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It came from outer space!
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JBL GO

- KOLOROWA EKSPLOZJA DZWIEKU!

JBL GO to przenosny giosnik Bluetooth o niewielkich wymiarach i $wietnym brzmieniu.
Strumien audio przesylany jest ze smartfonow lub tabletdw za posrednictwem Bluetooth,
ale gtosnik wyposazono réwniez w wejscie audio. Jest zasilany akumulatorem
pozwalajgcym na 5 godzin dziafania, a woudowany mikrofon pozwala mu dziafac jak
zestaw gtosnomowigcy z redukcjg szumow. JBL GO przycigga uwage wieloscig
i roznorodnoscig koloréw. Jego wykonczenie jest trwate, mite w dotyku, a wersji kolo-
rystycznych jest az osiem: czarny, czerwony, fuksja, szary, niebieski, zotty, pomaranczowy,
turkusowy! W Swiecie, w ktorym design i muzyka spotykajg sie coraz czescigj, JBL GO
jest w swej prostocie swietnym wyborem.
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W poszukiwaniu klucza

Po co i dla kogo takie pismo? ,,Madrym Dla Memoryjatu, Idiotom Dla
Nauki, Politykom(*) Dla Praktyki, Melancholikom Dla Rozrywki” - gto-
si wstep do encyklopedii ,Nowe Ateny” i uwazam, ze jej autor tym sa-
mym catkowicie wyczerpal temat. Ci starsi z Was z lezka w oku przy-
pomna sobie ,dawne, dobre czasy”. Ci mlodzi dowiedzg sie, czym sie
zachwycali starsi bracia i siostry, czy wrecz wasi ojcowie i mamy.

W czasie, gdy dopiero planowali$my rozpiske Retro, jeden z redakto-
réw zadal mi pytanie: ,Ale jaki jest klucz do tego pisma i co to w ogdle
ma znaczy¢, ze cos jest retro?”. Pomyslatem, Ze to, co taczy gry na auto-
matach coin-op i 8-bitowcach, Amigach, ST-ekach, Pegasusach, Play-
Station, SNES-ach i pecetach, to... monitor CRT. Bo cho¢ maszynki, na
ktérych gralismy, zmienialy sie radykalnie przez lata, to jednak caly
czas wlepialiémy oczy w kineskopowe lampy. W czarno-biate, zielone
ibursztynowe, a w konicu kolorowe i ptaskie. Stad nasze ,retro” zaczy-
na sie tam, gdzie na migoczacych ekranach o proporcjach 4:3 wida¢ ru-

chome piksele, na ktére wptywamy za pomoca kontroleréw. I koniczy
sie w czasach, gdy na biurkach zaczynaja sie panoszy¢ panoramiczne
LCD. A klucz do pisma? Kazdego autora zapytalem: ,Czy sg takie stare
gry, o ktérych mozesz opowiedzie¢ z pasja i mitoscia?”. Pasja i mitos¢.
Oto nasz klucz. Czy otworzymy nim wasze serca? Na to liczymy.

PS: Wiadomo, Ze nie ma tu nawet utamka gier, ktére zastuguja, by o nich
co$ napisa¢. Lecz co sie odwlecze... Co do nazw dziatéw: Replay, bo gra-
my — w te gry — ponownie. Pub(licystyka) — bo najlepiej sie gada
iwspomina stare dzieje wlasnie w pubie. W naszym podajemy Wam
duzo dobrych przekasek — ale uwaga, do tego zero wody. Smacznego!

Smuggler

(*) Wtedy znaczyto to ,dobrze wychowanym”, ,obytym” czy nawet ,dzentelmenom”.

Ech, te dawne, dobre czasy... )
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W sklepach z grami ma wiasng potke,
do cyfrowej dominacji nie potrzebuie
Steama, swoimi tytutami uzaleznit niemal
kazdego pecetowca. Blizzard 1o legenda.
Przyirzyimy sie, jok pigt sie na szczyt,
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Blackthorne stanewit zaczqtek estetyki Diablo.

Cwieré wieku temu nawet najzdolniejsza pogodynka nie mogta przewidzie¢,
ze z niepozomej kalifomijskiej chmury runie Zamied, joka na zawsze zmieni
branzowy klimat. Zwlaszcza ze nasza meteorologiczna anomalia rozpoczeta

sie od... zartu. B Papkin

Dowcipu, jaki Mike Morhaime, 6w-
czesny student Uniwersytetu Kali-
fornijskiego, splatat koledze ze szkolnej
tawy, Alanowi Adhamowi. Gdy drugi

z dzentelmenéw odszedt od komputera,
pierwszy zmienil jego hasto na , Joe”. Sek
w tym, ze figiel nie zadziatat, bo hastem
Adhama byto — wierzcie lub nie -, Joe”
wlasnie. Dziwaczny zbieg okolicznosci
bardzo zblizyt obu panéw. Nieco pézniej
paczke zasilil Frank Pearce, ktérego uwa-
Za sie za trzeciego z tenoréw Blizzarda.

Gdy Adham obronit dyplom, rodzice
chcieli nagrodzi¢ latorogl, finansujac jej

Juz pierwsza gra Silicon &
Synapse zapisata sie w historii.
Tyle ze niewielkq czcionkaq.

podréz po Europie. Tyle ze ambitny gow-
niarz mial znacznie ciekawsze plany na
wykorzystanie 10 tys. dolaréw, jakie zasi-
lily jego konto. Potaczywszy budzety

z Morhaime’em i Pearce’em, triumwirat
powolat studio...

...Silicon & Synapse. Juz pierwsza gra te-
go (niezbyt intuicyjnie ochrzczonego,
przyznajmy) developera zapisala sie w hi-
storii. Tyle ze niewielka czcionka, $cigatka
RPM Racing byta bowiem pierwsza ame-
rykanska produkgja, jaka zameldowala sie
na SNES-ie. Oczywiscie skromne srodki
chlopcéw nie wystarczytyby na wydanie
produkdji, acz pomocna dton podat im
Brian Fargo, pewnie stojacy wowczas

u steru Interplaya. Ow dat zreszta mto-
dziericom sporo okazji, by ci zabezpieczyli
$rodki na kolejne projekty. Na krétko po
tym, jak RPM Racing (1991) wydostato
sie z garazu, developerzy zajeli sie... por-
towaniem. To im za-
wdzieczamy amigowe
adaptacje JR.R. Tol-
kien’s The Lord of the
Rings, Vol. I oraz drugie-
go Battle Chess, a takze
pot tuzina innych kon-
wersji tytutow z katalogu Interplaya. Ale
kontakt z Fargo wcale nie ograniczal sie
do rozliczania faktur. Kolejna gra Blizzard
in spe, The Lost Vikings (1993) ukazata
sie w duzej mierze wlasnie dzieki pomocy
obytego juz z branza projektanta.

Trzech absolwentéw Uniwersytetu Kali-
fornijskiego zaktada studio Silicon &
Synapse, kiére debiutuje scigatkg RPM
Racing. Panowie poznaiq techniki rze-
miosta, portujgc na Amige i Commo-
dore 64 gry z katalogu Interplaya.

Fabula? Prosta - tr6jke synéw Péinocy
porywa statek kosmiczny. Inspiracje?
Chlubne, bo tez panowie developerzy za-
grywali sie wowczas w klasyczne Lemingi.
By wydosta¢ sie z niewoli, brodacze mieli
skorzystac ze specyficznych tylko sobie
zdolnosci. Pierwszy majtal tarcza, ktéra
blokowat potwory czy pociski (ewentual-
nie — uniéstszy ja ponad gtowe — stuzyt
kolegom jako zywa platforma). Drugi ko-
rzystal z miecza i tuku, aktywujac strzata-
mi odlegle dzwignie i przyciski, trzeci zas
uchodzit za twardoglowego atlete, co to
biega szybciej, skacze wyzej, a rzeczony
twardy teb stosuje do rozwala-

nia przeszkod. Skandynawo-

wie wyszukiwali tez przed-

mioty i rado$nie bawili sie

technologia obcych.

Uczciwie méwiac, nie bylo

to blizzardowe credo, tylko
kolejny etap poszukiwania
wlasnej tozsamosci. Ale gdzie

w tym wszystkim Fargo?

Ot6z to jemu zawdzieczamy,

ze... tytul w ogéle sie ukazal.
Brian mial wiele zastrzezenr pp

Pézniejszy Blizzard zagrywa sie

w Dune Il, uwazang za pierwszg

w historii strategie czasu rzeczywiste-
go. Godziny spedzone przy tytule
Westwood Studios majg wkrétce za-
procentowac.
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Bohaterowie The Lost
Vikings okazali sie
dla Blizzarda na tyle
istotni, ze powrdcili
jako grywalne postaci

w Heroes of the Storm.

Gdyby nie
Brian Fargo
»Zagubieni
Wikingowie”
mogliby
pozostac
zagubieni.

retro 5
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Rock N’ Roll
Racing kusit

nie tylko
profesjonalnym
komentarzem,
ale i $ciezkq
dzwiekowqg

z utworami grup
Steppenwolf

i Golden Earring.

Po sukcesie

The Death and Return
of Superman, Blizzard
pomégt w produkgii
bijatyki Justice League
Task Force.

do builda, jaki trafil na jego biurko, kre-
cit nosem na malg rozpoznawalnos$¢ wi-
king6w czy zbyt wysoki poziom trudno-
$ci. No i na nadmierng komplikacje, stad
polecil Krzemowi i Synapsie zmniejsze-
nie liczby awataréw z piecdziesieciu do...
raptem trzech. Wierzy! jednak w swoich
ambitnych podopiecznych, stad zdecy-
dowat sie wpompowa¢ w projekt dodat-
kowy grosz.

Chwile pézniej na tor wjezdza Rock N’
Roll Racing (1993), w ktérego soundtrac-

Poczgtki Blizzarda to ciggla

zonglerka konwencjami, estetykami

i sposobami rozgrywki.

ku da sie ustysze¢ sporo klasykow spod
znaku kamienia & butki (chociazby ,Para-
noida” Black Sabbath i ,Highway Star”
Deep Purple. Oczywiscie w formacie mi-
di). Bratni naréd amerykanski kuszono
tez komentarzem Larry’ego Huffmana,
legendarnego sprawozdawcy wyscigéw
motocyklowych. Na krétko po rozkolysa-
niu SNES-6w rock & rollem triumwirat
zdal sobie jednak sprawe, ze pod dotych-

RPM Racing, czyli rajdowy debiut studia,
kidre wkrétce zmieni rynek strategii
i rolplejow.

czasowg nazwa furory nie zrobi. I tak oto
narodzilo sie...

...Chaos Studios, ktére pod koniec roku
rozrosto sie do pietnastu oséb. Mimo
sukceséw (w tym pierwszej powazniejszej
nagrody, Best Software Developer of the
Year, przyznanej przez VideoGames Ma-
gazine) i sporego rezimu (panowie spe-
dzali w firmie po 80 godzin tygodniowo)
Morhaime, Adham i Pearce wcigz musieli
prosic¢ rodzicéw o zapomogi.

Rozwigzaniem mogta by¢ sprzedaz
studia wydawcy. Interplay byl gotéw, by
wylozy¢ na ten cel kilka milionéw, ale ko-
rzystniejsza oferte sprezentowatl David-
son & Associates, ktéry ostatecznie wy-
suptal rownowartosé dzisiejszych 11 mi-
lionéw dolaréw. Duzym argumentem za
byt zreszta fakt, ze kupiec zajmowat sie
gléwnie sprzedaza programéw edukacyj-
nych i o grach wideo mial pojecie blade.
Ergo: nijak nie ingerowat w kre-
atywnos¢ ,,Chaosu”.

W tym samym roku ukazuje sie
The Death and Return of Super-
man (1994), beat ’em up oparty
na kultowym komiksie pod tym
samym tytulem. Rozgrywka nie
byla zaskoczeniem dla kogokolwiek, kto
polamat sobie wczesniej palce na Double
Dragonie, acz nie znaczy to, ze przyszly
Blizzard nie pokusil sie o wcale niedrobne
dziwactwo. Jedli czytaliScie papierowy
pierwowzdr, wiecie, ze jego fabuta kon-
czyla sie, gdy Syn Kryptonu poswieca zy-
cie, by pokonac zagrazajacego Metropolis
Doomsdaya. Tyle ze tam, gdzie album
mial swa konkluzje, zaczynala sie wlasci-

By zobaczy¢ prawdziwe zakoriczenie
Supermana, musieliémy pokierowa¢ az
piecioma Synami Kryptonu.

wa gra! Po pierwszym zaliczeniu zaczyna-
lismy jako alternatywna wersja Superma-
na. Takich wariacji, r6znigcych sie niekt6-
rymi atakami, bylo az pie¢.

Uderzenie Supermana poprawit Black-
thorne (1994), unurzany w posoce plat-
former, ktérego bohater walczy! z proto-
plastami warcraftowych orkéw. Tyle ze
zamiast szarych komorek (jak Zagubieni
Wikingowie) wykorzystywat w tym celu
shotguna. Poniewaz lwia czes$¢ zabawy
polegata na unikaniu strzaléw, turlaniu
sie, kryciu w cieniu i prowadzeniu ostrza-
tu - by nada¢ herosowi naturalniejsza
motoryke, panowie zarejestrowali kame-
ra ruchy Pearce’a, ktére nastepnie prze-
niesiono do gry. W miedzyczasie okazato
sie, ze nazwa ,,Chaos” jest juz zajeta. No-
wym brandem studia moglo by¢ Ogre
Studios, acz ostatecznie wybrano (ze
stownika, metoda na chybit trafil!)...

Blizzard Entertainment. Dzi$ - mo-
loch generujacy rokrocznie ponad
miliard dolaré6w wplywoéw i zatrudnia-
jacy na catym $wiecie przeszlo 4 tysigce
ludzi. I warto pamietac, ze u jego poczat-
kéw stoi tréjka mlodzienicow, ktérzy mu-
sieli prosi¢ rodzicieli o wsparcie finanso-
we i ktérzy na poczatku lat 90. nieustan-
nie skakali miedzy konwencjami

i sposobami rozgrywki. Od wyscigéw,
przez logicznego platformera i beat 'em
upa, od pstrokacizny, po gore — developer
trafit w konicu w dziesiatke, wydajac pod
koniec 1994 Warcrafta, pierwszy tytul
oznaczony logo Blizzarda, pierwszy RTS
z multiplayerem i pierwsza gre wydana
przez firme wylacznie z mysla o pecetach.
Tak wlasnie zaczynala sie Zamiec... O

Zmiana nazwy na Blizzard Entertain-
ment. Do druzyny dotqczajq Bill Roper
(pézniejszy wiceprezes) i Chris Metzen
(jeden z twércéw uniwersum Warcra-
fta). Debiuty Blackthorne’a i Warcraft:
Orcs & Humans.

Premiery The Lost Vikings oraz
Rock N’ Roll Racing. Mtodziut-

ka firma otrzymuje pierwsze R

branzowe laury i zmienia na- |

zwe na Chaos Studios. L

STUDIOS
ENTERTAINMENT
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Biedny, kio spdznit sie na RTS-owy fenomen. Ten
prawie zapomniany juz gatunek zbudowano na
niezapomnianych fundamentach. B enki

Pierwsze stowa intra Warcraft: Orcs and
Humans, ,In the Age of Chaos two
factions battled for dominance”, dZzwiecza
mi w glowie do dzis. Wypowiedziat je

w studiu nagraniowym Bill Roper — obec-
nie legenda branzy, wéwczas mlody pro-
ducent, ktory — zaskoczony brakiem jakie-
gokolwiek skryptu - tekst wprowadzenia
fabularnego do gry po prostu zaimprowi-
zowal. To byt jedyny element gry, ktéry
mozna bylo nazwa¢ zrobionym po teb-
kach. Rozgrywka, stylistyka i interfejs byly
hotdem dla Dune II i twérczym rozwinie-
ciem idei strategii czasu rzeczywistego —
gatunku, ktéry wkrétce na dobre miat
podbi¢ catg pozostat reszte lat 90.

Blizzard trafil ze swa gra w doskona-
ty moment. Cho¢ rewolucyjna strategia
Westwood Studios ukazata sie w 1992 ro-
ku, przez dwa lata zaden developer nie
podjat rozwiniecia ani nawet powtérzenia
jej formuly. Przeniesienie idei stojacych
za rozgrywka w Dune II ze $wiata science
fiction na mroczne fantasy bylo najlep-
szym, co Roper i spétka mogli zrobi¢, by
potozy¢ fundamenty pod wlasne game-
playowe nowinki oraz odr6znic sie od
pierwowzoru, nie wystawiajac si¢ na
oskarzenia o odtworczosé. I choé w Aze-
roth Scieraly sie dwie frakcje (a nie trzy
jak na Arrakis), niespecjalnie zresztg réz-
nigce sie od siebie, to tutaj po raz pierw-
szy zobaczylismy dwa rodzaje surowcéw,

"

Blizzard rosnie w sife! Firma przeno-

powazny nacisk na fabule odbijajacy sie
w konstrukeji misji, humor w rodzaju co-
raz $mieszniejszych odzywek ,zirytowa-
nych” klikaniem na nie postaci czy wresz-
cie multiplayer. Jasne, z dzisiejszego
punktu widzenia Orcs and Humans to fe-
stiwal rzucania graczom ktéd pod nogi.
Brak potwierdzania akcji prawym przyci-
skiem myszy, zaznaczanie maksymalnie
czterech jednostek, absencja skrétéw kla-
wiszowych, automatyczne odznaczanie
robotnikéw, ktérzy znikaja w kopalni czy
ratuszu itd. Wszystko, co zle, juz wkrétce
miato jednak odejs¢ w niepamieé.

Uzbrojony w Pentium 200 MHz i karte
zdolng wyswietla¢ grafike w trybie SVGA,
na Warcrafta II czekatem niecierpliwie juz
jako $wiadomy swych preferencji, po czesci
uksztattowany gracz. Blizzardowski sequel
miat przynies¢ nowa jakos¢ grafiki, nowe
jednostki, rozszerzenie aspektu strategicz-
nego, usprawnienie interfejsu, a takze od-
powiedz na potezne uderzenie Westwood
Studios, jakim byta premiera Command &
Conquer. Dostarczyl jeszcze wiece;.

Pakiet Tides of Darkness oléniewal,
jeszcze zanim uruchomilo sie gre.

W obszernej instrukgji witaty klimatyczne
szkice rysownikéw Blizzarda, ktérzy
tchneli w stworzong przez siebie fantazje
niesamowite poklady zycia. Plyte ze sciez-
ka dzwiekowa w formacie audio mozna by-

. .
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najklasyczniejsza z klasyk.

o umiesci¢ w wiezy i chtona¢ nuty skom-
ponowane przez Glenna Stafforda, na-
predce wciggajac maminy obiad, by nie
wytraci¢ sie z klimatu pomiedzy misjami.
A sama gra? Superostra grafika w rozdziel-
czosci 640 x 480 zjadala pikseloze C&C na
$niadanie, ropa naftowa i mozliwo$¢ budo-
wania okretéw otwieraly zupelnie nowe
mozliwosci rozgrywania misji, zaznaczy¢
sie dato bez problemu do dziewieciu jed-
nostek, a niesamowite prerenderowane
cutscenki pomiedzy zadaniami na stale
umiescily grafikéw Blizzarda na piedestale
wsréd growych filmowcéw krecacych swe
etiudy w zerach i jedynkach. Dla wytrwa-
lego gracza byly one nie lada nagroda.

Warcraft Il jeszcze dalej pchnat idee
wspolnej gry po sieci, pozwalajac toczyé
boje az o$miu uzytkownikom na jednej
mapie. Tych ostatnich, dzieki wbudowa-
nemu edytorowi, powstalo zreszta tyle,
ze przez dlugie lata nie brakowato swie-
zych terenéw do podbicia (zatroszczyt
sie o to réwniez dodatek Beyond the
Dark Portal). I bardzo dobrze zreszta,
bo ,tréjka” powstawala tak dlugo, ze
myslalem juz, Ze sie nigdy nie ukaze. Na
szczescie nie tylko Warcraftem zamie-
rzat zy¢ Blizzard... O

>

ot

W internecie pojawia sie wi-

L I

|

Ach, ten realistyczny ogien, ach, 16d i okrety. Wa

czarownik
przyzywat
demona,

w szeregach
obywateli
Azeroth robito
sie naprawde
gorgco.

Premiera: 1994, 1997
Gatunek: R
Platforma: PC

Jak zagraé

sk /

si sie z malenkiego biura w Costa
Mesa do czterokrotnie wigkszej sie-
dziby w Irvine. Premiera Justice
League Task Force.

tryna Blizzard.com. Na skle- \ “3 = /;;3 f
powych pétkach melduje sie |3/ #* l -~
natomiast Warcraft Il: Tides L, .. : -} ’ e,
of Darkness o 'r ) i 3 /?I
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Proceduralnie
generowane
lochy (tu: $ciezki
Tawy)byty tylko
ozdobnikiem,
LW wazniejsza byta
iepewnosé co

b do znalezionej
broni.

-

Premiera:
31.12.1996
Gatunek: hack'n’slash
Platformy: PC, PSX
Jak zagraé: kupic
uzywke

Mogto byé gorzej
Kilka miesiecy
temu wyciekt
wezesny dokument
projekiowy Diablo.
Poczgtkowo gra
miata mie¢ walke
w turach, do
dyspozycji miato
by¢ wiele ras i klas
postaci [skoriczyto
sie na trzech). Co
wiecej, pro{ektond
wymyslili nawet
co$ w rodzaju
praprzodka DLC.
Na niedrogich
ptytach z dodatkami
miaty sie znalez¢
m.in. rzadkie
przedmioty czy
potwory.

S tucham tematu muzycznego z Tri-
stram. Widze spacerujaca po wiosce
posta¢, animacje zlozone z kilku klatek,
nieruchomych NPC-6w przyspawanych do
miejsc, w ktorych stoja, i... podtoge wy-
Scielong ztotem i przedmiotami, ktére ni-
jak nie chcialy sie zmiesci¢ w ekwipunku.
Z pierwszego Diablo mam tyle wspo-
mnien, ze zawrze¢ je na jednej stronie jest
niemozliwoscig. Cho¢ gra ogromem weale
nie porazata — doswiadczeni erpegowcy
traktowali ja z pogarda, bo jak moze podo-
bac sie co$ do przejscia w dwie godziny?

W 1996 roku ja jednak nie bytem doswiad-
czonym erpegowcem. Bylem zielony i za-
fascynowany mrocznym klimatem absur-
dalnie gtebokich podziemi znajdujacych
sie pod niepozorna wioska. Bylem prze-
straszony tym, ze zadne cheaty mi nie po-
moga, jesli sobie nie poradze (a w owym
czasie po oszustwa, przyznaje, zdarzato mi
sie siegac), bo Blizzard ich w grze nie prze-
widziat. Dlatego kazdy level przetrzasalem
starannie, z drzaca reka spoczywajaca na
kulkowej myszce z dwoma przyciskami.

Pierwsza walka z Butcherem na dru-
gim poziomie skonczyla sie oczywi-
$cie tak, jak skonczyé si¢ musiala -
ten miniboss byt nie do pokonania dla
poczatkujacego wojownika. Mozna byto
go zwalczy¢ na dwa sposoby: albo go omi-
na¢ (nie atakowal, jesli nie otworzylo sie
drzwi jego rzezni) i wréci¢ po uzyskaniu

Blizzard zleca Cyberlore Studios
produkcije dodatku do Warcrafta

(Beyond the Dark Portal). Zalezne
od Blizzarda Condor Studios zmie-
nia nazwe na Blizzard North i wy-
daje pierwszq czesé Diablo.

8 retro

To bedzie opowies¢ nie tylko o Diablo, ale tez o pieknych
czasach, kiedy $redni czas potrzebny na ukoriczenie gry
liczono w dziesigtkach godzin. ll MQc

lepszego ekwipunkuy, albo... No céz, pa-
skudnik nie byl nazbyt inteligentny, wiec
nalezato go podprowadzi¢ pod komnate
oddzielong od korytarza kratami. Glupek
krecit sie wtedy w kotko, a gracz mégt go
bezkarnie atakowac z broni dystansowe;j.
Dlatego mdéj wojownik, zupelnie niewpra-
wiony ani w magii, ani w postugiwaniu sie
tukiem, prut z niskolevelowego oreza
przez kilka minut, az Rzeznik raczyt wy-
ziona¢ ducha. Jaka to jednak byta rados¢:
dosta¢ w spadku jego unikatowy tasak!

Diablo znane jest z tego, Zze wprowa-
dzilo proceduralnie generowane lochy,
ale w praktyce najgenialniejszym zabie-
giem bylo zrobienie tego samego z atrybu-
tami broni. Miecz zadajacy sporo obrazen
z parametrem ,fastest attack” byt tak zna-
komity, ze sam Diablo nie miat nic do gada-
nia. A o pierscieniach dajacych po 20 punk-
téw do wszystkich atrybutéw krazyly le-
gendy w moim calym bloku. Na porzadku
dziennym bylo bieganie do sasiada i chwa-
lenie sie: ,wiesz, co znalazlem?!”. Niestety
grajacy w singlu byli poszkodowani wzgle-
dem tych korzystajacych z sieci - w multi
losowaly sie lepsze rzeczy.

W Diablo poznalem tez po raz pierwszy
przyjemnos¢, jaka mozna czerpac z ,new
game plus”. Cho¢ formalnie takiego trybu
nie bylo, nic nie stalo na przeszkodzie, by
swojg postaciag wyposazong w uzyskany
ekwipunek zacza¢ nowa rozgrywke. Sam

\[A[AJAA
MUD RUNNER

TOTAL ENLE 1 23
HE MAOIC RESISTAMCE

E—
I Fireballe byty potezne i raczej

zarezerwowane dla magéw. Méj wojownik
niezle rzucat tylko firebolty. Zawsze to cos.

specjalnie zapisywalem gre chwile po zabi-
ciu Diablo (animacja krwawienia trwata
tyle, ze byl na to czas) i rozpoczynatem
nowa gre. Po co? Przede wszystkim nie
musiatem sie stresowa¢ zadnymi stabszy-
mi przeciwnikami (przyznaje, nigdy nie
byt ze mnie potencjalny gracz w Dark
Souls), ale tez mogtem maksowac¢ postacie.
Po kilku przejsciach gry méj wojownik byt
tak biegly w magii, ze potrafil nawet (po
zalozeniu odpowiedniego stroju) rzuci¢ ze
zwoju czar Apocalypse, czyli ten sam, kté-
rym postugiwal sie Diablo! No i mito mi
sie ,,gamifikowalo” zabawe, gdy walczylem
z Lazarusem, uzywajac tylko piesci.

Zaraz po wydaniu Diablo $wiat nie byt go-
towy na sklasyfikowanie go. Termin
hack’n’slash wtedy jeszcze nie istniat, a za-
prawieni w Ultimach czy Daggerfallu hard-
korzy odmawiali mu prawa do czcigodne-
go miana role-playing. No bo jak to — wal-
ka bez uswieconych tur? Bez planowania
atakéw? Wymagajaca kompulsywnego kli-
kania mysz3? Tak, tak i tak — Blizzard

w 1996 roku otworzyt furtke dla nowego
gatunku i tak go zdominowal, ze do dzi$
nie ma réwnych na tym polu. O

Na okolicznos¢ premiery Diablo startuje

utatwiajgcy wieloosobowg zabawe
Battle.net. Do korica roku Warcraft Il roz-

BATTLENET"

chodzi sie w 1,2 milionach egzemplarzy
i jest wowczas naijlepiej sprzedajgcq sie

gra na komputery osobiste.




Trzy razy. tak

Pierwszym RTS-em, w kidrego naprawede W5|q|< em,
byt Dark Colony. VWystarczyto jednak kilka minut ze
StarCraftem, by do tego'pierwszego tytutu nigdy juz

nie wrocic.

Krigore

Premiera: 31.03.1998
Gatunek: RTS
Platformy:

PC, Nintendo 64

Jak zagraé: kupi¢, np.

To byta rewolugja. O ile Dark Colony,

a takze spora cze$¢ strategii czasu
rzeczywistego przed StarCraftem powsta-
ly wedtug metody ,tworzymy mechanike
i podmieniamy grafike”, o tyle Blizzard
pokusit sie o wprowadzenie nie do$¢, ze
az trzech, to jeszcze zupelnie réznych
stronnictw. Jasne, pierwsze jaskotki
zwiastujace takie podejscie moze i byto
wida¢ wczesniej, ale producenci Diablo
zapisali si¢ w historii tym, ze zrobili to po
prostu perfekcyjnie.

w sklepie Blizzarda

Ukochalem odzianych w pancerze
terran. Zergi z kolei byly organicznymi
bestiami, ktére rozprzestrzeniaty sie ni-
czym plaga. W opozydji do nich stali pro-
tossi, czyli najstarsza i najbardziej zaawan-
sowana technologicznie rasa, nastawiona
na wykorzystanie czystej energii. W Star-
Crafcie kazdy miat swoich faworytéw.
Wyb6ér nie byt trudny: nakreslona wyzej
charakterystyka nie oddaje réznorodno-
$ci w mechanice gry, ale wystarczyto roze-
gra¢ pare meczéw, by rozwigzania propo-

nowane przez kazde ze stronnictw po

=T Kazda z rasaiala

prostu wchodzity w krew. Niby wszedzie
byto to samo: faricuchy nastepnych bu-
dowli koniecznych, by zyska¢ dostep do

swojq unikatowq
$ciezke rozwoju
i zestaw strategii.

Blizzard zostaje przejety przez Cen-

dant Corporation. Na miesigc od gru- e bt o

dniowego debiutu, Battle.net moze sie
poszczycié 150 tys. uzytkownikéw

i ponad 1,5 min rozegranych gier!
Premiera The Lost Vikings 2.

-

silniejszych jednostek, coraz mocniejsze
oddziaty, kolejki produkeji i upgrade’éw.
Praktyka jednak wygladata tak, ze kazde
ze stronnictw do tego samego tematu za-
bierato sie inaczej. Limit wielko$ci armii
chociazby: by wystawi¢ wiecej oddziatéw,
zergi produkowaly unoszace sie nad po-
lem walki Overlordy, ktére mogly robic za
powolny zwiad lub — po ulepszeniu —
transportowac¢ jednostki naziemne. Ter-
ranie stawiali niby nic niewnoszace do za-
bawy supply depoty, ale niektérzy bronili
sie nimi przed rushem zergéw, zwyczaj-
nie zabudowujac wejscie do bazy. Protos-
si? U nich podnoszace limit po-
pulacji Pylony byly jednocze-
$nie zasilaniem dla budynkéw
w ich poblizu. Kazda ze stron
miata wiec swoje unikatowe
rozwigzania, ale i stabe punkty,
ktérych ugryzienie bolato. Tak
kompleksowo zaprojektowa-
nej, genialnej wrecz mechaniki wczesniej
nie miata zadna gra.

Tutaj nie sposéb bylo si¢ nudzié: co
czlowiek, to innego zagrania prébo-
wal. Z kumplami i innymi bywalcami ka-
fejki internetowej mocowalismy sie na

Ekonomia
opierafa sie
na wyd byuu

dbac¢ o poziom
maksymalnej

populacji poprzez

produkeje np.

bCl ra l\é’V\/ u Terran.

- ) Cendant odsprzedaije Blizzarda
L = (i Sierre On-Line) grupie Vivendi.
AL StarCraft szturmuje sklepy i do korica
= roku sprzedaie sie w 1,5 mln egzem-

plarzy!

wszystkie sposoby. Byly rushe, gdzie li-
czyla sie kazda sekunda, a starcie roz-
strzygato sie w kilka minut od rozpocze-
cia zabawy. Byly godzinne kampanie,
gdzie kazdy na Lost Temple budowal swe
armie, zwiadem odgadujac sktad wojsk
przeciwnika. Byly szalericze rajdy na eko-
nomie wroga, gdzie czlowiek po znalezie-
niu dziury w obronie, np. przy krawedzi
mapy, wysytat transportowce piechoty,
ktoére wycinaty w pien drony zbierajace
krysztatki. Zdarzaly sie nawet cudowne
powroty, jak chociazby zaskakujaca i sku-
teczna w wieloosobowej grze z nieuwaz-

Pierwsza strategia, gdzie
kazda ze stron konfliktu
jest zupetnie inna.

nym wrogiem produkgcja piechoty.

W StarCrafcie liczyty sie dwie rzeczy:
predkos¢, z jaka reagowato sie na posu-
niecia przeciwnika, oraz pomyst na pro-
wadzenie rozgrywki.

StarCraft szybko stal si¢ kanonem.
Blizzard po raz kolejny idealnie trafit

z celnymi rozwigzaniami w odpowiedni
czas. I na dobra sprawe... zabil gatunek
RTS. Pewnie, byt StarCraft II, byta cala
rzesza ciekawych strategii czasu rzeczy-
wistego w realiach II wojny $wiatowej.
Byl w konicu stworzony przez tych sa-
mych producentéw Warcraft III. Ten
ostatni jednak pokazat, ze klasyczne
RTS-y sie konicza, a sam Blizzard, mimo
ze sprawowal piecze nad tytulem i roz-
szerzy! go za pomoca dodatku The Frozen
Throne, haniebnie wrecz przegapit, ze na
jego tonie wyrést nowy gatunek: MOBA -

ale to juz zupelnie inna historia. O
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Gra, ktéra nie tylko ponownie zdefiniowata gatunek hack'n’slash i
podwaliny pod przyszte tytuty spod znaku MMO, ale takze — to przerazajqgce!
| — sprawita, ze uciekto mi ponad 1000 godzin zycia. B Krigore

£

-
Premiera: 29.06.2000 To jedno z najwyrazniejszych wspo- dzona przez poprzednika. Bialg czcionka przez jakie$ dwa, trzy lata po premierze.
Gatunek: action RPG mnien zwigzanych z grami, jakie zapisano nazwy zwyktych przedmiotéw, Pojawiajace sie na niej odchytki od stanu
Platforma: PC mam. Siedzimy w kafejce internetowej, niebieskie nazwy broni i czesci zbroi normalnego, te wszystkie nagte skoki za-
Jak zagraé: kupi¢, za wlasgnie z kumplami skoriczylismy mi6ci¢ oznaczaly, ze jest w nich magia, zielone - interesowania pojawialy sie¢ w rytm doda-
sprawq niedawnego patcha w Quake’a II po sieci lokalnej i znudzeni zestawow. Zotte litery w nazwie przypisa- wania nowych elementéw do gry. Ogétem

dziata bez problemu kilkugodzinng sesja rozgladamy sie, czym no przedmiotom rzadkim, zlote za$ uni- Diablo II doczekat sie czternastu uaktual-
by tu zabic czas koniczacych sie juz waga- katom. Potem pojawily sie jeszcze inne: nien, z tym ze niektére z nich wystepo-
réw. W koncu kto$ dostrzegt nowy skrét pomarancz przypisana gratom z craftingu waly jeszcze w kilku wersjach oznaczo-

Battle.net na pulpicie: Diablo II. ,— Klikamy? — Ja- oraz szaro$¢ oznaczajaca zabawki eterycz- nych kolejnymi literami, oraz jednego ofi-

”

Przy okazji prac sne
”?:ZELZE\TV;J‘:’S:Y doplaci¢ za stanowiska i koniec konicow pierwsze jednak wystarczyly, by powstat pojawilo sie réwno rok po premierze pod-
ustuge sieci Ows z kultowej przemyskiej kafejki wyszlismy kanon obowiazujacy w klonach Diablo, stawki i sprawilo, ze gry trzeba bylo uczy¢
wprowadzajge wieczorem, jako ostatni. a pézniej takze w MMO. Zdobycie czegos sie od nowa.
m.in. kontrowersyjne rzadkiego byto nagroda i dawato wielka
rOZWinZ'::I: ::rmé(gisz Chciatem zobaczy¢ wszystkie demony — satysfakcje, a moment, w ktérym wszyst- W moim prywatnym rankingu
pierws%y w historii to byla poczatkowa motywacja. Gargan- kie sloty wyposazenia wypelnily sie uni- Diablo II: Lord of Destruction jest
Blizzarda pojawito tuiczna posta¢ Andariel, z jej wyrastajacy- katowym wyposazeniem, byt sygnatem, jednym z trzech najwazniejszych roz-

sie wykorzystanie mi z plecéw odnézami i bezwstydnie ob- ze zaszliSmy naprawde daleko. Ale bynaj- szerzen w historii gier. Banalem bylo-
modelu klient-serwer,
postacie zas byty
przechowywane nie
u gracza, ale gdzies blo. Cztery akty - ale to byt dopiero po- Kolejnym rozwigzaniem, ktére przykuwa- a takze piatego aktu z czekajacym na kon-

CUCECCRENEIEICIIN  czatek. Diablo IT byt jedna z tych nielicz- to do ekranu, byty poziomy trudnosci. Po cu Baalem do ubicia. Wazniejsze bylo to,
jz":{j’ 5;‘? w czasach, nych gier, ktére po przejéciu przechodzito ukoriczeniu normalnego mozna byto uda¢ co dzialo sie w inventory. Do obecnych
9% sb(;,*i scc)jveoéesrl: CCJ: sie jeszcze raz. Czlowiek odsapnat, po- sie na koszmarny, a po nim na $miatkéw wezeéniej kamieni szlachetnych dotaczyly

zazdrosci. llez byto zbieral graty, zalozyl, co pasowalo, i... da- czekat piekielny. To byty po prostu te sa- klejnoty oraz runy dajace mozliwos¢ dal-

psioczenial Okazato waj jeszcze raz. A potem kolejny i kolejny. me akty i lokacje co wezegniej, tyle ze szego rozwijania rynsztunku, w tym two-

rSEnizﬁrvka:ﬁ; r:; Na tak bajeczny stopien utrzymania gra- z podkreconymi przeciwnikami. Przeskok

skuteczny sposéb na cza przy grze wplyneto kilka czynnikéw. miedzy poziomami trudnosci sprawiat, ze

cziteréw. czlowieka jakby ktos obuchem w teb

Tym, co napedzalo od poczatku, byta zdzielit: oto bohater, co jeszcze przed
genialna wrecz gratologia. Diablo II chwila nie poklonit sie samemu Diablo, Przed patchem,
tworczo rozwinat klasyfikacje wprowa- teraz, chwile p6zniej, jest gwalcony przez kisry dodot

byle zombie po wyjsciu z pierwszego obo- o c?n?@fc

Gra I’OZpOC Z)/nOJfCI SWéi Z'ywoi' zu Lotrzyc. To byta wrecz zniewaga. Ale chomikowanie

trudno wyobrazi¢ sobie lepszy impuls, by punkiow

jako tytut do gry w singla, graé dale, e
SkOﬁCZ)/*O ZGS’ - iqk CZ)/Stei Gdybym chciat wyrysowac wykres obra- W pdimocniefsze!

. Klikneli$my. A potem pobieglismy ne (jak réwniez te najpodlejsze). Juz te cjalnego rozszerzenia. To ostatnie

nazonym biustem byla pierwsza nagroda. mniej to nie byt koniec drogi. by zacza¢ od faktu wprowadzenia dwéch
Potem Duriel, Mephisto i na koricu Dia- nowych klas postaci: druida i zab6jczyni,

odblokowane na

d 1 4 zujacy moja cheé do grania w Diablo 11, koricu ciosy. -
woqay SIECIOWKA. ¢ aw . =
bytaby to linia prosta, ktéra ciggnela sie m

- » SonnCrarT

—J{EXPANSION SET—
S Wonmreew

Premiera Diablo w wersji na
pierwsze PlayStation, za-
wieszenie produkeji War-
craft: Adventures. Pod ko-
niec roku Battle.net ma az
4 mln uzytkownikéw. i Brood War).

- Podczas europejskich targéw ECTS
L0 pojawiaijq sie pierwsze wzmianki

o trzeciej czesci Warcrafta. W Korei
Potudniowej sprzedaije sie ponad

milion sztuk StarCrafta (i dodatku & S 7450 ﬂ

Ll
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rzenia stéw runicznych. Nagle stato sie
mniej oczywiste, co jest tak naprawde
mocne, zaczely sie poszukiwania najlep-
szych kombinacji wéréd oreza. Réwnocze-
$nie powierzchnia plecaka skurczyta sie
dramatycznie za sprawg tali- T
zmanoéw — bufféw, ktére

byly aktywne, gdy gracze -
po prostu nosili je ze soba. J)
Norma stalo si¢ trzymanie *
kilku ledwie slotéw, by w ra- B
zie czego podnies¢ loot, resz- .
ta miejsca za$, wypelniona po
brzegi talizmanami, praco-

wata na statystyki no-

szacego je wojownika.

Jak juz wszyscy okrzepli po dodatkuy, to...
przyszed! patch 1.10 i kolejny raz w hi-
storii gry nic nie byto takie samo. Pre-
miera tej fatki byta nawet bardziej zna-
czaca, bo dorzucila synergie do talentéw.
Byly to bonusy ptynace z wykupionych
weczeséniej, stabszych umiejetnosci dla
tych najmocniejszych. Tym samym twor-
cy wyrugowali zwyczaj chomikowania

Diablo Il w ciggu 3 tygodni rozcho-

dzi sie w milionie egzemplarzy,

osiggajqc status najszybciej sprzeda-

jacej sie gry wideo w historii.

BARBARIAN

Y -
He 18 uulouu.-mt:_mu'emh Ry -
COMBAT AND RY @F W .
- e

Po premierze dodatku Lord of Destruction w Diablo Il mielismy do dyspozycii

siédemke wspaniatych postaci.

punktéw rozwoju skilli na potem i réw-
noczeénie zmusili graczy, by ci szukali
nowych rozwigzan. To wéwczas tak na-
prawde wyptyneta po raz pierwszy ol-
brzymia wariantywno$¢ rozwoju postaci.
Wezeséniej wszyscy uzywali jednego, naj-
lepszego wzoru — w $wiecie Sanktuarium
1.10 przestatlo to by¢ oczywiste.

O ile pierwsze patche rozwijaty gre
niespiesznie, o tyle po premierze
rozszerzenia sprawy nabraly tempa.
Kolejne patche udowadnialy, ze Blizzard
eksperymentuje na zywym ciele, badajac
rézne rozwigzania. Wiele jednak zostato
po staremu, niektére watpliwe rozwigza-
nia doczekaly korica gry w niemal nie-
zmienionej formie. Chocby statystyki po-
staci — za kazdym razem wygladaly tak
samo. By uzywac¢ danego przedmiotu, po
prostu trzeba byto mie¢ okreslony po-
ziom sily czy innej cechy i kropka. Chcia-
les sie bawi¢ tarcza? Musiates wbija¢
dexterity, by podnie$¢ szanse na blok.
Punkty statystyk bazowych przydzielato
sie caly czas wedtug tego samego, zalez-

Obozowisko
totrzyc i okoliczne
tereny nie
pojawily sie na
poczqtku gry
przypadkiem — to
ukton w strone
fanéw pierwszej
czeéci Diablo.
Tam zresztq
moglismy
odwiedzi¢
réwniez Tristram.

World of Warcraft.

Premiera Lord of Destruction, do
obsady drugiego Diablo dotgczajqg
druid i zabéjczyni. Blizzard pre-
zentuje na targach ECTS prototyp

nego od postaci klucza i juz do konca
Blizzard nic z tym nie zrobil. Nic dziwne-
go, ze w Diablo III z nich zrezygnowano.

Twoércy gry nie mieli tez pomystu na
endgame. Gdzies$ w zalozeniach projek-
towych zapewne stwierdzono, ze zabawa
bedzie wygladala jak poprzednio: gracze
przejda kampanie i odloza bohatera do
szafy. Rzeczywistos¢ jednak okazala sie
inna. Zaczeto sie wiec notoryczne pod-
noszenie poziomu trudnosci i dorzuca-
nie kolejnych dziwnych rozwigzan, jak
chocby Uber Diablo czy Uber Tristram,
gdzie chetni mogli Scierac sie z wyjatko-
wo mocnymi wersjami bosséw po spet-
nieniu okreslonych warunkéw.

To wszystko wynikalo z jednego prostego
faktu: gra rozpoczynala swoj zywot jako
tytut do gry w singla, skonczyla zas - jak
czystej wody sieciéwka. Blizzard rozwijat
drugiego Diabta w czasie, gdy upo-
wszechnial sie internet i gracze silg rze-
czy migrowali z domowego zacisza w od-
mety sieci. A twérca gry dopiero uczyl sie
organizowania wspélnej zabawy i wszyst-
ko to, przynajmniej z poczatku, zanim na
dobre okrzepta idea kolejnych ladderéw,
czyli grania sezonowego, wygladato po-
kracznie. Ludzie jednak grali do upadte-
go. Nie tylko zwykli gracze, ale i przyszli
tworcy gier. Sacred, Torchlight, Dungeon
Siege - te i inne gry przejely rozwigzania
wprowadzone w tym przetomowym cza-
sie przez Diablo II. Malo tego — wielu roz-
wigzan nie mogto zabrakna¢ w Diablo III,
choc¢ ta gra akurat pod wieloma wzgleda-
mi na moment premiery okazala sie od
swojego poprzednika po prostu gorsza. O
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Jesl ogladacie ,Big Bang Theory”, kojarzycie odcinek, w kidrym

Sheldon demonstruje odmiane gry w papiernozycekamien, czyli
papiernozyce-kamiefjaszczurka-Spock. Co wazne: mimo nivansu

kazda z opcji nadal ma te same szanse no

Producent: Blizzard
Premiera: 2002
Platforma: PC

Jak zagraé: po prostu

Warcrafta III mozemy nazwac wa-
riacja na temat tej wasnie zaba-
wy. Tyle ze zamiast pieciu taktyk dostali-
$my ich setki.

kupi¢... i uruchomié :)
Kupitem gre Blizzarda wylacznie dla
kampanii. I ta, oczywiscie, nie zawiodla,
przemiana Arthasa w Kréla Lisza czy tu-
taczka Thralla, starajacego sie zjednoczyé
orkowe klany, to dla uniwersum skarbni-
ca, z ktérej szczodrze wygarnely i WoW,
i kinowy Poczatek, nie wspominajac

o dziesigtkach ksigzek i komikséw. Ale
myli sie ten, kto twierdzi, iz mamy do

Podrecznikowy przykfad
idealnie wywazonego RTS-q,
ktéry mimo metryki niewiele
utracit ze swej grywalnoici.

czynienia z tytutem singlowym. Po praw-
dzie: oduczywszy sie wszystkich przy-
zwyczajen z solowych scenariuszy, nie-
spodziewanie wpadtem w natég, ktéry
wyrwal mi z zycia dtugie dwa lata, pod-
porzadkowat egzystencje klanowym roz-

Blizzard ogtasza plany na stwo-
rzenie (wraz z Nihilistic, autorami

Vampire: The Masquarade) konso-
lowego spin-offa StarCrafta
(Ghost), kiéry ostatecznie nigdy
sie nie ukaze.

12 retro

wygrang. B Papkin

grywkom, nauczyt, co wlasciwie znacza
,DPS”, ,gl”, ,hf”i,gg”, oraz pokazal, jak
powinno sie konstruowaé zabawe dla
wielu graczy.

W stosunku do drugiej odstony mie-
lismy do czynienia z nie lada rewolu-
¢ja. Zamiast symetrycznych stronnictw
(orkowie iludzie) otrzymalismy cztery
skrajnie rézne frakcje (do ww. doszly
jeszcze lesne elfy i nieumarli). Owszem,
u podstaw rozgrywka wygladata podob-
nie: rozpoczynalismy z licha baza i pie-
cioma robotnikami, ktérzy czym predzej
wznosili koszary. Nastepnie werbowali-
$my jednostki walczace w zwarciu, w po-
wietrzu badz na dystans i posylalismy je
na wroga, okazjonalnie zdobywajac jaka$
lezaca nieopodal kopalnie i czerpiac

z niej dodatkowe zyski. Szkopul w tym,
ze w temacie garnizonéw nie byto tutaj
mowy o zadnej ,symetrii”. A Blizzard

i tak potrafil zbalansowac gre na tyle, by
na serwerach nie czulo sie dyskryminacji
ktéregokolwiek ze stronnictw.

Sporym novum bylo tez wlaczenie
w potyczki bohateréw. A cho¢ wielu
recenzent6w patrzylo na promowany

Debiut Warcrafta |ll: Re-

ign of Chaos, ktéry szyb-
ko staije sie e-sportfowym
standardem. (Patrz tekst
na tej rozktadéwee).

przez Blizza akronim ,RPS” (Role-Play-
ing Strategy) z pewnym politowaniem,
wybér herosa bardzo przyjemnie kompli-
kowat rozgrywke. W dodatku obecnosé¢
tych, wybaczcie mi wyswiechtany zwrot,
»jednoosobowych armii” pozwolita na
stworzenie pewnego moda, ktéry dat po-
czatek ultrapopularnemu trendowi. Mo-
wa o modyfikacji Defense of the An-
cients, w skrécie: DotA, jaka podtozyta
podwaliny pod gatunek MOBA(¥).

Mecz mogl rozstrzygnac si¢ juz

w przedbiegach. Jako niepoprawny
nieumarly czestokro¢ najmowalem dread
lorda dysponujacego wampiryczng aurg,
gwarantujaca jednostkom przyrost hape-
kéw przy kazdym uderzeniu. I moje gho-
ule uderzaly. Naprodukowana w ciagu
dwéch minut masa kasata przeciwnika,
nim ten zdazyt choc¢by pomyslec o rozbu-




|
Studio Yayo

Blizzard uwielbia zaszywaé w kodzie rozmaite easter eg-
gi- W Warcrafcie kluczem do ich odkrycia byfo... czeste
klikanie na jednostki. Whasciwie kazda z postaci, ktérg
dostatecznie dfugo maglowalismy lewym przyciskiem my-
szy, wypowiadata jokgs nieszablonowq kwestie. Peretkq
byta Jaina, bohaterka kampanii, ktéra przymuszona kli-
kami zapraszata nas do wlasnego talk-show, z ktérego
transkrypcie (sitq rzeczy bez buczenia widowni i muzycz-

Reign of Chaos byto
wspierane nawet na
10 lat po premierze.

Oprawa frzeciego
Warcrafta, cho¢
swego czasu
wykpiwana jako
,zbyt cukierkowa”,
nie zestarzala sie

brzydko.

Dodatek The Frozen Throne wprowadzit do rozgrywki sporo nowych jednostek
i dodatkowych bohateréw [a takze neutralnych heroséw, kiérych mogty werbowaé
wszystkie strony).

dowie. Reakcje byly rozmaite. Ludzie
potrafili sie jako$ wybroni¢ dzieki prze-
mianie chtopéw w milicje. Orkowie — za-
wezwawszy peonéw do legowisk, jakie
przemienialy sie wéwczas w wiezyczki
straznicze — rozstrzeliwali nacierajace
mieso armatnie. Elfy natomiast odbijaty
piteczke tasmowg produkcja trzymaja-
cych tuczniczek. Niekiedy jednak opo-
nent planowat rozgrywke dtugotermi-
nowo i dawat sie podejsc¢ jak dziecko, by
- wyzwawszy jeszcze waszego skromne-
go narratora od najgorszych — zdezerte-
rowac z serwera. A jesli nawet odpart
cios: czesto nadwatlalo to jego ekono-
mie, kazac mu odbudowywac¢ zniszcze-
nia, podczas gdy sam mogtem knu¢ we
wzglednym spokoju.

Skoro juz jednak o ,, mass ghoulu”, usci-
$lijmy: sita W3 nie byla wcale zadna
,masowos¢”. Przeciwnie: jednostek mo-
glismy zawezwac — na tle Kozakéw, Total
Waréw czy innych Supreme Commande-
r6w — szokujaco niewiele. Blizzard cal-
kiem $wiadomie postawil na minima-
lizm, by zmusi¢ nas do intensywnego
wycofywania konajacych. W Warcrafcie
mikro bylo wszystkim. A juz najbardziej
bolala strata bohatera lub najpotezniej-
szych oddzialéw w rodzaju chimer, tau-
renéw czy lodowych zmijéw.

Zreszta nie tylko ich, bo nawet z pozoru
nieprzydatne jednostki miewaly swoje
pie¢ minut. Orkowi jezdzcy nietoperzy,
mimo zenujacych statystyk, mogli spra-
wi¢, ze niemilec opusci rozgrywke, mi-

Na Battle.necie pojawia sie mod
Defense of the Ancients, prekursor

gier MOBA. Na Game Boy'u Ad-
vance mozna ogrywaé blizzardowe
klasyki (The Lost Vikings, Blackthorne,
Rock N’ Roll Racing).

nego fa) zatgczam ponizej.

Narrator: Witajcie w talk-show Jainy.

Jaina: Do naszego studia zaprositam dzi§ Malvingerota,
nocnego fowce, i Kim, jego dziewczyne. Kim, sqdzitas,
ze przysztas tu na pokaz, prawda?

Kim: No... tak.

Jaina: Mal... powiedz nam, po co tu naprawde jestescie.
Malvingerot: Kim... kwiatuszku, kocham cie! Ale musze ci
co$ wyznad. Eee... Jestem demonem.

Widz: Dziewczyno, on cie caly czas oszukiwat.
Malvingerot: A doktadniej: wladcg otchtani.
Kim: Jak to... nie rozumiem.

Widz: To tajdak, rzué go!

Kim: Myslatam, ze pracujesz na poczcie!

mo ze w bezposredniej konfrontacji
starlby zielonoskérych na zielony pro-
szek. Wspomniani jezdzcy doskonale
bowiem nadawali sie do niszczenia za-
budowan, stad wystarczyto nadlecie¢

z flanki, zrzuci¢ ptonace pociski na jakis
szczeg6lnie wazny budynek, chwile od-
czekac i spopieli¢ kolejng czesé bazy.
Teoretycznie réwnie liche gargulce, wle-
ciawszy w uskrzydlona armie, nie miaty
sobie réwnych. Z drugiej jednak strony:
wystarczyto wyprodukowac¢ raptem kil-
koro tucznikéw i okazywatly sie one
mniej wiecej tak przydatne jak ich nie-
ruchawi kuzyni z katedry Notre Dame.

Multiplayerowe zmagania to byly
starcia intelektow, ktore staraty sie
przewidzie¢, co tez za strategie obierze
przeciwnik. I ktére nieustannie musialy
sie adaptowac do kazdej, najmniejszej
zmiany podej$cia oponenta. Nawet na
lata od premiery tytut potrafil wprawi¢
w ostupienie. Do dzi$ pamietam, jak
podczas klanéwki nasze trzy doskonale
zbalansowane armie sprowadzito do
parteru... troje bohateréw. A konkret-
niej: trio pandarenskich miodowaréw,
ktérzy przy bardzo symbolicznej asyscie
wojska zachodzili nas z kilku stron, spo-
wijali spowalniajacymi ruchy pijackimi
oparami, podpalali ognistym oddechem,
a nastepnie przemieniali sie w dziewie-
ciu réznych wojakéw. Ci zas dorzynali
watahe. Nie zdgzalismy si¢ nawet zo-
rientowaé, co tez wlasnie sie wydarzylo,
a gagatki korzystaly z teleportacyjnych
zwojow i ewakuowaty sie do swoich

miast. Atak na rzeczone miasta miat
mniej wiecej tyle sensu co préba prze-
dyskutowania ,Wyktadéw z fenomeno-
logii wewnetrznej $wiadomosci czasu”
Husserla z sokowiréwka. Nasi rywale
przytomnie bowiem postawili niemal
wylacznie na produkcje wiez. I wzniesli
ich tyle, ze — wierzcie mi — nawet

z wszystkimi machinami oblezniczymi
tego $wiata przejmowaliby$my ich bazy
godzinami.

Warcraft III miat premiere w 2002. Nie-
mal doktadnie rok pézniej zadebiutowat
jego dodatek, The Frozen Throne. To za-
mierzchta przesztosé. Ale - i bede bronit
tego pogladu na ubitej ziemi — i dzi$ jest
to tytut szalenie atrakcyjny. Chociaz je-
go e-sportowa widownie przejal w mie-
dzyczasie drugi StarCraft, méwimy

o strategii, ktéra byla wspierana przez
przeszlo dziesieé lat i ktora — dzieki ciut
karykaturalnej kresce, obsmiewanej ra-
dosnie przez rézne medrki — wcale nie
zestarzala sie brzydko. Zreszta, z po-
dobnej estetyki i pomystu na dokoopto-
wanie do rozgrywek bohateréw skorzy-
staly p6zniej Spellforce, Dawn of War
czy The Battle for Middle-earth. Po dzis
jest to ksigzkowy przyklad idealnie wy-
wazonego RTS-a, ktéry mimo metryki
niewiele utracit ze swojej grywalnosci. O

(*) Tak po prawdzie: palma pierwszenstwa nale-
zy sie StarCraftowi i mapie Aeon of Strife. Tyle
ze to wlasnie W3 nakreslit granice gatunku i to
wiasnie na okolicznos¢ W3 pojawily sie pierwsze,
mobowe turnieje ze sponsorowanymi nagrodami.

W lipcu trzeci Warcraft dorabia sie do-
datku The Frozen Throne (3,5 mln
sprzedanych kopii!). Bill Roper opusz-
cza Blizzarda, by zatozyé¢ Flagship Stu-
dios (pézniejszego developera Hell-

gate: London).
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Jest, jak jest, i nie ma co $ciemniac: za pare zyciozawodowych
decyzji chetnie kopnatbym sie w rzy¢. Za niekidre jednak
poklepatbym sie sam z uznaniem po plecach — w tym za dyche

dla World of Warcraft. B Jacek ,gem” Smoliriski

Premiera: 23 listopada
2004 w USA/11 lutego
2005 w Europie
Gatunek: MMORPG
Platforma: PC

Jak zagraé: kupi¢ no

Battle.net

Byl rok 2004 i jako$ ku jesieni. Mtodzi
byli$my i piekni i nie zwracaliémy na
to weale uwagi, bo pochtaniato nas ogél-
noredakcyjne ogrywanie amerykanskiej
bety najnowszego wéwczas i najambit-
niejszego w og6le dzieta Blizzarda. Byto
nim warcraftowe MMORPG. Gra z obcego
nam z gruntu gatunku, ktéra nagle okaza-
ta sie wszystkim, czego nam trzeba do
szczescia. Niespodzianka byla tym wiek-
sza, ze widywali$émy sie z nim juz wcze-
$niej na targach - ilustracje w tekscie po-
chodza z zachowanego na moim dysku
press packa z targéw ECTS z 2002 roku —
inie wzbudzal w nas niczego poza zdu-

Gra z obcego mi wéwczas
gatunku MMORPG, ktéra
okazata sie spefnieniem
wszystkich moich marzen.

Blizzard otwiera biura

w Europie i Korei. Nihilistic
rezygnuje z produkciji Star-
Craft: Ghost, ktére przecho-
dzi w rece Swingin’ Ape
Studios.

retro

mieniem, ze ryzykuja co$ takiego zamiast
produkowa¢ pewniaka w postaci Warcra-
fta IV. Okazalo sie jednak, ze znéw mieli
racje i ich Swiat Warcrafta zmienit obraz
$wiata naszego.

Zmiany zasad dokonali w sposéb ty-
powy dla Blizzarda - kopiujac spraw-
dzone rozwiagzania konkurencji
(gtéwnie EverQuesta), ale przepuszczajac
material zrédlowy przez filtry grywalno-
$ci, tworzac z niego niemal klasyczne
RPG. Dzieki temu WoW byl MMO przyja-
znym dla graczy, ktérych nie karal perma-
nentna utrata wyposazenia, doswiadcze-
nia czy zgola postaci (pamietacie los Jedi
w oryginalnym Star Wars Galaxies?). Do-
datkowo proponowat im cos wiecej niz le-
velowanie poprzez grind. W nim, po raz
pierwszy w dziejach gatunku, dawato sie
osiggna¢ limit do$wiadczenia, robiac pro-
ste, bo proste, ale jednak questy. Stanowit
tym samym idealng osla taczke dla tych
catkowicie zielonych, ale jednoczesnie —
zgodnie z nieformalnym motto Blizzarda:
,easy to learn, hard to master” — wetera-
nom oferowat cale kopalnie mozliwosci.

WoW w swej oryginalnej postaci dawat
nie tylko osiem ras, ale tez dziewie¢ ar-
chetypicznych klas fantasy, w tym tak po-
pularne jak wojownik, kleryk czy mag,

a takze lotr czy szaman. Kazda z nich
miata dodatkowo co najmniej trzy specja-
lizacje, jak réwniez rozbudowane drzewka

WoW-a.

World of Warcraft jest juz dostepny w
USA, Australii i Nowej Zelandii. Do firmy
dotqcza Alex Mayberry, pézniejszy pro-
ducent trzeciego Diablo i dodatkéw do

talentéw, ktore catkowicie zmieniaty ich
charakter. Jedna ze specjalizacji zwycza-
jowo przeznaczona byta do PvP, dwie po-
zostale za$ do PVE - przy czym jedno

z nich jako wsparcie grupy (np. jako tank
czy healer), ale mozliwe bylo takze robie-
nie hybryd. Przez to wlasnie méj stwo-
rzony pospiesznie krasnolud paladyn
stanowil z punktu widzenia mechaniki
gry jakie$ koszmarne wynaturzenie, zdol-
ne niby do wszystkiego, ale tak naprawde
w niczym dobre.

Takich jak ja zas byto wielu. Z perspekty-
wy czasu jasne jest, ze nie mieliSmy tak
naprawde pojecia, o co chodzi w tym ca-
tym MMORPG, i wszystkiego uczyliémy
sie metoda préb i btedéw. Do dzis zreszta
wspominamy ze znajomymi co lepsze
wtopy z tamtych lat. A to nie korzystato
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Stary model ludzkiej
kobiety kontra smokotak
gdzie$ wéréd dawnych
Swamps of Sorrows.

A moze to jednak
Dustwallow Marsh?

o A

sie weale z domu aukcyjnego, skupujac
za to skrzetnie zielone graty po rozsia-
nych po $wiecie kupcach. A to zbieralo
towca przeznaczony dla healeréw ,spi-
rit”, bo przeciez towca tez leczy — swoje
zwierzatko. Jeden z najlepszych magéw,
jakich znam, az do 40 poziomu nie od-
kryl z kolei... talent6w. A raczej: wie-
dzial, ze s3, ale nie czul potrzeby doko-
nywania stawianych w nich wyboréw.
Pozbawit si¢ tym samym masy uzytecz-
nych umiejetnosci, a pytany, jak radzit
sobie, gdy konczyta mu sie mana na fire-
balle, odpowiedziat: , r6zdzkowatem”.

Ignorancja nie przeszkadzata nam
jednak wcale cieszy¢ sie gra. Bylismy
jak dzieci bawigce sie w bohateréw

i przez zabawe uczace sie zycia, bo fak-
tycznie WoW jak zadna gra przed nim

Czeé¢ ilustracii

w tekécie pochodzi
z 2002 roku,

Z pierwszego
presspacka, na
jakim udato mi sie
potozy¢ dionie.

