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Czrescl

usze sie Wam przyzna¢, ze

z nieklamang przyjemnoscia

czytatem Wasze opinie na te-

mat ostatniego numeru Retro -

i to wszystkie. Te pozytywne to
oczywiscie znak, ze obrany przez nas kierunek
przypadt Wam do gustu. Z kolei negatywne sg
dla nas wazna informacja dotyczacq obszaréw
wymagajacych jeszcze poprawy. By pozyskaé
jak najwiecej tego rodzaju sygnatdw, jakis czas
temu poprosilismy Czytelnikdw, ktorzy kupili
Retro#9w naszym sklepie, o wypetnienie ankiety.
Serdecznie dzigkuje za udziat w niej. Wasze od-
powiedzi pomagaja nam reagowac i z wydania
na wydanie wprowadza¢ odpowiednie korekty.
Efekty, mysle, widac juz w tym numerze.

Ucieszyt mnie fakt, ze generalnie spodobat sie
Wam nowy dziat Play. Niektérzy co najwyzej
wskazywali, ze jest zbyt obszerny. C6z, nie ma
sprawy! W tym wydaniu przesunelismy nieco
akcenty, skupiajac sie bardziej na produkcjach
z przesztosci. Co wiecej, w Replayu pojawita
sie nowos¢: gra numeru. Wybrany klasyczny
tytutbedziemy odtad omawiacszerzej, bona
czterech stronach. Postaramy sie réwniez sie-
gac po rézne konteksty, dzieki czemu materiaty
te zblizg sie do niezmiennie cenionej przez Was
publicystyki. Zaczynamy za$ od Tomb Raidera -
okazja ku temu jest przednia, w tym roku Lara
Croft $wietuje bowiem 30. urodziny.

Tak sie ztozyto, ze rébwnolatkiem rzeczonej pani
archeolog jest CD-Action - nie moglismy wiec
przegapic¢ okazji, by i na famach Retro zatozy¢

w
n" w n wmd
#10 (01/20286)

urodzinowg czapeczke. W Newsach wracamy
wiec do pierwszego numeru CDA, a w dziale
Replay przygladamy sie wybranym ,petniakom’,
ktére trafity niegdys na dotaczone do czasopi-
sma plytki. Oprocz Tomb Raidera sa to Prawo
krwi, Pro Pinball: Timeshock!, Alone in the Dark 3,
Legacy of Kain: Soul Reaver oraz Devil May Cry 4.

Ponownie zachecam do zwrdcenia szczegdlnej
uwagi na felietony, wsrdd nich znajdziecie
m.in. tekst znanego dziennikarza sportowego
Leszka Milewskiego o Sensible World of Soccer.
Jako Zze mundial za pasem, na tym pitkarskie
akcenty sie nie koncza: w Replayu poczytacie
o niezapomnianym World Cupie 98, a w Publicy-
styce zapoznacie sie z dziejami gier ,kopanych’.
Reszta tego drugiego dziatu zreszty tez pre-
zentuje sie wybornie. Sylwetka Chrisa Avel-
lone’a otwieramy nowy cykl Wielcy Branzy,
ponadto przesledzimy ewolucje strategii, a takze
zajrzymy pod kotdre grom, ktére kusity erotyka.
Rozbierzemy tez Pegasusa - ale to juz w Techu.
Tamze znajdziecie m.in. historie kartVoodoo oraz
test Commodore’a 64 Ultimate.

Mogtbym tak jeszcze dlugo wymieniac — numer
naprawde puchnie od ciekawych tematéw.
Zamiast tego jednak poprosze Was o kolejnag
porcje opinii 0 naszym magazynie. Piszcie na
retro@cdaction.pl i pomagajcie nam zmienia¢
sie na lepsze. A teraz: mitej lektury!

Grzegorz, Krigor” Karas

Dzigkujemy serwisowi MobyGames, ktory pozwolit nam korzystac ze swoich przepastnych zasobéw
przy tworzeniu Retro. Sporo materiatéw graficznych w tym wydaniu (m.in. czesc screenshotéw) po-
chodzi wiasnie z tej ogromnej bazy danych. Jesli jej jeszcze nie znacie, zajrzyjcie n

(ale uwazajcie, bo mozna tam przepasc na dtugie godziny!).


http://mobygames.com
https://www.facebook.com/groups/cdactionretro/

Sprawdzamy, jak wypadt Terminator 2D: No Fate, czyli
wspétczesny hotd dla filmu Terminator 2: Dzien sadu oraz

gier na automaty.

y

Wracamy do pierwszego Tomb Raidera — rewolucyjnej gry, ktora
m.in. utorowata postaciom kobiecym droge do Swiata gamingu.

Przedstawiamy dokonania chris.a"'f)\v 1loneja™ jednegoz najlepszych

scenarzystow Swiatagier — otwier;
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Prawo prasowe. Wszystkie nazwy handlowe i towaréw wystepujace

w pismie 53 zastrzezonymi znakami towarowymi lub nazwami
zastrzezonymi odpowmdnlch firm i zostaty uzyte quan|e w celach
informacyjnych. Kopi i hnianie ow zawartych
w pismie w jakiejkolwiek formie zabronione.

GTEM SA ostrzega PT. Sprzedawcow, ze sprzedaz numeréw aktualnych
i archiwalnych pisma po innej cenie niz wydrukowana na okfadce jest
dziataniem na szkode wydawcy i skutkuje odpowiedzialnoscia karna
oraz cywilng.
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STYCZEN

¢ 30 lat temu, 12 stycznia 1996, Mortal Kombat trafit na ekrany polskich kin i oka-
zat sie najlepszym filmem w historii (przynajmniej dla nastoletnich fanéw wyrywa-
nia kregostupow).

& 15 lat temu, 25 stycznia 2011, premiere miat Dead Space 2. W kosmosie nikt nie
styszat naszych krzykow, ale sasiedzi sie skarzyli.

LUTY

& 35 lat temu, 14 lutego 1991, na Amigach pojawita sie gra Lemmings. Tym samym
dokonata sie najwieksza rzez ,.gryzoni” w historii elektronicznej rozrywki.

& 30 lat temu, 27 lutego 1996, wydano Pokémon Red i Green. Rozpoczat sie (trudny
do zrozumienia) fenomen, ktory trwa do dzisiaj.

¢ 35 lat temu, 7 marca 1991, Street Fighter Il trafit do salonéw gier. Ich wiasciciele
zaczeli liczyc zyski, a dzieci na catym Swiecie — domagac sie podwyzki kieszonkowego.

& 35 lat temu, w marcu 1991, pojawito sie Eye of the Beholder— dungeon crawler,
w ktorym mozna byto w roli krasnoludow obsadzi¢ nielubianych kolegow z klasy.

¢ 30 lat temu, 22 marca 1996, ukazat sie Resident Evil. Narodzit sie wspétczesny
survival horror.

& 25 lat temu, 1 marca 2001, premiere miata Zone of the Enders — wraz ze stynng
demowka Metal Gear Solid 2. Wielu kupito te gre tylko po to, by wrdcic do Swiata
stworzonego przez Hideo Kojime. Nikt sie jednak do tego nie przyznawat.

¢ 25 lat temu, 5 marca 2001, zadebiutowat Conker’s Bad Fur Day — platformowka,
ktora pokazata, ze pluszowe wiewiorki tez moga by¢ charakterne.

& 25 lat temu, 27 marca 2001, wydano Black & White, gre, ktora na dtugo przed era
generatywnej Al udowodnita, Ze sztuczna inteligencja potrafi zachowywac sie dziwnie.

& 20 lat temu, 20 marca 2006, zadebiutowato The Elder Scrolls 1V: Oblivion. Mrocz-
ny dzien dla wszystkich, ktérzy pomstuja na DLC.

¢ 30 lat temu, 19 kwietnia 1996, ukazat sie Duke Nukem 3D. Przez dtugie lata wszy-
scy aspirowalismy do tego, by mie¢ muskulature i uczesanie Ksiecia.

¢ 30 lat temu, w kwietniu 1996, na Zachodzie ukazat sie Panzer Dragoon Zwei, czyli
najlepszy smoczy rail shooter w historii. Trzeba jednak przyznac, ze wielkiej konku-
rencji to on nie miat.

¢ 15 lat temu, 18 kwietnia 2011, premiere miat Portal 2. Trudno byto przejsc¢ te gre,
gdy cztowiek w duchu kibicowat GLaDOS.

Look at

Przygodowy dokument

Fani klasycznych gier przygodowych moga zaciera¢ rece. Powstaje bowiem film
dokumentalny Passport to Adventure: The SCUMM Story, ktéry zabierze widzéw za
kulisy tworzenia kultowych produkgji studia LucasArts opartych na silniku SCUMM.

Zaprojektem stoja Richard Moss oraz Daniel Richardson. Ten pierwszy to ceniony hi-
storykidziennikarzzajmujacy sie tematyka gier wideo, autor ksigzek o historii branzy
oraz podcastu The Life & Times of Video Games. Richardson z kolei jest nagradzanym
producentem i montazysta filmowym, wspéttworca kilku gtosnych dokumentdéw.

Passportto Adventure maby¢ petna nostalgii, azarazem szczegétowa opowie-
Scig o czasach, gdy LucasArts wyznaczato standardy dla gier przygodowych.
Dokument przyjrzy sie nie tylko samym produkcjom, lecz takze technologii, ktéra
w latach 80. i 90. zrewolucjonizowata gatunek point'n’click. W filmie pojawia sie
materiaty dotyczace takich tytutéw jak Maniac Mansion, The Secret of Monkey Island,
Loom czy Sam & Max Hit the Road. Poznamy réwniez historie wielu zartéw i easter
eggdw, wspominanych do dzis przez fanéw.

Naekranie zobaczymy tez osoby odpowiedzialne zaréwno za rzeczone przygoddwki,
jakiobstugujacy je silnik. Wsréd nich znajda sie Ron Gilbert, znany gtéwnie zdwdch
pierwszych odston cyklu Monkey Island; Steve Ross Purcell, amerykanski rysownik
i autor komikséw z serii Sam & Max, zatrudniony pdzniej przez LucasArts jako ani-
mator; Aric Wilmunder, jeden z twércéw silnika SCUMM, czy Mark Ferrari, ktéremu
zawdzieczamy grafiki w takich grach jak Monkey Island, Loom oraz Zak McKracken.
Oczywiscie to tylko cze$¢ zaproszonych gosci. Naszym zdaniem jest na co czekac!

otrzymattatke, ktdra nie tylko poprawia
kompatybilnos¢ z nowoczesnymi sys-
temami, ale tez wprowadza konkretne
usprawnienia techniczne. To m.in. ob-
stuga ekranéw ultrapanoramicznych,
odswiezony renderer czy nowy backend

Tyle lat czekaliSmy na kolejny patch do
gry Unreal Tournament 2004. Dzigki spo-
fecznosci OldUnreal tytutten —zazgoda
Epic Games - po dwoéch dekadach

SDLdlamacOS-aiLinuksa.Ajakoze pro-
dukgja zostata niedawno udostepniona
za darmo, warto sprawdzi¢ na wiasng
reke, cowniosto rzeczone uaktualnienie.



Street Fighter Il na ZX Spectrum...

Do sieci trafito Sweet Fightin’+2, czyli port Street Fightera Il na ZX Spectrum, przygoto-
wany przez tworce znanego jako Presh. | to chyba jedno z najbardziej imponujacych
technicznie osiagniec na tej platformie. W grze mozemy wybrac jednego z 12 legen-
darnych wojownikéw i wyruszy¢w podréz po swiecie, oczywiscie po to, by obi¢ twarze
najwiekszych ulicznych zawadiakéw. Dostepny jest takze tryb dla dwoch graczy.

Mimo bardzo ograniczonych mozliwosci 8-bitowego komputera Sinclaira udato sie nie

tylko odtworzy¢ charakterystyczna rozgrywke, ale tez powota¢ do zycia oprawe gra-

ficzna wyraznie nawigzujaca do oryginatu. Niestety Sweet Fightin’+2 dziata jedynie na
ZX Spectrum 128K (lub naodpowiednim emulatorze), wiec posiadacze komputera bez

rozszerzonej pamieci musza obejs¢ sie smakiem. Gre Sciggniecie stad: bit.ly/SF2_ZX.

ZANGIEF oocoo00 5 001Z00
— -

...a takze na Atari
Skoro Street Fighter Il trafit na ZX Spectrum, to posiadacze potezniejszego matego
Atari tez chcieli dosta¢ swoja wersje. Pomocna dfort wyciagneli do nich Krzysztof

Vega” Gora, Sim, Gaspar, Miker oraz GienekP - twércy Street Fightera Il na kompu-
tery Atari XL/XE. Ta odstona bazuje na porcie zGame Boya i zawiera nawet poziom
z niszczeniem $licznego Lexusa LS400. Do dziatania wymaga komputera z 64 KB
pamieci (odpada wiec model 600XL oraz gote Atari 400/800). To niewielka cena za
mozliwos¢ walki o tytut najlepszego ulicznego wojownika. Gre Sciggniecie stad:
bit.ly/SF2_A8. (Ten port to niesamowity popis umiejetnosci tworcéw. Wyglgda i brzmi
oblednie! Trudno uwierzyc, ze to 8-bitowe Atari - dop. CormaC).

Sto lat, sto lat, niech pozre, pozre nas!

Pono¢ niektére gatunki rekinéw zyja nawet kilkaset lat. Zartacz biaty
z hitu Stevena Spielberga tez ma sie catkiem nieZle i nadal potrafi wy-
straszy¢. W celu uczczenia jego 50. urodzin firma Limited Run Games
postanowita przypomnie¢ nam o klasycznej grze Jaws z 1987 roku.
Produkcja oparta na kultowym filmie pozwalata graczom patrolowa¢
oceantodzia, walczy¢ zmorskimi stworzeniamiioczywiscie stawic czota
samemu rekinowi. W trakcie rozgrywki mogliémy korzysta¢ m.in. z fa-
dunkéw gtebinowych, eksplorowac odmety przy pomocy miniaturowej
fodzi podwodnej czy zbiera¢ rézne przedmioty przydatne w starciu
zdrapieznikiem. Wszystkiego tego doswiadczymy w Jaws: Retro Edition,

czyli w pakiecie, w sktad ktérego wchodzi oryginalny tytut uzupetniony

Kopie w dloni!

Tu-tu-tuuu! Pamietna gra studia Cinemaware — sredniowieczna strategia
Defenderofthe Crownz 1986 roku —wkrétce pojawi sie nawspotczesnych
platformach. Oryginat zapisat sie w historii jako jedna z pierwszych
produkgji taczacych strategiczng rozgrywke z widowiskowa oprawa.
Pozwalat nie tylko zdobywac twierdze, ale tez stawac w szranki. Teraz
ma powrdci¢ w formie remastera na PC i PlayStation 5, ktéry zachowa
ducha pierwowzoru, dostosowujac go do dzisiejszych standardéw.

Defender of the Crown zaoferuje kilka tryb6éw zabawy. Retro Mode pozwoli
zagra¢ w niemal wierna rekonstrukcje klasycznej wersji z Amigi, wzbo-
gacong o niewielkie usprawnienia. Classic Mode to z kolei odswiezona
interpretacjagryznowa oprawa wizualnaiparoma drobnymidodatkami.
Najwieksza nowoscia bedzie Kingdom Mode - pojawia sie w nim genero-
wane proceduralnie mapy oraz odblokowywane zdolnosci. Twércy zapo-
wiadaja, ze wszystkie elementy, ktére uczynity pierwowzor wyjatkowym,
pozostana nienaruszone. Dali rycerskie stowo.

kilkoma wspdtczesnymi udogodnieniami, takimi jak mozliwos¢ zapisu
stanu gry w dowolnym momencie.

Druga pozycja w paczce jest natomiastJaws: Enhanced Version - znacznie
bardziej rozbudowana wersja z nowymi misjami, przeciwnikami i ele-
mentamiinspirowanymiwszystkimi czterema filmamiz serii (nawet jesli
odwdch ostatnich wolimy nie pamietac). Jak przystato na wydania Limit-
ed Run Games, tytuttrafi do sprzedazy réwniez w edycji kolekcjonerskiej,

zawierajacej
m.in. plyte ze
Sciezka dzwie-
kowa, lampke
zrekinem oraz
inne gadzety.
Platformy? PC
(Steam), PS5
oraz Switch.
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¢ 80 lat temu, 7 maja 1946, powstata firma Tokyo Tsushin Kogyo, ktora dzi znamy
jako Sony. Zanim zaczeli produkowac telewizory i konsole PlayStation, Japoficzycy
koncentrowali sie na drobnych ustugach serwisowych.

¢ 50 lat temu, 13 maja 1976, do salonow gier trafit Breakout. Co ciekawe, powstaty
dziesiatki jego klondw z Arkanoidem na czele, lecz dopiero po dekadzie.

& 40 lat temu, 27 maja 1986, narodzita sie seria Dragon Quest. Chciatem policzy¢, ile
byto odston i spin-offow tego jRPG, ale brakto mi palcow.

& 35 lat temu, w maju 1991, Alex Seropian zatozyt Bungie.

¢ 25 lat temu, 22 maja 2001, wystartowata pierwsza cze$¢ Red Faction, tym samym
spetnity sie dwa marzenia — o wyprawie na Marsa i rozwalaniu $cian rakietnica.

& 15 lat temu, 16 maja 2011, wyszta Terraria, czyli obok Minecrafta najwieksza popu-
laryzatorka amatorskiego gornictwa.

& 15 lat temu, 17 maja 2011, premiere miato L.A. Noire. Czy ta gra nauczyta was wy-
chwytywac wszystkie ktamstwa? Watpie.

& 15 lat temu, 17 maja 2011, ukazat sie WiedZmin 2: Zabéjcy kréléw. Nazwa CD Pro-
jekt stata sie rozpoznawalna na catym $wiecie: od Gor Smoczych po Rowan.

& 40 lat temu, 28 czerwca 1986, powstata Bethesda Softworks. Przed odkryciem
otwartego Swiata firma specjalizowata sie w grach o hokeju i Terminatorze.

& 35 lat temu, 1 czerwca 1991, zadehiutowato Battletoads na NES-a, legendarnie
trudna gra, ktéra nauczyta dzieci dyscypliny i cierpliwego znoszenia porazek.

& 35 lat temu, 21 czerwca 1991, narodzit sie jez Sonic. Tym samym udato sie stwo-
rzy¢ gre (i maskotke), ktéra rzucita wyzwanie Nintendo.

¢ 30 lat temu, 22 czerwca 1996, dostaliSmy Quake’a (wydanie shareware). Rozpo-
czeta sie nowa era FPS-Ow.

¢ 30 lat temu, 23 czerwca 1996, w Japonii zadebiutowato nieco spéznione Ninten-
do 64 (a wraz z nim Super Mario 64). Konsola nie dogonita PlayStation, ale pod
wzgledem sprzedazy szybko zdeklasowata Saturna Segi.

¢ 20 lat temu, 1 czerwca 2006, wyszedt Half-Life 2: Episode One. Pamigtacie jeszcze
ten pomyst Valve, aby dzieki dzieleniu gry na mniejsze fragmenty szyhciej dostar-
czac kolejne jej rozdziaty?

¢ 15 lat temu, 10 czerwca 2011, Duke Nukem Forever w koncu trafit do graczy.
To znaczy, ze od wydania gry dzieli nas juz okres dtuzszy niz czas oczekiwania na
nia. A jednak wciaz boli.
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W jakich jednostkach mierzy sie adrenaling? Oczywiscie w megabajtach.
A okfadka legendarnego pierwszego numeru CD-Action zapewniata, ze cza-
sopismo (a wiasciwie to dofaczona do niego ptyta kompaktowa) zawiera az
650 MB tego hormonu.

|faktycznie CDAzaczynazwysokiego C, bo od recenzjigry edukacyjnejLion
oraz multimedialnej encyklopedii poswieconej Napoleonowi Bonaparte.
Zato str. 6 to tekst Jana Jackowskiego, niebawigcego sie w maskowanie opinii.
,Przypadt mi w udziale zaszczyt nielada: bede starat sie przyblizy¢ Panstwu
aplikacje pod kazdym wzgledem wyjatkowa i niepowtarzalng, prawdziwy
majstersztyk wspdtczesnej techniki informatycznej” To artykut o Delphi. Pro-
gramisci tak maja niestety.

Na str. 7, zapoznajac sie z recenzjg pakietu czcionek Fonty ‘95, czytelnik moze
zacza¢ nabierac watpliwosci, czy aby na pewno trzyma w rekach pismo o grach
komputerowych. Ale wystarczy przebrnac jeszcze przez trzy teksty o progra-
mach edukacyjnych (Egzamin z fizyki, Polonista i Discis Books), bysmy dotarli
do tego, co najlepsze. Czyli do gier.

Na pierwszy ogier idzie The Last Bounty Hunter, filmowa strzelanka na szynach
American Laser Games.,Co mozna powiedzie¢ o The Last Bounty Hunter? Jest
tu scenariusz klasycznego westernu: jest szajka tobuzdéw, ktérych musisz
schwytac i doprowadzi¢ (Dead or Alive) przed oblicze prawa (tylko kto jest
prawem? kto stanowi prawo?) oczywiscie dla uzyskania nagrody” - informuje
Czarek Gadomski.

Uwage przyciagga rowniez recenzja lovecraftowskiej przygodoéwki Prisoner of
Ice, stylizowana na... opowiadanie! Nie jest to moze proza na miare samotnika
zProvidence, ale czy to nie sympatyczne, ze takie eksperymenty zforma pojawity
sie juz w pierwszym numerze CD-Action?



Powroét iPoda?

Tony Fadell, inzynier nazywany ,ojcem iPoda’, uwaza, ze Apple powinno
rozwazy¢ powro6t legendarnego odtwarzacza muzycznego. W rozmowie
z dziennikarzem technologicznym Erikiem Newcomerem zasugerowat, ze
nowoczesna wersja urzadzenia mogtaby zosta¢ pofaczona z technologig stu-
chawek bezprzewodowych, np.w formie AirPods zwbudowanym iPodem. Jego
zdaniem bytby to sposéb na wykorzystanie ogromnej nostalgii wokét sprzetu,
ktory w pierwszej dekadzie XXI wieku zrewolucjonizowat stuchanie muzyki.

Apple zakonczyto produkcje iPoda w 2022 roku, a ostatnim jego modelem byt
iPod touch siédmej generacji (wczedniejfirma wycofata réwniezlinieiPod nano
oraz iPod shuffle). Fadell twierdzi jednak, ze dzi$ zndw istnieje przestrzen dla
takiego urzadzenia - szczeg6lnie wsrdd oséb chcacych stuchaé muzyki bez
rozpraszaczy typowych dla smartfonédw. W czasach rosnacej popularnosci
tzw.dumb phone’dw (czylitelefonéw celowo ograniczonych do podstawowego
zadania, tzn. komunikacji) i cyfrowego detoksu powrdt prostego odtwarzacza
mogtby okazac sie dla Apple'a zaskakujaco trafionym pomystem. Tylko czy
ktokolwiek w koncernie z Cupertino postucha dawnego wiceprezesa?

Dwie kolejne strony poswiecono A.D. 2044. | uwaga! To pierwsza gra,
ktoéra otrzymataznaczek, CD-Action poleca”. Cho¢ akurat w tym numerze
dostaty go tez programy Polonista oraz Discis Books. Nie wiem, dlaczego
Fonty ‘95 sie nie zatapaty...

Slinimy palec i przewracamy strone, a tu Tomasz Szymanski recenzuje ko-
panke Actua Soccer.,Wielkim atutem Actua Soccer, stawiajaca te gre wyzej od
np. klasycznej juz FIFA International Soccer czy popularnej obecnie FIFA'96, jest
pofaczenie doskonatej grafikizrealizmem oraz optymalne wywazenie korzysci
ptynacych z kazdego z tych atutéw”. Nie wiem, czy wspominatem, ale to czasy
sprzed istnienia w CD-Action korekty.

Znajdziemy tez omowienie gry Tekwar, czyli FPS-a opartego na ksiazkach
i serialu Williama Shatnera. Mariusz pisze, ze,, Tekwar to produkt w petni profe-
sjonalny, zupetnie dopracowany oraz »wykonczony«. Po prostu nie mozna sie
go przyczepic¢”. No to chyba w dwa rézne Tekwary gralismy.

Nie ukrywam, Ze nieraz sie usmiatem (z zyczliwoscia, nie ztosliwoscia czy
pobfazaniem), ale lektura pozostawita mnie z pewng refleksja. Wszystkie
recenzje, nawet te omawiajace tytuty naprawde mierne czy zapomniane,
kipiaty entuzjazmem. Czutem te namacalna atmosfere lat 90., gdy nikt nie miat
backlogu liczacego tysigce produkgji, a kazda nowa gra stawata sie wrecz wy-
darzeniem, czym$ niemal magicznym. Owszem, stepiato to ostrze krytyki, lecz
byto tez na swdj sposéb cudowne. Wiec
jesli czegos sobie i wam zycze, to whasnie
tego, abysmy przez najblizsze 30 lat mieli
w sobie tyle mitosci do gier, co autorzy
piszacy do pierwszego numeru CD-Action.

PS Wszystkie cytaty podajemy w formie
oryginalnej. Ajeslichcecie nawtasne oczy
zobaczy¢ pierwszy numer CD-Action, to
jego wznowienie znajdziecie w naszym
sklepie: link.cdaction.pl/CDA_01.

Hotel Atari

Kilka lat temu byty szef Atari, Frédéric Chesnais, zapowiedziat
ambitny zamiar stworzenia sieci hoteli inspirowanych marka
Atari - powstac miaty one m.in. w Las Vegas, Chicago i Seattle.
Po niemal szesciu latach wydawato sie juz, ze pomyst spalit na
panewce. A jednak przynajmniej cze$¢ tego planu nabiera re-
alnych ksztattow. Jeszcze w tym roku masie rozpoczaé budowa
hotelu Atari w Phoenix w stanie Arizona.

Za projekt architektoniczny odpowiada pracownia rakkhaus.
Obiekt bedzie futurystyczna konstrukcjg inspirowang estetyka
filmow Tron i towca androidéw. Hotel ma oferowac 19 aparta-
mentéw i 72 pokoje (1972 to rok, w ktérym powstato Atari),
ale znajdzie sie w nim réwniez miejsce na sale koncertowa dla
2000 oséb, arene esportowa oraz interaktywne przestrzenie
taczace gry, muzyke i zycie nocne. Jesli realizacja inwestycji
bedzie przebiega¢ zgodnie z planem, to niewykluczone jest
powstanie blizniaczego obiektu w Denver.
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Kopalnie na Saturnie

Scena retro nie przestaje zaskakiwac — tym razem Sega Saturn
doczekata sie portu Minecrafta. Za projektem stoi tworca
homebrew znany jako Frogbull, ktéry od lat eksperymentuje
zmozliwosciami tej niedocenianej konsoli Segiz potowy lat 90.
Choc finalny efekt nie doréwnuje wersjom gry dziatajacym na
wspotczesnych,maszynach’, sam fakt uruchomienia tego hitu
na tak starym sprzecie robi ogromne wrazenie i pokazuje, jak
duzy potencjatwciaz drzemie w Saturnie. Developer udostepnit
materiat prezentujacy dziatanie portu, a jego dalsze projekty
mozna wspiera¢ na Patreonie.

Idjecie: rakkhaus

Idjecie: Frogbull
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Wirtualne muzeum

Mountain View w Kalifornii to nie tylko miasto, gdzie swoje dziecirstwo spedzit Steve
Jobs.Toréwniez siedziba jednego z najwiekszych muzeéw komputeryzacji na $wiecie.
A jesli jeszcze go nie odwiedziliscie, macie okazje nadrobic te zalegtos¢ wirtualnie.
Instytucja uruchomita portal, ktéry pozwala przegladac jej archiwa online. Platforma
oferuje rozbudowane wyszukiwanie, jest tez mozliwo$¢ zapoznania sie z wybranymi
kolekcjami tematycznymi. Znalez¢ tu mozna prawie wszystko: od skanéw oktadki
Dooma Il po pochodzace z lat 70. nagrania wyktadéw dotyczacych informatyki. Co
wiecej, dzieki projektowi OpenCHM da sie przejrze¢ réwniez archiwa innych podob-
nych instytucji z catego $wiata. Zwiedzanie zaczniecie tutaj: bit.ly/wirt_muz.

Pawiany wchodza na §ciany

Co jest lepsze od pojedynczego pawiana ninja? Oczywiscie dwa pawiany ninja.
Z tego zatozenia wyszli autorzy nowej platforméwki Double Baboon Ninja, w ktérej
miasto sympatycznych matp zostaje zaatakowane przez kosmitéw zmieniajacych
jego mieszkarncdw w galaretowate twory. Na szczescie dwdch wojownikéw jest
w stanie rzuci¢ wyzwanie najezdzcom. Mnie tyle fabuty wystarcza. Gra bedzie wy-
magata Amigi z procesorem 68020, chipsetem AGA, 2 MB Chip RAM-u i 4 MB Fast
RAM-u. Czyli w praktyce potrzebujemy modelu 4000 albo 1200 z rozszerzeniem
pamieci (ewentualnie emulatora tego sprzetu). Demo gry mozecie sprawdzi¢
tutaj: bit.ly/DBN_Amiga.
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Zork open source

Dla wielu graczy Zork jest jednym z najwazniejszych tytutéw w historii branzy.
Ta klasyczna przygoddwka tekstowa zostata wprawdzie stworzona jeszcze w la-
tach 70. z myslg o uniwersyteckich mainframe’ach, ale z czasem trafita rdwniez na
komputery osobiste (a nawet 32-bitowe konsole — cho¢ ze sporym opdznieniem).
Dla Apple‘a Il czy wezesnych pecetdéw produkcja byta zbyt obszerna, podzielono ja
wiec na trzy czesci - kazda miescita sie na pojedynczej dyskietce. Stad tez edycje te
okreslamy mianem trylogii Zork, wydanej w latach 1980-1982.

Co prawda Zork juz od lat jest dostepny na GOG-u (w ramach antologii zawierajacej
réwniez Beyond Zork, Zork Zero i Planetfall), ale pod koniec zesztego roku bedacy
wiascicielem praw majatkowych do tytutu Microsoft ogtosit publikacje kodu zrédto-
wego na opensource'owej licencji MIT. Gre wypuszczono wraz z dokumentacjg oraz
historycznymi plikami projektowymi, co ma poméc w edukacyjnym wykorzystaniu nie
tylko samego dzieta, lecz takze jego catego kodu. Repozytorium z plikami pierwszej
czesci Zorka znajdziecie tutaj: bit.ly/Zork 1.
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Bitowe dusze

Prace nad pierwsza czescig Dark Souls trwaty blisko dwa
lata. Jej demake stworzono w zaledwie siedem dni, podczas
Brainless Mini-Game Jamu. A o tym, jak wygladatoby to
legendarnie wymagajace action RPG, gdyby zostato wyda-
ne w latach 80. i nosito adekwatny tytut Bit Souls, mozecie
przekona¢ sie juz teraz. Gra dziata w oknie przegladarki.
Wyzwanie da sie podja¢ tutaj: bit.ly/BitSouls.
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Google morduje PlanetWeb

Po 25 latach od premiery PlanetWeb - przegladarka interne-
towa konsoli Sega Dreamcast — przestata prawidtowo dziatac.
To rezultat tzw. soft killa, czyli zmian w $wiadczonych przez
Google'a ustugach, ktére de facto czynig oprogramowanie
bezuzytecznym. Nielicznym nieszcze$nikom nie pozostaje nic
innego, jak przesiasc sie na Wii - Internet Channel teoretycznie
bowiem jeszcze funkcjonuje.



