - zapyta ktos. Ha, wiedzcie,

Ze to wszystko dzieje sie na pierwszych
(mniej wiecej) 100 stronach. | stanowi
tylko wstep do najwazniejszej przygody:
wielkiej. wyprawy. Tak stynnej, ze - co
zostato podane wprost — po setkachat,
przetworzona w rozmaitych opowie-
$ciach, stanie sie.. mitem o wyprawie
Argonautéw po ztote runo. A czym
jest naprawde owo ztote runo? To co$
duzo cenniejszego niz uzyczajacy mu
nazwy kruszec, ba, nawet drozsze niz
czyste zelazo! Do$¢ powiedzie¢, ze aby
to zdoby¢, czlonkowie ekspedycji
musza wyruszy¢ daleko poza kraniec
(znanego im) swiata...

swa magie...

Joe Alex .

Zainteresowanych lektura ostrzegam,

ze autor Swiadomie nieco stylizuje
swoj jezyk na homerycki, wiec czesto
raczy odbiorcéw frazami typu ,bogom
podobny Perilawos wznidst miecz’; co
miejscami staje sie meczace. A histo-
rycy moga sie krzywi¢, czytajac opisy
rozmaitych nacji—Hunow, (pra)Stowian,
Celtéw itd. —i ich obyczajow, bo troszke
odbiega to od naszej wspotczesnej
wiedzy o nich. Ale w koricu to ksigzka
przygodowa, a nie podrecznik. Pétwieku
pdzniej.nadal mi sie podobata. |

(*) Gwoli Scistosci, powies¢ wydano pierwotnie
w formie 11 ksiqzeczek, ktére pojawiaty sie
w kioskach Ruchu (!) co dwa-trzy miesiqce.
Zaczgtem jqwiec czytac jako 10-latek, a skon-
czytem, gdy miatem lat 12. Do dzis pamietam,
ze ostatni tomik kupitem na dworcu w Ko-
luszkach, kiedy wracatem od babci z wakacji.
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Satanistyczna
histeria w USA

» Doel

Erpegi
to ztol

Myslqc o polowaniach na czarownice, mamy zapewne przed oczami obraz

XVI- i XVll-wiecznej Europy, rozdartej miedzy reformacjq a kontrreformacig,

targanej epidemiami oraz wojnami, opanowanej przez szerzqcy sie zabobon.

Ale podobne napigcia pojawily sie w okresie znacznie nam blizszym,

a ofiarami paniki moralnej, tego wspétczesnego polowania na czarownice,

padli nawet... twércy Dungeons & Dragons.

by wyjasni¢, czym tak naprawde byto tzw. satanic panic,

a wiec trwajaca od konca lat 70. do poczatku ostatniej
dekady XX wieku histeria, ktéra ogarneta Ameryke, trzeba na-
szkicowac obraztejepoki. W owym czasie Stany Zjednoczone
trapity liczne problemy. Kryzys naftowy i wynikajaca z niego
inflacja podkopaty amerykanski sen. Wojna w Wietnamie do-
prowadzita do pojawienia sie ruchéw pacyfistycznych, a wich
konsekwencji do uformowania kontrkultury kontestujacej tra-
dycyjny system wartosci, podwazajacej wiare w dotychczasowe
instytucje, a przede wszystkim poszukujacej nowego oblicza

duchowosci. Jak grzyby po deszczu powstawaty nowe ruchy

religijne — najczesciej kompletnie niegrozne, cho¢ czasami
Zerujace na naiwnosci dzieci kwiatéw. Znalazly sie¢ w tym
gronie réwniez sekty $miertelnie niebezpieczne, jak ,Rodzina”
Charlesa Mansona, odpowiedzialna za brutalne morderstwo
ciezarnej Sharon Tate — zony Romana Polanskiego - oraz

czworki gosci w rezydencji rezysera.

02 ) rermo

Jako ze kazda akcjarodzireakcje, wlatach
70. na sile zyskato tez ewangeliczne
chrzescijanstwo, odtam protestantyzmu
najbardziej krytyczny wobec przemian
spotecznych. Charyzmatyczni kazno-
dzieje, m.in. Jerry Falwell, Pat Robertson
i James Dobson, nie tylko nawolywali
do powrotu do konserwatywnych
wartosci, ale tez glosili, iz Swiat wkro-
czyt w,,dni ostatnie”, a szatan zyskuje
poprzez swych wyznawcéw coraz wiek-

sze wptywy. Leki te podsycata takze
popkultura, pokazujaca Swiat, w ktérym
diabet stanowi jak najbardziej realne
zagrozenie. Filmy takie jak ,Egzorcysta’,
,Omen” czy ,Dziecko Rosemary” wzma-
galy niepokoje spoteczne.

Michelle pamieta

Oczywiscie tych kilka znakomitych hor-
roréw to za mafo, by wywota¢ panike.
Lecz w koncu na beczke prochu padta
odpowiednia iskra. Oto w 1976 roku
kanadyjski psychiatra Lawrence Pazder
podczas jednej z sesji terapeutycznych
z Michelle Smith, pacjentka zmagajaca
sie zdepresja, ustyszat, iz kobieta ma po-
czucie, ze powinna podzieli¢ sie ze swym
lekarzem jakasistotna informacja, ale nie
potrafi sobie jej przypomniec.

Niestety Pazder wierzytw pewna kontro-
wersyjna teorie, po raz pierwszy zapro-

The true storyol a year-long conlesl
between innocence and Evil

mip

by Michelle Smifh and Lawrencs Pazger M0

Ksiazka, ktora rozpoczeta masowa histerie.



Irodto: YouTube / Magnetic Memory Museum
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Irodto: YouTube / CBC News

ponowang przez Freuda, ale ostatecznie
uznana za nienaukowa. Sadzit miano-
wicie, ze ludzie regularnie wypieraja
ze $wiadomosci bolesne wspomnienia
w ramach mechanizmu obronnego psy-
chiki. Cowiecej, Pazder bytzwolennikiem
pogladu, ze kombinacja hipnozy i farma-
kologicznych $rodkéw uspokajajacych
moze pomacje odzyskac. (Kilkanascie lat
pdzniej badania wykazaty, ze tego typu
terapia nie ujawnia ukrytych traum, lecz
prowadzi do tworzenia - pod wptywem
sugestii - fatszywych wspomnien. Naj-
prawdopodobniej tak witasnie stato sie
w tym przypadku).

Na przestrzeni 14 miesiecy hipnoterapii
z odurzona Michelle Smith psychiatra
»~odkryt’; ze kobiete jako piecioletnie
dzieckozmuszano do udzialu w satani-
stycznych obrzedach organizowanych
przez starozytna sekte religijna. Smith
opisywata przerazajace sceny, w ktorych
miata by¢ swiadkiem tortur i rytualnych
morderstw, a nawet zobaczy¢ samego
diabta. Jej rzekome wspomnienia trafity
na potki ksiegarn w 1980 roku. Ksigzka
+Michelle pamieta” z miejsca stata sie

t‘i‘\'
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bestsellerem i wywofata lawine innych
rownie nieprawdopodobnych publika-
¢ji. A takze lawine donoséw - zaréwno
anonimowych, jak i ztozonych pod na-
zwiskiem. W ciggu dekady wszczeto
12 tys. $ledztw dotyczacych rytuatéw
satanistycznych. Amerykanie zaczeli
wszedzie dostrzegac okultystow.

Przedszkole McMartin
Szczytowy etap histerii przypadtna rok
1983. To wtasnie wtedy Judy Johnson,
matka dwuletniego chtopca, zglosita
na policje podejrzenia, ze w zlobku
i przedszkolu McMartin dochodzido
rytuatow okultystycznych i seksual-
nego wykorzystywania dzieci. Personel
placéwki zostat zatrzymany. Rozpoczat
sie jeden z najdtuzszych i najdrozszych
proceséw w historii Stanéw Zjed-
noczonych, w ktérym ogromnga role
odegrat - jako policyjny konsultant
- Lawrence Pazder. Media gtéwnego
nurtu niemal jednogtosnie stawaty po
stronie oskarzenia.

A jednak sladéw satanistycznych ry-
tuatéw nie odkryto. Po siedmiu latach

Fragment filmu
instruktazowego
dla pracow-
nikéw policji
wskazujacego,
jak powigzac
o przypadki mor-
Il derstw i zaginie¢
z kultem szatana.