Samotny nieumarly mag z maczugq u pasa w wejéciu do Scholomance. Jak wi-

dag, nie tylko ja bytem wiedy kompletnie nieogamiety...

dawat wrazenie ogromu $wiata i bezmia-
ru mozliwosci. Nie zapomne nigdy chwi-
li, kiedy na poziomie bodaj 21 z 6wcze-
snych 60 przekroczylem przelecz mie-
dzy Loch Modan i Wetlands. Przede
mnga otworzyta sie ogromna kraina, pel-
na - wtedy juz wiedzialem - nowych
atrakdji. Stalem na szczycie i czutem sie
panem tego $wiata. Dzieciecy zachwyt
wspierato takze to, ze World of Warcraft,
o czym dzi$ zdaje sie pamietac niewielu,
byt naprawde piekny i cudownie
brzmial. Moje pierwsze wspomnienia

z gry to Dun Morogh skapane zawsze —
z uwagi na to, ze graliémy na serwerach
w USA, a wiec w ich cyklu dobowym -

w migkkiej ksiezycowej poswiacie.
Wprost nie do wiary bylo, ze tak wygla-
dac i brzmie¢ moga gry tylko online.

Nic dziwnego zatem, ze na europejska
premiere czekala - z potwierdzeniem za-
moéwienia przedpremierowego — dobra
polowa redakdji. Zaméwilismy gry weze-
$niej, widzac, co sie dziato wezesniej po
premierze amerykanskiej. Sam Blizzard
po latach przyznal, ze znajac juz opinie
graczy po becie, liczyt optymistycznie na
podwojenie populacji najpopularniejsze-
go wowczas EverQuesta, tj. na milion
graczy. Ostatecznie jeszcze w podstawce

>

dobili do 0$miu milionéw, jednak ten
najazd graczy na WoW-a wiazat sie z po-
twornymi problemami technicznymi,
ktoére — dopoki nie wzmocniono bazy
serwerowej — sprawialy, ze WoW byt
praktycznie niegrywalny. Po premierze
europejskiej 11 lutego 2005 roku byto
lepiej — ale i tak logowanie w godzinach
popotudniowych wigzato sie z godzinny-
mi kolejkami.

Nie bylo tez wcale idealnie w $rod-
ku. Gre trapity loot-lagi (fupienie potra-
fifo trwac¢ az kilkanascie sekund), wizyty
w miastach za$, zwlaszcza tych dwéch,
w ktérych byly domy aukcyjne (wtedy
tylko Ironforge i Orgrimmar), ze wzgle-
du na tlok wigzaly sie z kilkunasto-,

a nawet kilkudziesieciosekundowym za-
mrozeniem ekranu. Swiat WoW-a byt
przy tym cudownie otwarty i nie prze-
szkadzat ekranami fadowania, ale czesé¢
krain pozostawata w praktyce terra inco-
gnita. Taka Azshara chocby, lezaca o rzut
kamieniem z muréw orczej stolicy, byta
w zasadzie pozbawiona tresci. Byto tak,
jakby twércy zbudowali ja i zaludnili, ale
zabrakto im czasu, by powiazac¢ te ele-
menty systemem questéw. Inna rzecz,
ze wlasnie tam, na plazy, najlepiej farmi-
to sie uzyteczng w rajdowaniu reputacje  pp

Studio ogfasza, ze Warcraft doczeka sie filmu
z zywymi aktorami. Obraz ukazuje sig osta-
tecznie na niemal dekade pézniej (, Warcraft:
Poczqtek” w rezyserii Duncana Jonesa). WoW
ma juz 5 milionéw mieszkaricéw.

WoW szturmuie sklepy w Europie, Chinach

i Korei Potudniowej. Do korica roku w Azeroth
co miesigc logujq sie ponad 4 miliony graczy.
Odbywa sie pierwszy BlizzCon, na ktérym
mozna ogra¢ Starcraft: Ghost. Zapowiedz
The Burning Crusade.

WARCRAFT

i A —
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w liczbach

World of Warcraft
przez dekade z okfa-
dem dominowat

w segmencie abona-
mentowych MMORPG
i pozostaje w nim lide-
rem do dzis. Swoj
szczyt popularnosci
przezyt latem 2010 ro-
ku, dysponujqc bazg
ponad 12 milionéw
aktywnych uzytkowni-
kéw, generujqc przy
tym ponad miliard do-
laréw przychodu rocz-
nie. Miat tez 10 milio-
néw po premierze
Warlords of Draenor,
jednak stracit pofowe
graczy w ledwie pét
roku. Od tego czasu
Blizzard nie ujawnia
danych liczbowych,
ale po premierze Le-
gionu pochwalit sie, ze
liczba jednoczesnych
uzytkownikéw siegneta
czaséw Cataclysmu,

a wiec byé moze na-
wet 11 milionéw gra-
czy. llu z nich napraw-
de pfaci - bo przeciez
abonament da sie tez
naby¢ za ztoto w grze
— nie wiadomo.

u Hydraxian Waterlords, a przy okazji
zbieralo rzadkie zlote perty.

To juz jednak byl kolejny etap za-
chwytu WoW-em — moment, w ktérym
do RPG faktycznie dochodzito MMO. Za-
czelo sie od zachlysniecia ,instancjami” -
scenariuszami wymagajacymi pieciooso-
bowej grupy, rekompensujacymi duzo,
duzo wyzszy poziom trudnosci znacznie,
znacznie lepszym tupem. Méj pierwszy
raz odbyl sie - jak zapewne dla wigkszo-
$ci graczy Przymierza — w The Dead-
mines. Trafitem tam w sumie z przypad-
ku: péznym juz wieczorem skonczylem
jakie$ questy w Westfall i juz mialem sie
wylogowac i i8¢ spa¢, gdy jakas komplet-
nie nieznana mi osoba ,wyszeptala” pros-
be, czy nie poméglbym jej w Deadmines.
Zgodzilem sie, zastrzegajac jednak, ze nie
wiem nawet, jak sie tam dosta¢. Jakie$
péttorej, moze dwie godziny pézniej
ostatni boss padl, ja za$ nie moglem

z emogji zasna¢, przekonany ostatecznie,
ze WoW to moja gra zycia. Nastepnego
dnia w redakgji graliémy juz tylko ,insty”.

Pézniej, juz po stronie Hordy, przyszly
rajdy — te ogromne, dla 40 oséb. Nie my-
$lalem o nich nigdy jakos serio — zdawaly
mi si¢ zbyt hardkorowe - i bawilem sie,
zbierajac dla swojego wojownika tanka
nieistniejacy juz o$mioczesciowy Battle-
gear of Valor, czyli tzw. tier 0. Moja po-
sta¢ wcigz nosita potworny patchwork

Premiera World of Warcraft:

The Burning Crusade i kolejny
rekord sprzedazy (2,4 miliony
egzemplarzy w ciggu pierw-
szych 24 godzin!). Zapowiedz
StarCrafta Il.
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Obrazki ze schytku bety ukazujq finalng oprawe oryginalnej wersji gry. Dzigki kreskdwkowej
stylistyce starzata sie znacznie wolniej od konkurencii.

niedopasowanych elementéw stroju, gdy
ktoéregos wieczoru przy banku w Orgrim-
marze spotkatem wojownika z topowej
gildii na serwerze odzianego od stép do
glow w pierwszy tier rajdowy — wcigz ge-
nialny Battlegear of Might. Nie bylo
przymierzalni, ale wyobrazilem sobie sie-
bie w tym pancerzu i poczulem, ze tez
chce. Na szczescie znatem ludzi, ktérzy
mogli wciggnaé mnie w rajdowanie, i mia-
tem juz na tyle dobra opinie — a w czasach
zamknietych spolecznosci serwerowych
byta nieprawdopodobnie wazna - ze ze-
chcieli to zrobi¢.

To byto jak zaproszenie do elity - otwo-
rzyt sie przede mna zupelnie nowy
$wiat. Nie przeszkadzata

mi nawet koniecznos¢
przygotowywania sie do

rajdow — farmienia reputa-

¢ji, pancerza z ,,odporno-

$cig na ogient” czy groma-

dzenia zuzywanych w trak-

cie eliksiréw (przynajmniej

40 na wieczér). Postawitem

sobie za punkt honoru by-

cie tankiem w podstawowym skladzie

i dopiatem swego (bylo tatwiej o tyle, ze
rajdy wymagaly ich nawet pieciu). Nigdy
tez nie zapomne poczucia mocy po zdo-
byciu pierwszego ,epika”. Od tupéw

i wygladu jednak szybko wazniejsze sta-
ty sie internetowe przyjaznie z ludzmi

z calej Europy, ktérych czes¢ — wierzcie

Odbywa sie drugi BlizzCon.

lub nie — trwa do dzi$. Znam nawet pare
udanych WoW-owych matzenstw.

Czes¢ z tej pierwotnej magii WoW-a
znikla wraz z pierwszym dodatkiem
do gry - z The Burning Crusade. Pamie-
tam szok na widok nagrody z questa, kt6-
ra byla poréwnywalna z moimi rajdowymi
epikami. Nagle okazalo sie, ze osiggniecia
sa chwilowe takze w MMORPG i tak na-
prawde liczy si¢ doswiadczanie chwili. Po-
nadto Blizzard coraz leniwiej tworzyt no-
we tresci, a gdy serwery opustoszaly, bo
znudzeni gracze poszli szuka¢ emocji
gdzie indziej — potaczyl je w bloki, przez
co znikly te dawne spotecznosci i koniecz-
nosé¢ dbania o reputacje. Automatyzacja
zadan - cho¢by grupowania sie — z kolei
sprawita, ze ludzie zaczeli sie nawzajem
traktowac jak boty. Moje rajdowanie,

a tym samym gra ostatecznie skonczyly
sie w Pandarii i do niedawna miatem wra-
zenie, ze ten statek odptynat juz bezpow-
rotnie. Percepcje zmienila premiera naj-
nowszego dodatku - Legionu - jednak czy
co$ z tego wyjdzie, czas pokaze.

Niemniej nie mam watpliwosci, ze to wta-
$nie World of Warcraft jest najwazniejsza
gra w moim zyciu - ze z gier to on zmie-
nil je najbardziej. Po rajdach w nim nigdy
juz na serio nie wrécitem do offline - tyl-
ko w MMO czuje, ze kazde pie¢ minut
gry ma sens i jest gdzies zachowane. Pew-

WoW okazat sie
najwazniejszq grqg mojego
zycia | z gier wiasnie on
wplyngt na nie najbardzie;.

nie, ze mial szczescie, bo wstrzelit sie

w idealny czas w moim zyciu, gdy juz
mialem pieniadze, a jeszcze miatem czas
- i gdyby jego premiera odbyta sie dzis,
nie zrobitby na mnie takiego wrazenia.
Niemniej za to wszystkie dni i tygodnie
spedzone w pogoni za pikselami Blizzar-
dowi z serca dziekuje. O

W WoW-a gra 8,5 miliona graczy,
ktérzy wyczekujg zapowiedzianego
podczas imprezy dodatku (Wrath of

the Lich King).




Warcra“‘\
Lord of the Clans

O wskrzeszeniu przygodéwki w uniwersum Warcrafta fani marzyli od lat. Blizzard
iednak anulowat jg nie bez powodu. B Aleksander ,,Cross” Borszowski

Premiera: anulowana

[1998)
Gatunek: pizygodowa
Platforma: PC

Jak zagraé: niedokoriczony

kod krqzy po sieci

Smok Deathwing czas
wolny spedza jak
Smaug z Hobbita —

z tym wyjatkiem, ze
ma stabos¢ do sziszy.
Nieco inaczej niz

w World of Warcraft.

Thrall, madry szaman nazywany przez
fanéw orczym Jezusem, dorysowuje

otéwkiem wasy podobiznom ludzkich bo-
hateréw na tablicy ogtoszen. Zul’jin, dum-
ny przywoédca trolli, prowadzi z maniera
natretnego akwizytora podupadty lom-
bard. Deathwing, okrutny smok odpowie-
dzialny za by¢ moze najwiekszy kataklizm
w historii Azeroth, spedza cale dnie w to-
warzystwie inkrustowanej czaszkami gi-
gantycznej sziszy. Kl6cace sie ze soba glo-
wy ogra, romanse z brodatymi krasnolud-
kami, latajace $winie — czego tu nie mal
Potaczenie przygodéwki fantasy z delikat-
nie sczerniata komedia moze by¢ dla nie-
ktérych fan6éw Blizzarda zaskakujacym
pomystem na facznik miedzy druga a trze-
cig czescig Warcrafta — zaskakujgcym by¢
moze nawet swoim istnieniem, zwazyw-
szy na fakt, ze gra zostala przed premiera
Reign of Chaos anulowana. Na szczescie
pare tygodni temu w niemal kompletnej
formie (zaledwie pare dialogdéw czy prze-

#WARCRAFT ADVENTURES -

-

rywnikow jest niedokoniczonych) wyciekla
do sieci, dzieki czemu miatem okazje
przyjrzed sie jej blizej.

Historia Warcraft Adventures okazuje
sie dla uniwersum dosé kluczowa i mo-
mentami wydaje sie, ze Blizzard tworzyt
watek orkéw w ,tréjce” z zatozeniem, ze
gracze poznali Thralla i jego relacje z Gro-
mem Hellscreamem wlagnie tu. Z drugiej
strony jest tu tyle humorystycznych dzi-
wactw pokroju Alexstraszy chwalacej Thral-
la za brutalne zabojstwo kogos, kto przed
chwilg poczut wybuchowe nastepstwa za-
baw z szisza, ze trudno to wszystko wpaso-
wad w zamierzong przez twércow ,epic-
kos¢” Azeroth. W kazdym razie historia po-
kazuje, jak mtody Thrall ucieka z niewoli
bezlitosnego porucznika Aedelasa Black-
moore’a, by zdoby¢ zaufanie rozrzuconej
po pustkowiach Hordy i poprowadzic ja
zjednoczona na twierdze swojego dawnego
ciemiezcy. Oczywiscie w zgodzie z konwen-
¢jami przygodéwki z potowy lat
90., czyli poprzez rozwigzywanie
masy prostych zagadek i zgadza-
nie sie na role chlopca na posytki
orczej starszyzny.

Rozgrywka nie irytuje — jest po
prostu poprawna, co Zwazywszy
na zatrudnienie do pomocy przy
Tamigtéwkach genialnego Steve’a
Meretzky'ego, autora kultowej
tekstéwki A Mind Forever
Voyaging, jest ponizej oczekiwar

Kiedy trolle warczaty w Warcraftach
pomsci¢ Zul'jina”, mato kio wiedziat, ze
chodzi o szefa lombardu.

.
#TEMAT NUMERU: BLIZZARD
OoTC

Goblin Gazlowe
w ramach
wdziecznodci za
pomoc w naprawie
zeppelina
pozwalat graczom
fruwa¢ nad Khaz
Modan.

tures %o

(cho¢ autor ponoé¢ spedzit mase czasu, wy-
gtadzajac sekwencje stworzone juz przez
Blizzarda). Uzyj przedmiotu tu, uzyj przed-
miotu tam. Jestem w stanie uwierzy¢, ze
projektowi ucieto teb wtasnie ze wzgledu
na podany oficjalnie powdd ,niedomagaja-
cej rozgrywki”. Animacja, dzieto pono¢ nie-
szczegolnie kontaktowych (a przez to win-
nych op6znieniom, ktére przypieczetowaly
los gry) Rosjan ze studia Animation Magic,
nie odrzuca tak jak ich cieszace sie jutubo-
wa niestawa adaptacje The Legend of Zelda
w stylu , Faces of Evil”, ale to w najlepszym
razie rzemieslnicza robota, ktéra nikogo
nie powinna zachwyci¢. Lepiej jest za to

w kwestii gloséw, za co odpowiadaja cho¢-
by Peter ,Optimus Prime” Cullen i grajacy
Thralla Clancy Brown, ktérego zreszta

w niedawnej adaptadji filmowej Warcrafta
widzielismy jako... okrutnego orczego przy-
wddce, Blackhanda.

Ogladanie z bliska jednostek i konstrukeji
znanych dotad tylko jako rozpikselowane
kwadraty z pewnoscia byloby fascynujace
w latach 90., ale dzi$ Lord of the Clans to je-
dynie ciekawostka dla najwiekszych fanéw
serii, ktérzy chcieliby zobaczy¢ na wtasne
oczy, jak syn Durotana méci sie za jego
$mier¢. A Ze nie jest to ani scenariusz do-
konczony, ani poblogostawiony przez Bliz-
zarda w stu procentach, trzeba samemu na-
prostowywac sobie wszystkie wydarzenia.
Nawet jesli sa tak urocze jak widok przy-
sztego wodza orkéw koziotkujacego w po-
wietrzu podczas zjazdu ze $nieznej gory. OO
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#REPLAY

#BLADE RUNNER

Producent: Westwood Studios Rok premiery: 1997 Gatunek: przygodowa Platforma: PC
Jak zagraé: Tylko posiadajqc oryginat. Na systemach 32-bitowych wystarczy zainstalowad gre z piyt.
W przypadku 64-bitowych najlepiej wykona¢ instalacje przy uzyciu programu stworzonego przez serwis replaying.

de, dostepnego pod adresem skroc.pl/bladerunner64.

Czy androidy snig
o point’n’clickach?

towcey androidéw i replikanci powrdeg w przysztym roku w nowej odstonie
na ekrany kin, a to znakomity powdd do tego, by przypomnied faki, iz na

podstawie ,Blade Runnera’, jednego z najlepszych filméw science fiction,
powsfat Blade Runner, jedna z najlepszych przygoddwek w historii. B enki

I_ata mijaja, premiery wchodza do kin

i schodza z afiszy, a ja wcigz nie po-
trafie odpowiedzie¢ sobie na pytanie, czy
Ridley Scott to filmowy geniusz, czy tyl-
ko zdolny rzemieglnik, ktéremu sie kil-
kakrotnie poszczescito. Dzis kreci on
gléwnie filmy, o ktérych trudno powie-
dzie¢ co$ wiecej niz to, ze sa dobre tech-
nicznie. ,Eowca androidéw” zas, jego
,najbardziej osobisty” film, dzieto wy-
mieniane jako jedno z najwazniejszych
w historii kina SF, okazat sie wszakze
klapa finansowa. Zostal zdjety z kin nie-
dlugo po premierze, a trudy produkeji

i niesnaski na planie oraz poza nim na
wiele lat zrazily i Harrisona Forda, i sa-
mego rezysera do opowiadania o do-
$wiadczeniach przy jego produkgji, a tak-
ze do siebie nawzajem.

Wizja retrofuturystycznego, dystopijne-
go Los Angeles z 2019 roku dojrzewala
10 lat do wydania wersji rezyserskiej

(z ktérej m.in. wyrugowano narzucong
przez producentéw narracje z offu, do-
dano kluczowga dla odbioru fabuly scene
snu Deckarda oraz zmieniono zakoricze-
nie), a potem jeszcze kolejnych 15, kiedy
ukazat sie zremasterowany , Final Cut”.
Wszystkie wersje do dzi$ oglada sie zna-
komicie, jesli nie ze wzgledu na fabute,
gre aktorska czy tadunek emocjonalny
opowiesci, to techniczne mistrzostwo
sztuki filmowej polaczone z masa $wia-
domych i inteligentnych odniesient do
klasykéw kina noir. W kontekscie gry na

motywach filmu - o ktorej, obiecuje, juz
za moment bedzie mowa — domniemany
geniusz Ridleya Scotta ma wymiar pod-
rzedny (rezyser odmoéwit udziatu w jej
produkgji, bo zlecona ona zostala przez
producentéw Buda Yorkina i Jerry'ego
Perenchio, z ktérymi lata wczesniej po-
r6znil sie na planie). Aby wyjsc z tarcza
z walki o interaktywna adaptacje tak do-
brego, a do tego kultowego materiatu
zrédlowego, nie wystarczyly doswiadcze-
nie, dobre checi i motywacja w postaci
tlustego czeku. Potrzebny byt maty cud.

Cud sie wydarzyl. Blade Runner to,
obok Chronicles of Riddick (a niech be-
dzie, dotacze do tej gromadki jeszcze
GoldenEye 007 i Star Wars: Racer), naj-
lepsza chyba gra nawigzujaca do filmu.
To tez najlepsza ,filmowa” przygodéwka,
w jaka gratem. Jej bohaterem jest Ray
McCoy, z6ttodziéb w policyjnym oddzia-
le zajmujacym sie poszukiwaniem i eli-
minacja replikant6w, czyli androidéw
stworzonych do niebezpiecznych zadan
na pozaziemskich koloniach, majacych
prawny zakaz pobytu na Blekitnej Plane-
cie. Akcja gry toczy sie rownoczesnie,
czesto w tych samych lokacjach co akcja
filmu. Podczas gdy Deckard (kilkakrotnie
wzmiankowany, ale niepojawiajacy sie
we wlasnej osobie) $ledzi Roya Batty’ego
i romansuje z Rachael, McCoy natrafia
na innych replikantéw — Zubena, Clovisa
i... tych, ktérych wylosuje na poczatku
przygody gra.

Blade Runner na ZX Spectrum

1= Niewielu wie, e opisywana tu przygodéwka tak na-

sSTROE.Z.REF
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prawde byta drugg grq o tytule Blade Runner. Pierw-
szq wydano w 1985 roku jako, uwaga, ,grywalng
interpretacie $ciezki dzwiekowej filmu”. Nie mogqc
zapewnié sobie praw do obrazu, twércy gry, Andy
Stodart i lan Foster, napisali (kiepsko przyjeta, swojq
drogq) strzelanke. Jej bohater, korzystajac z mapy
miasta, poluje na osmiokgty symbolizujace replidro-
idy(!), a zlokalizowawszy delikwenta, rzuca sie za
nim w poscig pieszo, przy czym musi uwazaé, by na
ruchliwych ulicach nie skrzywdzi¢ przechodniéw.

Blade Runnera nie da sie tak po prostu
przejé¢, postugujac sie poradnikiem. Przy
kazdej kolejnej rozgrywce zmieniaja sie
w nim warunki poczatkowe — kto$ inny
jest androidem (moze nim by¢ nawet sam
gléwny bohater!), ktos inny cztowiekiem.
Cho¢ fabuta wedruje w miare liniowym
torem od jednego kluczowego wydarze-
nia do nastepnego, jej koncéwka moze
mieé az dwanascie wariantéw i zalezg one

Fabuta jest

nietuzinkowa
i udanie nawigzuje
do motywéw
powiesci oraz filmu.

zaréwno od tego, kto byt ,,skin jobem”,
a kto nie, jak, a takze od decyzji podje-
tych przez gracza.

To gra detektywistyczna, odchodzaca
od przygodowkowej klasyki w stylu
,uzyj jednej rzeczy na drugiej”. Scena-
riusz rozpoczyna sie od ogledzin miejsca
zbrodni, sklepu niejakiego Runcitera,
sprzedawcy zwierzat. Te ostatnie — iscie
luksusowe dobro, na ktére po wojnie,
ktéra wyniszczyta $wiat, stac tylko najbo-
gatszych - zostaly w nim doszczetnie
zmasakrowane. Przestuchanie roztrzesio-
nego wlasciciela, odnalezienie $wistka

z restauragji, a takze — niczym w filmie —
uwazne obejrzenie na zblizeniach przy
pomocy ESPER-a zdjec¢ z kamery prowa-
dzi McCoya do kolejnych poszlak znajdo-
wanych m.in. w znanych ze srebrnego
ekranu lokacjach pokroju Chinatown,
DNA Row czy siedziby Tyrell Corpora-
tion. W czasie, gdy bohater prowadzi
sledztwo, inne postacie wykonuja swoje
zadania. Spotykana tu i tam doswiadczo-
na detektyw Crystal Steele, ktérej przery-
sowany luz i chtodny profesjonalizm ocie-
ra sie o kicz, ale, o dziwo, pasuje jak ulat
(gra ja znana z p6zniejszego o siedem lat
,Doktora House’a” Lisa Edelstein), réw- pp




Blade Runner do dzi$ stanowi wzér potgczenia motywéw filmowych na licencii oraz znakomitego
) Y
pomystu na rozgrywke.

Ak(?/ stworzy¢ inferaktywnq odoptoc#'@ tak dobrego,
a do tego kultowego materiatu zrédtowego,
potrzebny by’f mo’fy cud.

pieczotowicie

i od zera
odtworzyli
wyglad i klimat
Los Angeles

z filmu.

Do$wiadczona

androidéw Rachel
Steele stuzy

- radq i pomaga

W — z6todziobowi
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lub wspétpracuje
z nimi, fo wilasnie

ona bedzie na
niego polowad. Esper fo urzqdzenie pozwalajgee na wydobywanie drobny zegdtéw ze zdjed. W grze

E
&
e

= poszlaki znajdowane dzieki niemu sq jednymi z najwaz dla przebiegu $ledztwa.
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#REPLAY

#BLADE RUNNER

towcy,

owce i San
Francisco

,Blade Runner”
Ridleya Scotta oparty
jest na motywach
powiesci ,Do Androids
Dream of Electric
Sheep” Philipa K.
Dicka z 1968 roku.
Fabularnie oba dzieta
znacznie rézniq sie
miedzy sobq (by
wymieni¢ chociazby
androida udajgcego
sowieckiego policjanta
czy fakt, iz w ksigzce
akcja dzieje sie w San
Francisco w 1992,

a w pdzniejszych
wydaniach 2021
roku).
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niez rozgryza wlasna sprawe zwigzang

z replikantami. Znalezione przez siebie
poszlaki, podobnie jak McCoy (chyba ze
ten, podejrzewajac przelozonego, zaopa-
trzy sie w modyfikacje swojego elektro-
nicznego notatnika) w r6znych momen-
tach wgrywa do ogélnodostepnej dla de-
tektywéw bazy informacji.

Jak przystato na towce androidéw, boha-
ter ma do dyspozycji réwniez przenos$ng
maszyne do testow Voighta-Kampffa —
jedyne urzadzenie pozwalajace (po po-
my$lnym rozegraniu minigry) mie¢
wzgledna pewnos¢ co do tego, czy podda-
ny badaniu osobnik jest cztowiekiem.

W ostatecznosci da rade takze skorzystac
ze stuzbowego pistoletu, ktérego uzycie
najczesciej wymaga zaréwno rzadko wy-
maganych w przygodéwkach refleksu

i precyzji, jak i rozsadku. Jesli dokonamy
seliminacji” czlowieka (i nie bedziemy
mogli sie z tego fabularnie wytga¢), nasza
kariera bedzie skornczona. Z drugiej stro-
ny istnieje w grze moment, w ktorym,
uzywajac broni, mozemy uratowac swiad-
ka przed wybuchem - lub wybiec z po-
mieszczenia. W obu przypadkach histo-
ria potoczy sie dalej.

Historia, dodajmy, nietuzinkowa i uda-
nie nawigzujaca do motywéw powiesci
Philipa K. Dicka oraz filmu Ridleya Scot-
ta. Takze tu, w Blade Runnerze interak-
tywnym, replikanci majg jasne uzasad-
nienie dla swych brutalnych czynéw —
bardzo ,ludzkie” w swej desperacji
iradykalizmie poszukiwanie moz-
liwosci przedtuzenia sztucznie
ograniczonych czasowo zy¢.
Wspiera ich w tym zreszta poja-
wiajacy sie w tle wydarzen ruch
obywatelski, ktéry do filozo-
fii natury cztowieczen-

DomysInie dobér kwestii podczas rozméw i przestuchiwar dobierany jest automatycznie
w zaleznosci od ustawienia ,nastawienia” McCoya.

miec) taczy sie to wszystko w wielowar-
stwowe, kunsztownie skonstruowane
dzieto. Pod wieloma wzgledami rewolu-
cyjne, pod niektérymi wcigz unikatowe
w skali branzy.

Postawienie na scenariusz rozgrywajacy
sie réwnolegle do wydarzen z filmu, a nie
opowiadajacy te sama historie poprzez
piksele, dzis wydaje sie decyzja logiczna

i oczywista. W potowie lat 90. podykto-
waly ja nie wzgledy artystyczne, tylko
prawne. Produkgja filmowego , Eowcy an-
droidéw” zakonczyla sie takim bataga-
nem w kontekscie rozdziatu praw do wta-
snoéci intelektualnej pomiedzy wieloma

Wystarczytoby tak naprawde tylko
uwspdiczesni¢ grafike, by gra znakomicie
poradzita sobie i dzis.

stwa wyltuszczanej przez Clovisa wlacza
kwestie polityczne.

To réwniez caltkiem niezla opowiesé
kryminalna obudowana wokét watku
romansowego/ojcowskiego (znéw, w za-
leznosci od wyboréw gry i gracza) po-
miedzy McCoyem i Dektora/Lucy - po-
staciami, co do ktérych, zwlaszcza w fi-
nale, nietatwo pozostac obojetnym.

W polaczeniu ze $wietnie zagranymi dia-
logami (co ciekawe, nie ma mozliwosci
wlaczenia napiséw — wyglada na to, ze
musialem mie¢ niezle opanowany an-
gielski w dziecinstwie, skoro produkcja
Westwood tak dobrze zapadta mi w pa-

podmiotami, ze nie spos6b bylo zdoby¢
wszystkie zezwolenia i materialy wyko-
rzystane podczas krecenia filmu bez po-
$wiecania na to masy czasu i pieniedzy.

Wobec powyzszego Westwood nie miat

prawa ani do uzywania nagranych frag-

mentéw, ani do $ciezki dzwiekowej, ani

do wizerunku Deckarda!

W przypadku ostatniego faktu sprawe
rozwigzalo napisanie zupelnie nowego
skryptu i stworzenie nowej, pasujacej do
oryginalu gromadki postaci (za co chwata
m.in. rezyserowi gry, Louisowi Castle’o-
wi). Jezeli chodzi o odwzorowanie klima-
tu Scottowskiego Los Angeles, trzeba by-

o wykonac¢ prace od podstaw podobna
do tej, ktérg zrealizowali scenografowie
filmu. Uzyskane przez developeréw szki-
ce koncepcyjne do obrazu autorstwa Sy-
da Meada postuzyty do stworzenia
mroczniejszych, ,ubrudzonych” tréjwy-
miarowych wersji lokacji. Gra co prawda
nie obstuguje silnika 3D takiego, jakim
znamy je dzisiaj (postacie animowano za
pomoca motion capture, zbudowane by-
1y niemniej z voxeli), ale glebia i wymo-
delowane detale miejscéwek pozwolity
na efektowne, dynamiczne najazdy ka-
mery przy przechodzeniu z niektérych
plansz do nastepnych. Kazda zas zyta
swoim zyciem — padajacym deszczem,
migajacymi neonami, animowanymi bil-
bordami (tta byty de facto zapetlonymi
filmami, ktérych wielko$¢ wymusita wy-
danie gry na az czterech ptytach CD).
Przy pomocy ruchomych punktowych
$wiatet w zamglonej atmosferze udanie
imitowaty filmowa stylistyke noir, ktéra
nawet dzi$ - mimo ograniczenia roz-
dzielczosci do 640 x 480 - znakomicie
buduje spdjna, ciezka atmosfere. Do fan-
tastycznego efektu konicowego swoje
dwie cegietki dorzucit Frank Klepacki.
Kompozytor muzyki do m.in. Command
& Conquer i C&C: Red Alert nie miat do-
stepu do elektronicznych partytur Van-
gelisa, wiec we wlasnych utworach

(w grze pojawiaja sie sporadycznie, cze-
Sciej towarzyszy nam uliczny gwar lub
odgtlos padajacego deszczu) odtworzyt
ich brzmienie ze stuchu.

W obliczu nadchodzjcego sequela fil-
mu interaktywny Blade Runner az
prosi sie o remaster. Wystarczyloby tak



MroZne wnetrze
Chew's Eyeworld to
tylko jedna z wielu
lokacji, kiére nawiqzujq
do filmu.

Point’'n’what?

Cho¢ Blade Runner byt dla Westwood ostatniq podrézq do krainy przygodéwek,
studio wydawato wezesniej point'n’clicki. Mowa o serii Kyrandia, kiérej trzy czesci
(a raczej ,fomy”) wydane zostaty w latach 1992-1994 na Amige i pecety.

W kilku momentach mozna, a nawet trzeba wyciggngé bron i wykazac¢ sie
refleksem. Poscwiczy¢ go mozna na strzelnicy w budynku policji.

naprawde tylko uwspotczesnic grafike,
pozostawiajac reszte elementéw nietknie-
tymi, by gra znakomicie poradzita sobie
idzis. Niestety oryginalne dane uzyte
przy produkeji zagubiono podczas prze-
nosin Westwood Studios z Las Vegas do
Los Angeles. Sama firma zostata niedtugo
pozniej zamknieta przez Electronic Arts,
nawet nie rozpoczawszy produkeji sequ-
ela, ktorej koszty oszacowano na zbyt wy-
sokie. Bardzo podobny los spotkat, swoja
droga, projekt stworzenia gry na licencji
LEowcy androidéw”, z ktérym wiasciciele
marki zglosili sie w 2009 roku do Gear-
boksa. Randy Pitchford i spétka, po wyli-
czeniu, ze stworzenie gry — wraz z oplata-
mi za licencje — wyniostoby studio 35 mi-
lionéw dolaréw, szybko zrezygnowali

z oferty.

Wyglada na to, ze jedyna szansa na po-
nowne spotkanie z futurystyczna dysto-
pia ala ,Eowca androidéw” bedzie rezyse-
rowana przez Dennisa Villeneuve’a (, Si-
cario”, ,Arrival”) filmowa kontynuagja,
ktoéra wlasnie jest na etapie zdjec. Sequel
ma wejs$¢ do kin w pazdzierniku 2017 ro-
ku i nie otrzymat jeszcze nawet oficjalne-
go tytuty, ale rzut oka na obsade i nazwi-
ska filmowcéw zapowiada wybuchowa
mieszanke mlodego talentu i wieloletnie-
go doswiadczenia. Ridley Scott zasiadt na
fotelu producenta i jest wsp6éttworca sce-
nariusza (co wcale nie znaczy, ze ten be-
dzie dobry — w catej swojej karierze
79-letni Scott oficjalnie napisal tylko jed-
na krétkometrazowke... w 1965 roku). Za
kamera stanal nestor wéréd operatoréw,
Roger Deakins, muzyke komponuje J6-

Zestaw do wykonywania testéw Voighta-Kampfa to druga obok Esper
,bladerunnerowa” maszyna pojawiajqca sie w grze.

hann Jéhannsson, a w rolach gléwnych
zobaczymy m.in. Ryana Goslinga, Jareda
Leto i Robin Wright. Na liScie plac znalazt
sie réwniez Harrison Ford, ale jego Dec-
kard najprawdopodobniej pojawi sie na
ekranie tylko na chwile.

I'kto wie, by¢ moze z tej okazji jakies stu-
dio po kryjomu gdzies juz pracuje nad no-
wa gra. Jezeli tak jest, blagam tylko o jed-
no — niech nie bedzie to Telltale Games.
Dzieto pokroju Blade Runnera Westwood
Studios zastuguje na wiecej niz wrzucenie
w tryby maszynki do mielenia licencji.
Niezaleznie jednak od planéw wiascicieli
marki zycze nam wszystkim, by oryginal-
nych kopii zachowalo sie jak najwiecej jak
najdtuzej — wielka szkoda byloby straci¢
tak wazny kawat historii gier. 00
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Producent:

3D Realms
Premiera: 1996
Gatunek: FPS
Platformy:

PC, PlayStation,
PlayStation 3,
PlayStation Vita, Mega
Drive/Genesis, Sega
Saturn, Xbox 360,
Nintendo 64, Android,
iOS, Mac OS

Jak zagraé: kupié
reedycje Duke Nukem
3D: 20th Anniversary
World Tour

Piekny
dwudziestoletni

New Game. LA Meltdown. Let's Rock. Entering Hollywood Holocaust. Te
napisy widziatem w latach Q0. tyle razy, ze pierwszy poziom Duke Nukema
pewnie i dzi§ mégtbym ukoriczy¢ z zamknietymi oczami, wybudzony

w $rodku nocy. | dalej sie przy tym dobrze bawie, chod nie jestem do korica
pewien dlaczego. M MQc

Trudno stwierdzi¢, czy kieruje mna sen-
tyment, czy to wciaz jest grywalny ty-
tut. Racjonalnie do tematu podchodzac,
powinienem przyznac, ze Duke dzi$ jest
przasny, bardzo daleki od btyskotliwosci,
anaprawde dobrze wspominam tylko
pierwszych kilka etap6w, w ktérych

3D Realms pokazalo wszystko, co miato
najlepszego. Z drugiej strony cos w tej
grze musi by¢, bo i dzi$ wcale nie czuje za-
zenowania czy wstydu podczas grania.
Nie moge jednak obieca¢, ze jesli ktos roz-
pocznie swoja przygode teraz, odnajdzie
w niej te samg rado$¢ co wezesnonastolet-
ni ja przed dwudziestu laty.

Pomimo catej popularnosci i aury , kulto-
wosci” Duke mial monstrualnego pecha.
DN3D pojawit sie dostownie pare tygo-
dni przed wydaniem Quake’a, wraz z kto-
rym gry i gracze zmienili sie raz na za-
wsze. Gracze: bo zaczeli bardziej doce-
niac¢ autentyczniejsza, mniej umowng
fizyke i wieksze nastawienie na umiejet-
nosci. Gry: bo zeszly z ,interaktywne;j”
Sciezki, na ktora juz nigdy tak do konca
nie powrdécity (choé nieraz prébowaty).
Na kolejng mozliwos¢ popatrzenia na od-
bicie swojej postaci w lustrze musielismy
czekaé bardzo dlugo. A na czerpanie ra-
dosci z klikania spacji gdzie popadnie
czekamy do dzisiaj. Bo to wlasnie te dwa
elementy najlepiej pokazuja, co byto na-
prawde dobre w calej grze.

W przeciwienistwie do gier id Soft-
ware twércy Duke’a koncentrowali sie
przede wszystkim na przygodzie dla
jednego gracza, niemal catkowicie ole-
wajac multiplayer. Przy czym fabularnie
wtedy jeszcze w branzy rzadzit bon mot
Johna Carmacka o tym, ze historie

w grach sa réwnie potrzebne jak w filmach
porno. (Genialny programista nie mégt
sie bardziej pomyli¢, ale na odwazniejsze
przedstawianie historii w FPS-ach musie-
lismy poczekac do pierwszego Half-Life’a).
3D Realms wzielo sobie to do serca, wiec
gtéwnym powodem, dla ktérego Duke wy-
rusza do boju, jest nie tyle inwazja kosmi-
tow, co to, ze przybysze z kosmosu ukradli
nam nasze panienki! A nikt nam nie be-
dzie kradl panienek!

W 1996 roku feminizm w branzy growej
dopiero raczkowal, wiec ani nikt si¢ na
glupig fabule nie obrazal, ani tez nie
zwracal na nig uwagi. W Duke’a gralo sie
z innych powodéw: bo fajnie sie strzelato
do potworéw (najlepiej wezesniej dopo-
wiadajac sobie wlasng fabute) i... no wta-
$nie, stukato spacje. Klawisz ten stuzy do
szeroko pojetej interakeji. Z jego pomoca
otwiera sie drzwi, wsadza karty magne-
tyczne (odnalezione oczywiscie z drugiej
strony przypominajacego labirynt pozio-
mu), ale takze odkrywa sekrety czy po
prostu cieszy sie z pozostawionych przez
twércow zabawek.

Jezeli widzisz, ze kto$
ma wszystkie bronie

i niemal komplet
amunicji do nich,
mozesz by¢ pewien:
wpisat DNSTUFF, czyli
kod na wszystko.

To wlasnie interakcje byty tym, co mnie
w Duke’u zawsze najbardziej cieszylo.
Przyklad: wchodzisz do toalety. Widzisz
lustro — po wcisnieciu spacji ustyszysz,
jak bohater zachwyca sie swoim wygla-
dem. Mozesz w nie strzeli¢ - zostanie
slad po kuli. Jesli potraktujesz je tadun-
kiem wybuchowym - zniszczysz je cal-
kiem. Dalej: idziesz do klozetu. Naci-
skasz spacje i ku swojemu zdumieniu
(no, przynajmniej za pierwszym razem)
odkrywasz, ze tworcy przygotowali spe-
cjalna scenke z opuszczeniem broni, od-
glosem strumienia i blogim westchnie-
niem po zakoriczonej czynnosci fizjolo-
gicznej. Jesli jednak chcesz sie pobawi¢
w wandala i np. kopniesz(*) muszle -
zniszczysz ja, a woda z rur stworzy mala
fontanne. Gdy za$ podejdziesz do tej
fontanny i naci$niesz spacje — Duke za-
cznie pi¢, regenerujac powoli swoje zdro-
wie. To s3 mate rzeczy - ale jest ich tak
wiele, ze zabawne bylo samo ich odkry-
wanie. Tym bardziej ze w epoce przedin-
ternetowej (w czasach, gdy poradniki by-
ty dostepne z duzym opé6znieniem i tyl-
ko w prasie drukowanej) trzeba byto
wciska¢ spacje przy kazdej podejrzanie
wygladajacej $cianie, bo byto mozliwe, ze
jest to tak naprawde sekretne przejscie
do ukrytego pomieszczenia.

Samo strzelanie do przeciwnikéw tez
bylo o wiele bardziej zlozone niz np. PP
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#REPLAY
DUKE NUKEM 3D

Trup w grze $ciele sie gesto, ale jest uczciwie: nigdzie nie
natrafisz na sytuacje, w kidrej wrogowie by sie spawnowali
w nieskoficzono$¢.

Uwago, jedli nie chcesz spoilera, nie patrz na ten obrazek. Tak

Duke nie ty|ko moze sie przejrze¢ w lustrze, ale tez sam siebie zamrozi¢ za pomocqg broni, kférei
wyglada finatowy boss, kiéremu Duke zaraz wykopie oko wprost

wystrzeliwane lodowe krysziaty rykoszetujq od écian.

do bramki.

|

Jeszcze raz
Juz po wystaniu te-
go numeru do dru-
karni Duke po raz
kolejny wrécit do
sklepéw, tym razem
wzbogacony o no-
wy, pigty epizod,
stworzony przez
twércéw oryginal-
nych pozioméw.
Niestefy nie miatem
jeszcze okazji za-
graé, ale na game-
playach wyglada
tak, jokby udato sie
nie wylaé dziecka

z kapielg. Pytanie,
czy to wystarczy,
by przekona¢ no-
wych graczy.

24 | retro

w Quake’u. Silnik gry co prawda tro-
che oszukiwat, bo celowanie byto co
najwyzej umowne - rakiety czy pociski
wyraznie ,skrecaty” w strone wrogéw.
Samo zréznicowanie i pomystowosé
broni to juz jednak zupelnie inna ja-
kos¢. Poza standardowymi pistoletami
czy strzelba do dyspozycji byty choc¢by
zamrazacz strzelajacy pociskami odbi-
jajacymi sie od $cian (zamienionego

w lodowa figure wroga nalezato sttuc
kopniakiem, po czym zostawala po nim
katuza) czy zmniejszacz (tu niezbedne
bylo zdeptanie). Nie trzeba dodawa¢, ze

szybszy i mocniej kopat, co jednak byto
umiarkowanie przydatne. Szczytem byt
natomiast holo-duke, czyli mozliwos¢
stworzenia swojego hologramu. Po co?
Pewnie co$ nie zadziatalo tak, jak plano-
wano, bo pelnil on wyltacznie funkcje
ozdobna - z jednym wyjatkiem zaden
przeciwnik nie dawat sie na niego nabrac.
Tym niemniej i takie smaczki dobrze po-
wspomina¢. Pamietajmy, ze DN3D zostat
wydany w czasach, w ktérych wypuszczo-
na gra to byla gra finalna. Ewentualne
patche — jesli nawet istnialy - bardzo
rzadko docieraly do graczy. Z jednej stro-

Racjonalnie do tematu podchodzqc,
powinienem przyznaé, ze Duke dzi$ jest
przasny, bardzo daleki od btyskotliwosdi,
a naprawde dobrze wspominam tylko
pierwszych kilka etapéw.

wymysly takie jak ograniczenie mozli-
wych do noszenia pukawek zupelnie nie
wchodzity tu w gre.

Oprécz arsenatu bohater miat do dyspo-
zycji takze szereg gadzetéw. Cze$¢ z nich
bezapelacyjnie przydatna (sprzet do nur-
kowania, buty pozwalajace chodzi¢ po
rozlanym kwasie, plecak odrzutowy czy
noktowizor), ale byly tez przedmioty
bardziej kontrowersyjne. Po zazyciu ste-
rydéw bohater przez pewien czas byt

ny tworzenie gier wtedy byto tatwiejsze
i tansze (réwniez przez prymitywizm
oprawy), z drugiej: twércy mieli $wiado-
mos¢, ze po wypuszczeniu gry do pro-
dukeji niczego juz nie poprawia.

Zaluje, ze gry nie poszly sladem wy-
tyczonym przez Duke’a. Quake byl
znakomitym shooterem, pierwszym,

w ktérym uzywalo sie do celowania
myszki(**), ale jego tworcy zupetnie nie
dbali o jakakolwiek interakcje z otocze-

Podsumowanie misji

W Duke'u nie do pojecia bytoby cos, co do
dzi§ zdarza sie w grach — spawnowanie sie
wrogéw w nieskoriczonosé (czy raczej: az
gracz uruchomi skrypt). Kazdy etap miat pre-
cyzyinq ich liczbe - a po jego ukoriczeniu
mozna byto zobaczyé statystyki — ilu byto za-
bitych, ile odnalezionych sekretéw itp.

niem czy préby (nawet topornie glupa-
wego) puszczania oka do gracza. DN3D
byt wyjatkowy i cho¢ pare gier po nim
staralo sie zrobi¢ podobne rzeczy (bazu-
jacy na tym samym silniku Shadow
Warrior czy znakomity, mimo ze wy-
puszczony lata p6zniej Prey), nikomu
nie udalo sie juz osiagna¢ zblizonego
sukcesu. Szkoda. O

(*) Duke byt takim maczo, ze potrafit kopa¢ obie-
ma nogami naraz. Zadajgc przy tym dwukrotne
obrazenia. I oczywiscie sie nie przewracajgc.

(**) W tamtych czasach i systemie MSDOS

w ogdle obstuga myszy nie byta czyms oczywi-
stym. A strzelaniny byly raczej robione w taki
sposéb, zeby wertykalnie nie trzeba bylo sie za
bardzo rozglgdac.
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#REPLAY

[ERICAN MCGEE’S ALICE

Producent: Rogue Enterfainment
Premiera: 2000

Gatunek: akcja

Platformy: PC, PS3, X360

Jak zagraé: edycije konsolowe sq
dostepne w oficjalnych sklepach;

w przypadku wersii PC trzeba niestety
polowaé na uzywki — w cyfrowej dys-
trybuciji (Steam i Origin) dostepna jest
jedynie kontynuacja z 2011 roku,
Alice: Madness Returns

Gameplay: skroc.pl/2f2d4
|

- -
LR

Jakze piekny koszmar!

Nim rozmienit sie na drobne, tworzqgc epizodyczne dziwactwa i gierki na smartfony,
American McGee popetnit kilka wielkich rzeczy. A te jego gre ukochatem szczegdlnie.
Data ku temu sporo powodéw. B Eugeniusz Siekiera

Modele dzi§ wygladaijq
kanciasto, a tekstury nie
porazajq przesadng
szczegdlowosciq.

Ale klimatycznosciq

gra nadal deklasuje
wiekszo$¢ dzisiejszych
superprodukeii.

J eden z naczelnych level designeréw se-
rii Doom i Quake nigdy wczesniej i jak
sie niestety okazalo, nigdy tez pézniej
nie stworzy! gry réwnie genialnej i nietu-
zinkowej. Wyprawa rezolutnego dziew-
czecia do $wiata po drugiej stronie lustra
okazata si¢ w moim odczuciu absolutnie
magiczna, a przy okazji tak daleka od
znanych disneyowskich interpretacji, jak
to tylko mozliwe.

Jesliby przyjaé, ze oryginalna opowies¢
o Alicji w Krainie Czaréw, autorstwa Le-
wisa Carrolla, byla historig z pograni-
cza snu i jawy, ta nalezaloby okresli¢
mianem nocnego koszmaru. O jego ja-
ko$ci najlepiej $wiadczy fakt, ze mimo
uplywu lat i setek gier ,,zaliczonych”

w miedzyczasie nadal pamietam go do-
skonale. Alice ujeta mnie od pierwszych
sekund, bo juz na samym poczatku spo-
tkatem swa ulubiona posta¢, Kota

z Cheshire, ktéry swoim zwyczajem po-
czal sypac enigmatycznymi przemowa-
mi, pieczetujac to wszystko czarujaco
upiornym u$miechem. To wlasnie od
niego dowiedziatem sie, ze w Krainie
Czardow zle sie dzieje. Zastraszeni
mieszkancy pracowali bez ustanku, sku-
leni pod obcasem Kré6lowej Kier, ta zas
trzymata wszystkich w szachu, korzy-
stajac z pomocy oddanej jej bezgranicz-
nie strazy karcianej. I tak oto kraina
szalenstwa, stynaca z przypadkowosci,
swobody i spontanicznosci, stala sie do-
meng porzadku i tadu, domem linii pro-
stych, krélestwem czerni i bieli. Trzeba
bylo cos$ z tym zrobi¢, a skoro te wersje
przygéd Alicji powolat do zycia czto-
wiek, ktéry maczat palce w najlepszych
shooterach lat 90., sprzatanie bajzlu

w Krainie Dziwéw nie mogto przybra¢
pokojowej formy. I tak, uzbrojony w ku-
chenny néz, kij do krykieta, talie kart

i kilka innych, réwnie uzytecznych wy-
nalazkéw, poczatem przebijac sie przez
mroczny, surrealistyczny $wiat, zosta-
wiajac za sobg stosy mniej lub bardziej
osobliwych trupéw.

Alice bylo jednak przede wszystkim
arcydzielem na gruncie level desi-
gnu, wiec obok walki réwnie istotna —
jesli nie wazniejsza — okazala sie sama
eksploracja, pokonywanie terenowych
przeszkod oraz... wlasnych przyzwycza-
jen, ktére wyniostem z innych, bardziej
,przyziemnych” gier action-adventure.
Podtoga, ktéra nagle stawala sie sufi-

tem, pomieszczenia zmieniajace swe
rozmiary i proporcje, chodniki zawie-
szone w prézni czy wrecz powstajace na
moich oczach... Niezwykta fantazja przy
projektowaniu kolejnych lokacji pod
wspélnym mianownikiem architekto-
nicznego szalenistwa stala sie dla mnie
wizytéwka gry. Dodatkowo szokowata
niesamowita zmienno$¢, przez co nigdy
nie wiedzialem, co czeka za nastepnym
zakretem. Bez znaczenia, czy mowa

o czarno-bialym kroélestwie figur szacho-
wych, Wiosce przekletych, Fortecy drzwi,
Dolinie tez czy ponurym zamczysku
Czerwonej Krélowej — praktycznie kazda
z tych miejscéwek okazala si¢ matym,
odrebnym dzietem sztuki, kazda bez wy-
jatku lamata standardy, bawila sie per-
spektywa, kpita sobie z grawitacji.

Produkcje, ktére nie pozwalaja sie zaszu-
fladkowac, uparcie wymykaja sie po-
wszechnemu schematyzmowi i na kaz-
dym kroku bombarduja gracza czyms
niespodziewanym, dobrze znosza probe
czasu. O ile grafika stracita na ostrosci,
poszczegoblne obiekty i modele dzi$ nie
robig juz takiego wrazenia, o tyle cato-
ksztalt nadal zaskakuje i dziata na wy-
obraznie. Czy dzi$ warto w nig zagra¢?
Jak najbardziej - cho¢by dla mistrzow-
sko zaprojektowanych lokacji, ktére kpia
z naszych przyzwyczajen i praw grawita-
qji, dla przytlaczajacej muzyki Chrisa
Vrenny (bylego czlonka Nine Inch Nails)
i nade wszystko wyjatkowego, niepowta-
rzalnego klimatu. O
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#REPLAY
#THE SETTLERS & THE SETTLERS liI: VENI, VIDI, VICI

Producent: Blue Byte Data premiery: 1993, 1996 Gatunek: RTS Platforma: PC Jak zagraé: kupi¢
szedciopak The Settlers Complefe 1-6 i pamiefad, by obie pierwsze czeéci odpala¢ z wykorzystujgeej Dosboksa
ikonki na Pulpicie Gameplays: skioc.pl/sefflers 1 & skroc.pl/sefflers2

Jak budowatam
panstwo

Kiedy miatam 8 lat i pierwszego peceta — z Pentium 75 i Windowsem 95 —
inferesowaty mnie dwa gatunki gier: przygodowe i ,w budowanie”. | jak te
pierwsze przefrwaty probe czasu, tak ekonomiczne RTS-y niemal wyginety.
A szkoda, bo czasy, w kidrych budowatam sciezki w jedynce” i, dwdjce”
zamiast siedzieé na trzepaku, rozpality we mnie mito$¢ do grania. B kier

Oryginalne Settlersy zadebiutowaly
w 1993 na Amidze, a rok p6zniej na
PC1ipo raz pierwszy zobaczytam je u star-
szego brata mojego kolegi. Godzinami
wpatrywat sie w malenkie, pikselowe ludki,
ktore przenosily drewno, jedzenie i narze-
dzia z flagi do flagi. Godzinami wznosit ko-
lejne budynki - farmy, koszary, mtyny, hu-
ty zelaza — i prowadzit wojny. Godzinami
wreszcie stuchal tego samego towarzysza-
cego zabawie utworu, ktéry zreszta zostat
mi w glowie tak bardzo, ze potrafitam go
zanuci¢ dwadziescia lat pézniej. Wszystko
to sprawito, ze cho¢ do $wiadomego gracza
byto mi bardzo daleko — w wieku o$miu lat
gralam w to, co tylko wpadto mi w rece —
Settlersy byly jednym z pierwszych tytu-
16w, jakie znalazty sie na moim blaszaku.

A sentyment do serii zostal ze mna na lata.

Odpalitam ostatnio ,jedyn-
ke” po dwdch dekadach i byta
tragiczna. Niepodpisane bu-
dynki, ktérych funkgji nalezy
sie domysla¢ po trzech pikse-
lach na krzyz tworzacych sie-
kiere czy sadzonke. Malen-
kie, niepodpisane ludziki,

stwo. Zolnierze, ktérych ranga nie ma
wiekszego znaczenia, bo niestychanie cze-
sto rekrut toi rycerza z piéropuszem na
hetmie. Koniecznos¢ jednoczesnego nacis-
niecia dwoch przyciskow myszy (serio, kto
na to wpadt?!), by wysta¢ geologa na poszu-
kiwania surowcoéw w gérach. Nieprzyjazny
interfejs. Nieczytelna mapa $wiata. Niesa-
mowicie powolne tempo. Misje, ktére r6z-
nily sie gléwnie uksztaltowaniem mapy
iktérych sadysci z Blue Byte — ten w 2001
roku zostanie wykupiony przez Ubisoft —
nie okrasili nawet szczatkowg fabula.

Pierwsze, poczatkowo innowacyjne
Settlersy zestarzaly si¢ pod kazdym
wzgledem, ale gdy powrécitam ,do tych
pagorkéw lesnych, do tych tak zielonych”,
sentyment wzigl gore nad rozsadkiem. Eo-
dzie, ktére na wodnych trasach
nie przenikaja sie, tylko omija-
ja; widziany przez okienko hut-
nik mieszajacy co$ w wielkim
garze; urokliwa cutscenka z ry-
cerzem wjezdzajacym do kréle-
stwa; geolog podskakujacy z ra-
dosdi, gdy znajdzie poklady ze-
laza czy granitu; ruszajace sie

ktére réznia si¢ gléwnie ko-
lorami czapek. Jeziora ryso-
wane od linijki. Niska czutos¢
kursora. Sciezki tworzone to-
pornie po segmencie. Budyn-
ki wznoszone zawsze po mi-
limetrze od dotu niezaleznie
od tego, jak obrécona wzgle-
dem ,kamery” jest konstruk-
¢ja. Doktadnie takie same
budowle u mnie i u wrogéw.
Najwyrazniej kulista Ziemia,
dzieki ktérej lewa i prawa
granica krélestwa moga pota-
czy¢ sie, tworzac superkrdle-
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czesci gtéwnej se-
rii (nie liczge ri-
mejkéw i przeglg-
darkowych The
Settlers Online) uj-
rzato ekrany gra-
czy. Niedawno
wydane Cham-
pions of Anteria
planowane byto
jako 6sma odsto-
na, ale Ubisoft
odcigt jg od serii
- stusznie zresziq,
bo niewiele miato
z nig wspdlnego.

flagi, fale na jeziorze i delikatnie
przeskakujace piksele na drze-
wach, ktére naprawde daja po-
czucie wietrznego dnia.

A przede wszystkim informo-
wanie gracza, ze minelo juz 30
minut od ostatniego zapisu gry!
Znowu bytam 8-letnia Iza, kté-
rej serduszko ploneto mitoscia
po grob. Czyli do czasu, az w re-
ce wpadla mi druga czes¢ — pod
kazdym wzgledem doskonalsza.

Miedzy produkcjg dwéch pierw-
szych odston Settlerséw minety

zaledwie trzy lata, ale przeskok — i w kwe-
stii przystepnoéci zabawy, i oprawy graficz-
nej — sprawia wrazenie, ze rézni je przynaj-
mniej dekada. Jestem przekonana, ze
wérod czytelnik6w znajdzie sie cata rzesza
tych, ktérzy uwazaja The Settlers II: Veni,
Vidi, Vici za najlepsza czes¢ serii, i ja row-
niez naleze do tego grona. Blue Byte rozwi-
neto doktadnie te elementy, ktére kocha-
tam, i zrezygnowato z tych, ktére byty fru-
strujace, dzieki czemu stworzylo RTS-a
idealnego, tym razem osadzonego nie

w nienazwanym $redniowiecznym krole-
stwie, lecz w rzymskiej osadzie. Pojawita
sie prosta fabula, w ktérej grupa rozbitkéw
prébuje poradzi¢ sobie na nieznanym la-
dzie, a celem w kazdej misji jest dotarcie —
zwykle poprzez walke z barbarzyncami(*) -
do magicznej bramy przypominajacej tuk
triumfalny. Prowadzacy dziennik Okta-
wian stopniowo wprowadza do zabawy no-
we budynki - postawiona przy granicy ka-
tapulta wystrzeliwuje kamienie w dziwacz-
ne budynki wojskowe przeciwnikéw, wieza
obserwacyjna pokazuje spory kawatek te-
renu, w browarze warzy sie piwo, dzieki
ktéremu cywil chetnie wezmie w dlonie
miecz i tarcze. W konicu pojawiaja sie porty,
stanowiace przelom w dotychczasowym
myséleniu o mapie. Wprawdzie da sie je
umiesci¢ jedynie w rzadkich, zaplanowa-
nych przez twércéw miejscach, podobnie
jak pozniejsza osade, ale i tak daje to po-
czucie wolnosci, o jakiej pierwsze Settlersy
mogga tylko pomarzy¢. Kilkadziesiat réz-
nych nazw statkow, ktore dopiero pézniej
zaczynaja sie powtarza¢, i wielka woda,
ktéra mozna przeptynac wzdtuz i wszerz!

Wreszcie tez gra pokazuje podstawy tak,
jak powinna byla to zrobi¢ trzy lata wcze-
$niej. Funkdji budynkéw weigz trudno do-
mysli¢ sie po wygladzie — cho¢ tu nawet

Dwa poletka
rozmieszczone tak
daleko, ze farmer
musi drepta¢ do
nich cafe wiekie
The Settlers z 1993

zapewni ci fe i inne
przyjemnosci.
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Settlersy bez recznego budowania $ciezek sq jak
ez fabuly — zadne. Moze dlatego
za kultowe uwaza sie dwie pierwsze odstony:
innowacying ,jedynke” i doskonatg ,dwéike”.

L

w powalajacej rozdzielczosci 640 x 480 pik-
seli wszystkie te chaty kamieniarza czy
chlewy wydaja sie w poréwnaniu z ,jedyn-
ka” ostre jak zyleta — ale tez nie ma takiej
potrzeby. Interfejs jest znacznie przystep-
niejszy niz dotychczas, budynki zostaty
podpisane, jest nawet polska wersja jezyko-
wa. Wystarczy klikna¢ ,V”, by przyspieszyc¢
czas (cho¢ tempo zabawy i tak znacznie
wzroslo), i spacje, by zaznaczy¢ wszystkie
potencjalne lokalizacje budowli. W konicu
czué tez, ze pakowanie zlota do koszar i for-
tec na cos$ sie przydaje, bo generat zabija
niewyszkolonych dzikuséw z palcem

w zbroi, a ich jedyna szansa staje si¢ posta-
nie na $mier¢ kilku wojownikéw z nadzieja,
ze ktérys pokona dumnego zolnierza.

Oproécz tego gra wyglada i brzmi slicznie,
jak na tamte czasy, cho¢ wspolczesny gracz
szybko miatby dosy¢ powtarzajacej sie

w kétko melodii oraz bardzo inwazyjnego
trelu ptactwa.

Mam olbrzymi sentyment do ,,dwéjki”
réwniez dlatego, ze byla druga i ostat-
nia odstong, w ktérej recznie budowa-
to si¢ drogi, a Osadnicy bez drdg sa jak
przygodéwka bez fabuly (wybacz, Obduc-
tion). W trzecia cze$c serii w ogéle nie gra-
fam - jestem pewna, ze dwa lata po pre-
mierze Veni, Vidi, Vici wcigz wolatam bu-
dowac porty i czytac dziennik Oktawiana.
Akiedy po raz pierwszy uruchomitam The
Settlers IV i zobaczytam, ze studio zrezy-

gnowalo z tego pomystu, bytam tym bar-
dzo rozczarowana. Miarke przebraly czeste
zawiechy gry podczas prob przyspieszania
czasu, wskutek czego odinstalowatam ja

z dysku. Byt to zreszta moj ostatni kontakt
z serig, jedli nie liczy¢ pét godziny z prze-
gladarkowymi The Settlers Online, bo kie-
dy marka przeszta w 3D, kompletnie prze-
stala mnie interesowa¢. Mialam, przy-
znam, pewne nadzieje zwigzane

z Champions of Anteria, ale kiedy Ubisoft
postanowit polaczy¢ stabego action erpega
z ekonomiczng turé6wka, dokonatam tak-
tycznego odwrotu. Dorwalam ostatnio set-
tlersowy szesciopak, w wolnych chwilach
zagrywam sie w rimejk ,,dwéjki” i niczego
wiecej do szczeécia mi nie potrzeba. 1

(*) Dzis, w dobie walki o réwnos¢, mniejszosci wydrapatyby oczy developerom z Blue Byte za umieszczenie w grze ciemnoskérych dzikich plemion, ale w tamtych

czasach nikt si¢ tym nie przejmowat.