Dungeons of Dusk

= PLATFORMA: PC= PRODUCENT: 68K STUDIOS
= CENA: DARMOWE DEMO (STEAM)

I aimy) w2018 roku Dusk zapoczatko-
wat zupetnie nowa ere boomer shooteréw. Nie
bazowat wylacznie na czystej nostalgii, lecz
raczej na jaskrawym podkresleniu tych cech,
ktdre czynity klasyczne FPS-y tak odmiennymi
od wspotczesnych. Oprawa graficzna byta
minimalistyczna, w stylu low poly, a tempo
rozgrywki wprost absurdalnie szybkie. Dusk
zdobyt rzesze fanéw, twoérca tej gry, David Szy-
manski, postanowit zas poeksperymentowac
ze spin-offami.

Kto$ mogtby zatem pomyslec, ze powinny one
oddawac unikalne tempo oraz styl graficzny
pierwowzoru. | pomylitby sie ten ktos, bo juz
w Dusk ‘82 developer udowodnit, ze potrafi
stworzy¢ niemal réwnie angazujacg produkcje
w formie tamigtéwki. Teraz za$ przyszta pora na
kolejny ,odprysk” - tym razem bedacy klasycz-
nym, turowym RPG.

The Secret of Weepstone

= PLATFORMA: PC» PRODUCENT: TALESWORTH
GAME STUDIO = CENA: DARMOWE DEMO (STEAM)

F oy S+, by komputerowe RPG prébowato
oddac wrazenia towarzyszace grze w papiero-
wego erpega, nie jest niczym nowym — wystar-
czy wspomniec¢ chocby Knights of Pen & Paper.
Tam mieliSmy jednak do czynienia raczej z me-
tazartem, podczas gdy The Secret of Weepstone
idzie o krok dalej.

W zapomnianej przez $wiat wiosce Weepstone
wszystko zaczyna sie rozpadac: pola jatowieja,

| do tego naprawde dopraco-
wanym. Dungeons of Duskma
punkty atakéw specjalnych,
drzewko umiejetnosci, dzie-
sigtki sekretow - praktycznie
wszystko, czego oczekiwa-
libySmy od dungeon crawl-
era z epoki 16-bitowcow.
Rozgrywka jest catkowicie
turowa. Zamiast pedzi¢ przed
siebie z palcem na spuscie,
trzeba planowac kazdy ruch i przemieszczac¢
sie bardzo metodycznie - nawet jesli pamiec
miesniowa prébuje zmusi¢ cztowieka do
bunny hoppingu.

Wsigka sie w to skradanie po lochach dos¢
szybko, bo Dungeons of Dusk, ktérego akcja
toczy sie pomiedzy epizodami gry z 2018 roku,
perfekcyjnie oddaje niepokojaca atmosfere
pierwowzoru. A czy oddaje réwniez jego po-
ziom trudnosci? Na razie trudno mijednoznacz-
nie ocenic - poczatek wydat mi sie raczej fatwy,

a lokalny lord Byron, dreczony wizjami okul-
tystycznych rytuatéw, zapada na tajemniczg
chorobe. Do rozwiazania problemu odde-
legowana zostaje
grupa Smiatkow,
ktora wyrusza,
by zbada¢ po-
bliska twierdze
iodkry¢zrodtozta.

Fabuta jak fabuta —
prawdziwy klucz
do wyjatkowosci
The Secret of Weep-
stone tkwi w este-
tyce. Cho¢ mamy

ale przypuszczam, ze w dalszym fragmencie
czesciej bedziemy natykac sie na sytuacje,
w ktdrych przestrzen jest relatywnie otwarta,
a potwory majg mozliwos¢ okrazenia gracza.

W demie Dungeons of Dusk sprawia wrazenie
projektu, o ktory wprawdzie nikt nie pro-
sit, ale ktory okazuje si¢ dziwnie trafiony.
Owszem, brakuje tu elementéw definiujgcych
pierwowzor, jednak w zamian otrzymujemy
ciekawe oraz spdjne doznanie. Czekam wiec
niecierpliwie na petng wersje.

do czynienia z tréjwymiarowym
srodowiskiem widzianym z per-
spektywy pierwszoosobowej, to
produkcjaimituje styl klasycznych,
czarno-biatychilustracjiz podrecz-
nikéw Dungeons & Dragons albo
pism dla graczy, takich jak White
Dwarf czy nasza rodzima Magia
i Miecz. | musze przyznac, ze ten
Swiat, utrzymany w stylistyce
fantasyzlat80.i90., jestabsolutniefascynu-
jacy.Natychmiast wprowadzaw odpowiedni
nastréj, budujac iluzje uczestniczenia w opo-
wiesci snutej przez mistrza gry.

Od strony mechanizméw réwniez mamy tu do
czynienia z niemal czystym,, papierowym”RPG.
Wprawdzie przemieszczanie druzyny odbywa
sie w normalnej tréjwymiarowej przestrzeni, ale
kazda podejmowana przez nas akcja zalezy od
statystyk oraz rzutéw kosémi.

Czytodziata? Owszem! Zaréwno jako symulacja
sesji papierowego RPG, jakipo prostu jakojedna
znajbardziejoryginalnychistylowych gier, ktore
maja sie ukazaé w 2026 roku. <]
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Gra dostepna na

Tomb Raider 1+2+3
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ziny legemdy

12 gier z gléwnej serii, dwie kolekcje remasteréw i kilka spin-offéw, a kolejne

odslony wdrodze. Do tego ksiazki i komiksy, filmy i serial animowany,
niezliczone gadzety. Marka Tomb Raider jest dzis$ rozpoznawalna na calym
Swiecie, a Lara Croft stala sie czyms wiecej niz ikona — zostala legenda.

1dID Core Design powstato
wroku 1988 dzieki 16 tys. funtéw pozy-
czonych od babci Jeremy'ego Heatha-
-Smitha, jednego z zatozycieli firmy.
W pierwszych latach ekipa skupiata sie
na tworzeniu gier na Amige (z najbar-
dziej znanych warto wspomnie¢ Ricka
Dangerousa). Przetomem okazata sie
wizyta w Japonii w 1994, gdzie na
tajnym pokazie Jeremy na wtasne oczy
mogt sie przekona¢ o po-
. #a™,  tencjale drzemigcym
R w pierwszym Play-
. " Station, ktérego
. premiera maja-
czyta daleko na
horyzoncie.

Ukroic swéj kawalek tortu
Sprzet Sony zwiastowat prawdziwa
rewolucje. Era 16-bitowych gier
2D dobiegata konca, a po przejsciu
w peten tréjwymiar nic juz nie miato
by¢ takie samo. Jeremy doskonale to
rozumiat, wiec po powrocie do Anglii
zwofat zebranie catego zespotu, by

w mozliwie jak najwiekszym gronie
przedyskutowac pomysty na produkcje,
ktéra potrafitaby wykorzysta¢ moc Play-
Station.W trakcie burzy mézgéw grafik
Toby Gard zaproponowat stworzenie
przygodowej gry akgji inspirowanej
Kinem Nowej Przygody. Skojarzenia
z Indiana Jonesem nasuwaty sie same.
Zresztg Indy miat juz za soba udany
debiutwgrach, byly to jednak klasyczne
przygodéwki point'n’click, a ambicje
Toby’ego siegaty znacznie dalej.

Gier3D (lub 2,5D) nie brakowato, Doom
bit rekordy popularnosci, ale Tomb
Raider nie miat by¢ klasyczng strze-
lanka. Juz na etapie prezentowania
pierwszych szkicow Gard przedstawiat
wizje produkgji, w ktérej kluczowa role
odgrywataby eksploracja starozytnych
grobowcow i rozwigzywanie zagadek
srodowiskowych, a walka zostataby
zepchnieta na dalszy plan. Chciat
przy tym, by tytut oferowat filmowe
doznanie, co wigzatoby sie m.in. z ko-
niecznoscia napisania sensownego

scenariusza (co w akcyjniakach z tam-
tych lat nie byto oczywiste) oraz przy-
gotowania przerywnikéw fabularnych
miedzy poziomami.

Cowiecej, zalezatlomunaukazaniuna
ekranie samej postaci; jako wielki fan
Prince of Persia marzyt, by szerokizakres
ruchéw Ksiecia i ich charakterystyczna
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zaczerpnieto z Zaginionego l i
$wiata Arthura Conana Doyle’a. i ,%‘.
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15 poziomoéw rozrzu-
conych na réznych
kontynentach byto
na ukoniczeniu, teraz
nalezato znalez¢
kogos, kto zepnie
to wszystko sen-
sowna opowiescia,
tworzac dobry pre-
tekst, by przeczotgac
Lare przez pétswiata.
To zadanie przypa-
dto 21-letniej Vicky
Arnold. Na wczesnym etapie prac nad
gra nakreslono jedynie, kim maja by¢
antagonisci, cata reszta to juz zastuga
scenarzystki. | tak oto bohaterka wyru-
szyta na kolejng, cho¢ z naszej perspek-
tywy pierwsza, wyprawe. Niejaka Natla
zlecita jej misje zdobycia starozytnego

Tuorcg postumll na Kinowe wrozenia,
serig o Indianie Jonesie.

inspirujgc sie

ptynnos¢ przeniesc na grunt srodowi-
ska 3D. Byto to karkotomne zadanie,
ale ekipa zapalita sie do tego pomystu.
Wszyscy czuli, ze to co$ autentycznie
nowego. Swieza byttakze koncepcja,
by w gtéwnej roli obsadzic kobiete.
Na wczesnym etapie prac pojawity
sie co prawda watpliwosci i rozwa-
zano bezpieczniejsze rozwiazanie,
czyli stworzenie kolejnej szablonowej
postaci meskiej. Obawiano sie jednak
zbyt duzego podobieristwa do Indiany
i zwigzanego z tym ryzyka pozwu.

0d pomysléw do realizacji
Pierwszy prototyp ukazywat uprosz-
czony, nieoteksturowany model po-
ruszajacy sie po wiekszym pomiesz-
czeniu. Znajdowaty sie tam bloki, na
ktére bohaterka mogta sie wspina¢,
cho¢ nie zaimplementowano jeszcze
zadnych przej$¢ miedzy animacjami.
Wyladowat tam réwniez tyranozaur
jako przyktad przeciwnika; znany zgry
potezny drapieznik pojawit sie wiec
juz na tak wczesnym etapie. Demo
byto skromne, ale gdy Heath-Smith
je zobaczyt, dat zielone $wiatto. Prace
ruszyly na dobre.

W trakcie projektowania pozioméw
wiele lokacji powstawato dzieki ekspe-
rymentowaniu. Zastanawiano sie, co
Lara mogtaby zrobi¢ w danym miejscu,
gdzie sie podciggna¢, jak daleko dosko-
czy¢ itd. W ten sposéb dodano np. po-
chyte, Sliskie nawierzchnie, co pozwolito
konstruowac zupetnie nowe wyzwania,
ktérych nie planowano w pierwszych
miesigcach produkgji.

Cho¢ gtéwnymi atrakcjami Tomb
Raidera miaty by¢ eksploracja i zagadki
$rodowiskowe, chciano je urozma-
ici¢ okazjonalnymi starciami z ludzmi
oraz przedstawicielami lokalnej fauny.
Na wyposazeniu bohaterki znalazty
sie m.in. Uzi i strzelba, podstawowa
bronig stala sie jednak para pisto-
letow z nielimitowanym zapasem
amunicji. Decyzja, by w przypadku
tego oreza ,pestki” nigdy sie nie kon-
czyty, byta w petni Swiadoma. Tworcy
chcieli unikna¢ sytuacji, w ktérej gracz
zabrnie w $lepy zautek i wystrzela
sie z wszystkich zapasow, w takim
bowiem wypadku nalezatoby doda¢
alternatywne sposoby pokonywania
przeciwnikéw, np. walke wrecz. Na to
za$ nie byto juz czasu.

Przygoda musi mieé sens
John Carmack z id Software zwykt
mawia¢, ze fabuta w strzelance jest
potrzebna jak dobra historia w filmie
pornograficznym. Half-Life (i wiele ty-
tutébw po nim)
udowodnit, jak
bardzo sie mylit,
niemniej w la-
tach 90. prace
nad scenariu-
szem w grach
akcji czesto
schodzity na
dalszy plan
i zostawiano je
na sam koniec.
Nie inaczej
byto z Tomb
Raiderem.

artefaktu Scion, ten jednak, jak sie miato
pozniej okaza¢, podzielono na trzy
czesci, ktére ukryto w réznych zakat-
kach globu. Podazajacich tropem, Lara
odwiedza Peru, Egipt, Grecje, a nawet
zaginiona Atlantyde.

Arnold odpowiadataréwniezzadialogi,
ktére wykorzystano w przerywnikach
filmowych (te powstawaty mniejwiecej
w tym samym czasie, a zajmowat sie
nimi Peter Barnard). Co ciekawe, wedle
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Rok 1996 zapisat sie w historii gamin-
gu nie tylko dzieki Tomb Raiderowi.
To wtedy premiere miat np. Resident

Evil czy Quake i wowczas tez jasne
stato sie, ze grafika 3D jest przyszto-
$cig branzy. Trend ten zauwazyta
rowniez firma 3Dfx, tworzac le-
gendarny dzi$ akcelerator Voodoo,
0 ktorym piszemy na stronie 90.

W Egipcie
czeka na nas
nie tylko sporo
zagadek, ale
takze typowy
dla regionu
»WYystroj
wnetrz”.



pierwotnych zatozen bohaterka miata
by¢ Latynoska, niejaka Laura Cruz. Padfa
jednak sugestia, zeby oprzec¢ narracje
na tym, co najlepiej sie zna, a przy
wymyslaniu ogdlnej koncepcji Brytyj-
czycy inspirowali sie rodzima literatura
(m.in. Zaginionym Swiatem Arthura
ConanaDoyle'a, stadipomystnaT.reksa
w grze). To wiasnie Vicky miata zapro-
ponowac, by Laure Cruz przechrzcic¢ na
Lare Croft (pono¢ znalazta to nazwisko
wksigzce telefonicznej).tak Laura stata
sie Lara, Angielkg pochodzacq z arysto-
kratycznego rodu.

Filmowe doznanie

Dopiero w ostatniej fazie produkcji, na
kwartat przed zaplanowana premierg,
powstatamuzyka. Zaréwno soundtrac-
kiem, jaki efektami dZzwiekowymi zajat
sie Nathan McCree. Nie miatdo dyspo-
zycji calej orkiestry, azalezalomuna
osiaggnieciu filmowego efektu, tak by
gracz przemierzajacy starozytne ruiny
czut sie niczym widz $ledzacy perype-

. tie Indiany zilustrowane aranzacjami

Johna Williamsa. W krétkim czasie
udato mu sie stworzy¢ niesmiertelne
kompozycje, ktore juz zawsze beda sie
kojarzy¢zpierwszymiprzygodamilary.

Pozostata rzecz ostatnia, ale nie mniej
wazna - znalez¢ odpowiedni gtos dla
gtéwnej bohaterki. Padto na Shelley
Blond. Miata juz ona na koncie przy-
gode z aktorstwem gtosowym i kilka
drobnych rél, prowadzita tez programy
dla dzieci, lecz nie przypuszczata, ze to
wiasnie angaz do gry komputerowej
zapewni jej niesmiertelnos¢. Wrazli-
we ucho wytapie jednak, ze czasem
Lara brzmi inaczej (chodzi m.in. o jeki
wynikajace z wysitku, np. w trakcie
pchania czegos ciezkiego). Powéd
okazat sie prozaiczny - na sesji nagra-
niowej z Blond zapomniano o tych
szczegotach, a pdzniej nie optacato sie
zatrudniac jej na dogrywki. Brakujace
odgtosy musiat wiec uzupetni¢ ktos
zCore.Zrobita to Heather Gibson, jedna
z gtéwnych projektantek poziomow.

Niebezpieczny zywot
lupiezcy grobéw

Oczywiscie Tomb Raidernie bytgra bez
wad, a dzis, 30 lat po premierze, raza
one mocno. Podazajaca za postacia

kamera okazata sie chaotyczna,awwa-
skich przejsciach kompletnie gtupiata.
Tyle Zze ten sam problem miata cata
branza - studia dopiero uczyty sie
tworzy¢ produkcje w srodowiskach 3D
i wykorzystywa¢ mozliwosci nowych
konsol. Co jeszcze przeszkadzato?
Chocby ten nieszczesny skybox (wie-
cej w ramce Nie patrz w gére). Mimo
ze poziomy sg rozlegte, brak nieba
sprawia, iz $wiat wydaje sie bardzo
hermetyczny, jakbysmy poruszali sie
w zamknietym pudetku - i c6z, w za-
sadzie tak wiasnie sie dzieje.

To jednak drobiazgi. Z perspektywy
wspotczesnych rozwigzan i naszych
przyzwyczajenn duzo bardziej irytuje
precyzja, ktorej wymagaja sekcje
platformowe. Skoki nalezy odmierza¢
codo piksela, bo margines btedujest tu-
taj bardzo waski. Co wiecej, zaprojekto-
wano je tak, ze dziatajg z op6znieniem.
Wecisniecie klawisza nie gwarantuje
natychmiastowego wykonania akcji -
Lara robi sus dopiero wtedy, gdy jej
noga dotyka podtoza (to restrykcyjne
rozwiazanie zmieniono juzw,dwdjce”).
Zabawy nie utatwia réwniez do$¢ skom-
plikowane, a dzi$ zupetnie archaiczne
i toporne sterowanie.

| ——
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Urozmaiceniem byty etapy, w ktérych
Lara schodzita pod wode.

'@'i‘ gﬁa Przysiagthym, ze kiedys te
t ki @ piksele zupetnie nie razity.




| Laraautomatycznie celuje do
| wrogow, my tylko naciskamy spust. 'S

Zreszta to wiasnie sterowanie, plus
niespotykany winnych grach zakres ru-
choéw bohaterki, sktonito projektantéw
do stworzenia dodatkowego poziomu
treningowego, co w grach z tamtego
okresu stanowito rzecz nietypowa. Tak
powstatdom Lary, zawalony skrzyniami
w zastepstwie olbrzymich kamiennych
blokéw, co - jak ttumaczono - byto
wynikiem niedawnej przeprowadzki
protagonistki do ogromnej posiadtosci.
Dzieki temu wszystkie szalone akroba-
cje moglismy przecwiczy¢ w kontro-
lowanych i bezpiecznych warunkach.

Na ostatniej prostej

Wersja na Saturna ukazata sie pare
tygodni przed edycjg na PC i PlaySta-
tion, co wynikato zumowy podpisanej
w ostatniej chwili z Sega. Ekipie Core
Design byto to nie w smak, bo nagle
czas do premiery skurczyt sie jeszcze
bardziej i tworcy nie mogli doszlifo-
wac kilku rzeczy, np. warkocza Lary,
ktory pojawit sie dopiero w drugiej
czesci, a nie juz w ,jedynce’, jak pla-
nowano (zresztg jest on widoczny
w przerywnikach). Problem stanowito
okietznanie swobodnie poruszajacych
sie wtosow — w trakcie akrobacji war-
kocz przenikat przez szyje. Pierwotnie
chciano tez rozbudowac¢ finat, nieco
utrudni¢ walke (panna Croft automa-
tycznie namierza przeciwnikow, przez
costarcia sa dosé ptytkie) i przyspieszy¢
animacje interakgji, ale zabrakto na
to wszystko czasu. Koniec koncow

Z FEC

Tomb Raidi
1996 roku
mozliwosc

~ duzo trud

przed Tom
dlaniejg
racji bardz

zespotowi udato sie dostarczy¢ gre
W wyznaczonym terminie.

Pierwsze demo Tomb Raidera zostato
pokazane szerszej publicznosci na tar-
gach ECTS London, a 25 pazdziernika
1996 roku — wersja na PC i PlayStation
zadebiutowata 25 listopada(*) - Swiat
ujrzatgre, ktéra miata nie tylko wywrzeé
olbrzymiwptyw nabranze, ale tezodbic
sie gtosnym echem poza nia. Ludzie byli
oczarowani grafika, ptynnymi anima-
cjami, a takze bohaterka na pierwszym

Lara Croft otworzyto suiat
gier dla postaci Kobiecych.

planie. Wiodarze studia wiedzieli, ze
powstat hit, lecz nikt nie mégt prze-
widzie¢, jak wielki. Budzet wynosit
440 tys. funtéw; spodziewano sie
sprzedazy na poziomie 100 tys. ko-
pii, tymczasem w pierwszym roku
do szczesliwych nabywcow trafito
az 1,5 min pudelek.

Ponadczasowy fenomen

Wirtualna archeolozka stata sie po-
wszechnie rozpoznawalna.To pierwsza
fikcyjna posta¢, ktora zdobita oktadke
magazynu The Face.
Trafiata na rozkita-
doéwki réznych cza-
sopism, wystepowata
w reklamach telewi-
zyjnych, promujac

takie firmy jak Seat, Nike, Pepsiczy Sony.
Pojawita sie nawet natrasie koncertowej
zespotu U2. Croft przetarta rowniez
szlaki innym kobietom obsadzanym
w gtéwnych rolach w rozmaitych akcyj-
niakach. Heavy Metal F.A.K.K. 2, Drakan,
American McGee’s Alice, No One Lives
Forever - kto wie, czy bez niej te klasyki
przybratyby taki ksztatt, jakiznamy dzis.
Nasladowczyn byto wiele, ale to Lara
byta pierwsza i zadna inna postac
kobieca w grach wideo nie mogta sie
Z nig réwnac.

Panna Croft zmiotta konkurencje i nie
zdazyta sie przy tym nawet spocic.
Zresztg zaraz, jakg konkurencje? Wow-
czas drugiej takiej produkcji na rynku
po prostu nie byto. Twércy po latach
wspominali, ze mieli duzo szczescia,
bo idealnie wstrzelili sie w niezagospo-
darowang luke. Tomb Raider okazat sie
dla przygodowych gier akcji tym, czym
Quake dla shooteréw, a Super Mario 64
dla platformeréw 3D. Sukces bytoszata-
miajacy, ale czy powinien kogokolwiek
dziwi¢? Nie wydaje mi sie. B

) Tak wyglada poczatek przygody, ktéra na zawsze
zmienita Swiat gier. Screen pochodzi z wydania Tomb
Raider I-111 Remastered (tryb oryginalnej grafiki).
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(¥) Daty te podajemy za ksiqzkq Daryla Baxtera pt. Jak powstawat Tomb Raider (2024).
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Jak ja kocham portale!

Geralt z Rivii wielokrotnie podkreslal, e nienawidzi portali. C6z,
najwidoczniej nigdy nie mial do czynienia z dzielem Valve Corporation —
W przeciwnym razie na pewno zmieniltby zdanie.

LI ARE w2007 roku The Orange Box sprawito, ze zaczatem
inaczej patrzec na elektroniczng rozrywke. Nie dos¢, ze dzieki tej
zbiorczej edycji mogtem zaliczy¢ wybitnego Half-Life'a 2 razem
z jego epizodami, to na dodatek w $rodku czekaty jeszcze Team
Fortress 2 (hmm, byto okej...) oraz Portal. Produkcja cudowna,
odwaznie wychodzaca poza ramy gier logicznych. Catkowicie
mnie wtedy zaskoczyta, zwlaszcza ze - z tego, co pamietam -
wczesdniej nie miatem pojecia o jej istnieniu.

Kiedy wiec Valve zapowiedziato kontynuacje, wiedziatem,
ze musze ja dorwaé w swoje tapska, i to w dniu premiery.
Zycie bywa jednak przewrotne i jako$ tak wyszto, ze sequel
ukonczytem po raz pierwszy dopiero w styczniu 2026,
czyli niemalze 15 lat od jego debiutu. | wiecie co? Dobrze sie

JAK
Portal
proble;
na Ste
opraw;
posiad

dzie, 2
Collecti
nak, ze

~—

stato, bo wten spos6b mogtem jeszcze
bardziej doceni¢ jego wyjatkowos¢.
Portal 2 w ogdle sie nie zestarzat - ba,
pod wieloma wzgledami zawstydza
niejedng wspotczesng gre.

Czacha dymi

Jezeli ,jedynka” robita co$ dobrze, to
druga czes¢ zrealizowata to jeszcze
lepiej. Tworcy nie ograniczyli sie wy-
tacznie do powtarzania tych samych
sztuczek, tylko dodali mechanizmy oraz
rozwigzania fabularne, ktdre sprawity,
ze sequel okazat sie bardziej interesu-

odpusciliémy na-
wet w sytuacjach,
wydawatoby sie,
skrajnie bezna-
dziejnych. s

Rozwiktanie przygotowanej
przez twércow tamigtowki za kazdym
razem dawato mi niesamowicie duzo
satysfakgji. | nie musiatem dostawac za
to zadnych punktéw doswiadczenia,
nowego wyposazenia czy innych na-
gréd, zeby poczuc sie docenionym. To
co$, czego troche mi brakuje w wielu

Wybitna gralogiczna, ktora
w ogole sie nie zestarzala.

jacy i wciggajacy. Niemniej ponownie
zabawa kreci sie wokoét rozstawiania
par portali (wejsciowegoiwyjsciowego)
przy uzyciu specjalnego wyposazenia
w celu zaliczania skomplikowanych
zagadek srodowiskowych.

Niektére rozwiazania przychodza na
mysl z marszu, nad innymi trzeba sie
nagfowic¢. Szczerze méwiac, w dwdch
momentach czutem wielkie zwatpienie,
czy dam rade sam popchnac fabute do
przodu. Kusito mnie, zeby sprawdzi¢
solucje na YouTubie, ale na szczescie
w obu przypadkach sie powstrzymatem.
W taki sposob zabitbym idee stojaca
za Portalem 2. Tutaj nie chodzi tylko
o dotarcie do mety. Istotny jest tez
fakt, ze zrobiliSmy to samodzielnie,
ze stawiliSmy czota wyzwaniu i nie

wspotczesnych tytutach. Chciatoby sie
zatem napisac¢, ze Valve postawito na
doznanie czysto gameplayowe, lecz
w sumie nie bytoby tozgodnezprawda.
Wszakze Portal 2 to nie tylko rewela-
cyjnagralogiczna, ale tez produkgcja
ktadaca ogromny nacisk na fabute.

Wiecej niz zagadki

A co najlepsze, rozgrywka oraz historia
zostaty ze sobg $cisle powigzane. Zapo-
mnijcie wiec o sztywnym podziale na
misje pozbawione narracjii przerywniki
filmowe odkrywajace przed odbiorca-
mi kolejne watki. Co to, to nie. Choc¢
wcielamy sie w niemg bohaterke, nie-
ustannie styszymy wypowiedzi dwéch
sztucznych inteligencji — przerazajacej
i wyrachowanej GLaDOS oraz gada-
tliwego i gamoniowatego Wheatleya.

..a“




CZY WIESZ, ZE...
W 2011 roku, gdy ukazat sie
Portal 2z jego pamietna sztuczng
inteligencja, komputer IBM
Watson wygrat amerykanski
teleturniej Jeopardy! (ktorego
polskim odpowiednikiem jest pro-
gram Va Banque). Pokazato to, ze
maszyny'zaczynaja rozumiec jezyk
i odpowiadac jak ludzie, a rzeczywi-
sto$¢ pomatu dogania to, co widzimy
w dzietach kultury.

Moze jestem gtupi, ale rozwigzanie zagadki
z laserami zajeto mi najwiecej czasu.

czesto bardzo zlozonych — czynnosci.
Dzieki nim tworzymy taricuch zdarzen,
za pomoca ktérego otwieramy kolejne
zamkniete drzwi i aktywujemy nowe
wypowiedzi towarzyszacych nam Al.

sYeah, science”

Developerzyjuzw pierwszej czesci (oraz
Half-Lifie 2) dali do zrozumienia, ze jak
najwierniejsze odtworzenie zasad fizyki

Protagonistka za to porozumiewa sie
# z nimi poprzez swoje dziatania - rywa-

lizujgce ze sobg systemy nieustannie
komentujg i oceniaja wykonywane
przez nia czynnosci.

Cho¢ fabuta jest liniowa, to przez caly
czas czutem, jakbym miat faktyczny
wplyw na przebieg wydarzen. Nie prze-
szkadzat miréwniezfakt, ze nie pozosta-
wiono tu miejsca na kreatywne podej-
$cie i w zasadzie kazde wyzwanie da sie
rozwigzac tylko w jeden stuszny sposéb.
To wszystko zastuga tego, iz wiekszos¢
- 2agadek wymaga wykonania kilku ~

jest dla nich niezwykle istotne. Porta-
lem 2 tylko potwierdzili swojkunszt wtej
materii. | nie chodzi nawet o wykorzy-
stanie tytutowych ,dziur’, ale o samo
srodowisko, w ktérym sie poruszamy.
Odwiedzane przez protagonistke po-
mieszczenia zaktadu Aperture niekie-
dy ulegaja zniszczeniu, a destrukcja
otoczenia zostata zrealizowana na
takim poziomie, ze kazdorazowo
wybatuszatem oczy ze zdumienia.
Juz sam prolog to popis mozliwosci
technologicznych silnika Source i jed-
noczesnie przedsmak tego, co czeka na
graczy w kolejnych godzinach zabawy.

Portal Gun wprawdzie nie otrzymat nowych funkgji, ale za-
miast tego trafiamy do sal testowych z bardziej pomystowymi
rodzajami wyzwan. A to musimy wykorzystac kolorowe ciecze
o rozmaitych wlasciwosci (np. umozliwiajace odbijanie sie czy
zwiekszanie predkosci bohaterki), a to wskakujemy do tuneli
grawitacyjnych lub przenosimy za ich pomocg przedmioty,
a to robimy uzytek z luster odbijajacych lasery aktywujace
przetaczniki. Niekiedy wykonujemy wszystkie te czynnosci
naraz. Nie ma miejsca na nude.

0 czym marzy sztuczna inteligencja?
Wystarczytoby skakanie od sterylnego pomieszczenia do steryl-
nego pomieszczenia i zaliczanie kolejnych zagadek, a Portal 2
i tak by sie obronit. Twércy jednak co jakis czas mieszaja w usta-
nowionym fadzie, co z jednej strony zaburza konstrukcje gry
logicznej, z drugiej — sprawia, ze mamy do czynienia z czyms
bardziej wyjatkowym. Nieraz zostajemy zmuszeni do wyjscia
poza sale testowe, gdzie zamiast $nieznobiatych kafelkéw
dominujg zazwyczaj odcienie brazu i szarosci — teoretycznie
idealny Swiat sypie sie na naszych oczach, odstaniajac swoje
brudy. A co najwazniejsze, nawet w takich sytuacjach co i rusz
napotykamy nowe wyzwania.

No i oczywiscie nieustannie styszymy wydobywajace sie
z gtosnikdw wypowiedzi GLaDOS i Wheatleya. Czasami sa
zabawne, innym razem stonowane, a momentami przy-
prawiaja o ciarki na plecach. Twércy sprawnie balansuja
miedzy humorem a powaga - nawet jesli niektére dialogi
w pierwszej chwili wywotujg usmiech, to szybko uswiada-
miamy sobie, ze kryje sie w nich co$ wiecej. Nie brakuje tu
smutku, zalu czy prawdziwej wsciektosci. Sztuczne inteligen-
cje przemawiaja do nas prostym jezykiem, zeby za chwile
uderzy¢ w filozoficzne tony. Sama fabuta za$ skrywa mase
sekretéw — wiele rzeczy nie zostaje tu powiedzianych wprost
i trzeba samodzielnie taczy¢ kropki. tamigtéwka fabularna
w grze logicznej? Cudowna sprawa!