Petnigca funkcje ztobka i przedszkola placowka McMartin. |

_.l

TRAKTATY CHICKA

Jack Chick byt przez dziesieciolecia prawdziwa lokomotywa protestanc-
kiego fundamentalizmu. W ciagu 50 lat pracy tworczej ten pochodzacy

z Kalifornii baptysta narysowat ponad 250 komiksow, ktore zostaty
przettumaczone na 100 roznych jezykéw i wydane w 800 milionach
egzemplarzy. Chick uwazat, ze Swietowanie Halloween, stuchanie muzyki
rockowej (w tym nawet rocka chrzescijanskiego), zabawa papierowymi
erpegami oraz grami wideo, a takze czytanie literatury fantasy to

tak naprawde okultystyczne rytuaty inicjacyjne. W swoich komiksach
promowat teze, iz kazdego roku w USA satanisci mordujg 40 tys. 0s6b (!),
awyznawcow diabta chronia bedacy z nimi w sojuszu... katolicy. Jeden

z najpopularniejszych komiksow Jacka Chicka, ,,Dark Dungeons”,
doczekat sie nawet niskobudzetowej adaptacji filmowej. Wedtug tak
komiksu, jak i jego ekranizacji prowadzacy gry fabularne to w wiekszosci
przypadkow autentyczni czarownicy.

You mean you're going
to teach me how 1o have

Debbie, your clenc has
been raised lo the 8th
level. | think it's time

that you learn how 1o i
really cast spells g !
=3
2

Yes. you have the
personality for it. now. §

THE INTENSE OCCULT TRAINING
THROUGH D&D PREPARED DEBBIE TO
ACCEPT THE INVITATION TO ENTER A
WITCHES' COVEN.

Welcome, Elstar. Now you will
become a priestess of the craft
and of the Temple of Diana

:__""‘*'---"._.""__-—.—-:.-——-"

wyszta na jaw prawda nie mniej szokujaca od zarzutéw. Nie
dotyczyta ona wszakze dziatalnosci ztobka, lecz metod wyko-
rzystywanych przez sledczych, ktérzy wywierali na Swiadkéw
presje. Rodzicom sugerowano, ze zaprzeczanie przyjetym
przezpolicje hipotezom moze swiadczyc o ichzaangazowa-
niu w kult szatana. Dzieciom suflowano odpowiedzi. A jakby
tego byto mato, wraz z uptywem czasu stato sie oczywiste, ze
Judy Johnson, autorka tego donosu, cierpiata na schizofrenie
paranoidalng. Oskarzonych uniewinniono.Tyle ze ta historia nie
doczekata sie szczesliwego zakonczenia. Pracownicy McMartin
spedzili wiele lat w areszcie, ich matzenstwa sie rozpadty, a bu-
dynek instytucji zostat zniszczony.

Podobnych przypadkéw, najczesciej dotyczacych placdwek
dla dzieci w wieku szkolnym i przedszkolnym, byly dziesiatki.
Niektére - jak sprawa Paula Ingrama —zakonczyty sie skazaniem,
a rewizje wyroku miaty miejsce po ponad dekadzie. Wszystkie-
mu przyklaskiwata telewizja, poniewaz satanic panic stuzyto jej
jako narzedzie do sciagania ludzi przed ekrany. Dwugodzinny
talk-show Geraldo Rivery, w ktérym popularny prezenter wraz
z Lawrencem Pazderem odstaniat tajemnice sekt okultystycz-
nych, $ledzito 20 mIn widzéw. Ogladalnosci pozazdroscita mu
Oprah Winfrey, dlatego réwniez poswiecita kwestii satanizmu
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DIABEL TKWI W PIOSENCE

Czy popularne utwory rockowe zawieraja ukryte sata-
nistyczne tresci, ktore staja sie czytelne po puszczeniu
muzyki od tytu? Tak twierdza zwolennicy pseudonaukowej
teorii 0o mowie odwrotnej. Przedstawiaja oni catkiem sporo
dowodow. Jednym z najwazniejszych jest piosenka , Break
on Through (To the Other Side)” zespotu The Doors. Nie
dosc, ze sam utwor traktuje o stanie po zazyciu narkotykow,
to jeszcze po odtworzeniu go wspak styszymy, iz Spiewany
przez Jima Morrisona fragment ,,we chased our pleasures
here, dug our treasures there” zawiera fraze przypomi-
najaca stowa | am satan”. Oczywiscie otoczong morzem
niezrozumiatego betkotu.

wydanie specjalne swojego programu. Temat ,grzano” nie-
ustannie, a czcicieli diabta zaczeto odnajdywac¢ w miejscach
zupetnie niespodziewanych.

Lochy i Tom Hanks

W sierpniu 1979 roku James Dallas Egbert ll, wybitnie uzdolnio-
ny 16-letni student informatyki na Uniwersytecie w Michigan,
podjat dwie préby samobdjcze — najpierw za pomoca srodkéw
nasennych, nastepnie cyjanku. Poszukiwany przez policje skon-
taktowat sie w koricu z wynajetym przez rodzicdw prywatnym
detektywem, proszac o pomoc. Chtopak wrécit do rodziny, ale
po niecatym roku targnat sie na swoje zycie po raz trzeci. Tym
razem ze skutkiem Smiertelnym.

Media na nowo ozyly spekulacjami. | bardzo szybko wydaty
werdykt. Egbert z zapatem uczstniczyt w sesjach Dungeons
& Dragons, a zatem to gra fabularna musiata by¢ winna
samoboéjstwu. Na nic zdaty sie ttumaczenia prywatnego detek-
tywa, ktéry wskazywat m.in. na depresjeiuzaleznienie od lekdw.

Na kanwie fatszywejinterpretacji wydarzen powstata powies¢
,Mazes and Monsters’, a potem takze jej filmowa adaptacja,
znana u nas pod tytutem ,Zagrajmy w »Lochy i potwory«’,
z 26-letnim Tomem Hanksem w roli gtéwnej. Aktor wcielit
sie w Robbiego Wheelinga, studenta, dla ktérego popularny
erpeg (w oczywisty sposéb nawiazujacy do Dungeons & Drag-
ons) to prawdziwa obsesja. Podczas jednej z sesji Robbie
doznaje zatamania nerwowego i traci zdolno$¢ odrézniania
rzeczywistosci od $wiata gry. Wyrusza na przygode majaca
zakonczy¢ sie samobojstwem. W korcu - jak podpowiada
mu gtos - tylko w ten sposéb zdota rzuci¢ potezne zaklecie.
Zostaje uratowany przez przyjaciét w ostatniej chwili, gdy
stoi juz na dachu World Trade Center. Cho¢ trafia w korcu
do domu swoich rodzicéw, to w umysle nadal odtwarza
scenariusz z erpega...

LOCHY | MORDERCY

W 1983 roku nakrecono kanadyjski film ,,Skullduggery”. Twércy nawet
nie probowali maskowac swoich oskarzen pod adresem D&D. W tej
telewizyjnej produkcji system RPG zamienia nieSwiadomych niczego
graczy nie w samohojcow, jak w ,,Zagrajmy w »Lochy i potwory«”, lecz
w seryjnych mordercow.

104 ) rereo

0gromna wiekszos¢ muzykow oskarzanych o prze-
mycanie utajonych tresci rzecz jasna stanowczo
zaprzeczata takim oskarzeniom. W 1981 w sukurs
przyszto im prestizowe pismo naukowe Science, ktore
opublikowato obszerny artykut na temat dzwiekowej
pareidolii, czyli zjawiska odnajdywania znajomych
wzorow w catkowitym chaosie. Nie oznacza to jednak,
ze histeria wokét ukrytych przekazow ucichta. Tego
typu zarzuty pojawiaja sie nawet obecnie. Jeden

z ciekawszych mowi, ze anglojezyczna fraza ,gotta
catch ‘em all” w piosence z serialu ,,Pokémon” pusz-
czona od tytu brzmi jak ,,I love you satan”.

Szatanskie RPG

Wkrétce okazato sig, ze dezinformacja
niesie ze sobg jeszcze powazniejsze
konsekwencje. W 1982 roku Patricia

Pulling, ,dziataczka antyokultystyczna’,
zatozyta organizacje Zaniepokojeni

About Dungeons
cie BADD). Jej motywacja byta b,
osobista - Pulling dopatrywata si
w erpegach przyczyny samobdjstwa jej
syna. Rozpoczeta sie 15-letnia krucjata
sadowa i polityczna na rzecz zakazu
rozpowszechniania gier fabularnych,
uznanych przez organizacje za szkodli-
we dla psychiki i zdolne popchnaé mto-
dych ludzi do aktéw okultystycznych.
Do roku 1987 BADD skompletowato
liste 128 morderstw i samobdjstw za-
inspirowanych wedtug jego dziataczy
przezD&D. Ztozono wiele doniesieri do
prokuratury, ale zwigzku przyczynowo-
-skutkowego nie udato sie dowiesc
w zadnym z tych przypadkéw.