Jedynke” i, dwoike”
dzielq jedynie trzy
lata, ale graficznie

i gameplayowo —
cata przepasé.
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#REPLAY

#MORTAL KOMBAT X 5

z kregostupem

Kiedys, by pograé lub zobaczy¢, ok kio$ gra w Mortala, trzeba

byto samemu uzy¢ przemocy — tokciami forujge sobie droge do
automatu. Seria MK byta fenomenem i takim bez watpienia
pozostato. M Grzegorz ,Krigore” Karas

Producent:
Midway Games
Premiery:

MK: 1992

MKII: 1993
MK3/UMK3: 1995
MKT: 1996
Gatunek:
bijatyka
Platformy:
arcade, PC,
GameGear, Master
System, Genesis,
SNES, Game Boy,
Game Boy Advance
Amiga, 32X,
Saturn, PlayStation,
PlayStation 2,
PlayStation 3, X360,
Nintendo 64,
Game.com, R-Zone
Jak zagraé:
kupi¢ oryginalne
wersje PC np. na
Wwww.gog.com

Mortala ukochalem za rywalizacje.
Jasne, gra byla brutalna. Swiat za-
chwycat sie hektolitrami czerwonych pik-
seli zalewajacych ekran - no, przynaj-
mniej ten nieletni §wiat. Bo juz starsze
pokolenie w rytm zadawanych przez pro-
geniture cioséw rwato garsciami wlosy

z gtéw. To pierwszemu MK zawdzieczamy
te wszystkie cyfry lub litery na pudetkach
gier, ktére sugeruja odpowiedni wiek od-
biorcy danej produkgji. Sztandarowy nu-
mer Sub-Zero z pierwszej czesci gry stat
sie z koricem 1992 roku symbolem bru-
talnosci gier. Mato kto zwracal uwage, ze
przeciez wyrwanie glowy wraz z krego-
stupem jest anatomicznie niemozliwe —
ociekajacy krwia czerep mimo zenujacej
jak na obecne czasy grafiki z miejsca zo-
stal okrzykniety zagrozeniem dla miode-
go pokolenia. Tyle ze mnie ani nikomu,
kto wtedy gral, to nie przeszkadzato. Ba-
wili$my sie w najlepsze.

To byly czasy, gdy nie byto pendrive’6w,
internet byt od wielkiego $wieta, wieczo-
rami na pare minut, jak matka akurat

Kiedy$ w Mortalu podobata
mi sie brutalno$é i rywalizacja,
dzi$ cenie popkulturowq zupe.
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z ciotka przez telefon nie rozmawiata.
Gdy chcialo sie pogra¢ razem, trzeba byto
i$¢ do kolegi, a wczesniej — skopiowac gre.
Biegalo sie wiec z dyskietkami, majac

w powazaniu kilometry i prawa autorskie.
Takie czasy. Mortal Kombat III byt duzy -
nosito sie wiec na raty. Mréwcza to robota
byta, ale jak juz sie udato, to czltowiek sia-
dati cieszyt oko oraz palce. Cho¢ na dobra
sprawe, to nie wiem czym, bo dzi§ Mortal
Kombat w swych klasycznych odstonach
oczywiscie nie robi juz takiego wrazenia.

To, ze zestarzat sie graficznie,
jest oczywistoscia, ale przede
wszystkim - cholera, jakie to
wolne! Nie spodziewatem sie:
wspolczesne odstony, czyli MK

z 2011 roku oraz MKX sprzed
nieco ponad roku, w poréwnaniu
do swych protoplastéw $migaja
jak piesci Liu Kanga. Niestety, naj-
starsze, dwuwymiarowe tytuly kuleja

dzi$ pod wzgledem responsywnosci posta-

ciipredkosci rozgrywki. Uruchomilem,
pogratem, ale morderczy taniec wojowni-
koéw wydaje sie teraz bardziej umowny

i statyczny niz kiedys. Cala reszta jed-
nak... pozostala generalnie bez zmian.

Mortal Kombat to jedna z tych serii, kt6-
rych poczatek — jesli oczywiscie méwimy
o odstonach dwuwymiarowych — wecale
nie zapisat si¢ jasniej niz konicéwka. Nie
to, ze ,jedynka” byla zta. Byta fenome-
nem - tyle ze jej nastepcy byli jeszcze lep-
si. Ukoronowaniem byta oczywiscie , tréj-
ka”. Tyle tylko, ze z nia jest §mieszna
sprawa: bo rzeczone ,tréjki” byly na do-
bra sprawe... trzy. Réznice pomiedzy
Mortal Kombat 3 a Ultimate Mortal
Kombat 3 sprowadzaty sie przede wszyst-
kim do dodania kilku postaci oraz nie-
obecnych wczesniej scenerii. Powrdcili
znani i lubiani wczesniej zawodnicy, jak
chocby Reptile czy Scorpion - dla kazde-
go wiec, w tym wyzej podpisanego, jasne
bylo, ze innej wersji po prostu nie ma.

Niektérzy jednak uwazaja, ze koniec
ery klasycznych dwuwymiaréwek na-
stapil wraz z Mortal Kombat Trilogy,
ktéra dopakowano do granic mozliwosci
bohaterami z poprzednich czesci. Wsréd
grywalnych postaci pojawili sie nawet
bossowie, co byto pomystem chybionym

i rozwalalo balans. Radzilismy sobie

z tym brutalnie: wystarczylo recznie usu-
na¢ pliki odpowiedzialne za wszystkich

Raiden fo jedna z najwazniejszych
postaci — twérey gry wykorzystali
go zresziq w 2011 roku do tego,

by zresetowad historie $wiata
Mortal Kombat.

przegietych wojownikéw — po tej operacji

kazdy wyboér takowego konczyt sie cra-
shem gry i tym samym nikogo tego ro-
dzaju przegietosci nie kusity.

Wspominam o tym wszystkim nieprzy-
padkowo - to, co pokazano w tych szalo-
nych czasach, przetrwato do dzis. Kla-
syczny kanon, mimo przeszlo 20 lat na
karku, ma sie dobrze. Scorpion i Sub-Ze-
ro to najczesciej portretowani zawodni-
cy w historii calej serii, a ten ostatni —
jako jedyny — wystepowal we wszystkich
grach jako podstawowy wojownik. Ogol-
niej za$ moéwiac, zawodnicy pierwszego
turnieju stali sie najpopularniejszymi
bohaterami w kolejnych seriach. Nie by-
o wsréd nich postaci, ktére okazaly sie
pomytkami. Co jest w sumie zabawne,
bo za cala ta rzesza p6zniejszych ikon
stanelo w sumie piecioro aktoréw, z cze-
go najwiecej ré6l miat Daniel Pesina. Jego
wojownicy to: Johnny Cage, Sub-Zero,
Scorpion i ukryty w grze Reptile. Po ko-
lejnej odstonie gry mégt sobie do CV do-
pisa¢ jeszcze Smoke’a i Noob Saibota -
ina tym sie jego kariera skonczyta, bo



MK: Postaci
odzwierciedlaty
trendy — Liu Kang fo
wyrazna aluzja do
Bruce'a lee.

00 YEARS AGO, SHANG T5UNG WAS BANISHED TO
THE EARTH REALM. WITH THE AID OF GORO HE WAS
TO UNBALANCE THE FURIES AND DOOM THE PLANET
TO f CHAOTIC EXISTENCE.

MKII: fabuta byta... obecna — w postaci plansz z podpisami. Nikt tu nie

doszukiwat sie ambitnie prowadzonej historii czy zwrotéw akgji.

wkrétce po premierze ,,dwojki” odszedt
z Midway, a niedlugo potem wslawit sie
tym, ze w stroju Johnny’ego Cage’a re-
klamowal BloodStorm - inng bijatyke

i konkurencje Mortala. Najpewniej to
wlasénie zawirowania z wizerunkiem po-
staci sprawily, ze pyszatkowatego wo-
jownika zabrakto w MK3. Ale jako ze
przyroda prézni nie znosi, Johnny Cage
wrécit w MK Trilogy, gdzie zagrat go juz
inny aktor — Chris Alexander.

Jednak to nie BloodStorm ani zadna inna
konkurencja zawojowaly umysly, ale wta-
$nie Mortal Kombat. Przyczyne tego wi-
dac jak na dioni nawet i dzis, gdy po la-
tach odpala sie stare czesci. To gra, ktéra
wprost ocieka miodnoscig i klimatem lat
80. oraz poczatku lat 90. To niesamowity
wrecz miks tendencji tego okresu i moty-
wow, ktoére ciggnely sie przez wczesniej-
sze lata. Liu Kang? Przeciez to Bruce Lee!
Johnny Cage to z kolei Van Damme. Kla-
sycznie ubrani ninja s3 nawigzaniem do
kina z tamtego okresu, jak cho¢by , Ame-
rykanski ninja” z Michaelem Dudikoffem
z 1985 roku, by daleko nie szuka¢.

Kaskada nawigzan plynela zreszta
wartkim strumieniem: od postaci,
przez koncepcje i pomyst turnieju, az na
pojedynczych detalach konczac. Popatrz-
cie na cybernetycznych wojownikéw — ich
dredy to symptom mocnej pozycji muzyki
reggae, niecodzienne ksztalty ich zbroi s3
z kolei efektem uzycia przez twércéw
ochraniaczy do jazdy na szalenie popular-
nych wéwczas BMX-ach. To wszystko wi-
da¢ jak na dtoni, gdy dzis sie odpala ory-
ginalng trylogie — i chocby dlatego warto
do niej wrécié.

Dwuwymiarowe gry z serii MK to nie tyl-
ko lustro, w ktérym odbija sie poczatek
lat 90. Tamte cze$ci nakreslily zaréwno
kanon postaci, jak i zreby mechaniki, kt6-
re przetrwaly przez lata. Za podstawowe
ataki odpowiadaly cztery przyciski, przy-
pisane do wysokich i niskich cioséw wy-
prowadzanych rekami i nogami. Potem
ten model nieco zmodyfikowano - ogélne
zalozenia pozostaly jednak niezmienione
na przestrzeni lat. To samo zreszta moz-
na powiedzie¢ o ciosach zaawansowanych
i specjalnych: mimo wielu zmian model

MK dla
burzujow
Jesli kogos stag,

nadal moze sobie
kupi¢ oryginalny
automat Mortal
Kombat. Czasem

pojawiajq sie na
portalach aukeyinych
w cenie kilku tysiecy
Zotych za sziuke.

MK3: boss z ,jedynki” stat sie zwyczajnym, cho¢ niezbyt
lubianym zawodnikiem.

ich wyprowadzania (czyli kierunki + cios)
oraz ich kombinacja pozostaja niezmien-
ne. Tworcy zresztg znaja site kanonu

i gwarantuje: jesli poznacie ruchy postaci
z najstarszych czesci, to w olbrzymiej
wiekszosci bedg one dziata¢ rowniez

w najnowszych odstonach. Stara trylogia
z nowymi odstonami si¢ przenika: to ten
sam $miertelny taniec, tyle ze w innych,
starych lub dostosowanych do wspétcze-
snoéci szatach.

Czy warto dzis siega¢ po bijatyki, ktére
$wiecily triumfy w czasach, gdy RAM li-
czylo sie jeszcze w megabajtach? Tak. To
bez watpienia okazja, by spotka¢ feno-
men kulturowy. To tu jest zrédlo filméw
spod znaku Mortal Kombat, stad pocho-
dza kultowe juz frazy, jak chocby ,Get
over here!” Scorpiona czy wielokrotnie
przewijajace sie p6zniej w kinie nawigza-
nia do fatalities. Sama gra jednak jest
oczywiscie stara, brzydka oraz wolniejsza
niz wspélczesne odstony. Ale by gra¢ do-
brze, wcigz wymagana jest maestria.
Sprébujcie - by ztapa¢ klimat, trzeba na-
prawde niewiele! O
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#DUNGEON KEEPER

Producent: Bullfrog
Data premiery: 1997
Gatunek: RTS/sim
Platforma: PC

Jak zagraé: jesli
zdqzysz, na Originie
dostepny jest obecnie
za darmo jako spec-
jalny prezent dla fanéw.
W normalnej sprzedazy
ma go nastomiast przez

caly czas gog.com.

30 | retro

“ O Wi,

Dobrze by¢

Mymarzenice. Region zamieszkany przez niepoprawnych marzycieli
zarzadzany przez piekng Kasie. Jest dobra i sprawiedliwa [ble!], nie wiezi i nie
torturuje swych poddanych, nie zmusza ich tez do ptacenia coraz wiekszych

podatkéw na utrzymanie woiska”. VWymarzony cel, nieprawdaze

statni raz przypomnialem sobie

Wtadce Lochu przy okazji premie-
ry mobilnego gniota o takim samym ty-
tule. Tak zlego, ze musiatem sprawdzi¢,
czy przypadkiem nie mam juz probleméw
z pamiecia — no bo przeciez nikt przy
zdrowych zmystach az tak by dobrego
pierwowzoru nie spartolit. Po kilku minu-
tach potrzebnych na jej $ciagniecie i zain-
stalowanie... no dobra, idealnie nie bylo,
bo nieomal pokaleczytem sie o prehisto-
ryczne piksele. Przez pare minut wygla-
dalo na to, ze uruchomienie gry 3D
sprzed ery akcelerator6w to jednak nie
jest najlepszy pomyst. A potem oddalitem
maksymalnie kamere.

Po czym Dungeon Keeper okazal sie
tak genialny, jak go zapamigtalem.

I jak wielki byt geniusz Petera Molyneux,
obecnie znanego niestety juz tylko z nie-
spelnionych obietnic. Kiedy$ jego imie
gwarantowalo jednak zaréwno $wietng za-

bawe, jak i powiew swiezosci. Chociaz

w tym wypadku lepszym okresleniem by-
loby ,stechtosci”. Tematem przewodnim
sa tu bowiem lochy, skarby, poszukiwacze
przygod i potwory. Co jednak najwazniej-
sze, wcielasz sie nie w wojownika, maga
czy ztodzieja, ale... w reke. I weale nie jest
to karzaca reka (nie)sprawiedliwosci ciska-
jaca btyskawice, tylko niezbyt imponujace
zielone paluchy z brudnymi, dtugimi szpo-
nami, ktére wprawdzie fajnie wygladaja,
ale ich przydatnos¢ w walce jest zerowa.

Co w takim razie ta reka, znaczy gracz,
robi? Jako ze reka nalezy do Ztego, to
przede wszystkim musisz by¢ dobry...

w drazeniu lochéw. To one przyciagna po-
szukiwaczy skarbow, zapewniajac mate-
riat na (kosciane lub niematerialne) stugi.
A jesli ubijesz ich wystarczajaco wielu,

w koricu zwr6ci na ciebie uwage wladca
nadziemnej czesci danej krainy i sam ze-
chce sie ciebie pozby¢, niszczac serce lo-

Allor

chu. Wystarczy go ubi¢ (znaczy: miniona-
mi, pulapkami i czarami) i okolica jest
twoja, a ty przechodzisz do kolejnej,
gdzie wszystko zaczyna si¢ od nowa.

Sama rozgrywka jest przy tym wystar-
czajaco gleboka, by tytul bronit sie nie
tylko postawieniem RPG-owych kon-
wengji na glowie. Po pierwsze zamiast
wlasnorecznie walczy¢ i budowac wyzna-
czasz cele minionom. Gdzie maja kopa¢
chodniki, budowa¢ kurniki i wydobywaé
zloto, gdzie stawia¢ drzwi i putapki. Za-
dbac trzeba réwniez o zaopatrzony

w zloto i szlachetne kamienie skarbiec,

z ktérego wyptacany bedzie zotd - bo je-
§li zabraknie kasy, poddani p6jda stuzy¢
innemu wiladcy. No wtasnie, péjda. So-
bie. Sami. Jako reka mozesz ich wpraw-
dzie przenosi¢ w niemal dowolne miej-
sce (a nawet zacheca¢ do wydajniejszej
pracy klapsami), ale poza tym zdajesz sie
na ich inteligencje i fochy.



Walka o most na rzece lawy rozpoczeta sie desantem
z reki. A potem zuki zaczety pierdzieé i byto po bitwie.

Serce lochu w catej
okazatosci. Jego zniszczenie
oznacza koniec gry (jesli
byto twoje) lub pokonanie
wroga (jesli nalezato

do innego wiadcy). Bo

na dalszych etapach

w lochach nie jestes
jedynym Ztym Wiadcg!

§ rpav N

Do tego poddanych sie nie produkuje - tyl-
ko zacheca, by przybyli do lochu i oddali sie
pod twoja komende. A potem dba o to, by
mieli w lochu jak u mamusi (jak w — az sam
sie dziwie, ze przechodzi mi to przez kla-
wiature — simach...). Stad cho¢by bardzo
istotna rola wspomnianego kurnika, bo
przeciez nawet Poczatkujace demony mu-
sz3 co$ jes¢, a takie Demony zélciowe to juz
w ogdle niemal wylgcznie zrg. Nie ma tez
co liczy¢ na Czarnoksieznika, jesli nie wy-
budujesz biblioteki, a Czarne Damy nie
przybeda bez sali tortur. Wyjatkami s ko-
Sciotrupy i duchy, ktére ,produkujesz”

z pojmanych wrogéw, ale nawet w tym wy-
padku po wybudowaniu wiezienia i sali tor-
tur zostaje ci jedynie czekanie. Najpierw na

Whbrew pozorom to nie sala tortur, ale treningowa. Co ciekawe, to ty jako wtadca, a nie
miniony, optacasz abonament za sitke — i mozesz zbankrutowad!

Trzymaij sig od niego z daleka. Z pierwowzorem wspélng ma bowiem tylko nazwe i niektére
stwory, rozgrywka zostata natomiast catkowicie podporzgdkowana mikroptatnosciom, bez

ktérych umrzesz z nudéw, czekajgc na wykopanie najprostszego chodnika. | nie daj sie
zwies¢ wysokiej ocenie — fo efekt tego, ze gra najpierw pyta sie, czy chcesz jej wystawié pigé
gwiazdek i tylko jesli potwierdzisz, otwiera strone, kiéra to umozliwia.

poszukiwaczy przygod, by byto kogo poj-
mac i posadzi¢ we wspomnianych salach
uciech, a potem na efekty ,zabaw”.

Co ciekawe, jesli najdzie cie ochota, mo-
zesz to wszystko obserwowac¢ nie tylko

z zewnatrz. Wystarczy jedno zaklecie (do-
stepne od samego poczatku), by wcieli¢

w dowolnego ze swoich stworéw. I prze-
kona¢ sie, jak wyglada twéj loch oczami
na przyklad muchy (do czego trzeba sie
przyzwyczaic, bo przeciez owady widza
$wiat nieco inaczej, co w Dungeon Keepe-
rze catkiem niezle oddano). Dostep masz
jednak nie tylko do oczu. Mozesz tez cho-
dzi¢ (badz lata¢) i uzywac wszystkich mu-
szych zdolnosci. Dwadziescia lat temu by-
fo to super, teraz... wyglada to wprawdzie
niezbyt dobrze, ale korzystatem z tego
kilka razy przy zwiadzie czy szturmie na
wraze leze i oczy mi nie wyplynely.

Wielkim plusem Dungeon Keepera
jest rowniez spolszczenie, ktére na
szczescie mozna wlaczy¢ takze w wersji
dostepnej na GoG-u (recznie, domyslnie

uruchamia sie po angielsku, ale to kwe-
stia klikniecia i wybrania odpowiednich
cyfr w menu). Wymarzenice. Pieszczo-
chéw. Ta autentyczna odraza w glosie
lektora, gdy méwi o dobrej i sprawiedli-
wej Kasi. Zakochalem sie w tym 20 lat
temu i uczucie to jak najbardziej probe
czasu przetrwato!

Niestety! Cho¢ Dungeon Keeper zastuze-
nie zbieral $wietne oceny, zbyt wielu na-
$ladowcéw nie znalazt. Do tego po ,jedyn-
ce” Peter Molyneux odszed? z firmy. Sita
rozpedu pojawila sie wprawdzie jeszcze
dobra czes¢ druga, ale... to by byto na tyle.
,Tréjka” powstawala, lecz premiery nie do-
czekala. Nie ma takze co liczy¢ na nasla-
dowcéw. Z bezposrednich liczy sie w zasa-
dzie tylko Dungeons (,dwéjka” miata pre-
miere w 2015), z mniej oczywistych
zostaje jeszcze Overlord, a jedli niestraszne
ci wspoétczesne klimaty, to réwniez Evil
Genius, ale tylko on. W dodatku to wszyst-
ko tytuly co najwyzej dobre, a nie genialne
jak pierwowzor... Na szczescie zawsze
mozna przejs¢ jeszcze raz oryginat! O
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'S GATE
#BALDU R S GA Producent: Bio\Vare Premiera: 1998 Gatunek: RPG Platforma: PC Jak zagraé: najlepiej zaopatrzy¢
\ L]

!.* 3 sie w odéwiezone Enhanced Edition (do kupienia na Steamie i GOG)
Gameplay: skioc.pl/0d9a2

‘//.1‘..

W dniu premiery
krecono nosem
na odejécie od
turowosci walk,

Jedli wymaksowate$ druzyne i szukasz w Baldurach wyzwania, nic nie
stoi na przeszkodzie, by stangé naprzeciw Drizztowi Do’Urdenowi,
legendzie Zapomnianych Krain. Drow czeka na ciebie w kniei na
pétnocny zachéd od Nashkel, acz przestrzegam — ma $wietng klase
pancerza (-10) i wyprowadza az 10 atakéw na ture!

Przed wyruszeniem w droge
nalezalo zebrac¢ druzyne

Dziadziu$ KotOR-a, pradziad Mass Effecta, wuj Pillars of Eternity, ojciec
chrzestny WiedzZmina. Poczgtek sagi o dzieciach boga mordu sam pozostawit
po sobie nader liczne potomstwo, a jego nadejicie rozpoczeto dla
zachodnich rolplejow zupetnie nowqg ere. B Papkin
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totrzyk
Jedna z najbar-
dziej charaktery-
stycznych kompo-
zycji pierwszego
Baldura jest... pla-
giatem. Sami po-
réwnaicie kawatek
Attacked by Assas-
sins (skroc.pl/asa-
syn) z motywem
przewodnim filmu
,Sita Witalna”
(skroc.pl/lifeforce),
o trzy lata weze-
Sniejszym...

Baldur’s Gate na dobre pozenit erpegi
z izometryczna perspektywa(*) i ak-
tywna pauza, uwypuklil tez, jak wielkg
role w odbiorze tytulu moze odgrywaé
scenariusz. Do tego zaproponowal nowy
model towarzysza i wspart sie na techno-
logii, ktéra pézniej stala sie fundamen-
tem Planescape: Torment oraz serii Ice-
wind Dale. Co réwnie wazne: otwarcie
Wr6t Baldura stanowito renesans dla pro-
dukgji opartych na mechanizmach Dun-
geons & Dragons i bodaj najwiekszy kop-
niak dla rodzimego rynku wydawniczego
w jego krétkiej historii. Wreszcie: to na
Baldurze wykwitly BioWare, Interplay

i CD Projekt, mali wowczas gracze, ktérzy
w ciggu kilku lat mieli sta¢ sie gtéwnymi
rozgrywajacymi. Wyzej podpisany nie
$mie stawiac¢ si¢ obok takich poteg. Ale

i dla niego Baldur’s Gate to gra zycia.

Jedenastoletni Papkin mial blade poje-
cie o Lochach i smokach, cho¢ byt to
pierwszy i najpopularniejszy system
RPG. Nie wiedzial, ze przed Baldurem
z podrecznikéw Dungeons & Dragons
czerpato blisko 50 (!) gier, w tym gatun-
kowi pionierzy jak dnd (tekstéwka

z pierwszymi bossami w historii) czy
Neverwinter Nights z 1991 roku (naj-
pierwsiejsze z graficznych MMORPG).
Jedenastoletni Papkin nie wiedziat tez,
w jak wielkim regresie znajdowaly sie
woéwczas tytuly oznaczane logo D&D.
Po ttustych latach tzw. Gold Bokséw
(nazwa wziela sie od zlotych pudet,

w jakich byly sprzedawane), develope-
rzy przez niemal dekade replikowali
rozwigzania znane z Pool of Radiance,
Dungeon Hacka czy Eye of the Behol-
der, nie majac pomystu, jak wyciagnaé
Lochy i smoki z twérczego marazmu.

Tytutowe Wiota Baldura. W grze podzielono je na dziewied mniejszych lokacji.

Doskonale zdiagnozowat te stabo$¢ Brian
Fargo, zalozyciel Interplaya i developer
klasykéw w rodzaju Wastelanda i The Bar-
d’s Tale. Gdy jego firma na powaznie we-
szta w biznes wydawniczy, Fargo nabyt za
bezcen licencje na drugg edycje Advanced
Dungeons & Dragons. I to mimo tego, ze
inni pukali sie wowczas w glowy, twier-
dzac, ze temat zostal dokumentnie wy-
eksploatowany. Jeszcze bardziej absurdal-
na wydawala sie decyzja powierzenia
marki BioWare’owi, mtodziutkiemu stu-
diu, ktére po debiucie zapomnianym dzi§
Shattered Steelem (symulatorem inspiro-
wanym serig MechWarrior) podpierato
sie nosem. Biorac pod swoje skrzydta
»doktoréw z BioWare” (zalozyciele studia,
Greg Zeschuk, Ray Muzyka i Augustine
Yip, to wszak absolwenci medycyny), Far-
go dostrzegt w nich autentyczng mitos¢
do kostkowo-papierowych rolplejéw, udo-
wodniong zresztg podczas wielu wspol-
nych sesji. Efektem ucieczki od mechéw
stat sie tytul bedacy dla Kanadyjczykéw
deklaracja programowa, jakiej echa sty-
cha¢ po dzis, chociazby w Dragon Age’u:
Inkwizycji czy w trzecim Mass Effekcie.

w przynies-podaj-pozamiataj i klasyczny-
mi ,szczurami w piwnicy”... tyle ze wéw-
czas nie byly one jeszcze ,klasyczne”) sce-
nariusz serwowat iscie hitchcockowski
zwrot akgji. Z biblioteki, gdzie nasza po-
sta¢ dorastala, musieliémy salwowac¢ sie
ucieczka, podczas ktérej gra zabijala jedy-
na naprawde przyjazng nam osobe. W do-
datku zamykala tym samym drzwi do zna-
jomych muréw.

Gatunkowe abecadlo poznawatem,
oczyszczajac kopalnie Nashkel z ko-
boldéw, wyzwalajac z twierdzy gnolli cza-
rodziejke Dynaheir, wizytujac ,oberze
czysta jak tyteczek elfiej panny”, uktada-
jac sie ze ztodziejami cienia i straznikami
Plonacej Pigsci. Méwiac bez ogrédek:
uchylenie Wrét Baldura uchylito mi i mnie
podobnym furtke do Zapomnianych Kra-
in, wcale nieinwazyjnie thumaczac organi-
zacje $wiata, jego bestiariusz, bogéw, hi-
storie i polityke. Ba — na bezdrozach dato
sie znalez¢ kilka legend w rodzaju Elmin-
stra czy Drizzta Do’Urdena, z ktérymi na
lata pézniej spotkalismy sie na kartach
ksigzek. Gracze obeznani ze specyfika

Renesans gier opartych na Dungeons &
Dragons, a zarazem ogromny kopniak dla
rodzimego rynku wydawniczego.

Powodéw, dla ktorych i dzi§ jestem w sta-
nie wyrecytowa¢ rozmowe Goriona i Sare-
voka (mozecie mnie o nig zagai¢, wizytu-
jac nasza redakcje), jest bez liku. Przede
wszystkim jednak: Baldur przedstawit
mocng, angazujaca historie. Po sielanko-
wym prologu (z obowigzkowa zabawa

Forgotten Realms odnajdywali w Baldu-
rze moc uktonéw i nawigzan. Rolplejowe
prawiczki, jak wyzej podpisany, odkrywa-
ty zas w linijkach kodu iskre, jaka rozpala-
ta ptomienne uczucie i zachecata pézniej
do lektury powiesci, opowiadan i pod-
recznikéw.
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#REPLAY

#BALDUR’S GATE

Zreszta ci z baldurofili, ktérzy dopiero
mieli rozegra¢ swoja pierwszg sesje
Dungeons & Dragons, byli po zaliczeniu
produkeji w bardzo uprzywilejowanej
pozycji. Tytul adaptowal bowiem pod-
recznikowe mechanizmy zrecznie, stad
- przykladowo — w oknie tworzenia po-
staci mozna bylo spedzi¢ pietnascie mi-
nut, w koto Macieju (Kucu) powtarzajac
rzuty koé¢mi (od ktérych zalezata liczba
punktéw, jakie moglismy przepedzi¢ na
poczatkowe statystyki).

Baldur nieinwazyjnie ttumaczyt tak
zawile kwestie jak Trako (trafienie
przy klasie pancerza réwnej 0), zaznaja-
mial ze specyfika lochosmokowych pro-
fesji, zdolnosci i zakle¢. A choé w papie-
rowym pierwowzorze starcia toczyly sie
w turach, to by nieco je zdynamizowac,

rowaé samotny magiczny pocisk, pod ko-
niec Baldur zamienial si¢ w matematycz-
ne réwnanie, w jakim przed bitwg trzeba
bylo dobra¢ zaklecia, podumac¢ nad roz-
stawieniem zuch6w i dostosowacé orez do
stabych stron przeciwnikéw. Wieza Dur-
laga sklaniata szare komoérki do odtancze-
nia lambady!

Ale wtasnie — druzyna. BioWare catkiem
przytomnie zauwazylo, ze silniej zwigze-
my sie z wydarzeniami, jesli nie bedg nam
towarzyszy¢ anonimowe konglomeraty
cech i statystyk, ale... c6z, ludzie. Pikselo-
we sylwetki humanizowano (jeszcze!)

z nie$miatoscig, dajac im sliczne portrety,
charakterystyczne kwestie, jakimi komen-
towali przebieg bitwy oraz postepy gracza
(2li do szpiku kosci Montaron i Xzar mogli
opusci¢ nasza trzédke, jesli zachowywali-

Baldur’s Gate to dzi§ synonim stowa rolple;.
Z jego spuscizny czerpaty i lcewind: Dale,
i Neverwinter Nights, i seria Mass Effect.

zdecydowano sie na rozwigzanie stojace
w rozkroku miedzy czasem rzeczywistym
a turowoscia, ktére to miato sta¢ sie ga-
tunkowym standardem. Aktywna pauze.
Ta pozwalata zatrzymac¢ akcje i w spokoju
zaplanowac posuniecia szes$cioosobowej
druzyny. A bylo co planowac, bo o ile po-
czatkowo dysponowali$my zgraja patata-
chéw, co to trafiali mieczem co czwarte
uderzenie, i magéw, ktérzy mogli wycza-

$my sie nazbyt altruistycznie. Minsc bun-
towat sie, jesli zbyt dtugo nie wyruszali-
$my na poszukiwania jego przyjaciotki,

a Khalid nie chcial podrézowac bez Jahe-
iry u boku(**)). Na doktadke rozpisujac ich
biografie i (na razie z rzadka) zapraszajac
do komentowania fabularnych postepéw.
To, i owszem, niewiele, ale ten wtasnie ka-
myczek wywotal lawine, dzieki ktérej dzis
rolplej bez romanséw, questéw lojalno-

sciowych i poznawania przeszlosci kom-
pandw, to dzi$ zaden rolplej.

0d Balduréw rozpoczela sie tez rodzi-
ma tradycja pigknych, wielkopudetl-
kowych edygdji i rozbuchanych lokalizacji.
Decydujac sie na wydanie gry w Polsce,
czteroletni woéwczas CD Projekt (ktéry

w tamtym czasie zajmowatl sie tylko dys-
trybucja) sprzedawal maksymalnie dwa
tysigce egzemplarzy nowej zagranicznej
produkgji. Umowa z Interplayem byta dla
firmy Iwinskiego ,by¢ albo nie by¢”, bo tez
zazyczono sobie pieniedzy, jakie firma
moglaby zyska¢, sprzedajac az trzy tysigce
sztuk Wrét Baldura. Co — wobec po-
wszechnego piractwa — wydawalo sie wy-
nikiem réwnie prawdopodobnym jak ob-
jecie przez CDA prowadzenia w stawce
czasopism dla graczy. Méwiac wprost:
gdyby wowczas Baldur’s Gate nie okazat
sie spektakularnym sukcesem, firma po-
szlaby z torbami, a wiedzminska trylogia
nigdy by nie powstala. Wierchuszka CDP
stwierdzila, ze chce pokazac polskim gra-
czom, iz warto inwestowa¢ w legalne gry.
Stad cho¢ cena nie byla niska, do pudetka
wlozono mape, grubg instrukeje i az pie¢
plyt CD. Stad tez zainwestowanie w wiel-
kich ludzi filmu i teatru, w tym Jana Ko-
buszewskiego, Wiktora Zborowskiego

i Gabriele Kownacka. Chwycito. W dniu
premiery hurtownicy zaméwili... 18 tys.
sztuk, a pod niewielkim magazynem CDP
(oraz kolejnym, specjalnie wynajetym
,pod Baldura”) ustawily sie rzedy ciezaré-
wek. A pewne teksty z gry przeniknely do
mowy potocznej (,przed wyruszeniem
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W Candlekeep
mamy sposobno$¢
zdoby¢ pierwsze
punkty doswiadcze-
nia. Zapominalska
Phlydia prosi nas

o przyniesienie ksiqz-
ki, hodowca Dreppin
posyta przysztego
bohatera na poszuki-
wanie anfidotum dla
chorej krasuli, a Hull,
rozpity straznik bra-
my — po zosfawiony
w koszarach miecz.

Wydane na niemal rok po premierze oryginatu
Tales of the Sword Coast zabrato druzyne na (mie-
dzy innymi) wyspe wilkotakéw i zmusito jq do for-
sownej przeprawy przez Wieze Durlaga. Przygoda
byla, nawiasem méwiqc, bardziej kompaktowa od
podstawki i skupiona raczej na starciach (stosownie
trudniejszych) nizli fabularnych zawijasach.

Przetom nastqpit rok pézniej, gdy premiere
miaty Cienie Amn. Sequel wcigz opierat
sie na Infinity Engine (acz BioWare nabylo
sporo doswiadczenia w pracach z silni-
kiem, stqd lokacje staly sie
wigksze, bardziej szcze-

gétowe i zasiedlone
przez okazalszq liczbe en-
pecéw), a podstawa nadal
byta druga edycja AD&D
(cho¢ system kreaciji uzu-
petniono o dodatkowq ra-
se i frzy nowe klasy). Ale
o ile pierwsze Wrota

(Kolejne) opowiesci z Wybrzeza Mieczy

Baldura dopiero uchylaty nam pewng koncepcie
zabawy, drugie otwieraly jg na oiciez. Towarzysze
wechodzili w ciggte konflikty (w przypadku Aerii,
dobrodusznej ciapy, i Korgana, podrecznikowo ste-
reotypowego krasnoluda, mogfo sie skoriczy¢ na
rozpadzie druzyny), zlecali questy lojalnosciowe

i co i rusz wyrazali swoje opinie o dziafaniach lide-
ra. Pojawily sie tez romanse (jeden mégt sie zakori-
czyé... poczeciem potomkal). Gestos¢ interakcji
sprawiata, ze faktycznie przywigzywalismy sie do
naszej trzédki. No bo jak odtgczyé Jaheire, ktérg
uratowali$my przed potencjalnie $miertelng klgtwq?
Jak pozbyé sie Edwina, gdy pomoglismy mu w od-
zyskaniu tozsamosci? (Przez pomytke zamiast w i-
sza czarodziej przemienit sie bowiem... w kobiete).
Jak odprawi¢ Imoen, kiérq przez pét gry wyswaba-
dzalismy z Czarowiezéw?

Nadto: kontynuacja byta po wielokroé¢ bardziej
rozbudowana i pozwalata spedzié przed kompu-
terem nawet 150 godzin, podczas ktérych odwie-
dzalismy elfickg stolice Suldanesselar, Podmrok

(gdzie ciagle wezytywato sie sejwy, bo tez tupiez-
cy umystéw mieli sporq szanse na natychmiastowq
dezintegracje towarzyszy), a nawet... piekfo. Dzie-
ki zwigkszonemu limitowi do$wiadczenia (a zatem:
znacznie fantazyjniejszym zakleciom i umiejetno-
$ciom) walczylismy jak réwny z réwnym ze smoka-
mi (juz pierwszy z nich, Firkraag, wymagat tqcze-
nia zakleé w sekwencery, grzebaniny w ekwipun-
ku i wzmocnienia druzyny wieloma, starannie
przemyslanymi zakleciami ochronnymi). Ba, dafo
sie nawet pofozy¢ trupem demogorgona, naj-
straszliwszq maszkare Zapomnianych Krain, ktérg
zgrabnie przypomniat nam ostatnio serialowy
Stranger Things”).

Kropke nad ,i” postawit dodatek Tron Bhaala, po-
zwalajgey zmierzy¢ sig z pozostatymi dzie¢mi pa-
na mordu i — ostatecznie — zastgpi¢ boskiego ojca
badz zrzec sie jego dziedzictwa. Co ciekawe,
umozliwit on wigczenie do druzyny Sarevoka,
gféwnego bossa ,jedynki” (a dzigki kilku rozmo-
wom - takze jego resocjalizacie).
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w ciezkq zbroje jegomoscia. Bohater uchodzi z zasadzki w jednym kawatky, ale jego przybrany ojciec

poswieca zycie, by utorowaé nam droge ucieczki.

Nim jeszcze dotrzemy do Nashkel, warto skierowad sie na
pétnoc, do Gospody pod Pomocng Dionig. Czekajq tam
na nas Khalid i Jaheira, przyjaciele przybranego rodzica

i cenny nabytek dla miodej druzyny.

w droge nalezy zebra¢ druzyne”), Piotr
Fronczewski za$ na zawsze skojarzyt sie
graczom z narratorem (dowodem angaze
do sequela BG, ale tez Swiatyni Pierwot-
nego Zta czy reboota The Bard’s Tale).

Pewnie, Baldur’s Gate mial wady.
Konsekwencje naszych wybor6éw nie nale-
zaly do przesadnie odczuwalnych, lokacje
za$ — do przesadnie otwartych. W walkach
mogto uczestniczy¢ raptem kilka postaci
(prawdziwie masowe potyczki zaoferowat
dopiero niedawny Siege of Dragonspear,

W rozprawieniu sig ze ,zbirami”.

dziejacy sie miedzy wydarzeniami ,jedyn-
ki”i,dwéjki”), w dodatku bohaterowie ni-
jak nie radzili sobie z odnajdywaniem
$ciezek (co miato pézniej sta¢ sie prze-
klenistwem Infinity Engine), a od$wieze-
nia Beamdogéw straszyly bugami (bynaj-
mniej nie pelzaczami $cierwojadami).

Ale po dzis$ to synonim stowa rolplej. Na
kanwie jego sukcesu powstal nie tylko
znakomity sequel, ale i Planescape: Tor-
ment, Icewind Dale, Jade Empire czy
Knights of the Old Republic. Dla Inter-

Na goscincach grasujq wilki, gnolle i bandyci.
Chwili wytchnienia mozna zazna¢ w wiosce
Beregost, w kiérej bard Garrick prosi nas o pomoc

W murach biblioteki mamy tez szanse stoczy¢
pierwsze starcia z dwoikq zamachowcdw,

potworami przywof\/wom\/m\' przezjondo\oro
oraz... szczurami, jakie grasujq w magazynie.

okazuje sie mie¢ drugie dno.

playa byla to wydawnicza trampolina. Dla
BioWare — przetom, zestaw rozwigzan,
ktoére Kanadyjczycy powielajg po dzis. Dla
CD Projektu — zastrzyk gotéwki potrzeb-
ny do dalszej ekspansji.

A dla jedenastoletniego Papkina — pierw-
szy krok do trwajacej ku dzi$ mitosci. OO

(*) No dobra, swoje dotozyly Fallout i Diablo.
(**) Co prawda czes¢ postaci chciata podrézowaé wy-
tgcznie parami, acz dato sie ten wymdg obejsé. Wy-

starczylo zamordowac jedng z papuzek nierozlgczek.

Na frakcie moze
wigczy¢ do druz
tobuzerskq Imoen,
kiéra — jako i bohater
- wychowywata sie
pod okiem Goriona.
Xzar i Montaron
proszq nas o pomoc
w uwolnieniu kopalni
Nashkel od plagi
koboldéw, przez
ekran przemyka tez
legendamy Elminster.

Wieszcie docieramy do zamknietej kopalni zelaza. Dlaczego
wydobywana ruda jest mamej jakosci? | skad w kompleksie
wziely sie koboldy?2 Chyba nie musze dodawag, ze sprawa
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#REPLAY,

#POKEMON TRADING CARD GAME

Wydawca: Hudson Soft/
The Pokémon Company
Premiera: 1998
Gatunek: karcianka
Platformy: Game Boy,
3DS

Jak zagraé: 3DS (wersja
z Game Boyal,
Android/iOS/PC/Mac

[wersja online)

~ Muzyka!
Sciezka dzwiekowa

z PTCG na Game Boya
to chiptune’owe arcy-
dzieto. Oczywiscie naj-
pierw trzeba kocha¢
gameboyowe brzmie-
nie, ale trudno nie do-
ceni¢ takich utworéw
jak fe z menu pauzy,
poszczegdlnych klubéw
czy nawet motyw przy-
grywajacy podczas
pojedynkéw:
bit.ly/2bW5JpA.
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Magia kart Pokémon

Wzdychajge, odmawiam sobie kolejnej partyiki w Pokémon Trading
Card Game Online, zeby usigé¢ do pisania. Na biurku lezy pie¢
boosteréw po 10 kart, kiérych jeszcze nie odpakowatem. Mam 26
lat, a czuje sie, jokby mi nagle ubyto z dziesiec.

B Dawid ,spikain” Bojarski

J est 2001 rok. Wszyscy wiemy, co to Po-
kémony - od kilku miesiecy nikt

w szkole nie rozmawia o niczym innym
(no dobra, oprécz Dragon Balla). Po dro-
dze do szkoly mijam co najmniej dwa
sklepy, w ktérych kupi¢ mozna boostery
z kartami. Te oryginalne poznaje przede
wszystkim po wysokich cenach (nawet do
20 zlotych - podrébki od tej jedzy z kio-
sku pod szkola chodzg za piatke), ale

w razie gdyby kto$ prébowatl wymienia¢
sie za pojedyncze sztuki — nie ma proble-
mu. Razem z kolegami juz dawno wy-
uczyli$my sie, jak rozpoznawaé podrobio-
ne karty. Czcionka przy HP jest inna, pa-
pier cieniszy i bardziej gietki... poza tym
odwr6¢ tego swojego Bulbasaura i po-
patrz, jak bardzo tyt karty rézni sie od-
cieniem od reszty.

Dzien, w ktérym udalo mi sie zdobyé
Charizarda holo(*), lekko pogietego,
ale i tak wartego fortune, byt jednym
z najlepszych w moim zyciu. Latalem jak
gtupi po calej szkole i pokazywalem go
obcym dzieciakom. Ale zazdroscity! Po-
kémon Trading Card Game miato od po-
czatku ustalone reguly gry, ale te wyma-
galy znajomosci angielskiego (co w pod-
stawowce w 2001 bylo raczej rzadkoscia),
wiec szczytem interakgji byty proby gry
»jak w kapsle” (uderzanie karta o karte;
jezeli ta na dole sie od-
wréci, zwyciezca ja za-
biera) albo wtasnie
wymienianie sie.
A Charizard byl naj-

/ fajniejszy. Nadal go
mam. [ nie oddam.

Jest 2002 rok. Siedze przy kom-
puterze — wreszcie podpietym do
internetu! - i zacieram rece, bo
odkrytem, jak pobiera¢ ROM-y gier

z Game Boya. Rew, emulator, ktérego
uzywam, do tej pory odtwarzal tylko
w kotko pierwsze dwie generacje gier
Pokémon. Znam je juz na pamieé, wiec
ile mozna? Na szczescie odkrylem, ze
istnieje cyfrowa wersja gry karcianej.
Wreszcie bedzie mozna pograc zgodnie
z zasadami (i przy okazji sie ich na-
uczyc¢...). Zaraz z drugiego konca mia-
sta przyjdzie do mnie kolega i nastepne
dziewie¢ godzin spedzimy wgapieni

w ekran.

Pokémon Trading Card Game na Game
Boya byt efektem sukcesu , gtéwnych”
gier Pokémon oraz fizycznej wersji kar-
cianki - i nawet niespecjalnie sie z tym
kryl. W grze wcielaliémy sie w na-oko-
-dwunastolatka, ktéry planuje zosta¢
mistrzem kart Pokémon. Pierwszy ze-
staw otrzymuje od szanowanego profe-
sora, na drodze do celu znajduja sie
kluby z liderami, ktérych trzeba poko-
na¢, zeby wspinac sie po szczeblach
karcianej kariery. W tej zas przeszkadza
pewny siebie rywal. Wszystko na swoim
miejscu, prawda? Wiele schematéw, kto-
re znaliSmy z Pokémon Red, przettuma-
czonych tu zostalo wlasnie na karty —

a dodac trzeba, ze wiernie przeniesiono
tez sam system gry wraz z niemal
wszystkimi kartami z pierwszych trzech
zestawow (!) 1 wszystkimi zasadami. Sa-
mo PTCG jest zreszta do$¢ sprawnym
przelozeniem konceptu Pokémonéw na
jezyk kart. Kieszonkowe potwory nadaja
sie do tego typu zabawy jak mato co -

w konicu cata idea trading card games po-
lega na zbieraniu r6znych rodzajow, wy-
mienianiu si¢ i pojedynkowaniu ze zna-
jomymi. Twércy nie zmarnowali tego
potencjatu — pokémonowa karcianka to
gra o niskim progu wejscia (w przeci-
wienstwie do Magica czy Yu-Gi-Oh!, kt6-

4 BarteRy

PTCG z 1998 ofrzymato barwy dopiero
na Game Boyach Color. Na takim ekranie
wszystko byfo zielono-szare.

re do wejscia ,na czysto” w metagame
wymagaja ogromnych naktadéw cza-
su(*)), ale majaca wielka glebie i mase
réznych strategii.

W Pokémon Trading Card Game dyspo-
nujemy wlasnorecznie zbudowang talia
60 kart — stopniowo je dobierajac (kilka
na poczatku i po jednej co ture), buduje-
my druzyne sktadajaca sig z maksymal-
nie sze$ciu stworéw, podobnie jak

w ,prawdziwych” Pokémonach. Nasze
potwory moga przechodzi¢ ewolucje

w trakcie walki, by stawac sie silniejsze

i zyskiwa¢ nowe umiejetnosci. Do atakéw
przeprowadzanych bezposrednio na po-

To nie do korica tak, ze powrécita moda na karty Pokémon — ona

tak naprawde nigdy nie przemineta. Wystarczy spojrze¢ na to, jak
licznie fani stawiajq sie na kazdym duzym turnieju.

eprasa.pl 27f308ba7b



s

M.
RYAN

I°N CARUING A STATUE OF A PORENON

OUT OF THIS ROCK!

Eogz
E o
P @OOO0O

CHECR

Swiat gry podzielony byt na kilka miejscowek, po kiorych chodzito sie na piechote. Pomiedzy nimi

przemieszczad sie frzeba byto, ,przeskakujqc” po mapie.

Jak zagraé dzisiaj?

W Pokémon Trading Card Game z Game Boya — ktére zresztq stanowi bardzo dobre wpro-
wadzenie do mechanizméw karcianki — mozna dzi§ zagraé na 3DS-ie, w wersii cyfrowe;.
Kosztuje 20 ztotych. Pokémon Trading Card Game Online natomiast jest darmowe, tez ma sa-
mouczek oraz ogromne Trainer Challenge, czyli kilka serii partyjek ze sztuczng inteligenciq.
Warto je ukoriczyé, bo za kolejne zwyciestwa dostajemy boostery i zetony, za kiére te booste-
ry mozna kupi¢. Bo PTCGO nie ma mikrotransakeji (poza Kanadg, w ktérej sq one ,testowa-
ne” od kilku lat), chyba ze za takowe uzna¢ kupowanie fizycznych boosteréw. Jedna paczusz-
ka uprawnia do odpakowania kolejnej, cyfrowej. Kosztuje kilkanascie ztotych.

No i zawsze mozna po prostu kupi¢ sobie dwie gotowe talie fizycznych kart i znalez¢ kogos,

kto bedzie chciat z nami gra¢. Oldskulowo.

tworach przeciwnika potrzebne sa karty
energii. Przyktadowo: lezacy wlasnie
przede mna Azelf posiada dwa ataki. Shi-
ning Eyes wymaga jednej energii typu
psychicznego, a Mind Bend - jednej psy-
chicznej i dwéch dowolnych. Zaréwno
energie, jak i rodzaje samych Pokémo-
néw opieraja sie luzno na tym, co znamy
z gier czy anime — Pikachu bedzie wiec
wymagac energii elektrycznych, Char-
mander ognistych, a Squirtle wodnych.
Talie nie musza by¢ jednolite — mozna

w nich zawrze¢ np. potwory trawiaste

i stalowe — zaleznie od obranej strategii.
Obowigzuje tez standardowy pokémono-
wy system papier-nozyce-kamien (czy ra-
czej: ogien-woda-trawa, cho¢ to réwniez
duze uproszczenie).

Partie PTCG wygrywamy wtedy, gdy
zbierzemy wszystkie karty nagréd (szes¢
losowych z talii, jedng otrzymujemy za
pokonanie jednego Pokémona), przeciw-
nikowi zabraknie Pokémonéw zdolnych
do walki lub kart w talii. I to wtasciwie
cata podstawa, choé nieco rozwinieto te
zasady na przestrzeni lat. Gre znaczaco

urozmaicajg indywidualne ataki oraz
mieszajace w rozgrywce karty Treneréw
(od , dobierz dwie karty” przez ,wszyst-
kie Pokémony trawiaste maja teraz 20
punktéw zycia wiecej” po... a zreszta:
bit.ly/2bZmSzI). Prostota podstawo-
wych zasad przez lata sprawiala, ze
PTCG przyciagnelo do siebie miliony
graczy, a mozliwos¢ ciagtego rozwoju

i korzystania z nowych strategii zatrzy-
maly ich na state lub przynajmniej - tak
jak mnie - sklanialy do wielu powrotéw.

Jest wiec 2016 rok. Mam dwa fizycz-
ne kartridze z PTCG z Game Boya,
wersje cyfrowa na 3DS-ie, Pokémon Tra-
ding Card Game Online - jedynego
prawdziwego spadkobierce klasycznej
gry — zainstalowatem na dwéch kompu-
terach w domu, tablecie i komputerze

w redakgji. Z boosteréw, ktore zaraz roz-
pakuje, wyjme kody, ktére pozwolg mi
otworzy¢ tez wirtualne boostery i cie-
szy¢ sie nowymi kartami dwa razy(***).

Mineto wiele lat, ale Pokémon Trading
Card Game to wcigz jedna z najwazniej-

eprasa.pl 27f308ba7b

CoHTTACK

E &
HP 800000
B182

RETRERT
PLHN PONER DONE

Na ekranie
tytutowym nie mogto
zabrakngé motywu,
kiéry dobrze znamy
z odwrotu kart.

To imponujqce, jak
sprawnie udato sie
twércom zmiedcic
wszystkie informacje
na matym ekranie
Game Boya.
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szych karcianek na $wiecie. Wersja Onli-
ne zostata zainstalowana po kilka milio-
néw razy na réznych platformach, a zna-
lezienie partnera do gry (ponad pie¢ lat
po premierze) nie stanowi problemu

o zadnej porze dnia i nocy. Pod koniec
sierpnia tego roku odbyty sie mistrzo-
stwa $wiata, w ktorych udziat wziely set-
ki graczy - a to i tak tylko ci, ktérzy zdo-
tali sie zakwalifikowac. Bo w réznych in-
ternetowych spotecznosciach mozna
znalez¢ dziesiatki (jesli nie setki) tysiecy
mitosnikéw karcianki. O

(*) Holo, holofoil - karta z odblaskowymi elementa-
mi, najczesciej dodajgca wartosci. No, dzisiaj to
uproszczenie, ale 15 lat temu tak wiasnie byto.

(**) Efekt: czlowiek, ktory powraca po latach do
PTCG, moze bez problemu oglgdac turniej z uzy-
ciem wspélczesnych kart (no, moze po nadrobieniu

paru nowych zasad) i rozumie¢ wigkszosc, jesli nie

wszystko, co dzieje si¢ na stole. W przypadku Yu-Gi-

-Oh! juz tak nie jest — nawet jezeli nadrobi dodane
ostatnio mechanizmy, to bez znajomosci kart nie
bedzie potrafit za niczym nadgzyc.

(***) Dopisek po rozpakowaniu: z jednego wyjgtem
,Ultra Rzadkq” karte o wartosci 110 zl. Profit!

Mewtwo moze i jest
legendq, ale w takiej
sytuacji ma raczej
marne szanse na
wygranq.
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#GOTHIC

pepkiem swiata! -

Producent: Piranha Bytes
Premiera: 2001
Gatuek: RPG
Platforma: PC

Jak zagraé: gra jest dostepna na Steamie i GOGu, dodatkowo systematycznie lgduje w koszyku z prze-

Nie jestes

cenami, wiec calq serie¢ mozna wyrwaé za grosze

Gameplay: (d82f.skioc.pl

Gdy o nic nie pytany na dzier dobry dostaje w zeby, wiem juz, ze
wylgdowatem w ztej dzielnicy. Albo w Goémiczej Dolinie, co w sumie na
jedno wychodzi. Bo Gémicza Dolina to takie miejsce, gdzie na kazdym

kroku trzeba mied sie na bacznosci. Skreci cztowiek nie tam, gdzie

frzeba, i w jednej chwili moze zosta¢ zaatakowany, pozarty, rozszarpany,
zmiazdzony lub w najlepszym razie skrojony z kasy. Niby banat, dle to tylko
jeden z powoddw, kidry sprawit, ze $wiat Gothica z miejsca zawtadngt mojg

wyobraznig i sercem.

Mamy rok Panski 2001, na rynku
preza swe muskuty ekipy z Bio-
Ware i Black Isle Studios, rzadzac i dzie-
lac w segmencie RPG i raz za razem bom-
bardujac nas kolejnymi rozbudowanymi
molochami, ktére eksplorujemy w rzucie
izometrycznym. Wtem nikomu nieznane
studio z niemieckiego Essen dzieli si¢
swoim pomystem na gre fabularng roz-
grywang w otwartym uniwersum i pel-
nym tréjwymiarze. Swiat pada zemdlony
na widok Gothica, a mitosnicy gatunku
stawiajg oltarze, bo oto ukazal im sie no-
wy bozek.

Zartuje, nic z tych rzeczy. Generalnie
$wiat ma Gothica w glebokim powazaniu,
nie liczac moze ojczyzny autoréw, ale kto
by niemiecki rynek bral na powaznie.
Nim perypetie Bezimiennego stana sie
hitem u jego wschodnich sasiadéw, musi

Eugeniusz Siekiera

ming¢ rok z oktadem, bo dopiero w marcu
2002 roku otrzymujemy Gothica w pelni
spolonizowanego. Karuzela szaleristwa
nabiera predkosci. Swiat RPG miat juz nie
by¢ taki sam, przynajmniej w $wiadomo-
$ci graczy znad Wisly. Mojej réwniez.

Tytul stworzony przez kilkunasto-
osobowa grupke zapalenicéw z oczy-
wistych przyczyn nie mégl konkurowaé
z gigantami pokroju Baldura czy Tor-
menta, wiec nawet nie prébowat tego ro-
bi¢. I chwata Innosowi za to! Dzieki te-
mu gra znalazta swoja wlasna nisze,

w ktorej poczula sie zaskakujaco dobrze.
Bo w konicu mogltem przezy¢ przygode,
w ktorej nie bytem pepkiem $wiata.
Wecielajac sie w zwyklego oprycha bez
imienia, lagdowatem w miejscu, w ktérym
rzadzily reguly twardej piesci, a na pozy-
¢je i szacunek musialem uczciwie zapra-

cowa¢é, mozolnie pnac sie na szczyt w lo-
kalnej hierarchii. Ale po kolei...

Przejmujac kontrole nad skazancem, tra-
filem do specyficznego wiezienia, Kolonii
odgrodzonej od zewnetrznego $wiata ma-
giczng bariera, ktéra mozna pokonac tyl-
ko w jedna strone. Bylem drobnym prze-
stepca o nieznanej nikomu przeszlosci,
wiec oczywiste bylo, ze nikt nie oczekiwat
ode mnie wielkich czynéw. Prawde po-
wiedziawszy, nikt nawet nie wiedziat

o moim istnieniu, ja z kolei chcialem po
prostu przezy¢, z czym na poczatku mia-
fem ogromne problemy. Tu nie bylo $cie-
zek na skréty, nawet zdobywanie nowych
umiejetnosci nie ograniczalo sie - jak

w praktycznie dowolnej innej grze fabu-
larnej - do przydzielania punkcikéw w ja-
kiej$ wyimaginowanej tabeli. Jakie bylo
moje zdziwienie, gdy okazalo sie, ze chcac

ukis
e rormewes & lakim tachmula.
kil poki maas jeascse akasic uidd &
Eyciew.

Z finalnej wersji Gothica wyleciat nie tylko
tryb kooperacji, ktéry miat pozwoli¢ rozbija¢
sie po Kolonii w pigcioosobowych druzy-
nach, ale i zaawansowana fizyka (pozwala-
jaca miedzy innymi na niszczenie wigkszych
obiektéw), rozbudowane przerywniki filmo-
we czy nawet opcje skradankowe wzorowa-
ne na serii Thief. Powéd? Ten co zawsze,
brak kasy i przektadana w nieskoriczonosé
premiera sprawily, ze utemperowano rozbu-
chane ambicie i skupiono sie na szlifowaniu
tego, co juz bylo zrobione.

Gothic doczekat si¢ petnego spolszczenia, ktére po dzi§ dzien stawiane
jest za wzér polonizacii nie tylko solidnej i dobrze nagranej, ale
i zabawne;.

Swigtynny dziedziniec, miejsce kulty
dla wszystkich wyznawcéw Snigcego.
| natogowych palaczy bagiennego ziela.
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Ambicje Piranii nie
ograniczaty sie tylko
do singla, ale z trybu
wieloosobowego
ostatecznie
zrezygnowano.
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#GOTHIC

Przeciwnikéw
nalezato wywabiaé
i utylizowaé
pojedynczo. Grupa
szkieletéw atakujgca
jednoczesnie

byta praktycznie
gwarancjq zgonu.

To whasnie fen czto-
wiek sprawit, ze
gtos bohatera bez
imienia stat sie tak
dobrze rozpozna-
walny w naszym
kraju. Lista gier, kté-
re dubbingowat Ja-
cek Mikotajczak jest
naprawde imponu-
jgca (m.in. Baldur's
Gate II: Tron Bhaala,
Assassin’s Creed,
Mass Effect, Dragon
Age, Skyrim, Diablo
ll, Wiedzmin 3

i wiele innych), ale
w naszej $wiadomo-
éci chyba juz za-
wsze bedzie koja-
rzony przede
wszystkim z postacig
Bezimiennego.
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o

posias¢ praktyczng wiedze na temat
otwierania zamkéw, towiectwa czy walki,
musze udac sie do odpowiedniego na-
uczyciela i ,wykupi¢” dany talent, placac
nie tylko punktami do§wiadczenia, ale

i niemala sumka miejscowej waluty. Ale
hej, nikt nie obiecywal, ze zycie skazanca
bedzie tatwe!

Gothic na kazdym kroku zachwycal
mnie $wiatem, ktérym rzadzily jasno
okreslone zaleznosci. Bytem pozosta-
wiony sam sobie i kazdy mial mnie
gdzies, zwlaszcza na poczatku przygody,
nim zdobytem zaufanie jednego z obo-
z6w, zasilajagc w nastepstwie jego szere-
gi. Musialem wiec liczy¢ sie z brutalny-
mi regulami, ktére tenze $wiat uksztal-
towaty, wptywaly na relacje miedzy
obozami, wewnetrzng ekonomie Kolonii
i tak dalej. Co wiecej, teoretycznie ni-
gdzie nie moglem czu¢ sie bezpiecznie,
mogac stac sie ofiarg napasci nawet

w teoretycznie ,,swoim” obozowisku, zo-
sta¢ zmuszonym do zaplacenia haraczu
lub wyzwany na pojedynek. Wlezienie
do cudzej chatupy byto jawnym prosze-
niem sie o ktopoty, podobnie jak krétka
wyprawa do pobliskiego lasu. Bo tu po-
jedynczy wilk stanowil realne zagrozenie,
zwlaszcza gdy stanalem przed nim uzbro-
jony jedynie w wyszczerbiony kilof i stero-
wanie przyjazne inaczej. Swiat Gothica
mial jeszcze jedna niezaprzeczalng zalete.
On po prostu zyt. Cykl dobowy wyznaczal

kolejnos¢ obowigzkéw i czynnosci, kt6-
rych podejmowali sie mieszkaricy Kolo-
nii. Za dnia kucharz mieszal w poteznym
garncu, kowal wykuwat i ostrzyt miecze,
mysliwi ucinali sobie pogawedke o zwie-
rzynie, a nowi rekruci ¢wiczyli na zamko-
wym placu z dowédcg strazy. Jedni pra-
cowali w polu, inni stali u bram obozu,
pilnujac wejscia, kolejni upalali sie ba-
giennym zielem, mamroczac pod nosem
jakies farmazony. Gdy zas przychodzit
wieczér, co niektérzy siadali przy ogni-
skach, inni raczyli si¢ rozwodnionym pi-
wem w lokalnej karczmie, a jeszcze p6z-

niej kazdy udawat sie do swojej chatupy
iktadt na pryczy (nierzadko w pelnej
plytowej zbroi i z tarcza na plecach, ale
to szczeg6t). Jednym stowem kazdy miat
jakas role do odegrania i skwapliwie robit
swoje, przez co $wiat przedstawiony wy-
dawat sie wiarygodny, sprawiat wrazenie
Zyjacego organizmu, a nie pustej wy-
dmuszki, sztucznej piaskownicy wypet-
nionej manekinami. A ja bylem czesciag
tego $wiata, chciatem w nim zy¢, przeby-
waé, czasem zwyczajnie lazac bez celu

i podziwiajac widoki, ale znacznie cze-
$ciej szukajac guza i wielkiej przygody.

Czy byla to gra idealna? Nic z tych
rzeczy. Wiele elementéw w Gothicu
wkurzalo, wiekszosé mankament6w byta
jednak wynikiem nie tyle lenistwa czy
ograniczonego budzetu, co braku po-
trzebnego doswiadczenia przy pracy nad
projektem tak duzego formatu. Pierwsza
rzecza, na ktérej wyltozyli sie twércy, bylo
co$ tak prozaicznego jak sterowanie. Wy-
korzystane rozwigzania okazaty sie nie-
naturalne i frustrujace, bo niepotrzebnie

komplikowaly najprostsze czynnosci (jak
chociazby podniesienie dowolnego przed-
miotu). Zakupy u lokalnego handlarza
wymagaly alpejskich kombinacji na kla-
wiaturze, bo nawet okna ekwipunku

i system zarzadzania nim okazywaly sie
skrajnie nieintuicyjne, a do tego byty Zzle
zaprojektowane i mato funkcjonalne.