Portal 2 to bez watpienia wybitne dzieto i kompletnie nie czuje,
zeby sformutowanie to byto przesadzone. W dodatku, jak juz
pisatem, mamy do czynienia z produkcja, ktorej niestraszny
uptyw czasu. Gdyby ten tytut zadebiutowat obecnie, spotkat-
by sie z takim samym Swietnym przyjeciem jak 15 lat temu.
Prawdziwa klasyka! B
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Sz’(mobry pin inbail

Alez ta grafika kiedys
robita wrazenie! Pinball
jak z ,gralni” na ekranie
komputera.

C2% WIESZ, ZE...

To niezapomniany, bo pierwszy pelnoplytowy ,,pelniak”
w CD-Action. Przede wszystkim jednak Pro Pinball:
Timeshock! byl gra, ktéra zachwycala — zaré6wno
gameplayem, jak i oprawa graficzna oraz towarzyszaca

zabawie muzyka.

SZUk A

ambitneg

przykiadow lepszych o
Adrian Barritt, dyrektor stOJq
gra studia Cunning Developme }

Trzy dekady pozniej mechanik
tej gry wciaz robi wrazenie.

postanowit bowiem stworzy¢ pinball
tak realistyczny, jak to tylko mozliwe -
pod wzgledem zaréwno samego stotu,
jakizachowania kulki. Byt to co prawda
drugi (po Pro Pinball: The Web) tytut tej
firmy, lecz pierwszy tak udany.

Podrodze w czasie

Tematyka Timeshocka, jak zreszta
sama nazwa wskazuje, kreci sie woko6t
podrézy w czasie. Odbijajac kulki,
mozemy przeskakiwa¢ pomiedzy
czterema dostepnymi w grze epoka-
mi: prehistorig, starozytnoscig, wspot-

Premiera tego niszowego tytutu miata prawo przejS¢ niezauwazona, ponie-
waz w tym samym miesiacu — pazdzierniku 1997 roku - ukazat sie Fallout,
ktéry szybko stat sie jedng z najwazniejszych pozycji w historii gamingu.

zech$

W trakcie rozgrywki stét zbytnio sie
nie zmienia - w koricu mamy tu do
czynienia z symulacja peina geba,
a to przektada sie na dosc¢ konser-
watywne podejscie do wygladu
»planszy”. Kazda z rzeczonych epok
oddaje do naszej dyspozycji rézne
questy i zwigzane z nig bonusy, jak
chocby elektromagnes czy ray gun.
Catos¢ oczywiscie bardzo mocno
zakorzeniono w dostepnej na stole
»mechanice’,a o postepach w zabawie
informuje nas klasyczny wyswietlacz
u gory oraz podswietlenie poszcze-
golnych elementéw pinballa. Jest
kolorowo, klimatycznie, ogdIne zasady
mozna za$ zrozumie¢ dos¢ szybko.
Rozgrywka jednak do tatwych nie
nalezy: aktywacja niektérych funkgji
wymaga nielichej wprawy i wykorzy-
stania wszystkich trzech dostepnych
tu flipperow.

Produkcja s
okazata sie
rozrywki,
Silver Castl
niu ze wspo
Barrittem
dziwym sto:
odwzorowa
szych detal
drodze poja
Z konstrukc
nego zielon
tatu czasu,
apo paru

latach prze
siehiorstwo
najpewniej
sie zwineto
i nigdy nie
dokonczyto
projektu.

 Swietnie
obita namnie po-

e wraze ie za sprawg bo-
gatego gameplayu, przyjemnej grafiki
orazrewelacyjnejoprawy dzwiekowej.
Zresztg muzyka nawet dzi$ sie broni.
Sam stot tez — choc tu juz w oczy rzu-
caja sie niska rozdzielczos¢ i odstajaca
od obecnych standardéw skromna
paleta barw. W rozrywce to jednak nie
przeszkadza: jesli zignoruje sie wspo-
mniane niedostatki, mozna sie bawic
jak za dawnych lat. Dos¢ powiedzie¢,
Ze przypominajacsobie te gre, znow
spedzilem przy niej zdecydowanie
zbyt duzo czasu.

Zreszty chyba nie jestem sam, jesli
chodzi o mite wspomnienia oraz po-
zytywng ocene tej produkcji. W 2015
Timeshock! zostat odswiezony dzieki
spotecznosci, a jego nowa wersja,
z podtytutem The ULTRA Edition, tra-
fita do sklepéw Amazon, Google Play
i App Store (do dzi$ uchowata sie
jedynie w tym ostatnim). Rok pdzniej
zawitata na Steama, skad wcigzmozna
japobracza 54 zt. Pojawity sie réwniez
nieudane przymiarki, by stworzy¢
prawdziwy stot - wiecej szczegotow
w ramce. Jesli zas macie ochote
zobaczy¢ oryginalng edycje, to... tez
da rade. W sklepie GOG kosztuje ona
niecate 24 zt. R

Idjecie: Silver Castle Pinball
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CZY WIESZ, ZE...
ZX Spectrum, za ktore datem w 1986 prawie siedem mie-
siecznych pensji, miato moc obliczeniowa dzi$ szacowana
w przyblizeniu na 0,5 MIPS. Wypuszczony dwa lata temu

» PRODUCENT: ULTIMATE PLAY THE GAME

# GATUNEE: PRZYGODOWA GRA AKCI

» FLATFORMY: ZX SPECTRUM (1984); AMSTRAD CPC,
BBC MICRO, MSX (1985)

SN —

i kosztujacy obecnie gora kilka stowek smartfon Motorola
Moto G24 Power wyciaga zas... 20-40 tys. MIPS (choc to
ostrozne szacunki, gdyz zaleznoSci mamy tu:naprawde

& SMUGGLER

Lochy i frustracje

Zaraz po kupnie ZX Spectrum w 1986 pobieglem na gielde po cztery
gry. W pamieci utkwily mi dwie z nich. Pierwsz3 jest strategia Arnhem.
A o drugiej pisze tutaj. Kocham ja. I nienawidze.

ACEZESD kocham? Bo miata zapadajacg w pamiec izometryczng grafike
pseudo-3D - nowatorska i niezwykla, jak na owe czasy. Rzekibym, ze to jedna
z najtadniejszych produkgcji na Spectrum, a moze nawet najpiekniejsza. | jedna
z efektowniejszych na wszystkie mozliwe 8-bitowce. Uwielbiam ten tytut rowniez za
tkwigcg w nim magie - za sprawa oryginalnej rozgrywki nie mogtem sie od niego
oderwac. Byt to bowiem ciekawy miks zrecznoscidwkii gry logicznej. Cenitem go tez
za ogromny obszar, ktéry nalezato spenetrowac, oraz niespotykany woéwczas, wpty-
wajacy na gameplay cykliczny system transformacji bohatera zalezny od pory dnia.

A dlaczego jej nienawidze?

C6z, nigdy jej nie ukonczytem - cho¢ bardzo chciatem. Mam stabg pamiec i kiepska
wyobraznie przestrzenng, a tu nie byto mapy, komnat zas dostawali$émy az 128.
Gubitem sie wiec stale, proby stworzenia wtasnego szkicu lokacji natomiast nie
wypality. Nienawidze tej gry tez za niejasne zasady — wyjasniata nieduzo. Nawet
w instrukcji moglismy znalez¢ co najwyzej szczatkowe informacje oraz ogoélniki.
Zabawy nie umilaty réwniez wkurzajace elementy zrecznosciowe. Niemal kazdy
bfad oznaczat utrate kolejnych zy¢, a oczywiscie nie mieliSmy ich za wiele, co
w pofaczeniu z niezbyt precyzyjnym sterowaniem i brakiem ruchomej kamery
przektadato sie na dos¢ hardkorowy poziom trudnosci. Nie dato sie zapisac stanu

40 lat temu ta gra powodowala
opad szczeki.

gry-co najwyzej moglismy ja zapauzowac. Do tego wszystkiego dochodzit jeszcze...
limit czasu na jej ukonczenie. Argh!

Kiedys zawziatem sie i gratem w Knight Lore non stop jakies... 36 godzin. No,
z pauzami na siku, jedzenie i ewentualnie tak ze dwie-trzy godziny snu.lco? I g...
Po tym maratonie bytem tak sfrustrowany, ze juz nigdy wiecej po tytut nie siegna-
tem. Az do dzisiaj. Serio! Pare lat temu jednak z ciekawosci obejrzatem sobie jej
finat na YouTubie i powiem wam, ze w kategorii,nijakich zakorczen”ta kultowa
pozycja tez rzadzi.

Jak to sie je?
Sterujemy tu niejakim Sabremanem, ktéry pod wptywem
klatwy zmienia sie po zmierzchu wwilkotaka.

sporo, a hezposrednie poréwnywanie roznych architektur
jest czysto hipotetyczne).

Aby ja zdja¢, musimy spenetrowac na-
jezone przeszkodamii putapkamikom-
naty zamku pewnego maga. Po drodze
trafiamy na rézne przedmioty, jak
eliksiry czy dodatkowe zycia, ale nam
najbardziej zalezy na 14 innych - sktad-
nikach mikstury. Gdy juz je znajdziemy,
trzeba wszystkie wrzuci¢ do réwnie
magicznego kociotka — w okreslonej
kolejnosci, positkujac sie wskazédwkami
zgry—i..dopierowtedy klgtwa zostanie
zdjeta. Musimy sie przy tym zmiesci¢
w40dobach, akazdaznichtrwatutaj
ok. minuty czasu rzeczywistego.

Nocne przemiany Sabremana w wilkota-
ka maja zaréwno pewne zalety, np. po-
trafi wtedy wyzej skakac, jak i wady.

W takim stanie nie mozemy wrzucac
przedmiotéw do wspomnianego kotta,
a niektdérzy mieszkarcy zamku robia sie
wobec nas agresywni. Oczywiscie to
tylko zarys zasad, bo w rzeczywistosci
sg bardziej skomplikowane.

Czy warto do tej gry powrocic? Coz,
wypadatoby. To w korcu arcyklasyk
retrogamingu. Leczuprzedzam: czekajg
was krew, pot i tzy.

PS Nigdy nie potrafitem pojac¢, czemu
ta produkcja nie doczekata sie w la-
tach 80. portu na C64. Pojawitsie
on - za sprawg fanéw -
dopiero osiem lat
temu. A
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Traps 'n” Treasures

» PRODUCENT: STARBYTE SOFTWARE
» GATUNEE: PLATFORMOWA
» PLATFORMA: AMIGA (1993)

Wszyscy dobrze wiedza, ze piractwo bylo na
Amidze prawdziwa plaga. . /.

23 A JA 1641 roku kapitan Jeremy Flynn wraz z liczaca
37 marynarzy zatoga okretu Posejdon wptywaja na zdradzieckie
wody. Trzy dni p6zniej, po awarii kompasu (najprawdopodob-
niej wskutek sabotazu), zamiast na Tortudze laduja na tajem-
niczej Diabelskiej Wyspie — bazie wypadowej stynnego pirata,
kapitana Rudobrodego.

W nocy ludzie Flynna zostaja zaatakowani i pojmani. Dzielny
kapitan nie ma wiec wyboru — uzbrojony wytgcznie w krotki
sztylet, rusza, by stawi¢ czota przeciwnikom, uwolni¢ zatoge
i wydostac sie z przekletego kawatka ladu. Przed nim cztery
wielkie lokacje: opanowana przez wrogéw laguna, nawiedzona %
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CZY WIESZ, ZE...
W roku 1993 Traps 'n’ Trea-
sures miato naprawde moc-
na konkurencje, jesli chodzi
0 rozgrywke przesigknieta
humorem. Co prawda zart
w wySmienitym Cannon
Fodderze byt zauwazalnie
ciezszy, bo podszyty ironia,
ale i tak wziat serca graczy
szturmem.

grota, petna kultystow Swiatynia i wreszcie twierdza pirata. A po
drodze? C6z, moze uda sie jeszcze zgarna¢ skarb Rudobrodego.

Kiedy rum zaszumi w glowie,

caly swiat nabiera tresci...

Nie bede udawat, ze fabuta ma w Traps 'n’ Treasures kluczowe
znaczenie.Trudno jej jednak odméwic roli w budowaniu klima-
tusadowiacego sie gdzies na styku parodystycznego The Se-
cret of Monkey Island i dzieciecych wyobrazen o piratach.
Poza tym juz sam fakt, ze gra probuje snu¢ narracje w trakcie
zabawy, zdradza ambicje jej projektanta, Romana Wernera, by
uczyni¢ T'n’T czyms wiecej niz tylko platforméwka.

Bo to produkcja zaskakujaco eklektyczna. Owszem, wiek-
szo$¢ czasu spedzamy na bieganiu, skakaniu, ptywaniu
i unikaniu putapek oraz przeciwnikéw. Ale réwnie istotne sg
elementy logiczne. Przetaczniki otwierajace przejscia, skrzynie

To jedna z tych amigowych

perelek, ktore warto zna¢.

wymagajace odpowiedniego ustawienia, zniszczalne obiekty
czy przedmioty uzywane w konkretnych miejscach — wszystko
to sprawia, ze gracz czesciej sie zatrzymuje, analizuje sytuacje
i planuje kolejne ruchy. To nie jest szalona, bezrefleksyjna
platforméwka w stylu Zoola.

Na tym jednak nie koniec. Th'T oferuje réwniez prosty, lecz
zaskakujaco interesujacy system progresji. W trakcie przygéd

trafiamy do sklepéw, gdzie
kupujemy zaréwno jedze-
nie odnawiajace zdrowie,
jakikolejne sztukiuzbroje-
nia. Cowazne, poszczegol-
ne typy broni - od biatej,
przez palng, az po zacza-
rowang — naprawde zmieniaja sposéb
walki. Wybor nie sprowadza sie wiec do
tego, ktory orez zadaje wiecej obrazen,
lecz do preferowanego stylu gry.

...wtedy chetnie czlowiek
stucha morskich opowiesci!
Jesli jednak miatbym wskazac jeden
powdd, dla ktérego tak chetnie wra-
cam do Traps ‘n’ Treasures, bytby
on prosty:ten tytutodznaczasie
niesamowitym urokiem. Opra-
wa graficzna to czysta esencja
tego, za co kochamy Amige.
Wszystko mieni sie kolorami (szcze-
golnie na pierwszym, najtadniejszym
poziomie), animacje sg ptynnei petne
zycia, a dbato$¢ o detale naprawde
imponuje. Jako dziecko uwielbiatem
zatrzymywac sie tylko po to, by obser-
wowag, jak bezczynny Flynn zaczyna
sie irytowac, tupac noga, a w korcu

W .
-4 Rohimy skok
' nafortece

Rudobrodego.

Dopoki nie kupimy lepszej broni,

wreeages

ﬁ] e piraci beda zagrozeniem.

nawet pukac w ekran, przypominajac
0 swoim istnieniu.

Réwnie dobrze wypada dzwiek. Szum
morza, echo w jaskiniach czy charak-
terystyczne odgtosy strzatéw z armat
buduja atmosfere, a motyw muzyczny
towarzyszacy nurkowaniu natychmiast
wpada w ucho.

Niestety gra nigdy nie zdobyta wigkszej
popularnosci. Niemiecka premiera
odbyta sie w 1993, ale wersja anglo-
jezyczna pojawita sie dopiero rok
pdzniej — w okresie schytku Amigi.
Tym samym nie doczekalismy sie tez
szumnie zapowiadanego na ekranie
koncowym sequela pt. Redbeard’s Re-
venge. Traps 'n’ Treasures szybko
popadto w zapomnienie. A szkoda,
bo to jedna z tych amigowych peretek,
ktoére po prostu warto znac. £



* PRODUCENT: EA CANADA
GATUNEK: SPORTOWA
FLATFORMY: PC, PS1, N64 (1998)
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World Cup 98

& TOMASZ ,,HINHD” LUECZVNSKI-WOITASZ
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taki mundial

e‘g Iesll teraz narzekacie na cykl wydawniczy symulacji pitkarskich EA

%
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- Sports, tomusicie mieé¢ krétka pamieé. W latach 90. ,Elektronicy” potrafili

W wypuszcza¢ je nawet czesciej. I bardzo dobrze, bo w innym wypadku nie

\ dostalll?ysmy World Cupa 98.
‘._ .

oczasach,gdy
wielkie turnieje futbo-

lowe celebrowato sie
osobng produkcja,
3_ a nie aktualizacja

czy drobnym DLC.

WY o Nim jednak roz-
—— strzygniemy, czy
\w niemal trzy dekady
temu miafo to sens,
nalezatoby najpierw
dopetni¢ kronikarskiego obowigzku
i doprecyzowac informacje ze wstepu.
Na przestrzeni 361 dni - od 24 listo-
pada 1997 do 20 listopada 1998 -

EA Sports zaprezentowato nie dwie, ale
az trzy symulacje pitkarskie. Na rynku
ukazaty sie FIFA: Road to World Cup 98,
bohaterka tego tekstu oraz FIFA 99.Ty-
tut przedstawiajacy francuskie mistrzo-

stwa Swiata nie byt rzecz jasna pierwszym tego typu w historii
(wczesniej gralismy w World Cup Italia 90 i World Cup USA '94),
jednakdlakanadyjskiego developera stanowitdebiut na wielkiej
imprezie., Elektronicy” wyszli na boisko bez tremy, z pozyskang
w 1997 mundialowa licencja Fify i petnym 3D, ktére dzieki FIFA
Soccerowi 97 wprowadzono do serii péttora roku wczesniej.

Kanadyjskie mistrzostwa

Moze i w latach 90. tworzenie gier wymagato nieco mniej wy-
sitku niz obecnie, jednak nawet wéwczas nie byto co liczy¢ na
to, ze w kilka miesiecy po premierze Fify: Road to World Cup 98
pojawi sie produkcja wprowadzajaca zupetnie nowg jakosc.
World Cup 98 okazat sie w wielu aspektach podrasowana
poprzedniczka, w ktérejdokonano parusprytnych, dajacych
poczucie Swiezoscizmian. Rozgrywka wygladata dynamiczniej,

Alzawodnikéw — w tym bramkarzy — zostata ulepszona (pitkarze
zdecydowanie czesciej wychodzili na pozycje, zamiast biernie
czeka¢ na podanie), ,podkrecono” réwniez strzaty z dystansu,

dzieki czemu mecze zyskaty na widowiskowosci. Efekt ,wow”

dopetniata swietna oprawa wizualna, cho¢ oczywiscie pod tym
wzgledem réwniez nie doczekalismy sie rewolucji.

Co najwazniejsze, ,opakowanie” spotkan, na ktoére sktadaty sie
odwzorowane stadiony francuskiego mundialu, przyspiewki
kibicdw, a takze zupetnie nowy komentarz legend reprezentacji
Anglii, Gary'ego Linekerai Chrisa Waddle'a, budowato atmosfere
wielkiego pitkarskiego $wieta. Nie przeszkadzato nawet to, ze
produkcja zostata okrojona do tytutowego turnieju - jak sama
nazwa wskazuje, droge do niego, czyli eliminacje, moglismy
przej$¢ wytacznie w poprzedniczce.

Zloty medal

Kiedy juz jednak poprowadzilismy wybrang przez nas repre-
zentacje (do wyboru mielismy tylko te kadry, ktére zakwalifi-
kowaty sie do mistrzostw w rzeczywistosci, prézno wiec szukac
wsréd nich Polski) do koricowego zwyciestwa, dokopywali-
smy sie do prawdziwego ztota. Wtedy to otwierat sie dostep

Gra pozwalata rozegrac jedynie
turniej finatowy, wiec Polska
mistrzostwa nie mozna byto zdoby¢.

World Cup 98 korzystat z tego
samego silnika co FIFA 98.

L Ronaldo

Time 3447 O
Goalr [

Goaf 1)
[

do trybu classic, pozwalajacego na
rozgrywanie historycznych finatow
kolejnych mundiali. W odwzorowanie
kazdego wtozono sporo pracy, dosta-
lismy wiec faktyczne sktady z danego
okresu, a takze adekwatng do czasow
otoczke. Kilka meczéw odbywato sie
w czarno-biatej kolorystyce, a finat
z 1930 roku pomiedzy Urugwajem
a Argentyna - w sepii. W trakcie
m.in. tego starcia nie dato sie ponadto
wprowadzac pitkarzy z tawki rezerwo-
wych, poniewaz mozliwos¢ zmieniania
zawodnikéw podczas spotkan dopusz-
czono w futbolu dopiero w 1958.

Wszystko powyzsze sktada sie na bar-
dzo dobra produkcje, jednak World
Cup 98 wyjatkowa pozycje we wspo-
mnieniach rzeszy fanéw zawdziecza
zwlaszcza momentowi premiery. Dla
wielu z nas byt to szczegélny turniej —
jeden z pierwszych swiadomie ogla-
danych - a mozliwos¢ samodzielnego
poprowadzenia swoich faworytéw
do koncowego triumfu miata w so-
bie co$ niezwyktego. Tym bardziej ze
zagrata tez cata reszta, czyli solidne
podwaliny gameplayowe zRTWC98,
rewelacyjna oprawa wizualna oraz
fenomenalny soundtrack z piosenka
Tubthumping brytyjskiego zespotu
Chumbawamba na czele.| podobniejak
zapamietalismy dramat brazylijskiego
Ronaldo przed finatem z Trdjkolorowy-
miczy golekrélastrzelcdw francuskiego
mundialu, Davora Sukera, tak na za-
wsze pozostana z nami dtugie godziny
spedzone przy World Cupie 98. x
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C:“REF | Alone in the Dark 3

* PRODUCENT: INFOGRAMES MULTIMEDIA
» GATUNEK: SURVIVAL HORROR, PRZYGODOWA
» PLATFORMY: PC (1994), MAC (1995)

Gra dostepna na

REKLAMA

¥ EUGENIUSZ SIEKIERA

Pocieszny zlepek wielokatéw dreptal

w kierunku skapanej w pélmroku
posiadlosci, gdzie przyszlo mu zmierzy¢
sie z groza inspirowana mitologia Cthulhu.
A my zbieraliSmy szczeki z podlogi na
widok czegos autentycznie przelomowego.

DEebiNtuU JACE w1992 roku Alone in the Dark oferowato
dos¢ kulawg walke, zbieranie przedmiotéw i rozwigzywanie
$redniointuicyjnych zagadek srodowiskowych. Niuanse fabular-
ne odkrywalismy, kolekcjonujac lakoniczne notatki rozrzucone
w Swiecie gry. Rewolucja kryfa sie gdzie indziej — ujrzelismy, jak
tréjwymiarowy model postaci porusza sie po ptaskich, recznie
rysowanych ttach, a statyczna kamera ukazuje akcje z okreslo-
nych, narzuconych ujec.

Spoézniona o trzy lata

Skads to znamy, prawda? Survival horrory wkroczyty do main-
streamu dopiero w 1996 roku wraz z premiera pierwszej czesci
Resident Evil, ale wczesniej gatunkowe fundamenty wylato
AloneintheDark.Dzi$ produkcjafrancuskiego studialnfogrames
moze sie wydac niegrywalng, brzydka ramota, jednak na poczat-
ku lat 90. elementy tréjwymiarowe w grach dopiero raczkowaty
i kazdy przetom przyprawiat o szybsze bicie serca.

Bytto tez okres, w ktérym postep — zaréwno w kontekscie grafiki
komputerowej, jak i w szerszym znaczeniu - pedzit galopem.
Praktycznie kazdy rok tamtej dekady przynosit rewolucje oraz
zaskakujace rozwigzania. Studia przescigaty sie, co chwila tworzac
cos swiezego.Tojednazprzyczyn mieszanego odbioruAitD3.Oile
czesc pierwsza w pehni zastuzyta na miano produkgji przetomo-

Edward porusza si¢ niczym
SS"  wagon z weglem — ociezale
i powoli.

= HLOWE ¥ DR 4
Norenneow a2 Tr IH] E =

Schylek legendy

Porzuccie wszelka nadzieje,
wy, ktorzy tu wchodzicie.

wej, o tyle finat trylogii, wydany raptem
dwa-trzy lata p6zniej (w zaleznosci od
regionu i platformy), ale bazujacy na
tym samym silniku graficznym, wyda-
watssiejuz przestarzata gra zinnejepoki.

Powrot do korzeni
Nawczesnym etapie produkcjizapadta
decyzja, by potozy¢ wiekszy nacisk na
zagadki, a mniejszy na walke, od ktorej
AitD2 wrecz puchto. Z uwagi na ogra-
niczenia prymitywnego engine'u byt
to stuszny kierunek, bo starcia predzej
irytowaty, niz dawaty jakakolwiek fraj-
de. Z pamietnej ,jedynki” udato sie
przeszczepi¢ niemal wszystko, za-
pomniano tylko o ciezkim, dusznym
klimacie, jakizagniezdzit sie wzimnych
murach posiadtosci Derceto.

Akgja, tréjki” przenosinas do 1925 roku.
Tym razem nasz specjalista od zjawisk
nadprzyrodzonych, detektyw Edward
Carnby, trafia na przysypana kurzem
prerig, a doktadniej na plan westernu
kreconego w opuszczonym miastecz-
ku Slaughter Gulch. Przyczynkiem do
nowego Sledztwa jest znikniecie eki-
py - wszyscy zwiazani z produkcja
filmu rozptyneli sie w powietrzu, a my

musimy odkry¢, kto lub co za tym stoi.
Jedna zzaginionych okazuje sie pozna-
na w czesci pierwszej Emily Hartwood.
Mozna wiec uznac, ze $ledztwo ma dla
Edwarda wymiar osobisty.

Umoéwmy sie, skapana w storicu mie-
Scinarodemz3:70do Yumyczyinnego
Rio Bravo to kiepskie tto dla horroru.
Atmosfery grozy nie budowat réwniez
watek fabularny, w ktérym prym wiodty
indianskie rytuaty i banda nieumartych
kowbojéw pod wodzg niejakiego Jebe-
diaha Stone'a. Niegdys terroryzowata
onatetnigce zyciem miasteczko, aobec-
nie, powrdciwszy zzagrobu, mieszatana
planie zawieszonej produkgji.

Samotny w ciemnosci

W ,tréjce” po raz pierwszy pojawito sie
rozwigzanie, ktére miato zadomowic sie
nastate w przysztych survival horrorach.
Mowa o mozliwosci wyboru poziomu
trudnosci, co pozwala dostosowac
rozgrywke do naszych preferencji. Sg
trzy warianty (tradycyjnie: dla poczatku-
jacych, sredniiekspercki), adodatkowo
da sie osobno decydowac o punktach
Zyciabohatera orazliczbie zadawanych
i przyjmowanych obrazen.



W przeciwienstwie do poprzednich
odston nie eksplorujemy jednej duzej
lokacji, lecz kilka mniejszych. Trafiamy
m.in. do kopalr oraz podziemi, na sta-
cje kolejowa i do wiezienia, wedrujemy
rowniez ulicami miasteczka, a w jego
centrum oczywiscie znajdujemy sa-
loon z wahadtowymi drzwiczkami. Do
nieumartych strzelamy cho¢by zlegen-
darnej strzelby Winchester. Jednym
z najwazniejszych elementéw wypo-
sazenia okazuje sie lampa naftowa,
ktéra pozwala rozswietli¢ catkowita
ciemnos¢. Bez odpalenia jej nie zro-
bimy ani kroku, a ekran pozostanie
kompletnie czarny. W koncu tytut gry
zobowiazuje.

Choroby wieku
dzieciecego

Dzi$ naprawde trudno sie w to gra. Wal-
ka jest niesamowicie toporna, bohater

Francuska seria dala poczatek wspolczesnym
horrorom, ale sama zestarzala sie okrutnie.

porusza sie za$ bardzo ociezale. W pew-
nym stopniu problemem trzeciego
Alone’a sa rowniez zagadki - kon-
kretnie ich nieintuicyjnos¢. Stawiane
przed nami zadania czesto rozwigzuje-
my instynktownie, a nie dlatego, ze tak
podpowiada zdrowy rozsadek. Byta to
dos¢ powszechna bolaczka przygo-
déwek z tamtego okresu. Absurdalne
wyzwania miaty jaki$ sens w tytutach,

ktérych site napedowa stanowit humor
(chociazby w serii Monkey Island), ale
powszechnie trafiaty tez do powaz-
niejszych produkcji. Trylogia Alone in
the Dark nie zaliczata sie do wyjatkéw.

Wyzwaniem samym w sobie jest row-
niezznalezienie przedmiotéw potrzeb-
nych do pchniecia akcji do przodu.
Z racji pikselozy namierzenie fan-
téw wymaga olbrzymiej spostrze-
gawczosci i odrobiny szczescia przy
przeczesywaniu kazdego zakamarka
ekranu. Warto pamieta¢, ze w potowie
lat90. praktyczna funkcja podswietlania
interaktywnych elementéw nie byta
jeszcze powszechnym rozwigzaniem.

Wykopaliska dla
masochistow

Wystarczy stang¢ pod ztym katem
lub spojrze¢ w nieodpowiednim kie-

runku, a gra nie pozwoli wykonac
niezbednej czynnosci, mimo ze teore-
tycznie znajdujemy sie we wasciwym
miejscu. Gwozdziem do trumny jest
przestarzaty i niewygodny interfejs,
ktéry niepotrzebnie komplikuje chocby
podnoszenie przedmiotow. Kazdo-
razowe przeklikiwanie sie przez okna
ekwipunku szybko staje sie meczace
oraz frustrujace.

C2% WIESZ, ZE...

Pierwsze dwie czesci Alone in the Dark upchnieto na dyskiet-
kach, ,trojka” zas trafita na ptyte (takze w CD-Action 11/98), co
pozwolito na nagranie Sciezki dzwiekowej w formacie CD-Audio.
Ciekawym bonusem do fizycznego wydania byta broszura imitu-
jaca gazete i zapetniona artykutami stanowiacymi nieoczywiste
wprowadzenie do $wiata przedstawionego. Podobny dodatek mo-
gliSmy znalez¢ rowniez w pudetkach wcze$niejszych odston.

|

JLOHE & DARK 3

7

Gra trafita na Windowsa 95 z rocznym
opoznieniem— wiasnie tej edycji dotyczy niniejszy

Zaden szanujacy sie western
nie mogt oby¢ sie bez saloonu.

Od mitologii Cthulhu, przez klimaty pirackie, az po western —
trzeba przyzna¢, ze scenarzysci mieli fantazje do wybierania
unikalnych realiéw. Dzi$ jednak
trudno polecic oryginalnatrylogie
Alone in the Dark. Bez znaczenia,
czy moéwimy o czesci pierwszej,
drugiej, czy ostatniej — z kazda
z nich czas obszedt sie dos¢ bru-
talnie. Warto sie z nimi zapoznac tylko w sytuacji, jesli lubicie
prace archeologiczneiinteresuje was geneza survival horroréw.