A

Geraldo Rivera i Oprah Winfrey, gospodarze dwdch najwigkszych programéw typu talk-show,
podgrzewali atmosfere, tworzac odcinki specjalne poSwiecone zagrozeniu ze strony satanistow.

THE
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It could be the plot of a
horror movie, but it’s not.

Cults are growing, especially
among young people. Find out
how to save your kids from...
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Dungeons and Dragons causes moral conflict, protest

as front for demon worship

HELPLINE

Telewizja ,satanistyczng panike” pokochata, natomiast prasa probowata czasem studzic¢ emocje.

Jeszcze dalej nizBADD poszedtWilliam
Schnoebelen, chrzescijanski funda-
mentalista podajacy sie za dawnego
wiccanina i sataniste. Opublikowat on
szeroko propagowany (réwniez w me-
diach mainstreamowych) esej, w ktérym
bezposrednio potaczyt gry RPG z rzeko-
mymi satanistycznymigrupamipolujacy-
mi na dzieci. Stwierdzit, ze Gygax i Arne-
son konsultowali sie z nim w latach 70.,

AMERYKANIE ZACZELI DOS:I'RZEGAC
WSZEDZIE OKULTYSTOW.

gdy byt jeszcze czarownikiem. Autorzy
Dungeons & Dragons mieli rzekomo
zabiegac o to, aby rytualy i zaklecia
obecne w D&D byly autentyczne.
Schnoebelen gtosit, iz wiekszosciznich
rzeczywiscie mozna uzyc¢ do przyzwa-
nia diabelskich mocy. W efekcie na-
gonki w potowie lat 80. amerykanskie
uczelnie wyzsze odmawiaty zgody na
zaktadanie oficjalnych klubéw D&D,

z kolei podreczniki do gier znikaty z bibliotek, a - wskutek
bojkotdw ze strony rodzicéw - czesto nawet zksiegarn. James
Lowder, pracujacy woéwczas w TSR (wydawca D&D) jako re-
daktor, tak wspominat dni spedzane w biurze:,Ludzie, ktérzy
do nas dzwonili, byli zainteresowani tylko tym, zeby krzycze¢
albo nam grozi¢ (...). Pragneli obrazi¢ firme i oswiadczy¢
kazdemu mozliwemu pracownikowi, ze péjdzie do piekta za
swojg szatanska prace”.

Koniec histerii

Na poczatku lat 90. panika do$¢ niespodziewanie wygasta.
Trudno tuwskazac¢jeden powdd. Na pewno swoja role odegraty
publikacje prasowe w The New YorkTimes i The Washington
Post, ktore wskazywaty na brak wiarygodnych dowodow
wspierajacych narracje o czcicielach szatana. Gtosne procesy
sadowe konczyly sie wyrokami uniewinniajgcymi. Sedziowie
i tawnicy zaczeli dostrzega¢ wady w technikach wykorzysty-

©1982 (BS

.
Pierwsza duza rola Toma Hanksa. W filmie telewizyjnym
»Zagrajmy w »Lochy i potwory«” wcielit sie w chtopaka,
ktdrego erpegi sktonity do proby samobdjczej.

wanych przez $ledczych. Eksperci tacy jak Elizabeth Loftus,
czotowa badaczka pamieci, udowodnili, ze wspomnienia,

zwiaszcza te ,0dzyskane” pod wptywem hipnozy lub terapii,
moga by¢ tatwo znieksztatcone przez sugestie.

W koncu FBI zdecydowato sie opublikowac¢ raport agenta
specjalnego Kennetha Lanninga, ktéry przez wiele lat badat
domniemane przypadki wykorzystywania dzieci podczas
rytuatéw ku czci diabta. Doszedt on do wniosku, ze cho¢
poszczegolni przestepcy niekiedy uzywali satanistycznej sym-
boliki, aw USA istniaty grupy pedofildw, to nie ma dowodéw
na istnienie rozbudowanej sieci sekt.

Mozliwe, ze najistotniejszy dla wygaszenia satanic panic bytfakt,
Ze pewne problemy po prostu zeszty na drugi plan. Zakorczyta
sie epoka nowych, hipisowskich ruchéw religijnych. Gospodarka
wkroczytaw etap prosperity. Rozpad ZSRR oddalitapokaliptycz-
ne zagrozenie. Amerykanie w latach 90. mieli juz zupetnie inne
zmartwienia. Anowym koztem ofiarnymi przyczyna wszelkiego
zla dla odmiany staly sie... gry. Tym razem komputerowe. [l

RETRO
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+MATRIX"

* Maciej Bachorshi

rsum

P

Wychowani w latach 90. mito$nicy popkultury w nowe tysigclecie wkraczali

przyodziani w czarne plaszcze, z ciemnymi okularami na nosach i karabinami
maszynowymi w dioniach. Na przetomie XX i XXI wieku starcie Neo z Agentami
dyktowato swiatowe trendy, nie tylko przemystowi rozrywkowemu.

oczatkowo jednak mato kto stawiat na taki rozwdj wypad-

kow. W 1999 roku uwage zainteresowanych popkulturg
zaprzatat dtugo wyczekiwany powrét,Gwiezdnych wojen”na
wielkie ekrany, a enigmatyczny spot, jaki przypadt produkg;ji
rodzenstwa Wachowskich podczas Super Bowla, wzbu-
dzat zainteresowanie, ale tez konsternacje. Taka strategia
marketingowa miafa niemniej wkrétce okazac sie strzatem
w dziesigtke. Pytanie ,Czym jest Matrix?” rezonowato coraz
bardziej w gtowach widzéw, a gdy zwiastuny uswiadomity ich
o skali nadchodzacego widowiska, stato sie jasne, ze zblizato
sie cos wielkiego.

Remont popkultury

Sciezka zawodowa poczatkowo wcale nie prowadzita La-
ny i Lily (@ wéwczas Larry'ego i Andy'ego) Wachowskich,
zafascynowanych w szkolnych latach sesjami Dungeons
& Dragons, na popkulturowe tory. Po porzuceniu nauki
w college’u rodzenstwo zajeto sie prowadzeniem firmy
remontowej w Chicago. Ze swiatem rozrywki zetkneto sie
dopiero w pierwszej potowie lat 90. Angaz do napisania
kilku scenariuszy komiksowych do serii,Ectokid’,,Hellraiser”
i,Nightbreed”Clive'a Barkera, jaki siostry wowczas otrzymaty,
miatzaprocentowac do$wiadczeniem niezbednym, by zapu-
kac¢ do bram przemystu filmowego.

RETRO

Wachowskie weszty don z hukiem
i bez zbednej pokory. Juz debiutanc-
ki pomyst przekuty ostatecznie na
filmowych ,Zabéjcow” z Sylvestrem
Stallone’em i Antonio Banderasem
zapewnit rodzenstwu kontrakt z wy-
twornia Warner Bros. —ito nie najeden,
a az trzy filmy. O ile 6w fakt stanowi
niewatpliwy sukces, o tyle pdzniejsze
poprawki wprowadzone do scenariusza

Neo i Agent Smith catkiem dostownie

skakali sobie do oczu.

,Matrix’, © 1999 Warner Bros. Entertainment
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,,Matriksa”

+Zabdjcow” przez innych tworcéw wy-
wotaty uWachowskich znacznie mniejszy
entuzjazm. Przy projekcie numer dwa,
zatytutowanym ,Brudne pieniadze’, po-
stanowity wiec wzig¢ sprawy w swoje
rece od poczatku do korca i zajely sie
réwniezjegorezyseria.Jak sie ostatecznie
okazato, z rezultatem na tyle dobrym,
Zze mozna byto wykorzysta¢ film jako
karte przetargowa podczas pierwszych
rozméw na temat przysztosci,Matriksa”

By przekonac Warner Bros. do wytozenia
przeszto 60 min dolaréw na nietatwa
w realizacji koncepcje, Wachowskie za-
trudnity komiksowych grafikow, Geofa
Darrowa i Steve'a Skrocego. Pomogli im
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\' SMAKOWITY KOD

Sktadajacy sie na kod zrodtowy Matriksa
zielony ciag znakow przez lata stat sie
jednym z najbardziej charakterystycznych
elementéw produkcji. Jego pochodzenie nie
jest wcale przypadkowe. Jak przyznat Simon
Whiteley, tworca otwierajacych pierwszy
film sekwencji, catos¢ to tak naprawde...
zeskanowana japonska ksiazka kucharska
jego zony, z pomieszanymi i odwréconymi
symbolami katakany. C6z, udato mu sie
upichcic prawdziwe arcydzieto.

oni sporzadzi¢liczacy 600 stron, rozryso-
wany kadr po kadrze szkic filmu. Dopiero
wtedy wytwoérnia zdecydowata sie dac¢
projektowi zielone $wiatto.