Co tu duzo méwi¢, w Gothica gralo sie
troche tak, jak wygladat - topornie i sier-
mieznie. [ co najdziwniejsze, miato to



Poczgtek gry. Dzien chyli sie ku koricowi, a w tle majaczg mury
Starego obozu, mego pierwszego domu. To nie tza wzruszenia,
po prostu co$ mi wpadto do oka.

swoéj urok. Zreszta, skoro juz poruszylem
temat oprawy graficznej, z oczywistych
wzgledéw jest ona tym elementem, ktory
z perspektywy czasu najbardziej dostat
po tytku. Tym, co razi dzis szczegdlnie,
$3 na pewno
modele postaci
iich animacje
(warto dodag, ze
mimo wieloletniego
doswiadczenia nie-
miecka ekipa wcigz ma
z tym ogromne problemy).
Oczywiscie sama Kolonia, ztozona
z katéw prostych i odmalowana w do$¢
ponurych, brunatnych barwach, dzis juz
takze raczej zachwytu nie wzbudza, jed-
nak zaskakujaco dobrze wspétgra to
z 0g6lna surowoscia $wiata przedstawio-
nego.

O magii wylewajacej sie z kazdego zakat-
ka Goérniczej Doliny mozna pisac wiele

i dtugo, ale powiedzmy sobie szczerze —
papier nigdy nie odda jej w pelni. Nie
twierdze, ze po doswiadczeniach z trze-
cim WiedZminem pionierski projekt nie-
dos$wiadczonego wtedy studia bedzie

w stanie zachwyci¢ was réwnie mocno jak
mnie czternaécie lat temu. Na tle dzisiej-
szej konkurencdji gra moze wyda¢ sie wam
mala, zbyt hermetyczna, a juz z calg pew-
noscig toporna i zwyczajnie szpetna. Ale
jest przy okazji spora szansa, ze oczaruje
was klimatem, tak charakterystycznym

Otwarte $wiaty majq to do siebie, ze gdzies muszq sie kor-
czy¢. Granicq fq jest najczesciej woda, dlatego tez sand-
boksy bardzo czesto umiejscowione sq na olbrzymich wy-
spach. Piranie i na fym polu wykazdly sie nie lada fantazjg,
dowodzqc, ze mozna rozwigzaé to nieco inaczej. Zainspi-
rowani filmem ,Ucieczka z Nowego Jorku” z 1981 roku,
wpadli na pomyst magicznej bariery. Motyw, ktéry lezat

u podwalin catej historii, okazat sig strzatem w dziesigtke,
bo w idealny sposéb wspétgrat z konceptem odcietej od
$wiata, zamknietej spotecznosci zbiréw i totréw, po wiére
rozgrzeszat twércéw z ograniczen wynikajacych ze stwo-
rzenia hermetycznego $wiata. Bo ofo z jednej strony miatem
$wiadomos¢ bycia czesciq jakiegos wigkszego uniwersum,
z drugiej jednak owa magiczna bariera w naturalny sposéb
trzymata mnie w ryzach wykreowanego fragmentu lgdu

i nawet przez moment nie przyszto mi do glowy, by kwe-
stionowad takie rozwigzanie, zarzucajge mu sztucznosé.

By przekroczyé
i niepodrabialnym. Gothic to drewniana
animacja, przesadzone w zamierzony
sposéb dialogi, koszmarnie meczaca wal-
ka i interfejs, ktéry cie nienawidzi. To
jednak réwniez duszne, mroczne fantasy,
wiarygodne i niezwykle plastycznie od-
malowane, pozbawione zbednego balastu
w postaci elféw, krasnoludéw i reszty
posttolkienowskiej ferajny.

sie na zamkowy

byto wkupi¢ sie w
taski miejscowych
wazniakéw.

Ale Gothic to takze porywajaca histo-
ria, niebedaca jedynie pretekstem do
pompowania statystyk; to opowies¢, kto-
ra faktycznie bedziesz chciat sledzi¢ z wy-
piekami na twarzy. Lecz o tym trzeba juz
przekonac sie na wlasnej skérze. Zebra¢
fomot na arenie w Starym Obozie, uciuta¢
rude na lepsza bron, zapusci¢ sie na tery-
torium orkéw i zgina¢ od pierwszego
uderzenia lub zanurkowa¢ w najgteb-
szych korytarzach kopalni, by wyttuc
gniazda pelzaczy. Trzeba pierwszy raz
wyruszy¢ nocg do lasu i napatoczy¢ sie na
$pigcego wsrdd drzew Cieniostwora, za-
ciaggnac sie w wolnej chwili bagiennym
zielem, stuchajac huku pobliskiego wodo-
spadu, albo po prostu usigs$¢ przy ognisku
i rozkoszowac¢ sie nocnym niebem.

Do diaska, chyba znéw tam wréce! Bo
warto z wielu powodéw, ale najwaz-
niejszym jest to, co nieuchwytne — kli-
mat. Mimo pewnej surowosci i siermiez-
noéci nie bylo drugiego takiego RPG-a

i prawdopodobnie juz nie bedzie. O

retro

wewnetrzng brame
obozowiska i dosta¢

dziedziniec, trzeba
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#REPLAY

+JAGGED ALLIANCE 2

Producent: SirTech
Premiera: 1999
Gatunek: iakiyczna
Platforma: PC
Jak zagraé: gre

(a takze dodatki
Unfinished Business

i Wildfire) mozna kupi¢
np. na GOG; mod
1.13 jest dostepny do
pobrania na stronie

ja2v113.pbworks.com

Ogromna réznorodnosé i mnogosé

Jagged Alliance 2 to raj dla entuzjastow
wszelkiego rodzaju militariéw. Wybér broni
jest ogromny.

Wielu probowato, ale przez 17 lat nikt do jakodci i grywalnosci genialnego
dzieta Kanadyjczykéw nie zdotat sie nawet zblizy¢. Il enki

Otym, ze grajac w Jagged Alliance 2,
mam do czynienia z dzietem wybit-
nym, wiedzialem od momentu, gdy caty-
mi dniami katowaltem (zalaczone zreszta
na plycie CD-Action) prezentujace war-
stwe taktyczna gry demo. Bo choc gra jest
petna réznego rodzaju broni i amunicji,
zabijania, wyzwalania, trenowania, takty-
ki, strategicznych manewréw, pilnowania
funduszy, trudnych decyzji i sposobnosci
do podejmowania ryzyka, to przede
wszystkim gra o ludziach. O ich histo-
riach, zaletach i staboéciach.

Tak miato byé¢. Projektujac pierwsze Jag-
ged Alliance, Ian Currie miat jeden gléw-
ny cel — aby gracze przywiazali sie do kie-
rowanych przez siebie postaci. Nie chcgc
pozostawiac ich losu sztucznej inteligen-
qji, ktéra przejmowataby nad nimi kon-
trole, gdy uzytkownik skupiatby sie aku-
rat na kims innym, rezyser gry postawit
na rozgrywke turowa zamiast osadzi¢ ja

rozwigzan taktycznych podana
graczom na facy w sosie RPG.
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w czasie rzeczywistym. Kazda akcja, kaz-
dy tryumf i kazda $mier¢ najemnikéw
byly efektem dziatan gracza. To oraz osa-
dzenie rozgrywki na mapie podzielonej
na recznie ,wyrzezbione” sektory stano-
wily trzon, wokét ktérego nastepnie, na
poczet sequela, nabudowano skompliko-
wang sie¢ fantastycznie wspélgrajacych
ze sobg systeméw. Dzieki nim nie byto
dwoéch identycznych rozgrywek w ,,dwoj-
ce”, a kazda stanowita dla graczy niesa-
mowitg przygode.

JA2 zawiera w sobie wszystko, co lu-
bie. Na poczatku pozwala — w formie
humorystycznego testu osobowosci —
stworzy¢ wlasnego najemnika. A w zasa-
dzie swoje growe alter ego — jedyne, kté-
re za swe ustugi nie bedzie zadato zapta-
ty. I oto pierwsza inwestycje
emocjonalng mamy z glowy. Potem idzie
z gérki. Wykorzystujac poczatkowe fun-
dusze, mozna do , siebie” dokooptowa¢
kompanie wybrang z tak szero-
kiej obsady, ze spokojnie da sie
rozpoczac kilka rozgrywek, nie
powtarzajac ani jednej geby
w skladzie. Jedni sie lubig na-
wzajem, inni §rednio, a jeszcze
inni zupelnie nie beda chcieli

dolaczy, jesli na garnuszku bedziemy
mieli kogo$, kogo szczerze nienawidzg.
Jak na przyktad Lynx i Buzz, ktérzy

w ,jedynce” mieli ptomienny romans,
aw ,dwoéjce” darza sie wyjatkowa anty-
patia. Na oryginalnej oktadce gry tuz
nad logo stoi napis ,A Role-Playing Stra-
tegy Game” i owy erpegowy aspekt —
oprécz interakcji postaci wlaczajacy réow-
niez do rozgrywki questy czy nawet cut-
scenki popychajace do przodu szczatko-
wy (bo oddajacy wodze nad fabuty
graczowi) scenariusz — wyraznie odréz-
nia ja od rzeszy nasladowcow.

Podoba mi sie réwniez odwaga i kunszt
tworcow, ktérzy umiejetnie zmiksowali
powazny skadinad ton z watkami humo-
rystycznymi. Gra z jednej strony po swo-
jemu komentuje realia najemniczej pro-
fesji, a takze bezposrednio porusza te-
mat totalitarnego rezimu — w tym
wigzacymi sie z nim bezposrednio pro-
blemami wszechobecnej biedy, prostytu-
¢ji czy nawet wykorzystywania do pracy
dzieci. Z drugiej bawi dialogami pomie-
dzy Deidranna i jej obijanym po pysku
przydupasem Elliottem, a takze calym
nieopisanym w instrukgji i pozostawio-
nym graczom do rozgryzienia systemem



Gra pozwala wybrad partie ciata, w kiérg chcemy trafi¢. Gdy nie da rady w glowe, warto

rozwazyé przewrécenie lub okulawienie oponenta sirzatem w nogi.

craftingu a la MacGyver. Tak, z gumy do
zucia i kilku innych bibelotéw da sie tu
stworzy¢ catkiem funkcjonalny wizjer
rentgenowski.

To wreszcie opowies¢ drogi — na prze-
strzeni kampanii dane jest nam przemie-
rzy¢ niemal calg wyspe — od Omerty,
przez Drassen, Cambrie, San Mone, Chit-
zene, Alme, Balime, az do Meduny. Zdo-
bywamy kolejne przyczo6tki, szkolimy sity
samoobrony, ale jednoczesnie przemy
przed siebie. Zawsze mamy przed soba
zaréwno wyrazny cel — patac Deidranny —
jak i widok na to, jaki poczynilismy pro-
gres od momentu rozpoczecia przygody.

Wszystko to mozna byloby jednak o kant
tytka Moniki ,Buns” Sondergard pottuc,
gdyby nie wybijala sie ponad to doskona-
ta warstwa taktyczna.

W rekach gracza najemnicy moga nie-
mal wszystko. Moga chodzi¢ (réwniez
bokiem i tytem), kuca¢ i czotgac sie. Wdra-
pywac sie na dachy. Rzucac granatami,
podktada¢ tadunki wybuchowe, przekazy-
wac sobie przedmioty. Zaktada¢ rézne ro-
dzaje ubran i traktowac je zestawami do
kamuflazu. Pi¢ wode, by odzyska¢ energie
lub szprycowac¢ sie dzialajacymi szybciej
specyfikami. Ba, samo posiadanie przez
nich pieniedzy w kieszeniach potrafi pod-
nie$¢ ich morale. Gdy dochodzi do starcia
z sitami Deidranny i wlacza sie tryb turo-
wy, gracz ma nad wszystkim petna kontro-
le. Wie, ile wyda na bieg do celu, ile na
strzal ,z biodra”, a ile na rzut nozem. Za-
miast bawi¢ sie w chowanego przy uzyciu
popularnego obecnie , tarczkowego” syste-
mu oston musi szuka¢ dobrej pozycji na
wlasna reke. Moze zacigé mu sie nienapra-
wiany od dawna karabin, ale jest w stanie

~Dwéjka” po wieki
Wieloletnie podchody do kontynuacii serii rozpoczefo Strategy First, kiére w akcije
ki cheiato wkomponowad frakeje, dla kiérych moglibyémy pracowac. Podobnie
iak Jagged Alliance 3D, czyli ,dwéika" przeniesiona w tréjwymiar, projekt fen nie
doczekat sie realizacji. W latach 20062009 do wskrzeszenia serii przymierzata
sie rosyjska Akella, ale znéw nieudanie. Prawa do marki po licznych roszadach frafi-
ty do bitComposer Games. Ich Jagged Alliance: Back in Action miat by¢ ,petnoska-
lowym” remakiem ,dwéiki’, ale odejécie od turowego systemu walki juz na starcie
przekreslifo te gre w oczach wielu fandw oryginatu. Swoje pie¢ minut mialy dwniez
Jagged Alliance Online oraz Jagged Alliance: Flashback, przy czym ten osfatni tytut
byt na tyle staby, ze niedtugo po premierze jego dufiscy twércy spakowali manatki.
Obecnie prawa do marki znajduijq sie w rekach THQ Nordic.

Cho¢ trudno nazwac to ,fizykq" gry, $ciany mozna byto
przebi¢, a fragmenty budynkéw burzy¢. Chocby po fo,
by stworzy¢ sobie do nich nowe wejscie.

Mod 1.13 to
gruntowne
przepisanie starych
i dodanie nowych
systemow rozgrywki
przy zachowaniu
scenariusza
oryginatu.

réwniez — przy pomocy nozyc do metalu —
otworzy¢ niepostrzezenie przejécie
w ogrodzeniu bazy wroga.

Bezprecedensowa ztozonos¢ gry — zwielo-
krotniona jeszcze przez nieoficjalny, cig-
gle rozwijany fanowski mod 1.13 (nazwa
nawiazuje do numeracji tatek gry) - dzis
wydaje si¢ nie do powtérzenia. Na prze-
szkodzie wszelkim nieudanym nasladow-
com gry Sir-Techa, a byto ich wielu (patrz:
ramka), stanely problemy z implementa-
cja wszystkich strategiczno-taktycznych
zaleznosci, ktére napedzaly rozgrywke
tworzonej przeciez przez cate pieé lat
,dwojki”. Trudno mi réwniez wyobrazi¢
sobie, jaki wydawca bylby potencjalnie
zainteresowany ufundowaniem taktycz-
nej gry o tak skomplikowanej budowie,
gdy tryumfy $wieca obecnie relatywnie
prostolinijne XCOM-y. (Moze poza Para-
doksem, ktéry jednak koncentruje sie na
swoich globalnych grach strategicznych).

Na szczescie zaréwno Jagged Alliance 2,
jak i (mniej interesujace) dodatki do nie-
go wciaz dostepne sa w dystrybugji cyfro-
wej. Spolecznosc gry caly czas zyje i two-
rzy (np. mod Jagged Alliance 2/1 Metavi-
ra odtwarzajacy pierwsza czes$¢ gry na
silniku ,,dwéjki”), a wspomniany wcze-
$niej mod 1.13 nadaje tytutowi zupelnie
nowego sznytu i z catego serca polecam
go weteranom ,waniliowej” odstony, kt6-
rzy nie mieli z nim do tej pory do czynie-
nia. Arulco czeka! O
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#REPLAY

sTONY HAWK'S PRO SKATER (SERIA)

90

legenda skateboardingu Tony Hawk odchodzi na
emerylure, a wraz z nim seria gier, kiéra nakfonita
mnie i tumy innych nastolatkow do zakupu wiasnej
deskorolki i stuchania Bad Religion.
B Aleksander ,Cross” Borszowski

Producent: Neversoft
Premiery: 19992002
Platformy: PS1, XBOX
(1-4), GBC/N64 (1-3),
DC (1-2), GBA/PC/
PS2 (2-4), NGC (3-4)
Jak zagraé: kupi¢

uzywane wersje

Tony Hawk’s Pro
Skater sprzedawato
graczowi wizje
jazdy na deskorolce
znacznie lepszq od
rzeczywistosci.
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< hyba kazdy fan Tony Hawk’s Pro

Skater kojarzy tak zwana ,dziewiec-
setke”, czyli niesamowicie wysoko punk-
towany ruch specjalny, podczas ktérego
skejter odbija sie z wysoka predkoscig od
rampy, a nastepnie wykonuje dwa i p6t
obrotu w powietrzu. Nie jest to oczywi-
$cie bzdurny wymyst programistéw, ale
rzeczywisty trik, ktory wykonac potrafia
jedynie najlepsi z najlepszych (w chwili
pisania tego tekstu jest to zaledwie
15 os6b). Pierwszym czlowiekiem, ktére-
mu udato sie sku-
tecznie wylagdowa¢
po obrocie 0 900
stopni, byt méj na-
stoletni idol, Tony
,The Birdman”
Hawk. Legenda de-
ski, tworca dziesia-
tek sztuczek pokroju
Stalefisha, Kickflip
McTwista czy Air-
walka, zaprezento-
wat ,, The 900” po raz
pierwszy podczas mistrzostw X-Games
w San Francisco w 1999 roku. Skaterowi
wystarczylo 11 nieudanych préb, by staé
sie sensacja.

Doktadnie 17 lat p6zniej, 27 czerwca
2016 roku, 48-letni Hawk — o znacznie
bardziej zniszczonej twarzy i przyprészo-
nej siwizng czuprynie niz na oktadkach
gier — probuje wykonac dziewieésetke
ostatni raz, przed kamerami. Raz za ra-
zem potyka sie w coraz bardziej efektow-
ny sposob, coraz gtosniej klnac. W pew-
nym momencie operator pokazuje, jak
ikona sportu siedzi w milczeniu na ram-
pie, bezsilnie patrzac w $ciane. Przekaz

jest jasny: to nie jest juz Tony,
jakiego pamietacie z nagran ze
zlotej ery popularnosci de-
skorolki. Ogladajac jego
spocong, sfrustrowana,
wyniszczona juz nieco
sylwetke, nie dozywszy
jeszcze ¢wiercwiecza,
czuje sie stary.

W 1999 roku popular-
no$¢ skateboardingu
powoli odchodzita

w niepamie¢ — gdy jed-
nak Hawk dokonat nie-

it ol

mozliwego podczas
X-Games, USA zwario-
walo na jego punkcie

w sposéb poré6wnywalny
do Polski odkrywajacej
istnienie Adama Malysza.
W podobny sposéb jak
Orzel z Wisly stat sie kilka-
nascie lat temu symbolem
skokéw narciarskich, tak ,Ja-
strzab” z Kalifornii stat sie ame-
rykanskim synonimem deskorol-
ki - i nie tylko. Jego klip odbit sie
tak szerokim echem, ze nawet nizej
podpisany po zobaczeniu go w telewizji
kilkanascie miesiecy pézniej zaczal blaga¢
rodzine o deskorolke (i doczekat sie, ale
chinskiej, niepozwalajacej na zadne triki).

Hawk byl zszokowany skala swojego
sukcesu - trudno bylo mu uwierzy¢, ze
wystarczyl jeden trik w telewizji, by do-
czekac sie miana supergwiazdy, ale nie
znaczy to, ze nie umial wykorzysta¢ zaist-
nialej sytuacji. To w koncu czlowiek, kté-
ry nazwal jeden ze swoich najstynniej-



szych trikéw ,Madonna” tylko dlatego, ze-
by jego nazwa byta ,trendy” i sprawna
marketingowo. Szybko zaczat pojawiac sie
w odcinkach Simpsonéw, reklamowac
marki odziezowe, zagrat nawet w idealnie
odzwierciedlajacym kiczowatego ducha
przetomu wiekéw filmie ,xXx”, gdzie zoba-
czy¢ mozemy go jako znajomego Xandera
Cage’a (Vin Diesel), zadufanego mistrza
wszelkich sportéw ekstremalnych walcza-
cego z terrorystami w rytm muzyki
Rammsteina i Drowning Pool. Coraz cze-
$ciej oskarzany o sprzedanie siebie i spor-
tu skater nie wiedzial jednak, ze najtrwal-
szym elementem jego dziedzictwa po
latach okaze sig seria zrecznosciowych
gier wideo.

W wywiadzie z portalem Gamespot w stycz-
niu 1999 roku Tony twierdzil, ze osobiscie
zaangazowal sie w tworzenie gry sygnowa-
nej swoim imieniem, by ,odzwierciedli¢ rze-
czywistos¢ i ekscytacje profesjonalnego
skateboardingu”. Kazdy fan konkurencyjnej
serii EA pod tytulem Skate zareaguje pew-
nie na te stowa $miechem. To przeciez ich
seria dekade pézniej stala sie wiernym sy-
mulatorem mozolnego ¢wiczenia kolejnych
ruchéw az do absolutnego ich opanowania,
podczas gdy Tony Hawk’s Pro Skater juz od
samego poczatku zachecal graczy do ciagte-
go klecenia kombinacji trikéw, ktérych

szansa wykonania z rzedu w rzeczywistosci
-~ wynosi jeden do miliarda. »

Czwarta czesdé
porzucita schemat
dwuminutowych

rund na rzecz
sandboksowej
zabawy. Przez krytyke
fanéw w kolejnych
grach dodano fez
klasyczny tryb.
[THPSA]

. 5 ; ‘

Skateparkami w THPS okazywaly sie najrézniejsze
miejsca: znane metropolie, lomiska, wiezienia,
szkoty czy statki wycieczkowe. [THPS3]
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sTONY HAWK'’S PRO SKATER (SERIA)

Trudno oceni¢,
kiéra czesé jest

najlepsza, ale gracze
najczescie] glosujg
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na drugq i trzeciq.
[THPS3]

W

(1= 270

Minely lata, a seria nadal nie doczekata sie
godnego nasfepcy. Produkqe typu
Skate i OlliOIli oferujg co$ zupetnie innego.

Ci, ktorzy szukali jednak w THPS re-
alizmu, nie rozumieli, co widziatem

w nim ja i miliony innych fanéw, co za
cel przy$wiecal twércom. Chodzito o od-
wzorowanie estetyki tasm VHS ze
sztuczkami, czyli rzeczywistych ,,combo
video”, na ktérych skejterzy dzieki mon-
tazowi wydawali sie wykonywac¢ z rzedu
cale serie diabelnie niebezpiecznych
akrobadji, okazjonalnie zaliczajac bardzo
bolesne porazki. Dlatego gra w THPS to
nieustajaca parada trikéw i efektownych
wywrotek, w ktérej aspekt symulacji
schodzi na czwarty plan. Dlatego tez de-
veloperzy uporczywie wypetniali dziat
bonuséw nagraniami, rozrzucajac po
wszystkich poziomach sprytnie ukryte
,sekretne tasmy”, w domysle pelne nie-
zwyktych pokazéw deskorolkowych
umiejetnosci.

Dwie minuty - tyle czasu dawato graczo-
wiw trzech pierwszych czesciach serii
studio Neversoft, by popisa¢ sie na kaz-
dym poziomie. Dostawali$my do reki li-
ste celow, ktorych okreslong liczbe nale-
zalo spelnic przed przej$ciem na nastep-
ny poziom, i zaczynali$my je wykonywac
w dowolnej kolejnosci. Nabij odpowied-
nig liczbe punktéw za kombinacje tri-

koéw. Zbierz rozrzucone po catej mapie li-
terki S-K-A-T-E. Zr6b okreslona sztuczke
w konkretnym miejscu. Taka struktura
pozwala kazdemu bawic sie gra we wia-
snym tempie. Ja, jako niezreczny dzie-
ciak, wysilalem sie ukoniczeniem w wy-
znaczonym czasie nad kazdym zada-
niem, cieszac si¢ z kazdego drobnego
sukcesu. A jako juz dorosly czlowiek
zbieratem wszystkie znajdzki i ztote me-
dale turniejowe, prébujac co poziom bié
rekordy punktowe i wykonywa¢ maksy-
malng mozliwg liczbe zadan za jednym
zamachem.

Zasadnicze powody, dla ktérych Tony
Hawk’s Pro Skater uzaleznialo, byly
dwa - pierwszym byla czysta rados¢

z kontroli nad postacia. Fizyka porusza-
nia si¢, mimo ze totalnie niewiarygodna,
byta od poczatku satysfakcjonujacaiz
czasem coraz blizsza perfekgji, a komendy
wszystkich trikéw byty proste i instynk-
towne. Mechanizmy, cho¢ w zalozeniach
proste, zostawialy sporo miejsca na roz-
woj, dzieki czemu spedzalem godziny na
poprawianiu swojego stylu jazdy: wciela-
tem triki z kopnieciami deski w powietrzu
w kombinacje §lizgéw, wybieralem coraz
lepiej punktowane ruchy specjalne, uczy-

tem sie sprawniejszego poruszania sie po
mapach za pomoca jazdy po $cianach.

A skoro o mapach mowa - drugg przyczy-
na wywolywania natogu byty ich mister-
ne konstrukcje. Rzadko byly to zwykle,
nudne skateparki: juz wydana na PS1
pierwsza cze$¢ wysylata nas do galerii
handlowej i bazy wojskowej w Strefie 51,
gdzie r6zne rampy i umozliwiajace $lizg
powierzchnie byty mniej lub bardziej
sprytnie zakamuflowane jako elementy
otoczenia. W THPS3 zas w rece graczy
oddano takie cuda jak statek wycieczko-
wy z muzeami, szklarniami i gigantycz-
nym basenem, spokojne przedmiescia

z placem budowy i nawiedzonym domem
czy centrum Los Angeles, ktére mimo
pewnych swobdd artystycznych projek-
tantéw sprytnie nasladowato architektu-
re metropolii. Uwielbiatem zreszta po-
przez serie czterech zrecznych slizgéw
powodowac¢ tam trzesienie ziemi (!), kt6-
re zupelnie zmienialo konstrukcje pozio-
mu. Tego typu interakcje — od aktywowa-
nia przetacznikéw powodujacych chaos
w fabryce po niszczenie dzwonkéw
szkolnych celem odblokowania tajnego
przejécia — dawaly mase radosci i spra-
wialy, ze $wiat gry wydawatl mi sie rze-



Do powtarzania

gry zachecato
odblokowywanie
ukrytych postaci — Dartha
Maula, Spidermana czy
Doomguya. Kazda miata
wiasne triki specjalne,
co demonstruje ponizej
Private Carrera.

Crafika wezesnych
czesei jest dos¢
prymitywna, ale nie
szkaradna ~ mozna
sie do niej szybko
przyzwyczaié. [THPS1]

czywiscie zywy. Gdy po latach Tony’ego
Hawka przejeli z rak Neversoftu partacze
ze studia Robomodo, zupelnie nie zwra-
cali uwagi na takie szczegoty, przez co ich
levele przypominaty mi puste, sterylne
wytwory edytora pozioméw jednej

z wezesnych odston serii.

Hawk, ktéry jako jeden z wielu rzeczywi-
stych skejteréw uzyczyt wizerunku i glo-
su swojemu wirtualnemu odpowiedniko-
wi, byt zszokowany, jaki zastrzyk popu-
larnosci przyniosta mu gra.
Po latach wspominal, jakie
wrazenie robity na nim dzie-
ciaki, ktére nie wiedzialy

o nim nic poza tym, ze ,to
ten koles z gry od dziewigc-
setki”... a i tak chcialy nim
grac i by¢ takim jak on. To
nie byl zreszta fenomen za-
mkniety w granicach Stanéw
Zjednoczonych, bo Polska
sprzed kilkunastu lat pelna
byta rumianych chtopcéw ze
$wiezo zakupionymi desko-
rolkami, ktérzy z bélem
irozczarowaniem przekony-
wali sie, ze skateboarding to
jednak ciezki kawalek chleba,
zupelnie inny od wizji zna-
nych z gier. Potencjalnych
skejter6w znatem kilkuna-
stu. Ale takich, ktérzy nie ci-
sneli czterech kétek w kat po
paru tygodniach — chyba ani
jednego. Tony Hawk’s Pro
Skater sprzedawato graczowi
nierealistyczng, wspaniatg
wizje jazdy na desce, bycie pelnym ducha
anarchii globtroterem, ktérego zycie skta-
da sie w calosci z oszatamiajacych akroba-
qji i stuchania niesamowitych $ciezek
dzwiekowych. Ludzie z Neversoft, pozniej
odpowiedzialni za serie Guitar Hero,
uksztaltowali gust muzyczny méj i wielu
nastolatkéw swoim ulubionym punkiem
(Primus, Dead Kennedys, Goldfinger), ra-
pem (Public Enemy, Aesop Rock, Del the
Funky Homosapien) czy popularnym roc-
kiem (Motérhead, Rage Against the Ma-
chine, Powerman 5000). Byt to (i nadal
jest!) idealny soundtrack do mtodzienicze-
go buntu, ktéry petna destrukgji gra ucie-
lesniata.

Techniczny rozwéj sprawial, ze
prymitywne wielokaty 3D z czesci

na cze$¢ wygladaly coraz bardziej
przyzwoicie. Jak jednak rozwija¢
formute, ktéra wielu uznaje za idealng?
Przez jakis czas Neversoft zdawat sie
mie¢ na to konkretne pomysly. Druga
cze$¢ pozwolita nam na manuale, czyli
jazde po ptaskich powierzchniach

na dwoch koétkach liczaca sie jako

cze$é kombosa. Z kolei trzecia czes¢
dzieki tzw. revertom, stosowanym

przy ladowaniu na rampie, pozwolita
nam wplatac w ciagi trikéw réwniez
akrobacje powietrzne. Mozna zauwazy¢
tu pewien schemat — z czesci na cze§é
coraz wiekszy nacisk stawiano niestety
na absurdalnie rozdete kombinacje, co
jednoczesnie odstraszalo nowicjuszy

i nudzito podobnych mi weteranéw,
ktérym zdobywanie gigantycznych
mnoznikéw punktacji przychodzito jak
spod palca. Byt to problem, podobnie jak
wprowadzona w THPS4 zmiana formuty
z opartej na dwuminutowym liczniku na
namiastke otwartego $wiata (ze wzgledu
na spore zmiany, ktére wprowadzita,
jako definiujaca serie cze$¢ uznatbym
THPS3). Konwencja sandboksa na chwile
pomogta serii odzyska¢ popularnosc,

ale brak kolejnych wiekszych innowacji
w odstonach pozbawionych podtytutu
,Pro Skater” sprawil, ze seria zaczeta
znikac z radaréw przecietnych graczy.
Zwlaszcza ze Tony Hawk nie mégt
wiecznie cieszy¢ sie wielka popularnoscia
tylko dlatego, ze w 1999 roku zrobit jedng
bardzo efektowng sztuczke. W pewnym
momencie jego gwiazda zaczela
przygasac, a wraz z nig mainstreamowa
popularnoséc¢ calego skateboardingu

- co mialo i oczywisty wplyw na serie
gier Neversoftu. W 2007 roku studio
zakonczyto prace nad serig. W 2014 roku
wchloneli je twércy Call of Duty, czyli
Infinity Ward.

Hawk mimo spadajacej popularnosci
jeszcze dlugo staral si¢ ocali¢ serie

z pomoca nowych developeréw, czyli
wspomnianego juz Robomodo. Nawet in-
ternetowe akcje w stylu ,mistrz zmierzy
sie w swojej grze z kazdym, kto wysle mu
swoj internetowy nick” (sprawdzitem,
przyjmowat zaproszenia do multi) nie da-

T

Grind, czyli $lizganie sie po krawedziach i barierkach, to w Tony Hawk's
Pro Skater najwazniejsze narzedzie do bicia rekordéw punkiacii. [THPS4]
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Chot¢ seria THPS z czesci na cze$é czy-
nita coraz wigksze postepy technolo-
gicznie, réwnolegle z nig tworzono tez
porty na wczesniejsze generacje

i handheldy. Z perspektywy fana cieka-
wie patrze¢, jok wersja na PS1 prébo-
wata udzwignaé peesdwéjkowe pozio-
my przy pomocy licznych uproszczen

i bardzo niskiego dystansu rysowania
obiektéw. Dla mnie znacznie ciekaw-
szym kaskiem sq jednak wersje na
GBA, kiére odwzorowaty catq gre...

w prostym rzucie izometrycznym. Cho¢
Tony w stylistyce & la Baldur’s Gate nie
jest zbyt urodziwy, zachowat szokujgco
wysoki stopieri grywalnosci.

waly jednak skutku - raz bylo za to odpo-
wiedzialne kolejne beznadziejne sterowa-
nie ruchowe, innym razem zepsuta fizyka
remake’u ,jedynki”... a wreszcie Tony
Hawk’s Pro Skater 5. Gra powrotem do
starego nazewnictwa obiecywata przy-
wrocenie klasycznej rozgrywki — tymcza-
sem amatorska fizyka, ladowanie osobno
kazdej misji, przestarzala grafika, nudna
$ciezka dzwiekowa i niskobudzetowe ska-
teparki robione na jedno kopyto uswiado-
mily mi tylko bolesniej, ze nieistniejacy
juz Neversoft nadal jest niedoscigniony.

Hawkowi w czerwcu mimo niemal pieé-
dziesieciu lat na karku w koncu udato sie
wykona¢ ,dziewie¢setke”. Schodzac

z rampy, oglosil, ze to prawdopodobnie
ostatni raz, kiedy wykonat ten trik, sy-
gnalizujac symboliczny koniec pewnej
ery. Nie pozostawit po sobie réwnie roz-
poznawalnego nastepcy, podobnie jak
Jordan w NBA czy Malysz na polskiej sce-
nie skokow narciarskich. Prawdopodob-
nie nikt nie zastapi go tez na rynku gro-
wym, chyba ze ktérys z wielkich produ-
centéw jakim$ cudem uzna, ze sporty
ekstremalne nadal maja wziecie wéréd
szerszej publiki. Ale kto wie? W konicu

w przyszlym roku dobry znajomy Tony’e-
go, nadal tkwigcy mentalnie w péznych
latach 90. Xander Cage, powraca do mul-
tiplekséw w kolejnym ,xXx”, by nastepny
raz ocali¢ $wiat sportami ekstremalnymi.
Moze i podobna reaktywacja w koricu
zdarzy sie i na scenie gier - wczesne cze-
$ci Tony’ego Hawka to kopalnia swiet-
nych pomystéw, ktérych nikt nie prébuje
dzi$ odwzorowa¢. Trzeba zna¢, trzeba za-
gra¢. O
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+STAR WARS: TIE FIGHTER |

Serve the

Emperor above

all others!

Méj pierwszy domowy pecet miat przycisk furbo, zwigkszajgey
taktowanie procesora z LO na HI, malefki czarno-biaty monitor i mimo
braku myszy, nie méwigc o joyu, pozwolit mi pierwszy raz w zyciu
zagraé¢ w XWinga.

to grywal w symulacje lotnicze, ten

wie, jak bardzo zdesperowane mu-
sialo by¢ moje mlodsze, och, jak duzo
mlodsze ja. Bakcyl zostat jednak potknie-
ty i kiedy wreszcie wszedlem — metoda
proésb i grézb wobec rodzicéw — w posia-

Producent:
Totally Games
Premiera: 1994
Platforma: PC
Gatunek: symulator
loty danie naprawde gamingowego peceta

(486DX2 z monitorem kolorowym 14”
i mysz3, baby!), X-Wing byt pierwsza gra,
ktora na nim odpalilem. Zawiode jednak

Jak zagraé:
zajrzyj np. na strone *
GOG-a albo Steama
wszystkich tych, ktérzy oczekuja ,i zyli-
» : $my dlugo i szczesliwie”, bo byt to juz rok
1994 i miatem takze TIE Fightera. A jako
ze wlasciwie juz od premiery ,Powrotu
Jedi” blizej mi byto w Star Wars do tych
zlych, swa kariere wirtualnego pilota roz-
poczatem po stronie Imperium.

Nie moglo zreszta by¢ inaczej. Nie po ta-
kim wstepie, jakim witata gra (naturalnie
star wars crawlem i przy dzwiekach
»Marsza Imperialnego” Johna Wil-
liamsa), i nie po takim intrze,

w ktérym pojawial sie Impera-
tor, Lord Vader, a nawet nie-
kanoniczny juz dzis, ale

wcigz kultowy Admiral Thrawn

i wszyscy oni méwili o przy-
wracaniu pokoju i spokoju
w galaktyce. To byto kom-

pletne odwrécenie narracji

z filméw, ksigzek i komikséw. Nagle oka-

zywalo sie, ze niegodziwe Imperium

w rzeczywistosci odgrywalo role strazni-

ka wartosci, a tzw. Sojusz Rebeliantéw to

terrorysci, szafujacy — w imie wasnych

GOG Fighter
Wersja GOG zawiera
zdigitalizowane do-
bra, dostepne orygi-
nalnie w pudetkach:

- instrukcie, karty po-
mocy, ale takze po-
radniki w formie kro-
-nik pilota nazwiskiem -
Maarek Stele - asa
Imperium i kanonicz-
nie naszego bohatera
w TIE Fighterze.

celéw — zdrowiem i zyciem niewinnych.
Nie do wiary, ze LucasArts dopuszczat
wtedy taka polityczng niepoprawnos¢ —
nawet Sithowie w Knights of the Old Re-
public byli bardziej zachowawczy.

Nowe zycie we Flocie Imperialnej rozpo-
czalem, jak wszyscy inni, jako kadet.
Szybko jednak, bo juz po kilku prébach
w torze przeszkéd i paru symulowanych
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potyczkach, otrzymalem awans na pod-
porucznika i jako $wiezo upieczony pilot
mysliwca TIE oddelegowany zostatem na
placéwke D-34 w sektorze Javin (nie my-
li¢ z Yavin). I wtedy sie zaczeto. W czasie
pierwszego lotu, ktérego celem byta zwy-
czajna identyfikacja transportowcéw, na-
trafitem na uciekinier6w z Hoth. Wtedy
tez nastapil pierwszy prawdziwy kontakt
bojowy i zaliczytem pierwsze zwyciestwa
nad rebelianckimi szumowinami.

Moim celem nie byli jednak — w kolejnych
misjach i kolejnych kampaniach - wylacz-
nie buntownicy. Jako pilot Floty Impe-
rialnej, zgodnie z zadaniem powierzonym
jej przez samego Imperatora, dbatem

o zachowanie pokoju i fadu, bronigc ich
przed przemytnikami, piratami i handla-
rzami niewolnikéw. Jako negocjator bra-
tem udzial w wojnie domowej, a p6zniej
takze stawilem czoto zdrajcom Imperium
dowodzonym przez zhanbionych admira-
téw Harkova i Zaarina. Kiedy wreszcie
awansowalem na skrzydtowego samego
Lorda Vadera i uslyszalem, by nie prébo-
waé wydawa¢ mu rozkazéw — znalaztem
sie w fanowskim niebie.

TIE Fighter, jak na rasowy symulator
przystalo, byl raczej wymagajacy, by
nie rzec po prostu - trudny. Wymagat
przynajmniej myszy, a jeszcze lepiej —
joya (najlepiej trzyosiowego z przepustni-
ca), wdrozenie sie w pilotaz zas obejmo-
walo cate studia klawiszologii (skréty do
tak witalnych funkgji jak wyréwnanie
predkosci do celu, zarzagdzaniami energia
statku, namierzania podsysteméw celu,
nawet okreslania kolejnosci przeprowa-
dzania napraw obejmowaly bez przesady
pot klawiatury). Wymagat takze naucze-
nia sie charakterystyki wszystkich udo-
stepnianych mysliwcéw, szturmowcéw,
bombowcéw. Nie mégl tez by¢ mniej
przyjazny poczatkujacym, ktérym kazat

walczy¢ tytutowym mysliwcem TIE. To
nie bylo wrzucenie na gteboka wode - tu
$miertelny byl jeden blad!

Najbardziej czulo sie to na poczatku gry.
Mysliwce TIE to ta kulka z dwoma piono-
wymi panelami solarnymi po bokach.
Wyposazona jest w dwa pojedyncze lase-
ry, silnik... i nic wiecej. Nie ma tym sa-
mym tarcz, jakimi dysponowaly fabrycz-
nie rebelianckie Skrzydtowce — a wiec gra-
jacy w X-Winga, co oznaczalo, ze
wytrzymuje dokladnie dwa strzaly z lase-
ra, a turbolaser rozwala go od razu.
Smiertelne dla TIE Fightera s3 nawet ko-
lizje ze szczatkami statkéw wroga! Kazdy
pilot z krwi i ko$ci po pewnym czasie mu-
sial wiedzie¢ wiec, ze silniki wybuchajace-
go Y-Winga lubig odbi¢ w tyl i jak unika¢
wirujacego kadluba rozpadajacego sie wa-
hadlowca eskortowego klasy Delta. Po-
nadto po $mierci pilota resetowany byt je-
go wynik punktowy, a wiec w praktyce
blokowane awanse (tego smutnego losu
unikna¢ mozna bylo, jedynie tworzac ko-
pie bezpieczenstwa pliku .tfr).

Zahartowani w pierwszych bojach szyb-
ko stawali$émy sie asami kosmicznymi,
bezlitosnie wykorzystujac przy tym me-
chanike gry — ukrywania sie w martwej



strefie za silnikami korwety czy w hanga-
rze... Imperialnego Niszczyciela Gwiezd-
nego, ale takze strzelania z dziat jono-
wych, a nie laserowych, by... nie traci¢
punktéw za pudta. Wkrétce pierwsza
czynno$cia po rozpoczeciu misji byto
zwykle odsylanie do domu skrzydtowych,
by nie kradli killi.

TIE Fighter jednak to nie tylko wy-
$mienity symulator misji bojowych,
ale takze cate zycie pomiedzy nimi.
Byty fabuty — wspomnianej wojny domo-
wej, zdrad, ale do§wiadczali$émy tez pro-

mocji Thrawna do rangi Grand Admirala.
Byly awanse dzieki punktom zdobywa-
nym w trakcie kampanii, przy czym ich
liczba zalezala od wybranego poziomu
oraz wynikéw, wiec ci co bardziej hardko-
rowi awansowali naprawde szybko. Szyb-
ko okazalo sie tez, ze w grze istnieje do-

Czysta wersja oryginalna, bez akceleragii i teksturowania obiektéw 3D,
pozostaje dla mnie tq najmilszq i najlepszq.

datkowy, ale nie mniej wazny, ranking —
stopni wtajemniczenia w Wewnetrznym
Kregu Tajnego Zakonu Imperatora. Dzie-
ki temu wiec moj pilot mégt po pewnym
czasie obnosi¢ si¢ jawnie ze stopniem ge-
neralskim, a w sekrecie stuzy¢ Imperato-
rowi jako Emperor’s Reach.

TIE Fighter wreszcie byt technicznym
majstersztykiem. Stworzony przez Law-
rence’a Hollanda i studio Totally Games
na podstawie przelomowej przeciez
technologii X-Winga przebijal jeszcze
praktycznie wszystkie jego atuty. Mie-

W trakcie bitwy o Yavin Rebelianccy terrorysci
wspierani przez szpiegéw i zdrajcéw w samym
Imperium wymierzyli tchérzliwy cios w nowy symbol
potegi Imperium... Gwiazde Smierci!

Scil sie na zaledwie trzech dyskietkach
1,44 MB, a mimo to oferowat multum
opgji i nieskoniczong w zasadzie niepo-
wtarzalnosc¢ bitew, dzieki naprawde ge-
nialnie prostemu edytorowi misji,

w ktérym wyznaczato sie wydarzenia

i zachowania, a calg reszte logicznie za-

Bl Kolejne wersje TIE Fightera wykorzystaty akceleracje sprzetowq, a nawet silnik"
pézniejszej gry serii — X-Wing vs. TIE Fighter. y

tatwiata gra. Mial nawet — wtedy,

w 1994 - edytor filméw! Do tego iMuse
- czyli $ciezka dzwiekowa w formacie
midi, ktéra dynamicznie dopasowywata
sie do tempa akgji, jak réwniez, jako jed-
na z pierwszych gier 3D w ogdle, cienio-
wanie Gourauda.

Totally Games TIE Fighterem na-
prawde stworzylo gre totalna. I nie
poprzestalo na tym, tworzac dwa oficjal-
ne zestawy misji (Defender of the Empi-
re oraz Enemies of the Empire, dorzuca-
jace m.in. nowe statki, w tym TIE Defen-
dera i Missile Boata). TIE Fighter szybko
tez przestat by¢ gra DOS-owa, a wydana
na plycie CD Edycja Kolekcjonerska pod-
bijata grafike z pierwotnych 320 x 200
do az 640 x 480. W 1998 roku wydana
zostala takze Special Edition, wykorzy-
stujaca — uwaga — akceleracje sprzetowa.
Inna rzecz, ze z kazdym wznowieniem
gra tracita - z windowsowej wersji
TIE95 znik} iMuse i choé muzyka
brzmiala lepiej, zwlaszcza puszczana

z wiezy, to nie miala juz prawa by¢ dyna-
miczna. W wersji specjalnej zas rozmy-
cia pochtonety czes¢ szczeg6low tekstur.

TIE Fighter dostepny na GOG-u i Steamie
w 2016 bawi jak zawsze. O
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Tekst zawiera
spoilery dotyczqce
fabut kazdej

z szesciu gier, fqcznie
z zakoriczeniami!

Poczgtki Final Fantasy fo dowdd na to, ze eksperymenty ‘
poptacajg — ale jednoczesnie i potwierdzenie, ze warto /i
mie¢ pod rekq zestaw sprawdzonych zagrarn i motywow.

B Aleksander ,Cross” Borszowski
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Narodziny legendy

#REPLAY

#FINAL FANTASY |

Producent: Square
Premiera; 1987
Platforma: NES

Jak zagraé: patrz: ramka na
kohcurteksty

Juz w: pierwsze| grze z serii: pojawity: sie zabieg,
kidre: twérey: Final Fantasy stosujq po dzis dzien:

< ztery monstra ostabily swoimi

mrocznymi mocami cztery kryszta-
ty zywiol6éw. Kto teraz ocali $wiat, jesli
nie czterech stworzonych przez gracza
heroséw? Hironobu Sakaguchi, ojciec se-
rii, wbrew krazacym legendom, tworzac
pierwsze Final Fantasy, wcale nie ratowat
swojej firmy przed pewnym upadkiem,
tylko spelniat sen o wiasnym erpegu
w stylu Ultimy czy Wizardry.

Zeby odrézni¢ sie od innych japoniskich
RPG-6w, zespot developeréw siegnat po
inspiracje z Dungeons & Dragons.

Z ksiegi potworéw podkradli lovecrafto-
podobnych tupiezcéw umystow i wszyst-
kozerne otyughy (bestiariusz zreszta

w duzej mierze miat okaza¢ sie dzie-
dziczny). A przy projektowaniu mecha-
nizméw walk skopiowali stabosci potwo-
réw na rézne zywioty. Z systemu magii
DnD zaczerpneli poziomy zaklec i ko-
nieczno$é przygotowania czaréw przed
wyprawg do lochu. Tak powstala gra,

Trzy metody, kiére twércy
wykorzystali do zaskoczenia

podstawami.

Oto i Chaos, wielki zty, uosobienie
nienawisci rycerza Garlanda wzmocnionej
mocq czterech zywiotéw. #jrpg

gracza juz w pierwsze| czesci
serii, z czasem statly sie je]

w ktorej czasem beztrosko zwiedza sie
do bélu typowe dla fantasy siedziby
NPC-6w (zamieszkala przez krasnoludy
gore Duergar, nadmorskie miasto pira-
tow Pravoka czy lesne krélestwo Elfheim
rzadzone przez wiadoma rase), a czasem
proste lochy pelne réwnie prostych, lo-
sowych walk.

Podczas zwiedzania wrogich siedzib we-
soly kwartet bohateréw (skonstruowany
z sze$ciu dostepnych klas) co chwile jest
tu przerzucany w ekran walki, na kto-
rym oprécz niego widaé az do dziewieciu
przeciwnikéw. Potyczki polegaja na wy-
dawaniu co ture wszystkim czterem wo-
jakom odpowiednich rozkazéw (atakuj,
czaruj, uzyj przedmiotu/napoju, ucie-
kaj), a nastepnie obserwowaniu, jak
wszystkie postacie w kolejnosci dykto-
wanej przez wspétczynnik zrecznosci
wykonuja swoje komendy. I tak w kétko
az do napiséw koncowych, do ktérych po
drodze zdobywa sie nieustannie nastep-
ne poziomy, coraz
lepszy ekwipunek
oraz odnawia sie
zycie i magie

w karczmach.

W prostocie tej
formy Square za-
mknelo cate sed-
no popularnosci
6wcezesnych erpe-

Dwunastu medrcéw chetnie pomoze
naszym bohaterom w ich wedréwee. Jake
Wireczajqe im uzywanq tédke canoe.

g6w, unikajac przesadnego skompliko-
wania cechujacego éwczesnych tytanéw
gatunku na PC.

Fabula z kolei zaznaczyta swoja odreb-
nos¢ od innych jRPG-6w pokroju Dra-
gon Questa na dwa sposoby. Pierwszym
byt trik ze zwodniczo niewielky skala
$wiata na poczatku zabawy - cho¢

w niemal kazdej konkurencyjnej grze
misja ocalenia ksiezniczki i pokonania
jej porywacza byla sednem rozgrywki,
tu wykonywato sie j3 w pierwszym lo-
chu, po czym intro informowato, ze to
dopiero poczatek przygody i ze zobaczy-
tes zaledwie utamek mapy $wiata. Za-
konczenie zaskakiwalo zas nagltym
zwrotem akcji: odpowiedzialny za upro-
wadzenie c6rki kréla w prologu Garland
tak naprawde nie zginat, tylko przeniést
sie dzieki magii o dwa tysigce lat wstecz,
wykorzystujac stworzong petle czasu

i zmieniajac sie w boga Chaosu, czyli
niszczycielskiego ostatniego bossa.

»To nie dziecinna bajka w stylu DQ,
to co$ dla Dojrzalszych Graczy”, zda-
wali sie méwi¢ tworcy, kopiujac zabiegi

z réznych silacych sie na mrok dziet pop-
kultury. Te trzy sztuczki - pojeta po mlo-
dziezowemu Dojrzalos¢, trik z naglym za-
skoczeniem niespodziewana skalg swiata
i zakonczenie gry lotrem na kosmiczna
skale - staly sie podstawami serii. O

Wyglad walk przez lata pozostat taki sam.
Po prawej proste sprite'y postaci, po lewej
rozpikselowane rysunki Yoshitaki Amano.
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Tym

razem postaci

doczekaty sie
imion i wtasnych

Bijac sie po twar

— Szczerze méwiqc, diugg czes¢ przerwatem gdzies w potowie — wyznat
w jednym z wywiadéw rezyser Final Fantasy XV, Hajime Tabata.

— To pewnie dlatego, ze drugq czes¢ ziobit Kawazu — zasmiat sie =
w odpowiedzi Hironobu Sakaguchi, dawny mézg Square.

Akitoshi Kawazu znany jest $wiatu

jako autor kontrowersyjnej serii
SaGa: niesamowicie ambitnych rolple-
jow inspirowanych zachodnimi plan-
széwkami, w ktérych nieprzeniknione
mechanizmy i rozbuchana skala budza
fascynacje jedynie u najwiekszych ma-
niakéw gatunku. Antyfani Kawazu na
wszystkie zachwyty nieliniowoscig, wy-

charakteréw.
Freon: Gordon: take
g the Princess and run!
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Producent: Square
Premiera: 1990
Platforma: NES

Jak zagraé: patrz:

ramka na koricu tekstu

52

T . s .
T Zupetnie pusty pokdj to w Final
T Fantasy Il dos¢ typowy widok.

-r

=k

magajacymi systemami walki i tonami
opcjonalnej zawartosci czesto reaguja
prostym ,ale to on zrobit Final Fanta-
sy II”. Eksperymenty poczatkujacego
woéwczas projektanta nie zawsze kon-
czyly sie bowiem szczesliwie. Tu zdecy-
dowat sie zastapi¢ typowe punkty do-
$wiadczenia bardziej organiczng metoda
rozwoju postaci: im czesciej co$ robisz,
tym jestes w tym lepszy. Problem

w tym, ze najpopularniejsza strategia
wielu graczy (w tym mnie) stalo sie nie-
ustanne samookaleczanie sie postaci, bo
gdy pétzywe wygrywatly walke, liczba ich
punktéw zycia rosta w porazajacym
tempie. Cate kwadranse spedzalem tez
na naprzemiennym wydawaniu i anulo-
waniu komend zakle¢ czy ciosu wrecz -
przez obecny w oryginalnej wersji bug
gra przyznawala bonusy réwniez za nie-
wykonane ataki.

A taki grind byl konieczny, bo swiat
FFII wcigz $ni mi sie po nocach przez labi-

rynty slepych zautkéw i drzwi prowadza-
cych donikad, w ktérych czestotliwosé lo- -
sowych walk jest zatrwazajaca, a ucieczka
przed monstrami graniczy z niemozliwo- ]
$cig. Oczywiscie eksperymentalny cha-
rakter gry przyniést réwniez i pozytywne +
owoce — czy to nowa tradycje wymyslania '
zupelnie innego $wiata w kazdym Final *
Fantasy, czy tez debiut przewijajacego sie
co cze$¢ w innej postaci eksperta od stat- =]
kéw powietrznych Cida... A takze rozwi-
nieta fabule z predefiniowanymi posta-
ciami, ktére musialy najpierw zrzuci¢
z tronu ztego Imperatora, a po niespo-
dziewanym powrocie z Piekla zabi¢ go
drugi raz (wspomniane powyzej trzy
sztuczki znéw zadziataly). Ale cho¢ pod
koniec eksploracja bardzo skomplikowa-
nych lochéw z przepoteznym opcjonal- ‘
nym orezem u boku data mi zaskakujaco *
wiele radosci, fanom dziwacznych ]
jRPG-6w predzej polecitbym pézne czesci *.
Romancing SaGa. Mocniejsze plusy, F
mniej istotne minusy. O q
o
[

Poza granicg mozliwosci

Final Fantasy lll dokonato reinterpretaci hasta ,role-playing game”, pozwalajgce
naszym postaciom co chwile odgrywad zupetnie inng role w druzynie.

N iewiele gier na NES-a postarzalo
sie tak godnie jak FFIIL. Umiejetne
wykorzystanie ograniczonej palety kolo-
réw, zaskakujaco zlozone sprite’y 2D
przeciwnikéw, poprawione efekty graficz-
ne... i kolejna typowo fajnalowa sztuczka,
czyli ujawnienie dopiero po kilku godzi-
nach, ze zwiedzany $wiat jest tak napraw-

Pomyst na mozliwos¢
zmieniania klas postaci

w FFlll b

tym, czego prosta

rozgrywka potrzebowata.

| retro

de niewielka wyspa lewitujaca nad bez-
kresnym morzem. Gdy po raz pierwszy
siadlem tu za sterami latajacego statku,
by méc zaczaé zwiedzad rozrzucone po ca-
tym globie archipelagi, bylem zszokowa-
ny, ze NES-a stac na co$ takiego. Panowie
ze Square przeszli samych siebie - w tym
réwniez Nobuo Uematsu, kompozytor
muzyki wszystkich klasycznych czesci.
Cho¢ juz w pierwszym FF stworzy! pare
ponadczasowych motywéw wykorzysty-
wanych w serii po dzi$ dzien (patrz: uzy-
wane zawsze w menu gtéwnych ,Pre-
lude”), tak dopiero tu zaczat w pelni roz-
poscierac skrzydta. Wystarczy wyjs¢

z pierwszej jaskini na mape $wiata, by sie
o tym przekonac - subtelna melancholia
grajacego tam utworu ,Eternal Wind” to
by¢ moze najlepszy dowéd na to, ze
o$miobitowce tez sta¢ na poruszajaca
muzyke.

Jako ze swiat gwaltownie si¢ rozra-
stal, zwiekszala sie i liczba rzeczy do
roboty — FFIII przypominalo pod tym
wzgledem najlepsze czesci Dragon Qu-
esta, w ktérych co chwile twércy serwo-
wali mi na tacy kolejng pelng czaru minia-
turowgy historie. Wikingowie wynagradza-
jacy za uspokojenie smoka uroczo




Krysztatowa Wieza,
kryjowka ztego
czarnoksieznika
Xande.

W crossoverach
traktowana jako
symbol trzeciej
czedci serii.

NES-owy minimalizm w najlepszym
wydaniu. Cwieréwiecze temu taki widok
robit niesamowite wrazenie.

anded

#REPLAY

#FINAL FANTASY lil

weok paint

Mozliwo$¢ wyboru klasy pozwolita
w koricu wygrywaé walki przy uzyciu
zupetnie réznych strategii.
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nazwanym statkiem Enterprise, cierpiacy
na amnezje mtodzieniec poswiecajacy zy-
cie dla dobra ludzko$ci, inspirowany Tol-
kienowskim Gadzim Jezykiem doradca
Garuda rujnujacy spokojne krolestwo. Tak
na marginesie, jako boss napsut mi troche
krwi — jego nieustajace $ciany piorunéw
potrafily wykonczy¢ kazda druzyne, ktérej
przywodca wczesniej nie domyélit sie, by
zmieni¢ klase kazdej ze swoich postaci na
przeskakujacego wrogie ciosy Dragoona.

Tak, pomyst na rézne role bohateréw
z ,jedynki” ulegl tu rozwinigciu -
w koricu mogtem godzinami i bez konse-

kwendji za btedy testowacé kolejne uklady
wojownikéw i magéw. Wéwezas rewolu-
cyjny pomyst dzi$ nie zachwyca przez ba-
lans (ostatecznie warto inwestowac¢ jedy-
nie w klasy Ninja i Sage, podczas gdy np.
taki specjalizujacy sie w wyswietlaniu sta-
tystyk Scholar jest zupetnie bezuzytecz-
ny). Wspélczesnych odrzuci¢ moze tez
niewygoda menuséw. Mimo to wlasnie
oryginal na NES-a jest ta wersja, w ktora
powinniscie zagrac¢ — tréjwymiarowy re-
make na inne platformy odrzuca slama-
zarnoscig, kontrowersyjnym stylem gra-
ficznym, zbednymi zmianami w fabule i li-
mitem trzech wrogéw na ekranie. [

Legenda z Iranu

Tak sie ztozyto, ze prace nad ostatnig czescig na NES-a/Fa-
micoma zespét Square musiat koAczyé¢ z dala od rodzimego
Kraju Kwitngcej Wisni. Odpowiedzialny za programowanie
trylogii Irariczyk Nasir Gebelli musiat opusci¢ Japonie ze
wzgledu na koriczqeq sie waznoéé wizy pracowniczej — wszy-
scy developerzy pojechali wiec za nim do kalifornijskiego Sa-
cramento. Po szczesliwym zakoriczeniu prac Gebelli (progra-
mistyczny idol m.in. Johna Romero) zgodzit sie poméc Square
jeszcze z jednym tytutem, czyli Secret of Mana. Potem odszedt
z branzy, sowite wynagrodzenia ze Square wykorzystujgc do
podrézy po $wiecie. Do dzi§ utrzymuije jednak z Sakaguchim
przyjacielskie stosunki.
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| znéw w przestworzach! Pierwszy lot robi
tu niesamowite wrazenie — jakbysmy odkryli
niespodziewanie zupetnie nowy $wiat.



#FI

Producent: Square
Premiera: 1991
Platforma: SNES
Jak zagraé: patrz:
ramka na prawej

stronie

Niektérych bosséw
pokonywato sie tu
sposobem. Innych
solidnym grindem.

L FANTASY IV-V

Nowa nadzieja

Seria wraz z przeskokiem do kolejnej generacji wyleciata na nowe poziomy —
w tym przestrzer kosmiczng, gdzie czué byto mocng inspiracie pewng saga.

H KaZdy fan Star Wars reaguje zdziwie-

niem, gdy przy swoim pierwszym
kontakcie z Final Fantasy widzi Biggsa
i Wedge’a, imiennik6w bohateréw bitwy
o Yavin. To, ze tworcy serii s3 fanami
Gwiezdnych Wojen, nie jest tajemnica dla
nikogo, kto miat do czynienia z FFIV.
Dos¢ powiedzied, ze totrem jest tu odzia-
ny w czarng zbroje potezny rycerz, ktére-
go baza okazuje sie pobliski ksiezyc —
w kluczowym momencie wyjawia on
gtéwnemu bohaterowi, ze jest jego bli-

Cid: Damn!
Ve're getting hit hard!
Ve're goin' down!

Hold on!

Behcomoth
748-1434
Cecil 15132593
Rosoo 1595.-19832
Edge 552082

W FFIV co chwile kto$ umiera
w dramatycznych okolicznosciach. Po

Producent: Square

Premiera: 1992
Platforma: SNES
Jak zagraé: patrz:

ramka na prawej stronie

jakim$ czasie jednak zwykle wraca.

skim krewnym, a niedtugo potem prze-
chodzi na jasna strone Mocy, by w scenie
dramatycznego poswiecenia uratowac bli-
skich. Do sprawdzonego schematu Square
dorzucito zawsze modna historie o odku-
pieniu (gléwny bohater Cecil z czarnego
rycerza staje sie odzianym w biel palady-
nem), zdrady ze strony przyjaciela oraz
hurtows ilo$¢ najtanszych wyciskaczy tez.
Druhowie z druzyny oddali za mnie swoje
zycie tyle razy, ze pod koniec reagowatem
na to wylacznie §miechem... a i tak okaza-
1o sie, ze wszystkie koszmarnie przedra-
matyzowane $mierci byty udawane. No,
poza jedna, ale duch denata i tak pojawia
sie na koficowej uczcie. Brzmi znajomo.

Wszystko to brzmi jak potworny kicz
- inim jest, ale co z tego, skoro w tych
czasach byta to rewolucja? Niespotykana
wowczas kinowos¢ historii wynagradzata
jej liniowoé¢ — wtedy nastolatkom wyda-
walo sie, ze takiemu ,,dojrzalemu” arcy-
dzielu bajkowe Dragon Questy nie dora-
staja do piet. A i dzi$ fanfikopodobna
szczero$¢ i pociesznos$¢ skryptu potrafiag
by¢ ujmujace, zwlaszcza dzieki stanowia-

cym tto przerywnik6w melodiom Uemat-
su i widocznie zwiekszonej mocy nowej
generacji konsol. Postacie znéw miaty pre-
definiowane charaktery i umiejetnosci,

a zaprojektowana przez Hiroyukiego Ito
alternatywa dla turowego systemu walki,
czyli Active Time Battle, miata jeszcze kil-
ka razy pojawi¢ sie w produkcjach Square.
Postacie w ATB nie czekaly juz spokojnie
na swoja ture, tylko na wypelnienie paska
inicjatywy - to on dyktowat timing i kolej-
no$¢ atakéw, wprowadzajac minimalny
wymog zrecznosci i dynamizujac rozgryw-
ke. Nowy, inspirowany pono¢ wyprzedza-
jacymi sie bolidami F1 (!) system walki,
oryginalne pomysty na kluczowe starcia
(wykorzystywanie zakle¢ ostabiajacych
bosséw na rézne sposoby, wiekszy nacisk
na dobér atakéw) i minimalna ilo$¢ grin-
du sprawily, ze w ,czwérke” i dzis gra sie
zaskakujaco przyjemnie.