To surowizna, ktéra fatalnie sie zestarzata, niemniej da sie
na nig spojrze¢ jak na kamien wegielny. Nakreslita pewne
zasady i zaproponowata rozwigzania, ktore po latach
ewoluowaty w tak wyjatkowe serie jak Resident Evil czy
Silent Hill. Kto wie, by¢ moze japonskie legendy nigdy by
nie powstaty, gdyby nie przetomowa produkcja Frédéricka
Raynala i Huberta Chardota. €
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* PRODUCENT: CAPCOM
* GATUNEK: SLASHER

Devil May Cry 4

* PLATFORMY: PC, PS3, X360 (2008); PS4, XBO (2015, SPECIAL EDITION)

¥ tUKASZ ,,MORAS' MORAWSKI

Gdyby ktos obudzil mnie w srodku nocy i zapytal, ktéra odstona Devil May
Cry jest moja ulubiona, to bez zastanowienia odpowiedzialbym, zeby sie
odczepil. A potem przewrdcilbym sie na drugi bok i $nil o mojej ukochanej

»CZWOreczce”.

nie dlatego, ze to
najlepsza czes¢ serii (za taka uwazam
Jpiatke”), tylko dlatego, ze najcieplej
ja wspominam. To wiasnie ten tytut
wprowadzit mnie do $wiata siodmej
generacji konsol i to przy nim roz-
grzewatem do czerwonosci swojego
Xboksa 360. Gre przeszedtem pare
razy na réznych poziomach trudnosci,
majac wrecz do perfekcji opanowane
kombosy, zachowania przeciwnikéw
i bosséw oraz ukfad lokacji. Po kilku-
nastu latach powrdcitem do niej,
zeby zobaczy¢, jak sie zestarzala,
i... bardzo pozytywnie sie zaskoczy-
tem. To nadal fantastyczny slasher,
ktory dostarcza tyle samo emocji co
w 2008 roku.

Cutscenki to w wiekszosci
potaczenie Swietnej akcji
z masg cudownego kiczu.

Pewnie, po oprawie wizualnejwidac, ze
technologia posztado przodu, ale mimo
niecorozmazanych teksturikanciastych
modeli postaci (ugh, te brzydkie palu-
chy...) Devil May Cry 4 wciaz nie wyglada
najgorzej. Whasciwie to grafika w tej
produkcji podoba mi sie nawet bar-
dziej niz w piatej czesci, gdzie tworcy
zbyt mocno poszliw, realizm”, co tro-
che gryzto mi sie ze specyfika tej marki.
Stylistyka przywodzaca na mysl anime
jednak o wiele lepiej rezonuje z seria.

,Czwdrka” niezmiennie tez cieszy oko
Swietnie prezentujacymi sie lokacjami
o0 bardzo zr6znicowanej architekturze.
W trakcie zabawy zwiedzimy m.in. ko-
Scioty, zasypane

Sniegiem gorskie

szczyty, petne ro-

= $linnosci ogrody

czy mroczne za-
mczyska. Tytut nie
zatracit swojego
lekko horrorowego
sznytu, ale w tej od-
stonieznacznie cze-
Sciej poruszamy sie
po miejscowkach
zalanych storicem.
= Wbrew pozorom
nie zepsuto to kli-

matu, wrecz prze-

ciwnie - dzieki Swietnej pracy swiatto-
cieni stat sie on jeszcze wyrazistszy.

W odbiorze catosci pomagaja takze
predefiniowane rzuty kamery. Nie-
kiedy sami mozemy sie rozglada¢ po
okolicy, lecz przez zdecydowang wiek-
sz0s¢ czasu to twoércy decyduja o tym,
gdzie powinnismy patrze¢. A trzeba
przyznac, ze developerzy majg nosa
do rewelacyjnych kadréw i doskonale
wiedzg, jak wyeksponowac atuty zapro-
jektowanych przez siebie map. Walory
artystyczne podkresla ponadto swietnie
dobrana sciezka dzwiekowa, stanowia-
ca mieszanke elektroniki, hard rocka
iindustrial metalu. Dla tego tytutu warto
wyposazyc sie w solidny sprzet audio!

Niektorzy pewnie pamietaja, ze w dniu
premiery DMC4 wzbudzit wérod czesci
fanéw kontrowersje. Capcom zasto-
sowat tu bowiem ten sam patent co
Hideo Kojima przy okazji Metal Gear
Solid 2. Dotychczasowy protagonista
serii zostat zepchniety na drugi plan,
aniespodziewanie pierwsze skrzypce
przypadly nowej postaci: rownie
pyskatemu, mtodziutkiemu Nero.

Musze przyznac, ze w przeciwienstwie
do co poniektorych zaakceptowatem to
bezwiekszego problemu. Ba, wiasciwie
to nawet cieszytem sie z tej zmiany. Nie
tylko prowadzita ona do ciekawego
zwrotu akgji (Dante poczatkowo jawi
sie jako ztoczyrica, anowy bohater musi
go za wszelkg cene powstrzymac), ale
tez wniosta pewien powiew $wiezosci



Walka przy uzyciu Ramienia
Diabla jest jeszcze bardziej
widowiskowa i dynamiczna.

-

To byty czasy, w ktérych rozmiar =
bossa miat znaczenie.

do rozgrywki, co zreszta potem jeszcze
lepiej wykorzystano w pigtej czesci.

W ogdlnym rozrachunku to nadal sta-
ry,dobry DevilMay Cry:przechadzamy
sie po liniowych lokacjach (nie zabra-
kto nawet ,ukochanego” przez graczy
backtrackingu), eliminujemy kolejnych
przeciwnikéw, szukamy sekretow i oka-
zjonalnie zaliczamy banalnie proste
zagadki srodowiskowe. Oczywiscie na
koniec kazdego etapu nasze dziatania

sg oceniane - im lepiej i szybciej pora-
dzimy sobie z wyzwaniem, tym wyzsza
note otrzymamy. Klasyczek.

Nawet kontrolowanie Nero mocno
przypomina to, z czym mielismy do
czynieniaw starszych odstonach. Nowy
protagonista wzorem swego poprzed-
nika korzysta w starciach z wielkiego
miecza oraz wspiera sie bronig palng,
tyle ze zamiast pary spluw uzywa
poteznego dwulufowego rewolweru
0 uroczej nazwie Btekitna Réza.

Poza preferowanym gnatem biatowto-
sego cwaniaczka z ,czworki” od bia-
fowtosego cwaniaczka z poprzednich
odston odréznia Ramie Diabfa. Nero
ma demoniczng tape, z ktorej moze
zrobi¢ uzytek w trakcie zaréowno
bitki, jak i eksploracji, np. poprzez
chwytanie sie podswietlonych na nie-
biesko pol. Z kolei na placu boju jest
w stanie przyciggnac do siebie wrogéw
lub wbic ich w ziemie, co zreszta czesto
definitywnie koriczy starcie. Ponadto
rasia stanowi naprawde widowiskowe
i przydatne urozmaicenie podczas kon-
frontacji z bossami. To bez watpienia
jeden z elementdw, dzieki ktérym gra
zapadata w pamiec i wyrézniata sie na
tle poprzedniczek.

Zresztg Nero to w ogole spoko postac:
niby jeden z tych przemadrzatych, zbyt
pewnych siebie, a przez to odpychaja-
cych gosci, ale jakim$ cudem darzy sie
go sympatig. Szczegélnie korzystnie
wypada we wspoélnych scenach z Dan-
tem, gdzie na kazdym kroku prébuje
udowodni¢, ze jest jeszcze bardziejjazzy
oditak przerysowanego typaw czerwo-
nym ptaszczu i siarowych kowbojkach.

Panowie co i rusz serwuja nam czer-
stwe one-linery, rzucaja zalotne lub
petne pogardy spojrzenia i popisuja
sie sztuczkami akrobatycznymi. A ja
zamiast umieracz zenady, ciesze miche
jak gtupi i chce wiecej.

Sporo radochy miatem tez, gdy w pew-
nym momencie przyszto mi ponownie
wcieli¢ sie w protagoniste poprzed-
nich czesci Devil May Cry. Wprawdzie
Dantem w ,czwoérce” nie gramy zbyt
diugo, lecz i to w zupelnosci wystar-
cza. Co godne pochwaty, twércy nie
potraktowali sprawy po macoszemu,
tylko wprowadzili mechanizmy game-
playowe charakterystyczne dlatego bo-
hatera. Syn Spardy moze i nie korzysta
zRamienia Diabfa, ale za to w mig prze-
facza sie pomiedzy trzema postawami
wplywajacymi na sposob walki, a po
natadowaniu odpowiedniego paska
potrafi przybra¢ demoniczna forme.

| cho¢ Dantem steruje sie super, to od
tego momentu ,czwoérka” troche sie
sypie. Gra zaczyna sprawia¢ wrazenie
niedopracowanej, jakby twércy mu-
sieli na szybko dopinac pewne rzeczy,
zeby wyrobic sie zterminami. Co akurat
w dzietach Capcomu bywa odczuwalne
dos¢ czesto...

CZY WIESZ, ZE...

Niecate dwa lata po premierze Devil May Cry 4 pojawit sie na
plycie CD-Action. Stato sie to przy okazji numeru 12/2009, a ,,pet-
niak” ten byt jednym z najcieplej przyjetych w historii pisma. Nie
powinno to dziwi¢, zwazywszy na podsumowanie recenzji w ser-
wisie Metacritic. Srednia ocen wystawionych przez fanow wynosi
8/10, z kolei noty od dziennikarzy daty az 84% — i to zarowno jesli
chodzi o Xboksa 360, jak i 0 PS3. W sumie to dzieki wersji z CDA
mogtem po latach przypomniec sobie ten tytut!

Bohater poprzedniczek wtasciwie nie
odwiedza nowych lokagji, tylko poru-
sza sie po miejscach, gdzie przebywat
wczesniej Nero. A po przeskoczeniu
z powrotem do ,mfodziaka” czeka
nas absurdalny etap z zabijaniem
wszystkich bosséw, z ktérymi juz sie
mierzylismy. Do tego kazda walka po-

przedzona zostaje... rzucaniem kosé¢mi
oraz przesuwaniem pionka po wielkiej
planszy. Dziwaczne to strasznieizrobio-
ne na odwal sie.

Finat broni sie natomiast fabularnie,
dlatego jestem w stanie machnac
rekanagameplayowy spadek formy.
Gdyby nieto, pewnie poprzestatbymna
jednym przejsciu tej gry, tymczasem —
jak juz pisatem - do napiséw korico-
wych dotartem kilkukrotnie.| pewnieza
pare lat zrobie to znowu, bo Devil May
Cry 4 to synonim dobrej zabawy. 2

DEVIL MAY
W 2015 roku poja
Edition. W praktyc
dardy, remaster z
W rozgrywce, troc|
ma nowymi postal
Trish, ktorymi prz
Nero i Dantego, w

na Steamie, GOG-!
w sklepach Sony i
softu. Kosztuje ok
Dzi$ to najlepszy i
twiejszy sposob, b
do tej Swietnej pr



Eﬁ Legacy of Hain: Soul Reaver
P FRODUCENT: CRYSTAL DYNAMICS
¥ PLATFORMY: P, PS1(1999); DREAMCAST (2000)

" Whbrew jakiejkolwiek rynkowej logice seria Legacy of Kain'
wraca wlasnie z kolejnym remasterem(*) i nowa odstona — %
minimalistyczna platforméwka noszaca podtytul Ascendance.
Trudno zatem o lepsza okazje, by przypomniec o Soul Reaverze.

L N N

 Kaina

$mierci — od poczatku do korica wy-
\aczatazemsta. Motyw niekoniecznie

oryginalny, ale w tym wydaniu
_ okazatsie strzatem w dziesiatke.
= \ Zwhaszcza ze towarzyszyt mu
eden z najbardziej ikonicz-

h projektow gtéwnego
hatera w historii gier wi-
0serig ). Raziel byt bowiem...

ontynuadji by JrOJed k *"l» " y. W epoce - tu wezmy
' Soul R C oprawke naniedoskona-
osci dwczesnej grafiki -
idealnych, wymuskanych
protagonistow otrzyma-
~ liSmy wyniszczonego,
¥ okaleczonego
wampira, istote

Fo Subcesle \ _ '

Kazde starcie z hossem to w tej
grze unikatowa tamigtowka
wykorzystujaca inng mechanike.

Szasziyk z wampira
przygotowany, czas
podejsc do ogniska.

d tko: od formuty rozgrywkl, 3
4 rzei gtéwnego bohatera, az po per-
" spektywe. Nowa odstone z pierwszym
Legacy ofKaintaczyty miejsce akji, czyli
Nosgoth, oraz tytutowy Kain - tym ra- pozbawiona cze-
. zemwystepujacy juzwroliantagonisty, - $ci twarzy i zakrywa-
nie protagonisty. j\ch sie zarzuconq na ramiona nedzna
chusta. Od razu czuto si¢, ze mamy
do czynienia z czyms wyjatkowym.
Cho¢ unikatowy wyglad bohatera
zapadat w pamigg, to jednak nie sam

Raziel, nieidealny ideal

. Tym drugim zostat niejakiRaziel. Posta¢
-

iewatpliwi iczna, ktorej Sciezke -
% ‘E_I_P f,r:ag ; ) €

(*) Recenzje Legacy of Kain: Defiance Remas-
w tered znajdziesz na str. 42.
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Raziel, podobnie jak wiekszos¢ wampirow

z Legacy of Kain, swoja geneze miat w kabale.
Jego poczatkowy design, stworzony na potrzeby
innego projektu — gry Shifter, ktorej fundamen-
ty wykorzystano potem w Soul Reaverze — przy-
pominat zresztg archaniota. Drugim zrodtem
inspiracji dla developeréw byta postac Cezara

z filmu Gabinet doktora Caligariz 1920 roku.

RaZnel to |eden Z naﬂrardzne] lkomcznych seril Uncharted.
projektow postaci w historii gier.

nikow zwykle na niewiele sie zdawaty -
robiac uzytek z tego, co dokota, a takze
z charakterystycznej umiejetnosci po-
chfaniania dusz, musielismy ich szybko
dobija¢, zeby za chwile nie powrdcili.

Wszystko jest zagadka

Réznorodnos¢ przejawiata sie takze
w pozostatych aspektach rozgrywki.
Poza walka fundament Soul Reavera
stanowity oczywiscie sekcje logicz-
ne, czesto wymagajace od Raziela
przechodzenia miedzy swiatem du-
chowym a materialnym. Ta ciekawa
mechanika miata bardzo praktyczny
wymiar:w warstwie astralnejmoglismy

streamingu danych,
zminimalizowanie

mogt dos¢ swobodnie szybowac, chet-
nie sie wspinat i wykonywat dalekie
skoki, aby dostac sie do bardziej odda-
lonych sekcji mapy.

Wypada wspomnie¢ takze o tym, jak
spektakularne wrazenie robitw momen-
cie premiery Soul Reaver pod wzgledem
animacji. Bardzo naturalne, ptynne, wy-
przedzaty 6wczesne standardy w trdj-
wymiarowych grach akgji. Graficznie
réwniez mielismy sie czym zachwycac:
tekstury orazmodele postaci byty szcze-
gotowe, a wszelkie niedoskonatosci
umiejetnie ukrywano odpowiednia
paletg barw i $wiattocieniem. Do tego
dochodzity majestatyczne, czasem
wrecz wielgachne lokacje, posepne
orazklimatyczne - co dodatkowo pod-
kredlata wybitna oprawa dzwigkowa.

Nieodkryta historia

Mimo wampirzego motywu przewod-
niego Soul Reaver nie straszyt jednak
niczym ordynarnym. Przemierzajac
Nosgoth, stale mielismy Swiadomos¢
tego, ze to Swiat ponury, niebezpieczny
i wypaczony. Jak zresztg cata opowie-
dziana tu historia, ktérej w grze - jak
na tytut skupiony na akgji - byto zaska-
kujaco duzo. Cho¢ ,zaskakujaco” nie
jest do konica odpowiednim stowem,

Koncowka gry rzuca catkowicie nowe
Swiatto na opowiedziang historie.

Przechodzenie miedzy |
Swiatami to kluczowy
element rozgrywki.

obecnie postrzegana JUZ Jako absolutnq_le '

LegacyofKam zawdziecza X n.

Soul Reaver i losy Raziela u samyd h s

podstaw moze nie byly przesadnie skomp!
kowane, jednak $wietne dialogi oraz kazda kolejna godazin
odkrywaly przed nami fascynujacy swiat peten zaleznos
Dlaczego Kain zrobitto, co zrobit? Kim jest Stare Bostwo, ktére na
wskrzesito? Czy na pewno zostalismy wskrzeszeni? Ktoi dlaczego
stworzyt nasz miecz? Gdy zaczynalismy podejrzewac, ze znamy
juz wszystkie odpowiedzi, okazywato sie, iz w gre zaczynajg
wchodzi¢ tematy stawiajace ustalony porzadek na gtowie. W tym
pozytywnym znaczeniu oczywiscie.

Wampiry zZyja wiecznie
Z perspektywy czasu wiemy juz, ze historia Raziela nie utrzy-
mata tego samego wybitnego poziomu w dalszych odstonach,
gtéwnie w wyniku licznych probleméw produkcyjnych oraz in-
tensywnego wycinania zawartosci, ktére
zresztg skazito takze te czesc. Ale nawet
dzi$ trudno nie spogladac¢ z podziwem na
to, czym ta gra byfa i co osiaggneta.

Przesuwanie
blokow, czyli
ulubiona
aktywnosc
Raziela — zaraz
po pozeraniu
dusz.

Oczywiscie z perspektywy obecnych
produkgji dzieto Crystal Dynamics wy-
daje sie juz w wielu aspektach
archaiczne, lecz nie zmienia to

faktu, iz mamy do czynienia

z pozycja wyjatkowa. Najdobit-

niej chyba $wiadczy o tym dos¢
powszechna opinia z czaséw

jej debiutu. Zachwyceni gracze

czesto wtedy mowili, ze Tomb

Raider mégtby sie od Soul Reave-

ra sporo nauczy¢. Trudno raczej

o lepszy dowdd na to, ze mowa

o prawdziwym diamencie. €& -




* PRODUCENT: (APCOM

» GATUNEK: BEAT EM UP

* PLATFORMY': AUTOMATY (1989); SNES (1990); C64, AMIGA,
ATARI ST, AMSTRAD CPC, ZX SPECTRUM (1991); SEGA D (1993);
GBA (2001, JAKO FINAL FIGHT ONE) | INNE(*)

w miescie bezprawia

Rok 1989 zapisal sie w historii na wiele sposobow. W Polsce mieliSmy
obrady Okraglego Stolu, w Japonii zmarl cesarz Hirohito, w RPA zas
doszlo do spotkania premiera z Mandela. Pojawily sie tez Game Boy,
serial Simpsonowie i anime Dragon Ball Z. A Capcom? Ten wydal na

automaty gre Final Fight.

CZMY nie jest to zbyt patetyczne poréwnanie? Méwimy tu
wszakze o zwyktym ,chodzonym” mordobiciu. Céz, troche tak
itroche nie. Final Fight to bowiem tytut, ktéry wyznaczyt kanon
dla swojego gatunku, blyskawicznie zyskujac popularnos¢
i status kultowego. A wszystko to, gdy nad Wista... dopiero co
przestaty obowiazywac kartki na migso.

Niewiasta w opalach

Fabuta gry orbituje wokét najprymitywniejszej sztampy. Oto
w Metro City rzady obejmuje byty wrestler Mike Haggar, zapo-
wiadajac twarda rozprawe z przestepczoscia. Aby poskromic jego

Final Fight sprawil, ze gatunek
beat ’em up zyskal popularnos¢.

zapedy, gang Mad Gear porywa mu cérke. Burmistrz zwraca sie
woéwczas z prosba o pomoc do jej chtopaka, Cody'ego, a takze
do Guya - kumpla tego ostatniego. Wcielajac sie w tych trzech
krewkich facetéw, ruszamy z misja odbicia dziewczyny.

Wasaty Haggar to klasyczny, troche przyciezkawy kafarzgofa klata
(pozniejzreszta zaliczatcameo w serii Street Fighter). Cody wyglada
jak przypakowany cztonek amerykarskiego boysbandu z przeto-
mu lat 80. i 90. Guy z kolei wyrdznia sie znajomoscig wschodnich
sztuk walki. Z dzisiejszej perspektywy nie jest to moze odkrywczy
zestaw zabijakow, ale nakreslony w Final Fight schematz powo-
dzeniem powielano potem w innych grach tego typu.

Wybranym bohaterem zwiedzamy - w sposéb tradycyjny dla
gatunku, bo kierujac sie w prawo - szes¢ lokacji. Sa to slumsy,
stacje i kolejki metra, bar, fabryka, wybrzeze oraz najbogatsza
dzielnica miasta. Do tego doliczy¢ trzeba jeszcze levele bonuso-
we, gdzie na czas rozwalamy tafle szkta i auto, ktérego wihasciciel

wywotywat salwy $miechu w salonach
z automatami, poniewaz padat na
kolana i szlochat.

Testosteron wybija

w kosmos

Na wspomnianych poziomach czeka
na nas grono catkiem zréznicowanych
przeciwnikéw, jak chocby punki, szar-
Zujace grubasy czy nawet dwdch mo-
ich ulubionych dryblaséw nazwanych
na cze$¢ rockmandéw
z Guns N’ Roses - Axl
iSlash. Etapy zwienczo-
no oczywiscie starcia-
mi z bossami - w tych
rolach zobaczymy za$
geby kojarzone z serig Street Fighter
Alpha, m.in. ,samuraja” Sodoma czy
komandosa Rolenta.

Po drodze nie brak tez regenerujacych
zycie positkéw i napojéw oraz innych

)
CZY WIESZ, ZE... '
Final Fight poczatkowo powstawat
jako kontynuacja Street Fightera

i byt nawet prezentowany pod ro-

boczym tytutem Street Fighter '89.
Ostatecznie Capcom zmienit nazwe,

uznawszy, e ten beat 'em up zbyt
mocno rozni sie od klasycznej
bijatyki jeden na jednego.

Czasem na ekranie pojawiaja
sie prawdziwe ttumy.

pomocnych znajdziek. Podnosi¢ da
sie rowniez zuzywajace sie podczas
walkinoze, miecze czy kawatkirur, co
zreszta stato sie wzoremdlagatunku.
Sa takze skrywajace bonusy $smietniki,
opony lub beczki. Ponadto Final Fight
wprowadzit czesto potem stosowa-
ny w podobnych tytutach tzw. panic
attack - widowiskowy i przydatny
w ttoku cios, ktéry jednak zadawato sie
kosztem czesci paska zdrowia.

Oprawa graficzna tej réwnie leciwej,
jak Il RP, produkgji nawet dzi$ wyglada
przyzwoicie. Recznie rysowani boha-
terowie, obiekty i ciekawe, szczegé-
fowe scenerie niezle bronia sie przed
uptywem czasu. Podobnie jest zreszty
z wpadajacg w ucho muzyka.

Final Fight odniést oczywiscie duzy
sukces: na catym sSwiecie sprzedano
30 tys. ,maszyn” z tg produkcja, w Ja-
ponii zostata najbardziej dochodowym
tytutem naautomaty roku 1990, a wersja
na SNES-a rozeszta sie w oszatamiajacej
liczbie 1,5 mln egzemplarzy. | nic dziw-
nego, bo to gwarancja kilku szalenie
przyjemnych kwadranséw. Warto
zagra¢, zwlaszcza ze na samym koricu
czeka glupawa orazabsurdalna scena(**)
Swietnie wpisujaca sie w lekka, celowo
przerysowana konwencje gry. ®

(¥) Gra trafita na rézne platformy w ramach pakietéw takich jak Capcom Classics Collection (PS2, Xbox) czy Capcom Beat 'Em Up Bundle (PC, PS4, XBO, NS).

(**) Cody, dostates w feb o jeden raz za duzo, nie?
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Zadziwia mnie popularnos¢ tego tytulu w naszym kraju. Cadillacs an
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Dinosaurs nie pojawilo si¢ na zadnej innej platformie poza automatami, S

, ktéra powstata na podstawie
komiksuzkoricalat80. jejréownolatkiem
jest za$ stworzony w oparciu o to samo
Zrodto serial animowany. Nie wiem, co
stato za zarysem fabularnym catej tej
trojki, ale trudno to okresli¢ inaczej
niz prawdziwg jazda bez trzymanki.

Wszystko, co dobre, do
jednego kociolka

Mamy XXVI wiek. Wskutek blizej
nieokreslonego kataklizmu Ziemia

4 ey

-

dyplomatka i podrézniczka Hannah

Dundee, a takze kumpel Jacka, kolejny
mechanik w ekipie - Mustapha Cairo,
ktdry potrafi szybko zasadzi¢ mocnego
kopniaka. Zespét zamyka zas powolny
i potezny Mess O'Bradovich — o nim
wiadomo niewiele, ale jego ogromne
miesnie zdaja sie uzasadniac imie.

Cafa ta kolorowa ekipa rusza do City
in the Sea, czyli tak naprawde wspo-
mnianego wczesniej Nowego Jorku.

Oto jeden z najlepszych beat ’em
upow w historii Capcomu.

Tytutowych samochodow
oczywiscie nie zabrakto.

dorobita sie drugiego ksiezyca i po-
wrdcity na nig dinozaury. Gdyby tego
byto mato, trapiona katastrofami ludz-
kos¢ pod wzgledem technologicznym
cofneta sie w rozwoju do okolic XX stu-
lecia, a wokét zalanego przez ocean
Nowego Jorku... wyrosta dzungla.

W tych dziwnych okolicznosciach przy-
rody poznajemy czworo bohateréwgry.
Tozréwnowazony pod wzgledem stylu
walki mechanik i szaman Jack Tenrec
(swoja droga, cudowna dwuklasowos¢,
nie?), wymagajaca najwiekszej wprawy

Przyczyna? Ktos poluje na dinozaury,
czym narusza delikatna réwnowage
miedzy tymi stworzeniami a ludzmi,
zamieniajac przy okazji reszte nie tak
do konca prehistorycznych juz gadow
w krwiozercze bestie.

Przed siebie i po gebach

Pewnie juz przeczytaliscie o Final Fight
nastronie obok - przedstawiany tu tytut
togrategosamegorodzaju, tyle ze pdz-
niejsza, dojrzalsza i nalezaca do topki
gatunku beat 'em up. Idziemy zatem
w prawo i lejemy po buziach kazdego,
kto sie napatoczy. Réznice jednak sg
dos¢wyrazne.Capcomzdecydowatsie
tutajnaczworo bohateréw - przyczy-
na tego stanu rzeczy byt fakt, ze gracze,
bawiac sie razem, mogli prowadzi¢
nawet troje z nich. | tu robi sie ciekawie.

Wojownicy ci, dysponujac charaktery-
stycznymi dla nich zakresem ruchdw,
stylem i dwoma atakami specjalnymi

‘?‘f'a-'.‘i -

Wrazenie robito tu m.in. multum
broni, ktore moglisSmy podniesc.

(w tym jednym wyczerpujacym zdrowie), w istocie reprezen-
towali co$ na ksztatt prymitywnych klas, ktére w ograniczonym
zakresie ze soba wspotpracowaty. Jeden np. nadawat sie natanka,
inny na szybki support. Co wiecej, zabawa ta wykraczata poza
zwykte tazenie po kolejnych lokacjach. Dato sie tu klei¢ proste,
opierajace sie na chwytach, rzutach i jugglingu kombosy,
a takze korzystac ze wspolnego uderzenia. Ale uwaga! Lejac
niemiluchéw, moglismy tez przypadkiem przytozy¢ kumplowi.
Co-op sprawiat, ze byto tatwiej, lecz wprowadzat réownoczesnie
nowe zagrozenie, dzieki czemu gra nabierata dodatkowej gtebi.

To byt prawdziwy hit. Graczom spodobata sie $liczna rysowana
grafika, atrakcyjna, cho¢ gtupawa, fabuta, a takze dos¢ spore
bogactwo gameplayowe. Przeszedfem sobie ten tytut ostatnio na
emulatorze - to blisko godzina zabawy, podczas ktorej zwiedzimy
osiem poziomow i skorzystamy po drodze az z kilkunastu broni
oraz podobnej liczby innych znajdziek. Kazdy etap wienczy zas
starcie z bossem - niekiedy catkiem rozbudowane. Cadillacs and
Dinosaurs to produkgcja, do ktdrej zdecydowanie warto wrocic. #

CZY WIESZ, ZE...
Rok 1993 byt pod wieloma wzgledami okresem rewolucyjnym. To

wtedy gracze dostali zaréwno pierwszy procesor z serii Pentium,
jak i przetomowego Dooma. A salony z automatami? Tam zaczynat
sie pojawiac Virtua Fighter, czyli pierwsza w historii bijatyka 3D

z grafika opartg na polygonach.
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~ PRODUCENT: LIONHEAD STUDIOS
* GATUNEK: SYMULATOR BOGA
* PLATFORMY: PC (2001), MAC (2002)
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Czarno-bialy bog i jego sier
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Choc dzisiaj Peter Molyneux cieszy sie zasluzona opinia bajarza (by nie
uzy¢ mocniejszego okreslenia), to byl czas, kiedy nie rzucal stléw na wiatr.
Black & White mialo zaoferowac wciagajaca zabawe w boga i wlasnie to
gracze otrzymali, mimo Ze nie obylo sie bez pewnych potkniec.

trudno nazwac ten pomyst nowatorskim.
Black & White stanowito naturalna ewolucje koncepcji stojacej
zawydana jeszcze w 1989 roku grg Populous, réwniez autorstwa
Molyneux. Jako niemal wszechmocnaistota poszerzalismy w niej
nasze wptywy orazzwalczali$my wrogie nam béstwa. W przypad-
ku omawianego tu tytutu miato by¢ jednak lepiej, ciekawiej oraz
wiecej. | trzeba przyznac, ze sie udato: w 2001 dzieto to robito
wrazenie wrecz piorunujace. Zresztg nawet dzisiaj, 25 lat po
premierze, wcigz mozna pokiwac glowq z uznaniem, patrzac
na wiele elementéw rozgryweki.

0d lIadu nas suszy,
juz czas w morze ruszyc...(*)

Jak powstaje bog? Coz, troche jak u Terry'ego Pratchetta: przy-
wotuja go z nicosci zarliwe modlitwy ludzi. Takie tez sa nasze

Dogladanie pupila daje
Sporo fraidy nawet dzis.

\ _\“? - =

Grajac, czesto trafialiSmy na zadania
poboczne, ktore zapadaty w pamiec.

poczatki, gdy zjawiamy sie w odpo-
wiedzi na btagania rodzicéw, aby kto$
uratowat ich dziecko przed atakiem
rekina. Robimy to,a wdziecznarodzina
wraz z mieszkaricami wioski, z ktorej
pochodzi, zaczyna nas czci¢. Wiara
stanowi zresztg najwazniejszy zasob,
poniewaz podtrzymuje nas przy zyciu.
Ponadto to za jej pomoca mozemy
czynic¢ cuda - z pozytkiem lub szkoda
dla naszych podopiecznych.

Podczas tutorialu, a takze w niektérych
kluczowych momentach poza nim,
towarzysza nam dwie istoty: poczciwy
starzec oraz sprytny diabet. Petnig
oni funkcje naszego sumienia, pod-
szeptujac dobre albo zte rady. To
od nas zalezy, jakim bostwem sie
staniemy, a decyzja ta wplynie na
wyglad naszejswiatyni, kursoraoraz
chowanca. Czy bedziemy kierowac
sie wspotczuciem i mitosierdziem,
chuchajac i dmuchajac na wyznaw-
céw, by nie spotkata ich krzywda? Czy
tez przeistoczymy sie w ich najgorszy
koszmar, np. rzucajac w nich gtazami
dla zabawy? Wyboér pozostaje w na-
szych rekach.

Przynajmniej teoretycznie, bo w prak-
tyce kreowanie sie na czysto psychopa-
tyczna kanalie po prostu sie nie opfaca.