Filozofia walki

O tym, ze ,Matrix” zapowiada sie na
co$ innego niz wiekszos¢ dotychczaso-
wych blockbusteréw, Swiadczyty juz nie-
konwencjonalne wymagania stawiane
skompletowanejw pocie czota obsadzie
(patrz: ramka,Inne wersje”). Musiata nie
tylko catkowicie zrozumie¢ zawitosci
fabuty filmu, ale tez zapoznac sie z,Sy-
mulakrami i symulacja” francuskiego
filozofa Jeana Baudrillarda. Co wiecej,
przed rozpoczeciem zdje¢ Wachowskie
zaplanowaly serie wyczerpujacych fi-
zycznietreningow pod czujnym okiem
legendarnego chinskiego rezysera
i choreografa, Yuena Woo-pinga.

Trwajace 118 dni nagrywki nie nale-
zaty zatem do najtatwiejszych - dos¢

INNE WERSJE

»Animatrix” udanie poszerzat filmo-
we uniwersum Wachowskich.

Gdy na ekranie pojawia sie ta dwdjka,
wiadomo Ze zhliza sie rozroba.

powiedzie¢, ze kontuzje na planie
odniedli Hugo Weaving i Carrie-Anne
Moss. Wyzwaniem okazata sie tez nie-
zbedna do stworzenia nowatorskich
efektéow specjalnych skomplikowana
technologia (do rejestracji bullet
time'u wykorzystywano poétokrag
ze 120 uruchamianych po sobie
w utamkach sekund aparatow foto-
graficznych), ktéra wydtuzata proces
postprodukcji. Ukornczenie stynnej

PRAWDZIWA WARTOSCIA ,,MATRIKSA”
BYI:O TO CO DZIAI'.O SIE WOKOI: NIEGO

sceny na dachu wiezowca, gdy Neo
w niemozliwy sposéb unika kul, zajeto
niemal dwa lata i kosztowato niebaga-
telne 750 tys. dolaréw.

Proces kompletowania ohsady pierwszego ,Matriksa” byt niezwykle czasochtonny, a role
gtowne odrzucito po kolei cate grono hollywoodzkich gwiazd. Morfeuszem poczatkowo miat
zostac Val Kilmer, podczas gdy do roli Neo przymierzano miedzy innymi Willa Smitha (ten
uznat, ze , Bardzo dziki Zachod” rokuje duzo lepiej...), Nicolasa Cage’a czy kolezanke Keanu

Reevesa z planu filmu ,,Speed: Niebezpieczna predkosc” - Sandre Bullock.

e
"
o
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Jezeli wzbudzito to u wtodarzy Warner Bros. jakiekolwiek wat-
pliwosci co do powodzenia catego przedsiewziecia, zostaty one
definitywnie rozwiane podczas pokazéw testowych. Jedno-
znacznie pozytywne opinie utwierdzity studio w przekonaniu,
Ze nawet przy majaczacej na horyzoncie premierze, Mrocznego
widma”film Wachowskich poradzi sobie dobrze. Nie mylili sie.

To nie tyzka sie wygina, tylko ty!

Juz pie¢ dni pobytu ,Matriksa” w kinach przetozyto sie na
37,4 mlindolaréw przychodu, a ostatecznie film zarobit niemal
464 min. Wypchane portfele twércéw oraz zachwyty nad wy-
Znaczajacym nowe
standardy CGl, cho-
reografia walk czy
ikonicznymi wy-
stepami aktoréw
znaczyty wiele, ale,
jakmiato sie okaza¢, wcale nie byty najwazniejszymi dowodami
sukcesu. Prawdziwa warto$¢ dzieta Wachowskich wyznaczato
wszystko to, co dziato sie wokoét niego.

W drugiej potowie lat 90. technologia wzbudzata sporo obaw,
a spofeczenstwo z niepokojem spogladato w przysztos¢. Coraz
czedciej mowito sie o nowym zagrozeniu dla mtodych pokolen,
jakim miato by¢ uzaleznienie od internetu, a komputer Deep
Blue ograt Garriego Kasparowa, znacznie przyblizajac wizje ma-
szyn przescigajacych cztowieka. Nad $wiatem za$ niczym miecz
Damoklesowy wisiata kwestia bomby milenijnej (patrz ramka:

RETRO

,Animatrix’, © 2003 Warner Bros. Entertainment

,Matrix’, © 1999 Warner Bros. Entertainment
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,Matrix’, © 1999 Warner Bros. Entertainment

Trzeba przyznac, ze

sceny akcji zapieraty
* dech w piersi.

,Groza XXI wieku”) i jej potencjalnie katastrofalnych skutkéw.
Jezeli wiec przyznac racje twierdzeniu, ze sztuka odzwierciedla
nastroje spoteczne danych czaséw, to zaproponowana przez
Wachowskie historia hakera odkrywajacego symulacyjny
charakter rzeczywistosci trafita w dziesigtke, syntetyzujac
leki z przelomu tysiacleci.

Suma wszystkich strachow

»Matrix” jawit sie w dyskusjach niczym szalka Petriego, na
ktérej mnozyly sie egzystencjalne idee i refleksje. Czym jest
rzeczywisto$¢? Czy mam kontrole nad swoim zyciem? Dokad
zmierzamy jako ludzkos¢? Na te pytania film Wachowskich na-
ktadatwarstwe mistycyzmui podlanejreligijnym sosem filozofii,
podsumowujac cato$¢ buntem wobec zastanego porzadku
Swiata w rytm ,Wake Up” zespotu Rage Against the Machine.

Dostarczajaczaréwno niezwykle widowiskowej rozrywki, jakipo-
zywki dla umystu, film Wachowskich w miare uptywu czasu coraz
wyrazniej oddziatywat na kulture masowa. Czerwona i niebieska
pigutka weszty do jezyka jako synonimy odpowiednio niezalezne-
go myslenia i konformizmu, dtugie ptaszcze oraz ciemne okulary
przezywaly renesans, a dzieciaki na placach zabaw bez korica
odtwarzaty sceny unikania kul. Nie sposéb zatem dziwic sie, ze
majacwdioniach takipotencjat, wlasciciele markipostanowili
jarozwijac. Sprostanie oczekiwaniom okazato sie jednak trudne.

Wszystko wszedzie naraz

Plan byt niezwykle ambitny. Zaktadat rozszerzenie uniwersum
na rézne media rozrywkowe w taki sposob, by prezentowane
w nich elementy fabularne nie tylko stanowity integralna czes¢
historii opowiadanej w filmach, ale tez wskakiwaty na miejsce
w okreslonym czasie (a wiec tuz przed premierg odstony kino-
wej). Najspokojniej sytuacja wygladata na froncie komiksowym,

RETRO

Matrx Reaktywaci'© 2003 Warner ros. Entertainmientiy, B —

ktéry aktywnie wykorzystywano wiasci-
wie od premiery pierwszego ,Matriksa”.
Do 2003 roku na stronie internetowej
filmu udostepniano kolejne darmowe
historie. Wachowskie zdecydowaty sie
pdzniej opublikowac je pod szyldem
wiasnego wydawnictwa w sktadajacej
siezdwoch zeszytow wersji drukowanej.

O wiekszy bol gtowy przyprawia¢ mogt
Swiat elektronicznej rozrywki. Jeszcze
zanim dzieto Wachowskich rozpoczeto
podbdj sal kinowych, twércy zwrocili
sie do Shiny Entertainment, znane-
go z tak nietuzinkowych produkgji,
jak MDK czy Messiah. Bez powodze-
nia jednak - zatozone na poczatku
lat 90. przez Davida Perry'ego studio
odrzucito oferte, spodziewajac sie, ze
»Matrix” nie wypali. Gdy pod koniec
1999 roku siostry ponowity propozycje,
watpliwosci juz nie byto. Wachowskie
wyraznie przy tym zaznaczyly, ze ar-
tystycznej wolnosci studio dostanie
niewiele — cato$¢ miata scisle wigzac sie
z wydarzeniami z filmowego sequela.
Podobnie jak seria krétkometrazowych

Pojedynki z blizniakami nale-
zaty do najefektowniejszych
momentow w ,Reaktywacji”.

animacji pod nazwa ,Animatrix’, na
ktorej pomystrezyserki wpadty podczas
trasy promocyjnej,Matriksa” w Japonii.