Aha - tym razem elementem zaskoczenia
byl rzecz jasna lot na Ksiezyc, siedzibe
Zeromusa, ducha nienawiéci. Céz, na fa-
bute, ktéra celowala wysoko i zniosta pré-
be czasu, musialem jeszcze poczekaé. O

Ekstremalna fantazja

Final Fanfasy V okazato sie zbyt zaawansowane pod wzgledem rozgrywki,
by doczekad sie premiery na Zachodzie — na te fani czekali latami.

Zszeéciu opisywanych tu gier to ta

moim zdaniem postarzala sie najle-
piej pod katem rozgrywki. Mimo uptywu
lat wielu fan6w serii co rok bierze udziat
w tzw. Four Job Fiesta, czyli wyzwaniu

polegajacym na dojsciu do napiséw kon-
cowych przy pomocy czterech wylosowa-
nych profesji bohateréw. Tak, klasy wro-

Wéréd Finali na SNES-a

cily, i to po raz pierwszy w odpowiednio
zbalansowanej/rozbudowanej formie.
Znaczy sie, i tak mozna tu stworzy¢
obrzydliwie potezne buildy postaci, ale
tym razem wymagalo to pomyslunku

i planowania — inaczej mozliwo$¢ dziedzi-
czenia umiejetno$ci niewiele daje.

Sam postanowitem polaczy¢ uzywane
przez towcéw Rapid Fire (pozwalajace na
wyprowadzenie czterech atakéw w loso-
we cele) i ekskluzywne dla wojownikéw

ba byto godzin nabijania doswiadczenia
— efekt dawal jednak mase frajdy, szcze-
golnie jesli wymyslilo sie jakis build bez
niczyjej pomocy. Niestety ambitny sys-
tem przypieczetowat na wiele lat los gry
na Zachodzie — amerykanscy wydawcy
stwierdzili, ze rzecz jest za malo przy-
stepna, a pono¢ gotowy plan reklamowa-
nia jej wéréd hardkoréw jako ,FINAL
FANTASY EXTREME” nigdy nie doszedt
do skutku.

o

ninja dzierzenie dwdch broni jednocze-
$nie, by stworzy¢ druzyne, ktora atakuje
bossa 32 razy na ture. Oczywiscie zeby
opanowac tak potezne zdolnosci, potrze-

Fabula po wzglednie powaznym
FFIV wroécita w bardziej niewinne kli-
maty beztroskiej przygody: pojawily sie
magiczne krysztaty, podréze miedzy

najlepszg rozgrywke
miafo FFV. Najbardziej
spektakularng fabute — FFVI.
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ozmmy wylatuj

Premiera Final Fantasy VI wyznaczyfa nowq ere w historii serii - erpegowe

#REPLAY

#FINAL FANTASY VI

mechaniki i grind zeszty w cien postepu techologii i kinowych opowiesci.

Odegrana na 16-bitowym chipie
dzwiekowym aria operowa, kt6-
rej tekstu musimy sie nauczy¢ przed
wystepem na scenie. Proste wybory
moralne. Udajace tr6jwymiar intro ze
steampunkowymi postaciami brnacymi
przez $nieg. Mroczna i rozbudowana
fabuta, w ktorej totr spelnia swoj plan
zniszczenia §wiata (!). Niemal osiemna-
stominutowy, co chwile zmieniajacy
strukture motyw muzyczny ostatniego
bossa (tak gigantycznego, ze zawsze

BeEhEMOTH
Misfit

Behemoth — juz staty gos¢ fajnalowego

zwierzyica. Wielu przeciwnikéw wraca do

serii z czesci na czesc.

widac jego niewielki fragment). Drugiej
tak ambitnej gry, zwlaszcza pod wzgle-
dem technikaliéw, SNES sie nie docze-
kal. Gra zwiastowala nowga pozycje Fi-
nal Fantasy: jako 6wczesnego Unchar-
ted czy The Last of Us, przedniej strazy
postepéw w medium, fanowskiego do-
wodu, ze My Tez Umiemy Opowiadaé
Historie. Graficznie, muzycznie i fabu-
larnie z gra réwnat sie wtedy tylko
Chrono Trigger, notabene takze wyda-
ny przez Square.

Dzieki doskonatemu stylowi graficznemu
wiele lokacji zupetnie sie nie postarzato.

Tradycyinie juz osfatni boss okazywat sie
zdeformowang, gigantyczng, potezng
bestiq.

wymiarami, $wiadomie kiczowate po-
mysly na kolejne przygody, falszywe
zakonczenia i masa radosnych zartéw.
Prawa reka ztowrogiego Exdeatha, nie-
poradny Gilgamesh (,O nie! Zamiast
Excalibura wzigtem z domu Excali-
poora!”), zdobyl tak wielka popular-
nos¢ fanéw, ze po zniknieciu w dziurze
miedzy wymiarami jako jedyny bohater

Knight LD-

07 1D Eqpi ~xe

TrUer near-deaxth allips

System klas w koricu doczekat sie
odpowiedniego rozbudowania. Co by tu dzi$
na siebie wozycé?

zaczal pojawiac sie tez w innych odsto-
nach serii, czy to jako przyzywany po-
mocnik (FFVIII), czy ukryty boss
(FEXII). Oczywiscie nowy ton znalazt
przeciwnikéw w postaci graczy, ktorzy
preferowali bardziej zawite i mroczne
konstrukgcje fabularne, ale czy kazdy
Final musi celowa¢ akurat w ich gusta?
Sam bytem ,piatka” zauroczony. O

Swiat dreczony przez zte Imperium

(a potem przez fajnalowa wersje Jokera,
psychopatycznego Kefke Palazzo, ktéry
wskutek juz standardowego dla serii
zwrotu akcji wysylta nas w serce post-
apokalipsy) podziwia sie tu z kalejdo-
skopu réznych perspektyw: wtadajacej
potezna magia niewolnicy, mszczacego
sie za $mier¢ ukochanej ztodzieja, uwie-
zionej na bezludnej wyspie bylej generatl
imperialnej armii czy tez karateki ucie-
kajacego przed pociggiem kursujacym
prosto z Piekla. Podczas zbierania dru-
zyny gra ciskala mnie w zupelnie r6zne
sytuacje: raz kazata mi ratowa¢ ogarnie-
tego szalem ojca zamordowanej rodziny,
by potem zmusi¢ do walki z dowcipna
o$miornica podczas przeprawy przez
rwaca rzeke. Z opisu moze sie to wyda-
wac zupelnym chaosem - i troche nim
jest, ale dzieki cigglym zmianom tonu
w grze brakuje melodramatycznej pom-
py, ktora zaczela z czasem doskwieraé

w kolejnych Finalach. Jest za to che¢ zo-
baczenia, jaka dziwaczng sceng zaskocza
mnie teraz twoércy.

Rozgrywka cieszy réznorodnoscia
umiejetnosci postaci (kieszonkowiec,
specjalista z zestawem narzedzi ostabiaja-
cych wrogéw na rézne sposoby, mistrz
sztuk walki wyprowadzajacy ciosy przy
pomocy iscie bijatykowych komend ata-
ku), ale... nie ona jest tu najwazniejsza.
Szésta czes¢ to Rubikon, ktorego przekro-
czenie zmienilo Finala z konkurencji dla
réznych Dragon Questéw w cos bliskiego
juz wspélczesnej grze AAA. Nie statem sie
fanem FF przez prostote szlifowanych
powoli losowych walk z przypadkowymi
potworkami — zakochatem sie w muzyce
Uematsu, porywajacych jak na standardy
medium galeriach postaci, fantastycznych
$wiatach powotanych do zycia przy po-
mocy niezréwnanej technologii.

Pare lat pézniej legendarna juz ,siédem-
ka” przeniosta schematy zbudowane

w FEVI w tréjwymiar i to wystarczylo jej,
by stac¢ sie gigantycznym hitem. Minety
lata, a my jestesmy na pare tygodni od
premiery pietnastej czesci serii, tworzo-
nej przez niemal dekade — i wszyscy ta-
mig sobie glowy, czy jej mtodzi twércy sa
w stanie doréwnac starym wygom, kt6-
rzy dokonywali w branzy mniejszych

i wiekszych rewolucji niemal rokrocznie?
Trzymam kciuki, by to pytanie nie okaza-
to sie retoryczne. O

Producent: Square

Premiera: 1994
Platforma: SNES
Jak zagraé: patrz:

ramka ponizej

Jaka
platforma
dzis?

Jedynka” i ,dwéika”
zostaty bardzo godnie
odéwiezone na GBA,
PSP i platformach mo-
bilnych (pézniejsze
konwersje na Androida
i i0S-a okazaly sie
szkaradne). ,Tréjka”
niestety nieszczegélnie
dobrze zniosta kon-
wersje w 3D i nadal
najlepiej zbadaé jg na
NES-a, w fanowskim
ttumaczeniu. ,Czwér-
ka” najlepiej smakuje
w gustownie odnowio-
nej wersji na GBA,
ewentualnie w wersji
Complete Collection.
Podobnie mozna po-
wiedzie¢ o ,pigtce”

i ,sz6stce”, gdyby nie
to, ze graficzna rézni-
ca w stosunku do ory-
ginatéw jest mniejsza,
a jako$é muzyki gorsza
niz na SNES-ie, przez
co wlasnie te platforme
czesto polecajq pury-
$ci. W sieci znalezé
mozna jednak tatki,
ktére poprawiajg mu-
zyke na GBA... a na-
wet zastepujq stynng
scene operowq wyko-
naniem prawdziwej
orkiestry.
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=NT HILL 2

Producent: Konami
(Team Silent)
Premiera: 2001
Gatunek:

survival horror
Platformy:

PC, PS2, XBOX, PS3,
X360

Jak zagraé:

na PS3 i X360
mozna dorwad
wydanie zbiorcze
(czeé¢ druga | frzecia
w wersjach HD),

w przypadku star-
szych konsol i edyciji
PC pozostaje jedynie

polowanie na uzywki.
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Jesli zapytacie mnie o jedng z najstraszniejszych gier

w moim zyciu, bez wahania odpowiem: Silent Hill 2. Jesli

bedziecie chcieli wiedzie¢, kidra byta najsmutniejsza,
wybér bedzie identyczny. Jesli interesowaliby was

najciekawiej zaprojektowani przeciwnicy, po raz kolejny
wskazatbym na drugiego Silenta. B Eugeniusz Siekiera

Amoie chcielibyscie postuchac naj-
bardziej przejmujacej sciezki
dzwiekowej? Bzdura - zaraz ktos krzyk-
nie, przerywajac moja wyliczanke - zad-
na gra nie moze by¢ az tak dobra! A jed-
nak. Wszystko rozpoczeto sie¢ w chwili,
gdy nad u$piona tafle jeziora Toluca za-
jechal James Sunderland i przejrzat sie
w lustrze przydroznej toalety. Mamrotat
co$ o zmarlej zonie, od ktérej otrzymat
list, byt zagadkowy, przygaszony i ewi-
dentnie zmeczony zyciem, a ja juz czu-
tem pod skora, ze w przeciagu najbliz-
szych godzin moge by¢ swiadkiem cze-
gos potencjalnie wielkiego. To swoja
droga niesamowite, ze w tak niepozorny
sposo6b rozpoczela sie moja najwazniej-
sza przygoda w dlugiej i bogatej historii
wirtualnych dreszczowcow.

Chwile p6zniej czekat mnie krétki spa-
cer i spotkanie na pobliskim cmentarzu
z Angela Orosco, zagubiong dziewczyna,
ktéra przybyla do Silent Hill w poszuki-
waniu matki. Stamtad trafitem na
przedmiescia miasteczka i koniec kon-
cOéw na pierwszego, majaczacego

w ciemnym tunelu stwora. Jego upior-
ny, nieludzki sposéb poruszania spra-
wial, ze po plecach przeszty mi ciarki

Pierwsze spotkanie z Piramidoglowym kazdy zapamieta na dfugo. Najbardziej pokrecona
i tajemnicza kreatura w uniwersum Silent Hill nie mogta sobie wymarzy¢ lepszego wejécia.

Groza i smutek byly pierwiastkami,
na ktorych bazowalo Silent Hill 2, nie
dziwi wiec, ze najbardziej zapadajace

w moja (i chyba nie tylko) pamie¢ sceny

Kazdy, kto miat nieszczescie trafi¢ w zimne
objecia Silent Hill, przezywat wiasny
koszmar, a miasto, niczym diaboliczne
lustro, odbijafo jego najbardziej ukryte leki.

i nawet z gazrurka, ktéra w tym mo-
mencie wyladowala w mych rekach,
weale nie poczutem sie pewnie. A dalej?
Dalej bylo jeszcze lepiej. Albo jak wolicie
— gorzej. Straszniej.

eprasa.pl27f308ba7b O™

dotyczyly zawsze jednej z powyzszych
emodji. Pierwsze spotkanie z Piramido-
glowym wywotato méj autentyczny lek.
Czy kiedykolwiek jakiekolwiek growe
monstrum mialto réwnie mocne wejscie?

Nie przypominam sobie. Schowany

w szafie, czutem sie jak podgladacz, gdy
humanoidalny stwér z ogromna pirami-
da na ramionach poczyna sobie z upior-
nymi manekinami w hotelowym pokoju.
Kojarzycie podobng scene z ,Blue Velvet”
Davida Lyncha, kiedy Kyle MacLachlan
siedzial w szafie i ogladal to, co nie byto
przeznaczone dla jego oczu? Silent prze-
robit ten motyw po swojemu, do tego
zrobil to bez poréwnania lepiej. Obser-
wowalem co$ plugawego, co$, czego do
korica nie pojmowatem, ale nawet przej-
mujacy, rozlewajacy sie chtodng falg
strach nie pozwolil mi odwréci¢ wzroku.

Na przeciwleglym biegunie umiescitbym
pierwsze i kolejne spotkania z enigma-
tyczna Maria, kobietg réwnie pociagaja-



Wielokrotn:
Marii byta

Poczgtko
sie ok

ca, co tajemniczg, na dodatek zaskakuja-
co podobng do zmartej Zony bohatera,
cho¢ niebedaca klonem, lustrzanym od-
biciem - bardziej jej przewrotna, sensu-
alna wersja, na co wskazywat nie tylko
wyglad, stréj czy fryzura, ale i prowoka-
cyjne zachowanie. Maria, jak wszyscy
w Silent Hill, wydawata sie troche ode-
rwana od rzeczywistosci, bladzita we
mgle, nie do korica zdajac sobie z tego
sprawe, ale miedzy innymi z tego powo-
du chcieliémy odkry¢ jej tajemnice, do-

Polowanie na tajemnice

Co widzicie na powyzszym screenie? Jeden z wielu pokoi i zwloki zale-
gajace przed TV. Jak na horror to niewiele, prawda? To jednak wystar-
czylo, bo zaroito sie od domystéw i spekulacji. Wedtug jednej z teorii
ciafo mezczyzny miato naleze¢ do Harry’ego Masona, bohatera pierw-
szej czesci. By to udowodni¢, korzystano ze specjalnego oprogramowa-
nia, by ujrze¢ twarz modelu, ktérym postuzyli sie twércy. Pézniej wyszlo
na jaw, ze to jednak zwloki samego Jamesa, a konkretnie wytwér skoto-

wanej wyobrazni bohatera.

wiedzie¢ sie, co tak naprawde przywiodto
ja w to koszmarne miejsce.

Przejawem wyjatkowego talentu sce-
narzystéw byly sceny, w ktorych gro-
za mieszala si¢ ze smutkiem, a wiec
kolejne akty $mierci wspomnianej Marii,
tak sprytnie wyrezyserowane, ze zawsze
moglem by¢ tylko biernym widzem, ni-
gdy aktywnym aktorem, ktéry mogtby
zapobiec tragedii. Po kazdej trudno byto
mi sie otrzasnaé, po kazdej potrzebowa-

tem chwili, by pozbiera¢ mysli i ruszy¢ da-
lej. I co najwazniejsze, wszystko to bylo
po co$, miato obudzi¢ wspomnienia

iw konsekwendji poruszy¢ sumienie, kto-
re do tej pory skutecznie zagluszato
smutne echa z przeszlosci.

I tu dochodzimy do rzeczy najwazniejszej,
bo $wiadczacej o dojrzalej metamorfozie
serii, zmianach, jakie w niej zaszly na prze-
strzeni raptem dwoch czesci gry. Silent
Hill z miasteczka opetanego religijnym
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ENT HILL 2

Walka w Silent
Hill nigdy nie
byla szczegélnie
wymagajqca, czesto
mogliémy jej nawet
unikngg, uciekajge
bqdz ignorujgc
zagrozenie. W tej
serii wazniejsza

byla symboliczna
obecno$¢ zta

niz samo jego
zwalczanie.

kultem i nieprzenikniong mgta, ktérym
byto w pierwszej odstonie, ewoluowato
w co$ wiecej — stalo sie swoistym czy$¢-
cem, miejscem odkupienia win i oczysz-
czenia, cho¢ mordercze proby, ktére do
tego prowadzily, mogly okazac sie zgubne
izabdjcze. Powyzsza teorie potwierdzaja
nie tylko perypetie Jamesa, ale i historie
postaci, ktére spotkatem na swej drodze
w trakcie tej wedréwki — jak chociazby
niezréwnowazonego Eddiego, ktéry od-
placit pieknym za nadobne wszystkim
swoim przesladowcom, czy Angeli, mole-
stowanej w przeszlosci przez ojca.

Kazdy, kto mial nieszczescie trafi¢

w zimne objecia Silent Hill, przezywat
wlasny koszmar, a miasto, niczym dia-
boliczne lustro, odbijato jego najbar-
dziej ukryte leki, najmroczniejsze
wspomnienia badz najgorsze uczynki,

serwujac ,ofierze” wycieczke po sper-
sonalizowanym piekle.

Na mojej liscie najlepszych dresz-
czowcow Silent Hill 2 zawsze 13-
dowal poza skala, nie sposéb
go bylo w prosty sposéb za-
szufladkowac. Bo przeciez
to nie byt zwyczajny hor-
ror. Ba, na dobrg sprawe
nie byt to nawet survival, jesli nie li-
czy¢ charakterystycznych ustawien ka-
mery, sterowania i innych rozwigzan
silnie kojarzonych w tamtych latach
z omawianym gatunkiem. Owszem,
sam gameplay, na ktory sktadaly sie
eksploracja, rozwigzywanie zagadek
oraz walka z potworami (lub unikanie
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Tu nie pytam ,czy warfo w fo
zagrac?”, tylko: ,dlaczego do
tej pory tego nie zrobites!?”.

W Silent Hill nic nie jest przypadkowe. Nic tez nie umknie uwadze fanéw. Zwyczajny manekin krawiecki

Brudno i obskurnie, a nawet jeszcze nie dotartem

do miasta. Graficy Team Silent posiadali

wyijatkowy talent do kreowania odpychajgeych
i nieprzyjemnych miejscowek. I

i stréj jak kazdy inny, powiecie. Tylko dlaczego dziwnie przypomina ciuchy zmarltej zony bohatera?

ich), byt dos¢ istotnym elementem cato-
Sci, wszak bez tego wszystkiego nie
pchneliby$my fabuty do przodu, ale roz-
grywka w tej serii za-
wsze byla nieco z boku,
jakby mniej nieistotna
niz w tytulach konku-
/i rencji, bo na planie
pierwszym nieustannie
brylowata i trzymata

w swych lodowatych szponach sama hi-
storia.

Team Silent stworzyt tytut silnie
bazujacy na emocjach. Trudno byloby
mi obiektywnie ocenié¢, czy byta to gra
bardziej przygnebiajaca, czy przerazaja-
ca, ale juz sam fakt powyzszego dylema-
tu $wiadczy o wyjatkowym talencie au-
toréw do sprawnego lawirowania mie-
dzy tymi dos$¢ odleglymi biegunami.

O ktoérej innej grze mégtbym powiedzie¢
co$ podobnego? No wiasnie... Dlatego
nie padnie tu odpowiedz na klasycznie
juz pytanie: ,czy warto zagra¢?”, bo ta
jest oczywista. Zapytam natomiast
przewrotnie: ,dlaczego do tej pory tego
nie zrobites!?”. O

eprasa.pl 27f308ba7b

Co dalej z Jamesem?

Jok kazda odstona serii , dwéjka” serwuie kil-
ka zakoriczen. W zaleznosci od naszych po-
czynan w trakcie kampanii mozemy by¢
$wiadkami $mierci Jamesa bad jego ucieczki
z miasta, a zdaniem twércéw zaden z fina-
16w nie jest kanoniczny i wszystko tak na-
prawde zalezy od naszej interpretfacii. Co
wiec naprawde stato sie z Jamesem po wizy-
cie w zamglonym miescie2 Trop prowadzqgcy
do odpowiedzi na to pytanie znajdziemy

w czesci czwartej, gdzie jedna z rél epizo-
dycznych przypadfa Frankowi Sunderlando-
wi. Jest fo prawdopodobnie ojciec Jamesa,

a sam Frank wspomina, ze jego syn i chora
synowa zgineli w Silent Hill. W ramach cieka-
wostki dodam, ze James pojawia sie réwniez
w zakoriczeniu ,UFO” w Silent Hill: Shattered
Memories, cho¢ z uwagi na zartobliwy cha-
rakter wszystkich endingéw z serii ,UFO” nie
nalezy traktowaé go zbyt serio.




Nie byto zadnej tablicy przyrzqdéw. Gdy wyraznie widziatem
rosnqcq na polach kapuste - znaczyto to, ze jestem za nisko.

Mitos¢ uskrzydla!

#REPLAY

#WINGS!

W zreczno$ciowych trybach 2D zestrzelenie naszej maszyny nie

koriczyto gry. | cate szczedcie.

Zapytacie ,a céz tu robi jakas mato znana gra na ten przebrzmiaty,
stary komputer, po$roéd szpaleru znacznie bardziej znaczageych
i znanych tytutdwe”. Odpowiem: jest tu, bo mitosé nie wybiera.
Dopada i juz. B Smuggler

Ale Wings! to nie jest taki sobie
kopciuszek. W koncu wyszedt
spod reki kultowego w swoim czasie Ci-
nemaware i cieszy! sie sporym uznaniem
graczy. (W 1993 pismo Amiga World

w plebiscycie na amigowa gre wszech
czaséw umiescilo jg na trzecim miejscu;
w recenzjach gra miala oceny z przedzia-
tu 80-94%). I w sumie nic dziwnego, bo
doskonale pozwalata weczué sie w skore
angielskiego pilota z czaséw Wielkiej
Wojny. A do tego gra zgrabnie laczyta az

Za pieknie pamietam
Ecieé znéw

w niq zagraé. Po co

niszczy¢ wspomnienia?

te gre, by ¢

trzy rodzaje rozgrywki: symulacje lotu
(zrecznosciows) w 3D, ataki ogniem bro-
ni pokladowej na zolnierzy i stanowiska
wroga w rzucie izometrycznym, tudziez
bombardowanie jego pozycji w konwen-
qji klasycznego wertykalnego shmupa
2D. Model lotu byt nie tylko mocno
zrecznosciowy (jedynym przyrzadem na-
wigacyjnym byla gtowa pilota, z wdziecz-
nie powiewajacym szaliczkiem, ktéra ob-
racala sie w strone najblizszego wroga),
ale i mocno skokowy, gdyz grafika 3D
nie byta mocna strong Amisi. Stad cze-
sto zdarzalo sie jej mocno spoci¢, gdy

w powietrzu byto za wiele samolotéw
naraz. Ale to te podniebne starcia, w tym
ataki na wrogie balony i obrona wta-
snych, przechwytywanie i ostona bom-
bowcéw, walki solo i w towarzystwie
komputerowych skrzydtowych itd., byty
esencja Wings!.

Poczatkowo nie szlo mi najlepiej

i zwykle koniczylem kariere

w pierwszym/drugim locie. Bo spa-
dochronéw nie przewidziano, a wrogo-
wie strzelali celnie. Stad wielo-
krotnie ogladana scena mego
pogrzebu mocno wryla mi sie
w pamiec. Ale tez jak dzi$ pa-
mietam tez euforie, gdy ujrza-
tem, jak poczestowany kilkoma
seriami Fokker, ciggnac za so-
ba kite dymu, spada w niekon-
trolowanym korkociaggu. Moje
pierwsze powietrzne zwyciestwo! (I c6z
z tego, ze zginglem w chwile pézniej?).

Poszczegélne misje — generowane losowo
(araczej ,Josowo dobierane z puli + drob-
ne modyfikacje”) - przedzielane byly wpi-
sami z pamietnika pilota, w ktérym fik-
cyjne wydarzenia z zycia 56 dywizjonu(*)
przeplataly sie z wydarzeniami znanymi
z podrecznikéw historii. Moja znajomosé
angielskiego nie pozwalata mi wéwczas
na zbyt wielka wczuwke, ale akurat wpisy
o, krwawym kwietniu”, jakie Niemcy
urzadzili pilotom Royal Flying Corps

w 1917, zrozumialem i bylo mi tych chio-
pakéw autentycznie zal. W koricu staty-
stycznie gineli po dwéch tygodniach.

Ale gra nie byla jedynie strzelaning,
zawierala tez drobne elementy RPG.
W trakcie kariery mozna byto nie tylko
awansowag, ale i rozwija¢ ,skille” pilota.
Najchetniej inwestowalem w celnos¢
strzatéw i zdolnosci do usuwania zacie¢
broni. (P6ki sie bylo ,rookie”, zamonto-
wane kaemy zacinaly sie z nuzaca regu-
larnoscia, szczegdlnie przy ogniu diugimi
seriami, a ich odblokowanie wymagato
naprawde intensywnej i szybkiej pracy
kciuka, klikajacego spust). Byt tez model
uszkodzen podczas lotéw — od czasu do
czasu pojawiala sie seria przestrzelin na
placie, niekiedy pociski wroga uszkadzaty
kaem(y), a najgorsze byto trafienie w sil-
nik. Bylem z siebie naprawde dumny, gdy
pod ogniem przeciwnika zdotalem wyla-
dowac¢ lotem slizgowym.

Przeszedlem Wings! z piec razy (mini-
mum!). Ale wraca¢ do niej nie chce. S bo-
wiem tytuly, w ktére nalezy grac tylko

w okreslonym czasie. To jeden z nich, jego
magia przemineta wraz z Amiga. Lepiej
tesknié niz znéw to uruchomi¢ - i strzeli¢
pieknym wspomnieniom prosto w teb. O

(*) Takowy dywizjon istniat w rzeczywistosci i do
tego byt jednym z lepszych brytyjskich jednostek
czaséw Wielkiej Wojny.

Producent: Cinemaware
Premiera: 1990

Gatunek: zrecznoiciowa/
symulator lotu

Platformy: Amiga,
GameBoy Advance

Jak zagraé: najlepiej na
Amidze, ale mozna sprébowag¢
odpali¢ remastera na PC

Gameplay: skroc.pl/fOec5

REMASTER

W 2012 ogtoszono na
Kickstarterze zbiérke
na remastera tej gry.
Zakoriczyta sig niepo-
wodzeniem, zebrano
tylko 51 000 z oczeki-
wanych 350 000 $.
Druga préba w 2013
zakoriczyta sie sukce-
sem. Wings! Remaste-
red ukazat sie w 2014,
na PC, Maca, Androida
oraz iOS-a, ale uwa-
Zam, ze niewiele w nim
magii pierwowzoru.
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Czas zycia: 1985-1996
Liczba numeréw: 134
(w tym 10 fqczonych)

+ 6 specjalnych

Maks. naktad: 250 000
Maks. liczba stron: 68
Czestotliwosé
uvkazywania sie: miesiecznik

Starozytni Rzymianie swe wystawne uczty zwyczajowo zaczynali od
konsumpcji jajek. Mieli w zwigzku z tym maqdre skqdingd porzekadto wszystko

zaczyna sie od jajka”. Czytelnicy polskich pism ,growych” zgodnie zas

twierdzq, ze ,wszystko zaczeto sie od Baijtka”. A ze wiasnie przypada okrqgla,
dwudziesta rocznica jego $mierci, wypada naszqg pierwszg wizyte w Pubie

,zaczqé od jajka”. W Smuggler
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Brzydki, maty,
nieprzemysiany...

a ludzie sie o niego
wrecz zabijali.
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Bajtek zostal poczety w drugiej potowie 1984 r. w tonie re-
dakeji popularno-naukowego miesiecznika Delta, a jego oj-
cem (i pierwszym naczelnym) byt Wiadystaw Majewski — wow-
czas takze redaktor Przegladu Technicznego. I jak na ojca przy-
stato, nadat swemu dziecieciu imie - zdrobnienie od stowa
,bajt”. Nazwa tym zgrabniejsza, ze kojarzaca sie z okresleniem
,bajtel”, ktére po $lasku oznacza ,matego chlopca”. (Popatrzcie
na okladke nr 1 - to nie moze by¢ przypadek!). Celem pisma
pierwotnie majacego podtytut ,Z mikrokomputerem na ty”
(przetrwat na okladkach do jesieni 1991) miato by¢ generalnie
,zwalczanie analfabetyzmu mikrokomputerowego w Polsce”.

Idea wydawania takiego edukacyjnego pisma spotkata sie z ogél-
nym aplauzem Odpowiednich Ludzi i Srodowisk. Ale w czasach
PRL nic nie bylo proste. Zatem mimo ze wszyscy byli na tak, az
rok potrwaly rozmaite przepychanki. W promocje projektu za-
angazowali sie liczni dziennikarze, a nawet 6wczesni prominent-
ni politycy PZPR (Jerzy Jaskiernia i Aleksander ,Mem” Kwa-
$niewski, wowczas wprawdzie teoretycznie tylko redaktor na-
czelny gazety Sztandar Mlodych, ale szykowany juz na
stanowisko ministra do spraw mlodziezy). Lecz w koncu, po
rocznej cigzy, jesienia 1985 Bajtek przyszed! na swiat jako samo-
dzielny dodatek do owej wspomnianej gazety.

Przasna improwizacja

Szczerze méwiac, dziecko nie wygladalo zbyt pieknie ani okaza-
le... No dobra, nie czarujmy sie¢ i nie uzywajmy eufemizméw. By-
1o paskudne - chuderlawe, anemiczne wrecz i atrakcyjne niczym
deszczowa listopadowa noc. Fatalny gazetowy papier, dwukolo-
rowy i rozlewajacy sie druk, nieduzy broszurowy format, w pa-
skudny sposéb minimalistyczny lay-
out oraz zaledwie 32 stroniczki obje-
tosci. Ale rynek byt tak wygtodnialy,
ze naktad 50 000 egz. rozszed! sie
praktycznie bez zwrotéw... w dwa dni.
Przekartkujmy zawarto$¢ historyczne-
go numeru pierwszego. C6z tam ma-
my, co takiego ludzie tak bardzo chcie-
li wtedy czytac?

¢ Oooobszerny wywiad z profesorem Whadystawem M. Turskim,
znanym informatykiem.

¢ Wyttumaczenie, ,co to jest mikrokomputer” — schemat dziatania,
podstawowe informacje.

e Opis wnetrznosci bardzo popularnego wéwczas w Polsce kompu-
terka ZX Spectrum 48K.

® Prezentacja i oméwienie jezyka programowania Logo.

® Rubryka ,Co jest grane”, czyli dziat poswiecony grom... a w sumie
grze. Jednej.

o Tekst publicystyczny ,Czego uczy¢”. Oczywiscie — informatyki.

* Wywiad z twércami polskiego komputera Meritum.

e ,Jak robig to inni: Rozmach i determinacja”, czyli komputery oso-
biste w ZSRR.

e Reportaz z targéw Micro Computer '85.

e Opis Atari ST, dwczesnego high-enda (na podstawie tekstu z za-
chodniego pismal).

® Rodzaj krétkiego przewodnika po gatunkach gier komputerowych.
e Poradnik, jok samemu zrobié¢ ,drgzek sterowy”, czyli joystick.

e Poradnik, jak zabezpieczyé¢ swéj program przed nieautoryzowa-
nym kopiowaniem.

* Kurs podstaw programowania dla totalnie poczatkujacych.

Jak sobie na to dzi$ patrze beznamietnym redakcyjnym okiem,
mam wrazenie zupelnej amatorszczyzny i takiego ,,grochu z ka-
pusty”. Teksty czasem sa adresowane do ,komputerowych anal-
fabetéw”, a czasem do ludzi mocno juz obytych z tematem. Tu

cos$ dla dzieciakéw, tam dla dorostych. Tu 8 bitéw, a tam 16. To-
talny miszmasz, brak jakiejkolwiek idei przewodniej czy klucza

taczacego poszczegdlne artykuly. Nawet ich kolejnosé zdaje sie
losowa. Np. dwa teksty stricte gamingowe rozdzielono masg in-
nych. Wyglada mi to na akeje ,,dobra, to do korica tygodnia niech
kazdy COS na temat komputeréw/informatyki/gier napisze i ja-
kos damy rade zrobic toto w terminie”, a calo$¢ zrzucono do
sktadu i powiedziano zecerom: ,,a rébta to, jak chceta”. Pewnie
jestem tu nazbyt krytyczny - ale tak to dzi$ odbieram. Wszyst-
kie cztery numery z 1985 wygladaja na efekty takiej filozofii.
Lecz w sumie nic w tym dziwnego, gdyz tworzyto je tak napraw-
de zaledwie trzech ludzi (plus okazjonalni wspétpracownicy), do
tego na zasadzie ,dorabiamy sobie po godzinach”, a nie w ra-
mach etatu. Charakterystyczne, ze w pierwszych Bajtkach brak
byto stopki z podanym sktadem ekipy redakcyjnej.

Mniej brzydkie kaczgtko

W rok 1986 Bajtek wszedt z przytupem, mocno odmieniony. Po
pierwsze czterokrotnie (!) podniesiono mu naktad, do 200 000
egz. (a potem nawet do 250 000). Po drugie zwiekszono jego for-
mat do rozmiaréw typowego czasopisma. Po trzecie drukowany
byt odtad na duzo lepszym (co wcale nie znaczy ,dobrym”), bo
juz niegazetowym papierze. Po czwarte w koricu nabrat koloréw.
Nie zeby zaraz w calym pismie, ale kolorowa byla oktadka i spo-
ra cze$¢ stron w §rodku. Tych jednak nadal byto zaledwie 32 i to
sie nie zmienito az do korica PRL. Byt tez nowy naczelny (patrz
ramka ,,Rozmnazanie przez podzial”), nowa i stata ekipa oraz
nowy pomyst na siebie. Oczywiscie pismo nadal zamierzalo info-
edukowac (,Bajtek — przepustka w XXI wiek!”), ale teraz czynito
to w sposéb znacznie bardziej pouktadany, wprowadzajac state
dzialy (m.in. wywiady czy szeroko pojeta publicystyke, cykliczne
kursy programowania, reportaze, prezentacje trendéw technolo-
gicznych - az po rubryke na listy czytelnikéw. Swoja droga wiek-
sz0$¢ z nich w 01/86 to rozmaite problemy z grami).

Zycie, zycie jest nowelq...

Ale dopiero w numerze taczonym(*) 3/4 z 1986 pojawity sie kul-
towe dzialy tematyczne, czyli Klany. Klan Spectrum, Atari, Com-
modore. Numer pézniej doltagczyl Klan Amstrad-Schneider. Owe
cztery klany byty filarami popularnosci Bajtka wéréd uzytkowni-
kéw komputeréw. (Czasem tez pojawialy sie na chwilke jakies
byty incydentalne, w rodzaju Klanu Meritum, Klanu Nietypo-
wych, Klanu Kalkulatoréw (1?), Klanu Telekomunikagji itp.). Co
mozna byto w nich znalez¢? M.in. opisy i testy sprzetu, porady
oraz oczywiscie stynne listingi programéw, ktére uzytkownik so-
bie musial wtasnorecznie wklepa¢ do swego komputera, by cie-
szy( sie np. prosta gierka. Bajtek na zawsze juz kojarzy mi sie

z weekendowg wielogodzinng zmudna ,klepanka”. Brat czytal
jaki$ listing, ja pracowicie wbijatem go z klawy do pamieci kom-

Rozmnazanie przez podziat

Pod koniec 1985 éwczesny wydawca uznat, ze
warto w pismo zainwesfowaé — poza wspomniany-
mi wyzej zmianami nakfadu, papieru itd. plano-
wano uzyskanie przez niego pefnej samodzielno-
$ci. Niespodziewanie do akeji wkroczyt Aleksander
Kwasniewski, juz jako minister ds. mtodziezy.
Wikutek jego inferwencii Bajtek nadal pozostat do-
datkiem do Sztandaru Miodych. Nie sq mi znane
powody tej decyzji, a pan Aleksander nabrat wé...
wody w usta, nie odpowiadajgc na méj e-mail w
tej sprawie. W kazdym razie dwczesny naczelny

(i ojciec Baijtka) na znak protestu ztozyt rezygnacie
oraz opuscit redakcje. Co czytelnikom wyszto w sumie na dobre, bo

w kilka miesiecy pézniej zatozyt inne bardzo popularne wéwczas cza-
sopismo informatyczne — mowa o Komputerze.
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CO JEST GRANE

Czy dzisiaj tez czatowalibyicie od
wezesnego rana pod kioskiem, zeby
kupi¢ cos takiego, placqc (w przeliczeniu
na dzisiejsze realia) jakies 4-5 z{2

Te recznie rysowane mapki gier... Stezenie nosfalgii w mojej # g
glowie osiqga wiasnie stany alarmowe. @ o

Ppa, a potem uruchamiali$my program... i kleliémy zgodnie: ,cze-
mu to, motyla noga(**), nie dziata!?”. (Albo ,czemu nie dziata
poprawnie?!”. W poszukiwaniu blizniaka Ziemi” - tak, o tobie
mowie! Osiem cholernych godzin daremnego wstukiwania. Bél
oczu i glowy. Trzydziesci lat minelo, a ja nadal czuje te frustra-
cjel). Bo cechg charakterystyczng Bajtka byly dosc czeste erraty,
czyli zamieszczane po jakims$ czasie sprostowania i poprawki do
wydrukowanych artykutéw i listingéw programéw. Cho¢ nie tyl-
ko do nich, bo robili tez erraty do reklam firm, ktére sktadato ich
DTP (zly numer telefonu), a nawet wlasnych anonséw o sprze-
dazy archiwaliéw (zty numer swego konta bankowego).

«»Co jest grane”’

Jak dla mnie ta wlasnie rubryka Bajtka byta jednym z najwaz-
niejszych czynnikéw sktaniajacych 6wezesne dzieciaki do zaku-
pu pisma. Jedli nie najwazniejszym. Bo edukacja edukacja, ale
sami wiecie, co najbardziej kreci nastolatkéw przy komputerze.
No, poza FB/Tinderem i pornusami, ale tego wtedy nie mieli-
$my. Chcieliémy gra¢, a przeciez kompletnie nie wiedzielismy,
w co - bo i niby skad. Internet byt wtedy piesnig odleglej przy-
sztosci, a 0 osobnym pismie dla graczy nawet nie $nilismy. Na
gietdzie mozna bylo w ciemno kupic jaka$ kasete z grami, cza-
sem nawet opatrzonymi skrétowymi informacjami w stylu ,,jaz-
da samochodem”. Ale to nam nie wystarczato. Chcielismy wiecej!
Chcieliémy wiedzie¢, a nie po omacku rozgryzac kolejna gre, na-
ciskajac po kolei klawisze i patrzac, co to daje, oraz domyslajac
sie fabuly. I to bylo nasze jedyne growe okienko na $wiat.

Dziat 6w zadebiutowal juz w pierwszym Bajtku, gdzie zamiesz-
czono opis i mape gry Atic Atac. I te, pojawiajace sie pdzniej na
rozktadéwkach, dwustronne, recznie rysowane mapki do opisy-
wanych gier, na zawsze juz staly sie znakiem rozpoznawczym
Bajtka (a pézniej Top Secreta, ktéry zreszta z Bajtka sie bezpo-
$rednio wywodzi). Cho¢ musze tu powiedzie¢, ze dokopatem sie
w trakcie pisania tego tekstu do informacji, ktére na owe mapy
rzucajg niemily cien - ale do tego jeszcze wrécimy.

W kolejnych edycjach CJG, ktéra rozrosta sie do czterech stron,
redakcja zwykle wrzucata mape jednej z opisywanych gier plus

Layout pierwszych Bajtkéw w swej
calej burej nieokazatosci.

Bajiek AD 1986 — w koricu
wyglada jok czasopismo, a nie
o, na co brzydzitbym sie
zwymiotowac.

Chcesz sobie pogra¢e Wklep o
wszystko, pamietajqc, ze kazda
niepolrzebna spacja albo kropka
zamiast przecinka sprawiq, ze gra nie

zadziata. To jest prawdziwy hardkor!

skrétowe opisy kilku innych tytutéow +
screen do kazdej. Zwykle opisy owe by-
ty streszczeniem zatozen oraz podang
~klawiszologia”, aby nabywcy gietdo-
wych wersji wiedzieli, jak w to gra¢.

W pézniejszych latach staly sie duzo
obszerniejsze i bardziej takie ,fabular-
ne”, wprowadzajace w klimat. Cho¢
miedzy nami — kwitla tam okrutna gra-
fomania. Za to w konicowych latach
Bajtka trafialy sie catkiem porzadne
jednostronicowe recenzje gier. Publiko-

X

wano tez ,liste przebojéw” (czytelnicy
glosowali na swe ulubione tytuty) oraz
co$ w rodzaju cheatéw (porady, jak

= Sen—NenhwN

zmodyfikowa¢ loader jakiejs gry, by
uzyskac np. niesmiertelnosc). Dos¢
dziwnym pomyslem byla natomiast rubryka ,krol/krélowa gier”.
Czyli wrzucenie na famy nadestanego zdjecia gracza/graczki plus
krotki opis, ile ma lat, w co lubi gra¢, jaki ma sprzet, jakie hobby

itd. Ale cokolwiek by méwi¢ — wtedy czytato sie to z wypiekami, PP

‘BARBARIAN I

,Co jest grane”

w petnej krasie.
Zawsze ciekawito mnie,
co teraz robiq ludzie

2 tych zdje¢. Np.
dwunastoletnia Anna
ma obecnie ponad 40
lat i zapewne jej dzieci
5q sporo starsze niz
ona na fej foice. One
pewnie grajq... A ona?
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do ostatniej literki. Kilka razy. Ludzie uwielbiali ten dzial i zasy-
pywali jego autoréw listami (w najlepszych dla Bajtka czasach
miesiecznie przychodzito ich pono¢ ponad 3000). Co oczywiscie
dalo redakdji troszke do myslenia.

A to numer!

W historii Bajtka ukazalo si¢ w sumie sze$¢ samodzielnych nu-
meréw specjalnych. Wydawano je jako oddzielne zeszyty (nieob-
jete prenumerata), w nakladzie 100-200 tys. egz., o objetosci 16
lub 32 stron. Jeden byt poswiecony zupelnie zielonym uzytkow-
nikom komputerdw, stad zawierat np. przeglad dostepnego na
gietdach sprzetu (z poréwnaniem parametréw, szacunkowa ceng
itd.), informacje, do czego moze stuzy¢ komputer, a nawet wyja-
$nienia, jaki efekt daje naci$niecie klawisza Shift albo Control,
stownik ,wyrazen informatycznych” itd. Nie zabraklo tez dwoch
stron o grach. Dwa inne to poniekad rozszerzone edycje Klanu
Atari, jeden — Klanu Commodore. (Byty to zarodki dwu osob-
nych pism - Moje Atari oraz Commodore & Amiga). Ale nas naj-
bardziej interesujg te dwa pozostale zeszyty.

Pierwszy z nich, i pierwszy w ogole, pojawit sie w roku 1987.
Byl to ,Dodatek Specjalny do Bajtka: 7 wspanialych gier”. Na
calych 16 stronach zamieszczono opisy owych siedmiu gier (zu-
pelnie nie wiem, jakimi kryteriami sie kierowano przy ich dobo-
rze) i... krzyzowke. Przy czym owe opisy - a raczej skrétowe in-
strukcje obstugi — zajmowatly bardzo symboliczng ilo$¢ miejsca.
Wiekszosé numeru wypelnialy, tradycyjnie, rysowane mapy do
gier. Oczywiscie, jak sobie dzis patrze na to pisemko, to strasz-
nie biednie wyglada - ale wtedy tak nie uwazali$émy. Ba, wielka
radocha byla, ze jest az tyle (he, he) do poczytania o grach. Dzi-
wi mnie tylko, ze drugi taki dodatek specjalny pojawit sie do-
piero w 1990. To ,Numer Specjalny Bajtka: Top Secret”. Nie
moge sie powstrzyma¢, by nie zacytowac w catosci jego kurio-
zalnego wstepniaka.

,Najemnicy! Mordercy! (Ze cooo, prosze?! — Smg) Komandosi! Pilo-
ci! Strzelcy! Macie przed soba mapnik przydatny w walce. Strzez-
cie go, jest catkowicie TOP SECRET! Uzywajcie tylko w ostatecz-
nosci, w obliczu $mierci. Nie moze wpas¢ w rece wroga. Powierza-
my go Wam, bo walczycie i za nas. Niech Wam stuzy. Wielu ludzi
poleglo, by go stworzy¢, wiele krwi wsigkto w matke Ziemie.
Niech sie przyczyni do zwyciestwa, niech po nim powstang inne.
Do zobaczenia na polu walki. Niech moc bedzie z Wami!”

Zestaw SAM COUPE otrzymalismy od wylacznego dystrybutora
na Polske . Electronics Export” Londyn tel. (44) 81991 0928,
fax: (44) 81998 5914, Komputer ten jest rozprowadzany w Polsce
poprzez PHP UNICOMP Sp. Z.0.0. 05-870 Blonie ul. Przybysza 20,
tel. (0-22) 554-554 w godz. 10—16 lub (0-22) 257-694 (24 godz.),
fax: 254-879, tix: 813276. Sprzedaz detaliczna: sklepy ,Europa”
Warszawa oraz wiele sklepow komputerowych na terenie kraju —
informacje ,,UNICOMP".
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EVERYONES A WALLY

Pierwszy numer specjalny Baijtka, do tego jeszcze
poswigcony grom. U géry widzicie calq tekstowq
zawartoéé tego magazynu (pomijajqc legendy na
kolejnych mapkach]. | takie co$ miato 100 000
naktadu i byto rozchwytywane... Dziwne fo byty
czasy. | my tez chyba bylismy dziwni. ;)

JWAGA — KONKURS!
i TY mozesz mie¢ SAMa

Gilowng nagroda w tym konkursie jest komputer SAM COUPE, ponadto
moZna wygrac j piec joystickow, lecz nalezy poprawnie odpowiedziec
na trzy pylania. Nagrody ufundowata firma ELECTRONICS EXPORT z Lon-
dynu — wylaczny dystrybutor SAMa na Polske.

Odpowiadajgc na ania prosimy napisac numer pytania i obok odpo-
wiedz. Karty pocziowe nalety wysylac na adres nasze| redakcjl z dopiskiem
~Konkurs BR.'MBY". A olo pytania:

[1] Jaki adres w ZX Spectrum ma zmienna LAST K?
[2] Jak sig nazywa program graficzny dolgczany do SAMa?
[3] Czy moina podigczyc drukarkg bezposrednio do SAMa?

BROMBA
Na odpowiedzi czekamy do 30.09.91

SAM Coupe — ten komputer i rozmaite wydarzenia w Baijtku z nim zwigzane
pewnie bedq zawsze dawnej ekipie odbija¢ sie kwasng czkawkq. Obecnie
rozmaite ,lokowanie produktu” robi sie jednak ,nieco” subtelnie;...

Zaprawde, tak juz dzisiaj nikt pisa¢ nie potrafi. I chyba cale
szczescie... ;) Formutla dodatku nie odbiegata od poprzedniej
edycji. Zawartosé to nadal gléwnie mapki, opisy sterowania
itd. do zaledwie 10 gier na 8-bitowce, a objetos¢ to ponownie
smetne 16 stron. (Dorzucono tez troszke cheatéw, konkurs
ireklame. Drukarek. A na jednej z map wida¢ spory podpis
autora - ,Pegaz Ass”). Aha, ten dodatek nie byt ani szyty, ani
klejony. Sktadat sie z luzno ztozonych (!) oémiu dwustronico-
wych sktadek. Prawdopodobnie aby ulatwi¢ graczowi wyjecie
z pisma konkretnej rozkladéwki z mapa i wykorzystanie pod-
czas grania? No chyba ze to drukarnia co$ sknocita. Albo cho-
dzito o maksymalng redukcje kosztéw produkcji lub akurat
zszywek nie dowiezli? W pé6t roku pézniej miat sie z tego wy-
klu¢ Top Secret, pierwsze pismo dla graczy w Polsce. Ale to
juz catkiem inna historia.

Ale numer...

Kazdy ma chyba na sumieniu co$, o czym wolalby zapomnie¢,
przysypac ziemia i mie¢ nadzieje, ze ludzie sie o tym nigdy nie
dowiedza. Tyle ze to jednak zwykle kiedys wylazi na wierzch.

Dwéjmyslenie

Gdy dzisiaj przeglada sie Bajtka, widag, jak
dziwnym i paranoicznym krajem byt PRL. Oto
w paristwowym i cenzurowanym piémie oficjal-
nie reklamowaty sie rozmaite ,,studia kompute-
rowe” sprzedajqce pirackie wersje gier na
wszelki dostepny wéwczas sprzet. Tudziez se-
ryjnie drukowano anonse czytelnikéw zaintere-
sowanych ,wymiang gier i programéw”. Sam
Bajtek formalnie piractwo ostro potepiat, ale

jednoczesnie publikowat adresowane do na-
bywcéw pirackich wersji opisy gier. Ba, nawet
patronowat ,Gietdzie Bajtka”, na kiérej oryginalny soft byt réwnie
powszechny jak w PRL szynka bez kartek. Jednak po jakims czasie
redakcja wycofata swéj patronat — wtasnie z uwagi na totalne pirac-
two, jakie tam odchodzito. Zeby byto zabawniej, nazwe odebrano
OFICJALNIE — m.in. walge na oktadce numeru 10/89 wielkimi litera-
mi ,ULTIMATUM dla »Gietdy Bajtka«!” - ale ta wczesniej nigdy i ni-
gdzie nie zostata oficjalnie gietdzie nadana, choé¢ jednoczesnie na
famach pisma nazwa funkcjonoweta w ostentacyjny wrecz sposéb.



Po lewej mapka Tir Na Nog z Baijtka. Po prawej wersja z Crasha. Chyba wszelkie komentarze sq tu zbyteczne. Poza jednym — moge zrozumie¢ (choc tego nie usprawiedliwiam|, ze wycieto
ramke z danymi oryginalnych twércow... Ale po kiego diabta na polskiej mapie dopisano przy nazwie gry prefensionalne ,The Map'@! A patrzqe na jakos¢ obu mapek —
pomiedzy socjalizmem i kapitalizmem. My wiedy skazani bylismy na takie podréby, kopie i smefne resziki ze stoléw Wolnego Swiata. | jeszcze sie cieszylismy z tych ochlapéw... Syndrom

,odrzutu z eksportu” = starsi wiedzq o co chodzi, mtodsi mogq zapyfac starszych.

Czasem i - jak w tym wypadku - po 30 7
latach. Zatem - do tych mniej chlub-
nych kart Bajtka nalezy niewatpliwie
sprawa z komputerem SAM Coupe
(patrz: moj tekst ,Ofiary ewolucji”; wer-
sja online tutaj: skroc.pl/79510).

W skrécie: w 1991 pojawit sie w Polsce
(i ogélnie krajach postkomunistycz-
nych) skonstruowany w koricu lat 80.
komputer 8-bitowy, reklamowany przez
tworcéw jako odpowiedz na 16-bitowce.
Tzn. mial mie¢ mozliwo$ci komputeréw
16-bitowych (reklamowany jako , grafi-
ka jak na [Atari] ST, dzwiek jak na Ami-
dze!”, co zreszta w wypadku dzwieku
mocno mijalo sie z prawda) ale za cene
o potowe nizsza od nich. Na Zachodzie nikt

go jednak kupowac nie chciat, sprébowano

zatem wcisna¢ go tym naiwnym cebulakom z Europy Wschod-
niej. Kasy na reklame najwyrazniej nie pozatowano, zreszta
wtedy wystarczala garé¢ dolaréw, by méc sobie tu zaszalec...

Redakcja Bajtka mocno - jak dla mnie zdecydowanie zbyt moc-
no - zaangazowala sie w jego promocje, robigc m.in. obszerny
iw sumie pozytywny test oraz dajac go na okltadke (08/91), tu-
dziez opisujac w kolejnych numerach rozmaite akcesoria i soft
do niego, zamieszczajac reklamy i konkursy, w ktérych SAM byt
nagroda itd. Generalnie wynikalo z zamieszczonych tresci, ze to
w sumie catkiem fajna maszynka, do tego bogata w software

i posiadajaca duze mozliwosci rozbudowy, sporo peryferiéw itd.

To branzowa kuznia kadr — w Bajtku
zadebivtowato az szesciv pozniejszych
naczelnych polskich pism ,,growych”.

Nic, tylko kupowac¢! Ale gdy entuzjazm i ,hajp” opadly, okazalo
sie, ze programéw w petni wykorzystujacych jego mozliwosci
jest tyle, co kot naptakal, hardware jest praktycznie niedostep-
ny w Polsce (i drogi), a sam SAM jest niedopracowany i do§¢
awaryjny. Do tego angielski dystrybutor jako$ tak nie wiadomo
w sumie kiedy po angielsku rozptynal sie w powietrzu.

Po lewej fragment mapy do gry Fairlight w Bajtku. Po prawej ten sam fragment z Your Sinclair. Yoda
rzektby ,moc inspiracji w grafiku Bajtka wyczuwam wielkq. Strzez sie o plagiat posqdzenia, méj
cwany padawanie”. Ja méwie — ewidentna ,zrzynka".

Rozzaleni posiadacze Coupe, ktérzy pod wplywem bajtkowych
te(k)stéw kupili ten komputerek, poczuli sie wystawieni do
wiatru. Pisali wiec z pretensjami. [ doczekali sie reakcji. Ekipa
na famach stwierdzila, ze rozumie ich frustracje i jest jej bar-
dzo przykro z tego powodu. A to dlatego, ze ona TEZ zostata
oszukana. (Przez dystrybutora, ktéry wiele naobiecywat,

ale sie nie wywigzal). I umyta rece. Tzn. odtad praktycznie
przestala o tym komputerze pisaé. Niefajne to bardzo...

Trzeba tez wytkna¢ im brzydkie zagrania zwigzane z publikacja
tak wczesniej chwalonych przeze mnie map gier. Okazuje sie,
ze czasem brano je z branzowych zachodnich pism (zapewne
bez wiedzy i zgody zaintereso-
wanych). Kuriozalnym wrecz
przyktadem takich praktyk
jest mapa gry Tir Na Nog, za-
mieszczona w 01/86, ktéra po
prostu zeskanowano z angiel-
skiego magazynu Crash
(14/85, s. 66-67), przy okazji
szkaradnie pogarszajac jej jakos¢. Redakcja przettumaczyta
opisy i zretuszowala grafike, wycinajac info o oryginalnym
tworcy. Wstyyyd! I weale nie byt to jednostkowy przypadek, bo
np. mapa Fairlight (5-6/86) podejrzanie wrecz przypomina mi te
z Your Sinclair 01/86. Podobnych kwiatkéw jest zreszta wiecej —
np. Antiriad z 11/87 czy Operation Gunship z 04/91 tez zdaja PP

to taki symbol réznic
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“Bajtek
Gy

Nr 135

Na imprezie Pixel
Heaven-z tego-roku-wy-
dano-135-numer-Bajtka-
—albo-raczej-pisma-do-
skonale-na-niego-wy-
stylizowanego-(wigcz-
nie-z logotypem-i pro-
jektem-grafiki-
oktadkowej-nawigzujg-
cq-do-pierwszego-nu-
meru).-Niewatpliwie-
bedzie-cenng-zdobyczg-
dla-kolekcjoneréw,-bo-
jego-naktad-byt-bardzo-

symboliczny.
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sie nazbyt podobne do wczesniej opublikowanych na Zacho-
dzie infografik. (Jak si¢ komus chce, to moze sprawdzic¢ sobie,
€0, od kogo i skad wzieto”, sporo oryginalnych map starych
gier znajdziecie chocby tutaj: skroc.pl/d4a00). Mizernym po-
cieszeniem jest, ze chyba tylko raz dokonano ordynarnego pla-
giatu, zwykle kontentujac sie duzo subtelniejsza formga ,inspi-
racji”. Dodajmy, ze lokalna konkurencja (czyli Komputer) robi-
ta zreszta doktadnie tak samo.

Z gorki na pazurki

Szczyt prosperity Bajtka to lata 1986-87, gdy naklad siegat

250 000 egz. przy minimalnych zwrotach, a czytelnicy wyrywa-
li sobie z rak ostatnie dostepne egzemplarze. Tym niemniej
czas plynatl nieubtaganie, $wiat, komputery i czytelnicy ewolu-
owali, a Bajtek spoczat na laurach, jakby przekonany, ze jego
,pietnascie minut stawy” trwa¢ bedzie wiecznie, a wymyslona
formuta nigdy sie nie wyczerpie. Mhm. Pierwsze niepokojace
symptomy pojawily sie dos¢ szybko, bo juz w 1988, gdy wsku-
tek malejacego popytu naktad spadat - niekiedy - do ,zaledwie”
150 000 egz. Céz, czytelnicy, ktérzy wraz z Bajtkiem opanowy-
wali informatyczne abecadlo, chcieli juz czegos wiecej i siegali
po bardziej fachowe pisma — np. wspomniany Komputer - lub
zwyczajnie z niego wyrastali. A dla nowych uzytkownikéw
kompoéw Bajtek najwyrazniej nie byt az takim rarytasem jak pa-
re lat wezedniej. Ale redakcja nadal spokojnie $nita swéj sen
zloty. W 1989 kryzys byt juz wyraznie widoczny — naktad na
stale zjechat do 150 tysiecy. (Dzisiaj taka ,kryzysowa” wyso-
kos¢ naktadu powodowataby mokre sny u wigkszosci naczel-
nych pism informatycznych na calym $wiecie).

Terrain ahead! Pull up!!!

Schody zaczely sie wraz z koricem komunizmu w Polsce, cho¢ na
poczatku wszystko wskazywalo, ze Bajtek ztapal wtedy drugi
oddech. Po upadku wydawniczego molocha RSW , Prasa-Ksigz-
ka-Ruch” dziennikarze pisma zawigzali

w 1990 spéldzielnie, ktéra przejela prawa do
tytulu. Bajtek w konicu stat sie samorzadny

i niezalezny — nikt juz nie méwit mu, co ma
robi¢. Nowy naczelny wraz z bedacg na swo-
im ekipg wziat sie wiec do przemodelowania
zawarto$ci pisma. Dostrzezono w koncu
zmierzch 8-bitowcéw, redukujac ilosé po-
$wiecanego im miejsca na korzys¢ kompute-
réw 16-bitowych (Atari ST i Amiga), odnoto-
wano tez rosnaca role pecetéw. Wreszcie zwiekszono objetosé,
do 40 stron (z tendencja rosnaca, az do 68 w 1993), i zmieniono
format na nieco poreczniejszy. Ale wskutek ogélnego paralizu
wywolanego zlozonym procesem przejecia pisma i rozpadem
struktur socjalistycznego wydawcy, w 1990 do sierpnia wypusz-
czono zaledwie dwa numery Bajtka, co na pewno nie pomagato
w ,przywigzaniu czytelnika” do tytutu. No i zmiany w pi$mie nie
byly, wida¢, wystarczajaco glebokie.

W 1991 naktad ani razu nie przebija poziomu 110 000 egz.,

w 1992 spada ponizej 100. W konicéwce roku 1993 redakcja
$wietowata wydanie setnego numeru, cho¢ chyba nie byla to
zbyt radosna impreza, bo naklad oscylowal wtedy w przedziale
80 000-90 000 (co oznaczato sprzedaz rzedu 50 000 egz.). Za-
czely sie nerwowe ruchy - co rok zmienial sie naczelny, a z nim
czesé ekipy oraz elementy layoutu (w tym logo i charaktery-
styczny dla Bajtka sposéb komponowania oktadki) i koncepcji
pisma. Zdezorientowani tym czytelnicy coraz niechetniej siegali
po wyraznie zagubione w nowej rzeczywistosci i ciggle niemaja-
ce dobrego pomystu na siebie czasopismo, przegrywajace walke
z masg nowych, wiekszych, tadniejszych i bardziej specjalizowa-
nych magazynéw branzowych. Z wiekszosci 6wczesnych tek-
stow w Bajtku wrecz czué, ze s3 pisane z obowigzku, bez pasji

|

W PRZESTWORZACH

Bajtek opisywat tez rozmaite trendy technologiczne oraz testowat sprzet dla
graczy. Kto meczyt widoczne tu joystickie Duet Waldemar Nowak i Marcin
Przasnyski. Jesli kojarzysz te nazwiska, jestes juz naprawde sfary. )

oraz ,dla nikogo”. Nawet w dawnym samograju, czyli dziale ,Co
jest grane”, teraz przynudzano na dwie strony o tym, , dlaczego
warto gra¢ w szachy”, czy poruszano niewatpliwie fascynujacy
graczy (szczegdlnie tych niemajacych peceta) temat ,Windows
w stuzbie grafologa”. Co to ma wspélnego z grami, na Odyna?!
Tylko juz sila inercji magazyn dotrwat do jesieni 1996, gdy coraz
nizsza sprzedaz (naklad 55 000, czyli sprzedaz rzedu

25 000-30 000) plus okradzenie nowej siedziby redakeji z calego
sprzetu oraz finalnie bankructwo Agrobanku, gdzie wydawca
trzymal wszystkie swe pienigdze, spowodowaly zgon Bajtka.

Pamigtamy!