Na dtuzsza mete wiecej zyskamy, stajac
po jasnej stronie mocy. Co prawda
gre da sie przejs¢ jako zte bostwo,
ale kwestie balansu nie do konca tu
przemyslano. Do fabuly zreszta tez
mozna sie przyczepi¢, bo kilkukrotne
skakanie po réznych Swiatach i uzera-
nie siezNemezisem - megalomariskim
bogiem, ktéry nie lubi konkurengji -
raczej nikogo nie przyprawi o szybsze
bicie serca. Na szczescie to nie historia
stanowi o sile Black & White.

Nie ma zarcia na stole, glod
nas w brzuchy kole...

Pierwsze, co rzuca sie w oczy po rozpo-
czeciu zabawy, to niemal kompletny
brakjakichkolwiek okienek, tabelek
czy ikonek na ekranie. Catkowita
immersja. Przed nami tylko Swiat gry,
kilka symboliwrogui kursorwksztatcie
dtoni. To za jego pomoca wchodzimy

CZ% WIESZ, ZE
Niewiele brakowato,
& White w roku premi
W powodzi innych gto!
To wiasnie wtedy uk

(¥) Jesli kojarzysz frazy uzyte w Srédtytutach, to zanuc razem ze mnq. Piosenka pochodzi oczywiscie z Black & White, a Spiewajq jq podréznicy w jednym z zadan.
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% chowarice w postaci S
zwierzat staty sie znakiem

y rozpoznawczym gry.

w interakcje z obiektami, np.chwytamy
ludzi. Dzieki punktom wiary rzucamy
zas czary, rysujac myszka odpowiednie
wzory. Wspomnianych wczesniej cu-
déw do naszej dyspozycjioddano dos¢
sporo. Mozemy m.in. stwarzac¢jedzenie,
podlewac drzewa i pola uprawne, by
rodliny szybciej rosty, a nawet leczy¢
rany. Da sie tez ciskac kule ognia, przy-
zywac stada morderczych wilkéw albo
$ciggac burze z piorunami.Z kolei dzieki
efektywnym zakleciom rozszerzamy
swoja strefe wptywow, nawracajac nie-
dowiarkéw lub czcicieliinnego bogana
jedyna stuszna religie - nasza wiasna.

Rzeczywistos¢ Black & White to go-
towa do zabawy piaskownica, ale
w Swiecie gry znajdziemy takze
zlote i srebrne zwoje z misjami. Te
pierwsze popychajg do przodu gtéwny

Interfejs byt tu bardzo skromny,
a zeby rzucic czar, nalezato
narysowac myszka jego symbol.

watek, a ich mniej cenne odpowied-
niki sa zadaniami dodatkowymi. Ich
ukoniczenie zapewnia nam jednak
wymierne bonusy, np.odnawiajace sie
cojakis czas zrédto gotowych do uzycia
cudéw. Ponadto wiekszos¢ questow
pobocznych zapada w pamiec¢ na
dtuzej od tych obowiazkowych. Spie-
wajacy podréznicy proszacy o pomoc
W Zorganizowaniu wyprawy za morze,
mezczyzna kradnacy dzieci z wioski,
krag,muzykalnych”kamieni - to tylko
gars$¢ charakterystycznych przykfa-
déw. Co ciekawe, zadania mozna
ukonczy¢, wybierajac dobro (pomoc)
albo zto (przemoc). Zwykle od spo-
sobu zatatwienia sprawy zalezy, jaka
nagrode dostaniemy, bywa wiec, ze
przypadnie nam figa z makiem.

Brakuje nam czegos do
chleba innego...

Najcieplej ze swojej przygody w Black
& Whitewspominam chowarnca. Piecze
nad nim obejmujemy prawie na sa-
mym poczatku gry, a dostepne opcje
to matpa, tygrys oraz... krowa. Oprécz
wygladu réznig sie one statystykami,
a pdzniej odblokowujemy tez inne
zwierzeta. Pomagier staje si¢ niejako
przedtuzeniem naszej boskiej woli
ipomaganam zyskiwa¢ wyznawcow
oraz ogarnia¢ potrzeby wiernych.
Napedza go zaawansowana, jak na
tamte czasy, cho¢ czesto nieprzewi-
dywalna, sztuczna inteligencja, dzigki
czemu mozemy uczyc¢ go czaréw oraz
pozadanych zachowan. Ci, ktérzy grali
w Dungeon Keepera, od razu zobacza

JESZCZE WIECE] ZW/1
W 2002 roku Black & White doczekal
Isle, ktory — jak tatwo sie domyslic
cach. Wprowadezit on kilka nowych z
opieczny mogt sie dorobic wiasneg
otrzymali$my pare minigier zwigza
sympatyczna rzecz, choc fani chyba

pewne podobienstwo — no, przynajmniej jesli chodzi o kwestie
karcenia. Do dyspozycji mamy tu bowiem charakterystyczne
klapsy lub pochwaty.

Wazny atut chowarica to umiejetnosc dziatania poza nasza strefg
wptywoéw. Da sie np. wystac go do wioskiinnego boga, aby zrobit
odpowiednie wrazenie na jej mieszkarncach i przeciaggnat ich na
nasza strone. Konkurencyjne béstwa oczywiscie nie lubia takich
prowokacji i odwdzieczaja sie tym samym. Gdy zas dwa wrogie
sobie zwierzaki sie spotkaja, to nie bawia sie w zadne pozwy -
zamiast tego sie naparzaja. Przegrany chwilowo ,umiera’; co
konczy sie respawnem w $wiatyni. Mimo ze,chowaricowy”aspekt
gry nie jest idealny, a Al niekiedy szwankuje, to i tak Lionhead
Studios wykonato kawat dobrej roboty. Nawet dzi$ dogladanie
pupila sprawia sporo frajdy.

0, nie marudzimy, ale znéw cie prosimy...
Najgorzej w Black & White zestarzata sie oczywiscie grafika.
0d rozmytych tekstur i kanciastych ludzikéw az oczy
swedzga. Soundtrack za to pozostaje znakomity. Melodia
przygrywajaca w intrze nadal wywotuje u mnie ciarki na
plecach. Co do lokalizacji, to produkcja swego czasu ukazata
sie w petnej polskiej wersji jezykowej i dubbing prezentowat
ogolnie solidny poziom. Niektére kwestie juz na zawsze wryty
mi sie w pamie¢, np. dramatycznie wykrzyczane stowo, SMIERCY,
gdy nasi wyznawcy gineli.

Jesli dzis chcielibyscie odswiezy¢ sobie wspomnienia z tej
produkgji albo sprawdzi¢ jg po raz pierwszy, to przygotujcie
sie na nietatwe zadanie. Black & White nigdy nie doczekato sie
zadnego remastera, jedyng opcja jest wiec zakup uzywanych
nosnikow i walkaz problemamizwiazanymizkompatybilnoscia.
Szanse na zmiane tego stanu rzeczy pozostaja hiewielkie ze
wzgledu na nierozwiane watpliwosci dotyczace praw do marki.
Spotecznos¢ jednak najwyrazniej mocno teskni: gra ta zajmuje
obecnie pierwsze miejsce na GOG Dreamlist, czyli w zestawieniu
tytutéw najbardziej wyczekiwanych przez uzytkownikdw serwisu.
Trzymam kciuki, by ostatecznie sie udato - te peretke naprawde
warto ocali¢ od zapomnienia #
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» PRODUCENT: BETHESDA GAME STUDIOS

» GATUNEK: RPG

* FLATFORMY: PC, X360 (2006); PS3 (2007); XBO (2016)
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W chwili, gdy pisze te stowa, od emlery

dwie dekady. Zadebiutowal on 20 marca %roku
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jedne z najlepszych wakacji w zyciu. A przy Qkazll 6dmlenll branze.

PO pleru'SZEYIm okustudiow
we Wroctawiu musiatem na okres
letniej przerwy opuscic¢ akademik. Przy-
garnatmnie wéwczas Qn'ik, pézniejszy
naczelny CD-Action, ktéry wynajmo-
wat akurat mieszkanie ze znajomymi.
Dostatem tam pokéj, gdzie zamiast
biurka stat niewielki stolik. Tyle jednak
wystarczyto, by rozstawi¢ komputer.

Wiele lokacji zachwycato hogactwem detali,
co skutecznie budowato Swietny klimat gry.
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Nieziemska oprawa

Do dzi$ pamietam ten bdl miesni.
Rzeczony mebel byt wysokosci,japon-
skiej’, czyli siedziato sie przy nim na
zgietych nogach lub po turecku. Okrut-
natortura, ale nawet to nie zniechecito
mnie do Obliviona. Wtaczytem go
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‘raptem na chwile - a potem zaczatem
tworzy¢ postac tak, aby mozliwie jak
najbardziej mnie przypominafa. Zajeto
mito pare godzin, gdy zas pochwalitem

sie koncowym efektem, ,domownicy”

stwierdzili, ze ,w ogdle nie podobny”.
Wzruszytem ramionami i gratem dalej.
Przez kolejne trzy miesigce.

To jedna z nielicznych produkgji,
ktore dostaly w CDA dyche. Zasad-
nos¢ oceny zrozumiatem, kiedy tylko
po $mierci cesarza na samym poczatku
gry opuscitem kanaty. Moim oczom
ukazat sie rozlegty widok rzeki, wzgérz,
jakichs ruin i strzelistych wiez zamku za
plecami.Niedtugo p6zniejzszedtem do
pobliskich podziemi i szybko okazato
sie, ze jako$¢ oswietlenia wprost zrywa
kapcie z ndg. Oblivion bez watpienia
nalezat do grona najpiekniejszych ow-
czesnych gier.

A potem rozwigzat sie worek z que-
stami. Wolno$¢. Mogtem is¢, dokad
chciatem, i robi¢, czego akurat zapra-
gnatem. Swiat Tamriel stat przede mna
otworem, niekiedy tylko mniej lub
bardziej subtelnie popychajac mnie
w strone kolejnych zadan z przepastnej
listy tych pobocznych lub gtéwnych.
(Z dzisiejszej perspektywy interfejs
wyglada kiczowato, ale wtedy z okna
z opisami saczyt sie klimat witasciwy
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efpegom high fantasy). Bardzo mocno

jawnita sie w tej grze tradycyjna juz

Ia-'-Bethesdy sktonno$¢ do kiadzenia
# nacisku nie tyle na nadrzedny watek

historii, co raczej na wszystko dookota
niego. Z podejsciem tym zetknelismy
sie potem i w Falloutach, i w Skyrimie,
a takze w az do przesady rozwijajacym
wspomniany sposob prowadzenia nar-
racji Starfieldzie.

Detale windujace ocene

Co bardziej zaskakujace, Swiat przed-
stawiony naprawde zyt. W Oblivionie
z powodzeniem zastosowano system
Radiant Al - na dtugo przed tym, zanim
te dwie ostatnie literki staty sie modne.
Dzieki niemu osady zapetnity sie po-
staciami, ktére zamiast stac jak kotki,
miaty swoj rytm dobowy i funkcjo-
nowaly niezaleznie od poczynan
gracza. Bywato nawet, ze nie dato sie
kogos$ znalez¢ w dotychczasowym
miejscu, bo osoba ta oddalita sie np. ze
wzgledu na jakies zagrozenie w okolicy.
Alez to wtedy robito wrazenie!

Imponowat tez silnik fizyki. W mo-
mencie premiery byt on kolejnym
sktadnikiem potegujacym ztudzenie,
ze Swiat Obliviona zyje. Mozliwos¢
przemieszczania elementéw otocze-
nia, dajagce mnoéstwo frajdy zaklecie
telekinezy, liczne i catkiem zréznico-
wane, a opierajace sie wkasnie nafizyce
putapki, ba, nawet jakies przypadkowe
zdarzenia podczas walki - wszystko to
tworzyto iluzje naturalnosci i wzmac-
niato immersje.
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| Czasem walczyto sie tu
dostownie twarza w twarz.

Niegorzejzresztg w kwestii tego ostat-
niego wypadat pomystna levelowanie
postaci. Postawiono na rozwigzanie
proste i genialne zarazem: specjalizo-
wali$my sie w tym, czego uzywalismy
najczesciej. Owszem, nie zabrakfoklas,
pozioméw doswiadczenia i rozdzie-
lania punktéw cech po wskoczeniu
na kolejny, ale rownoczesnie system
ten dziatat troche jak w rzeczywisto-
$ci. Machnates tysiac razy mieczem?
Swietnie, jeste$ w tym lepszy od osoby,
dla ktdrej to tylko ozdoba na Scianie.
Ponownie wiec: Oblivion, operujac roz-
wigzaniami zaréwno nowatorskimi,
jak i zupetnie oklepanymi (znanymi
choc¢by z Morrowinda), starat sie wy-
czarowa¢ ztudzenie prawdziwego
zycia, wkroczenia do Swiata tak
wiarygodnego, jak to tylko mozli-
we. | robit to po mistrzowsku. Cza-
sem miato to jednak nieoczekiwane
konsekwencje.

Cena innowacji

Do szewskiej pasji niekiedy doprowa-
dzato mnie dynamiczne skalowanie
Swiata do prowadzonego przeze mnie
bohatera. Do pewnego momentu
probleméw nie dato sie dostrzec. Ot,
gdy wzrastat poziom postaci, to samo
dziato sie w przypadku przeciwnikéw.
Zatozenie przyswiecajace takiemu
podejsciu wydawato sie oczywiste: gra

CZY WIESZ, ZE...

The Elder Scrolls 1V: Oblivion po-
wstawat z mysla o wydanej niewiele
wezesniej, bo w listopadzie 2005,
konsoli Xbox 360. Stad zreszta
wziety sie zarowno stosunkowo
wysokie wymagania sprzetowe wer-
sji PC, jak i opozniona réwno o rok
premiera na PlayStation 3. W zamian
jednak gra (coz, powtdrze sie) powa-
lata jakoscia oprawy graficznej.
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Goblln Warlord
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nie powinna stawac sie zbiegiem czasu
zbyt fatwa. Tyle Ze Oblivion byt jednym
z pierwszych tytutéw, w ktorych taki
pomyst zastosowano, a na dodatek
tworcy dopiero sie uczyli, jak to robic
dobrze, no i céz... przesadzili. Réwno-
wazenie sitgraczaiprzeciwstawiaja-
cejmusie,natury” okazato sie nader
agresywne. Co prawda pozwolito
osiagnac¢ zamierzony efekt, ale znane
z erpegow-cudowne poczucie wzro-
stu potegi naszego herosa czesciowo
gdzies ulatywato, a caly ten system
prowadzit do absurdéw.

Jako studentas, ktory jedynie dorabiat
sobie w pizzerii w co drugi dzien,
miatem mnoéstwo wolnego czasu.
Sita rzeczy wiec zagladatem w Tamriel
pod kazdy kamien, a levele posta-
ci wrecz puchty w oczach. Dlatego

Sukces Obliviona sprawil, ze ten model
rozgrywki towarzyszyl nam przez lata.

tez na pewnym etapie skalowanie
Swiata wystrzelito w kosmos. Byle
jaskinia, wczesniej zamieszkana przez
bandytéw tachmytéw, co zuja kore
i podcieraja sie lisciem chrzanu, nagle
wypetniata sie przeciwnikami z naj-
wyzszej potki - rycerzami w zbrojach
daedrycznych i z najlepsza dostepna
bronig. Pojawiajace sie na mapie por-
tale zasiedlaty natomiast maszkary,
ktoérych nie powstydzitby sie sam
Diablo. Wygladato to niedorzecznie.

Koniec koricéw jednak nie zatuje ani
minuty. Oblivion zapisat sie w historii
gamingu ztotymi zgloskami i dat
podwaliny pod szereg rozwiazan
stosowanych we wspétczesnych
grach. Swietnie rozwinat formute
Morrowinda. Byta to bez watpienia
ewolucja petna geba, z wyraznymi
znamionami rewolucji, i zarazem

'LA.

Jak na tamte czasy, oswietlenie byto
wrecz niesamowite.

przyczynek do powstania odmieniane-
go przez wszystkie platformy Skyrima.
Znac trzebal!

A gdyby tak wrécic?

Sita rzeczy Oblivion sie zestarzat, co
dzi$ widac¢ szczegodlnie po grafice,
troche topornym sterowaniu i miej-
scami dos$¢ naiwnych questach oraz
pomystach na prowadzenie narracji.
Uruchomitem sobie uzupetniong licz-
nymi rozszerzeniami wersje Game of
the Year z GOG-a - wystartowata bez
problemu, grymaszac jedynie w kwestii
monitora. Przy dwoch ekranach nie
rozpoznaje prawidtowo gtéwnego, co
dasie obejs¢, uruchamiajac gre w oknie.
Dobra wiadomoscig jest to, ze tytut
nie sprawia zadnego kfopotu, gdy na
naszym biurku stoi ultrapanorama.

Jesli wiec chcecie wréci¢ do Tamriel,
wiekszych przeszkéd nie ma - i to
nawet w sytuacji, gdy krecicie nosem

nawypuszczony rok temu remaster. By¢
moze jednak warto poczekac: najpraw-
dopodobniej niedlugo zadebiutuje
mod Skyblivion, ktéry pozwoli po-
grac¢ w Obliviona z wykorzystaniem
technologii Skyrima.W takim wydaniu
powrdt po latach powinien nabraé
jeszcze wiekszych rumiencow. x
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a2 R,) 1 IR Autorem gry jest Takashi Nishiyama, ktory dwa lata pozni

‘
* PRODUCENT: IREM
* GATUNEK: STRZELANKA [’ 3
* PLATFORKY: AUTOMATY (1982); VIE-20,ATARI 26001 5200
MSX, C64, PC, APPLE II, 8-BITOWE ATARI(1982);
ATARI ST (1987); PS4, NS (2018, ARCADE ARCHIVES) | INNE

stworzyt Kung-Fu Mastera (1984), w 1987 dat za$ poczatel
serii Street Fighter. Prawdopodobnie wciaz aktua

W Moon Patrolu nalezy do Toma Votavy - zg
1414 660 pkt, a zrobit to... w 2010 roku,

MUGGLEER
&
> Gra rdznita sie wygladem zaleznie

od platformy. Na gorze wersja
arcade, na dole — na 8-bitowe Atari.

; ' B 4\, ° ryr
DICZACaA S1IG OPOWICSC

Istnieja gry wideo, ktdre starzeja sie jak wino, i takie, ktére przypominaja

raczej pozostawiony na sloncu otwarty jogurt. Moon Patrol, strzelanka

71982 roku, zdecydowanie nalezy do tej pierwszej grupy. Cho¢ od premiery
minely ponad cztery dekady, ten ksiezycowy rajd wciaz ma w sobie to cos.

iP-812800

HI-B80I358 A

AN wszelako przejdziemy do
rozgrywki, musimy oddac hotd techno-
logii, w jakiej stworzono te produkgje.
Moon Patrol byt bowiem jednym z pio-
nieréw tzw. parallax scrollingu. Dzis to
klasyczne rozwiazanie, ale w 1982 roku
efekt ten wygladat jak czysta magia.
Trzy niezalezne plany przesuwane
z réznymi predkosciami (im dalej od
widza, tym wolniej) dawaty iluzje gtebi,
ktérej nie miaty zadne inne popularne
gry tamtej ery.

Gaz do dechy!

Zasady sa tu proste jak konstrukcja
cepa. Sterujemy lazikiem, ktory
nieustannie pedzi w prawo po po-
wierzchni Ksiezyca. Pojazdu nie da

sie zatrzymac — mozemy co najwyzej
przyspieszy¢ albo zwolni¢. Nasz cel?
Przetrwac jak najdtuzej na trasie po-
dzielonej na 26 segmentéw. Te ostatnie
oznaczono literami alfabetu, jednak
piec gtéwnych punktéw kontrolnych -
E,J,0,TiZ-tow praktyce nowe,etapy”
z nieco odmienionym, cho¢ na prze-
strzeni catej rozgrywki powtarzajacym
sie ttem oraz kolejnymi zagrozeniami.

Jadac przed siebie, oczekujcie po dro-
dze wielu niespodzianek. Ksiezyc to
niegoscinne miejsce:mozemy tuwpasc¢
w kratery, nad ktéryminalezy przeskaki-
wac, zagrozeniem sg réwniez skaty (da
sie je rozwali¢ ogniem dziatka). Do tego
zycie utrudniaja nam pojawiajace sie

W momencie premiery gry efekt
paralaksy wygladal jak magia.

Strzelato sie tu jednoczesnie do gory
ina wprost. Screen pochodzi z Atari ST.

stosunkowo czesto miny oraz jakies
blizej niezidentyfikowane obce orga-
nizmy. A jakby tego nie wystarczyto,
musimy uwaza¢ na UFO. Napotkane
obiekty tego typu potrafig zniszczy¢
nasz pojazd bombami, inne za$ wy-
bijaja na trasie dziury. Sg i pewnego
rodzaju czotgi oraz atakujace zawsze
od tytu rakiety.W praktyce wiec skaczac
istrzelajac, nalezy gnac przed siebie,
aprzy tym bezustannie obserwowac
otoczenie. Na szczescie u gory ekranu

mamy m.in. kontrolki, ktére pokazuja,
gdzie wkrétce pojawi sie zagrozenie.

Trudna, ale
satysfakcjonujaca

Pewnym utatwieniem jest rowniez fakt,
ze wtrakcie zabawy - dzieki gromadzo-
nym punktom — mozemy zdoby¢ trzy
dodatkowe zycia, jednak gameplay to
i tak istny taniec na krawedzi, a jedna
wpadka koriczy sie efektowng eksplozja
i powrotem do checkpointu. Ta gra nie
wybacza btedow, lecz przynajmniej
zawsze wiemy, co zrobiliSmy zle,
i... natychmiast chcemy sprébowac
jeszczeraz.

Pierwszy przejazd, nazwany Beginner
Course, jest fatwiejszy i daje nam troche
czasu na adaptacje do ksiezycowych
warunkéw. Po ukoniczeniu wszystkich
jego etapow przechodzimy jednak do
Champion Course-zapetlonejgry zro-
snacg liczba wrogdéw i przeszkdd. Nie
oczekujcie wieczadnego,You win!"-tu
liczy sie droga do celu, a nie sam cel.
To produkcja, ktéra uczy koncentracji
i pokory, a robi to réwnie skutecznie
dzis, jak ponad 40 lat temu. €



@ i cnn
ANALIZY | WSPOMNIENIA '5“ A
GIER Z SERI

WYDANIE SPECJALNE

KULISY POWSTANIA
| FENOMENU WIEDZMINA

LITERACKA
RETROSPEKTYWA CYKLU

A .
-
3

KULTOWE TYTULY
ZNOWE] PERSPEKTYWY

o
| )
L]

FENOMEN wE

KOMENTARZE O PORTRET Gpp D*’WMQA\»\UZA Ler

¢ TAJEMNICE | \m]"\IT»\ © KSIA

ARG SUM
TWORCOW <>ho\mew\n|>z|o|°,r(\)JTL\[(T:Si QuesTy
“’T & T S NAICIEKAWS 7z P()smut]

Woydanie specjalne CD-Actlo B\
poswiecone uniwersum
Wiedzmina. 144 strony
wypelnione artykutami
o dzietach zaréwno Andrzeja
Sapkowskiego, jak i CD
Projektu Red.

UWAGA dal |edo ftacz rzedazy
wysytkowej! Zapraszamy\nasklép CC "F‘ ub na Allegr
vz:“’ﬂ.. =\ \\\



* PRODUCENT: INTERACTIVE STRIP
» GATUNEE: TYCOON
» PLATFORMY: PC, AMIGA (19

Gradostepnana
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Pornobiznes
w trzech etapach
Gtéwng bohaterka gry jest tytuto-
wa Lula - niewiasta, o ktorej
chemik mogtby powiedzie¢,
ze cechuje sie nadmiernym
stezeniem zwigzkéw krzemu
w piersiach i kolagenu w ustach.
Dziewcze to pomaga nam stang¢
(hy, hy...) nanogipotym, jak wskutek
nie do konca udanej sitowej proby
przejecia cudzej gotowki utknelismy
w jakiejs zabitej dechami dziurze.
Najwyrazniej jedynym sposobem,
by sie stamtad wyrwac, jest sprébowac
szczescia w pornobiznesie.

Lula: The Sexy Empire to tycoon,
w ktérym krok po kroku rozwijamy
biznes dla dorostych - i to w trzech
Znaczacoroznigcychsieetapach.Za-
czyna sie skromnie: jedna bohaterka,
obskurny pokéj w motelu, po drodze
jakis szantazyk, pare sesjifotoi...
J tak sobie powoli gromadzimy

Chyba kazdy, kto dorastal w latach 90.,
pamieta kwestie utrudnionego w tamtych
czasach dostepu do swierszczykow.
Sytuacje te wykorzystywali oczywiscie
niektérzy tworcy gier, kuszac
nastolatkoéw nie tyle rozgrywka, ile
kawalkiem wirtualnego biustu.

TEN tytut trafit do mnie na
przyniesionej przez kumpla,
a wypalonej przez innego zna-
jomego plytce. Internetu wtedy
jeszcze nie mielismy, wiec z rak
do rak, najczesciej za pare ztoci-
szy, wedrowat jego ersatz, czyli
wypetnione réznorakimidanymi
kompakty. Jakie$ pliki audio,
ikony, tapety, gars¢ $miesznych
filmikéw, obowiazkowy folder
z GIF-ami, na ktérych prezyly
sie skapo ubrane badz catkiem
nagie dziewczyny,adotego pare
spiraconych gier. Lula: The Sexy
Empire przyciagata uwage od
razu - bo faczyta giereczkowo
z erotyka, zakazana dla nas
w tamtym czasie z racji wieku.

Produkcja ta jest znana pod
dwoma tytutami. Najpierw
zadebiutowata na rynku
niemieckojezycznym jako
Wet: The Sexy Empire. P6z-
niej prawa do wydania mie-
dzynarodowego pozyskato
Take-Two Interactive, ktére
postanowito ztagodzic
prowokacyjna nazwe. Ze
wzgledu na gtéwna hoha-
terke faczaca te i powstaja-
ce juz kolejne odstony serii
uznano, ze lepszym pomy-
stem bedzie Lula: The Sexy
Empire. W takiej tez postaci
gra trafita nad Wiste.

pienigdze, a w miedzyczasie
rozgladamy sie za mozliwoscia
ucieczki. Predzej czy pdzniej stan port-
fela pozwala porzuci¢ zapluskwione
t6zko i przenies¢ sie w lepsze miejsce.

Tam oczywiscie wraz z Lulg idziemy
za ciosem, zajmujac sie produkgja juz

' . bardziej profesjonalna. Trzeba dba¢
o studio, dogladac aktorek, zatrudniac¢

ekipe filmowa, kupowac kolejne za-
bawki erotyczne, a potem produkowaé
~dramaty mitosne”i wypychac te igno-
rowane podczas oscarowych gal dzieta
na gtodny nowosci rynek. Hajs systema-
tycznierosnie,azw koricu docieramy do
ostatniego etapu zabawy - ruszamy na
podbdj catego swiata, organizujac glo-
balng siec¢ dystrybucyjna dladorostych.
Ponownie: inna skala, inne zadania,
a ukoronowaniem naszych truddéw jest
wystfanie na orbite pierwszego w historii
pornosatelity. Tak by wszystkim, jak
Swiat diugi i szeroki, byto juz na zawsze
mokro oraz $lisko.

Niby tycoon,
ale...

Nie oszukujmy sie:
tak jak lata temu
gameplayowej gtebi
nie znajdywalismy
w tej grze, tak i dzis
jej nie odkryjemy.
Dos¢ prosta w isto-
cie ekonomie przy-
krywa tu oczywi-
Scietematyka, ktora
w oczach wyposz-
czonych dzieciakéw

stanowita niegdy$ gtéwna zalete tej
osobliwej produkgji. Ztosliwie mozna
powiedzie¢, Ze jest to tytut na przekli-
kanie: predzej czy pdzniej wszystko sie
udaje, a my tylko podziwiamy inwencje
tworcédw i patrzymy, jak nasz interes
ro$nie w oczach.

Prosty, podlany
seksem tycoon.

Réwnoczesnie to jednak troche krzyw-
dzaca opinia. Po latach, traktujac Lule
jako ciekawostke z czaséw miodosci,
bezpowrotnie minionych, mozemy
w pewien sposéb docenic i humor -
cho¢ karczemny oraz do majtek
siegajacy - i towarzyszaca mu cha-
rakterystyczna kreske. Za te ostatnig
odpowiada Carsten Wieland, niezy-
jacy juz niemiecki artysta komiksowy
i projektant gier, ktéry pdzniej zyskat
réwniez rozgtos jako niezty akwarelista.

Nie badzcie wiec dla Luli zbyt surowi:
ta produkcja bez watpienia wywalczyta
sobie zastuzone miejsce w historii. Co
z tego, ze gdzie$ w trzecim rzedzie?
Kiedy$ poczta pantoflowa trafita do
niejednego nastolatka - i nawet jesli
gtéwna w tym zastuga tematyki, to
tak czy inaczej dzi§ wcigz jest dobrze
wspominana przez wielu dorostych
juz graczy. A to chyba catkiem niezta
emerytura, jak na pornobiznes, nie? &




* PRODUCENCIE MYYS ART, TECHLAND
» GATUNEK: BEAT EM UP
» PLATFORMY: AMIGA (1995), PC (1996)
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Szacunek ludzi ulicy

Gry moszczace sie na calych plytach debiutowaly w CD-Action w 1998 roku,
ale ,pelniaki” ladowaly na krazkach dolaczonych do magazynu juz
wczesniej — tyle Ze mniejsze i skromniejsze, upchniete gdzies miedzy
demami a garscia tapet. Tym ,najpierwszym” bylo Prawo krwi.

ebIMtancKl projekt wy-
dawniczy Techlandu (tak, stata za tym
firma, ktdra dzi$ znamy z takich serii jak
Callof Juarez czy Dying Light) trudno gra¢
bez krwawiacych oczu. Warto jednak na
niego spojrze¢ jak na ciekawostke mo-
wigcg wiele o latach 90. w naszej branzy.

Final Fight z AliExpress

Niesposoéb jednak Prawa krwiz czystym
sumieniem poleci¢, bo byt to tytut
kiepski i przasny juz w momencie
debiutu. Alezato nasz!|jakze swojski,
wszak pozwalat wcieli¢ sie w dresiarza

Marny beat ’em up, ktory sporo mowi
o surowych poczatkach polskich gier.

przemierzajacego uliczki polskich osie-
dlii klepigcego po pyskach wszystkich
jak leci. Przepraszam, nie dresa, tylko
agenta jednostki GROM, ktéry wskoczyt
w swoj ortalionowy garnitur i wyszedt
sie przewietrzy¢, czyszczac Polske ze
zgnilizny, dla niepoznaki réwniez ubra-
nejw odziez sportowa. Nasz cel? Glowy
mafijnych bosséw oraz odzyskanie
skradzionej gtowicy LENIN-II. Méwie
wam, w tamtej epoce nie byto miejsca
na nude; pilismy rte¢, zagryzalismy ja
azbestemigralimy w takie pazdzierze.

To niemal klasyczna chodzona bijatyka,
ewidentnie zainspirowana popular-

noscig réwnie swojskiego Franko: The
Crazy Revenge. Napisatem ,niemal’,
bo wydane w 1995 na Amige Prawo
krwi oferowato dodatkowe atrakcje
w postaci leveli rozgrywanych w per-
spektywie pierwszoosobowej, gdzie
na modte Wolfensteina 3D gubilismy
siew labiryntach, strzelajgc do nadcho-
dzacych zlepkoéw pikseli. Wygladato to
naprawde koszmarnie. Wypuszczona
rok poézniej wersja pecetowa zostata
okrojona z etapéw tréjwymiarowych
i whasnie te edycje mogliscie znalez¢
na grudniowym coverze CDA z 1996.