Jednoczesdnie stopniowo rozpedzata sie
machina produkcyjna na planie filmo-
wym - i to na catego, jako ze zadecydo-
wano, by zaréwno sequel, jakzamkniecie
trylogii kreci¢ réwnolegle. Rozpoczete
w marcu 2001 roku zdjecia trwaty niemal
18 miesiecy. Wielka kulminacja i osta-
tecznym triumfem uniwersum,, Matriksa”
miat byc¢ zatem 2003 rok. W rzeczywisto-
$ci whasciwie wszystko poszto na opak.

Copy & paste

Budowa niemal dwuipétkilometrowej
autostrady, wykorzystanie 300 samo-
chodéw dostarczonych przez General
Motors, wreszcie 27 dni i 40 mIn dola-
row poswieconych na realizacje sceny,
w ktérej Neo stawia czofa niezliczonym
kopiom Smitha, mogty jasno wskazywac
na to, o co wznosili modty fani pierwszej
czesci. ,Matrix: Reaktywacja” miat
zamiar dostarczy¢ przygode jeszcze
bardziej szalona niz jego poprzednik.

s

Tworcy ,Matriksa” zdecydowanie
przydaliby sie naszym drogowcom.

,Matrix Reaktywacja’, © 2003 Warner Bros. Entertainment



Atmosfere przed premierg umiejetnie
podgrzewaty udostepniane stopniowo
historie wspomnianego ,Animatriksa’,
jednakwrazz premierg kontynuacjifilmu
15 maja 2003 roku nadeszto brutalne
zderzenie z niezwykle wygérowanymi
oczekiwaniami. O ile reakcje krytykéw
ani widzéw nie sugerowaty catkowitej
artystycznejkatastrofy, o tyle w opiniach
dominowato przekonanie, ze decy-
dujaca o jakosci pierwowzoru, dajaca
sie odczytywac na wielorakie sposoby
warstwa fabularna przegrata z pedzaca
na ztamanie karku akgja.

+Reaktywacja”bronita sie co prawda fan-
tastycznie zrealizowanymi sekwencjami
akcji - juz sam poscig na autostradzie
powodowat uwalnianie sie nadpro-

gramowych ilosci adrenaliny do krwi

- ale byto to zdecydowanie za mato, by
mowic¢, ze film zdofat udzwigna¢ ciezar
poprzednika. O ile wiec sequel osta-
tecznie sprzedat sie dobrze, zarabiajac
niemal 750 mIn dolaréw przy 150 min
budzetu, o tyle po uczuciu swiezosci
towarzyszacemu pierwowzorowi nie
zostato whasciwie nic.

Btedy w matrycy

Podobnym, jesli nie wiekszym, rozcza-
rowaniem w ramach swojego medium
okazata sie opracowywana przez Shiny
Entertainment gra Enter the Matrix,
ktora borykata sie z ktopotami na etapie
produkgji. Jeden z nich stanowity wywo-
fujace niepewnos¢ problemy finansowe
Interplaya, ostatecznie zmuszonego
w kwietniu 2002 roku do odsprzedania
studia spétce Infogrames. Niemniej to
przede wszystkim napiety grafik, wymu-
szajacy premiere rownoczesng z debiu-

».

GROZA XXI WIEKU

.'

Wejscie w nowe tysigclecie spedzato sen z powiek co bardziej zaznajomionej z technologia czesci populacji. Kiedy
bowiem w latach 60. XX wieku pisano pierwsze programy komputerowe, inzynierowie uzywali dwucyfrowego kodu
roku, pomijajac ,,19”. Gdy wiec zhlizat sie rok 2000, wielu uwazato, ze systemy nie beda poprawnie interpretowac
,00”, uniemozliwiajac tym samym dziatanie réznorakich systemow. Producenci oprogramowania i sprzetow opra-
cowywali remedia na tzw. pluskwe milenijna, a ludzie coraz bardziej nerwowo patrzyli w przysztosc. Koniec koncow

obyto sie bez cyfrowej apokalipsy.

tem kinowym sequela, sprawit, ze grze
brakowalo ostatecznego szlifu. Nie-
watpliwe atuty w postaci ponad 40 mi-

nutekskluzywnego materiatufilmowego
nakreconego przezWachowskie, historii,
ktdra zgrabnie uzupetniata sie z fabuty
,Reaktywacji’, czy pomystowego trybu
hakerskiego nie zdotaty przestonic¢ nie-
dostatkéow gameplayowych i licznych
niedorébek.

Mimo narzekari branzowych krytykéw na
liczne btedy, nieresponsywne sterowanie
czy niekoniecznie przystajacg do ow-
czesnych standardéw oprawe graficzna
gtosna licencja zrobita jednak swoje -
sprzedaz tytutu zamknetfa sie w pieciu
milionach kopii. O ile wiec uniwersum
sukcesywnie tracito wizerunkowo, o tyle
finansowo zdawato sie funkcjonowac
zgodnie z oczekiwaniami. Do czasu.

Nie byto rewolucji
Najpotezniejszy cios nadszedt bowiem
w listopadzie 2003 wraz z premierg

Matrix Rewolucje’, © 2003 Warner Bros. Entertainment

zamykajacych historie Neo,Rewolucji”. W teorii trzecia czes¢
»~Matriksa” miata wszystko, co potrzebne, by odnies¢ suk-
ces. Choc¢ niepozbawiona narecza probleméw,,Reaktywacja”

- &

- 3.3 (s .

Ostateczne starcie dobra ze ztem w ,Rewolucjach” h
do dzis skutecznie podnosi tetno.

mimo wszystko zdotata przygotowa¢ emocjonalny grunt
pod potencjalnie wspaniaty finat, w ktérym od powodzenia
stracenczej misji wybranca zalezaty losy catej ludzkosci.

Na tym, co miato by¢ pamietanym przez lata zwienczeniem
jednej z najwazniejszych serii przetfomu XX i XXI wieku, krytycy
nie zostawili suchej nitki. ,Rewolucje” nie tylko powtarzaty,
a wrecz uwypuklaly nietrafione decyzje trapiace po-
przednika: przydtugie sceny walki i przesadne poleganie na
efekciarskim CGl, wespét usitujace zasypac dziure po wielowy-
miarowej historii, ktorg bez refleksji wcisnieto w sztywne ramy
mesjanizmu. W efekcie, mimo relatywnie dobrego otwarcia »
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GROWY MARKETING

Kampania reklamowa ,,Zmartwychwstan” nie

ograniczata sie do tradycyjnych zwiastunow. Wy-
produkowano tez osadzone w Swiecie ,,Matriksa”
demo z otwartym Swiatem, majace zarazem stu-

zy¢ jako pokaz mozliwosci silnika Unreal Engine 5.
Powstata we wspdtpracy z wieloma tworcami
uniwersum 10-minutowa prezentacja The Matrix
Awakens taczy film i grafike komputerowa,
odtwarzajac kultowe sceny oraz prezentujac
wirtualne miasto. Cho¢ rozbudzita nadzieje, nie
przetozyta sie niestety na nowa, petnoprawna
produkcje w Swiecie ,,Matriksa”.

Matrix Zmartwychwstania’, © 2021 Warner Bros. Entertainment

Seria od zawsze kojarzona byla (NN D =
z niemal 84 min dolaréw na koncie, film szybko tracit popular-
nos¢ i ostatecznie licznik zatrzymat sig na sumie 427 min. Przy
opiewajacym na jedna trzecia tej kwoty budzecie nadal trudno
byto méwic o finansowej klesce, ale wynik o ponad 40% gorszy

od poprzednika jasno sugerowat, ze zainteresowanie uniwer-
sum wyraznie zmalato.

Wszystko co ma poczgtek,

ma tez koniec...

Podobne nastawienie wykazywaty tez same Wachowskie,
ktére kategorycznie wykluczaty realizacje kolejnej filmo-
wej czesci. Pateczke przejeta wiec branza gier wideo - i to
w dwdjnasdb. Najpierw na rynku pojawito sie opracowane
przez Monolith Productions The Matrix Online, sieciowe MMO
majace stuzyc za kontynuacje wydarzen z ,Rewolugji”. Oficjal-

e Y ==

[

The Matrix Online - nieudana préba wprowa-
dzenia marki do Swiata MMO.