Zaczelisémy od Rzymian i na Rzymianinie skonczymy. Dawno
temu poeta Horacy rzekt byt w swym stynnym wierszu: ,zbudo-
watem pomnik trwalszy niz ze spizu”. Myslal o swej tworczosci,
ktéra przetrwa (w ludzkiej pamieci) duzo dtuzej niz jakakolwiek
statua. I miatl racje, skubany. Pomniki obalono, Rzym upadt,
sam Horacy obrdcil sie w proch, ale jego skrzydlate stowa nadal
zyja. Na pozétktym i skruszalym nagrobku Bajtka bez wahania
wykulbym wiec stynne ,NON OMNIS MORIAR”. [0

~Uwazam, ze Bajtek moze zatozyé
firme, ktéra powtorzy sukces
Apple’a”,

Aleksander Kwasniewski, wywiad w Bajtku 04/87

(*) Bajtek byt teoretycznie miesiecznikiem, w praktyce zas z uwagi na rozmaite
trudnosci obiektywne”, czyli braki papieru, przestoje drukarni itd., czesto zda-
rzaly mu sie spore obsuwy, nadganiane potem lgczonymi numerami o podwdj-
nej numeracji. W efekcie niektdre zaprzyjaznione kioskarki po jakims czasie juz
2z daleka woltaly: ,nie, dzisiaj TEZ nie ma Bajtkal” na mdj — i pewnie nie tylko

mdj — widok pod kioskiem.

(**) Bylismy grzecznymi dzie¢mi i nie klelismy tak brzydko, jak wy teraz.
A przynajmniej takie jest moje oficjalne stanowisko w tej sprawie, kurza twarz!

Chatwa bohaterom! :
Po-latach-nie-da-sie-nie-docenié-roli-Baijtka-w edukowaniu-éwcze-
snych-nastolatkéw.-Nie-da-sie-tez-przemilczeé-jego-roli-jako-branzo-
wej-kuzni-kadr.-Do$é-powiedzied,-ze-fo-wlasnie-w nim-debiutowaty-
takie-szychy-jak-m.in.-Marcin-,Marfinez”-Przasnyski,-Marcin-,Borek”-
Borkowski,-Waldemar-, Pegaz-Ass”-Nowak,-Emil-, Emilius”-Leszczyri-
ski,-Jacek-,User-Jama”-Marczewski,-Aleksy-, Alex”-Uchanski-(wszy-
scy-potem-byli-naczelnymi-w rozmaitych-pismach-growych!),-Dariusz-
Sir-Haszak”-Michalski, -Piotr-,Gawron”-Gawrysiak-i wielu,-wielu-in-
nych.-Bez-Baijtka-i jego-ekipy-historia-polskich-pism-o-grach-wyglg-
databy-na-pewno-inaczej—i na-pewno-mniej-barwnie.
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Barttomiej Kluska

Tesknie za tobg Willy...

To moja bardzo wazna prywatna rocznica. Dokfadnie 30 lat femu po
raz pierwszy zagratem w Jet Set Willy.

J esienig 1986 roku ojciec z ciezkim sercem zanié6st do sklepu
sieci Pewex wymieniong na dolary réwnowartos¢ dwoch
swoich miesiecznych pensji i wrécit do domu z magnetofo-
nem XC12 - od tej chwili nasze mate, kupione pét roku wcze-
$niej Atari uzyskalo pamie¢ zewnetrzng. Tata kupil jeszcze
pierwsza kasete z grami. Sze$¢ tajemniczych tytuléw, ktore
pamietam do dzi$. Czesci z nich nie udalo mi sie nigdy wczy-
ta¢ do pamieci komputera, ale jedna gra byta naprawde wyjat-
kowa — to wiagnie Jet Set Willy. Ze skradnie mi wiele wieczo-
r6éw, wiedziatem juz chwile po uruchomieniu, gdy tylko usty-
szatem pierwsze takty utworu Roba Hubbarda (to arcydzieto
— skroc.pl/9e3f4). No a potem zaczatem gra¢, trafitem do ja-
kiejs toalety (w grze, nie w realu!), w ktérej muszla klozetowa
wybijata rytm deska — i odlecialem.

W tym miejscu mlodziezy nalezy sie wyjasnie-
nie: w JSW sterujemy ludkiem w kapeluszu - to
tytutowy Willy — ktéry zbiera porozrzucane po
rozleglej posiadlosci przedmioty (legenda mo-
wi, ze sprzata w ten sposéb dom po wyjatkowo
udanej imprezie). To labirynt kilkudziesieciu
pomieszczen, w ktérych oprécz przedmiotéw
do zebrania czaja sie $mierciono$ne przeszka-
dzajki — nie da sie ich zniszczy¢, mozna tylko
unikaé kontaktu, kazde bowiem zetkniecie ze
skaczacymi po ekranach stworkami (podobnie
jak np. upadek z wysokosci) wiaze sie z natych-
miastowa utratg zycia. Tych Willy ma az dzie-
wie¢, lecz zazwyczaj szybko je traci.

Skok wykonany pét sekundy zbyt wczesnie — Willy ginie. Zle
wyliczona trajektoria lotu — Willy traci kolejne zycie. Przesu-
niecie bohatera piksel za daleko — na ekran wjezdza napis ,,ga-
me over” i wedréwke trzeba zaczynac od poczatku. Oczywiscie
nie bylo wtedy zadnego zapisywania stanu rozgrywki, zadnych
internetowych poradnikéw, sekretnych kodéw drukowanych
w pismach dla graczy, filmikéw na YouTubie zdradzajacych taj-
niki rozgrywki.

Naturalnie prébowalem sobie poméc. Zaczalem rozrysowywaé
w zeszycie mape nieruchomosci i spisywa¢ sposoby na przej-
$cie kolejnych pomieszczen. Napisatem nawet do Bajtka list
(papierowy, bo jaki?) z prosba o kontakt czytelnikéw, ktérzy
wiedzg, jak zebra¢ przedmiot, do ktérego mimo miesiecy préb
nie potrafilem siegna¢, ale redakcja nie opublikowata mojego
apelu. Na gietdzie komputerowej za cale kieszonkowe kupitem
kserowana mape domu Willy’ego — dopiero kilka miesiecy p6z-
niej zauwazylem, ze sprzedawca po prostu... skopiowat ja

z Bajtka. Mapa niewiele mi zreszta pomogta, bo dotyczyta
wersji na ZX Spectrum, gdzie cze$¢ plansz byla umieszczona
inaczej niz na Atari.

W miedzyczasie fascynacja przerodzila si¢ w obsesje.
Kazdy wieczor wygladatl identycznie: 15 minut fadowania
gry z kasety, na stole zeszyt z notatkami, startuje w tazience,
pokonuje kolejne plansze, szarpie joystick, notuje w zeszycie,
popelniam bledy, trace zycia, wreszcie widze na ekranie napis
»game over”. Zamiast radosci - frustracja, ale nie poddaje sie,
wciskam fire, zaczynam jeszcze raz.

Pokémoni,
uktadaijq kl
w Minecrafcie,

a ja od 30 lat

Jedni tapiq
inni
ocki

zbieram
przedmioty

w Jet Set Willy.

Niestety, ta historia nie ma happy endu - nie ukonczytem
wtedy atarowskiego Jet Set Willy, ale gra nie data mi o so-
bie zapomnie¢. U kolegi z bloku obok dlugo gratem w wer-
sje na Spectrum (nie ukonczyltem, bo koledze nudzito sie
ogladanie, jak gram). Pozyczytem Commodore 64 od kuzy-
na - dat mi tez kasete z Jet Set Willy (zaszedlem daleko,
ale C64 musiatem w konicu odda¢). Ojciec przyniést z pracy
Amstrada CPC - na dyskietce bylo Jet Set Willy (jak wy-
zej). W szkolnej pracowni pozwalali nam uzywac Spectravi-
deo - razem z Jet Set Willy (dzwonek na przerwe zawsze
przerywat jednak moje wysitki).

Mijaly lata, sprzedalem Atari i gratem w tysiace gier na
dziesigtkach platform, a zeszyt z notatkami z JSW zaginat
mi podczas ktérejs z przeprowadzek, zawsze jednak wraca-
tem do Willy’ego. Oficjalne i nieoficjalne sequele, remaki,
dziesiatki wersji odpalanych na réznych emulatorach... No
c6z. Jedni tapig Pokémony, inni uktadaja klocki w Mine-
crafcie, a ja od 30 lat zbieram przedmioty w kolejnych in-
karnacjach JSW. Teraz juz (cho¢ musze przyznac, ze z wie-
kiem coraz rzadziej) udaje mi sie te piekielne gry nawet
ukonczy¢ - ale wykorzystuje w emulatorze mozliwo$¢ zapi-
su stanu rozgrywki, a gdy czego$ nie wiem, podgladam na
YouTubie, jak poradzili sobie z trudng plansza inni, wiec
satysfakcja jest jednak mniejsza. Wieksza za to tesknota za
czasami, gdy chciato mi sie gra¢ bez tych utatwien.

Po latach dowiedzialem sie, ze wersja na Atari - od
ktérej zaczela sie moja fascynacja - jest bodaj naj-
gorsza (najbrzydziej narysowana i animowang, nieprzete-
stowang i fatalnie zbalansowang) ze wszystkich, jakie kie-
dykolwiek napisano, i w zasadzie dobra ma tylko muzyke.

JSW na nowo
W 2007 roku

polski koder XXL,
zdenerwowany fuszerkg
autoréw pierwszej
konwersji, przepisat

gre z ZX Spectrum

na Atari ponownie,

z wykorzystaniem
oryginalnych plansz

i grafiki. Zostawit tylko
muzyke Roba Hubbarda.
Aha. Tym razem gre
mozna ukoriczy¢.

Atarowskiego JSW nie da sie w ogéle ukoriczy¢, bo autorzy
umiescili w domu Willy’ego pomieszczenia, do ktérych nie
mozna wej$¢! Czyli wszystkie moje proby z dziecinstwa

z gory skazane byly na niepowodzenie...

Czy oznacza to, ze te tysiagce godzin spedzone przed ekra-
nem byly czasem straconym? Nie wiem. Wiem za to, ze
przed napisaniem tego tekstu ponownie wigczylem JSW
na Atari, tylko na chwile, by odswiezy¢ pamie¢, a teraz bar-
dzo juz chcialbym postawic¢ ostatnig kropke i wréci¢ do gry.

Czes¢, Willy! Tesknitem! OO
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Franko

i Kokosz

Swego czasu panowie
z World Software mieli
zrobi¢ beat'em upa na
podstawie kultowego
polskiego komiksu
Kajko i Kokosz".
Powstato nawet pare
animacji postaci oraz
etapéw, na kiérych
mielismy pokonywa¢
porywaczy kasztelana
Mirmita, ale gdy autor
oryginatu Janusz
Christa wydat zakaz
wystepu swoich postaci
w grach petnych
przemocy, prace zostaly
porzucone.
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Plan dziewiec z Polski

Hollywood miafo swojego Eda Wooda, laureata nagrody Ztotego Indyka dla
najgorszego rezysera wszech czasdw, autora przekomicznych arcydziet pokroju
,Plan dziewie¢ z kosmosu”. Polska branza gier miata z kolei swoje VWorld
Software, tworcdw Franko i Domana. M Aleksander ,,Cross” Borszowski

W 1994 roku zachwycony magazyn Secret Service, wlepia-
jac Franko note bliska idealnej, pisal: ,Niech ktos wskaze

inng gre, w ktérej mozna chwyci¢ przeciwnika za kark i zmasa-
krowa¢ mu twarz pieta. (...) Co$ za serce chwyta, gdy po kosmo-
politycznym STREET FIGHTER 2 spogladamy na znajome ulice
swych miast”. Top Secret posunat sie o krok dalej, obdarzajac
amigowe mordobicie tytutem Gry Roku. Po latach stawne posta-
cie polskiego internetu wspieraty zbiérke funduszy na sequel ta-
kimi hastami jak ,klasyk”, ,nie sposéb przejs$¢ obok obojetnie”
i,kontynuacja Franko jest MUSEM”. Mimo uptywu dwéch dekad
gra o szczecinskim pogromcy chuliganéw, przemytnikéw

i ZOMO-wcéw wciaz cieszy sie wéréd polskich graczy zaskakuja-
cg estyma. Na podstawie internetowych komentarzy mozna by
pomysle, ze to klasyk z gatunku nieprzemijajacych.

Boks dwiema lewymi rekami

Wystarczy jednak zagra¢ dostownie przez chwile, by zrozumiec,
Ze to nie element zadnego kanonu, ale jedynie gra, ktéra wyszla
we wlasciwym miejscu i we wlasciwym czasie - dumne , Polak
tez potrafi” o krétkiej dacie waznosci, wykrzyczane $wiatu na
pare lat po transformacji ustrojowej. Niesamowicie prymitywna
oprawa budzi dzi$ wstret zmieszany z rozbawieniem, ciagte
ekrany tfadowania zupelnie ograbiaja gre z przyjemnego rytmu,
a sama rozgrywka szybko zabija monotonig. Beat 'em upom cze-
sto zarzuca sie plytkos¢ mechaniki, ale zawsze kluczowe byty

w nich umiejetnosci kontroli przestrzeni, pelne opanowanie ze-
stawu ruchéw postaci i umiejetnosé zastosowania ich w kazdej
sytuacji, a wreszcie réznorodnos¢ — wrogéw, przedmiotéw, loka-
¢ji. Automatowa adaptacja Alien vs. Predator autorstwa Capco-
mu juz w 1994 roku zalewata caly ekran Obcymi, dawata graczo-
wi do dyspozycji bron palna i ataki specjalne, wypelniala piekne
i oryginalne poziomy po brzegi nawigzaniami do materiatu zro-
dlowego, ba, pozwalata nawet na nagrywanie pokazéw kombo-
séw godnych serii Devil May Cry - to nadal jedno ze szczyto-
wych osiggniec¢ gatunku.

Wydany w tym samym roku Franko nieustannie wysyla w naszym
kierunku goéra trzech bardzo podobnych przeciwnikéw jednocze-
$nie, frustruje koszmarnymi niedorébkami sterowania i niedopra-
cowanymi hitboksami postaci, a projekty kolejnych leveli opiera na
identycznych, opustoszalych, ptaskich przestrzeniach niekoriczacej
sie ulicy wirtualnego Szczecina. Zero przedmiotéw, element6w plat-
forméwkowych, broni, przeszkéd, wnetrz budynkéw, czegokolwiek
- za co pewnie czesciowo winne byly ograniczenia sprzetowe Amigi.
Jedynym urozmaiceniem sa tu poziomy za kierownica czerwonego
Fiata 126p, na ktérych gléwna ,atrakcja” wydaje sie mozliwos¢ roz-
jezdzania rozpikselowanych emerytek i matek z dzie¢mi.

Oh, hai, Klocek

Marno$¢ marnoscia, ale przeciez z jakiegos powodu Franko docze-
kat sie kultu tak wiernego, ze zdolnego przetrwac ponad dwie de-
kady. Powéd byt ten sam co przy fandomach wyrostych wokot fil-
moéw klasy Z typu , The Room”, ,Manos: The Hands of Fate” czy
niestawnego nie tylko przez brak trolli , Trolla 2” - ten bezgranicz-

ny, do bélu szczery kicz
chhoi! sie nie starzeje. Juz
Love krowe.

otwierajaca gre wymiana
zdan (,Zejdz mi z drogi
Spadaij pierdoto!

ciotku!!!” ,Spadaj pierdo-
to!” ,Nikt nie tyka moih
ludzi!” ,ZEMSZCZE
SIE!N!”(*)) obiecuje arcy-
dzieto, a dalej jest wiecej podobnych kwiatkéw. Ledwo petnoletni
wéwczas tworcy od razu traktuja nas tez przy pomocy wszedobyl-
skich graffiti w stylu ,pedzel w Paincie” bardzo dokladna wyliczan-
ka zainteresowan 6wczesnej miodziezy: piwem, breakdance’em,
C+C Music Factory, Pogonia Szczecin, Double Dragonem, Renega-
de, Robocopem 3 i Run DMC.

Absurdalna przemoc na tle wedliniarni Spotem, sklepéw Pucha-
tek czy postkomunistycznych blokowisk rzeczywiscie ma swojski
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PRZEMOC I KREUW
W GRACH

CHOC MOGE WIELE TY MO2ESZ WIECE.D
DLATEGO DAJE CI BROM
ZROEIONA W FIEKIELMYCH CZELUSCIACH
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urok — ktory zreszta dostaje turbodotadowania, gdy przy pirackiej
budzie o nazwie Amisoft zagdny zemsty Franko na chwile zapomi-
na o swojej wendetcie, by w edukacyjnym segmencie skopac czte-
ry litery sprzedawcy nielegalnego oprogramowania. Po walkach

z dziesigtkami punkéw, karatekéw i milicjantéw przychodzi zas
czas na pomszczenie $mierci brata. Klocek, ostatni boss, oglasza,
ze musi chwile odpocza¢ przed ,rozerwaniem Franko dupy”, po
czym stuzaca mu za oparcie metalowa barierka bez powodu famie
sie. Okrutny przemytnik wpada prosto pod pociag. Z glosnikéw
unosi sie przasne techno, a narrator obwieszcza, ze ,ogrom twej
sity woli zmusit cie do zemsty. Do zemsty na ludziach nie wartych
ciebie, nie wartych aby zy¢”. Kurtyna. Oklaski.

Prawie jak Cymeryjczyk

Znacznie lepsza, a niedoceniang produkcja trzech mtodzienicow

z World Software jest jednak Doman. Grzechy Ardana, gra stano-
wiaca polska odpowiedz na Conana Barbarzynce. Zty tyran Ardan
dreczy swéj lud - Doman i Baurus, uzbrojeni w przepaski na bio-
dra i komicznie przesadzong muskulature, musza go zgladzié.
Rozgrywka ulegta pewnym poprawkom wzgledem Franko - doda-
no szeroki wachlarz uzbrojenia i poziomy pokroju zdradliwych
mokradel, pozbywajac sie jednoczesnie ,$miertelnego klinu”,
przez ktéry otoczony przez wrogdéw Franko nie mial jak podnies¢
sie z ziemi. I tak nie jest to jednak klasyka... chyba ze mowa o fa-
bule, opartej na ,nieopublikowanym opowiadaniu Mariusza Paw-
luka”, autora stanowigcego zreszta trzecia czes¢ World Software.
Dzieki podjetym przez niego prébom stworzenia ambitnych lite-
racko przerywnikow jest tu co niemiara radosci - co druga kwestia
to przepiekny cytat (,Twoja krew nie jest godna tego miecza psie
Il Dlatego zarabie cie toporem!!!”), a selekcje tych najlepszych mo-

“3- L By Pomijajqc juz sam literacki poziom tego tekstu, to w ok. 50 stowach autorowi
' 5 udato sie zrobi¢ az szeé¢ bledéw interpunkeyjnych oraz jeden ortograficzny.
To w tworczosci World Software raczej standard.

zecie podziwia¢ na screenach powyzej. Goscinny wystep zalicza tu
tez... Franko straszacy Ardana Klockiem, a w napisach Mariusz
Pawluk dzieli sie z nami swym najwiekszym marzeniem: , aby
*rozwigzania klasy PC* zatrzymujace caly rozwdj techniki znikty

z *naszej matej planety*”. Tuz potem podaje zreszta graczowi bar-
dzo znamienny kod na wiecej zy¢: , SRAMNAPC”.

Ciqg dalszy nastgpi?

Kolejne dzieto World Software, czyli Street Hassle, nigdy nie uj-
rzato $wiatla dziennego oficjalnie — moze dlatego, ze odziany

w stréj rodem z klubu sado-maso gléwny bohater w rytmie mu-
zyki 2Unlimited dokonywat tam masowego mordu emerytéw
(do ktérych twércy wyraznie mieli jakis uraz). Nie wydano tez
tworzonego w 2003 roku na GBA Franko 2: No Mercy, bo Nin-
tendo nie wyrazito zgody na taka skale przemocy (Pawluk: ,to
lekko infantylna firma”).

Nadzieje wzbudzita udana zbiérka pieniedzy na pecetowe Franko
2: Emigrant Blood, ale od niemal trzech lat gry ani widu, ani sly-
chu. Developerzy zarzekaja sie jednak, ze prace wciaz trwaja, po-
stujac jako dow6d materialy pokroju nagrania pokazujace wroga
reagujacego na widok posladkéw prostytutki widoczna erekgja,

a po chwili odpowiadajacego na zapach jej gazéw atakiem wymio-
téw. Strona projektu obiecuje tez wplecenie w zabawe sporej liczby
internetowych meméw: , chytrej baby z Radomia”, , forfitera”,
,meksykanskiego marynarza” i ,ale urwal”, tak juz obecnie prze-
starzalych, ze bawigcych w zupelnie inny sposéb, niz twércy prze-
widywali. Tanie préby obrzydzenia gracza i niezamierzony humor?
Wyglada na to, ze jesli Franko 2 ujrzy $wiatto dzienne, bedzie god-
na kontynuacja oryginatu. 00

(*) Pisownia wszystkich cytatéw jest oryginalna. Nie odpowiadamy za ich ortografie, styl, interpunkcje itd. retro | 69
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Retro-vintage-oldskul

Retro i vinfage. Dwa sfowa, kidre dzi$ sq powtarzane na wszelkie mozliwe
sposoby. Niczym jakas mantra. Moze tylko ,eko" bywa czesciej widziane,
styszane, czytane. Otwieram skrzynke pocztowq, a w niej reklama mebli,
a jokze, w stylu retro. ,Nowy album Tribulation ma brzmienie vintage” — glosi
hasto reklamowe wytwémi. We wszystkich przypadkach to jawna $ciema
i kpina z konsumenta.

Retromeble designem wprawdzie przypominaja mebloscianke na-
szych rodzicéw z malego mieszkania w wielkiej plycie, ale zro-
bione sg z dykty i waza bez por6wnania mniej niz te peerelowskie,
co, wbrew pozorom, jest wazne. Wdrapujac sie na mebloscianke ro-
dzicéw, ryzykowalo sie zycie, dzi$ najwyzej potamanie naszych re-
tromebli. Tribulation brzmi dziwnie, troche bez pazura, ale zeby na-
zywac to brzmienie vintage? Zreszta szwedzka mlodziez to ciekawy
temat. Dzieciaki gar$ciami czerpia inspiracje z lat 90., jednak YouTu-
be, a co za tym idzie tatwos¢ dostepu do lekgji grania na instrumen-
tach, sprawia, ze s3 lepszymi muzykami. I nagrywaja lepsze brzmie-
niowo albumy, bardziej techniczne, kompozycyjnie
praktycznie bez zarzutu. Ale nie potrafia przez to
odda¢ ducha przetomu lat 80./90., tej nieporadnosci
iamatorstwa, co prowadzi do tego, ze starocie
sprzed 25 lat brzmia bardziej autentycznie.

Mimo wszystko nie spos6b mi potepiac producen-
tow tapiagcych klientéw na modne, staroswieckie
stéwka, nie krytykuje tez ludzi wstawiajacych ma-
niakalnie memy z kozakami Relaks czy telewizo-
rem Rubin. Pewnie dlatego, ze sam tesknie za cza-
sami, gdy bytem dzieckiem czy nastolatkiem i daje
sie takze zlapa¢ w putapke powrotu do przeszlosci.
Ot, chociazby ptyty winylowe. W potowie lat 90.
pozbylem sie ich, bo byly nieporeczne w poréwnaniu do CD. Dzi$
nie wyobrazam sobie stuchania gruzu z czego$ innego niz czarny
krazek. Ba, co jakis czas, niczym $redniowieczny alchemik, mie-
szam chemikalia i myje w tak przygotowanej miksturze ptyty. Caly
rytuatl, ktéry jest dopelnieniem $wietnego brzmienia.

Nostalgia to z kolei fadne stéwko, ktére w ostatnich miesigcach
padato w kontekscie zamkniecia przez Blizzard serwera Nostal-
rius. Tu sytuacja jest odwrotna. Gracz, czyli konsument, chce
produktu, za ktérym teskni, bo vanilla to byta jedna wielka przy-
goda, a twoérca twierdzi, ze nie da, bo nowe jest lepsze. Chociaz,
po prawdzie, nowe jest glupiutka rabanka. Skandaliczna byta
zwlaszcza wypowiedz jednego z szeféw Blizzarda, J. Allena
Bracka, ktéry fanom starego WoW odpowiedziat: ,you think you
want, but you don’t”, co w wolnym przekladzie znaczy: ,zamknij
sie, ptac¢ i graj w to, co my chcemy”. Petycja, zaangazowanie me-
diéw i graczy sprawily, ze Blizzard jak dotad gra na zwtoke. Naj-
pierw film, potem nowy dodatek i wszystkie decyzje odwlekane
sa w czasie. Nad czym bardzo boleje, bo gratem przez kilka tygo-
dni na Nostalriusie i pierwszy raz od plus minus dekady dobrze
sie bawitem, grajac.

Najciekawsza jednak w calej awanturze byla postawa sa-
mych graczy, obecnych i bytych, ktérzy mieli do siebie wzajem-
ne pretensje. Troche przypomina to animozje z czaséw podsta-
woéwki, gdy jako dumny wlasciciel Atari klécilem sie na przerwach
z posiadaczami Commodore. Kto ma lepsze gry, ktéra grafika tad-
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Za 20 lat niewiele
bedzie rzeczy

z roku 2016, za
ktérymi bede
tesknit. A w lata
90. wrécitbym

w clemno.

Vinyl strikes back!
Cwier¢ wieky
najpopularniejszym|
no$nikiem muzyki byt
plyty CD. Teraz do tas
powrécity ptyty winylowe,
kiérych sukces zaskoczyf
samych wydawcéw. N
swojq kolejke w tlocznil
muszq poczekac kilkal

miesiecy.|

niejsza itd. Chociaz i tak kazdy wiedziat i wie, ze w tamtych cza-
sach najlepsza gra byta Robbo na Atari XE.

To ostatnie wspomnienie prowadzi prosto do tego, za czym tesk-
nie w dzisiejszym $wiecie najbardziej. Mianowicie brakuje mi sub-
kultur. Za moich czaséw kazdy dzieciak byt inny. Ten miat czerwo-
ny czub i byt punkiem, ten dlugie wlosy i byt metalem, a jeszcze
inny wygolona glowe i byt skinem. Jasne, istnialy réwniez szkolne
kujony, ale generalnie kazdy nalezat do jakiejs subkultury, ktéra
poznawat na podwoérku czy w szkole. Dzi§ wszyscy sa tacy sami.
Te same zabawki, te same ubrania, a po wkroczeniu w dorostosé
robota w korpo i zycie wedtug ustalonego harmonogramu. Zero
innosci, szalenstwa, wyréznienia si¢ z ttumu. To musi by¢ $mier-
telnie nudne!

W tamtych czasach te podzialy prowadzily czesto nie tyl-
ko do stownych utarczek. Kazda z subkultur byta przekonana
0 swojej wyzszosci i chciata to udowodnié. Kiedy$ juz wspomi-
natem, ze bedac metalem, trzeba bylo zna¢ dyskografie i sktad
stuchanych zespotéw, bo za nieznajomos¢ od swoich tez grozita
fanga prosto w nos. A przeciez do tego wszystkiego dochodzily
jeszcze kwestie kibicowskie. Dzi$ jezdzi sie za swoja druzyna jak
na wycieczke szkolna, dawniej wyjazd prawie zawsze konczyt
sie bijatyka. Nie wspominajac o tym, ze kazda wizyta w obcym
miescie zaczynala sie od pytania , skad jestes?”. W $wiecie,

w ktérym grodzimy sie plotami zamknietych osiedli i nie méwi-
my sasiadom ,dzient dobry”, trudno to sobie wyobrazi¢, ale kie-
dy bylem dzieciakiem, to kazdy znat kazdego i od razu rozpo-
znawat obcego.

W latach 90. lepsze bylo praktycznie wszystko, wliczajac w to ki-
no. Komedie romantyczne miaty jeszcze jakis sens, klase, dato
sie je oglada¢. Nawet wysmiewany ,Top Gun” mial swéj urok,
ktérego brakuje dzisiejszym... teledyskom, bo chyba tak nalezy
nazwac to, co jest wyswietlane w kinach. Z wielkim sentymen-
tem wspominam klasyczne komedie oparte na humorze sytu-
acyjnym i prostych gagach. Uwielbiam serie ,,Naga bron”

i wszystkie filmy Mela Brooksa.

Nie mam watpliwosci, ze gdyby ktos wynalazl wehikut cza-
su, to skwapliwie bym skorzystal. Jasne, nie wszystko w tam-
tym $wiecie bylo doskonate, bo zawsze pamieta sie najlepsze rze-
czy. Ktopot w tym, ze za dwadziescia lat nie bede chyba za niczym
tesknit z roku 2016. Moze wspomne z sentymentem jeden czy dwa
albumy, ale to chyba wszystko. Za to w lata 90. wrécitbym w ciem-
no. Na razie z koniecznosci zostaja mi pétsrodki. Jak np. wyprawa
na pazdziernikowy koncert w Sztokholmie, gdzie zagra $mietanka
zespoléw z mojej miodosci: Entombed, Grave, Merciless, Unle-
ashed, General Surgery, Necrophobic, Interment i Centinex. Przy-
najmniej na kilkanascie godzin, bez podrézy w czasie, przeniose sie
znéw do roku 1991. 0
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Rafat , Eugeniusz Siekiera” Fluderski

Czy pamietasz ,stare,
dobre czasy”?

Powyzsze pytanie pada w filmiku reklomujgcym Nintendo Classic Mini, najnowszq
konsolke japoriskiego giganta. Bardzo sprytny zabieg, wszak stara zabawka w nowym
opakowaniu sprzeda sie lepiej, jesli odwotamy sie do sentymentu i nostalgii. Czy wiec

pamietam stare, dobre czasy? Oczywiscie. Kazdy przeciez je pamigfa.

Woda z saturatoréw
zwana byta ,gruzliczankg’,
a to z uwagi na szklanki
wielokrotnego uzytku,
symbolicznie tylko
oplukiwane przez
serwujqcego fen nektar
sprzedawce. | fe zawsze
krgzqce nad pojemnikiem
z sokiem osy...

Ciggle czuje smak
czaséw, gdy cola
byla zimniejsza,

a Prince Polo bardziej
chrupigce. Smak
czaséw, gdy wszlstko
byto prostsze. Tylko
ze fo wszystko

nieprawda.

C ho¢ od tamtej chwili minelo trzydziesci lat z oktadem, dosko-
nale pamietam, gdy po raz pierwszy zagratem u kuzyna na ZX
Spectrum. Niepozorna, zamknieta w matej obudowie zabawka, kto-
ra dzi§ przegrataby z pierwszym z brzegu kalkulatorem made in Chi-
na, wtedy jawila sie jako technologiczne cudo. Kilkadziesigt obrotéw
licznika magnetofonu, zaledwie kilka minut nerwowego obgryzania
paznoki i juz moglismy przenies¢ sie do lepszego, cyfrowego swia-
ta. Swiata wyswietlanego na trzynastocalowym, czarno-biatym tele-
wizorze turystycznym firmy Unitra, ale kto sie wtedy przejmowat
rozmiarami ekranu czy brakiem koloréw. Czulismy sie, jakby
gwiazdka przyszta wczesniej, a przeciez byt dopiero czerwiec.

Pamietam Bajtka, zamieszczane na $rodku poradniki i mapy, cza-
sem niezwykle barwne i dokladne, a czasem rysowane prawg no-
ga po pieciu piwach, cho¢ wtedy wszystkie bez wyjatku wydawaty
sie bramga do lepszego $wiata, bo przeciez odnosily sie do gier,
ktérych na oczy nie widziatem, a co za tym idzie, musiaty by¢ fan-
tastyczne. Bankowo. Pamietam drukowane na ostatnich stroni-
cach programy w Basicu, ktére kilka lat p6zniej uparcie wklepywa-
tem na swoim Commodore 64, tracac godziny cennego dziecin-
stwa tylko po to, by na koricu na ekranie pojawila sie animowana
piteczka lub inna bezsensowna pierdéika.

Pamigtam saturatory na ulicach. Zimna woda sodowa z nie-
wielka domieszka syropu malinowego smakowala w upalny
dzien jak nap6j bogéw. Wszyscy pili z jednej
szklanki i nikomu nawet przez mysl nie prze-
szlo, by sprawg zajat sie sanepid. Pamietam
oranzady w woreczkach, gumy Donald, ryz pra-
zony i kiepsko prazony (spalony raczej) stonecz-
nik kosztujacy cate 100 polskich ztotych (tych
sprzed denominadji rzecz jasna). Pamietam pro-
ce robione wlasnorecznie z patyka, a takze pi-
stolety na korki i kapiszony, ktére psuly sie,
nim sprzedajacy je straganiarz zwinat swoja od-
pustowa bude i ruszyt w kierunku kolejnego
miasteczka. Pamietam pierwszy salon gier

w mojej dzielnicy, z mocno podniszczonymi au-
tomatami niewiadomego pochodzenia i zetona-
mi wykonanymi ze starych dwudziestoztoto-
wych monet, ktére cwany wlasciciel przewiercat
na wylot, by walczy¢ z chytrusami, ktérzy chcie-
liby pogra¢ za darmo (monety te mialy wtedy praktycznie zerowa
wartos¢, ale jeszcze nie wycofano ich z obiegu, wiec kazdy mégt ta-
kowe znalez¢ w domu. Wiasciciel polowat na oszustéw. Jesli kogos
przylapal, wywalat z salonu i straszyl policja).

Pamietam moj pierwszy szok na widok digitalizowanych postaci
w Mortal Kombat. Pamietam dume z prawidlowo wykonanych

fatali”, a pézniej pierwszych zwyciestw z najwiekszymi salono-
wymi wymiataczami. Koniec koricéw to do mnie ustawialy sie ko-
lejki, kazdy chciat zagra¢ z tym przygarbionym chudzielcem, kté-
ry posta¢ Kano miat opanowana do perfekgji. Zadna pézniejsza
wygrana w dowolnej grze sieciowej nie smakowala tak dobrze jak
widok miny przegranego w tej ciemnej, zadymionej przestrzeni.

Pamietam wypozyczalnie kaset, mnozace si¢ na polskich
osiedlach jak grzyby po deszczu, miejsca pielgrzymek wszyst-
kich mitosnikéw komedii z cyklu National Lampoon, kolejnych
odston Karate Kida, filméw z Van Damme’em i Charlesem Bron-
sonem oraz animacji wytwérni Hanna-Barbera. Pamigtam obo-
wiazek przewijania kaset przed oddaniem pod grozba dodatkowe;j
oplaty i dzieciece podniecenie na widok nowych, kolorowych i cu-
downie kiczowatych okladek po $wiezej dostawie towaru. Pamie-
tam czasy bez internetu, kiedy wiadomosci na temat goracych hi-
tow zza wielkiej wody sptywaly do nas wylacznie za posrednic-
twem stronic pism o grach. Pamietam, ze w wiekszo$¢
opisywanych wowczas produkdji nie mialem szans zagra¢ z uwagi
na braki sprzetowe, co jeszcze bardziej nakrecato wyobraznie,

a totalne przecietniaki czy gry niewarte czasu i pieniedzy urastaly
w moich oczach do rangi 6smego cudu $wiata.

I mégtbym jeszcze dlugo tak wyliczaé, w koricu mowa o czasach,
gdy cola byla zimniejsza, Prince Polo bardziej chrupiace, a gumy
Turbo dtuzej utrzymywaty swéj smak. No i rzecz jasna gry byly
wtedy lepsze, ciekawsze, bardziej innowacyjne i nowatorskie.

I oczywiscie robione z pasja, nie dla pieniedzy. Tylko ze to wszyst-
ko nieprawda. Kazda te chwile pamietam bardzo dobrze, ale mam
$wiadomos¢, ze s3 mocno podkoloryzowane filtrem nostalgii. Ten
za$ sprawia, ze obrazy wyrwane z przeszlosci jawia sie w naszych
wspomnieniach wylacznie jako co$ pozytywnego, a nawet lepsze-
go w stosunku do tego, co mamy obecnie. Lecz tak naprawde ,sta-
re, dobry czasy” nie istniejg — i nigdy nie istnialy. One sa wylacz-
nie w naszej wyobrazni. To tylko gorzkawo-stodki smak tesknoty
za czasami, gdy wszystko byto prostsze, a klaséwka z matmy mo-
im najwiekszym zyciowym problemem. [0

I Migsista, rézowa

guma o intensywnym
zapachu, z historyjkg
w $rodku. To dla

mnie esencja smaku

i zapachu dziecinstwa.
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Producent:

Taito

Premiera:
czerwiec 1978
Gatunek:

shmup (shoot ‘em up)
Oryginat na:
automat coin-op
Dostepny na:
praktycznie kazdg
platforme

Naijlepiej zagraé na:
automacie w salonie
gier, w towarzystwie
kumpli, w roku 1982
Gameplay:
skroc.pl/4cc1b
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It came from

outer space!

Czterokrotnie zwiekszyta sprzedaz konsoli, na kiorej byta exclusive'em.
Wprowadzita do rozgrywki wiele kanonicznych do dzi$ rozwigzarn.
Wedtug Timesa numer 1 na liscie ,dziesieciu najbardziej znaczgeych
gier wideo w historii”. Na poczatku lat 80. generowata wieksze zyski
niz Gwiezdne Woiny. Stworzona w catosci przez jednego cztowieka -

ktérego unieszczesliwita.

Pozwélcie najpierw przedstawi¢ tego czlowieka. Studiujac na
politechnice, marzyl, by projektowa¢ telewizory. Lecz zatrud-
nit sie w Taito Trading Company, wéwczas importerze i dystry-
butorze ,vending machines” (automatéw sprzedajacych) i szaf
grajacych — oraz producencie elektromechanicznych gier coin-op.
Tam odkryl, ze pasja jego zycia jest game design. To on stworzyl
pierwszg japoriska gre wideo, wydana w 1973. (Nosita nazwe
Soccer, ale blizsza byta Pongowi niz pilce noznej). Przed wami
Tomohiro Nishikado, ojciec, matka i akuszer Space Invaders.
Idea gry, design, dzwiek, kod, zasady rozgrywki, a nawet proto-
typ hardware’u (!) — wszystko to efekt jego, i tylko jego, pracy.

I had a dream!

»Jej koncept nie byt przebtyskiem natchnienia, ksztattowata sie
stopniowo [w mym umysle]” — wyznal Tomohiro w jednym z wy-
wiadéw. Pierwszym ze zrédel inspiracji stata sie gra Breakout
(Atari, 1976). Z rozbijania sktadajacej sie z segmentow $ciany za
pomoca pilteczki odbijanej od ruchomej paletki Nishikado za-
czerpnat idee zaliczania kolejnych etapéw i niszczenia licz-
nych i tworzacych spéjna formacje elementéw planszy. Po-
czatkowo w ogéle nie byto mowy o kosmosie. W grze miaty
wystepowac samoloty (oraz czolgi i okrety wojenne na dal-
szych levelach), ale twérca nie byt zadowolony z ich anima-
cji. Potem celem mieli by¢ latwiejsi w animowaniu ludzie,
lecz Taito uznato, ze strzelanie do ttumu ludzi(kéw) to
amoralny pomyst. Dopiero seans Gwiezdnych Wojen oraz
dziwny sen, w ktérym dzieci czekajace na $wietego Miko-
taja atakowane byly przez kosmitéw (!), nasunety mu po-
myst walki z najezdZcami z kosmosu. A ksigzka ,Wojna
$wiatéw” Wellsa, gdzie Marsjanie uzywali ogromnych tréj-
nogich machin bojowych, zainspirowata wyglad czesci po-
staci. Reszte zaprojektowal, wzorujac sie na krabach i kata-
marnicach. Chodzilo mu o to, by byly wyraziste, proste

w animagji i niehumanoidalne. Na koniec Tomohiro pozy-
czyl sobie nazwe ze Space Monster (Taito, 1972) - auto-
matu coin-op, w ktérym z zamontowanego w obudowie
karabinu ,laserowego” wykarczalo sie kosmiczne potwory.
Te jednak nieomal w ostatniej chwili, zapewne obawiajac

sie, ze ludziom beda sie mylic¢ oba tytuly, szefostwo zmie-
nilto ze Space Monsters na Space Invaders(*).

W lutym 1978 gra byta gotowa. Ale ograniczenia sprzeto-
we sprawily, ze efekt finalny odbiegat od pierwotnej wizji
tworcy, mimo iz ten wrecz stawal na glowie, by stworzy¢

Jerzy ,Mac Abra” Poprawa

mozliwie high-endowy automat. Ale Japoriczyk tatwo sie nie
poddaje. Nie dalo rady uzy¢ kolorowej grafiki? Nic to, nakleimy
na monitory o rozdzielczosci 224 x 256 pikseli paski r6znokolo-
rowego celofanu(**). Intelowski procesor 8080, taktowany zega-
rem 2 MHz, nie wyrabia sie z obrébka rastrowej grafiki i gra
zwalnia, gdy na ekranie jest zbyt wiele elementéw? Tu Nishika-
do miat przebtysk boskiego wrecz natchnienia. Zamiast zmniej-
szy¢ liczbe kosmitéw, zeby wszystko chodzito odpowiednio
szybko, uczynit z tego ograniczenia kluczowy element game-
playu. Na poczatku rozgrywki przeciwnikéw byto wielu,

w efekcie poruszali sie wolno. Im wiecej ich gracz likwidowat,
tym wiecej zwalnialo sie mocy obliczeniowej. Pozostali stawali
sie zatem coraz szybsi i trudniejsi do trafienia. Proste i genialne.

Takye se 16, Tomohiro-san

Cho¢ jego wspétpracownicy byli zachwyceni, szefowie ocenili gre
duzo mniej entuzjastycznie. ,Po prostu nie mogli za nig nadazy¢”
- wyzlosliwial sie po latach twérca, choé¢ w sumie nie powinien,
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Space Invaders (1978) w wersji ,stolikowej”,
w kanonicznym i szlachetnym monochromie.

bo sam tez nie nadazal. Dla niego SI by-
fo... za trudne. Nigdy nie przeszed! w nim
trzeciego etapu. C6z, jego ulubiona gra to
przeciez shogi — japonskie szachy - co
wiele ttumaczy. Gorzej, ze podobnie jak
naczalstwo zareagowali potencjalni na-
bywcy automatéw, gdy urzadzono im za-
mkniety pokaz. Ich opinie mozna by od-
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Space Invaders

TS S EEEEERE part Il (1979),

T T I I w USA znane

. - joko Space
Invaders Deluxe.

L L R 1. ] L 2 X 1.} Kolorowa

L2 2.1 ] s ®wee grafika i nieco

zmodyfikowane
zasady gry. Te
wersje twérca
uznaje za
najblizszq swej
pierwotnej wizji.
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A tu wersja ,szafowa”, z nalepionym
na ekran teczowym celofanem. Meh.

,Przez lata obserwowatem, jak moja gra
wspomagata rozwdj branzy gier wideo i inspirowata
miodych Eroiektontéw. Jestem dumny z wielkiego

efekty, ja

i wywarta, nawet pomimo tego, ze ciggle

dac fraza ,eee... to si¢ nie sprzeda”. Tym
niemniej Taito postanowito zaryzykowaé.
W czerwcu 1978 Kosmiczni najezdzcy
rozpoczeli inwazje. I niech wstydzg sie
Godzille i inne przerosniete kaija, od 1954 bezskutecznie pro-
bujace sterroryzowac Kraj Kwitnacej Wisni. Invadersom wy-
starczylo tylko kilka miesiecy, by rzuci¢ Japoniczykéw na kola-
na. Lecz nic dziwnego, skoro do korica 1978 kosmici atakowali
az w 100 000 r6znych miejsc naraz - bo tyle wlasnie automa-
téw z ta gra wystawiono wtedy do uzytku. A przy kazdym tto-
czyli sie gracze. Spacerujac po Akihabarze, specyficznie ,ner-
dowskiej” dzielnicy Tokio, Tomohiro byt w szoku, obserwujac
ttumy ludzi grajace w jego gre. A to byt dopiero poczatek.

Na pewno proste?

Idea Space Invaders (albo jak wolicie Supésu Inbéda) jest — na pozér
— dziecinnie prosta. Na dole ty, z ruchomym dziatkiem i czterema

AGE
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mam problemy z przejsciem jej pierwszego levelu”.

Tomohiro Nishikada

niszczalnymi ostonami (gracze nazywali je ,bunkrami” z uwagi na
ksztatt), za ktérymi mogles sie chroni¢. U géry kosmici ustawieni
w piec rzedéw po 11 stworéw, losowo strzelajacy w twym kierunku
iwedrujacy od krawedzi do krawedzi ekranu (i za kazdym przej-
$ciem obnizajac sie o linie i ruszajac w druga strone). Im nizej sa ko-
smici (i im jest ich mniej), tym szybciej sie ruszaja. Trafi¢ w ostat-
niego ocalalego, tuz nad krawedzig ekranu, gdy $migat jak Strus Pe-
dziwiatr i podejrzanie celnie cie ostrzeliwal - to byla sztuka!
(Podpowiedz: tatwiej go ustrzeli¢, gdy kieruje sie z prawej na lewa
strone, bo jest wtedy ciut wolniejszy). Czasem pojawia sie szybko
przelatujacy statek-UFO (tez co jaki$ czas strzela), za ktérego
zniszczenie sa dodatkowe punkty. Jesli wyeliminujesz odpowied-
nio duzo kosmitéw, dostajesz kolejne zycie. (Na dalszych etapach
to ulatwienie znika). Jesli najezdzcy trafia
w dziatko albo dojda do dolnej krawedzi ekra-
nu — game over. Jedli ty zniszczysz ich wszyst-
kich, pojawi sie kolejna horda — grozniejsza,
bo m.in. strzelajaca czesciej, ale regeneruja ci
sie ostony. A ze fal wroga jest nieskoniczenie
wiele, gry nie da sie ukoniczy¢, mozna tylko
wysrubowac swéj wynik.

...Wcale nie proste!

Space Invaders przypomina mi go — gre, kt6-
rej wszystkie reguty opanujesz w pie¢ minut,
ale mistrzostwo osiagniesz dopiero po latach
intensywnej praktyki. Tu liczyl sie bowiem
nie tylko refleks, ale tez poczucie rytmu
(tak, tak, nalezato koniecznie wyczué specy-
ficzny flow gry, gdy sie chcialo co$ sensow-
nego w niej osiagnac), a takze umiejetnosci
oraz... do§wiadczenie i wiedza. Bowiem w tej
teoretycznie prostej strzelaninie obowigzy-
walo wiele subtelnych regut i bez ich rozkmi-
nienia nie miate$ wiekszej szansy, by osig-
gna¢ jakis znaczacy wynik.

Np. UFO wecale nie pojawiato sie losowo. Gra
aktywowala je zawsze po pierwszych >
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22 strzatach gracza, a potem (jesli go nie zniszczyliémy) co

15 strzatéw. Wiedzac to i zliczajac swe wystrzaly, mogtes przy-
gotowac sie na jego przybycie (bo pojawial sie zawsze w okre-
$lonych miejscach planszy) i fatwo zapunktowaé. Tym bardziej
ze istnial tez trick na niemal pewne trafienie w statek. Istotne
réwniez byto, kiedy i w co strzelaé, by np. spowolni¢ tempo ru-
chu catej kolumny wroga. Zliczato sie takoz liczbe widocznych
pociskéw przeciwnika na ekranie (bo byt ich gérny limit), by
mie¢ pewno$¢, ze w danym momencie nic nam niespodziewa-
nie na gtowe nie zleci, gdy wychylimy sie zza oslony. A ten, kto
wiedzial, jak wskutek btedu w programie zniszczy¢ cala linie
wroga jednym strzalem (owszem, dato sie!), byt krolem
hi-score. Stad sekretu tej trudnej sztuczki (strzal nalezato od-
dac¢ w okreslonym miejscu planszy i momencie gry) nie zdra-
dzato sie nikomu. Z tydzien wakacji poswiecitem w 1981 w sa-
lonie na pilng obserwacje gry goscia, ktéry to potrafil, zanim
po wielu godzinach nagle zrozumiatem, jak ten skurczybyk to
robi. Tak swoja droga, to byl méj brat.

Kanonierka

To Space Invaders wprowadzilo do kanonu gameplayu mné-
stwo do dzi$ obowiazujacych patentéw. A w sumie mozna by
sie nawet pokusi¢ o teze, ze to wlasnie SI stworzylo 6w kanon!
Kilka przyktad6w? Toz to przeciez pierwszy shmup! To wlasnie
tutaj, po raz pierwszy w historii gier, komputerowi wrogowie
mogli strzela¢ do gracza. Dodajmy tez wprawdzie bardzo mi-
zerng jak na dzisiejsze standardy, ale po raz pierwszy zsyn-
chronizowana z akcja oprawe dzwiekowa (szczegélnie pamie-
tam te charakterystyczne cztery basowe ,pierdniecia” porusza-
jacych sie kosmitéw, narastajace i przyspieszajace z czasem.
Zawsze kojarzyly mi sie ze stynnym tematem przewodnim fil-
mu ,,Szczeki”). A mozliwe do zniszczenia przez wroga ostony -
myslicie, ze gdzie pojawily sie po raz pierwszy, co? Wtasnie tul
A stale rosnacy w miare rozgrywki poziom trudnosci? Tak, tez
tu po raz pierwszy. Motyw obcej inwazji w grach? Tak jest, to
SI wiaczylo go do kanonu! I tak dalej... (Ale wbrew temu, co
mozna znalez¢é w wielu opracowaniach, to nie tu po raz pierw-
szy pojawita sie mozliwo$¢ zapisania swego wyniku w hi-score.
Laury pierwszenstwa naleza sie Sea Wolfowi z 1976).

Money, money, money...

To wszystko, co zaimplementowano w grze w polaczeniu z (po-
zorna!) prostota zasad, kuszaca noobéw do zmierzenia sie

z wyzwaniem, plus to niedookreslone co$ - grywalnoscia zwa-
ne — sprawilo, ze przy w sumie 500 000 wyprodukowanych
maszynkach staly zawsze grupy ludzi, z bilonem w niecierpli-
wych palcach(***) i blyskiem szalenstwa w oku. Stad tez koszt
zakupu automatu (na dzisiejsze jakies 7-10 tys. $) zwracat sie
zwykle zaledwie w miesigc. A w niekt6érych miejscach w ty-

| Pierwsza ,killer app”

najbardziej interesuje port na Atari VCS (Atari 2600)

sja tej gry. A po jej pojawieniu si¢ na

Gra pojawita sig na catej masie réznych platform, ale nas

z 1978. Dlaczego? Bo byfa to pierwsza w ogéle konwer-

,Space Invaders i gry jej podobne
reprezentujq korzenie wspétczesnego
gamingu. Sq poczgtkiem cyfrowego
Swiata, w ktérym dzi§ wszyscy zyjemy”.
Warren Spector, twérca Deus Ex

dzien. Nietrudno wiec sobie obliczy¢, jaki profit przynosito co
miesiac jedno takie urzadzenie. A teraz pomnoézcie to przez pét
miliona. A to przez jakies 360 (miesiecy). Zreszta nie musicie,
bo juz wyliczono, ze do korica 1981 w Space Invaders wrzuco-
no — tylko w USA - 4 miliardy 25-centéwek. I ze w tym czasie
gra przyniosta wiekszy zysk niz pierwsze Gwiezdne Wojny.

A w 30 lat od swoich narodzin SI zarobilo w sumie dla Taito —
na czysto — réwnowarto$¢ dzisiejszych 1,6 mld $. (Obecnie to
juz sporo ponad 2 mld, a licznik ciagle bije (****)). Jest to
zreszta najbardziej ,kasodajna” gra w historii branzy.

Reignite

Drodzy wsp6lczesni gracze! Mozecie sie dzi$ jara¢ Shepardem
niszczacym atakujacych Ziemie Zniwiarzy. Ale my, gamerzy

z lat 80., robilismy doktadnie to samo co on, tylko jakies$ 30 lat
weczesniej. (Méwcie mi ,komandor Mac!”). Cho¢ w sumie z po-
dobnym efektem — nikomu nie udalo sie na dluzej powstrzy-
macé najezdzcéw z kosmosu w bezposredniej walce. Ale, podob-
nie jak bohaterowie ME, nigdy sie nie poddamy! (skroc.pl/59846)
To wieczna wojna! O0

(*) Dlatego wiasnie na obudowach pierwszych automatoéw z SI widaé byto
namalowane ,kosmiczne potwory” pasujgce do pierwotnego tytutu. Za-
pewne uznano, ze szkoda kasy na catkowite przemalowywanie juz wypro-
dukowanych automatéw, ograniczajgc sie do podmiany samego logosa. Ale
zeby bylo dziwniej, owe stwory pojawialy sie tez na obudowach pézniej-
szych wersji gry. Pewnie taki developersko-insajderski zarcik?

(**) Ale tylko w wersji ,, szafowej”/pionowej automatu. Z tym celofanem tez
jest bardziej skomplikowana sprawa, bo najpierw nalepiano jeden albo (du-
zo czesciej) dwa paski — na dole (zielony) i gorze (pomarariczowy). Potem
dano teczowq plansze na caty ekran.

(***) Miejska legenda gtosi, ze w Japonii w latach 1978-79 zaczeto brako-
waé w obiegu monet 100-jenowych, masowo wrzucanych w gardziele Space
Invaders. Brzmi to pigknie, ale nie znalazlo potwierdzenia w faktach.

(****) Pamigtajcie, ze to tylko zarobek ze sprzedazy automatéw (i licencji) —
w praktyce SI przyniosto znacznie wieksze zyski, ale juz tysigcom wiascicie-
li automatéw od lat zapetnianych codziennie stosami monet.

daije sie nieudany. Grafika jest bowiem toporna i w sporo

mniejszej niz oryginat rozdzielczoéci. A sama gra zostata

odczuwalnie okrojona w stosunku do pierwowzoru — np.
zmniejszono liczbe kosmitéw (z 55 do

VCS-a dynamika sprzedazy tej konsoli =
wzrosta... czterokrotnie. Niektérzy
twierdzg wrecz, ze Sl uratowato owg
maszynke przed marketingowq klapg,
bo ludzie zniecheceni dziesigtkami klo-
néw idei Ponga, jakie oferowano im do
grania na tej platformie, niezbyt chetie
ia kupowali. W efekcie SI, jako pierw-
sza gra w historii, zyskato zaszczytny
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tytut ,killer app”, czyli programu, dla ktérego warto kupié
drogi hardware. Co dziwne, na pierwszy rzut oka port wy-

36), zlikwidowano jedng z czterech do-
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= w stepnych na automatach oston itd. Jed-

m m P .

e i noczesnie jednak dotozono mase rze-

i czy (w sumie az 112 mozliwych ele-

» mentéwl), ktérymi gracz mégt sobie
a wedle woli uatrakcyini¢ rozgrywke.

Dos¢ powiedzied, ze np. ostony mogty

sie poruszaé, pociski mogly lecie¢ zyg-

zakiem, a kosmici mogli stawaé sie nie-
widzialni (az do momentu trafienia) — jesli tylko gracz tego
chciat. Do tego mozliwosé multiplayera, itd. itd.

Inspirator
Shigeru Miyamoto
(Super Mario Bros.

i The Legend of Zelda)
przyznat, ze w ogdle
nie interesowat sie
grami wideo... dopéki
nie zagrat przypadkiem
w Space Invaders.
Miyamoto zresztq
uwaza S| za tytut, ktéry
zrewolucjonizowat
branze gier wideo.
Podobnie wypowiedziat
sie tez Hideo Kojima.

A twércy takich
klasykéw jak Asteroids,
Galaxian, Galaga,
1942 czy Defender
nigdy nie ukrywali,

ze powstaty poprzez
bezposredniq inspiracje
tq whaénie grq.



Pierwszy w historii wielki
turniej gier dla graczy
zostat zorganizowany
przez Atari w 1980 -
grano wtasnie w Space
Invaders. W eliminacjach
wzieto udziat ponad

10 000 graczy z USA,

a turniej wygrat 14-letni
William Heineman.

BTW - od 2003 nazywa

nE_ i

| Gorzki smak sukcesu

Cra nie przyniosta szczescia jego tworcy. W nagrode
zostat bowiem awansowany. W efekcie wigkszoé¢ czasu
spedzat odiqd na zarzgdzaniu zespotem, konferencjach
z ksiegowymi, biznesowych prezentacjach itd., cho¢ wo-
latby — jak wezesniej — po prostu projektowad nowe gry.
Tomohiro gorzko wiedy zatowat, ze przyjat awans. Nie
czut woéwezas specjalnej sympatii do Space Invaders.

W 1996 odszedt z Taito, by zatozyé wiasng firme, ale
w 2013 powrécit do wspétpracy z dawnym pracodaw-

sie Rebecca Heineman.
Jest programistkq
i twérczyniq gier.

cq jako doradca techniczny.

Co paradoksalne, powodzenie S| zaszkodzito tez Taito.
Zamiast i$¢ za ciosem, tworzge jeszcze bardziej zaawan-
sowane fechnologicznie auto-
maty, firma skoncentrowata sie
na tworzeniu kolejnych gier

o wymaganiach pasujgcych
do mozliwoséci hardware
Space Invaders. W efekcie
tego samoograniczenia sie
zdeklasowana w 1978 konku-
rencja szybko ich przescigneta.
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Po prawej reklama
Space Monster (1972),
na gérze Space
Invaders z wyraznie
widocznymi na
obudowie ,space
monstrami”.

2 wlm

CREDIT B2

1 Tak bardzo (na pozér) prosta gra. Tak bardzo weiggajgca. | ta dzika satysfakcja, gdy wpisujesz sie na
hi-score i po paru dniach wracasz do salonu, a twe inicjaty nadal sq na samej gérze. A ten szacunek ludzi -
Ay, patrz, to ON, mistrz Space Invaders!”. Znacie to uczucie? Céz, ja tez nie. Ale bytem kiedy$ przez ponad
tydzier trzeci (salon w podziemiach wroctawskiego Dworca Gtéwnego, bodaj w 1982).

- W 1981 Mattel,

wykorzystujgc
niedopatrzenie firmy
Midway (dystrybuujqcej

= W T T
gre w USA), ktéra
nie dopetnita

0 % O
wszystkich formalnosci

| o oFh o « / zwiqzanych z prawami

autorskimi i zastrzegta
.’...( .’.g o R A

tylko jej tytut, wypuscit

legalng i bezczelnie

wierng oryginatowi
podrébe S|, nazwang
Space Armada, na
konsole Intellivision.
Sprzedato sig blisko
milion kopiil

Richie Knucklez to gracz, ktéry przy $wiadkach nabit na
automacie SI 110 510 punktéw w roku 2011, co jest obecnie s
oficjalnym $wiatowym rekordem. :
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Pawet ,Mr Jedi” Musiatowski (kawaii.pl)

Rejs w beczce

po ogorkach

Wiszystko zaczefo sie od rejsu w beczce po ogérkach, bo dobra podiédz zazwyczaj
zaczyna sie od niepozomego drobiazgu. Podobnie jok dobra historia, kidra musi
mie¢ jaki§ wyrazisty poczatek. Zatem skoncentrujmy sie na nim: dwéika dzieci
i gadajgca mysz w beczce po ogdrkach na petnym morzu.

N 01ija - w ciemnym kinie na widowni pelnej podob-
nych mi 7-latkéw. Nie zdawatem sobie wtedy sprawy,
ze wlasnie wyplywam w owej beczce w strone Wschodzacego
Stonica. Tak to sie zaczelo: zar6wno dla bohateréw tej histo-
rii, jak i dla mnie. Co$ proroczego tkwito w tym niepozor-
nym fakcie, ze historia pierwszego anime, z jakim sie ze-
tknatem, byla oparta na klasyce Roberta Louisa Stevensona
- ,Wyspie skarbéw”. I do tego obraz ten jarzyt si¢ gdzies

w tle geniuszem Hayao Miyazakiego, ktory niczym wspo-
mniana beczka ukrywat sie w tej opowiesci, nadajac jej ten
specyficzny ksztatt i kierunek, kontynuowany ponad dekade
pozniej w filmach z jego wlasnej wytwoérni animacji — Studia
Ghibli. Ale wtedy to wszystko nie mialo zadnego znaczenia,
bo to byt dziewiczy rejs pelen cudownych niewiadomych.

I rok 1979. Komus sie wydaje, ze historia anime w Polsce

rozpoczela sie w potowie lat 90.?!
Nie mylcie tego faktu z narodzina-
mi polskiego fandomu - to dwa
r6zne wydarzenia.

Pelnometrazowa produkgcja ,Dzie-
ci wsréd piratéw” (org. ,Doubutsu
Takarajima”) byla juz wtedy trze-
cig z kolei japoniska animacja, jaka
trafila do polskich kin w tamtej
dekadzie. Wyprzedzily ja dwa pet-
nometrazowe filmy z kotem Pero
w rolach gltéwnych, réwniez z wy-
twérni Toei Animation (alterna-
tywnie zwanej: Toei Douga), zna-

Nigdy nie wiesz, jakie

pozornie niewielkie
wydarzenie w twoim

zyciu catkowicie
odmieni. To sg ma

I

kroki dla ludzkosci, ale

wielkie dla nas.

nej mtodszym fanom m.in. z kultowych hitéw ,Dragon Ball”
oraz ,Sailor Moon”. Co istotne, byta to takze trzecia produk-

¢ja anime z polskim dubbingiem. Dla mnie jednak byta
pierwsza. I wcale nie musiatem wiedzie¢, ze to anime, ze to
Miyazaki, ze to Japonia — bo nie chodzilo tu o te w sumie
techniczne detale, lecz o to ,,co$”, co wyczuwa sie catym soba,
gdy trafiasz do ,swojego wszechswiata”. Ten magiczny mo-
ment, gdy wiesz, ze ,to jest to!”, cho¢ jeszcze nie wiesz, co

i dlaczego. Znacie to uczucie? Te motylki w okolicach zolad-
ka? Ten cudowny moment, ktéry réwnie nagle sie pojawia,
aby po latach okaza¢ sie punktem zwrotnym, ktéry definiuje
cale wasze zycie? Ta niesamowita kosmiczna sita, ktéra

w jednej chwili wyrywa wam serce z korzeniami, wrzuca do
aromatycznego, stodkiego syropu waszych wszystkich sku-
mulowanych, pozytywnych doswiadczen i serwuje wam do
wypicia? Ten btysk ol$nienia, ktéry w jednej chwili nastawia
waszego mentalnego GPS-a na wlasciwy cel, wskazujac wam

wasze miejsce we wszechswiecie? Czy tego chcecie, czy nie, to
wrazenie i ten obraz pozostaja z wami na zawsze. Ja mam go

nadal przed oczami...

Dzieci wsréd piratéw
Doubutsu Takarajima
Produkcja: 1971 Toei

Animation

Zatopione w ciemnosciach portowe miasteczko. Od
pierwszych ujec wida¢, ze czeka nas niezwykla przy-
goda, czego potwierdzeniem s3g zamaskowane postacie,
rozbiegajace sie po pustych uliczkach. Akcja szybko przeno-
si sie do oberzy, w ktdrej poznajemy trojke dzieciecych bo-
hateréw. To wlasnie w ich rece wpada tajemnicza mapa,
wskazujaca miejsce ukrycia skarbu, i to chyba niematego,
biorac pod uwage zamieszanie, jakie wok6t wywoluje. Caly
film regularnie eksploduje scenami, ktérych geniusz trudno
opisa¢. To trzeba ujrzeé oczami siedmiolatka. Juz sama czo-
téwka to peretka, jakze pachnaca p6zniejsza , mizajkowo-
$cig”, znang z openingu i endingu ,Mojego sasiada Totoro”.
Statek peten zapijaczonych piratéw, ztopigcych piwo w ilo-
Sciach przemystowych - rewelacja! Scena kulinarno-base-
ballowa, w ktérej serwuje sie tempure z przedmiotéw co
najmniej niejadalnych — palce liza¢! Trupiogtowa wyspa pi-
ratéw — peretka! Ucieczka z wiezienia dzieki latajacej myszy
- istne ,miszyn impossible”! Préba odzyskania mapy m.in.
za pomoca rézowego szampana i srodka nasennego z do-
mieszka duzej ilo$ci goracej kawy — obled! Starcie dwéch
statkéw pirackich, pelne epickich scen walk, eksplozji i mi-
grujacych lemingéw — absolutnie oscarowa robota!