Ciecia przetrwato natomiast drugie
urozmaicenie, czyli przejazdzka po-
licyjinym Porsche 924 Turbo (fiu, fiu,
a mdwia, ze stuzby mundurowe gro-
szem nie $mierdza). Wedtug odprawy
przed misja poscig miat by¢ morder-
czy - i byl morderczo dretwy, cho¢
przynajmniej krétki. Obserwujac akcje
z lotu ptaka, nalezato wymina¢ kilka
pojazddéw i staranowac ten na koricu
trasy, a cafa akcja trwafa jakie$ 15 se-
kund. Dostownie.

Mortal Kombat z Temu
Poziomy strzelankowe i samochodowe
przeplataty klasycznag mordoklepke
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Dres ulubionym ubraniem agenta &
GROM-u. Nie krepuje ruchow.

Ta gra byta porownywana
do cyklu Mortal Kombat...

i okazaly sie najstabszym ogniwem
gry, ale walka réwniez pozostawiata

wiele do zyczenia. Ubogi wachlarz cioséw ..
i praktyczniebrakzréznicowaniaw szeregach

wroga czynily zabawe monotonnaischematyczna.

W kontekscie jakosci produkcji wyjatkowo zabawna
byta kampania reklamowa, sugerujaca, ze Polacy moga
pochwali¢ sie wtasnym Mortal Kombat.W tym samym czasie
na pecetach i konsolach debiutowato MK3, ktére swiecito
triumfy, wiec ktos sprytnie pomyslat, by podpiac sie pod
rozpedzony hype train.

Skad zas to karkotomne poréwnanie? Ot6z podobnie jak
w legendarnej serii Midway Games, postacie w Prawie krwi
byty digitalizowane. W branzowej prasie pojawiaty
sie puste slogany w rodzaju ,Mortal 3 do kosza!
Teraz jest Prawo krwi" czy ,digitalizacja lepsza niz
w Mortal Kombat II", co trudno okresli¢ inaczej niz
zuchwatym naduzyciem i Everestem bezczelnosci.
Gadaj chocby bzdury, jesli dzieki temu beda cie
pamietali - stara maksyma najwyrazniej dziatata, bo gra nawet
niezle sie sprzedawata.

Catos¢, i to w wersji rozszerzonej, wystarczata na 20 minut,
Z czego co hajmniej pie¢ przypadato na nieczytelne intro
i creditsy. Nie jest to przytyk z mojej strony, bo wiele amator-
skich gier ztamtych lat dato sie ukonczy¢ za jednym posiedze-
niem. Prawo krwi to wyjatkowo marny beat 'em up, ale sporo
mowi o surowych warunkach, w jakich powstawaty pierwsze
rodzime produkcje — warto$¢ historyczna tego kuriozum jest
wiec niezaprzeczalna. : ]

CZY WIESZ, ZE...
Prawo krwi wydano w kartonowym big boksie, a w Srodowisku

polskich kolekcjonerdéw jest dzi$ nie lada rarytasem. Dobrze za-
chowane egzemplarze to prawdziwa rzadkosc, ceny za najlepsze
sztuki moga za$ siegnac kilku tysiecy ztotych.
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» PLATFORMY: PC, MAC (2011) { Las : — toczkéw. To zakurzone komorki, ob-
W ’ > szczane lochy, nekropolie, na ktérych
koncu czekaja przeobslizgte potwo-
rzyska - z polujaca na nas matka
jako bossem gtéwnym. Przez jakiego
rodzaju miejscowki przebiegniemy
TR D / 1 i na jakie maszkary trafimy? Wszystko
of Isanc: Rebirth E kv g ; & zalezyoddanejrozgrywki, bo jak przy-
stato na ,rogalika”, otoczenie jest
tu generowane proceduralnie. Dzi$
to norma, ale 15 lat temu gracze oraz
tworcy ,indykéw” dopiero sie owych
gatunkowych zasad uczyli.

Gra dostepna na

REKLAMA

Nie kocham cie, mamo
Gamedev szybko jednak podtapat,

¥ KAROL LASKA ‘ Fo i jak, a TheABindin‘g.ofIsaac stato sie
jednym z najwazniejszych punktéw

o odniesienia dla niezaleznych projek-
Roguellke tantéw. Jego sladem podazyty takie
tytuty jak Enter the Gungeon, Nuclear

, e e Throne czy Crypt of the NecroDancer,
prosto z ple a l F as a a do inspiracji produkcja McMillena
Y h , przyznawali sie takze autorzy Dead
Wygladal paskudnie, dzialal okropnie, obrazal uczucia religijne Cells oraz Hadesa. Mowa tu o fenome-
s r . . . . . . nie natyle absurdalnymiwyjatkowym,

oraz instytucje rodziny. Nie dziwota wiec, Ze zredefiniowal se sama gra byla technologicznym

swoj gatunek i §tal sie gra kultowa, prawda? potworkiem. Nie chodzi o turpizm

Zakrwawione i zaptakane

Edirmiind McMillen po Super Meat Boyu (oméwionym pierwsze minuty méwig wiele: udaje dzieci kontra wtadca much.
przeze mnie w poprzednim numerze Retro) nie przestat prowo- nam sie bowiem czmychna¢ spod noza
kowac i jednoczesnie bawi¢. Tym razem jednak, zamiast znow rodzicielkido piwnicy.To wiasnie tam za-
zaprojektowac polegajacego na precyzji platformera, na fali czynaja sie ucieczka, horrororazzemsta.
popularnosci Spelunky stworzytroguelite’a. Czyli reprezentanta
nowego wowczas podgatunku roguelikeéw, odrzucajacego tu- Przemierzajac kolejne pomieszczenia
rowosc¢iumowna grafike narzecz elementéw zrecznosciowych (ukazano je w perspektywie silnie koja-
: oraz kreskéwkowej oprawy. C6z za spaczona zrecznosciowka rzacej sie z klasycznymi odstonami The
q"’d;‘ i kreskdwka to jednak byfa... Legend of Zelda), walczymy zinsektami,

mobilnymi kupsztalami (dostownie),
Wecielamy sie tu w tytutowego Izaaka - ten, podobnie jak jego oderwanymi czesciami ciata czy ozy-
imiennik w Ksiedze Rodzaju, ma zosta¢ ztozony w ofierze. Tylko ze wionymi zbitkami miesa. Pfacz nie ma

nie przez Abrahama na gérze Moria, lecz przez matke we wtasnym tutaj jedynie wymowy symbolicznej,
pokoju. Ow biblijny kontekst nie wziat sie z przypadku. Zaréwno bo strzelamy wilasnie za pomoca tez.
Da sie je zresztg ulepszac dzieki wylewajacy sie z ekranu, lecz fakt, ze

e - setkom zbieranych przedmio- calos¢ powstata w Adobe Flashu,
ledna Z nalbal‘dZIe' kaSOWYCh téw oraz tysigcom unikalnych a nie zadnym Unrealu czy Unity.
kombinadji i synergii miedzy

(] (]
mal‘el‘ nlezaleZHYCho nimi. Na przyktad szminka ma- Niematym cudem mozna nazwac

musi zwiekszy zasieg naszego upchniecie takiej masy tresci w tak

- protagonista, jak i autor gry wychowywali sie w chrzescijaniskiej ataku, a po wejsciu w uktad z samym ograniczonym silniku i jeszcze sku-
rodzinie, wdodatku bez prawdziwego ojca przy bokuizrozumie- diabtem mozemy chocby wydoby¢ teczne jej przeniesienie do ekosystemu
w nia oraz akceptacji ze strony réwiesnikéw w szkole. To witasnie z siebie siarczany, piekielny promien. steamowego. Dzi$ nie ma co tej pro-
na lekcjach Edmund tworzyt pierwsze niepokojace zdaniem dukcji odpala¢ ze wzgledu na liczne
w nauczycieli rysunki, ktére uksztattowaty jego styl i trafity w jakiejs Odwiedzanym lokacjom daleko do problemy. Zamiast niej kupcie wydane
formie do The Binding of Isaac. Bo w zadnej innej produkgji zielonych pastwisk i puszystych ob- w 2014 The Binding of Isaac: Rebirth,
tego developera jego osobiste traumy nie wybijaja sie tak —= ktére dziata ptynnie, lepiej wyglada
wyraznie na pierwszy plan. F i oferuje po stokro¢ wiecej zawarto-
3 sci. Wedtug internetowych szacun-
: Przez zoladek do serca CZY WIESZ, ZE... kéw obie edycje sprzedaly sie facznie
\ I mechanika, i fabuta, i cata otoczka audiowizualna — wszystko tu The Binding of Isaac zostato stworzo- w kilkunastu milionach sztuk, co czyni
na zmiane odpycha oraz fascynuje. Niezaleznie jednak od wzbu- ne w trzy miesiace, i to po godzinach. Isaaca jedna z najpotezniejszych i naj-
dzanych emocdji gra sprawia wrazenie dzieta bardzo spéjnego A mowa o grze starczajacej — wediug bardziejdochodowych marek sposrod
% \\\Qt@' pod wzgledem zaréwno artystycznym, jak i koncepcyjnym. Juz portalu !-IowLongToBeat = érednif) n wszystkich ,indykow”. £
i!\ \ 3 44 godziny zabawy oraz wymagajacej

ponad 100 na wymaksowanie.




PRODUCENT: MANMACHINE GAMES
GATUNEE: FPS
PLATFORMA: PC (1996)
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Niemiec plakal jak gral

W drugiej polowie lat 90. nasi zachodni sasiedzi
przezywali prawdziwe katusze. Zamiast gra¢ w Dooma,
ktory trafil w Niemczech na liste dziel szkodliwych dla
dzieci, musieli sie zadowoli¢ np. takim ochlapem jak ten.

zupetnie szczerze, trudno
im nie wspétczu¢ -wspomnianallista juz
od 10-leci blokuje dostep m.in. do gier
petnych przemocy. Walczac z tym wy-
kluczeniem, jedni developerzy farbo-
wali krew na zielono, a inni majstrowali
co$ swojego, zgodnego z narzuconymi
zasadami. Ten drugi sposéb wybrato
ManMachine Games, ktére w rok 1997
weszto z przytupem, ledwie dwa dni
wezesniej wydato bowiem Angst:Rahz’s
Revenge. | jak to sie na nich zemscito!

Dooma narodowa

Ekipa z Monachium postanowita zaspo-
koi¢ niemieckigtdd strzelania produkcja
o adekwatnie gtodowym budzecie.Po
dwoch sekundach animacji przedsta-

poczuja zawod, bo sterowanie jest row-
nie koszmarne.Mozolne, nieprecyzyjne
ioparte wylacznie na klawiszach kierun-
kowych. Mozna bytoby to przebole,
gdybysmy cho¢ doswiadczali ptynnosci
ruchéw jak u B.J. Blazkowicza - tutaj
jednak kolejne etapy pokonujemy
z gracja wozka widtowego, ktéremu
ktos przebit kota.

Ociekajaca absurdem grafika to atak
na zmysty. Z niezrozumiatego powodu
postawiono na mieszanke grubej
kreski komiksowej, elementow pre-
renderowanych oraz tandetnej pik-
selozy.Bezzadnych filtréw czy kontroli
jakosci. Caty ten batagan, sptaszczono”
zas do granic przyzwoitosci, stosu-

Nic tu do siebie nie pasuje,
a calos¢ wyglada koszmarnie.

wiajacej rozdeptywanie jakiejs gadziny
w te pedy ,wykluwamy sie” na planszy.
Nie poznamy tu ani imienia bohatera,
ani jakiegokolwiek innego elementu
fabuty. Takie luksusy to tylko winstrukgji.

Zreszta ci, ktorzy traktuja historie jak
zbedny pretekst do rozwatki, tez predko

Ciekawe, jaka ma taryfe.
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jac szarobura palete barw. Budujace
to piekto sprite’y nawet nie prébuja
maskowac powtarzalnosci, animacje
sktadaja siezpojedynczych klatek, a wy-
myslniejsze efekty strasza,zabkami”.

Jak pies¢ do nosa

Bestiariusz? Nic w tym galimatiasie do
siebie nie pasuje, co budzi wprawiaja-
ce w konsternacje podejrzenia, ze to

CZV WIESZ, ZE...
Kiedy Angst: Rahz's Revenge zaczynat
zahiegac o wzgledy Niemcow, Swia-

tem zdazyt juz wstrzasnac wydany Kil-
ka miesiecy wczesniej Quake. Walka
Dawida z Goliatem? Owszem — gdyby
ten pierwszy postrzelit sie z procy.

Angst: Rahz's Revenge

N

Inaczejzapamietatem
Terminatora.
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zabieg celowy. Znajdziemy tu szkielety, roboty i jakies lewitujace
kamery. Ale tez dinozaury i gobliny. Po drodze zdejmiemy
réwniez pare brytyjskich mysliwcow i ,,czarnych Woltg", jak-
by komus za bardzo wiato klasyka. Ta dysfunkcyjna rodzina
to w gruncie rzeczy jedna wielka wydmuszka, bo ze wszystkimi
jej cztonkami i tak walczy sie w niemal identyczny sposéb.
Cho¢ musze przyzna¢, ze ze schematu wytamuje sie jeden
gagatek - jaszczur. Ten wymaga znacznie dtuzszego ostrzatu,
co w konsekwencji prowadzi do trwajacej czasem i dobre pot
minuty tepej wymiany ognia.

Tepej réwniez dlatego, ze byle przeciwnik - niezaleznie juz od
gatunku - zachowuje sie tak samo. Zanim sie zblizymy, kolebie
sie na boki, z kolei przy bezposredniej konfrontacji zapomina
o bozym $wiecie i rusza na oslep przed siebie, prosto na nas.
| taki,sprint” trwa az do $miertelnej wywrotki — naszej lub jego.
Bezwyrafinowania, jakichkolwiek taktyk czy zaskoczenia. Zresztg
tak samo sprawy sie maja ze strzelaniem. Wszystkie gnaty s3 tu
przypisane do jednego, mieszczacego tysigce ,pestek” zasobni-
ka z amunicja. Dlaczego naboi mamy az tyle? Céz, sita razenia
kazdego pocisku jest minimalna. Genialne!

Z crapa bicza nie ukrecisz

Etapow dostajemy tu pot tuzina, a catos¢ wyglada jak usyfiona
betonowa dzungla, po ktérej btadzimy bez celu. Bola i puste prze-
strzenie, iwszechobecna ptaskos¢, przerywanazrzadkatylko przez
rampy czy ledwo sprawne podnosniki. Meczarnie te upiekszaja
zas$ takie kwiatki jak koniecznos¢ recznego wybierania pozioméw
z menu czy czeste klinowanie sie naszego bohatera w $cianach.
Angst: Rahz’s Revenge jest niczym os¢ w gardle: probujac ja
przetknaé, od razu czujesz, ze to byt bardzo zty pomyst.

Tworcy postawili tez kropke nad i, obiecujac w zakonczeniu
kontynuacje (szczesliwie niewydang), a takze umieszczajac tego
gniota w... promujacym silnik ACKNEX zestawie edukacyjnym.
Jak sie uczy¢, to od najlepszych! %
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* PRODUCENT: BITMAP BUREAU
B GATUNEE: STRZELANKA

» GRALISMY NA: NS2
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szczescie dobre imie tej kul

P TN, jak James Cameron porzucit wykreowana przez
siebie marke, aby skupi¢ sie na innych projektach, ta zaczeta
szorowac po dnie. Kolejne filmy rozczarowywaty, aich twércy nie
mieli pojecia, jak rozwijac cykl. Co prawda w Ocaleniuz 2009 roku
rezyser McG probowat wymysli¢ cos nowego, tyle ze zawiodta
jakos¢ wykonania. Reszta filmowcdw za to nieumiejetnie na-
wiazywata do wydarzen z kultowej,dwojki” (albo ja kopiowata),
w tani sposob zerujac na nostalgii.

Na tesknote za przesztoscig postawito rowniez studio Bitmap
Bureau, ktére wzieto na warsztat Dzieri sqdu z 1991 roku. | cho¢
stworzyto produkcje skierowang gtéwnie do fanéw wspomniane-
go obrazu, to nie dostana oni wytacznie powtdrkiz rozrywki. Ter-
minator 2D: No Fate ma do zaoferowania znacznie wiecej, przede
wszystkim zas w kreatywny sposéb rozwija wydarzenia z filmu,
nawet jesli operuje przy tym bardzo oszczednymi srodkami.

Madre wykorzystanie marki

Drugi Terminator to prawdopodobnie méj ulubiony film. Nie ze
ztej seriiczy zkinarozrywkowego, ale tak w ogéle. Obejrzatem go
po raz pierwszy w wieku szesciu lat (troche za wczesnie, co nie?)
ijuzwtedy poczutem, Ze, to jest to”. Od tamtego czasu minety trzy
dekady, ajaw dalszym cigguzogromng przyjemnoscig powracam
do tego dzieta. W zwigzku z tym nie wyobrazatem sobie, zebym
pominat premiere No Fate. Nawet jesli ostatecznie mam pewne
zastrzezenia do tej produkgji, to w ogélnym rozrachunku jestem
nig zachwycony. Twércy zdofali tu bowiem zaréwno uderzy¢
w sentymentalne tony, jak i zaproponowac cos autorskiego.
Chodzi mi przede wszystkim o fabute. Gra dosy¢ wiernie prezen-
tuje wydarzenia zfilmu, leczbogato uzupetnia je o sytuacje, ktore
W pierwowzorze zostaty raptem delikatnie zajawione.

Dzieki Bitmap Bureau mozemy nie tylko przejac kontrole nad zmu-
szonym do walki z maszynami dorostym juz Johnem Connorem,
lecz takze pozna¢ mniej znany okres z zycia jego matki. Chocby jej

Terminator 20: No Fate

stie kinowe Term_ingory spl:é‘&y zaslone milczenia. Na
j serii prébuja ratowac gry.

Gra daje czadu w starciach
z hossami.
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meksykanskie wojaze i porachunki z lo-
kalnymi gangusami czy pierwsza probe
zniszczenia prototypu terminatora, przez
ktéra wyladowata w zaktadzie psychia-
trycznym. Co najwazniejsze, wszystkie ta-
kie dopowiedzenia historii s sensow-
neipozwalajawzupelnieinny sposéb
spojrze¢ na film. Po ograniu No Fate
dzieto Camerona nabiera nowych kon-
tekstéw, a motywacje bohateréw oraz
ichtrudnerelacje staja sie jeszcze bardziej
zrozumiate. Oczywiscie nie nastawiajcie
sie nadtugasne dialogiczy rozbudowane
przerywniki - fabuta przedstawiana jest
tak jak w klasycznych tytutach arcade,
czyli na ekranie pojawiajg sie plansze
ztekstem oraztowarzyszaceimsstatyczne
albo lekko animowane obrazki.

Gra dla staruchéw

Arcade? Whasnie tak. Terminator 2D: No
Fate nie tylko nawigzuje estetyka do
gier sprzed 30 lat, lecz takze w udany
sposéb symuluje dawne automatowe
produkgje. Dla czesci oséb moze to by¢
zreszta mocno rozczarowujace, ponie-
waz tworcy tak bardzo wzieli sobie do
serca kwestie oddania ducha tamtej
epoki, ze przygotowali stosunkowo
mato zawartosci. Catos¢ dasie zaliczy¢
w raptem 35 minut. ALE! Tylko pod
warunkiem, ze zignorujemy dodat-
kowetrybyibedziemy gralinapozio-
mie tatwizna. Ten stanowi niewielkie
wyzwanie, gdyz po drodze spotykamy
mniejszg liczbe przeciwnikéw i mamy
nieskoriczone kontynuacje.
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—— = - T-""’G bardzo satysfakcjonujace.

Oczywiscie warto przejs¢ No Fate row-
nieziwten sposéb-chocby poto, zeby
poznacrozktad poszczegdlnych etapdw
czy przygotowane przez tworcow me-
chanizmy. Prawdziwa impreza zacznie
sie jednak dopiero wtedy, gdy zrobi sie

trudniej. Zali i bu fabularne-
’Mo—zim;:‘;a vistatoistna
jazda bez trzymanki, nie mowiac juz
oodblokowywanym pdzniej Dniusqdu,
ktéremu na razie nie podotatem (ale sie
nie poddaje!). Jest réwniez typowy dla
automatow rodzaj rozgrywki, gdzie
bawimy sie bez kontynuadji i zapiséw,
a takze walka z bossami. Tryb nieskon-
czony z kolei polega na tym, ze wybie-
ramy jedna z kilku postaci, a nastepnie
5 idziemy przed siebie i strzelamy do po-
~ jawiajacych siewrogéw (troche nuda..).
Liste dostepnych opcji zamyka modut
zatytutowany Matkaprzysztosci, ktérego
jedyna grywalna bohaterka jest Sarah
Connor. Brzmi to moze ciekawie, ale
w praktyce sprowadza sie do zaliczania
wytacznie etapéw z jej udziatem. Céz,

lekkie rozczarowanie...

Jak sami widzicie, zawartosci wbrew
pozorom dostalismy tutaj naprawde
duzo. A przynajmniej na tyle duzo,
ze aby wymaksowac tytut, trzeba po-
$wieci¢ na niego od kilku do kilkuna-
stu godzin, w zaleznosci od tego, jak
bedziemy radzi¢ sobie z kolejnymi
wyzwaniami. Pytanie tylko, czy gra jest
warta swieczki. | tak, i nie.

Roznorodnie, ale...

Produkcja, mimo paru dodatkowych
opcji poza gtéwna kampania, przez caty
czas taknaprawde mielite samekilka-
nascie poziomow, co na dluzsza mete
bywa po prostumeczace. Jasne, takijest
urok tytutéw arcade, tyle ze méwimy tu
owspdtczesnejgrze, ktora spokojnie mo-
gtaby zostac rozbudowana w kreatyw-
niejszy sposob tak, aby nie stracita przy
tym ducha automatoéw. Etapy w odbiciu
lustrzanym, dorzucenie mozliwoscizmia-
ny broni, jakie$ dodatkowe modyfikatory
gameplayu, lokalna rywalizacja z inng
osoba wtrybie nieskoriczonym - to tylko
gars$¢ niewykorzystanych pomystow.

Doceni¢ jednak nalezy to, ze w dwdch
momentach wprowadzono koniecz-
nosé-podjecia decyzji fabularnych,
co prowadzi do popchniecia historii
w alternatywnych kierunkach. Szkoda
Jedynie, ze wraz z tym posunieciem do-
stajemy tak mato nowych lokacji, bo cho¢
opowiesc¢ idzie innym torem, to przez
wiekszos¢ czasu i tak robimy to samo.

Na szczescie rozgrywka broni sie dosy¢
spora réznorodnoscia, co stanowi bardzo
przyjemne zaskoczenie, zwazywszy na
niewielkg skale tego dzieta. W swym
gtéwnym wymiarze No Fate jest strze-
lankg 2D w stylu Contry badz Metal
Sluga-inspiracje czu¢ wzakresie projek-
téw lokaciji, okazjonalnych power-upéw
(rozproszone pociski z karabinu), star¢
zbossami czy sposobu poruszania sie po-
staci. Gra zamienia sie jednak na chwile
w beat 'em upa, gdy jako T-800 chodzi-
my po barze i ttuczemy harleyowcéw

Umiejetnie podlany nostalgia hold dla
kultowego filmu i gier automatowych.

po pyskach, innym razem siadamy za
kierownicg motocykla i musimy unikac¢
przeszkod nadrodze, atrafia sie tezetapy
celowniczkowe i quasiskradankowy.

W to mi graj

Co prawda nie wszystkie segmenty
sg réwnie wkrecajace, jednakze na
wiekszosci pozioméw bawitem sie fan-
tastycznie. Zwtaszcza w tych strzelan-
kowych, poniewaz twércom udato sie
bardzo dobrze odda¢ poczucie kontroli
nad bronig - co w dwuwymiarowych,
pixelartowych grach niejest wcaletatwe.
Askorojuznawigzatem do oprawy wizu-
alnej, to musze przyznad, ze kompletnie
mnie zauroczyta. Zaréowno lokacje, jak
i plansze pomiedzy etapami zostaly
dopieszczone w kazdym calu, tak
samo jak spritey postaci. Brakowato
mi jedynie twarzy Schwarzeneggera,
ktérej twdrcy nie mieli prawa wykorzy-
sta¢ (T-800 w ogdle jest zbyt mato w No
Fate). Pieknie prezentuja sie réowniez

TEEMINATORY MADE IM FOLAMD
Wydany w 2019 roku Terminator: Resistance pokazat, ze

w wymyslonym przez Jamesa Camerona uniwersum wciaz da
sie przedstawic angazujaca historie bez ciagtego watkowania
wydarzen z filméw. Produkcja opowiadata o niejakim Jacobie \
Riversie, ktory dotaczyt do ruchu oporu po tym, jak jego rodzi-

ne wymordowaty roboty. Jasne, dzieto polskiego studia Teyon t
moze nie byto niesamowicie rozbudowane i oszatamiajaco
piekne, ale zostato zrealizowane na tyle dobrze, ze fani pierw-
szoosobowych strzelanek nie mieli zbyt wielu powodow do na-
rzekan. Dwa lata pozniej dostaliémy samodzielne rozszerzenie
Annihilation Line, ktore w ciekawy sposob rozwijato formute

i oferowato jeszcze hardziej wciggajaca rozgrywke.

;y

wszelkie wybuchy, rozbtyski laserow
oraz charakterystyczne dla filmu sceny,
np.,przelewajacy sie”przezkraty T-1000.

Chciatoby
Naturalnie nie zabrakto takze rewelacyj- sie, zehy &
nego gtéwnego motywu muzycznego, gradawata

wiecej okazji

do zrobienia

ktérego mégtbym stucha¢ w nieskon-

czonos¢. Nawet jesli brzmi niecoinaczejt
niz w pierwowzorze, to i tak rozptywa
tem sie za kazdym razem, gdy zaczy

rozwatki jako o P s
T-800. y

o |
iz

- |,

® [ | e e
| -“—"_' L,At & )

wydobywac sie z gtosnikéw. Termina-
tor 2D: No Fate whasnie takimi matymi
rzeczami sprawia, ze fani tworczosci
Camerona beda patrze¢nadzieto studia
Bitmap Bureau nieco przychylniejszym
okiem. Bo gdyby nie znana licencja,
ta produkcja nie przyciagataby tak
mocno i raczej nie podchodzitbym
do niej tyle razy, zeby poprawi¢ swoje v

wyniki. Nie uwazam jednak, ze od- &
wotywanie sie do nostalgii jest czyms -
ztym — wrecz przeciwnie. Bardzo lubie, ‘
kiedy kto$ sprawia, ze moje fanowskie |
serce zaczyna bi¢ szybciej, zwlaszcza
gdy robi to z réwnie wielka klasa, jak ™ 1]
tworcy No Fate. Az szkoda, ze takiego 11 d t
samego efektu nikomu ostatnimi czasy L &
nie udato sie uzyskac w kinie. a2

»FLUSY $wietna oprawa audiowizualna = ciekawe projekty
lokagji = zréznicowana rozgrywka = kilka trybow zabawy...

- MINUSY ...w ktorych przez wigkszosc czasu robimy to
samo = za mato nowych pozioméw w alternatywnych wersjach
fabuty = na dtuzsza mete nuzy (polecam parodniowe przerwy)
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Wciaz zachwyca scenariusze

Legacy of Hain: Defiaonce Remastered ;

Gdy wydawalo sig, Ze kraina Nosgoth zostala skazana na zapomnieni
nieoczekiwanie dostaliSmy remastery dwoch odston Soul Reavera. ,

I moze jest jeszcze cien nadziei dla pogrzebanej przed laty marki, skoro
zadebiutowalo od$wiezenie kolejnej gry z rzeczonego uniwersum.

Frzedstaniane twDefiance nie korczy definitywnie
historii Kaina i Raziela, ale jest ostatnim rozdziatem, ktéry mogli-
$my poznac, poniewaz planowany ciag dalszy w postaci LoK: The
Dark Prophecy zostatanulowany (podobnie zresztg jak LoK: Dead
Sun, lecz ta gra miata opowiadac o losach zupetnie nowego bo-
hatera). Szkoda, Ze nic z tego nie wyszto, bo w przypadku sagi
Legacy of Kain jedynym elementem, ktory dobrze przetrwat
probe czasu, jest wySmienita fabuta.

Areng naszych zmagan jest Nosgoth. To popadajacy w niebyt,
pozbawiony nadziei swiat, po ktérym rozlewa sie spaczenie,
a krajobraz nieubfaganie zmienia sie w ruine. O$ historii stanowi
konflikt stojacego na czele wampirzego rodu Kainazjego dawnym
porucznikiem i prawg reka, obecnie bedacym cieniem samego
siebie Razielem, ktérego ten pierwszy w akcie zazdrosci pozbawit
niegdys skrzydet i skazat na pewng zgube. Bohater ten jednak,
szukajac pomsty, powraca wskrzeszony przez Starszego Boga.
Awendeta, jak powszechnie wiadomo, najlepiej smakuje nazimno.

W takich miejscach tatwiej zepchna¢ przeciwnika
w przepasc, niz powalic go na deski.

Gry spod szyldu Legacy of Kain od
poczatku cechowaty teatralne, pom-
patyczne i zaskakujaco rozbudowane
dialogi. Odpowiedzialna za fabute Amy
Hennig (pdzniej zatrudniona przy serii
Uncharted) stworzyta intrygujacy, cho¢
depresyjny Swiatizaludnita go ztozony-
micharakterami.To niemal szekspirow-
ska tragedia, ktorej akcja rozciaga
sie na cale stulecia. Na przestrzeni
pieciu gier z cyklu scenarzystka snuje
fascynujaca opowies¢ o paradoksach
czasowych i proroctwach, nieuchron-
nym losie i prébach oszukania go, wy-
gfaszajac ustamiwykreowanych postaci
filozoficzne rozprawy na temat wolnej
woli, przeznaczenia i bycia narzedziem
w rekach prastarych istot.

Innymi stowy, wszystko jest tu bardzo
zamotane, a prog wejscia okazuje
sie niezwykle wysoki, bo Defiance
kontynuuje watki rozpoczete nie tylko
w dwdch odstonach Soul Reavera —
wszak réwnolegle z nimi o krainie
Nosgoth opowiadata réwniez dylogia
Blood Omen. By wgryz¢ sie w historie
izrozumiecjej zawite niuanse, warto za-
poznac sie z poprzednimi perypetiami
Kaina i Raziela (gra oferuje podsumo-
wanie wczesniejszych wydarzen, ale

w pobj'é'inej i mocno si«éconej WESA
BezZznajomosci starszych produkcji pro-
ba potapaniasie, kto, po co i dlaczego, |
bedzie niczym skokz klifu do naprawde
gtebokiej wody.

Nie jest to remaster, ktérego sens na-
lezatoby kwestionowaé. Od premiery
oryginatu minety juz 23 lata, byto wiec
co pudrowac.Od$wiezona wersja otrzy-
mata tekstury w wyzszej rozdzielczosci,
modele nabraty szczegétéw i ostrosci,
aswiat wyladniatdziekinowemu oswie-
tleniu. Poprawki wizualne zmieniajg
duzo, o czym mozemy sie przekonac
W prosty sposéb, gra oferuje bowiem
mozliwos¢ przetaczania sie w locie mie-
dzy stara a upiekszong oprawa. Smiem
jednak twierdzi¢, ze to nie kosmetyka
jest w tym przypadku najwazniejsza,
leczrozwiazanie realnie wptywajace na
komfort zabawy.