E RETRO

W trylogii znalazto sie tez miejsce na
historie mitosna Morfeusza i Niobe.

Samodzielne przezywanie w The Matrix: Path of Neo przygod
Wybranca potrafito dostarczy¢ mndéstwa emocji.

ne btogostawienstwo Wachowskich
i zatrudnienie do opieki nad fabutg
znanego z komiksowej serii,Concrete”
Paula Chadwicka dawato nadzieje na
co$, co rzeczywiscie moze wyroznic
sie na tle licznej konkurencji. Catos¢
zawiodta jednak na poziomie realizacji.

Chociaz sam rdzen rozgrywki z trzema
rywalizujgcymi ze sobg stronnictwami
czy systemem walki opierajacym sie
na choreografii rodem z filméw okazat
sie catkiem ciekawy, powtarzalnos¢
aktywnosciiliczne problemy techniczne
skutecznie studzity emocje. O przetomie
nie mogto by¢ zatem mowy, nawet jesli
trzeba przyznac, ze na tle niezwykle po-
pularnych rywali, zWorld of Warcraft na
czele, produkgiji i tak zaskakujaco dtugo
udato sie utrzymac przy zyciu. Po tym,
jak w sierpniu 2005 roku Warner Bros.
sprzedat prawa do marki i rozwoju gry
studiu Sony Online Entertainment, The
Matrix Online przetrwat jeszcze ko-
lejne cztery lata, az zamknat serwery
31 lipca 2009 roku.

Na zupetnie innych zatozeniach opie-
rafa sie druga z pozycji, jakimi w 2005
roku uniwersum rozpiescito swoich

mitosnikow. The Matrix: Path of Neo,
czyli drugi juz projekt w portfolio Shiny
Entertainment wykorzystujacy wizje
Wachowskich, zamiast kontynuowac
opowies¢, zgodnie z tytutem odtwarzat
co wazniejsze wydarzenia ze $ciezki,
jaka podazat wybraniec. Stynna préba
ucieczki z biurowca przed Agentami,
trening zMorfeuszem w dojo czy wresz-
cie finatowe starcie w strugach deszczu
z Agentem Smithem - wszystko to sie
pojawito, wyselekcjonowane przezsame
Wachowskie... ktére, ku uciesze graczy,
réwniez miaty swdj epizod w grze. Po
dodaniu rozbudowanej i satysfakcjo-
nujacej walki wrecz powstat produkt
idealnie trafiajacy w zapotrzebowanie
fanéw uniwersum. A przynajmniej tych
zdolnych przymkna¢ oko na fakt, ze
filmowe przerywniki nie sktadaty sie
w spojng catos¢, stanowigc tylko pretekst
do odtwarzania kolejnych sekwencji.
Tytuttrapity rowniez problemy zkamera.

Pomimo mankamentéw The Matrix:
Path of Neo zapisatsie jednak w histo-
rii jako najbardziej udana , gradap-
tacja” ,Matriksa”. Choc to nie znaczy
za wiele, bo gier osadzonych w Swiecie
Wachowskich za duzo nie powstato.



ata po premierze ,,Matriksa” zaréwno Lana (w 2012), jak i Lilly Wachow-
ski (w2016) zdecydowaty sie na korekte pici. Lana przyznata rowniez,

Ze jednym ze sposobow, w jaki nalezy odczytywac podroz Neo do stania
sie Wybrancem, jest metafora odkrywania wtasnej tozsamosci ptciowej.
Poczatkowy pomyst na film zaktadat zreszta bardziej bezposrednie na-
wigzania do tematu. Dla przyktadu, Switch miata w prawdziwym Swiecie
funkcjonowac jako mezczyzna, a w symulacji - jako kobieta.

«..ale czy na pewno?

Po 2005 roku ,Matrix"zapadtw przedtuzajacy sie sen zimowy, ale
nie znaczy to, ze wokaét marki nie dziato sie nic. Regularnie po-
dejmowane przez Warner Bros. préby kontaktu z rodzenstwem
w celu przywrécenia uniwersum do zycia i kolejne rozgrzewajace
siec¢ do czerwonosci plotki o rzekomych spotkaniach Wachow-
skich zReevesem jasno wskazywaty, ze nie powiedziano jeszcze
ostatniego stowa. Na potwierdzone informacje fanom przyszto
poczekac jednak do 2019 roku, gdy Lana Wachowski zdecy-

dowata sie samodzielnie stang¢ u sterow nowego projektu,

~» The Matrix Awakens, pokazowka UE5
= wéwiecie ,Matriksa”, narobita smaku na
- gre, ktorej nigdy sie nie doczekalismy.

Seraph

Enter The Matrix. Sztuki walki to nieod-
faczny element uniwersum Wachowskich.

traktujac powrot do stworzonego przez
siebie $wiata jako forme terapii po $mierci
obojga rodzicow.

Z odtworcami kultowych rél, Keanu
Reevesem i Carrie-Anne Moss, na po-
ktadzie film wywotywat sporo emocji
juz na etapie produkgji. Ta jednak nie
nalezata do szczegdlInietatwych - zdjecia

W ,,Zmartwychwstaniach” oprécz znajomych
twarzy spotkalismy tez nowych hohateréw.

Matrix Imartwychwstania’, © 2021 Warmer Bros. Entertainment

2,8 mIn uzytkownikéw, ale wptywy z kas
biletowych anitroche nie odzwierciedla-
ty zainteresowania widzéw. Co gorsza,
nastrojow nie tagodzity tez pojawiajace
sie zewszad gtosy, ze film bardziej sku-
pia sie na udowodnieniu odbiorcy, iz
jest tworem samoswiadomym, niz na
atrakcyjnosci historii. W efekcie ze swego
kolosalnego, bo wynoszacego 190 min

TYLKO WYBRANIEC WIE CZY CYKL
ZDOtA POWROCIC NA WtASCIWE TORY

rozpoczete w lutym 2020 roku zostaty
wstrzymane przez pandemie COVID-19
na kolejnych sze$¢ miesiecy i dokon-
czono je dopiero w listopadzie. Koro-
nawirus stanat rowniez na przeszkodzie
tradycyjnej dystrybucji obrazu w kinach.
Po dwukrotnym przesunieciu daty pre-
miery ,Matrix Zmartwychwstania”
zadebiutowat wreszcie rownoczesnie
na srebrnych ekranach i w ustudze
HBO Max 22 grudnia 2021 roku. Cho¢
szto jak po grudzie, nadal mato kto spo-
dziewat sie catkowitej katastrofy. Tylko
w ciggu pierwszych pieciu dni na plat-
formie HBO nowa czes¢ serii obejrzato

dolaréw, budzetu ,Zmartwychwstania”
odrobity jedynie niecate 160 mlin, stajac
siejednaznajbardziejdotkliwych klap
finansowych 2021 roku.

Wszystko to ztozylo sie na cios, ktory
mogt ostatecznie sprowadzi¢ szanse na
odrodzenie markido parteru.W przypad-
ku ,Matriksa” jednak kazde wydarzenie
jest raptem czescig powtarzajacego sie
cyklu. Czy wiec informacje z poczatku
kwietnia obecnego roku o pracach nad
piata filmowa odstona serii dajg nadzieje
na powrét uniwersum na wiasciwe tory?
To wie tylko Wybraniec. |
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FANTASTYKA RETRO

z anim jednak polece wam kilka tytutéw, to — skoro mamy

XXlwiekiteoretycznie, wedle wiekszosci autoréw sprzed 60-
-70 lat, powinnismy juz dawno mie¢ kolonie na Ksiezycu, Marsie
i Wenus oraz orbitalne miasta - zacznijmy od nieco nowszego
medium: internetu.

Bo w necie jest wszystko!

Mozecie znalez¢ w nim sporo dobrych rzeczy, w dodatku po
polsku, za darmo i w petni legalnie. Znam co najmniej dwie
godne polecenia strony internetowe, ktérych autorzy pu-
blikuja wtasne ttumaczenia zachodniej klasyki, darmowe;j
w ramach Projektu Gutenberg. Pierwsza to dzieto Klaudiusza
Dybowskiego(*): https://sf.giang.pl - niestety od paru lat juz
nierozwijana, ale nadal oferujaca kilkadziesiat w wiekszosci
godnych uwagi opowiadan i minipowiesci. Przeczytacie tu tez
nieco wspotczesnych pisarzy (teksty takich autoréw, jak Watts czy
Doctorow, udostepnione przez nich do bezptatnej dystrybucji).