A do tego pelnokrwista bohaterka, ktérg potem ujrzymy

w wielu filmach Miyazakiego w r6znych wariacjach, oraz
wszechobecne $winie, jeden ze ,.znakéw rozpoznawczych”
mistrza animacji. No i oczywiscie skarb, ktérego odnalezie-
nie poprzedzone jest jednym z najbardziej szalonych posci-
g6éw w historii anime. (Podobna scene dostalismy w klasyku
»Lupin III: The Castle of Cagliostro”, tyle ze w wersji zmoto-
ryzowanej.) To sa perelki, ktérych sie nie zapomina, cho¢
6w film zostal u nas zapomniany. Zniknat z polskich kin na
poczatku lat 80. i juz sie nie pojawil. I nie byt to jedyny taki
przypadek.

Bohaterem tamtych wydarzen bylto réwniez pewne
male, nieistniejace juz kino, w ktérym poznatem m.in.
takie fantastyczne produkgcje jak ,Powrét Mechagodzilli”,
ktory to obraz rozsadzit moja dzieciecag wyobraznie, po-
wodujac, ze zaczatem postrzega¢ swiat w o wiele wiekszej
skali, oraz ,Superpotwoér”, ktéry za sprawg damskich sko-
rzanych szortéw (o ich istnieniu do tego momentu nie
miatem pojecia) oraz goscinnie przelatujacych , Space
Battleship Yamato” i ,Galaxy Express 999” wystrzelil
mnie w nowy kosmos wyobrazni. Nie byly to produkgje,
jakie odbily na mnie swoje najgtebsze pietno, ale byly to
moje ,beczki po ogérkach”, ktérymi wyplynatem z mojej
malej, sennej wroctawskiej dzielnicy na pelne morze, aby
na nim spotka¢ o wiele wiekszy $wiat i odkry¢ swéj wia-
sny skarb. O
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Aleksy ,Alex” Ucharski

Nostalgia to fadne

imie dla dziewczynki

O co chodzi w tesknocie za przeszioscige To przeciez fakie proste: wytgcznie o wspomnienie
tych czaséw, kiedy bylismy mtodsi, sprawniejsi, a zozwyczaj tez cokolwiek bardziej
optymistyczni. Calq reszfe sobie do fego dorabiamy. Przenosimy te emocje na inne wspomnienia
i zachwycamy sie samochodami, filmami, figurami dziewczyn... No i oczywiscie grami.

Montezuma'’s Revenge
(1984)

Weielamy sie w podréznika,
ktéry musi spenetrowad
dziewie¢ poziomédw $wigtyni
Aztekéw, nalezqce] do
cesarza Montezumy 1.
Nazwa gry jest angielskim
odpowiednikiem polskiej
Klatwy faraona” - nawigzuje
do dolegliwosci zotgdkowych
w trakcie podrézy do
egzotycznego kraju tu:
Meksyku). Ale wbrew nazwie
gra weale nie byla géwniana.
Chodzi raczej o - za
przeproszeniem — kolokwialny
,bal dupy’, kiéry powoduje

u gracza swq zlozonosciq
oraz poziomem trudnosci.

| faktycznie!

Nie lubie flipperéw

| automatéw coin-op.

A stare gry w oryginale
sq niegrywalne.

Lecz jest jedna taka,

w ktérg (J
godzinami. | moja
trzyletnia cérka tez.

\/\/moim zdaniem najlepszej ze swoich XXI-wiecznych ksig-
zek, ,11.22.63” (u nas wydanej jako ,Dallas '63”), Ste-

phen King odmalowuje obraz Ameryki przetomu lat 50. i 60.
Przedstawia go tak plastycznie, cieplo i romantycznie, ze czyta-
tem bez mata z zawilgoconymi oczyma. Ale zamiast zachwytu
nad niewatpliwie misterng fabulg, potega wyobrazni autora i je-
go kapitalnym warsztatem — moje pierwsze skojarzenie to ,ach,
fantastyczna ksigzka o sta-
rej Ameryce!”. Ameryce
dziecinstwa Stephena Kin-
ga, jego Shangri-La — tylko
ona mogta wzbudzic¢ takie
jego emocje.

Autor, ktéry fascynuje mnie
nawet bardziej od Kinga, no
i ktérego dzieto jest niewat-
pliwie donioslejsze, George
Orwell, zastynat jako , piew-
ca Starej Anglii”. Jego fan-
tastyczna, chyba zbyt mato
doceniona powies¢ ,Brak
tchu” to w znacznej czesci
wspomnienie zyjacego u progu [T WS bohatera, kt6ry przypomina
sobie $wiat swego dziecinstwa, $wiat poczatku XX wieku. C6z za
paradoks! George Orwell, autor radykalnie lewicowy, w owym cza-
sie przekonany o koniecznosci rewolucyjnej zmiany ustroju Wiel-
kiej Brytanii, niedawny uczestnik wojny w Hiszpanii, w ktérej wal-
czyl w oddziatach trockistéw — ten George Orwell odmalowat
,Merry England” w sposéb w literaturze angielskiej najniezwyklej-
szy od XIX wieku. Czyz jest przypadkiem, ze lata, ktére opisat jako
najpiekniejsze, przypadly na lata jego dziecinstwa?

o dzi§ gram

Co do mnie, pozwalam sobie na zgota kazda nostalgie i rozkoszu-
je sie tym, nie zapominajac jednak o zasadzie nr 1, czyli swiado-
mosci, ze to wszystko jest miekkim uzalaniem sie nad wtasna
utracong mtodoscia. Bardzo lubie film ,,Pan Kleks w kosmosie”,
znam go niemal na pamie¢, dostrzegam w nim bogactwo kulturo-
wych i politycznych znaczen. Doznaje pelnego zachwytu przy
kazdym odtworzeniu, szczerze powiedziawszy, wiekszego niz

u moich dzieci - dla ktérych formalnie go wlaczamy. Rozgrze-
szam sie, bo racjonalna cze$¢ mnie nigdy nie zapomina, Ze ten
film to klasyczna siara z absurdalnym scenariuszem, zenujacymi
efektami specjalnymi i kilkorgiem zawstydzonych wybitnych ak-
toréw niebedacych w stanie zapobiec tej katastrofie.

Albo samochody. Odkrylem w sobie milos¢ do Maserati

Biturbo, matych kanciastych autek z lat 80., symbolizuja-
cych raczej okres upadku marki. Z kazdym miesigcem coraz sil-
niej mysle, ze to najpiekniejsze znane mi Maserati, niezaleznie

od tego, ze sktonienie go do bezawaryjnego przejechania stu ki-
lometréw jest ogromnie trudne, a zelazo stylistycznie niczym
szczegblnym sie od aut z lat 80. nie rézni.

Ale gry — z grami jest inaczej. Z grami nawet nie prébuje. Co ro-
ku w Warszawie odbywa sie retrogamerska impreza Pixel
Heaven, ktérej powstawanie wspieratem i na ktérej mam niekie-
dy zaszczyt by¢ przestuchiwany na scenie. Przychodze tam,
przechadzam sie wéréd antycznych komputeréw, konsol i flippe-
r6éw i bardzo pilnuje, zeby nie podej$¢ do nich nawet na pét me-
tra. Po pierwsze, mogtoby sie bowiem okaza¢, ze jestem w nie
wszystkie strasznie kiepski. Do kazdej z tych gier w ,ejtisach”
wrzucilem pewnie pét tony monet, ale i tak dalej nie umiem

w nie gra¢. Jestem w najlepszym razie §redni. Nigdy nie zblizy-
tem sie do poziomu tych gosci, co potrafili sta¢ godzine przy au-
tomacie i wykreci¢ nieprawdopodobny rekord. Wiecie, tych, co
to naprawde wiedzieli, czym jest szacun na dzielni.

Po drugie, po prawdzie to ja tych automatéw nie lubie.
Nigdy nie lubitem flipperéw, doktadnie za to, za co wszyscy je ko-
chaja, czyli za analogowosé. Lubitem i lubie gry wideo, bo s3 cy-
frowe. Niepotrzebny mi stot, ciezka metalowa kula i jakies durne
tapki, kt6érymi nigdy nie wiem, jak uderzy¢. Ale nie lubie tez sta-
rych automatéw, bo te gry sa TRUDNE. Nie wybaczaja. Nie daja
czasu na relaks, tym bardziej satysfakcje. Nie lubie ich prymityw-
nej grafiki, ktéra teraz thumaczymy eufemizmem ,rozwija wy-
obraznie”. To zupelnie jak z filmem niemym i czarno-bialtym: do-
skonale rozumiem, ze stanowity kroki do wspétczesnej kinema-
tografii, wiem, ze sa wsréd nich arcydzieta tej miary co
,Casablanca”, ale co do zasady — uwazam, ze ich miejsce jest

W muzeum.

Stare gry w oryginale s3 niegrywalne. Ale wierze w mozliwos¢
kongenialnego przeniesienia starej gry w nowe czasy, wzorem
niedoscigltym s3 tu wspélczesne wersje UFO. A jednak to musi
by¢ nowa gra inteligentnie pozyczajaca z oryginatu i wiele doda-
jaca. Prosty remake do umownej wersji HD to za malo — pamieta-
cie tych nowych Piratéw Sida Meiera? (No, tych nowych. Tych
wydanych chyba w 2006 roku). Ladny remake i niewiele wiecej.
Eatwo przyszlo, tatwo poszlo. Nikt o tej grze nie pamieta.

Jezeli ktos dotrwat do tego momentu, zastanawia si¢ juz pewnie
tylko, po kiego diabta wzieli mnie na felietoniste w pismie o sta-
rych dobrych grach i takichz czasach i po jaka cholere sie zgodzi-
tem. Odpowiem szczerze: bo jest jeden wyjatek od wszystkiego,
co tu napisatem. To Montezuma’s Revenge. Moja trzyletnia cor-
ka zupelnie niedawno grata w Montezume na tablecie godzina-
mi. Ja potrafie do dzi$ gra¢ w niego godzinami. W te trudna
ibrzydka gre. Godzinami. Tak. Montezuma’s Revege. To jest gra.
Dlaczego juz takich nie robig?! O
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Hammurabiego

,Sir Bartek. Jest rok 1405. Szczury zjadty 16% twojego zboza. Zta pogoda. Stabe
zniwa. Zbiory: 25 000 sfert. Kraj: 13 500 hekiardw. Grozba gtodu. lle zboza

chcesz kupice”. M Barttomiej Kluska

Pod koniec lat 80. podobne komunikaty z wypiekami na twa-
rzach czytali polscy posiadacze o$miobitowych komputeréw
Atari, Commodore i Spectrum, wcielajac sie we wtadce niewiel-

kiego (na poczatku) Sredniowiecznego ksiestwa. W grze pod-
stawowym zrédlem bogactwa i szansg na rozwdj byto zboze —
gracz podejmowal decyzje o zakupie ziemi pod uprawy, obsie-
wal pola i czekal na obfite plony. Za produkecje zboza
odpowiadali chlopi, a zatem im wigcej byto w ksiestwie miesz-
karic6w, tym wiecej rak do pracy, w efekcie czego rosly szanse
na lepsze zbiory. Z drugiej strony, jesli poddanych byto zbyt
wielu, mogli przejes¢ przeznaczone na handel nadwyzki (zboze
zjadaly réwniez szczury, na to jednak wplyw miat tylko genera-
tor liczb pseudolosowych komputera). Liczbe poddanych moz-
na bylo regulowac rozdawnictwem zboza i ctami (nizsze ozna-
czaly mniejsze wpltywy do budzetu, ale zachecaly rolnikéw do
osiedlania sie w ksiestwie gracza) oraz kontrolowanym przez
wiadce saqdownictwem (zatrudnienie sedziego-tapownika za-
pewnialo — o dziwo, wyliczany we florenach (!) - zysk ksiestwu,
lecz réwnoczesnie moglo spowodowaé emigracje chlopéw). Na

Praojciec wszystkich god-siméw. Do dzi$
praktycznie nikt nie wiedziat, skqd sie wzigt
i kto go stworzyt. No i dlaczego zyjqcy
okoto 2000 lat przed naszq erg Hammurabi
rzqdzit w Europie w okolicach A.D. 14002

gracza czekaly tez liczne zagrozenia: bankructwo na skutek
nietrafionych inwestycji lub niemoznosci sptaty wysoko opro-
centowanego kredytu, bunt wygtodzonych poddanych, najazd
wladcow sasiednich panstw, a takze $mier¢ ksiecia w wyniku
choroby albo starosci. O wszystkim, co dzialo sie w jego ksie-
stwie, gracz-wladca dowiadywat si¢ wylacznie z wyswietlanych
na ekranie komunikatéw. I teraz najciekawsze odkrycie: choé
gra — znana pod kilkoma réznymi tytutami: Hammurabi, Eko-
nomia Feudalna, Panowie i Poddani... - bawita wszystkich,
nikt nie wiedzial, skad wziela sie w Polsce, kto ja napisat oraz
skad wzieta sie jej nijak nie pasujaca do realiéw nazwa.

Hammurabi podbija Polske
Sledztwo w tej sprawie jest trudne. Wprawdzie w sieciowych
archiwach zachowalo sig kilkanascie wersji programu (w tym

78 | retro

m.in. tlumaczenie na jezyk czeski) na rézne platformy sprze-
towe, lecz wiekszo$¢ z nich nie zawiera informacji o roku wy-
dania i autorstwie gry. Ale w jednej z dostepnych kopii pliku
dla mikrokomputeréw Atari podpisal sie natomiast ttumacz:
TomSoftware. Bywalcy gieldy Bajtka przy ul. Grzybowskiej

w Warszawie wiedza, ze to szyld, ktérym w latach 80. postugi-
wal sie Tomasz Mazur, p6zniejszy zalozyciel firmy Mirage
Software. Trop okazuje sie trafiony.

— To byt chyba rok 1986, sam poczgtek gietdy Bajtka, na ktorej
handlowatem programami komputerowymi — méwi mi Mazur.

- Oczywiscie wszyscy wtedy kopiowali gry od wszystkich i [w efek-
cie] mieli podobne oferty w katalogach. Ja chciatem jakos sie wy-
réznic, pisatem wiec wlasne instrukcje i spolszczenia. Dlatego prze-
ttumaczytem Hammurabiego.

Wprowadzony do obrotu przez Mazura Hammurabi - z podty-
tutem Ekonomia Feudalna - rozszedt sie po catym kraju. Co
wazne, gra zostala napisana w Atari BASIC-u, dzieki czemu
dziecinnie fatwo bylo podejrzec i zmodyfikowac jej kod. Oczy-
wiécie w banalny sposéb dato sie réwniez podmieni¢ plansze
tytutowa, dlatego szybko pojawity sie kolejne wersje Hammu-
rabiego. W 1987 roku na grze prébowata zarobi¢ bydgoska fir-
ma Atapol, handlujaca komputerami, programami i rozszerze-
niami do Atari. Ich Hammurabi (ze zmieniona czcionka) zostat
polaczony w zestaw z pirackim ttumaczeniem niemieckiej gry
ekonomicznej Karriere i w tej formie sprzedawany na giet-
dach. Na gieldy trafilo réwniez anonimowe, zmodyfikowane
ttumaczenie Hammurabiego (m.in. w systemie rozliczen egzo-
tyczne floreny zastapiono bardziej swojskimi dukatami) pod
tytutem Panowie i Poddani.

Hammurabi i Piastowie

W 1988 roku Hammurabiego przeniesli na Spectrum Bogu-
staw Juza i Radostaw Kapitan. Niewiele p6zniej powstata wer-
sja na Commodore 64. Jej anonimowy autor postanowit prze-
nies¢ akcje gry (tu pod tytulem Ekonomia Feudalna) z wieku
XV w czasy rozbicia dzielnicowego w $redniowiecznej Polsce.
Celem dla graczy (nawet o$miu przy jednym komputerze) byto
zjednoczenie Rzeczypospolitej pod wlasnym panowaniem.
Mechanizmy rozgrywki (handel zbozem, polityka podatkowa
itd.) pozostaly jednak niezmienione. Tyle ze nadal nie wiemy,
kto byl jej pierwotnym twérca. Na szczescie informacje o autor-
stwie zawiera wersja pierwotna, ktora $ciggnat do Polski Tomasz
Mazur. Pod Hammurabim podpisany jest niejaki Bruce Ramsey,
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programista zwigzany z kanadyjska firma Bellcom. Ale poszukiwa-
nia w internetowych archiwach pozwalajg jednak zauwazy¢, ze nie-
mal identyczne zasady maja takze inne gry, np. Kaiser, opublikowa-
ny w 1984. Czy zatem to Ramsey , pozyczyl” pomyst od Niemcow,
czy bylto odwrotnie?

Urodzony w 1978?

Okazuje sie, ze wszyscy korzystali z zupelnie innego zrédla. Znaj-
dujemy je dopiero w... grudniu 1978 roku, kiedy to amerykanski
magazyn SoftSide opublikowat przeznaczony do samodzielnego
przepisania z magazynu do pamieci komputera listing gry Santa
Paravia en Fiumaccio, napisanej w BASIC-u przez George’a Bella
iprzeznaczonej dla mikrokomputera TRS-80. To Hammurabi nie-
mal identyczny z tym, jakim dekade pézniej zagrywali sie Polacy,
ajedyna réznica pozostawalo miejsce akdji... pietnastowieczna Ita-
lia, ktéra nalezato zjednoczy¢ pod wlasnym panowaniem. To wta-
$nie dlatego w wersji Ramseya/Mazura w rozliczeniach wykorzy-
stywane sg floreny, a rok rozpoczecia rozgrywki to 1400!

Przez ponad dekade od swojej premiery w formie papierowej gra
Bella zostata komercyjnie wydana na niemal wszystkie popularne
woéwczas komputery: TRS-80, Apple II, Commodore PET i C64,
Amige i Atari ST oraz PC. Powstaly tez liczne nieoficjalne kon-
wersje, jak wspomniany wyzej niemiecki Kaiser czy Hammurabi
Ramseya, ktérych autorzy ,zapominali” wspomniec o zrédle
swojej inspiracji. Ale dlaczego, cho¢ akcja gry osadzona jest w XV
wieku w Europie, nazwana zostata imieniem starozytnego babi-
loniskiego wladcy?

Hamurabi, tak go zwali

Okazuje sie, ze tytutujac swoje dzieto ,Hammurabi”’, Ramsey nawig-
zat do praprzodka wszystkich gier, w ktérych mozna wcieli¢ sie we
wladce miasta lub panistwa. Przez niemal cale lata 70. furore wéréd
6wezesnych graczy, poczatkowo korzystajacych jeszcze z duzych ma-
szyn serii PDP, pézniej takze mikrokomputeréw takich jak Commo-
dore PET czy TRS-80, robil bowiem zupelnie inny Hamurabi - tak
wiasnie zapisany, bez jednego ,,m”, aby zmiesci¢ si¢ w obowiazuja-
cym wtedy limicie oémiu znakéw nazwy pliku. On tez, komunikujac
sie z uzytkownikami wylacznie za pomoca tekstowych komunika-
téw, oferowal mozliwos¢ zarzadzania paristwowa produkeja zboza.

A moze w 1973?

Gre te, znacznie prostsza niz Santa Paravia en Fiumaccio, rozstawit
David Ahl, w 1973 roku publikujac jej listing w kultowej ksigzce
,BASIC Computer Games”. Wielokrotnie wznawiana ksigzka Ahla
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stala sie bestsellerem, pierwsza publikacja o tematyce komputero-
wej, ktora sprzedata sie w naktadzie przekraczajacym milion eg-
zemplarzy. Jej autor stusznie zakladat, ze poczatkujacych progra-
mistéw do nauki BASIC-a najlepiej zacheca wlagnie gry: perspekty-
wa ich przepisania, uruchomienia, wyprébowania, a pézniej takze
wprowadzania juz samodzielnych modyfikacji.

A moze jednak w 1968?

Co wazne, David Ahl nie byt autorem wielu z zamieszczonych

w ksigzce gier — niekiedy ograniczyt sie tylko do zebrania lub
przetlumaczenia kod6éw zrédlowych, krazacych wéréd amerykan-
skich uzytkownikéw komputeré6w PDP. Tak wlasnie byto z Hamu-
rabim, ktérego autorem byt Doug Dyment. Napisal go w jezyku
FOCAL jeszcze w 1968 roku, zatytutowat Sumer Game i trakto-
wat jako demonstracje edukacyjnych mozliwosci nowego jezyka
programowania. Kariera FOCAL-a okazata si¢ jednak znacznie
krétsza niz zywot Hamurabiego, ktérego Ahl przepisal w znacz-
nie popularniejszym BASIC-u. Co najciekawsze (a czego nie wie
nawet Wikipedia), historia Hamurabiego nie zaczeta sie wcale na
FOCAL-owym kodzie Douga Dymenta!

Narodziny Ham(m)urabiego

Jesli poszuka¢ w archiwalnych zapiskach jeszcze gtebiej, okaze sie,
Ze juz na poczatku lat 60. pracownik IBM William McKay zapro-
jektowal i zakodowal w FORTRAN-ie tzw. Sumerian Game dla
komputera IBM 7090, na zlecenie amerykanskich wladz. (Przy
budowaniu swojego modelu gospodarki opartego na zbozu kon-
sultowal sie z profesjonalnymi historykami). Jesli wierzy¢ zacho-
wanym dokumentom, w roku szkolnym 1965/66, zdalnie, za po-
$rednictwem terminali IBM-a, w Sumerian Game miato zagra¢ az
25 amerykanskich uczniéw.

Ile 0s6b zagrato w Sumer Game na maszynach PDP? Ile przepisato
do pamieci mikrokomputera Hamurabiego ksiazek Davida Ahla?
Ilu fan6éw na calym $wiecie znalazty Santa Paravia en Fiumaccio,
Kaiser czy brytyjski pecetowy Manor (1986)? Nie wiadomo. Sia-
nie, zbieranie i handel zbozem towarzyszyly kolejnym pokole-
niom graczy niemal od samych narodzin komputeréw, dajac przy
okazji poczatek calemu gatunkowi — historia Populous, Sim City
etc. zaczela sie bowiem wraz z dzietem pracownika IBM Williama
McKaya. Niewielki rozdzial tej opowiesci zapisano réwniez w Pol-
sce. Nikt jednak, kto grat w latach 80. w Hammurabiego lub Eko-
nomie Feudalng na Atari, Spectrum czy C64, nie wiedziat, skad ta
fascynujaca gra sie wzieta i dlaczego krol Babilonii, Hammurabi,
miat rzadzi¢ w Europie w okolicach AD 1400. Az do dzis. O

retro | 79



#PREHISTORIA WIEDZMINA

1997. Wiedzmin Geralt z Metropolis. Na widok L
80

jego styléwki nawet strzyga pierzchta w panice.
retro

2002. Wiedzmin
(ale nie Geralt) na
silniku Calaris.



Wiedzmin
rodzit sie trzy razy

Stowo ,wiedzmin” odmieniamy od lat w wiekszej liczbie przypadkéw, niz
przewiduje polska deklinacja. Ale czy wszyscy wiecie, skad wzigt sie Geralte
Niby wiadomo, ze nadszedt od pdtnocy od Bramy Powrozniczej, dle...

Marcin ,Koso” Kosman

\/\/latach 90. czytajaca Polske ogarneta wiedzminomania.

Andrzej Sapkowski tworzyt kolejne tomy opowiadan
i odstony sagi, a pierwsze pokolenie mtodziezy zyjacej w wol-
nej Polsce pochtanialy je z pasja. A fantastyce i grom zawsze
bylo blisko do siebie. Sporo twércéw gier miato korzenie w fan-
domie, wielu pisarzy predzej czy pézniej wchodzito w kon-
szachty z gamedevem. Nie bylismy wyjatkiem od tej reguly.
Wiktor Zwikiewicz prébowat stworzy¢ amigowa epopeje pod
tytulem Wieza $wiatéw, scenariusz do Ksiecia i tchérza napisat
Jacek Piekara, Rafal Ziemkiewicz udzielal sie przy serii Gorky,
Eugeniusz Debski napisat scenariusz do techlandowskiego Cri-
me Cities, a Konrad T. Lewandowski zapewne do dzi$ zatuje, ze
przyszlo mu pisa¢ histori¢ do Nina: Kroniki Agenta. Nic wiec
w tym dziwnego, ze zadzialalo to tez w druga strone — i Geral-
tem zainteresowali sie polscy developerzy gier.

Narodziny pierwsze: wiedzmin niedoszty

Jako pierwsze studio do Sapkowskiego zapukalo Metropolis,
opromienione sukcesami Tajemnicy statuetki i Teenagenta.

Z pisarzem udato sie dogada¢ (cho¢ moze nie do korica, sadzac
z zaléw pana Andrzeja podczas ostatniego Polconu) i podpisa-
no umowe. (Tak przy okazji - filar studia, Adrian Chmielarz,
nie daje gtowy, ale jest prawdopodobnym autorem wypromo-
wania stowa ,witcher” jako angielskiego odpowiednika wiedz-
mina. Wczesniej funkcjonowato raczej okreslenie ,hexer”). We-
dle zapowiedzi z 1997 tytut z grubsza mechanikg celowat w Tomb
Raider (grafika w 3D, widok w TPP) i choé byla to generalnie gra

akcji, miata zawiera¢ elementy RPG i nieliniowa fabute. Jesli do-
dac do tego fakt, ze Metropolis powiekszalo sktad osobowy studia
w zwigzku z tym projektem, mozna bylo spodziewac¢ sie fajerwer-
kéw. WiedZzmin w tym pierwotnym ksztalcie nigdy jednak nie po-
wstatl. Powod6w bylto wiele. Te najwazniejsze — firma miata wtedy
na glowie duzo innych projektéw, a do tego wkrotce ze studia od-
szed! Adrian Chmielarz, najwiekszy entuzjasta tej gry. W efekcie
projekt umart we wezesnej fazie produkdji. Zostato z niego ledwo
kilka screenéw i zapowiedzi w prasie branzowej. Ale przygody
wiedzmina jednak zaistniaty. Tyle ze po kilku latach na komér-
kach w formie prostej gry SMS-owej (wiecej o niej w ramce). Tym
samym zakoriczyla si¢ umowa Metropolis z Andrzejem Sapkow-
skim zak}adajaca wydanie jednej gry. Do akcji mégt wejsc ktos inny.

Tak to sie zaczeto

Do konca lat 90. CD Projekt pozostawal dystrybutorem. Najwiek-
szym hitem w dziejach kilkuletniej firmy byto rzecz jasna w pelni
spolonizowane (ten dubbing!) Baldur’s Gate w do dzi$ legendar-
nej edycji. Wydawca BG, firma Interplay, postanowita jednak ko-
lejna odstone - Baldur’s Gate Dark Alliance, hack’n’slashowg mu-
tacje pierwowzoru — wydac tylko na PlayStation 2. W dodatku
wylacznie po angielsku. CD Projekt lobbowal i naciskat zaré6wno
na polska wersje jezykows, jak i na pecetowa konwersje, ale wy-
dawca pozostawal nieugiety. Wyszedt za to z ciekawa kontrpro-
pozycja — by warszawska firma sama stworzyla to, co wedlug niej
sprzeda sie w Polsce. Tzn. zeby zrobili jej konwersje na PC. Zato-
zyciele firmy, Michat Kicinski i Marcin Iwinski, postanowili pod- pp

2003. Wiedzmin (nadal nie Geralt!) na silniku Aurora. Widaé tez
Jaskra. Wersja zaprezentowana na E3 w 2004.

e

U

2007. Ten sam silnik, ale juz ,prawilny” wiedzmin Geralt. Lecz chyba
nie tylko bohater wyglgda tu nieco inaczej niz w 2004, nieprawdaz?2
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ja¢ wyzwanie. Udalo sie zebra¢ zesp6t developerski, ale prace
nie trwaly zbyt dtugo. W tym czasie bowiem Interplay zaczat
chyli¢ sie ku upadkowi i nie miat pieniedzy na nowe projekty.

Pewne fundamenty pod pecetowego Baldura jednak podtozo-
no i glupio byto wyrzuca¢ projekt do kosza. Rozpoczety sie
spotkania i burze mézgéw, co dalej mozna zrobi¢ z zebranym
materialem. Kontynuacja prac nie wchodzita w rachube - pro-
blemem byla licencja Forgotten Realms. Przyjeto zatem, ze
projekt zostanie przeniesiony do innych realiéw. Wéwczas,
kroétko po zakonczeniu wiedzminskiej sagi przez Andrzeja
Sapkowskiego i powszechnym jej uwielbieniu przez czytelni-
kéw, wybor licencji wydawat sie oczywisty.

Narodziny drugie: wiedzmin niechciany

Pierwsze pogloski o kolejnej growej adaptacji Wiedzmina
pojawily sie w lipcu 2002. Tworzenie gry odbywalo sie

w Lodzi, a dedykowana nowemu projektowi komérka
zostata ochrzczona ,,CD Projekt Red”. Nad ta wersja gry
pracowali miedzy innymi Adam Badowski, czyli dzisiejszy
szef studia CD Projekt Red, Ryszard Chojnowski oraz Jacek
Komuda i Maciej Jurewicz, odpowiedzialni za historie.

Szefem projektu zostal Sebastian Zielinski, uzdolniony
tworca, ktéry miat na koncie kilka amigowych produkdji,
miedzy innymi dwie czesci Roostera i Project Battlefield
(tak jest, Polacy robili Battlefieldy, zanim to byto modne).
Przede wszystkim jednak byt znany z pecetowego Mortyra,
ktéry byl niezlg strzelanka nie tylko — jak to okreslano

w recenzjach — na polskie warunki. I jednoczesnie
dysponowat prawami do silnika Calaris IC, na ktérym
rozpoczeto budowe przygéd Ger... a nie, wcale nie Geralta.

Heros pierwszego prototypu gry byl anonimowym wiedzmi-
nem (lub wiedZminka) wyedytowanym na poczatku gry

iz wybranym przez gracza imieniem, widocznym z do$¢ wy-
soko zawieszonej kamery (rzut izometryczny), powolnie
przemierzajacym okolice. Elementy RPG byty tam raczej
symboliczne, system walki ograniczat sie do szybkiego klika-
nia myszka, a grafika nie zachwycata. Silnik, sam w sobie
catkiem niezly, ale pisany z mysla o FPS-ach, w RPG-u zupel-
nie nie még! sie odnalez¢ i — trzymajac sie silnikowych po-
réwnan - systematycznie buksowat. Przedstawiciele firmy
objechali $wiat z demem, spotkajac sie z kilkunastoma wy-
dawcami. Ale zaden nie byl zainteresowany wspoétpraca.
Lecz nic dziwnego — gra byla brzydka, toporna i nie zacheca-
ta mechanika. Ostatecznie w CDP uznano, ze WiedZzmin

w tej wersji nie ma przyszlosci.

Narodziny trzecie: wiedimin w swietle zorzy
W 2003 rozstano sie z Zielinskim, a produkecje (wraz z ze-
spolem) przeniesiono do Warszawy. Piecze nad projektem
objat Jacek Brzezinski, wczesniej znany m.in. z magazynu
»Magia i miecz” i Metropolis. Sama gra przez jakis czas tkwi-
ta w limbo, ale wkrétce nabrata ksztattéw. Po testach kilku
silnikéw — m.in. rozwazano LithTech 2.0 (na nim powstat
No One Lives Forever), CryEngine i Unreal Engine - osta-
tecznie stanelo na napisanej w 2002 bioware’owskiej Auro-
rze. Ten do RPG nadawat sie doskonale, a dodatkowo Kana-
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dyjczycy chetnie udostepnili swojg technologie, stawiajac

w zasadzie jeden warunek — podzielenie si¢ modyfikacjami
wprowadzonymi w jego kodzie. A bylo ich sporo, bo progra-
misci CDP Red mocno 6w silnik podrasowali, m.in. praktycz-
nie piszac od nowa jego renderer.

Za zmiang silnika poszla mechanika. Pojawily sie rozgatezie-
nia fabularne i wybory moralne, walka przestala by¢ az tak
toporna, cho¢ nadal ograniczata sie do klikania myszg. We-
dle zamierzen twércéw gracz mial odkrywac¢ (a takze kupo-
wac i uczy(¢ si¢) w miare postep6w gry rozmaite coraz bar-
dziej zaawansowane ciosy i ciecia i sktadaé z nich wtasne se-
kwencje. W czasie walki nalezato klikng¢ w pods$wietlong na
moment ikonke danego ciosu, by aktywizowac kolejny ele-
ment stworzonego kombosa, az po finisher.

Wtedy tez tworcy zrozumieli, ze anonimowy wiedzmin nie byt
wystarczajaco atrakcyjny dla gracza, ale juz Geralt — owszem.
Tylko trzeba go bylo jeszcze ozywi¢. Wszak Andrzej Sapkowski
nie napisat dla niego wymarzonego zakonczenia. Myk byl pro-
sty — Geralt pozbawiony pamieci zostaje odnaleziony w pobli-
zu Kaer Morhen przez swych kompanéw wiedZzmin6éw. Amne-
zja to, prawde méwiac, mocno zuzyty motyw na otwarcie fa-
buly, ale tutaj byta akceptowalna. W konicu gdy powraca sie po
paru latach z zaswiat6w, mozna mie¢ pewne problemy z pa-
miecig. A jednoczesnie nie tylko pozwalato to tatwiej wejs¢

w $wiat sagi graczom nieznajacym ksigzek Sapkowskiego (bo
wraz z Geraltem poznawali $wiat i postacie), ale takze uspra-
wiedliwialo nauke bitewnego rzemiosta od poczatku. Scena-
riusz byt juz zblizony do tego, co znamy z wersji finalnej, przy
czym nie byto tam jeszcze Dziecka-Niespodzianki, a Dziki Gon
odgrywat w opowiesci duzo mniejsza role.

Dtugi poréd
m‘“‘ Pierwsze — bardzo jeszcze robocze, zrobione troszke

chatupniczymi metodami (np. wigkszosé¢ glosow ,.en-
piséw” podkltadata w nim jedna i ta sama osoba), au-
rorowe demo pokazano na targach E3 w 2004 roku
na stoisku BioWare, obok Jade Empire i Dragon Age.
Jego szefowie pewnie nawet nie przypuszczali, ze
kilka lat p6zniej studio z Polski zdeklasuje ich
produkcje. Juz wtedy spotkalo si¢ ze sporym za-
¥ interesowaniem dziennikarzy. Rok pézniej, po ko-
d  lejnym demie na E3 2005, gracze oblizywali sie ta-
komie na mysl o tej grze. Ale musieli uzbroi¢ sie
w cierpliwo$¢, gdyz twércy bardzo enigmatycz-
nie wypowiadali sie na temat oficjalnej daty jej
V\% premiery. Dopiero w kwietniu 2006 ogto-
T‘\A szono, ze pojawi sie na wiosne 2007. Ku
rozpaczy fanéw termin nie zostal dotrzy-
many i gre przesunieto — na wrzesien.
(Zesp6t CDP Red pracowat wtedy po kil-
kanascie godzin dziennie bez przejmowania sie
weekendami). Ostatecznie zadebiutowata dopiero
26 pazdziernika 2007.

Przez pierwsze trzy dni w Polsce sprzedano jej 35 ty-
siecy egzemplarzy. W pierwszym roku globalnie celo-
wano w milion nabywcéw i udalo sie ten cel zrealizo-
wac. Stalo sie jasne, ze powstaly w trudzie i znoju
projekt udat sie. Narodzit sie bohater, ktérego po-
kochali gracze na calym swiecie. O

PS: Obecna wartosé CD Projekt Red wlasnie przekroczyta
okrggty miliard. Dolaréw.



...szczegdlnie gdy sie pamieta, co oferowat w wersji podstawowe;. Ech, te ,zaawansowane efekty wody”... Ale nie $miejmy sie z mozliwosci
silnika Calaris IC. Po prostu nie byt stworzony z myélq o grach RPG.

Wiedzmin z krainy SMS

16 stycznia 2002 r. dla uzytkownikéw sieci Idea uruchomiona
zostata gra ,Wiedzmin”. Aby rozpoczqé gre, nalezato wystaé SMS-a
o treéci A pod numer premium. Optata za wystanie SMS-a wynosita
5 zt (netto). Aktywacja byta wazna przez 30 dni. W trakcie gry
dostepne byly miedzy innymi takie polecenia:

Zaczqte$ gre. Mozesz iéé na: S — Pd, E — Wsch. Wyslij SMS
na nr 1566 o freéci: S — péjdziesz na potudnie, E — péjdziesz
na wschéd, PLECAK - zobaczysz, co niesiesz i inne dane.

G

Jeste$ w lesie. Spotkates Wampira
(2/18). A - atakuj, B — uciekaj.

~

Mocno
podrasowany
przez programistéw
CDP Red silnik
Aurora dat z siebie
wszystko i spisat
sie zadziwiajgco
dobrze.

Metro(polisowy) Geralt we fioletowym wdzianku, z hipsterskim warkoczykiem

i ciasno opigtym spodniami tyteczkiem. Alez by sie burzyli Obroficy Wartosci na
jego widok (,co00?! Wiedzmin w rurkach?!”). Moze wiec i lepiej, ze nie powstat.
Szczegdlnie ze wtedy nie bytoby wersji rodem z CDP Red.
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Andrzej ,Czarny Iwan” Sitek

Tylko koni zal

W latach Q0. dzieciristwo byto inne. Siedzenie w pokoju byto karg.

Prawdziwe zycie toczyto sie na dworze,

Kaédy woéwczas wiedzial, co to sa kapsle, palant, chowany,
berek, podchody. Dziewczynki skakaty w gume, , krecon-
ke” (dtuga skakanka dla calej gromady chetnych) albo graly
w klasy. Obowigzkows instalacja na kazdym placu byty trze-
paki, czes¢ wspélna utatwiajaca zawieranie pierwszych znajo-
mosci z plcig przeciwng, a przy okazji prezentacje niezwy-
klych trikéw w rodzaju zwisania gtowa w dét.

Starsza mlodziez miala swoje ,dorosle” gry. Marzeniem nie-
mal kazdego chlopaka byla wéwczas harcerska finka, ktéra
mozna bylo zakupi¢ w jednym ze sklepéw sieci Sktadnica Har-
cerska. Tandetny i tepy z zatozenia néz, ktérego dzis nikt by
nie uzyt nawet do obrania jabtka, miat niezliczone funkgje.
Bywat szczegélnie przydatny w przypadku ,gry w noza”, ktéra

Wszystko jest lepsze, nowsze, szybsze,
fadniejsze. Mozemy wiecej. Ale nie ma nic
za darmo. Za to, co jest, za to, czym/kim
dzi$ jestesmy, zaptaciliémy tym, co byto

kiedys i nigdy nie wréci.

polegata na wbiciu ostrza w ziemig z réznych nieprawdopo-
dobnych pozydji, np. z nosa, z tokcia albo kolana. Bardzo po-
pularny byt réwniez , grzyb”. Chodzilo o to, zeby wyrysowac
ostrzem na ziemi klasyczny ksztalt grzyba z podziatem na
noézke i kapelusz. Wewnatrz tych stref wpisywalo sie liczbe
trafiert. Kazdy uczestnik zabawy musiat nie tylko precyzyjnie
rzucié, trafi¢ i wbic ostrze w wyznaczonag strefe, ale réwniez
dokonac tej sztuki okreslong liczbe razy. Dziatwa, ktéra na
finke byla za mata, zadowalata sie scyzorykami albo wyniesio-
nym z domu nozem do chleba.

Na podworkach rozbrzmiewaty krzyki i nawotywania w ro-
dzaju ,szukam!” albo ,pobite gary!”. Z kolei zasady gry

w ,gate”, ,pile”, ,szmate” — czyli w przyblizeniu pitke nozna
- mialy caly zestaw zawolan, np. ,nie kiwaj sie!” albo ,reka-
karnystrzelam!”, i regut typu ,trzy (rzuty) rozne to karny!”.
Ryki mtodych, ale zawzietych protoplastéw Lewandowskie-
go przerywaly od czasu do czasu nawoltywania z okien ,[do-
wolne imie] ooobiad! Do doooomuuu!”. Réwnie czesto zda-
rzalo sie: ,Mamooo! Rzu¢ kanapke!”. I kanapka rzeczywiscie
za chwile wyfruwata z okna, zawinieta w jaki$ papier albo
torebke foliowa. To réwniez okres taniejacej elektroniki,
ktéra zalala swiat matymi, jajowatymi breloczkami wyposa-
zonymi w monochromatyczne, ciektokrystaliczne ekrany
wielkosci znaczka pocztowego.

Tak zaczela si¢ era przeboju firmy Bandai, twércy Ta-
magotchi. Dzi$ z niedowierzaniem czytamy o dorostych face-
tach, ktorzy biegaja po okolicy w poszukiwaniu Pokémonéw,
ale przeciez to oni i ich kolezanki z podwoérka opiekowali sie
dwadziescia lat temu wirtualnymi zwierzatkami. Karmili je,
myli, sprzatali po nich kupke. Wstawali w nocy, zeby nakar-
mi¢ cyfrowego stworka lub siegnaé po tyzeczke i lekarstwo,
kiedy nieboze zachorowato. Szat Tamagotchi opanowat swiat,
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Tamagotchi

— elekironiczna zabawka
stworzona w Japonii przez
Aki Maite. Oryginalne
wersje produkowane

sq przez firme Bandai,
jednak na rynku dostepna
jest takze niezliczona ilog¢
podrébek.

kolejne wersje zabawki byty zas coraz bardziej wciggajace

i uzalezniajace. Nieco p6zniej pojawita sie funkcja polaczenia
na podczerwien, ktéra umozliwita opiekunom zwierzatek od-
wiedziny innych stworkéw, wspélng zabawe czy wreczanie
prezentéw. Ostatecznie Tamagotchi wyewoluowalo w kopie
normalnego zycia, z mozliwoscia rozmnazania, wlasng walu-
ta, sklepami, poczta, punktami urody, uprzejmosci i milosci.

Dzieci niaficzyty Tamagotchi, a technologia nadal parta do
przodu. Komputery taniaty. Pojawiaty sie kolejne konsole,
poprzednie wersje kosztowaly coraz mniej i wreszcie tacy
bohaterzy jak Sonic, Crash, Mario, Croc i Rayman mogli zo-
sta¢ znajomymi kazdego dzieciaka. Konwersje gier lub pro-
dukcje przeznaczone dla komputeréw stacjonarnych staty
sie powszechnie dostepne, w czym niebagatelne znaczenie
mialo nadal swobodne podejscie uzytkownikéw do kwestii
praw autorskich.

W tym czasie podwérka zaczely pustoszec i milkna¢.
Dzieciaki przestaly wychodzi¢ z doméw, a rodzice stwierdzili,
ze kiedy ich pociechy siedza grzecznie w swoich pokojach,
wlasciwie jest lepiej, bo nie muszg sie o nie martwic i niepo-
koi¢. Coraz wiecej dzieci mialo swoje komputery, na ktérych
mogly gra¢, bawic sie i za ich pomoca rozmawia¢ z kolegami
i kolezankami. Podwoérka przestaty byc potrzebne, wiec zajety
je parkingi dla samochodéw lub niewielkie placyki pokryte
czerwonym korkiem, gdzie mtode matki moga w spokoju hus-
ta¢ wozki z niemowlakami. Nowe osiedla otoczono ogrodze-
niami, co mialo sugerowac ich prestiz i wyjatkowos¢, ale przy
okazji oddzielito mieszkancow od substancji miasta. We-
wnetrzne enklawy miaty sta¢ sie obszarem spokoju
i tak sie stato — zniknely bawiace sie i pokrzykuja-
ce dzieciaki, zamkniete w czterech $cianach.

Dawniej dzieci funkcjonowaly w grupie, do-
brze sie znaly i przez to byty takze bez-
pieczniejsze, rodzice za$ mieli wyrobiony
zwyczaj spogladania przez okna, aby
upewnic sie, ze pociecha nigdzie nie znik-
neta. Kiedy zabraklo grup dzieciakéw,
przyjazne dotad podwérka staty sie zbyt
niebezpieczne. Za to $wiat gier zaczat
puchnaéirosna¢, pochtania¢ czas, ktory
kiedys przeznaczalismy do tego, zeby robi¢
co$ z innymi ludZmi.

Oczywiscie uwazamy, ze nadal tak robimy. Prze-
ciez mamy komputery w domu, mamy komputery

w postaci smartfonéw przy sobie, mamy niezliczone pro-
gramy i media spolecznosciowe, facebooki, twittery, snapcha-
ty. Nasze dzieci korzystaja z nich intuicyjne, inaczej niz my.
Dla nich ten $wiat zdefiniowany przez obrazki, tweety, statu-
sy, snapy, jest niekoniecznie bardziej prawdziwy od lezenia na
ace i podziwiania pajaka tygrzyka paskowanego podczas pra-
cy, ale zdecydowanie ciekawszy i wazniejszy. W koricu znowu
chodzi o to, zeby by¢ w grupie. Tyle ze teraz w tej grupie mato
kto sie naprawde zna. To jest matriks, ktéry powstaje dzieki
nam i za naszym przyzwoleniem, aby za jakis czas zupelnie
nas pochlonaé. O



#PUB
FELIETON

Marcin ,Yasiu” Serkies

Nie tesknie za
dawnymi czasami

Catkiem spora cze$¢ moich znajomych — réwniez tych mtodszych — dosé konsekwentnie
frzyma sie tematyki refro w grach. Stare konsole, sfare gry na PC, Amiga 500, leciwe
Atari, pozdtkte i spatynowane Commodore. Pomniki przeszfosci stojg u nich w domach

wypucowane i odnowione, jakby stawiano je dzis.

B ardzo czesto przejawiaja przy tym nie tylko zamitowanie do
starych gier, ale tez ogromna nieche¢ do tych wspéiczesnie
wydawanych. Tymczasem ja mam prawie zupelnie odwrotnie.
Prawie, bo nie czuje niecheci do starych gier. Ale tez nie czuje do
nich specjalnego sentymentu. Doceniam je, szanuje wktad w roz-
woj calej branzy, ale bardzo trudno jest zacheci¢ mnie do zagrania
w stary tytul. Prébowalem wiele razy, praktycznie zawsze sie od-
bijalem. Nowe gry nie zawsze wygladaja lepiej (cho¢ zazwyczaj
tak jest), nie zawsze maja lepsza mechanike i lepiej rozwigzany
interfejs. Jednak s3 nowe — a to mnie w grach kreci. Ogladanie ich
rozwoju na przestrzeni lat daje niesamowita satysfakcje, a przy

Doceniam stare

Nie tesknie tez za dostepem - a raczej jego brakiem - do
réznorakich tresci w internecie. Dwadziescia lat temu mozli-
wosci legalnego zdobycia wielu rzeczy interesujacych dla nerda
byly prawie zerowe. Dzi$ znéw, kwestia nie wymaga nawet ru-
szenia sie z kanapy - Allegro, Amazon, Netflix, PS Store, Google
Play - wszystko jest w zasiegu kilku pacnie¢ w telefon. Polska
powoli przestaje by¢ krajem trzeciego $wiata i dostep do towa-
r6éw i ustug u nas zaczyna
zréwnywac sie z mitycz-
nym niegdy$ ZACHO-
DEM. Zaczynajac prace

gry, ale nie lubie

w nie graé. Raczej
wole szukaé czego$
ciekawego we
wspotczesnosci.

tym kompletnie mnie nie nudzi. Dlatego nie mam ochoty, nie
chce grac¢ w starocie, wole szuka¢ czegos fajnego, czegos ciekawe-
go we wspotczesnych produkcjach.

w CD-Action — prawie 20
lat temu - nie wyobraza-
tem sobie, ze jesli najdzie
mnie nagle ochota na za-
kup jakiej$ gry, bede
mogt to zrobi przez in-
ternet, a konsola lezaca

Chce mimo to pokaza¢ moim dzieciom troche historii, dlatego
pod choinke dostang ktoras z retrokonsol — albo te od Ninten-
do, albo te od Segi. Sam zapewne chetnie pogram, ale to jednak

wspolczesna generacja bedzie wiodta u mnie prym. Obecnie na
mym topie nadal s3 Destiny i WiedZzmin, ale z niecierpliwoscia
czekam na kolejne produkcje i na taka, ktéra co$§ namiesza

w moim rankingu.

Nie tesknie tez za wieloma innymi aspektami przeszlosci.
Zaczynajac swoja przygode z komputerami, nie mialem takowe-
g0, jedyny prawdziwy widywalem u wujka (Spectrum 48k), a in-
formacje mogtem czerpa¢ z jednego tylko zrédta — czasopisma
Bajtek. Bedac juz powazniej zaangazowany w granie, musialem
wszystkie problemy rozwigzywac sam. Nie miatem dostepu do in-
ternetu, nie moglem sprawdzi¢, jak omina¢ jakas zagwozdke

w grze, musiatem kombinowa¢. Do dzi$§ pamietam, jak po rozwia-
zaniu ktérejs z zagadek w Eye of the Beholder 2 poleciatem grubo
po godzinie dwudziestej do trzech kolegéw, ktdrzy tez zacieli sie
w tym miejscu, zeby sie pochwali¢. Dzi$ po pierwsze mégtbym

w kilkanascie sekund znalez¢ informacje, jak ktos rozwigzat ten
problem, a po drugie, gdybym rozwiazal go sam, podzielenie sie
rozwigzaniem ze znajomymi nie wymagatoby ruszania sie z miej-
sca, od tego mamy przeciez komunikatory.

Za retrokomunikacja, jesli juz o tym mowa, z czaséw mojego
dziecinstwa, czy nawet poczatkéw pracy w CD-Action, tez nie
tesknie. Lubie by¢ w kontakcie caly czas, z kim chce, w jaki spo-
s6b chce — a dzisiejsze narzedzia oferuja mi taka mozliwosé bez
praktycznie zadnego wysitku i przy minimalnych kosztach. Po-
mijajac aspekt zawodowy, bycie w cigglym kontakcie ze swiatem
— jesli mi na tym zalezy — jest dla mnie bardzo wazne, ale potra-
fie bez tego zy¢. Moje dzieciaki pewnie bedg mialy z tym pro-
blem, bo nie znaja $wiata, w ktérym nie ma internetu, kompute-
réw, komorek — nie beda mogly wspominac takich czaséw z no-
stalgia jak niektérzy.

Diablo mite

wspominki :)

W sierpniu 2000 roku
zrecenzowatem dla
CD-Action Diablo II.
To byta wéwczas
najdfuzsza recenzja
w historii pisma.

Z perspekiywy
ponad pietnastu lat,
kiore uptynety od
napisania tego tekstu,
moge stwierdzi¢, ze
w zasadzie Diablo

to gra mojego zycia.
Tréjke" testowatem

i od fego zaczeta

sie moja przygoda

z lokalizowaniem
gier — a w fej chwili
bardziej z produkcjq
dubbingu - ktéra
zapewne nie zakoriczy

sie zbyt szybko.

w domu $ciagnie wszyst-
kie pliki (o ile szalony PSN pozwoli) i po powrocie z pracy bede
mogt od razu zagrac.

Nie tesknie tez za programowaniem w czasach pézniejszego
dziecinstwa. Majac lat nascie, zaczatem bawi¢ sie assemblerem
na Atari i Commodore. Dokumentacji zrozumiatej dla dziecka
nie bylo praktycznie wcale. Opierajac sie na skrawkach wiedzy
przemycanej w r6znych magazynach i na tym, co zrozumiatem
z jednej ksigzki, bylem w stanie stawia¢ konkretne kroki w pro-
gramowaniu. Dzi$ kurséw i instrukgji jest w sieci na tyle duzo,
ze problemem jest raczej nadmiar informacji — i/lub brak checi,
by z niej skorzystac.

A mimo tak powszechnego dostepu do informacji, mimo gi-
gantycznej encyklopedii, jaka jest Google, ludzie — réwniez
mlodzi - nadal majg problem z samodzielnym szukaniem od-
powiedzi na dreczace ich pytania. Z jednej strony mnie to dzi-
wi, bo jako cztowiek na etapie wczesnej starosci sam googluje
i szukam. Z drugiej jednak przestaje, bo lenistwo umystowe
nie jest cecha wspolczesnie zyjacych, tylko towarzyszy nam od
zarania dziejow.

Korzystajcie wiec z tego, co daje nam $wiat dzi$, nie zastana-
wiajcie sie, co bedzie jutro, bo i tak zapewne niejedno was za-
skoczy. Przyjmujcie nowosci, uzywajcie ich i nie zyjcie przeszto-
$cia. Swiat zmienia sie tak szybko, ze szkoda nie rozgladac sie
dookota. Jesli jestescie starsi, nie uciekajcie przed nowosciami,
sledzcie je. Nie skoniczcie jak nasze prababcie, ktére na widok
pociagu odmawialy zdrowaske i ztorzeczyty, ze krowy beda gor-
sze mleko dawac. Swiat zmienia sie zbyt szybko, zeby tkwi¢

w miejscu. O
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czyli jak to drzewiej bywato

Kiedy$ wszystko byto lepsze. To bardzo populama opinia, szczegdlnie wérdd tych, co
,dawne, dobre czasy” znajq tylko z opowiesci. Prawda zas jest taka, ze kiedy$ wszystko
byto raczej frudniejsze. Cry tez, ale zanim sobie pogrates, musiates wezedniej ztozyc
komputer. A tu juz zaczynaiq sie schody... M Dziadek Ghost
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Swojq prace zawodowa z komputerami zaczynatem w 1991 roku.
Zacznijmy od tego, ze pierwsze obudowy komputeréw byty wte-
dy robione z bardzo grubej blachy stalowej. To oznaczalo, ze juz pu-
sty kadlubek potrafil wazy¢ 4-5 kg, a po wypelnieniu czesciami robi-
to sie z tego catkiem ciezkie i wielkie pudto. Niby nic, ale po paru go-
dzinach ustawiania/przestawiania takowych byles spocony jak mops
wsréd pitbulli. Na szczescie szybko zaczeto stosowac cienisza ilzejsza
blache. Ale za to mozna si¢ nig bylo zdrowo poharata¢, bo — delikat-
nie méwiac — obudowy byly wtedy mocno toporne. Ostra jak néz
krawedz? Zdradliwe zadziory po niedbale wybitej dziurze na $rube
mocujaca? Normalka. Admina starej daty poznasz po bliznach na
grzbietach dtoni. Albo na uszach i potylicy. Nie pytajcie.

Owczesne procesory wygladaly jak klasyczne uktady scalone, po-
dluzne z wystajacymi nézkami, ktére tatwo byto wygia¢/uszko-
dzi¢. (A chcac zwiekszy¢ moc obliczeniowa maszyny, nalezalo do-
datkowo montowac¢ koprocesor, ktéry kiedys byt zupelnie osobna
kostka). Podobnie byto z pamieciami. Nie byly to moduly jak obec-
nie, ale zwykte kostki, ktore wciskalo sie do odpowiednich gniazd.
Problem z nimi byt taki, ze trzeba bylo uwaza¢, zeby nie wlozy¢ ich

odwrotnie, bo wtedy po podlaczeniu zasilania mogty sie spali¢ lub
uszkodzi¢. Nalezalo tez pilnowa¢, zeby nie zagiac nézek i zeby
wszystkie weszly do gniazda, bo podczas wktadania dalo sie tak
wcisna¢ kostke, ze byla troche przesunieta i jedna para nézek
znajdowala sie poza gniazdem i wisiata w powietrzu. Plusem tych
pierwszych rozwiazan bylo to, ze nie zarty tyle pradu co obecne
uklady, a wiec nie potrzebowaly chtodzenia w postaci radiatoréw
czy wentylatoréw. Nastepne generacje procesoréw przez to, ze by-
1y uktadami o wigkszym stopniu skomplikowania i wigkszej mocy,
wymagaly na poczatku radiatoréw, a pézniej réwniez chlodzenia
za pomocg wentylatoréw.

Pierwsze pecety nie mialy dyskéw twardych. System opera-
cyjny za kazdym uruchomieniem wezytywalo sie do pamieci

z dyskietek 5,25”. Pracowalo sie tez, zapisujac pliki na dyskiet-
kach. Gdy byta w komputerze jedna stacja, wymagato to czasem
dosy¢ intensywnego zonglowania, bo komputer raz chciat zapisa¢
plik, nad ktérym pracowalismy, a za chwile doczyta¢ z dyskietki

z systemem operacyjnym jakas$ komende czy program. Dlatego
zaczeto montowaé po dwie stacje w komputerach. Na szczescie



niedlugo po wejsciu pecetéw na rynku pojawily sie dyski twar-
de. Mialy oszalamiajacg pojemnosé 10, 20 MB, a te najbardziej
wypasione az 40 MB. Miaty wielko$¢ obecnych napedéw
optycznych, jakich uzywa sie w komputerach stacjonarnych,

a ich formatowanie potrafilo trwa¢ nawet calg noc. I czasem na
drugi dzien rano okazywalo sie, ze zrobilo sie z btedami i trze-
ba je powtdrzyc.

Gdy pojawity sie dyski o wiekszych pojemnosciach i taiisze, za-
czeto je montowa¢ po dwa lub wiecej w komputerze. Z tym tez
byla zabawa, bo nalezalo ustawia¢ na nich, ktéry byl tym waz-
niejszym, z ktérego ma startowac system (master), a ktéry byt
tym mniej waznym (slave). Robilo sie to albo za pomoca regula-
cji zworek na dysku, albo podlaczajac do odpowiedniego ztacza
na kablu, a czasem poprzez kombinacje obu tych metod. Co
réwniez prowadzito do problemoéw. Jak dwa dyski byly ustawio-
ne na master, to komputer albo nie chciat ich czyta¢, albo pro-
bowal uruchomic system raz z jednego dysku, a raz z drugiego.
Z kolei jesli do komputera wlozyliémy tylko jeden dysk i nie
ustawiliémy na zworkach, ze jest tylko jeden, to komputer dtu-
zej startowal, bo BIOS uporczywie szukat tego drugiego.

Pierwsze plyty gléwne byly dosyé ubogo wyposazone.
Znaczy jak na nie spojrze¢ z przodu, to wydaje sie, ze jest tam
zamontowane mndstwo ukladéw, ale jak popatrze¢ z tyluy, to
okazywalo sie, ze wida¢ tylko jedno gniazdo wyjscia. To gniaz-
do DIN do podlaczenia klawiatury. Wszystkie pozostale rzeczy
jak gniazda COM, LPT, wideo, pierwsze kontrolery dyskow
twardych montowane byly jako dodatkowe karty. Przez pewien
czas wypasnos$¢ komputera okreslalo sie nie po mocy procesora
i wielkosci pamieci, ale po liczbie rozmaitych kart, jakie miat

w $rodku.

Dodatkowym utrudnieniem bylo to, ze pierwsze BIOS-y byly
ustawiane za pomoca jumperéw (zworek), mikroswitchéw (mi-
kroprzelacznikéw) albo kombinacjg obu tych elementéw. Przy
uzyciu zworek ustawialo sie taktowanie procesora, napiecia, czy
jest koprocesor, ile ma pamieci, ile jest naped6éw dyskietek, oraz
regulowato parametry dysku twardego: ile ma glowic, ile cylin-
dréw, ile talerzy oraz jeszcze kilka innych elementéw. Oznaczato
to czasem, ze w celu ustawiania wszystkich parametréw zain-
stalowanych czesci konieczne bylo reczne przestawienie kilku-
nastu zworek. A wystarczylo, ze jedna zle ustawiles, aby kom-
puter wadliwie dziatat albo po prostu sie nie wlaczat, robigc tyl-
ko paniczne ,piip! piip!”. Jesli na poczatku lat 90. w ciggu dnia

Odpalamy komputer A.D. 1999.

Bios do Windows: Pobudka! Wstajemy!

poszedt sie...

admin potrafil zmontowa¢ i uruchomi¢ wiecej niz dwa kompu-
tery, wszyscy patrzyli na niego z podziwem. Z czasem wecale nie
bylo prosciej. Raczej przeciwnie. Bo w miare pojawiania sie
kolejnych dodatkéw do PC uwidacznialy sie ograniczenia jego
konstrukgeji. Jednym z najbardziej upierdliwych byty tzw.
przerwania sprzetowe. Za ich pomoca urzadzenia i ukltady

w komputerze sygnalizowaly procesorowi, ze teraz je nalezy
obstuzy¢. Oznaczalo to, ze kazdy sprzet musial mie¢ wlasny
numer przerwania. Problem stanowilo to, ze byto tych prze-
rwan niezbyt duzo. W pierwszych PC byto ich 16. W dodatku
cze$¢ z nich byla z gory zarezerwowana na uktady niezbedne
do pracy komputera. Bylo to czasem dosy¢ duzym proble-
mem, gdy chcielismy do komputera dotozy¢ jakas karte i ona
nie dziatala, bo skonczyly sie wolne przerwania. Albo prowa-
dzito do tego, ze dwa urzadzenia korzystaty z tego samego
numeru przerwania. Powodowalo to dosy¢ absurdalne sytu-
acje, gdy np. modem telefoniczny i myszka dziataly na tym
samym przerwaniu, co skutkowato tym, ze internet dziatat
tylko wtedy, gdy ruszalo sie myszka. To autentyczny przypa-
dek z mojej kariery serwisanta.

Sktadanie kompdw przypominato kiedys
skrzyzowanie katorgi oraz sztuczek
magicznych. Wymagato sity, precyzii,
wiedzy i duzej dawki cierpliwosci.

A pamietacie czasy pierwszych akceleratoréow grafiki? Owczesne
karty graficzne obstugiwaty grafike dwuwymiarowy (tzn. z grafa
3D radzily sobie nader kiepsko, brakowato im odpowiedniej mo-
cy obliczeniowej). Trzeba bylo dopiero pojawienia sie akcelerato-
réw 3D, zeby nastapita rewolucja. Wygladalo to wtedy tak, ze

w komputerze byta wlozona karta graficzna oraz osobna karta
3D. Byly polaczone na zewnatrz obudowy za pomoca kabelka wi-
deo i dopiero wspélnym wysitkiem generowaly znosnie wyglada-
jaca tréjwymiarowa grafe.