Mowa o czyms tak prozaicznym jak ka-
mera, nad ktdrg wczedniej nie mielismy
kontroli. Do dzi$ nie rozumiem, dlaczego
studio Crystal Dynamics w pigtym tytule
ze $wiata Nosgoth nagle postanowito jg
uwiezi¢, cow produkcjiwymagajacejnie-
matej precyzji i skakania po réznorakich
platformach okazato sie sporym utrud-
nieniem. Remaster naprawia to idiotycz-
ne rozwigzanie - mamy w korcu realny
wplyw na to, co znajdzie sie w kadrze,
afaktten wduzym stopniunam pomaga,



zarowno w walce (mniéj), jakiw sekcjach
typowo zrecznosciowych (tu juz rdznice
sg kolosalne). W Defiance wreszcie da sie
gra¢ komfortowo, bezznaczenia, czy zta-
piemy za myszke i klawiature, czy raczej
pozostaniemy przy padzie.

Soul Reaver opowiada o losach Ra-
ziela, Blood Omen traktuje o Kainie,

Porzadnie przygotowane odSwiezenie

Raziel wchiania dusze pokonanych wrogow,
co pozwala regenerowac zdrowie.

ten problem, bo zaimplementowali

bardziej szczegétowa mape.

Jeslimiatbym wskazac, w ktérej odstonie
serii najlepiej zrealizowano starcia, pa-
dtoby wtasnie na Defiance, jednakmodel
walki wciaz mocno odstaje od now-
szych slasherow. Brakuje tutaj gtebi, na
diuzszg mete mecza takze arenowe po-
tyczki z falami sklonowanych przeciwni-

z szeregiem fajnych dodatkow.

tymczasem Defiance pozwala sterowac
tymi postaciaminaprzemiennie w kolej-
nych rozdziatach, dzieki czemu mamy
sposobnos¢ obserwowac wydarzenia
z dwoéch réznych perspektyw. Co cie-
kawe, nasi podopieczni eksploruja
ten sam Swiat, ale w zupetnie innych
epokach, cho¢ oczywiscie ich spotka-
nie wydaje sie nieuniknione.

Samarozgrywka niestety dos¢ wyraznie
zdradza wiek oryginatu. Archaizmy
wida¢ w dwdch gtéwnych jej filarach -
eksploracji i walce. Ta pierwsza bywa
meczaca, druga zas powtarzalna. Nie
zawsze wiadomo, dokad w danym mo-
sygnalizuje tego w zaden czytelny spo-
sob, a labiryntowa struktura niektérych
poziomoéw potrafi dezorientowac. Au-
torzy odswiezenia chyba dostrzegli

kow. Cieszy za to zréznicowanie samych
bohateréw. Cho¢ dysponujg podobnym
repertuarem cioséw, silny i wolniejszy
Kain porusza sie i walczy nieco inaczej
niz skoczny i szybszy Raziel. Powiedziat-
bym, Ze pierwszy lepiej sprawdza sie na
polu bitwy, drugi zas z wieksza gracjg
pokonuje sekcje platformowe.

Kazdy z nich dysponuje réwniez indy-
widualnymiumiejetnosciami,cho¢nie-
ktore maja takie same, jak przechodze-
nie przez kraty. Obaj wiadaja tez moca
telekinezy, moga wiec spychac wrogéw
w przepas¢, rzucac ich w ptomienie lub
nadziewac na ostre elementy otoczenia.
Ostabionego przeciwnika Kain dobije
finisherem albo wyssie jego krew, co
automatycznie podreperuje nadszarp-
niete zdrowie. Wampir opanowat takze

Raziel moze poruszac sie w Swiecie realnym i astralnym, to
za$ otwiera przed graczem rézne mozliwosci gameplayowe.

pirokineze, czyliwzniecanie ognia,ado tego potrafizamieniac sie
w réj nietoperzy. Raziel nadrabia natomiast predkoscig orazmoz-
liwoscia pochtfaniania dusz ostabionych wrogéw, co regeneruje
jego nadwatlone sity. Ponadto umie ptywac (w przeciwienstwie
do Kaina) i szybowac, to zas pomaga w pokonywaniu wiekszych
rozpadlin. Moze réwniez przeskakiwa¢ pomiedzy wymiarami
materialnym i widmowym, co tworcy skwapliwie wykorzystali
przy konstruowaniu zagadek srodowiskowych (cho¢
jest ich zdecydowanie mniej niz w poprzednich
odstonach LoK).

Podobnie jak zesztoroczne remastery Soul Reaveréw,

odswiezone Defiance zawiera szereg materiatéw
dodatkowych. W grze znalazto sie miejsce dla skrétowej historii
Nosgoth, mnéstwa szkicoéw i grafik, bonusowych skérek dla po-
staci, a szczegolnie mitym akcentem sg levele w alternatywnych
wersjach lub wyciete zoryginatu. Wydanie to wzbogacono takze
o tryb fotograficzny.

Grajacw Defiance, odmtodniatem 0 20lat, bo czuctutajepoke
PlayStation 2. Nie poczytuje tegoza wade, ale warto pamietac, ze
tozaledwie remaster,a nie remake z prawdziwego zdarzenia, wiec
zrozmaitymiarchaizmamitrzeba sie pogodzi¢. Tak czy inaczej, ma-
my tu do czynienia z porzadnie przygotowanym odswiezeniem,
do tego wzbogaconym o szereg fajnych dodatkéw. W czasach,
gdy marka nadal tkwi w limbo, musi to wystarczyc. a

»FLUSY fantastyczna, cho¢ mocno hermetyczna historia
= kapitalna muzyka i dobrze od$wiezony voice acting = dwdch
zréznicowanych bohateréw = usprawnione sterowanie
iuwolniona kamera = poprawiona grafika i oswietlenie

= sporo bonusowych materiatow = MIMUSY' bardzo wysoki
prog wejscia, jesli chodzi o fabute = archaiczny model walki
i powtarzalne starcia » eksploracja bywa nuzaca
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Blood: Refreshed Supply
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Krwiodawstwo
z pieklarodem
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To nie tyle remaster kultowej strzelanki wydanej MOniec ubieglego
tysiaclecia, co raczej remaster remastera. Czy wprowadzone poprawki
idwie nowe kampanie rekompensuja potrzebe ponownego kupna gry?

- TO nie zart: Blood powrdcit po raz

" 5 s« kolejny, a za ponowne wskrzeszenie
‘q_. ..tego legendarnego FPS-a odpowiada
- zZnow ta sama, wyspecjalizowana

w przywracaniu do zycia klasykéw
ekipa z Nightdive Studios. Refreshed
Supply przynosi pare szliféw, ktérych
zabrakto wydanemu w 2019 roku
Fresh Supply, a przy okazji pozwala
nam zapoznac sie z dwiema kampa-
niami - pierwotnie zadebiutowaty
one jako stworzone przez fanéw
pokazne modyfikacje do oryginatu.
Brzmi to moze skromnie, ale w prak-
tyce mowa tu o rozszerzeniach
pozwalajacych wydtuzy¢ zabawe
nawet o kilkanascie godzin i nie-
ustepujacych pod wzgledem jakosci
grze studia Monolith.

Ja zyje... znowu... znowu!
Blood w peni zastuzenie nalezy do
panteonu kultowych strzelanek, i to
pomimo faktu, ze wyszedt kilka lat
po Doomie i Hereticu. Wrogow wciaz
reprezentuja tu sprite'y, ale w prze-
ciwienstwie do klasyka id Software
dzieto studia Nightdive umozliwia pa-
trzenie do géryiw dét, a obie
wymienione

produkcje zawstydza tym, ze pro-
tagonista potrafi podskakiwac i ku-
cac. Juz to wystarczyto, aby przed
prowadzonym przez nas Calebem
otworzyto sie wiele drzwi, a mapy
nabraty gtebi.

Wspomniany bohater to powstaty
z martwych msciciel odziany w sty-
lowy prochowieciwyposazonyw ob-
szerng kolekcje pukawek orazinnych
narzedzi zagtady. Mezczyzna nie
moze pochwali¢sie nienaganna prze-
sztoscig, co w gtéwnej mierze wynika
z faktu, ze przez dtuzszy czas byt
stuga demonicznego Czarnoboga.
Zdrada ze strony pana sprawita jed-
nak, ze Caleb zwrocit sie przeciwko
niemu i tym samym nowym hobby
nieumartego rewolwerowca stato sie
masowe mordowanie kultystow,
ozywionych zwlok, gargulcow oraz
innych maszkar z piekta rodem. Co
najwazniejsze, realizacja tej nowej
pasji ewidentnie sprawia protago-
niscie przyjemnos¢, o czym Swiad-
czg chociazby rzucane przez niego
komentarze - mimo ze momentami
zalatujg zenada, potrafig uprzyjem-
nic¢ rozgrywke.

Wciaz rézowy w Srodku
Oryginalny tryb fabularny sktada sie
zpieciu epizodéw, akazdyznich oferuje
co najmniej kilka pozioméw wypehio-
nych po brzegi niemilcami, znajdzkami
oraz makabrycznymi widokami. Blood
utrzymany jest w mrocznej stylistyce,
ale twoércy nie silili sie na powage.
Wystarczy przypomniec, ze na jednej
zplanszmozemy pogracw pitke gto-
wami zombiakéw i otrzymac nagrode
W postaci tymczasowej niewrazliwosci.
Sam Caleb, nie baczac na to, iz zostat
skazany na $mier¢, a jego ukochang
uprowadzity sity ciemnosci, podchodzi
do wendety dos¢ swobodnie. Nie ma
wiec co sie nastawiac na gteboka histo-
rie traktujaca o odkupieniu, albowiem
fabuta stanowi jedynie pretekst do
siania chaosu. To zas, mimo uptywu lat,
nadal daje mnostwo satysfakji.

Tradycyjna bron palnatozaledwie czes¢
arsenatu herosa. Pewnie, nie zabrakto
karabinu maszynowego i obrzyna
(a nawet dwoch, jesli uda nam sie do-
rwaé wzmochnienie), ale réwnie czesto
bedziemy postugiwali sie m.in. pistole-
tem naflary czy aerozolem z zapalnicz-
ka, petnigcym tu funkcje
prowizorycznego miota-

cza ptomieni. Mamy tez

dynamit, ktory - jezeli




Masz juz poprzedni remaster?

Czy warto zainteresowac sie Refreshed Supply, jesli juz masz Fresh Supply? 0dpowiedz
na to pytanie brzmi: To zalezy. W teorii nowe wydanie jest wierniejszym odwzorowa-
niem Blooda, jako ze tym razem twércy bazowali na oryginalnym kodzie zrodtowym —
aczkolwiek odczuja to przede wszystkim najwieksi fani. Oprocz tego dostajemy odswie-
zone przerywniki filmowe, dostep do materiatow koncepcyjnych oraz dwa scenariusze,
ktére sa portem kultowych modéw. Wszystko to zas za 100 zt — kazdy moze samodzielnie

ocenic, czy to uczciwa cena.

2 takich interfejsow nie robia...
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Dynamit bywa naprawde przydatny,
ale trzeba go uzywac ostroznie.
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tylko zostanie nieostroznie rzucony -
moze zakonczy¢ naszg misje o wiele
szybciej niz kule wrogdéw, oraz egzoty-
ke, czyli dziatko Tesli i laleczke voodoo.
Ogétem jest z czego wybiera¢, a ogra-
niczone zapasy amunicji zmuszaja nas
do Zonglowania orezem i zmieniania
taktyki w locie.

Lekko przypieczony
Gloéwny cigg misji powinnismy zaliczy¢
w 10-12 godzin, niemniej na tym za-

Bardzo dobre wydanie, ktore jednak
zalatuje skokiem na portfele fanow.

bawa sie nie koniczy. Refreshed Supply
wprowadza bowiem, jakjuzwspomnia-
fem, dwie kolejne kampanie, bedace
adaptacjamifanowskich modyfikacji
Marrow oraz Death Wish. Obu nalezy
oddac to, iz prezentuja sie nad wyraz
zacnie, aich tworcy z pewnoscig whozyli
w te projekty wiele serca, cozreszta czuc.
Projekty map - szczegdlnie w przy-
padku pierwszego ze wspomnianych
modow - sg dos¢ ztozone i nierzadko
zmuszaja nas do kombinowania celem
znalezienia whasciwej drogi. Na szcze-
$cie do dyspozycji mamy tu podreczng
mape, co nierzadko utatwia sprawe.

Bonusowe kampanie wyrdzniaja sie
réwniez na tle zawartosci podstawo-
wej. Szczegdlnie w pamiec

zapadto mi skute lodem
miasteczko, aczkolwiek
dostepnewczesniejruiny

sredniowiecznego zamku orazokalajace
je ogrody niewiele mu ustepuja. Brak
nowych typéw,_broni nie przeszkadza
w cieszeniu sie krwawga sieczka, choc¢
przyznam, ze pod koniec zaczeto mi
juz odrobine doskwiera¢ znuzenie.
Oczywiscie odpowiednie dawkowa-
nie zabawy pozwolitoby rozwiazac¢
te bolaczke, wiec nie mam zamiaru
traktowac tego jako obiektywnej wady.
Ogotem zas widad, ze Nightdive Studios
zrobito, cow jego mocy, abyjak najdtuzej

zatrzymac graczy przed ekranami - cze-
ka was mnéstwo, mnostwo strzelania.

Wyjatkowo chrupiacy
Podobniejak w przypadku pozostatych
reedycji przygotowanych przez wspo-
mniany zesp6t, tak i Blood: Refreshed
Supply otrzymatbogaty komplet bonu-
s6w, jakich prézno szukac w pierwszym
wydaniu i poprzednim remasterze.
Mowa tu m.in. o skarbcu, czyli miejscu
wypetnionym az po brzegi grafikami
koncepcyjnymi, materiatami powsta-
tymi na potrzeby gry (w tym figurkami
oraz plakatami), a nawet grywalnymi
poziomami, ktérym nie udato sie
zatapac do finalnego wydania dziefa
Monolith Productions.

Troche tez sitg rzeczy pozmieniato sie
wzgledem oryginatu w warstwie tech-
nicznej. Co najwazniejsze, gra dziata
w pelni poprawnie na dzisiejszych

»maszynach” i systemach

operacyjnych. Nie doswiadczymy
oczywiscie zadnych probleméw z wy-
$wietlaniem obrazu na wspétczesnych
ekranach, w tym réwniez na tych ultra-
panoramicznych. Zdjeto ograniczenie
czestotliwosci odswiezania, co pozwala
cieszy¢sierozgrywkaztaka liczba klatek
animacjina sekunde, o jakiejw 1997 ro-
kumozna byto jedynie pomarzy¢.Warto
jednak w tym miejscu zaznaczy¢, ze
mieliSmy to juz we Fresh Supply.

Gotowy do

Lokacje potrafia
zaskoczy¢ sporym

zroznicowaniem.

wydania
To tez wiasnie stanowi
najwieksza bolaczke no-
wego wydania. Wpro-
wadza ono co prawda
dodatkowe rozdziaty,
obszerny skarbiec i kil-
ka istotnych poprawek f.co
w obrebie kodu siecio-
wego(*), ale rownocze-
$nie trudno

nie odnies¢

wrazenia, iz mamy do czy-
nienia ze skokiem na portfele
fanéw. Co gorsza, poprzedni
remaster zostat wycofany ze
sprzedazy, a ci, ktdrzy zdazyli go nabyg,
zamiast bezpfatnego upgrade’u - jak
to miato miejsce cho¢by w przypadku
Dooma i Dooma Il - w akcie taski ze
strony Warner Bros. otrzymali ,eksklu-
zywng" znizke na zamoéwienie przed-
premierowe Refreshed Supply.

Reasumujac, recenzowane wydanie
traktowane jestjako zupetnie nowa gra
i trzeba je zakupic¢ osobno. Czy w przy-
padku tych, cojuzraz wydali pienigdze,
warto? Zapraszam do ramki. Koniec
koncéw jednak to ciekawa pozycja
przede wszystkim dla ludzi, ktorzy
nigdy Bloodanie widzielialbo chcado
niego powrdci¢ po prawie 20 latach. &

(*) Blood: Refreshed Supply ma
réwniez tryb wieloosobowy. Moze-
my bawic sie w sieciw maksymalnie
osiem 0s6b, ale twdrcy przewidzieli
tez opcje rozgrywki lokalnej na po-
dzielonym ekranie oraz kampanie
w trybie kooperagji.

- PLUSY Blood w najlepszej obecnie odstonie = dwie
dodatkowe kampanie i zabawa na kilkadziesiat godzin
= skarbiec z tong materiatéw bonusowych = split screen

= dziafa bez zarzutu na wspétczesnym sprzecie
»MINUSY cena = wycofanie poprzedniego
remastera ze sprzedazy = na dobr sprawe to
wydanie mogtoby by¢ aktualizacja do Fresh Supply
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Rise of Babylon

® MBWID »DAEL" BIEL

Ku chwale Babilonu

-5 City buildery nie s3 gatunkiem szczegélnie mocno reprezentowanym
w katalogu gier na Commodore’a 64. Windigo Productions, znane
e A m.in. zciekawego roguelite’a The Tribe(*), postanowilo te nisze zapelnic.
‘&' + <
comm < R o cosmmes PLINKT wyjécia jest prosty:  Nie mogto zabrakna¢ ikonicznych dla
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Skromne poczatki
nadchodzacej potegi
Babilonu.

gracza, ale nasze miasto to tak
naprawde patac otoczony przez
kilka chatek. Cel gry? Prze-
mieni¢ Babilon w kwitnaca
metropolie, czyli w praktyce
doprowadzi¢ do jak najwiek-
szego wzrostu jego populacji.
W kazdej z 60 tur reprezentu-
jacych kolejne lata rzadéw bedziemy
to zadanie realizowac, stawiajac nowe
konstrukcje i sprzedajac zboze. Od cza-
su do czasu pojawig sie tez wydarzenia
specjalne - ale o nich za chwile.

»Biada tobie, miasto
wielkie, Babilonie”

Budowanie to oczywiscie
najistotniejszy mecha-
nizm. Mamy w Babilonie
ograniczona liczbe dziatek,
a i nasz skarbiec niepredko
sie zapetni, totez zaczniemy
od konstrukji prowizorycz-

Sa fontanny, wiszace
ogrody i oczywiscie
Brama Isztar.

nych, by p6zniejje wyburzaé
i stawia¢ w ich miejsce co$
nowego. tacznie znajdziemy w grze
13 obiektéw, niektére mozemy wznosic
bez umiary, inne nie. Nasze budynki
poza patacem to trzy rodzaje domoéw,
dostarczajacy ztoto targ, przyciagajaca
migrantéw gospoda oraz spichlerz.
Ponadto do ttumienia niepokojow

Skondensowana rozgrywka,
ktora sprawia spora frajde.

spotecznych przydadza sie koszary,ado
zwiekszania dzietnosci - fontanna, ich
funkcje taczy za$ Swiatynia. Siedziba
administracjizkolei generuje przychdd,
ale tez wydatnie wptywa na nastroje.

(*) Zrecenzowatem go w Retro #9.
(**) Ale jesli ktos odczuwa potrzebe posiadania wersji pudetkowej, moze jq nabyc: magazyn K&A Plus wydat

edycje dyskietkowq (79 zf) i kasetowq (59 zH).

Babilonu wiszacych ogrodéw, portu,
a takze muréw. Swoja droga, ulepszac
da sie tylko te ostatnie.

Srodki na rozwoj zdobywamy pasyw-
nie - dzieki podatkom i wptywom
z niektdrych budynkéw - jak réwniez
poprzez sprzedaz zboza. Nasze zbiory
rosng wraz z populacja miasta, ale
cena i zapotrzebowanie na ziarno sa
zmienne, musimy wiec trafi¢ na odpo-
wiedni moment, by spieniezyc¢ zapasy.
Bywa jednak, ze lepsza decyzja jest
pozbycie sie ich po nizszej cenie, by
wczesniejwznies¢ niezbedne budowle.
Pod uwage nalezy wzig¢ tezwydarzenia
specjalne - od czasu do czasu jeste$my
informowani o czymsistotnymalbo sta-
jemy przed koniecznoscig dokonania
wyboru. Dla przyktadu, wyprawa na
wojne oznacza zmniejszenie populacji,
lecz owocuje wzrostem pasywnego
dochodu poprzez uczynienie innego
miasta trybutariuszem.

»A w Babilonie

czarno od krwi...”
Szczegblnym typem wydarzenia jest
informacja o tym, ze jedna z trzech
innych sit w regionie chce nas naje-
chad.W przypadku nomadoéw atak jest
catkowicie losowy, Asyryjczycy i Egip-
cjanie zainteresuja sie zas nami dopiero
w momencie, gdy miasto urosnie do
odpowiedniego rozmiaru. We wszyst-
kich wypadkach agresje mozemy
odeprze¢, jedli po ostrzezeniu
rozbudujemy mury.

Ot,itocatagra.Mamy
doczynieniazbardzo

prostym city builde- +

rem, w ktérym po-
jedyncza rozgrywka

trwa ok. 30-40 minut. Ukonczenie
Rise of Babylon jest banalnie fatwe,
ale prawdziwa frajda zaczyna sie
od drugiego podejicia, gdy rozu-
miemy juz role budynkéw na tyle,
by pobawi¢ sie w maksymalizacje
populacji. A zapewniam, ze dostarcza
to do$¢ sporo radochy. Ograniczone
mozliwosci graficzne C64 chwilami
utrudniaja orientacje w zabudowie
miasta (poszczegdine konstrukcje sa do
siebie podobne), jednak nie przeszka-
dzatozbytnio wzabawie. Ucieszytmnie
za to drobny smaczek — maksymalnie
wzmocnhione mury zawieraja stynna
Brame Isztar.

Skoro jednak mowa o pewnych man-
kamentach, to wypada tezwspomnie¢,
ze interfejs wymaga krotkiego okresu
adaptacji. Nie z powodu jakiejs szcze-
goélnej nieintuicyjnosci, po prostu
sterowanie dzojstikiem ma swoje
ograniczenia - do poruszania sie po
menu cziowiek przywyka dopiero po
kilkunastu minutach.

To jednak drobiazgi. Kluczowe jest co
innego: Rise of Babylon nie probuje
udawac SimCity. Zamiast tego za-
pewnia krotka, wciagajacq zabawe.
Nikt nie spedzi tu setek godzin, ale tych
kilka potrzebnych do przejscia catosci
pieé-szes¢razy sprawi przyjemnos¢, tym
bardziej ze gra jest darmowa(**), ©

»PLUSY zadarmo = wcigga = czytelne
mechanizmy zabawy & MIMUSY interfejs wymaga
przyzwyczajenia = pojedyncza rozgrywka jest tutaj
bardzo krétka
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¥ PRODUCENT: UBISOFT
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Rocznica na falszywa nute

Rayman: 30th Anniversary Edition

Na pierwszy rzut oka rocznicowemu wydaniu pierwszego Raymana nie
sposo6b zarzucié zbyt wiele — to wciaz ta sama platforméwka co przed
trzema dekadami. Gdy jednak sie przyjrzymy, dostrzezemy, ze Ubisoft
W rzeczywistosci nie napracowal sie za bardzo, by usprawiedliwié

istnienie tej edycji.

]Lli 2D kilku godzinach spedzonychz30th Anniversary Edition
mozna bowiem odnies¢ wrazenie, ze konczaca 30 lat marka
pokroju Raymana zastuguje na wieksza fete. Nie zajmujmy sie
jednak tym, czym to wznowienie mogtoby by¢ - przejdzmy do
tego, co francuski wydawca zaproponowat graczom.

Dostalismy tu kilka pochodzacych z réznych platform wersji
pierwszej odstony serii, pare ufatwien rozgrywki, dokument
opowiadajacy historie cyklu, a takze... nowy soundtrack. De-
cyzja w moim odczuciu niezrozumiata, wszak muzyka to
jedenzcharakterystycznych elementow tej gry. To rozdzwiek

Mimo uptywu czasu gameplay
wcigz daje sporo radochy.

1 cyk, foteczka dla
czytelnikow Retro.

wzgledem materiatu Zrédtowego nie-
mal réwny nagtemu dorobieniu tytuto-
wemu bohaterowiklasycznych nég oraz
ramion.Nawet jesli doszto do przepycha-
nek licencyjnych, przy takim jubileuszu
Ubisoft powinien zrobi¢ wszystko, by do
wydania trafita chocby czes$¢ dawnych
utworéw. Swieze kompozycje moze i s3
udane... Tylko co z tego? W moim od-
czuciu nigdy nie zastapia oryginatdwita
fatszywa nuta, ktérg producent odgrywa
juz na starcie, pobrzmiewa przez cate
spotkanie znowym-starym Raymanem.
Jakos¢ zycia

W ramach 30th Anniversary Edition
otrzymujemy dostep do wydan zna-
nych z pieciu platform: to wersje na
PlayStation, Jaguara, MS-DOS, Game
Boya ColororazGame BoyaAdvance.
Kwestie pozornie bogatej zawartosci
jeszcze poruszymy, a teraz skupmy sie
natym, co dostajemy w obrebie dowol-
nejztych edycji.Mowa o kilkudziesieciu
poziomach, w trakcie rozgrywania ktd-
rych tatwo mozna sobie przypomnie¢,
dlaczego byta to tak wyjatkowa pro-
dukcja. Zréznicowanie kolejnych krain,
stawiane przed odbiorca wymagania,
stopniowo odblokowywane umiejet-
nosci i, co za tym idzie, koniecznos¢
powrotu dowczesniejszych leveliw celu
ich wymaksowania — $miem twierdzi¢,
ze gdyby wydac¢ tak wywazona, wcia-
gajacg oraz stale zaskakujaca gracza

platforméwke w 2026 roku, to wcigz
sprzedataby sie swietnie. Po 30 latach
czu¢ wprawdzie uptyw czasu, ktory nie
oszczedzit rozgrywki, niemniej edycja
na PlayStation sprawita, ze kilka go-
dzin mineto mi bardzo szybko.

Réwniez dlatego, ze zabawe uwspot-
cze$niono za sprawg znacznie podno-
szacych,jakos¢ zycia”rozwiazan - wraz
z 30th Anniversary Edition dostalismy
bowiem wiele ufatwien. Poza tradycyj-
nym przy takich remasterach, pozwa-
lajacym naprawic bfad cofaniem czasu
mowa chocby o nieskoriczonej liczbie
zy¢lub wznowier po $mierci. Odbloko-
wano tez kazda z umiejetnosci Rayma-
naoraz... wszystkie poziomy. Wydawac
by sie mogto, ze to ostatnie bedzie prze-
sadna drogg na skroty, jednak musimy
pamietac, iz méwimy o tytule sprzed
trzech dekad, czylizczaséw, gdy tworcy
nie cackali sie z odbiorcami tak jak dzi-
siaj. Stad nawet przy nielimitowanych
prébach ktérys z etapdw moze okazac
sie dla wspotczesnego gracza zbyt
trudny. Nie jest to co prawda poziom
np. Celeste, ale wymagajaca rozgrywka
i tak momentami zaskakuje. A to, czy
wywota ona pozytywne wrazenia, za-
lezy od podejscia do kwestii trudnosci
gieroraz nostalgicznych odczu¢ wobec
samego Raymana.

CRT ponad wszystko

Jesli chodzi o pierwsze wrazenie mno-
gosciopcji oferowanych przezedycje na
30-lecie, to rozwiewa sie ono dos¢ szyb-
ko. Mozemy wprawdzie wybrac kilka
wersji klasycznego Raymana, jednak
W rzeczywistosci nier6zniq sie one na
tyle,bywarto bylo ogrywacwszystkie
po kolei. Na tle pozostatych wybija sie



Naktadki na ekran maja dawac
namiastke klimatu sprzed lat.

jedynie edycjanaGame Boya Color, przy-
pominajaca inne odstony w niewielkim
stopniu. Latwo zatozy¢, ze kazdy odpali
produkcje na platformie, na ktérej grat
w dziecinstwie, a reszte w najlepszym

Trudno powiedzie¢, dla kogo jest ta edycja, bo
fani wiekszos¢ jej zawartosci zdazyli juz poznac.

razie wyprobuje przezkilkanascie minut,
by nastepnie ja porzucic.

Mitosnicy serii na pewno sprawdza za
to prototyp na SNES-a, a takze bo-
gata zawartosc¢ poswiecona historii
cyklu. Mowa o ponad 50 minutach
wywiadéw z tworcami pierwowzoru,
galerii concept artéw oraz tzw. GDD,
czyli napisanej przed laty przez Michela
AncelaorazFrédéricaHoude bibliigame
designu czesci pierwszej. Warto réwniez
wspomniec¢o ponad 100 poziomach po-
chodzacych z rozszerzenia Rayman For-
ever, ktére zostato dotaczone do wers;ji
pecetowej - wirdd dodatkowych leveli
znalazly sie tez stworzone przez fandw.

Developerzy dodali takze kilka ba-
jeréow graficznych - mozemy grac

w oryginalnej rozdzielczosci i propor-
cjach 4:3, ale udostepniono réwniez
opcje skalowania do wymiaréw wspot-
czesnych ekranéw oraz nostalgiczne
naktadki. Za ich sprawg zasymulujemy

zabawe na poczciwym telewizorze CRT,
co w praktyce wyglada tak, ze pojawia
sie overlay w postaci ramek okalaja-
cych wyswietlacz (w przypadku Game
Boydw zastepuje je oczywiscie fizyczny
interfejs przeno$nych konsol). Tyle tylko,
zetojedynie wizualny dodatek, ktérego
stworzenie raczejnie wymagato wielkiej
pracy. A najprzyjemniej i tak grato mi
sie bez tego typu bonuséw, na petnym
ekranie - odnosze wrazenie, ze nie
jestem w tym odosobniony.

Dla nikogo?

Zwazywszy na niewielka istotnos¢
przytoczonych opdji, a takze nafakt, ze
zdecydowana wiekszo$¢ wymienio-
nejzawartosci byta juz wczesniejdo-
stepna, trudno poleci¢ kupno wydania
jubileuszowego tylko ze wzgledu na

Reedycja wprowadzita m.in. mozliwosc
pominiecia dowolnego poziomu.
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REMAEKE FAYMAMA

Jak to czesto w ostatnich latach bywa, lepsza robote od zatrud-
niajacego setki osob developera wykonali modderzy. Rayman
Redemption to twor pochodzacego z Finlandii Ryemanniego,
ktory uwspotczesniona i rozszerzong o dodatkowe poziomy
wersje klasyka Ubisoftu udostepnit niemal szesc lat temu za
posrednictwem serwisu gamejolt.com. Warto sprawdzi¢, co
oferuje ta oddolna inicjatywa, szczegélnie w obliczu faktu, ze
cho¢ o remake’u pierwszej odstony serii mowi sie juz dtugo, to
wciaz oficjalnie nie potwierdzono, iz taki projekt jest w planach.
A zwazywszy na ostatnie problemy francuskiej firmy, trudno
zaktadac, ze w ogole ujrzy on Swiatto dzienne.

te ,nowosci”. Dla kogo jest wiec ten Rayman? Nietatwo wyro-
kowac, bo cho¢ od razu nasuwa sie odpowiedz,,dla fanéw’, to
oni nie znajda tu niemal niczego zaskakujacego. Sadze zatem,
Ze sympatycy serii raczej poczekaja na edycje fizyczna, ktéra
na pétki ma trafi¢ w czerwcu tego roku. W jej ramach otrzy-
mamy przynajmniej
kilka naklejek, plakat
oraz gre w pudetku.
Problem w tym, ze
najnowszego Rayma-
na trudno mi poleci¢
réowniez osobom nieznajagcym klasyka z 1995. W koricu na
GOG-u za ok. 20 zt mozna kupic¢ wersje Forever. Z kolei za kwote,
jaka nalezy wydac na recenzowang ,rocznicéwke’, zgarniemy
tam dodatkowo ,dwojke”, ,tréjke” oraz Szalone Korliki. | to przy
zatozeniu, Ze nie trafimy na promocje - w momencie pisania
tego artykutu taki zestaw wyceniono na nieokragte 24,56 zt.