Zduzowieksza liczba opowiadarinowel -wmomencie, gdy pisze
te stowa, zblizajaca sie do 300! - zapoznacie sie na stronie Witolda
Bartkiewicza: bit.ly/DarmoweSF.Tu tez od ponad p6t roku autor
nie wrzuca nic nowego, choc licze, ze to tylko chwilowa przerwa.

112 7 ReTRO

SF W It

b Smuggler

.,

W poprzedniej odstonie tego kqcika polecatem wam wydane

w PRL-u antologie zawierajqce stare i dobre zachodnie SF. Ale

i w czasach Ill RP trafiajq sie ksigzki o takiej tematyce, ktére

warto mie¢ w swoich zbiorach.

Z tekstami tu zawartymi mam jednak
pewien problem. Otdz im¢ Bartkiewicz
najwyrazniej nie stosuje zadnej selekgji
przyich doborze.Zrozumcie mnie dobrze.
Absolutnie nie czepiam sie tu thumacza,
atego, czym wistocie byt wtedy rzeczony
gatunekliteratury.W polskich antologiach
czytamy bowiem zwykle opowiadania
wczesniej wyselekcjonowane przez za-
chodnich wydawcéw w zbiorach typu
,The Best of 1956, z ktérych dla nas
wybierano najlepsze. Dostawalismy wiec
do lektury teksty ,top of the top".

TymczasemTheodore Sturgeon, amery-
kanski pisarz SF, juz dawno sformutowat
swe stynne prawo jakosci:,90% wszyst-
kiegoto g*wno'". Lektura niemal 300 opo-
wiadar ze strony Bartkiewicza pozwolita
mi zrozumiec, ze Sturgeon miat cholerng
racje.Pojatemtez, dlaczego dwczesnych
twércow SF traktowano w kregach
literackich z wrecz miazdzaca pogarda.
Smutna prawda jest taka, ze z zamiesz-
czanych tam utwordw faktycznie jakims
10% warto poswieci¢ uwage, a kolejne,
powiedzmy, 10% da sie poczytac. Cata
reszta zas... c6z, grafomania straszna.
Jesdli wiec zamierzasz po nie siegna¢,
Czytelniku, sugeruje, abys wczesniej
napisat do mnie (retro@cdaction.pl),
a ja podrzuce Ci liste tytutéw wartych
zachodu. Oszczedzisz sporo czasu i nie
zniechecisz sie do tej literatury.

A teraz pora na ksigzki!

Zacznijmy od wydanej u nasw 1993 roku
antologii o przydtugawym tytule ,Isaac
Asimov prezentuje najlepsze opowia-
daniasciencefiction”. Oryginatopubli-
kowano w 1958 i tak naprawde jest to
20. doroczny zbidr z cyklu,,The Great SF
Stories’, zawierajacy najlepsze, zdaniem
edytora, pozycje z danego roku. | cho¢
niektore z nich kiepsko zniosty prébe
czasu (np. ,Dwa przeznaczenia” Korn-
blutha - opowies¢ o USA okupowanych
przez Japonie i lll Rzesze po przegranej
Il wojnie $wiatowej jest wrecz grotesko-
WO, a niezamierzenie $mieszna; Dickowi

Oktadka kiczowata, ale zawartos¢ nader

zacna (z drobnymi wyjatkami).




Bardzo solidna dawka dobrego

starego SF. Bra¢ w ciemno.

poszto z tym tematem duzo lepiej),
znajdziecie tam sporo smakowitosci,
ktdre zalicza sie do klasyki. Ot, cho¢by
Wielkie frontowe podwdrze” Clifforda
D. Simaka, ,Biedny, maty wojowniku!”

Briana Aldissa, oraz - co szczegdlnie po-
"

lecam fanom, Matriksa”—,Z6tta pigutke
Roga Phillipsa.

W 2001 dostali$my antologie ,Stare,
dobre czasy”, wydang na Zachodzie
w 1998. Jej redaktorzy dokonali raczej

W ramach Projektu Gutenberg mozna

legalnie poczyta¢ mase klasycznego SF.

TITENBERCA

C*; TALAKTYMA
ANTOLOGIA

Sporo klasyki oraz nowszych, ale
godnych uwagi tekstow.

nieporywajacego doboru tekstow. (Acz
polecam ciekawe postapo ,Ludzie nie-
ba” Poula Andersona i zartobliwy tekst
Gordona R. Dicksona, Cztowiek w torbie
na listy” - wychodzi na to, ze to wtasnie

Dickson wymyslitrase wookiee, a nie Lu-
cas. Niezly jest tez,Bog prochu” - Swiaty
alternatywne - niemal zupetnie u nas
nieznanego, a szkoda, H. Beama Pipe-
ra). W tymze samym roku pojawita sie
tez antologia ,Arcydziela”, przy czym
klasyczne, stare SF wypetnia tylko 1/3
ksigzki, bo pozostate teksty reprezentujg
tzw.Nowa Fale orazwspotczesne (wtedy)
opowiadania.Polecamitak, bow zbiorze
zamieszczono pare utwordw, ktére po
prostu wypada zna¢, nawet jesli nie po-
wstaty w ztotym wieku SF (,Piaseczniki”
Martina czy ,Niestaty ksiezyc” Nivena).

Podobnazawarto$¢ madwutomowaan-
tologia ,Wielka ksiega science fiction”
Z 2011. Jest w niej bowiem takze kilka
catkiem nieztych starych ,shortéw’,wtym
autorstwa Philipa K. Dicka. (Wtasnie, Dick!
W Il RP wydano praktycznie wszystkie
jego opowiadania SF, ale dzi$ omawiamy
antologie, nie pojedynczych autoréw,
wiec fakt 6w tylko zaznaczam dla jego
fandw, jedli dotad nie wiedzieli).

Nie jestem zachwycony doborem
tekstow w tej antologii.

Jedna z ksigzek Stalker Books, ktorg

warto kupic.

Fajne, ale...

Oddzielny - i nader obszerny - temat stanowia ksiazki
wydawnictwa Stalker Books (dawniej Solaris), poniekad
specjalizujacego sie w ,starym” SF, nie tylko amerykarskim
zreszta. Ma w ofercie az kilkadziesiat (!) tomdw z taka klasyka.
Cos pieknego! Jest tu jednak bardzo istotne ,ale... Ot6z zde-
cydowanie poszli w maséwke.

Poczatkowo ich ksiazki z serii ,Rakietowe szlaki” (starannie wy-
dana siedmiotomowa kontynuacja antologii z czaséw PRL-u,
zawierajaca tez opowiadania z lat 70-80 XX wieku, zwykle god-
ne uwagi) trzymaty poziom(**). Podobnie jak cykl ,Ztoty wiek
amerykanskiej science fiction” oraz wczesne odstony ,Ztotego
wieku SF” (12 pozycji jak dotad). Z czasem niestety zaczeto by¢
réznie. Uprzedzam wiec, ze niektore ich pozycje prezentuja
wrecz skandaliczny poziom edytorski. Za kuriozalny przykfad
niech postuzy tu tom opowiadan Fritza Leibera,Mita dziewczy-
na’, pozbawiony jakiejkolwiek redakcji i korekty. Dodatkowo
przettumaczony zapewne przez kogo$, kto uczyt sie angielskiego
korespondencyijnie, a na jezyku polskim w liceum przysypiat.
Catos¢ najezona jest btedami stylistycznymi, interpunkcyjny-
mi, ortograficznymi itp. Doszto do tego, ze $ciggnatem sobie
oryginalne wersje kilku opowiadan, bo betkotliwego polskiego
przektadu miejscami po prostu nie dato sie zrozumiec! Zalecam
wiec pewng ostroznos¢, gdy zechcecie zakupic ksigzki wydane
przez Stalker Books. Mozna wdepna¢ na mine.

| to by byto tyle. W nastepnym wydaniu Retro postaram sie
zaprezentowac wam kilka opowiadan SF (nie tylko ze ztotych
lat gatunku), ktére — moim zdaniem — warto znac.

(¥) Ciekawe, czy to TEN Klaudiusz Dybowski - szef klanu Commodore
w Bajtku oraz redaktor naczelny Commodore & Amiga? A moze zbieznos¢
nazwisk jest tylko przypadkowa?

(**) Choc i tam trafiajq sie np. przedruki z wczesniejszych antologii albo
opowiadania wziete od Witolda Bartkiewicza, ktére przeciez mozecie
poczytac za darmo.