No dobra, komputer zmontowany, system zainstalowany i — az
wierzy¢ sie nie chce — wszystko dziala! Ha! Mozna gra¢! ...Ehm,
nie. Odpalenie gry na pececie z lat 90., szczegélnie spod DOS-a,
tez wcale nie bylo proste. Ale to juz temat na osobna opowies¢ —

patrz: ,,Jego wysokos$¢ autoexec.bat” Allora. O

Historia tragikomiczna - ale bolesnie prawdziwa.

no, wiesz. Ja sie w takim razie jaka$ drukarka nie pojawi.

Windows do Biosa: Pomatu, pomatu, co nagle,
to po diable...

Manager urzqdzen do systemu operacyjnego:
Mam takie co$ dziwne na monitorze.
Odpowiedz Windows: Na razie to ole;.
Asystent sprzefowy do Windows: Ale Juzer cze-
ka... Musze zidentyfikowaé to co$ dziwne.
Hmm... Moze to karta ISDN jest2

Windows: Cos takiego...

Nieznana karta ISDN do wszystkich: Moze by
mnie fak kto wpuscite

Karta sieciowa do tupeciary ISDN: Ko ci sig tu-
taj pozwolit tadowaé?!

Windows: Cisza w budzie! Bo obu wam zabio-
re rekomendacie!

Manager urzqdzen: Proponuje kompromisik.
Karta sieciowa bedzie hulata w poniedziatki,

a kolezanka ISDN we wtorki.

Karta graficzna do Windows: Méj sterownik

zwalam.

Windows do karty graficznej: A kiedy wrécisz?2
Karta graficzna: No, na razie to nie przewiduje.
Naped CD-ROM do Windows: Ekhem, mam tu
nowego sterowniczka.

Windows: | ze niby co ja z nim mam poczqé@!
Sofcik instalacyjny do Windows: Daj, a¢ ja po-
brusze, a ty poczywaj.

Windows: Nooo, tak to lubie.

Gniazdo USB do zarzqdcy przerwan: Ala-
aarm! Whasnie zostatam spenetrowana przez
kabel od skanera. Oczekuje reakcii.

Zarzqdca przerwarn: A ty skqd sie wzietas?
Gniazdo USB: Ja jestem tu fabryczna. Zresztq
koto mnie siedzi jeszcze kolezanka.

Zarzqdca przerwan: Ale ja was w ogéle nie
mam na liscie. (do Windows): Wez im co$
powiedz...

Windows: O rany, mam nadzieje, ze sie zaraz

Karta graficzna: Hej, nowy sterownik sie jgka.
Windows: No to musimy starego sterownika

z emeryturki zawrécié.

Program deinstalacyjny do nowego sterownika:
Spadéwal

Niepozqdany sterownik: W zyciu. Mozesz
mnie cmoknqé, frajerzel

Windows do Norton Utilities: Killim dziada i je-
go parszywy pomiot!

Norton Utilities do sterownika: Sorki, musze cie
usungé. Bedzie bolato, ale takq mam prace.
Wybacz...

Wazne pliki systemowe: ...
réwel PRADEME!
Windows do Niebieskiego Ekranu: Wez no za-
anonsuj, ze chtopcy Nortona znowu pomylili
koordynaty przy ostrzale...

Niebieski Ekran do uzytkownika: Luzik, kolego,
dzisiaj to juz nie popracujesz...

Co? Nas? Bohate-
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WYWALILEM
WSZYSTKO..,
I BRAKUJE
JESZCZE Y KB
PAMIECT!

Jego wysokos¢
autoexec.bat

Dawno, dawno femu komputer po sfarcie wykonywat config.sys, a nastepnie brat sie do
autoexec.bat. To one decydowaty o tym, czy ozyiq naped CD, mysz i karta dzwigkowa.
A przede wszystkim czy gra w ogole zechce sie uruchomi¢. Il Allor

zy ,,640 kB RAM-u wystarczy kazdemu”(*)? Wolne zarty!

Wprawdzie pierwsze pecety mialy zaledwie 64 kB pamie-
ci, ale juz wtedy fizycznie mogty wykorzysta¢ nawet 1 MB.
Skad sie wiec wziely te emocje wokot 640 kilobajtéw? Czemu
to gracze byli najbardziej poszkodowani? I czemu DOS/4GW
byt az takim wybawieniem?

Prosta rzeczywistos¢

Wyobrazmy sobie duze, podzielone na dwie czesci pudlo - to
w uproszczeniu pamie¢ (1 MB) pecetéw w czasach DOS-a.
Wieksza jego czes¢ (majaca doktadnie 640 kB) to tak zwana
pamie¢ podstawowa, w ktérej musiat sie znajdowaé urucho-
miony program. Druga cze$¢ (majaca do 384 kB) to tak zwana
pamiec wysoka, w ktérej , siedziaty” magnetofon(*), karta
graficzna, stacja dyskietek czy dysk twardy - czyli wszystko, co
mozna bylo do peceta podiaczy¢. Oczywiscie nie bezposrednio,
urzadzenia te rezerwowaly tam jednak na swoje potrzeby do-
datkowe pudetka. Skomplikowane? To jeszcze nie koniec, bo
w pamieci podstawowej tez trzeba jeszcze dolozy¢ pudelek,
ktére beda symbolizowaly sterowniki - po jednym dla myszy,
karty dzwiekowej czy napedu CD.
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Nie tylko
DOS
Windows 95,
@8 i ME réw-
niez mialy
autoexec.bat

i config.sys, ale
mialy one zna-
czenie tylko

w starych
grach DOS-

-owych.

Problematyczne sterowniki

Najwiekszym pamieciozerca byta jednak gra, ktéra musiata sie
zmie$ci¢ w pamieci podstawowej razem ze sterownikami. Jesli
miejsca byto za malo — nie ma przebacz, nie uruchamiata sie.
Wtedy w ruch szed! edytor tekstu, przy pomocy ktérego wy-
walalo sie z autoexec.bat i config.sys drobnice. O, na przyktad
taki CD-ROM? Jesli gra z niego nie korzystata, nie zastanawia-
tem sie ani sekundy. Albo karte dzwiekowa, jesli dany tytut
stabg oprawe audio - bo sterowniki SoundBlastera czy
(zwlaszcza) Gravisa Ultrasound to kolejne kilobajty. Co jednak
poczaé, jesli tworcy tak przyltozyli sie do oprawy, ze zal byto jej
nie stucha¢, a do tego jeszcze chcieli dostepu do plyty?

Przez pewien czas jedynym wyjsciem byla zonglerka parame-
trami okreslajacymi maksymalna liczbe otwartych plikéw

i przydzielonych im buforéw. Metoda préb i btedéw. Jesli np.
ustawites, ze bedzie ich maksymalnie 10 (bo przy 40, 30 i 20
brakowato RAM-u), a gra potrzebowata dostepu do 11... ale do-
piero przy save... to naprawde miates ochote czyms rzucic! Jesli
bowiem gra nie mogta sie dosta¢ do niezbednego do dalszego
dziatania pliku, to po prostu wychodzila z siebie - o ile miale$



Przykfcldowe pliki startowe z czaséw DOS-a (tutaj w wersji mocno skréconej, wrecz minimalistycznej)

autoexec.bat

Prompt to komenda, ktéra okresla wyglad ,znaku zachety” - to takie cudo, ktére pojawia
sie automatycznie na poczqtku kazdej nowej linii w DOS-ie. W tym przyktadzie polecenie $P

PATH=C:\DOS;C:\UTIL okresla aktywnq $ciezke dostepu (czyli dysk i katalog), a $G - znak ,>". (Np. C:\Games>).

TEMP=C: \TEMP
TMP=C : \TMP
MOUSE=C:\UTIL

coson S o e g v
SET SOUND=C:\UTIL
SET BLASTER=A220 I5 D1 H5 P330 T6
SET MIDI=SYNTH:1 MAP:E

Karta C:\UTIL\DIAGNOSE /S

dzwigkowa C:\UTIL\SB16SET /P /O

Mysz LH C:\UTIL\MOUSE.COM Sterownik myszy - najwazniejsze, by zajmowat jak najmniej miejsca w pamieci.

config. sys

Zmienne systemowe pozwalajq zdefiniowag, ktére katalogi bedq automatycznie
sprawdzane w poszukiwaniu programéw (PATH), gdzie majq by¢ zapisywane pliki tymczasowe
(TEMP i TMP), a takze gdzie sterownik myszy ma szuka¢ swoich danych (MOUSE).

Definiowanie
zmiennych
systemowych

Karta dzwiekowa SoundBlaster wymagata nieco wiekszego zachodu. Zaczynato sie od
zdefiniowania katalogu, w ktérym znajdujq sie¢ wszystkie potrzebne pliki, potem przychodzita
pora na konfiguracje (BLASTER i MIDI), w tym ustawienie przerwan, kanatu DMA i adresu okienka
pamieci, a na koAcu uruchamiato sig sterowniki.

[COMMON]

KOnFiQUFOCiO FILES=30 Pierwsza ze zmiennych okresla maksymalng liczbe otwartych plikéw, a druga - buforéw. Im te
systemu liczby byty wigksze, tym mniej pamieci zostawato dla programéw. Ale jesli bytyby za mate, gry
plikéw BUFFERS mogty sie nie uruchomié, bo np. potrzebowaty naraz dostepu do wigkszej liczby plikéw.

DOS=UMB, HIGH HIMEM.SYS 'i EMM3§6.EXE fo ‘duet gdpowiedzidn}l
za zarzqdzanie pamigciq powyzej granicy 640 kB. Jej

Konfiguracja
konfiguracja to magia - az do czasu QEMM.

pamieci DEVICEHIGH=C:\DOS\HIMEM.SYS
CD-ROM, by zadziatat, trzeba byto skonfigurowaé
zardwno w config.sys, jak i autoexec.bat - ale niektére gry
wymagaty tyle pamieci, ze sie go wywalato.

DEVICEHIGH=C:\DOS\EMM386.EXE RAM /I=E000-EFFF /I=BO00-B7FF

DEVICEHIGH=C:\UTIL\CTSB16.SYS /UNIT=0 /BLASTER=A:220 I:5 D:1 H:5 | Kartadiwiekowa, wiymwypadku
SoundBlaster, réwniez wymagata konfiguracii

Karta DEVICEHIGH=C:\UTIL\CTMMSYS.SYS zarédwno w pliku autoexec.bat, jak i config.sys.

dzwiekowa

szczescie, taskawie informowala cie dlaczego. Potem zaczelo sie i config.sys, z ktérej uruchamialo sie peceta, gdy zawodzita stan-
kolekcjonowanie sterownikéw. Ideatem byly takie, ktére po pierw- dardowa konfiguracja.

sze pozwolg uruchomic¢ posiadany fizycznie sprzet, a po drugie be-
da zajmowaly jak najmniej miejsca w pamieci. Sporo mozna byto
zyskac na wspomnianym juz CD-ROM-ie, ale duze pole manewru

Az w konicu pojawit sie alternatywny (do przygotowanego przez
Microsoft) sterownik do zarzadzania pamiecia, o nazwie QEMM.

dawaly réwniez minimalistyczne sterowniki myszy. No bo po co
komu na przyklad srodkowy przycisk? Znaczy — niekiedy sie przy-
daje, ale jesli do wyboru jest uruchomienie wymarzonej gry lub
nieco wygodniejsza praca w Norton Commanderze, to... trzymalo
sie kilka ré6znych mouse.coméw.

Ba, nawet gdy programisci wpadli na pomyst, jak korzystac z do-
datkowej pamieci... wymagalo to kolejnych sterownikéw. Na
szcze$cie w koncu wymyslili takze, jak tadowacé sterowniki do pa-
mieci znajdujacej sie powyzej granicy 640 kB, czyli tam, gdzie
swoje pudetka mialy dyski twarde, karty graficzne i dzwiekowe.
Super, bo pozwalalo odcigzy¢ gtéwna pamiec. Tyle ze musiales
wiedzie¢, jak skonfigurowac zarzadzajacego tym wszystkim me-
nadzera pamieci, by pudetka wzajemnie na siebie nie nachodzity.

QEMM rzqgdzi

W tym miejscu ponownie przydawat sie kajet z zapisang konfi-
guracja, pozwalajacy DOS-owym magikom wyczarowac takie pli-
ki konfiguracyjne, ze dalo sie uruchomi¢ nawet najbardziej wy-
magajace gry. Tetris byt trudny? A prébowale$ uruchomic¢
X-Winga? To byty czasy, gdy trzymalo sie w szufladzie przynaj-
mniej jedna dyskietke ze specjalnymi wersjami autoexec.bat

(**) Z tym magnetofonem to wcale nie zart. Pierwsze pecety naprawde byly przystosowane do magnetofonu, a to brzemie ciggnelto sie za nimi az do premiery Windowsa XP!

Juz sam w sobie zajmowat nieco mniej miejsca (hurral!), ale naj-
wazniejsze, ze w pakiecie dostawalo sie takze program do auto-
matycznej optymalizacji plikéw startowych, starajacy sie na
wszelkie sposoby jak najwiecej sterownikéw wrzuci¢ do pamieci
powyzej bazowych 640 kB. Byl tak dobry, ze nawet jesli kompu-
ter sie przy tym zawiesit (standard...), potrafit po restarcie konty-
nuowac prace, wiedzac juz, gdzie popetnit btad. I cho¢ nadal war-
to byto szuka¢ sterownikéw majacych jak najmniejsze wymaga-
nia, reszta sprowadzala sie do wpisania odpowiedniej komendy

i poczekania na poprawione pliki startowe.

DOS/4GW wyzwala

Ale cho¢ juz QEMM zrobit dla graczy wiele dobrego, od prze-
klenstwa 640 kB uwolnil nas dopiero DOS/4GW. Stworzyta go
firma Rational Sytems, by umozliwi¢ tworzenie i uruchamianie
na pececie z DOS-em programéw 32-bitowych, korzystajacych
z calej dostepnej pamieci RAM (az do absurdalnych wtedy 64
MB). Odtad programisci przestali przejmowac sie iloscig do-
stepnej pamieci podstawowej, gracze zas mogli przestac klagé
przy edycji autoexec.bat i config.sys. A potem pojawit si¢ Win-
dows XP, a ekran DOS-u wraz z plikami startowymi odszedt

w niepamiec. I szkoda tylko, ze tak pézno! O

(*) Ten ,,cytat” weale nie jest cytatem z Billa Gatesa, cho¢ czesto jest mu przypisywany.
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Balloon Fight
(Nintendo, 1984)
Bubble Bobble
(Taito, 1986)
Castlevania
(Konami, 1986)*
Castlevania Il:
Simon’s Quest
(Konami, 1987)
Donkey Kong
(Nintendo, 1981)*
Donkey Kong Jr.
(Nintendo, 1982)
Double Dragon II:
The Revenge
(Techn&s Japan, 1988)
Dr. Mario
(Nintendo, 1990)
Excitebike
(Nintendo, 1984)
Final Fantasy
(Square, 1987)*
Galaga

(Namco, 1981)

Ghosts ‘n Goblins
[Capcom, 1985)
Gradius

(Konami, 1985)

Ice Climber
(Nintendo, 1985)

Kid lcarus
(Nintendo, 1986)*
Kirby’s Adventure
[HAL Laboratory, 1993)
The Legend of Zelda
(Nintendo, 1986)*
Mario Bros.
(Nintendo, 1983)

Mega Man 2

([Capcom, 1988)*

Metroid
(Nintendo, 19806)
Ninja Gaiden
(Tecmo, 1988)
Pac-Man
(Namco, 1980)
Punch-Out!!
(Nintendo, 1987)
StarTropics
(Nintendo, 1990)

Super Contra

(Konami, 1988)*

Super Mario Bros.
(Nintendo, 1985)
Super Mario Bros. 2
(Nintendo, 1988)
Super Mario Bros. 3
(Nintendo, 1988)*
Tecmo Bowl

(Tecmo, 1987)

Zelda lI:

The Adventure of Link
(Nintendo, 1987)

* Wybrane gry opisane sq
na stronie obok.
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Classic Mini

Mineto jakies dwadziescia lat, odkagd zagrywalismy sie na Pegasusach.
Jestesmy juz dorodli, mamy pienigdze i skfonnos¢ do nostalgii. Zupetnym
przypadkiem Nintendo wkrdtce wykorzysta ten fakt, wydajge co$ niemal
w sam raz dla nas. Bl Dawid ,spikain” Bojarski

Staio sie! Nintendo zainspirowato sie innymi producen-
tami konsol... wré¢. Bytymi producentami konsol. Nin-
tendo Classic Mini, czyli wspélczesna, miniaturowa wersja
starej stacjonarki firmy, nie jest ich autorskim pomystem.
Podobnie od lat robi Sega, wydajac ,domowe” oraz przeno-
$ne wersje Mega Drive’a (a raczej uzyczajac na nie licencji)
z wbudowanymi grami, a takze Atari (r6zne odstony urza-
dzenia o nazwie Flashback z grami z 2600 i 7800 ukazuja
sie juz od kilkunastu lat). Podstawowa réznica jest taka, ze
Nintendo wciaz zyje i ma sie catkiem dobrze (a juz na pew-
no lepiej, niz zdaje sie niektérym wydawac). A ich najnow-
sza konsola, Nintendo Classic Mini, wyglada jak mate Nin-
tendo Entertainment System i zawiera 30 naprawde dosko-
nale dobranych gier - w tym kilka takich, ktére sprawia, ze
dojrzali polscy gracze uronig niejedna ze.

NCM nie bedzie zawieraé gniazda na kartridze, do-
stepu do internetu ani wlasciwie Zadnego innego doj-
$cia do pamigci, wigc nie rozszerzymy liczby 30 gier,
ktore si¢ na konsoli pojawia. Bedzie wyposazona w wyj-
$cie HDMI, dzieki czemu gry wyglada¢ beda pieknie, a jezeli

Nowy" NES nie bez
powodu ma ,mini"

w nazwie. Bedzie
niewiele wiekszy od
samego pada. Na
szczescie ten ostatni
zachowat swq klasyczng
forme.

Nintendo

EATERATAINMENT SYSTEM

komus to nie odpowiada, dostepne bedg tez dodatkowe
tryby wyswietlania, symulujace obraz typowy dla telewizo-
r6éw kineskopowych. Sterowa¢ bedziemy tradycyjnym kon-
trolerem od NES-a, ale z konicdwka, ktéra znamy z akceso-
riéw do pilotéw od Wii. Dzieki temu do Mini podpia¢ be-
dzie mozna chociazby Wii Classic Controllera. Dziala to
zreszta w obie strony — nowy NES-owy pad mozna wpia¢
w pilota i uzywac go do tytutéw ze starszych konsol na Wii
lub Wii U. Bardzo fajnie. I jeszcze jedno udogodnienie: kaz-
da gra mie¢ bedzie po kilka miejsc na ,szybkie save’y”
umozliwiajace tworzenie i wezytywanie zapiséw gry w do-
wolnym momencie.

Cena NES-a Mini to okoto 250 zlotych, chociaz oczywiscie
zalezy to do sklepu. Jako ze do zestawu dolgczony jest je-
den kontroler, a wejscia s3 dwa, mozna dokupi¢ sobie drugi
osobno — wydatek rzedu 50 ztotych. Nawet dla oséb, dla
ktoérych dokupienie drugiego pada okaze sie koniecznoscia,
sumaryczna cena wydaje sie catkiem niezla - wychodzi po
10 zlotych za gre. Przyznacie, ze to niewiele jak za senty-
mentalng podréz w czasie. O
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Castlevania

W zestawie ofrzymujemy dwie pierwsze
Castlevanie — brakuje wigc trzeciej, tej,
kiora z NES-owych uwazana jest za naj-
lepszq. W Castlevanii skaczemy po plat-
formach i bijemy biczem, by — przebijajac
sie przez ttumy wszelkie] masci potworéw
— zinfilrowa¢ zamek hrabiego Draculi.

FIGHT UM
CRINK
TTRH

Final Fantasy

FF nie byfo pierwszym [RPG w historii,
ale bez niego historia ta bytaby bardzo
krétka albo chod inna. Pozniejsze gry

z gatunku radosnie kopiowaty niemal
kazdy mozliwy schemat. Pierwsze FF
warto przej$¢ przede wszystkim dla
pogfebienia wiedzy na temat klasyki.

=

Kid Icarus

Kid Icarus nie zarobit majgtku dla Ninfen-
do, a odbiér wiérdéd recenzentéw byt bar
dzo rézny. Na ogét gra byta po prosfu
,zbyt frudna”. Pomimo kiepskiego startu
osiggneta w ciggu kolejnych laf status kul
fowej i doczekata sie dwéch sequeli -
jednego na Game Boya, w 1991...
oraz jednego na 3DSa. 21 lat pdzniej.

4
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Donkey Kong

Pierwszy ogromny hit Nintendo. Prébuje-
my w nim ocali¢ dame w opatach z rgk
jawnej podréby King Konga, kiéremu
dla niepoznaki zamieniono ,M”

w ,Monkey” na ,D". Osiot tez zwierze.

The Legend of Zelda

Otwarly $wiat, intuicyjny system walki,
wazne zadanie i — przede wszystkim —
fo wspaniate uczucie przygody, kidrego
w taki sposob nie data nam przedtem
zadna inna gra. O rzeczach, kidre uczy-
nity pierwszq Zelde wielkg, napisano juz
miliony stow, wiec od siebie dodam tyl
ko, ze kio nie grat, fen trgba.

Mega Man 2

Szkoda, ze w zestawie znalazt sie tylko
ieden Mega Man, ale przynajmniej ten
uwazany za najlepszego na NESHe. To
plafformowka akeji, w kidrej przejs¢ mu-
simy osiem pozioméw, po kazdym poko-
nujqc bossa i przejmujac jego bror. Co
istotne, to my wybieramy kolejno$¢, w ja-
kiej podejdziemy do kazdego poziomu,
a raz zdobytej broni uzywad mozna do
woli w nastepnych. A po tych levelach...
nie powiem. Przekonajcie sig sami.

Super Contra

Tak naprawde gra na NES-ie Mini
prawdopodobnie bedzie nosi¢ inng
nazwe, ale fo czton ,Contra” powinien
przyciggna¢ uwage kazdego, kio szu-
ka dawnych pegasusowych doéwiad-
czen i wzruszen. Niezaleznie od fego,
czy na lidcie przeczytamy ostatecznie
,Super C" (nozwa amerykanska), czy
Probotector II: Return of the Evil For-
ces” — jest fo sequel Contry. Bardzo
dobry zresziq.

Super Mario Bros. 3
NES Mini nie mégtby isinie¢ bez Super

Mario Bros. Dobrze tez, ze na konsoli
znajdziemy drugq czeé¢ [zachodniq, nie
Lost Levels). Najwazniejsze jednak, ze
pojawi sie bezapelacyjnie najlepsza
NES-owa odstona serii. W przeciwier-
stwie do pierwszego ,Mariusza” game-
play ,irojki” nie zestarzat sie praktycznie
w ogodle, a pomysty z klasycznego SMB
zostaly tu rozwiniete w najlepszy mozli-
Wy sposob.
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W latach 80. w czwartkowe popotudnia ulice polskich miast pusfoszaty. Po pracy i szkole
ludzie biegli prosto do domédw i zasiaddli przed telewizorami, by ogladac... program
popularonaukowy. Charakterystyczna czotéwka, z ujeciami lotu sondy Mariner 5,
wybuchem supernowej i montazem uktadu scalonego, potrafifa zgromadzi¢ przed
telewizorami nawet @ milionéw widzéw! Ml Barttomiej Kluska

|_| istoria ,Sondy” zaczela sie w 1977 roku, gdy mtodzi dzienni-
karze — Andrzej Kurek (z wyksztalcenia fizyk) i Zdzistaw
,Danek” Kaminski (ekonomista) — otrzymali od wtadz Telewizji
Polskiej zadanie stworzenia audycji, ktéra objasniataby widzom
tajemnice $wiata wspolczesnej nauki. Nie miat by¢ to jednak pro-
gram edukacyjny. — Nikogo niczego nie chcemy nauczy¢ — zastrzegali
autorzy. — Wymyslilismy widowisko telewizyjne. Scenariusz programu
jest jeden: felietony filmowe przeplatane rozmowami dwdéch panéw

w studiu. Przedstawiamy, pokazujemy... Edukujemy przy okazji.

Kazdy odcinek poswiecony byt innemu zagadnieniu ze $wiata
nauki i techniki, a podstawowy element ,Sondy” stanowita
dyskusja miedzy prowadzacymi. Kurek, grajacy najczesciej en-
tuzjaste nowych technologii, oraz Kaminski, zazwyczaj w roli
zdystansowanego sceptyka, toczyli w studiu zawziete, cho¢ re-
zyserowane spory. Co wazne, ich dialogi nigdy nie konczyly

Na tle przasnej i propagandowej oferty
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dwezesnej Telewizji Polskiej Sonda
wygladata jok z zupetnie innej planety.

sie jedynie stusznymi wnioskami — zadecydowac¢ o tym, kto
ma racje, musial samodzielnie widz. Byta to ogromna nowos¢,
poniewaz socjalistyczna telewizja specjalizowala si¢ raczej

w wyglaszanych z ekranu monologach. Z zawsze podana
wprost informacja, co nalezy mysle¢ na dany temat.

Juz mnie zre czy jeszcze nie?

Oczywiscie same rozmowy o nauce, cho¢by najciekawsze, nie przy-
ciagnelyby przed telewizory tylu Polakéw. Gléwng atrakcje progra-
mu stanowily eksperymenty wykonywane — czesto niezgodnie

z zasadami BHP - przed kamera przez dziennikarzy. Np. w trakcie
krecenia zdje¢ do audydji o ratownictwie morskim autorzy wzieli
udzial w zaimprowizowanej akcji ratowniczej. Jak wspominat
wspoéttworzacy ,,Sonde” Marek Siudym: — Zaczeto sie od wrzucenia

Kurka do Zalewu Zegrzynskiego. W tle dzwigkowym byl jego auten-
tyczny wrzask. Potem Kaminiski z pontonu prébowat go wyltawiac,

a chwile pézniej pojawit sie smigtowiec, ktory zawist kilka metrow nad
wodg i zdmuchngl ponton z Dankiem, podczas gdy Kurek rozpaczliwie
probowat ztapac spuszczone na wode krzesetko wyciggarki.

Podobne emocje nie byty dla autoréw niczym niezwyklym. An-
drzej Kurek: — Sprowadzilismy do studia pompe prézniowg, urzqdze-
nie do pochtaniania wilgoci — pojemniki z kwasem azotowym. Na pro-
bie wlgczamy, wszystko elegancko pracuje — woda zaczyna wrzeé. Za-
czynamy nagranie, ale nie wiadomo, dlaczego pompa rusza w drugg
strone. Zamiast wytwarzac préznie zaczyna pracowac jak sprezarka.
Oczywiscie huk, rozsadza jakies naczynia, olej leci na garnitur. I pyta-
nie, czy to tylko olej, czy pekly takze pojemniki z kwasem azotowym.
Wszyscy w studiu stajq dretwi, a ja splywam tym olejem i zastana-
wiam sie - juz mnie zre czy jeszcze nie. Innym razem Zdzistaw Ka-
minski podczas nagrania nieopatrznie wszed} pod wiazke lasera.
Szczesliwie skonczylo sie na osmoleniu marynarki.

By stworzy¢ reportaz o kolejkach gorskich, ekipa ,,Sondy” wybra-
ta sie do Szwajcarii. Atrakcja odcinka miaty by¢ zdjecia krecone
na dachu kolejki linowej na Matterhorn. Jak wspominal Marek
Siudym: — Mialem zasigs¢ ze statywem i kamerg na kawatku sklejki
o0 powierzchni biurka. Przed zeslizgnieciem chronit jedynie niewysoki
rant. Byt to tzw. wozek serwisowy. Kurek dzielnie trzymat mnie za
pasek od spodni, a drugq rekq dzierzyt barierke. Kolejka biegla nad lo-
dowcem, gdzie nie sposob postawic podpory, wiec oddalalismy sie od
ziemi w tempie blyskawicznym. Poczgtkowe lekkie przerazenie zastg-
pil paralizujqcy strach, postanowilem wiec patrzec jedynie przez wi-
zjer kamery. Ten maly obrazek nie byt juz tak grozny.

Klocki Lego w telewizji

Materiatom wlasnym towarzyszyly felietony filmowe przygoto-
wywane na podstawie nagrania z zagranicy. Czasem autorzy po
prostu wycinali je z odcinkéw zachodnich programéw popularno-
naukowych z archiwum Telewizji Polskiej, ale ze wzgledu na gi-
gantyczng popularnosé¢ audycji zagraniczne instytuty badawcze,
ambasady czy firmy chetnie udostepnialy ,Sondzie” filmy pro-



Sita Sondy tkwita w autentyzmie i entuzjazmie jej dwojga
prowadzqeych. Czué byto ,chemie” miedzy nimi, bo byli nie
tylko wspdtpracownikami, ale i przyjaciotmi.

Andrzej Kurek w programie zwykle odgrywat role entuzjasty
i propagatora nowych technologii i trendéw.

mujace ich naukowe dokonania. Jak wspominal wspéttworzacy
program Tomasz Py¢, nawet wspélpraca z Amerykanami nie bu-
dzita sprzeciwu komunistycznych wtadz: - Wszystko nam prze-
chodzito na zasadzie, ze jestesmy tacy zwariowani naukowcy.

W PRL-u, gdzie otrzymanie paszportu i wyjazd zagraniczny byly
osiagalne dla nielicznych, mozliwo$¢ obejrzenia w telewizji np.
dunskich filméw prezentujacych klocki Lego (co dzi$ zostatoby
uznane za kryptoreklame), stanowila ogromng atrakeje.

W 1984 roku Andrzej Kurek pokazat widzom absolutng swiatowa
nowos¢ — ZX Spectrum, mikrokomputer zdolny do wyswietlania
kolorowej grafiki i odtwarzania dzwiekéw, ktéry za wlasne pie-
nigdze kupil w Wielkiej Brytanii. Kurek byt wielkim fanem infor-
matyki, napisal m.in. program rysujacy na ekranie logo ,Sondy”
oraz napisy koncowe audycji, a takze aplikacje prezentujace edu-
kacyjne mozliwosci komputeréw, pokazywane nastepnie na ante-
nie. W jednym z odcinkéw zaproszony do studia przedszkolak

(a prywatnie syn Kurka, Mateusz) demonstrowat telewidzom gry
takie jak Alchemist czy Manic Miner, udowadniajac, ze maszyna
tak skomplikowang jak komputer moze postugiwa¢ sie nawet
dziecko! — Te maluchy, ktére teraz nie zetkng sie z komputerami, be-
dg analfabetami jutra - ttumaczyt telewidzom dziennikarz. Kurek
$mialo patrzyt w przyszloé¢: w czasach, gdy dla wiekszosci Pola-
kéw marzeniem byt zwykty telefon stacjonarny, on opowiadat te-
lewidzom o zaletach sieci komputerowych.

Dziatalnosé¢ marketingowa dla nauki

Mimo ze polska nauka i technika przezywaty w latach 80. ogromny
kryzys, twércy ,,Sondy” z premedytacja prezentowali najnowsze
$wiatowe osiggniecia w tej dziedzinie. — Jestesmy od tego, zeby poka-
zujgc nowe trendy nauki, zaraza¢ tym ludzi — ttumaczyli autorzy pro-
gramu. — Prowadzimy w stosunku do nauki dziatalnosé marketingowg,
a dobra zasada marketingu polega na sprzedazy produktu w sposéb
maksymalnie skuteczny, atrakcyjny. Stqd nasze kldtnie, przebieranki,
eksperymenty na samych sobie, zabawy z obrazem. Naszym zadaniem
jest dostarczyé widzowi pét godziny naukowej rozrywki, zaciekawié, za-
fascynowac. Bo jesli jest fascynacja, jest i to motyw do wlasnych poszu-
kiwan. Metoda ta okazata sie bardzo skuteczna.

DA

Czotéwka Sondy
skroc.pl/c710a

Uzyta tam muzyka
pochodzi z albumu

z serii Standard Music
Library: ,Period/
Pastoral/Solo
Instruments = Moog/
Dramatic”. Utwor
nazywas sie Visitation.
Jego kompozytorem
jest Mike Vickers,
kiedys grajqey

w kapeli Manfred
Mann. Fanom muzyki
wykorzystywanej

w Sondzie polecam
plyte: skroc.pl/5céfe

Andrzej Kurek w towarzystwie syna, Mateusza (z kolezankami), na swym
whasnym ZX Spectrum prezentuje widzom Sondy gry komputerowe.

Zdzistaw ,Danek”
Kaminski starat sie
by¢ sceptykiem oraz
,adwokatem diabta”.

29 wrze$nia 1989 roku Andrzej Kurek i Zdzistaw Kaminski je-
chali do Raciborskiej Fabryki Kotléw ,Rafako”, by nagra¢ kolejny
odcinek programu. Padat deszcz. Tuz przed Raciborzem ich auto
niespodziewanie zjechalo na przeciwlegly pas ruchu i zderzyto
sie z ciezar6wka. Dziennikarze zgineli na miejscu. Najpopular-
niejszy polski program popularnonaukowy zakonczyt nadawanie
po 12 latach i emisji ponad 500 odcinkéw. Wielu z nich nigdy juz
nie zobaczymy. W ramach oszczednosci na archiwalnych ta-
$mach z ,Sondami” Telewizja Polska nagrala inne materialy.

Dziedzictwo ,,Sondy”

- Naszym zadaniem jest dostarczy¢ widzowi pol godziny naukowej
rozrywki, zaciekawic, zafascynowac. Bo jesli jest fascynacja, to jest
i motyw do wlasnych poszukiwan. Nauka w szkole jest zaprzecze-
niem nauki. Szkota mowi: to jest wiadome, taki jest wzor i taki wy-
nik. My zas méwimy: tego nie wiemy, ale chcemy poznac. Nasza for-
muta jest lepsza — przekonywali w jednym z wywiad6éw redakto-
rzy Kurek i Kaminski. Czy mieli racje? ,Sonda”, ,Kwant” czy
,Laboratorium” nie tylko przyciagaty przed telewizory miliony
widzéw, ale dla wielu z nich stanowily tez pierwszy krok w dro-
dze na politechnike. Tak byto cho¢by w przypadku nastoletnie-
go woéwczas Tomasza Rozka, dzis doktora nauk fizycznych

i tworcy programu ,Sonda 2”, emitowanego przez Telewizje Pol-
ska. ,Sonda 27, ,Galileo” czy ,DeFacto” kontynuuja misje rozpo-
czety przez Andrzeja Kurka i Zdzistawa Kaminskiego. Czy jed-
nak dzi$, gdy nauka musi konkurowa¢ z tysigcami innych cieka-
wych bodzcéw (fapaniem Pokémondw, lajkami na Facebooku,
ogladaniem $mieszych filméw z kotami w internecie itd.), a cala
potrzebna wiedza jest pozornie dostepna po kilku kliknieciach,
audycje takie nadal s3 potrzebne?

— Faktycznie dzisiaj kazdy moze znalezé dowolng informacje sam

w internecie — przyznaje dr Rozek. — Ale wielu z nas narzeka na

zbyt duzq szybkos¢ ich pojawiania sie, brak poglebienia. Ostatnio
ustyszelismy, ze odkryto fale grawitacyjne, ale czy dowiedzielismy
sie, co to wlasciwie oznacza?

»Sonde 2” oglada w porywach milion widzéw. 00
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Wcigz konkuruije...
z gigantami

Brian Fargo, szef inXile Entertainment, o tym, dlaczego Interplay upadt, jak

Fallout trafit pod skrzydfa Bethesdy i czemu nalezy szukad alternatywy dla
Kickstartera. Ml Mateusz ,,Papkin” Witczak

Papkin: Cofnijmy sie do czaséw, w ktérych ludzie nie mieli
pojecia, co znacza akronimy w rodzaju ,,DRM” czy ,,DLC”.
Jestes nastolatkiem zafascynowanym Dungeons & Dra-
gons, szkolny trener wrézy ci przyszlosé w atletyce...

I nagle tworzysz Demon’s Forge i po raz pierwszy masz
okazje, by posmakowac branzy gier wideo.

Brian Fargo: Owszem, zaczynalem jako programista. Ale wcze-
$niej bytem graczem. Jako dzieciak mialem w domu konsolke
Magnavox z pongiem, potem Atari... i Apple II. Az do czasu Ap-
ple’a to byly dla mnie magiczne pudelka, nie mialem pojecia, jak
zrobione s3 gry. Ale zaczalem sie tego uczy¢. Nie sadzitem, oczy-
wiscie, ze zarobie w ten sposéb na zycie, bytem po prostu szcze-
$liwy, ze pracuje z komputerami. Efektem byto Demon’s Forge,
ktére sam potem przegrywaltem na dyskietki i rozsytatem do
sklepéw. Boone Corporation wykupito wtedy prawa do gry za
300 tys. dolaréw, co dla mlodego goscia byto wszystkimi pie-
niedzmi na $wiecie. Ale przez rok ja zajmowalem sie wszystkim,

Rozpoznaje dobry pomyst, gdy
kto$ go przedstawi. Widze
wielki talent, gdy mam go
przed sobq.

oni nie robili nic... stwierdzilem wiec, ze zaloze wtasng firme.
I tak powstat Interplay.

Miales juz wtedy doswiadczenie nie tylko jako projektant.
Przy wspomnianym Demon’s Forge pokazales si¢ rowniez
jako biznesmen. Doskonale wiedziales na przyklad, jak ty-
tul rozreklamowac.

Zgadza sie. Kupitem reklame w Softalku [wowczas jednym z nie-
licznych, dostepnych w calych Stanach magazynéw dla graczy —
przyp. red.], jedna strona kosztowata 2,5 tysigca dolaréw,

a wszystko, co miatem, to 5 tysiecy dolaréw, na ktére moi rodzice
wzieli woéwczas pozyczke w banku. Jak tylko pismo pojawito sie
w sklepach - zaczatem obdzwania¢ wszystkie sklepy w kraju.
,Hej, widziales Demon’s Forge? Nie? Wyglada swietnie! I wydru-
kowali o nim tekst w czasopi$mie! Macie moze egzemplarz?”.
($miech) Wystarczyto chwile poczeka¢, a sklepy same dzwonity,
by zamoéwic¢ kilka sztuk.

W 1983 zakladasz Interplaya. Ukazuje si¢ The Bard’s Tale,
a ty zaczynasz walke z dwoma erpegowymi gigantami - Ul-
timg i Wizardy.

Wtedy tak o tym nie myslatem, zreszta wcigz konkuruje z giganta-
mi. Po prostu robie swoje i mam nadzieje, ze ludziom sie spodoba.
Ale uwielbiam serie Wizardy, miatem na jej punkcie obsesje.

Ledwie gra chwycila, a ty... uciekles od fantasy w kierunku
postapokalipsy.

Kochatem postapo. Moim ulubionym filmem byt wtedy drugi
Mad Max, zaczytywalem sie w ,Swan Song” Roberta McCammo-
na, ubéstwiatem tez ,Planete Matp”, cho¢ nie jest to postapo

w klasycznym tego stowa rozumieniu. Fascynowata mnie wizja
ludzkosci, ktéra wraca do korzeni, idea, ze , tylko silny przezyje”.
Czulem, ze to s3 wydarzenia, ktére mogtyby sie rozegra¢ za mo-
jego zycia. Po The Bard’s Tale bardzo chciatem zrobi¢ cos, co be-
dzie latwiejsze w zrozumieniu, z czym moglibysmy sie identyfi-
kowaé. Tak narodzit sie Wasteland.

Po jego premierze Interplay przeksztalca si¢ z develope-
ra w wydawce, a ty bierzesz pod swoje skrzydia Allena
Adhama i Michaela Morhaime’a, ktérzy zaloza niebawem
Blizzarda. Finansujesz tez Treyarcha i BioWare. Pona-
wiam zatem pytanie: czy Brian Fargo to przedsigbiorca
czy projektant gier?

Ludzie maja problem z kategoryzowaniem mnie. Jesli porozma-
wiasz z biznesmenami, powiedza: ,Brian to kreatywny gos¢”.
Kreatywni go$cie powiedza: ,Brian to biznesmen”.

Jestes posrodku.

Tak. I dzieki temu przetrwatem. Gdybym nie byt w stanie za-
pewni¢ tym studiom finansowania — nic by z tego nie wyszto.
Wiesz, co jest moja najwieksza rolg? Rozpoznaje dobry po-
myst, gdy mi go ktos przedstawi, widze wielki talent, gdy
mam go przed sobg. Staram sie stworzy¢ przyjazne srodowi-
sko pracy dla wiekszych od siebie. Colin [McComb, scenarzy-
sta Torment: Tides of Numenera - przyp. red.] i George
[Ziets, projektant lokacji w tymze — przyp. red.] robig kapital-
ne rzeczy, moim zadaniem jest upewnienie sie, ze podazamy
wlasciwg $ciezka.

Nie rozmawialiby$§my dzisiaj o Numenerze, gdyby nie
Baldur’s Gate. Projekt ryzykowny, bo gier bazujacych na
Zapomnianych i Dungeons & Dragons bylo mnéstwo,

a ludzie wydawali si¢ nimi zmeczeni. Mimo to kupites
prawa do AD&D i powierzyles je ludziom znanym z... gry
o mechach (Shattered Steel). Dlaczego BioWare? Dlacze-
go Lochy i Smoki?

Prawda, ale tak samo bylo ze Star Trekiem, o ktérym pierwsza
gre zrobilismy na 25-lecie marki [Star Trek: 25th Anniversary —
przyp. red.]. Wzigtem te serie, bo bytem jej fanem. Tak samo

z D&D czy ,Wtadcg Pierscieni”, ktérego tez egranizowalismy.
W BioWare zawsze widziatem wielki talent. Ich poprzedni pro-
dukt zawiéd}, jednak chcialem da¢ im kolejng szanse. Mieli pa-
sje, wiedze, entuzjazm... oplacito sie. Tak samo z Treyarchem

i Blizzardem...

...ktore tworza hit za hitem, ale Interplay upada. Dlaczego
Titus Interactive zdolal przejaé kontrole nad twoja firma?
Moégtbym o tym napisa¢ ksigzke. Zawiodlo wiele rzeczy, ale jesli
miatbym wskazac jedna przyczyne... chcieliémy zrobi¢ zbyt wiele,
stalismy sie ofiarami wlasnego sukcesu. Zawsze eksperymento-

retro | 95



#PUB

#WYWIAD Z BRIANEM FARGO

Mtodziercze
lata

Cho¢ Interplay zade-
biutowat nieco juz za-
pomniang tekstowg
przygodéwkg Mindsha-
dow, prawdziwy roz-
glos przyniést mu The
Bard'’s Tale (1985), kié-
rego Fargo wyproduko-
wat i wyrezyserowat (to
jemu zawdzieczamy
tez scenariusz gry).
Studio zastynefo takze
Wastelandem (1988),
legendarnym praszczu-
rem Fallouta i jedng

z pierwszych gier wi-
deo, ktéra flirtowata

Z postapo.
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wali$my, spodobata nam sie gra o bilardzie, zrobiliémy Virtual
Pool i sprzedalismy 300 tys. sztuk! Pomyslelismy: ,tal, jestesmy
w tym niezli, powinni$my robi¢ gry sportowe”. Zrobiliémy Mario
Teaches Typing, ogromny sukces, 700 tys. sprzedanych egzem-
plarzy! ,Eal, powinnismy robi¢ gry edukacyjne!”. Poczatkowo
wszystko gralo... ale gdy prébowalismy powtérzy¢ te sukcesy,
karta nagle si¢ odwracata. Byl czas, kiedy budzet gry wynosit
300 tys. dolaréw, a pie¢ lat pézniej — juz 3 miliony. I to nie liczac
konwersji i kosztéw marketingu! Rynek sie rozwijal, a w dodat-
ku musieli$émy sie przerzuci¢ na konsole. Kazdy miat tytul, ja-
kim wybit sie na konsolach. THQ - wrestling [seria WWE -
przyp. red.], Activision — Tony’ego Hawka [cykl Tony Hawk’s Pro
Skater — przyp. red.]. Moim strzatem bylo Shiny Entertainment.
Wydali Earthworm Jima, po czym spedzili trzy lata, robiac
MDK. Swietna gre... na pecety. Nie wyszta nam ta przeprowadz-
ka. W pewnym momencie mielismy 50 milionéw dolaréw ditugu,
budzitem si¢ kazdego ranka zlany potem, myslac: ,jak ja to spta-
ce?”. I tu wkroczyt Titus. Kupili nasze udzialy, pozyskalismy li-
cencje na Matriksa... i dtug zmniejszyt sie do 5 milionéw. Poja-
wit sie chinski inwestor, wynegocjowatem calg transakgje... ale
Titus naciskal tak mocno, ze Chinczycy w koncu sie poddali,
chociaz WRESZCIE pozbylibysmy sie dtugéw, mieliby$my pie-
nigdze w banku, mogliby$my sobie pozwoli¢ na $wiezy start. Ti-
tus chcial nas przejac i w konicu powiedziatem: ,okej, tu sa klu-
cze, powodzenia, ja sie poddaje, bo dostane ataku serca”.

A potem ich pozwales, a efektem tego procesu byla
sprzedaz kilku marek. W tym Fallouta, ktérego nabyla
wtedy Bethesda.

To inna historia. Odszedlem z firmy, ale cze$¢ moich pracowni-
kéw w niej zostala. I nie byli optacani, Titus nie tozyt za nad-
godziny, urlopy, ubezpieczenia... Ludzie
prosili mnie o pomoc. Sytuacja trwata la-
tami, az w konicu poszedtem do ich naj-
wiekszego wierzyciela i poprosilem, by
sprzedal mi swéj dlug, a ja zajme sie nim
w zamian za niewielka prowizje. A potem
do kolejnego. Sprawa trafita do sadu, a Ti-
tus mial dwie mozliwo$ci - zabra¢ pienigdze z firmy i doprowa-
dzi¢ do jej bankructwa... ale zamiast tego sprzedali Fallouta
Bethesdzie, za prawie 3 miliony. W normalnych okoliczno-
Sciach Bethesda musiataby ptaci¢ za wykorzystanie marki ja-
kies 10% zyskow, wyobraz sobie, jakie pienigdze bylyby to dzi-
siaj! Ale zamiast tego wytozyli gotéwke, ktéra pokrylta nalez-
nosci moich bylych pracownikéw. Wszyscy byli szczesliwi... no,
poza Interplayem.

Chwile poézniej zakladasz inXile Entertainment i zosta-
jesz ,liderem na wygnaniu”. [Gra sléw. Nazwa studia
wziela si¢ od sformulowania ,leader in exile” - dop. red.].
Po reboocie The Bard’s Tale finansujesz Line Ridera, Fan-
tastic Contraption i Impossible Quiz, a twéj zespét pracu-
je nad Hunted: The Demon’s Forge. I w pewnym momencie
sypia sie¢ zwolnienia...

Przy Bard’s Tale mielismy 75 oséb, p6zniej musielismy zreduko-
wac zatrudnienie do 12. Dwa lata pézniej zrobiliémy Line Ridera
i sprzedalismy ok. miliona sztuk. Zarabialiémy na siebie, ale to
nie byla dobra droga. Zaczalem wtedy bada¢ grunt pod produk-
¢je Wastelanda 2. Nikt nie byt nim zainteresowany. Bylismy

u Codemasters, nie wyszto. Bylismy u Bethesdy, nie wyszlo...

ale na szczescie zaczat wyptywac crowdfunding.

Jak Kickstarter zmienil inXile?

Datl nam okazje, by zrobi¢ gre, ktéra pragneliémy zrobi¢. I to
dla publiki, ktéra, taka mieliémy nadzieje, wciaz gdzies tam
jest. M6éwigc w kategoriach ekonomicznych - Kickstarter po-
zwolit nam zgarna¢ pelna pule. Powiedzmy, ze jeste$ develope-

Zatozony przez Fargo Interplay zaczynat jako producent, ale z biegiem
czasu firma przeksztatcita sie w jednego z najwigkszych wydawcow.

rem. Daje ci 5 milionéw, twoja gra zarabia 10 milionéw, wypla-
cam ci 30% dochodu z niej. Catkiem niezle, ale w przypadku
Kickstartera mozesz liczy¢ na caty zysk.

Ale finansowanie spotecznosciowe zaczyna wyhamowy-
waé. Czesciowo przez wpadki w rodzaju Mighty No. 9 lu-
dzie s3 coraz mniej podekscytowani Kickstarterem.

Kilka lat temu gracze byli rozgoraczkowani nie tylko dlatego,
ze crowdfunding byt nowoscia, ale tez dlatego, ze pojawily sie
gry, ktoére inaczej nigdy by nie powstaty. Kickstarter reaktywo-
wal wiele gatunkéw, izometryczne rolpleje, klasyczne przygo-
dowki... Ale wiesz, przeczytalem gdzies, ze 40% gier kupionych
na Steamie nigdy nie zostalo uruchomionych przez nabywcéw.
Ludzie finansuja projekt, po czym o nim zapominajg, wcale nie
wiemy, czy za kilka lat beda chcieli w niego zagrac. I tu wkracza
Fig [portal crowdfundingowy dla drobnych inwestoréw —
przyp. red.]. Jedli przelewasz w projekt tysiaka, a ja po jego
premierze wktadam ci do kieszeni 1400 dolaréw — nie zapo-

Interplay stat sie ofiarg wlasnego sukcesu,
chcielismy zrobi¢ zbyt wiele. W pewrglm
momencie mielismy 50 min dolaréw diugéw.

mnisz o projekcie. Jesli kilka moich pomystéw wypali - moge
w ten sposéb robi¢ gry do konca zycia. I taki mam plan.

Ale czy to dobry pomysl, zeby wlaczaé ludzi z zewnatrz

w produkcje? I Wasteland, i Torment spedzily mnéstwo
czasu w early accessie wlasnie przez spolecznosé, ktora
domagatla si¢ zmian.

Polegamy na tych ludziach. Kiedy robilismy Baldur’s Gate’a czy
Diablo, mielismy dziat QA, ale nie wiedzielismy, na ile oczekiwa-
nia graczy pokryja sie ze spostrzezeniami naszych stabo optaca-
nych cynikéw. (§miech) Czesto po premierze spotykalismy sie

z krytyka, a sporo probleméw mogliby$my bardzo tatwo zalata¢
jeszcze przed wydaniem produkgji. Early access pozwala nam ze-
bra¢ ten ekstremalnie cenny feedback. Uwielbiam to! Owszem,
sa ludzie, ktoérzy nie cheg ,zrujnowac sobie doswiadczenia”, nie
chca przed premierg nic czyta¢, nic gra¢ i niczego sie dowiady-
wac. OK, moga poczekac. Ale sporo graczy bardzo nam na tym
etapie pomaga.

Na koniec pytanie, przed jakim za kilka miesiecy postawi
nas Torment: Tides of Numenera. Ile znaczy jedno zycie?
Moje indywidualne zycie niewiele znaczy w skali kosmosu... ale
lubie mysle¢, ze powoli zmieniamy $wiat na lepsze. Nawet moj
niewielki wysitek ma znaczenie. Jesli spojrzysz o 200 lat wstecz,
to zobaczysz $wiat, ktéry byt znacznie gorszym i bardziej brutal-
nym miejscem. Spada przemoc, spada przestepczos¢, ludzie s
bardziej sktonni do dobroczynnosci... Wydaje mi sie, ze dzigki
naszym indywidualnym staraniom $wiat staje sie lepszym miej-
scem. I dlatego nawet jedno zycie ma znaczenie. O
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Co kryje sie w pudle

Kiedy ostatio ekscytowates sie, otwierajge pudetko z grg@
Albo trzymaijqc je w rece? Albo widzqc je na potce?

Gram od wczesnego dziecinstwa. Moja pasja jest ze mna
przez z gora dwie dekady i nigdy tak naprawde nie wyga-
sta. Gry wcigz mnie porywaja, wciagz chee o nich czytacd i pisaé.
Gdyby jednak zdarzylo sie, ze nagle, z dnia na dzien, porzucil-
bym je dla — dajmy na to - profesjonalnego nurkowania na bez-
dechu w jeziorze Bangweulu, miatbym po nich wspaniata pa-
miatke w kolekcji imponujacych pudetek z przetomu wiekéw.

Miatem szczescie, ze wychowywatem si¢ wlasnie w tym czasie.
Dzisiejszej grajacej mtodziezy, po tym jak ,wydorosleje” (abso-
lutnie jej tego nie zycze), pozostanie co najwyzej sucha lista
gier na Steamie. Gier, ktérych — wedle regulaminu serwisu —
nawet nie maja na wlasnos¢, tylko je , subskrybuja”. Nie spoj-
rzysz, przyszly mlody biznesmenie/podrézniku/kierowco z no-
stalgia na p6tke w domu rodzinnym, nie chwycisz w dton wciaz
klekoczacego ukryta w nim zawarto$cia pudetka i nie wrécisz
myslami do czaséw, gdy najwiekszym twoim dylematem byto,
czy zdrapywac juz strup na kolanie, bo swedzi, czy jeszcze wy-
trzymac jeden dzien.

Dla malego enkiego kazda nowa gra, kazda nowa cyfrowa
przygoda byla Wielka Rzecz3a i jej pudetko — obszerne, koloro-
we, czesto wypukle i lakierowane dla efektu tam, gdzie trzeba —
wlasnie to odzwierciedlato. Tam, w srodku kryt sie kolejny fanta-
styczny $wiat, do ktérego mozna byto wskoczy¢ na jakis czas

w dzieni, a wieczorem powspominac to, co udato sie w nim osia-
gna¢, i planowac jutrzejsze eskapady. Bo gra to przeciez nie tylko
to, co dzieje sie na ekranie. To dni, tygodnie, miesigce oczekiwa-
nia. Wyprawa do sklepu z walgcym sercem i portfelem wypcha-
nym gotéwka. Poszukiwanie upragnionego tytutu, kupno i droga
z powrotem. To otwieranie pudetka po raz pierwszy — jak prezen-
tu kryjacego nieprzebrane, zaskakujace skarby.

Do dzi$ doskonale pamietam kupno mojej pierwszej gry na PC.
Bylo to Quarantine — zdecydowanie zbyt brutalna jak na méj 6w-
czesny wiek wizja przyszlosci, w ktérej jezdzito sie opancerzong
taks6wka po otwartym miescie, a czasem réwniez przechod-
niach. Jej grafika na pudetku to do dzi$ przyktad geniuszu mini-
malistycznego przekazu — wycieraczka samochodowa, ktéra po-
zostawila za sobg tuk ,czystej” bieli w oceanie czerwieni. Do tego

oplsulqce dziatanie wszelkich
symu

pojedyncza sptywajaca w dét szkartatna kropla burzaca nowo za-
prowadzony porzadek, a takze dwa logosy: gry na gérze, produ-
centa na dole. Pamietam, co byto w srodku: pie¢ dyskietek

1,44 MB, ktére rozpakowywaly sie do zawrotnych 15 MB, i ksia-
zeczka instrukgji. To, czego nie byto, to karta kodéw — kazdorazo-
wo przed rozpoczeciem rozgrywki trzeba byto wpisac z niej okre-
$lona liczbe, bo w przeciwnym razie system zabezpieczen antypi-
rackich nie przepuszczat gracza dalej. Pamietam, ze jeszcze tego

Pudfa zawieraty znakomicie wydane
kilkusetstronicowe ksigzki doktadnie

owanych w grach systeméw.

samego dnia, znéw z walacym sercem (cho¢ tym razem z zupel-
nie innego powodu), podreptalem z powrotem do pana sprze-
dawcy z nadzieja, ze znajdzie felerna zgube. Znalazt.

W nastepnych latach na pétkach nazbieratem caly stos
pudelek. Kanciasta Lare Croft prezaca sie na froncie Tomba Ra-
idera. Davida Ginole dryblujacego na Fifie 97. Helm power ar-
mor zdobigcy opakowanie Fallouta. Z USA przyszly do mnie
Warcraft II z dodatkiem oraz StarCraft. Obie zaopatrzone w ob-
szerne instrukcje bogato zdobione szkicami Chrisa Metzena

i Samwise’a Didiera. To one zresztg umiescily w mojej mlodej
glowie koncepcje developera — autora wirtualnych doswiadczen.
To samo zagraniczne zrédlo za-
opatrywalo mnie takze w symu-
latory $miglowcéw i okretow
podwodnych sygnowanych mar-
ka Jane’s. Pudta zaréwno AH-
-64D Longbow (z dodatkiem
Flash Point: Korea), jak i 688(i)
Hunter/Killer zawieraly znako-
micie wydane kilkusetstronico-
we ksiazki dokladnie opisujace
dzialanie wszelkich symulowa-
nych w grach systeméw. Do tego
obowigzkowo dotgczono brysto-
lowe karty z klawiszologia do
rozlozenia sobie na stole pod-
czas gry. Uwielbialem je i w sy-
mulacjach militarnych, i w grach
typu MechWarrior 2 (piekne, la-
kierowane, kolorowe pudto

z wypuklym logo), Battlezone
czy Heavy Gear z czaséw najwiekszej — moim podszytym nostal-
gia zdaniem - $wietnosci Activision. A przeciez zdarzaly sie réw-
niez takie kwiatki jak dyskietka z ,erratg” (dzi$ nazywamy to

ZETEED

day one patchem) poprawiajacg dziatanie myszy, dotaczona do
zestawu plyta plus instrukeja polskiego Pytu i wiele innych.

Dawno temu, w czasach komputeréw napedzanych dobrymi
checiami i weglem brunatnym, kapitalistyczny Zachéd zdobit
pudeteczka i koperty na dyskietki i kasety ilustracjami,
ktére byty odwaznymi projekcjami wyobrazni artysty in-
terpretujacego trzy poruszajace sie na ekranie piksele.
Dzis pudetka i pudla zarezerwowane s3 wylacznie dla
edydji kolekcjonerskich (najnowszy trend, co ciekawe,
kaze nie umieszczac w nich plyty z gra). Reszta to od-
chodzace powoli do lamusa, niezajmujace zbyt duzo
cennej przestrzeni na pétkach sklepowych, smutne DVD
case’y, a w przypadku dziennikarzy growych okazjonal-
nie jeszcze liche przezroczyste plastikowe koperty z egzempla-
rzami promocyjnymi do recenz;ji.

Pomiedzy tymi czasami, na przetomie wiekéw, miatem szcze-
Scie doswiadczy¢ przedwczesnej ,pudetkowe;j” zlotej ery do-
piero przebijajacych sie do masowej §wiadomosci gier wideo.
Bez wiekszych nadziei na jej powrét, z rozrzewnieniem, skta-
dam jej hotd. O

#PUB
#FELIETON

Gry i cos jeszcze
Wraz z obszernymi
pudetkami do lamusa
odeszla fradycja
zalqczania wraz z grq
takich dodatkéw jak
plyty audio ze 4ciezkq
dzwigkowq. Wiréd
wyzej przedsfawionych
podobny bonus miaty
Diablo Il, Heavy Gear,
Warcraft Il, Aliens
Versus Predator i oba
MechWarriory 2. Muzyki
z tych ostatnich stucham
7 lubosciq do dzis.
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* wycinki (z) przesziosci *

Blue screen

B Przegladanie pism komputerowych sprzed lat budzi
nie tylko uczucie nostalgii. To moze tez byé niezia

rozrywka. Jako dowdédd - fragmenty

ze starego Bajtka.

Odstonieto w nim czytelnikom kulisy tworzenia gier. Céz,
zobaczmy, czy cof sie w tej branzy przez te trzy dekady zmienito.
Wyglada, ze tak, choé z drugiej strony widaé, ze na niektére
rzeczy narzekali$my ,od zawsze”. Bo czy nie mozna sig dzisiqj
nie zgodzié z takq refleksjq?

W chwili obecnej coraz trudniej jest o gre dobrej klasy. Olbrzymia

ilos¢ produkcji powiela juz dosé oklepane wzory, zaréwno pod
wzgledem tematyki jak i rozwiqzania dZzwigkowo-graficznego.

Ale tempa pracy to moglismy dawnym developerom pozazdroscié!

Przecietny czas opracowywania dobre] jakosciowo i tematycznie gry
wynosi od kilku miesiecy do roku.

Nieco wzrosty przez te lata wymagania sprzetowe. Fajnie jest poczy-
taé o ,grafice wysokiej rozdzielczosci” zajmujqcej tak wiele pamieci.

LUCASFILM GAMES jako pierwsza zastosowata w tworzeniu grafiki
fraktale, co znacznie zmniejszyto i samq objetosé programu, i znacz-
nie polepszyto efekty graficzne. Gra THE EIDOLON fej firmy byfa jed-
nq z bardziej skomplikowanych; 8 z 24 KB zajmowata grafika wyso-
kiej rozdzielczosci (generacja fraktali), 8 KB generacja réznych jaskiri
i potworkéw. Pozostate 8 KB byto przydzielone na potrzeby kontrole-
ra dzwigku (SID) i inne procedury.

Tutaj za$ widzimy kulisy éwczesnego marketingu.

Zwiekszenie ilosci reklam danej gry w czasopismach czy sieciach jest nie-
omylnym znakiem, ze program idzie juz stabo czy to ze wzgledu na ukazanie
sie produkcji konkurencji, czy dziatalnos¢ piratow. Organizuje sie wtedy ofer-

ty specjalne, obniza ceny, sprzedaje sie cate komplety gier. W pewnym mo-
mencie reklamy znikajq i dana gra pojawia sie juz wytqcznie w cennikach
firm sprzedajqcych oprogramowanie (he!?- dop. Smg) lub tez w ogtosze-
niach o wyprzedazy. Jest to juz jej Smierc ostateczna.

98 | retro

jednego z artykuiow

I Oto owa wypasiona hi-res grafa sprzed 31 lat (The Eidolon).
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Teraz jeszcze sprzedaje sie je na DVD, tudziez robi sie remake w HD
oraz wersje GOTY... A oto przed wami mroczne sekrety powstania sequ-
eli (dawnych) hitow!

Jezeli gra chwyci, jezeli recenzje sq dobre, firma szykuje sie do wydania dru-
giej czesci. Jesli poréwnamy terminy ukazywania sie obu z nich, to okaza-
toby sie, ze druga czes¢ pojawia sie na rynku w kilka miesiecy po pierwszej.
Jest to zupetnie normalne, gdyz zwykle w takich przypadkach producent

ma w zanadrzu odrzucone podczas pierwszej selekcji fragmenty kodu, kté-
re teraz ztozq sie na drugq czesc tej gry. Scenariusz jest juz zwykle gotowy,
wystarczy dorobic kilkanascie procedur i wejs¢ (w podobny sposéb jak za
pierwszym razem) na rynek.

Jako ze zamierzam to przettumaczy¢ na angielski i posta¢ do Blizzarda
oraz Valve, a czytaja nas tez pewnie ludzie z CDP Red, to mam nadzieje,
ze bedziecie wiedzie¢, komu zawdzieczacie szybkie i nieoczekiwane
premiery Diablo IV, Half-Life Il czy WiedZmin: Narodziny Biatego Wilka.
Nie musicie dziekowac. Wystarczy gotéwka. [Smuggler]



Mozna teraz bezpiecznie
zamknac czasopismo.
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