RETRO
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Tradycyijnie prosze was o nadsytanie opinii na temat kolejnych wydar naszego i waszego magazynu oraz
o sugestie, co w nim zmienié, poprawié lub co do niego dodaé, by dawat wam jak najwiecej radosci. Nie krepujcie
sig, zasypujcie mnie wrazeniami z lektury Retro!

114

»»» Retro schodzi na psy?

W moim odczuciu wyglqda to na-
stepujgco:

1 numer - Powiew sSwiezosci, super
pomyst, Swietne dobranie gier do przy-
pomnienia, wtresciach czutem energie
i pasje. Przeczytatem wielokrotnie od
deski do deski.

2 i 3 numer - Ciekawy pomyst z tema-
tycznosciq numeréw. Jeden o FPS-ach
drugio grach grozy. Ponownie ciekawe
artykuty, duzo recenzji i wyczucie
doboru gier i tematow. Ponownie
przeczytanekilkarazy, choéjuz nie tak
wiele jak numer pierwszy.

Nr 4-tutajzaczyna cos nie grac. Czyta-
jacartykuly mamwrazenie, zesqurwa-
new pofowie. Jakies niekompletne. No
izaczynapojawiacsierecyklingowana
publicystykaznanazinnychpismiksiq-
zek. Motyw ten przenosi sie na kolejne
numery. Mam tezwrazenie, ze jesttego
coraz wiecej kosztem miejsca na gry.

W numerze 6 jest chaos. Nie ma jakie-
gos sensownego pomysfu na tematy
i tresci. Artykuty sq mato ciekawe,
a gier coraz mniej. Nie czuje juz tez
tej pasji z pierwszych numerow i mam
wrazenie, ze jest to lepione na site.

Bardzo chciatbym, zeby ten projekt sie
udat. Bede kupowat kazdy numer jaki
zechcecie wydac. Ale zycze sobie, Wam
i wszystkim czytelnikom, zeby ponow-
nieobudzitasiemagiazpoczqtku cyklu.

Adrian Grochocki

Wezwany do tablicy odpowiadam! Arty-
kuty sa r6znej dtugosci, bo nie kazdy ma

RETRO

checiiczas na lekture szescio- lub osmiostronicowych ,kobyt"
Zreszta niektore tematy mozna przeciez sensownie omowic
na dwdch-trzech stronach. Rozumiem przy tym rzecz jasna,
ze fanom zawsze za mato o ich ulubionej grze.

Nie ogarniam natomiast w ogole, o co chodzi z ,recyklingo-
wang publicystyka". O powielanie tematéw znanych z innych
czasopism lub serwiséw internetowych? Céz, fakt, ze np.z okazji
30-leciajakiejs gry wréznych mediach pojawiaja sie artykuty na
jej temat, to sita wyzsza. Poniewaz nie jestem pewny, o jakim
Jrecyklingu”wspominasz (szkoda, ze zabrakto przyktadéw), to
dodam, ze wszystkie teksty wydrukowane w Retro powstaty
specjalnie z myslg o tym magazynie i nie zostaty wczesniej
nigdzie opublikowane. Ponadto kazdy numer - poza pierw-
szym — ma jakis temat przewodni, tyle ze w wydaniach 3-7 nie
zajmuje on prawie catego pisma, jak w,dwdjce”. (Uznatem, ze
taka monotematycznos¢ moze znuzyc¢ i zniecheci¢ do Retro
tych czytelnikéw, ktérych dane zagadnienie $rednio intere-
suje). W tym wydaniu skupiamy sie na erpegach - w sumie
poswieciliSmy im ponad 50 stron ze 116.

Dalej piszesz, ze,,nie ma jakiegos$ sensownego pomystu na te-
matyitresci”. Hmm, a co konkretnieznaczy,sensowny pomyst"?
Trudno polemizowac z tak ogélnie sformutowanym zarzutem.
Ze niby w Retro #6 teksty i tematy byly,bezsensowne”? Serio?

Generalnie caty czas szukamy jak najlepszejformuty magazynu,
w tym takze odpowiednich proporcji pomiedzy poszczegélny-
mi dziatami. Prosze was o nadsytanie przemysler wiasnie po
to, zebysmy nie musieli dziata¢ po omacku. (Do ciebie méwie!
Tak, do ciebie! Nie rozgladaj sie zdziwiony dookota, tylko wyraz
swoja opinie! Jest dla nas bardzo cennal). Skad mam wiedzie¢,
czy chcecie wiecej recenzji, czy publicystyki? Jakiej dtugosci
artykuty wolicie? Czy interesujg was wytacznie teksty o grach,
czy takze o (pop)kulturze retro?

Jeslizas chodzi o brak entuzjazmuautoréw, to zupetnie sieztym
zarzutem nie zgadzam. Retro wychodzi na tyle rzadko, ze raczej
nie ma szans, by piszacy sie ,wypalili’, zwtaszcza ze méwimy
0 116 stronach.Widze, jak podchodza do swych tekstow, i wiem,
Ze praca nad nimi sprawia im przyjemnos¢. Do tego w kazdym
numerze $wiadomie wpuszczamy na famy $wieza krew. Mam
nadzieje, ze to wydanie podoba Ci sie bardziej od poprzednich,
a kolejne uznasz za jeszcze lepsze. Smuggler

Listy publikujemy, zachowujqc oryginalng pisownie.
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Szukasz archiwalnych wydan Retro?
Zalates kawq ulubiony numer CD-Action?
Chciatbys kupic nasze magazyny bez wychodzenia z domu?

« ARCHIWALNE I BIEZACE NUMERY
CD-ACTION ORAZ RETRO

- TEMATYCZNE WYDANIA
SPECJALNE

| « PRENUMERATA
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Konto dla Graczy

Z TYM KONTEM TRAFIASZ
EKSTRA PUNKTY

W PROGRAMIE

Mastercard® Bezcenne Chwile

Zasady gry s proste. Zatéz Konto dla Graczy w Alior Banku,
wybierz korzysc¢: Punkty dla Graczy i zgarniaj ekstra punkty za ptatnosci mobilne
w programie Bezcenne Chwile. Punkty wymieniaj na nagrody i... graj dalej.

www.aliorbank.pl

Nie pobierzemy optaty 10 zt za prowadzenie konta, jesli w danym miesigcu kalendarzowym na konto wptynie jednorazowo min. 1500 zt zinnego banku lub z konta firmowego w naszym banku (z wytaczeniem
rachunkéw indywidualnychi biznesowych Kantoru Walutowego Alior Banku) lub jesli nie masz ukoriczonych 26 lat. Nie pobierzemy optaty 5 zt za obstuge karty do konta, jesli od ostatniego dnia poprzedniego
miesiaca do przedostatniego dnia danego miesiaca wykonasz nig transakcje bezgotéwkowe na tacznie min. 300 zt lub nie masz ukoriczonych 18 lat. Dwie korzysci beda bezptatne, kazda kolejna to koszt
3,50 zt miesiecznie. Wybrana do konta korzysc bedzie aktywna od nastepnego dnia. W przypadku rezygnacji z korzysci przestaje byc ona aktywna pierwszego dnia kolejnego miesiaca kalendarzowego.
Warunkiem wyboru korzysci Punkty dla Graczy jest posiadanie Karty dla Gracza - Debit Mastercard oraz zapisanie jej do programu Mastercard Priceless Specials (Mastercard Bezcenne Chwile). Warunki
Programu Bezcenne Chwile s3 okreslone w regulaminie oraz polityce prywatnosci organizacji Mastercard, dostepnych na stronie bezcennechwile.mastercard.pl. Korzysci: Zwrot za zblizeniowe ptatnosci
mobilneiPunkty dla graczy nie moga byc aktywne jednoczesnie. Szczegoty dotyczace prowadzenia rachunkow zawarte sa w Regulaminie rachunkow oszczednosciowo - rozliczeniowych, oszczednosciowych
i terminowych lokat oszczednosciowych. Wszystkie informacje o korzysciach znajduja sie w Regulaminie Korzysci do Konta Jakze Osobistego. Ponadto w Regulaminie kart ptatniczych Alior Banku SA,
w Regulaminie korzystania z Kanatéw Elektronicznych dla klientéw indywidualnych oraz w Taryfie Opfat i Prowizji Alior Banku 5.A. dla Klientéw Indywidualnych - wszystkie wymienione dokumenty
s3 dostepne w placowkach Alior Banku oraz na stronie internetowej Alior Bank 5.A. - www.aliorbank.pl. Pojecia zgodne z wykazem ustug reprezentatywnych dostepne s3 w stowniku zamieszczonym
na www.aliorbank.pl w zaktadce ,Informacje” » ,Stownik ustug reprezentatywnych®.
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