Matematyke zostawiam wam, jednak podskérnie czuje, ze
bilans zyskéw i strat wypada tu na niekorzys¢ Raymana: 30th
Anniversary Edition. Na koniec raz jeszcze warto podkresli¢:
sama rozgrywka, cho¢ nieco si¢ zestarzata, wciaz sie broni
ito nie jej dotyczy moja ocena. Problem lezy raczej w tym, co
w ramach tej edycji otrzymujemy dodatkowo. Swietna platfor-
moéwke dostalismy juz bowiem trzy dekady temu. (]

»FLUSY wersje z kilku platform = utatwiacze zycia
+ = dodatkowa zawartos¢,,zza kulis” = to wciaz stary, dobry
Rayman » MIMUSY brak oryginalnej muzyki = niewiele

prawdziwych nowosci
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Rzez kosmitow
w rytmie rocka

Gwiezdne zarodniki spadaja na Ziemie, doprowadzajac
do zaburzenia praw fizyki oraz mutacji lokalnej fauny.
Walczac z najezdZcami, nasz bohater umiera, lecz po tym,
jak jeden z kosmitéw ,,zadomowil sie” w jego glowie,
wracado zZycia, dysponujac nowymi zdolno$ciami. Pora
na eksterminacje wroga jego wlasna bronia!

Fabudaisposobjej przedstawienia
w ChainStaffie to absolutny kicz rodem
z hollywoodzkich akcyjniakéw z lat 80.
Protagonista rzuca czerstwymi teksta-
mi, stara sie by¢ mega cool i ogdlnie
nie boi sie niczego - co jest istotne, bo
gdyby normalny cztowiek zobaczyt to,
€O on, jego mdzg najpewniej wywro-
citby sie na drugg strone. A przy okazji
zotadek podjechatby mu do gardta,
gdyz nie brakuje tu obrzydliwych ob-
razkéw i tryskajacej na wszystkie strony
krwi. Zresztg udzwiekowienie rozbry-
zgujacych sie przeciwnikéw tez robi
swoje. No i ta muzyka! Polecam gra¢
w dobrych stuchawkach lub z pod-
taczonymi porzadnymi gtosnikami,
zeby w pelni doceni¢ rewelacyjne
rockowe kawatki.

Dzieto studia Mommy's Best Games jest
tak wysmakowane na wielu poziomach,
Ze nie moge przesta¢ pia¢ z zachwytu.
A przeciez gdy w pierwszej chwili zoba-
czytem ten tytuh, tak mnie odrzucit, ze
prawie cofneto mi sie jedzenie. Jaki to
cztowiek jednak bywa gtupi.

Mieszanka wybuchowa

Wystarczyta dostownie chwila spedzo-
na z ChainStaffem, zebym sie¢ w nim
zakochat. Gra nie tylko prezentuje sie
fenomenalnie (zwtaszcza w ruchu,
screeny nie oddaja tego w petnil), ale
tez ma bardzo responsywny gameplay.

| wbrew pozorom catkiem skompliko-
wany, bo nie jest to prosty w swoich
zatozeniach shoot 'em up, w ktérym
przemieszczamy sie w prawo, po drodze
Jstrzelajac sie”zlicznymi przeciwnikami.
Choc¢ recenzowany tytut czerpie duzo
z szalenstwa Metal Slugow (na ekra-
nie ciggle cos sie dzieje, a wrogowie
umierajg w widowiskowy sposéb), to

Nie moge przestaé
piac z zachwytu!

jednak konstrukcja pozioméw bardziej
przywodzita mi na mysl kultowego
Turricana Il czy nawet platforméwki 2D
w stylu Sonic the Hedgehog.

W celu urozmaicenia zabawy prota-
gonista zostat wyposazony w specjal-
ng wiécznie, z ktérej moze korzystac
niczym z liny zakornczonej hakiem.
Sprawia to, ze eksploracja poziomoéw
i skakanie po wiszacych w powietrzu
platformach jest bardziej widowiskowe,

e 1]
DM | Najmocniejsza strona gry
\l| sastarciazbossami.

Niesamowite, ze to wszystko
zostato narysowane recznie!

a przy tym wymagajace. Gadzet kosmitéw przydaje sie tez do
przebijania pancerzy grozniejszych przeciwnikéw oraz bloko-
wania wystrzelonych przez wrogéw pociskéw. Funkcjonalnos¢
godna szwajcarskiego scyzoryka.

Opanowanie sterowania poczatkowo sprawiato mi trudnos¢
(warto dostosowac je w opcjach, np. przypisujac strzelanie do
prawego analoga), ale jak juz zatapatem, coiijak, to szto jak z ptat-
ka. Cho¢ nie da sie ukry, ze to nie byt spacerek po parku - gra
potrafi da¢ w ko$¢, zwtaszcza podczas konfrontacji z bossami.

Uczta dla oczu

Projekty przeciwnikéw to jest w ogole jakis kosmos! Dawno nie
spotkatem sie w grach z tak niesamowicie groteskowym,
wynaturzonym i pomystowym bestiariuszem. Nie do$¢, ze na
naszej drodze staje (albo lata, he, he) cata masa zréznicowanych
wrogow, to na dodatek co i rusz zaskakuja nowymi rodzajami
atakéw. Animacje ich ruchéw oraz reakgji na pociski wystrzelone
przez protagoniste réwniez zwalaja z ndg - zwlaszcza ze
wszystko, cowidzimy na ekranie, zostato narysowane recznie,
a nie wygenerowane komputerowo.

Tworcy inspirowali sie stylistyka Shadow of the Beast oraz

oktadkami albuméw rockowych z lat 70. i 80., ale nie
ograniczyli sie do zwyktego kopiowania dawnych pomystéw.
W oprawie wizualnej ChainStaffa czu¢ oryginalno$¢ i autorska
wizje artystyczna. Wspotczesnie nie znajdziecie drugiego tak
wygladajacego tytutu.

Jestem wdzieczny Krigorowi, ze zlecit mite recenzje, bo w przeciw-
nym razie nawet nie pomyslatbym o tym, aby zainteresowac sie
najnowsza gra studia Mommy's Best Games. Ba, pewnie nie wie-
dziatbym ojejistnieniul | tego obawiam sie najbardziej- produkcja
prawdopodobnie przejdzie bez echa i stanie si¢ jedna z tych
przegapionych perelek, ktorych twércy niemieliodpowiednio
duzego budzetu na promocje. Ale ty, czytelniku Retro, znasz juz
ChainStaffa, wiec wiesz, co powiniene$ teraz zrobic. Gwarantuje,
ze czeka na ciebie ok. pieciu godzin $wietnej zabawy. a

»FLUSY recznie rysowana oprawa wizualna « fantastyczna
rockowa muzyka = projekty przeciwnikow i ich animacje

=zrdznicowane poziomy = niesamowicie wciagajaca rozgrywka
»MIMUSY domysine sterowanie jest Srednio trafione
= operowanie widcznia bywa upierdliwe




# PRODUCENT: CAPTAIN-TS

® GATUNEE: ZRECZNOSCIOWA

¥ PLATFORMA: AMIGA (Z 1 MB CHIP RAM-U)
# GRALISMY NA: EMULATORZE WINUAE

Jalatam!

Mewa — ptak morski o duzej glowie, palcach spietych
blona plawna, najczesciej ubarwiony na bialo,
wszystkozerny, strzela pociskami z dzioba.

jest prosty, wdzieczny
i odrobine absurdalny. Sterujemy me-
wa o imieniu Gulliver(¥), ktéra lata po
kolejnych planszach, eliminuje inne

na ziemi), by odzyskac energie. Trzeba
wiec wyczud rytm, ale tezzdawac sobie
sprawe z tego, ze ladowanie bywa
niebezpieczne - zagrozenie stanowig

To zdecydowanie najsliczniejsza
z amigowych strzelanek.

ptaki i zamienia je w pokarm do zebra-
nia. Skojarzenia z Agony, amigowym
klasykiem studia Psygnosis, sg tylko
czesciowotrafione. Grytaczy wspaniata
animacja lotu, ale Gulliver nie zalicza sie
do strzelanek w stylu bullet hell, a po-
Ziomo6w nie przemierzamy wylacznie
w kierunku lewo-prawo. Kazdy level
jest znacznie bardziej wertykalny.

Wysokie loty

Z tym wigze sie zreszta mechanika
wytrzymatosci. Nasza mewa nie mo-
ze bez konca wzbijac sie i szybowac
w przestworzach, bo z czasem opada
z sit i musi gdzie$ przysias¢ (na gzym-
sie, sznurku z praniem czy po prostu

Bandyta na széstej!

gryzonie albo czyhajacy przy oknach
ludzie, ktorzy rzucaja w sympatycznego
ptaka sprzetem domowym. Gdy zdobe-
dziemy wystarczajaco duzo punktéw,
mozemy udac sie do wyjsciazpoziomu.
| to w zasadzie wszystko.

A wiadciwie wszystko od strony syste-
mow gry, bo tym, conaprawde odrdznia
Gullivera od innych produkcji home-
brew, jest wyglad. To tytul wprost
niewiarygodnie sliczny, kolorowy,
zcudownaanimacja, ktorej statyczne
screenshoty po prostu nie sa wstanie
odda¢. topoczaca skrzydtami mewa
prezentuje sie tylez uroczo, co reali-
stycznie. Pewnie datbym wiare, gdyby
kto$ powiedziat mi, ze twodrca zasto-
sowat tu metode Jordana Mechnera
i nagrat jakiegos ptaka na parkingu,
by potem przerobi¢ go na animowang
postac przy uzyciu rotoskopii.

Wymagania

sprzetowe? Brak

Co istotne, to pixelartowe cudo dziata
niewiarygodnie ptynnie na dowolnej
Amidze z 1 MB Chip RAM-u. Typ proce-
sora nie robi wielkiej réznicy, bo Gulliver
zostat zoptymalizowany pod katem
zwyktego 68000. Autor zaleca wpraw-
dzie dodatkowo Fast RAM, a takze

Gulliver

noso

_l Przy oknach trzeba zachowaé ostroznos¢.

instalowanie gry na dysku twardym, ale ja sam nie zauwazytem
istotnych spadkéw ptynnosci na mniej wypasionej konfiguracji.
Korzystajacy z emulatora powinni wszakze pamietac, ze opty-
malne ustawienie to 1 MB Chip RAM-u + 1 MB Fast RAM-u, bez
dodatkéw w postaci wolniejszych rozszerzen pamieci.

Jeslizas ktos ciekaw jest sekretu niskich wymagar sprzetowych
Gullivera, to poza oczywistym talentem autora gry nalezy tez
powiedzie¢ kilka stow o Scorpion Enginie, ktéry od kilku lat
podbija scene homebrew. Ten niesamowity silnik pozwolit na
przygotowanie wielu nieoficjalnych remasteréw pierwotnie
bardzo kiepskich amigowych portéw - dzieki niemu napra-
wiono m.in. Street Fightera Il. Stoi réwniez za zupetnie nowymi
projektami, takimi jak dynamiczna bijatyka Metro Siege. | to
wiasnie jemu Gulliver zawdziecza swa ptynnosc.

Czy zatem warto wysupta¢ réownowartos¢ 3,49 dolara + VAT?
Moim zdaniem jak najbardziej. Tytut jest wprawdzie krot-
ki - to dziewie¢ poziomow - ale ma urok, ktorym mégtby
obdzieli¢ kilka innych gier. Nalezy tez nadmieni¢, ze za
wspomniana cene otrzymujemy tak naprawde trzy jego wersje:
obraz bootowalnej dyskietki, plik do zainstalowania na dysku
twardym oraz obraz ptyty CD dziatajacy na konsoli CD-32. Jesli
wiec szukacie niedtugiej, bezpretensjonalnej zabawy, ktéra
przypomni wam o wakacjach spedzonych nad morzem, to
Gulliver nie sprawi wam zawodu. %

»PLUSY Sliczna animacja = wietna optymalizacja

s relaksuje = odpowiada na zapotrzebowanie na strzelanki
zmewami = urokliwa muzyka = MIMUSY gra jest
bardzo krdtka
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Mody do gier
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DDO0OM 3 PHOBDS

GRA: DOOM 3
FRODUCEMT: TEAM FUTURE
tfuture.org/phobos

w starym stylu —
tyle ze nie w takim nowym-starym, jak
w przypadku boomer shooteréw. Mamy tu
raczej do czynienia z opowiescia mocno
skrecajaca w strone tego, co pamietamy
z Half-Life’a, ale nie brakuje tez rzezni wita-
sciwej Doomowi Il.

Wecielamy sie w goscia, co to oberwat w te-
petyne i stracit pamiec. Oryginalnosciag moze
i takie zawiazanie akgji nie zachwyca, ale daje
pretekst, by wtdczy¢ sie po catkiem rozbudo-
wanej marsjanskiej bazie w poszukiwaniu
tozsamosci. Nasza przewodniczka jest tu
niejaka Samantha Miles, z ktérg najwyrazniej
skads sie znamy. A kiedy juz sie wydaje, ze
wszystko idzie ku dobremu i niedtugo odkry-
jemy tajemnice, sprawy biorg w teb: targana
wstrzasami placéwka, gdzie najwyrazniej
odbywa sie tajemniczy eksperyment, zostaje
zalana hordg przerazajacych istot.

Gdy widzisz typa z pita
tancuchowg, warto
miec otwarty umyst.

Bestie s3 tu szybsze i wystepuja liczniej, przez
co gra stata sie zauwazalnie trudniejsza.

To ciekawa historia, a catkiem umiejetnie
prowadzona i klimatyczna narracja z biegiem
czasu podsuwa nam kolejne znaki zapytania.
Postuchamy sobie troche dialogéw, a takze za-
nurzymy sie w pojawiajacych sie momentami
przebtyskach z przesztosci. Te poczatkowo nie
maja sensu, potem zas... pozostawiaja w gtowie
jeszcze wiekszy metlik. Przy tym wszystkim
nasz wojak musi nie tylko siegac po przemoc,
aleteztorowac sobie droge, rozwiazujac proste
zagadkiSrodowiskowe. Ge-
neralnie jest w tym dobry
pomyst, tajemnica i styl,
ktory powinien przypasé
dogustufanom eksploracji
kompleksu Black Mesa.

Ponadto dostajemy pod-
krecona walke i dzieje sie
tu naprawde duzo, bo
tworcy zdecydowali sie
upodobni¢ starcia do
tego, co znamy z pierw-
szych gier z serii Doom.
Monstra w stosunku do
czystej ,trojki” sg szybsze
i pojawia sie ich wiecej, nie-

By¢ moze to ryzykowna teza, ale gry zdawnych lat o wiele lepiej nadawaly

sie do modowania. Wspélczesne produlkcje nierzadko okazuja sie na tyle
skomplikowane, Ze proces ten czesto wymaga od spolecznosci pracy ponad sily.
W przypadku klasyki rzecz ma sie zgola inaczej, sprawdzamy wiec, na ktére dziela
fanéw warto zwrdci¢ uwage.

ktére zas w mniejlub bardziejwidoczny sposéb
zmodyfikowano. Wszystko to sprawia, ze Pho-
bos stawia wyzwania znacznie bardziej wyma-
gajace niz,podstawka”i juz drugi poziom trud-
nosci miejscami potrafi da¢ w ko$¢. Zwtaszcza
Ze trzeba pamietac o recznym zapisywaniu gry,
bo automat hojnoscig w tym zakresie nie grze-
szy. Dla réwnowagi jed-

nak dodano modyfikacje

uzbrojenia. Otrzymujemy

nowa strzelbe, a pozo- +
state gnaty odpowiednio

podkrecono.

JAK .
ZAINSTALDOW/AC?
Zebrane tu mody zyskaty
oficjalne wsparcie serwisu
GOG. Oznacza to, ze da sie
pobrac stamtad gre (o ile mamy ja juz przypisa-
na do konta) i fanowskie rozszerzenie jako jed-
ng paczke. Instalujemy taki pakiet u siebie i od
razu zaczynamy zabawe. Oczywiscie mozemy
tez opisywanych tu produkcji poszukac w sie-
¢i — sg dostepne np. na swoich macierzystych
stronach, Steamie lub w serwisie ModDB.

REKLAMA



STALKEER ANDMALY

GRA: SAMODZIELNA PRODUKCJA NA PODSTAWIE STALKEROW

PRODUCENT: ANOMALY DEVELOPERS
anomalymod.com

Ziroded tego moda nalezy upatrywac
w czasach siegajacych premiery pierwszych
trzech Stalkeréw i popularnych w tamtym
okresie fanowskich rozszerzeniach: stawiajagcym
na realizm Misery oraz sandboksowym Call of
Chernobyl. Anomaly faczy ich najmocniejsze
strony, cho¢ w istocie stanowi poniekad wer-
sje rozwojowa CoC. Trudno jednak okresli¢
omawiany tu mod mianem kompilacji juz
istniejacych rozwiazan. Z czasem zmian
przybywato, wiec koniec kocéw dostalismy
produkcje samodzielng, dziatajacg na wkasnym
silniku Monolith Engine (daleko posunieta prze-
robka oryginalnego X-Ray Engine’u) i przez lata
konsekwentnie rozwijana.

Nie jest to jednak gra dla kazdego entuzja-
sty uniwersum Stalkera. Niby mamy tu caty,

DUSK HD

GRA: DUSK
PRODUCENT: NEW BLOOD INTERACTIVE
newblood.games

To W ZASHAZNE darmowy graficzny
remaster produkgji, ktéra podbita serca mi-
tosnikow strzelania w starym stylu. Wymaga
podstawowej, wydanejw 2018 roku wersji - jesli
takowa dysponujemy, to za darmo pobierzemy
Duska HD np. ze Steama, gdzie zreszta figuruje
jako oficjalna naktadka na dzieto New Blood
Interactive. Po zainstalowaniu tej paczki dosta-
niemy nowe modele przeciwnikéw, ,podbite”
tekstury, atakze stworzone od podstaw uzbroje-
nie. Ksztatt i mechanike rozgrywki pozostawio-
no bez zmian, bawic¢ sie wiec mozna doktadnie
tak samo jak pare lat temu. Wyglada to wszyst-
ko naprawde ciekawie, ale
jednoczesnie trzeba przy-
znac, ze za sprawa naktadki
czesciowo ulatnia sie spe-
cyficzny dla Duska klimat
Jstarosci”. Wasz wybér. =

+

Grafika jest lepsza niz
w pierwszych Stalkerach,
gra obstuguje tez DX11.

Tutaj naprawde trzeba uwazac, gdzie
wymachujemy bronia. A w zasadzie to
trzeba uwazac na wszystko.

cho¢ zmodyfikowany Swiat
pierwszej trylogii w jed-
nym opakowaniu, Zone ze
wszystkimi jej charaktery-
stycznymi cechami, a takze
odblokowywane podczas rozgrywki watki
fabularne. Rozpoczynajac zabawe, zaciggamy
sie tez w szeregi dobrze nam znanych frakgji.
Potem jednak ruszamy w teren i... dostajemy
w feb bardzo ciezka nakretka.

Tonietyle gra, co symulator Zony w konwencji
sandboksa. Gameplay jest o wiele wolniejszy
i,,ciezszy” niz w podstawowych odstonach.
Sprawdzamy mape na realistycznym PDA,
planujemy trase, liczymy naboje, opatrujemy
rany. Wszystko to ma kluczowe znaczenie
dla przetrwania, bo wyprawy poza baze
niezmiennie wigzg sie z ryzykiem
gwattownej Smierci bez ostrze-
zenia, a niemal kazdy przeciwnik
stanowi wyzwanie.

Przy tym wszystkim gre wrecz
napakowano rozbudowanymime-
chanikami survivalowymi, przez
co az do przesady musimy dbac
o bron i wtasng postac. Jest dajacy
sporo satysfakcji crafting, mamy

zaraz nadrobimy.

Po zainstalowaniu moda grafika
robi sie przystepniejsza. Tyle ze
czeSciowo kosztem klimatu.

Przepraszam, czy byt panna
otwarciu miecza? Jesli nie, to

na peczki materiatéw, narzedzi, cate tony
wyposazenia i uzbrojenia (samych karabinéw
w rozmaitych wariantach znajdziemy przeszto
setke, z réznoraka amunicja na dokfadke).
Ogromna role odgrywa tez system symulacji
Swiata. Frakcje walczg miedzy soba, ,tubylcy”
przemieszczajg sie po mapie, a sytuacjazmienia
sie dynamicznie bez naszego udziatu.

Anomaly potrafi na starcie przyttoczy¢ - inter-
fejs, liczba réznorakich systeméw i brak jasnych
wskazoéwek odstraszajg. Ale jesli da sie tej
produkgjitroche czasu, towcigga bezreszty.
Sporajejzalete stanowi duza konfigurowalnosé.
W ustawieniach znajdziemy m.in. multum opgji
dotyczacych poziomu trudnosci. Mozna utatwic¢
sobie zabawe albo p6js¢ w druga strone i gra¢
+na hardkora’, definitywnie konczac przygode
juz po pierwszej Smierci.
Jedli ktos lubi takie klimaty
i Swiat Zony, to nie ma co
sie zastanawiac. Podkreslam
jednak: prog wejscia jest tu
bardzo wysoki.




Pitka nozna w grach

@ TOMASZ ,,MINHO* LUBECZYNSKI-WOJTASZ

Pol wieku

wirtualnego

futbolu

Na przestrzeniostatnich kilkudziesieciu lat
gry wideo pomogly milionom os6b oderwacé
sie od rzeczywistosci i staé sie kims innym.
Nie inaczej bylo w przypadku cyfrowego
futbolu: moglismy wcieli¢ sie w znanego
pilkarza, wygraé¢ mundial reprezentacja
Polski czy wznies¢ puchar Ligi Mistrzéw
wraz z ukochana druzyna.

(¥) ,Futbol nie jest

sprawq Zycia i Smierci.

Jest czyms znacznie
wazniejszym” - te
stowa przypisuje sie
Billowi Shankly'emu,
menedzerowi Liver-
poolu w latach 1959-
-1974.

“FAZUJAC Wiodzimierza
Szaranowicza, gry pitkarskie pozwalaja
nam ,zy¢ zyciem zastepczym’, tzn. od-
dac sie pasji, ktérag zawodowo realizujg
nieliczni, ci najbardziej uzdolnieni na
rzeczywistej murawie. Sensible Soccer,
Pro Evolution Soccer czy FIFA-wszystkie
te serie daty nam szanse nie tylko na
przezywanie emogji, ale réwniez na
tworzenie ich samemu. Na budowanie
dtugoletnich narracji, strzelanie nieza-
pomnianych golii potegowanie mitosci
do sprawy o wiele wazniejszej niz zycie
i Smier¢(*), jaka dla milionéw do dzisiaj
pozostaje futbol.

0d ping-ponga do boiska

Historia wirtualnego pitkarstwa rozpo-
czyna sie wrazz Pongiem. A doktadniej
rzecz biorac, zjego klonami udajacymi
zmagania namurawie. Prapoczatkéw
szukac nalezy w 1973 roku, kiedy to
naautomaty wydano trzy produkcje
ze stowem ,soccer” w tytule, stwo-

-

FIFA bez licencji

Grafika: Adobe Stock / Talaj

Obecnie trudno wyobrazi¢ sobie gre pitkarska EA Sports bez prawdziwych zawodnikow
i zespotow. Tymczasem ponad trzy dekady temu tak wiasnie wygladat FIFA International
Soccer. | to pomimo faktu, ze developer zdotat podpisa¢ umowe ze Swiatowa federacja
pitkarska. Jak do tego doszto? Pozyskano oczywiscie prawa do nazwy organizacji, jednak

nazwiska pitkarzy i nazwy druzyn trafity juz wczesniej — na zasadzie wytacznosci — do
brytyjskiej firmy US Gold, ktora tworzyta gry mundialowe. Kanadyjczycy musieli poczeka¢
do momentu wygasniecia tej umowy, a gdy to sie stato, sami potozyli tapy na licencji

i m.in. dzieki niej zbudowali najwieksza cyfrowa marke pitkarska w historii.

rzone przez japonskie Taito, a takze
dwie amerykarskie firmy: Ramtek oraz
Allied Leisure. Pétwieku pozniej trudno
wskazac¢ studio, ktére rzeczywiscie
byto pierwsze, nie robi tego nawet
Ksiega rekordéw Guinnessa. Produkcje
te wprowadzity rozgrywke dla dwéch-
-czterech 0séb, dodajac do znanego
zpierwowzoru modelu zabawy paletki
reprezentujace zawodnikéw wystepu-
jacych w polu - i na tym zasadniczo
konczyty sieinnowacje wzgledem kla-

sycznego Ponga.Mimo to wspomniane
»maszyny”staty sie hitem, a stworzony
przez Allied Leisure Super Soccer
znalazt sie nawet wséréd pieciu naj-
lepiejsprzedajacych sie automatow
w 1973 roku. Nic dziwnego, w koncu
jako jedyny poszedt o krok dalej,
uzupetniajac bramkarza i pomocnika
wysunietym do przodu napastnikiem.
Ztozonosci zabawie dodawat za$ fakt,
ze wszystkimi kopaczami sterowalismy
w pojedynke.




W miedzyczasie na rynku pojawita sie
pierwsza konsola do gier, Magnavox
Odyssey, ktora takze doczekata sie wia-
snej wirtualnej pitki noznej, nazwanej,
jakze oryginalnie, Soccer(1973).Réwnie
mato pomystowy okazat sie gameplay,
bo bytto oczywiscie Pong zimitujacym
murawe zielonym ttem.Na,, prawdziwy”
futbol musieliSmy poczeka¢ do prze-
fomu dekad. Wtedy to na Atari 2600
wyszto kilka produkgji, ktére staraty sie
odwzorowac rzeczywista rozgrywke,
cho¢ w okrojonej do zaledwie trzech
albo czterech zawodnikéw wersji.
Mowa chocby o Championship Soc-
cerze(1981), przemianowanym na Pelé’s
Soccer po tym, jak legendarny brazylij-

Pierwsze gry pilkarskie byly modyfikacjami
Ponga, czyli... cyfrowego tenisa stolowego.

ski napastnik zostat twarzg kampanii
reklamowej tego dziefa.

Formute cyfrowego kopania stale
rozwijano. Do prawdziwej rewolucji
doszto w potowie lat 80., gdy na
wirtualne mecze spojrzano zzupetnie
innej perspektywy.

kispeEsT-HONVED  ()-() DEBRECEN

Sensible World
of Soccer
zachwycat
potezna baza
pitkarzy.

Z lotu ptaka

Widokznad murawy pojawit sie w 1983
wraz z Exciting Soccerem, ale praw-
dziwie spopularyzowat go wydany
dwa lata pdzniej Tehkan World Cup.
Sposobowi przedstawiania wydarzen
podporzadkowano nawet konstrukcje
samego automatu - nizszego od stan-
dardowych urzadzen tego typu. Ekran
umiejscowiono pfasko, tak aby uzyt-
kownicy podczas zabawy spogladali
naniegozgory. Te perspektywe prze-
niesiono dodomowego zaciszawra-
mach serii Kick Off (1989) dostepnej
m.in. na Atari ST, Amige czy C64.
Cechowataja szybka, bezkompromiso-
wa rozgrywka, wyrdzniajaca sie tym, ze

pitka nie ,kleita sie” do prowadzacego
jazawodnika. Takie rozwigzanie wyma-
gato od odbiorcy wyczucia i wiekszych
umiejetnoscinizdotychczasowe tytuty,
cotylkozwielokrotniato frajde ptynaca
zudanych akgji. Rok po pierwszej czesci
Acno Software poszto za ciosem i wy-
dato ,dwojke”, ktéra poprawita wiele

Choc o wyniku meczu moze zdecydowac tut szczescia lub geniusz
jednego z zawodnikow, to na koricowy rezultat sktada sie tez wszyst-
ko to, co dzieje sie przed wyjSciem na murawe. Taktyka, zarzadzanie
infrastruktura, treningi, transfery — dla wielu fanow ta czesc
futholu jest rownie wazna, co piekne gole. | wtasnie dla takich oséh
powstaty menedzery pitkarskie.

Przy pierwszym kontakcie dziwic moze to, ze ktokolwiek woli bier-
nie patrzec na hoiskowe wydarzenia, skoro w innych produkcjach
da sie przejac bezposrednia kontrole nad druzyna. Sukces serii
Championship Manager pokazuje jednak, ze na te nisze w niszy jest
ogromny popyt. Historie menedzerow pitkarskich i symulacji taczy
pewne podobienstwo — kiedy$ mieliSmy wielu pretendentéw do
tronu, z kolei dzisiaj liczy sie w zasadzie jedna produkcja.

Swoich sit w trenerce probowato chochy EA Sports, ale FIFA Mana-
ger oraz Total Club Manager nie przetrwaty proby czasu. W wielu
krajach podejmowano sie przeniesienia tego typu rozgrywki na
lokalny grunt. W tym kontekscie nalezy wspomniec o serii Liga Pol-
ska Manager stworzonej przez Rafata Cymermana. Oddawata ona
klimat dwczesnego rodzimego futbolu do tego stopnia, ze doczekata
sie ukrytej opcji... kupienia albo sprzedania meczu. Przygotowywa-
ny wtasciwie w pojedynke tytut nie mogt jednak rownac sie z coraz
bardziej rozhudowanym Championship Managerem. Ta ostatnia
seria takze nie przetrwata do dzisiaj — prawa do niej pozostaty

u wydawcy, sama gre za$ porzucono. Na szcze$cie twércy CM-a caty
czas pracujg nad kolejnymi edycjami swojego Football Managera.
Obecnie stanowi on wtasciwie jedyny sensowny wybor w gatunku,
nawet jesli ostatnia edycja, oparta na silniku Unity, nie przypadta
odbiorcom do gustu.

Kapital | 318 tys, =)

Maciaj Krzgtowski Gémik. Zabrza (1]
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aspektow poprzedniczki — dotozyta gtebi za sprawa wiekszej
liczby trybdw zabawy oraz opcji taktycznych majacych fak-
tyczne przetozenie na to, co dziato sie na wirtualnej murawie.
Marka osiggneta ogromny sukces, jednak obecnie wspomina
sie ja gtéwnie w kontekscie innej
legendarnej produkgji, zbudowa-
nej na fundamentach potozonych
przez Kick Offy.

Sensible Soccer (1992), o ktérym mowa, nie byt ani debiutancka
graJonaHare'ai Chrisa Yatesa, ani ich pierwszym podejsciem do
przygotowania symulacji pitkarskiej (na koncie mielijuzbowiem
inspirowanego Tehkan World Cupem i wydanego w 1988 roku
MicroProse Soccera). Niemniej dopiero ten tytutzaspokoitambicje
dwach brytyjskich developeréw. Wezesniej stworzyli oni chocby
strategie Mega Lo Mania (1991) i to wiasnie w trakcie prac nad
nig, zagrywajac sie w Kick Offa 2, postanowili, ze powotajg do




Pitha nozna w grach

Pilka z kiosku

Charakterystyczne dla przetomu wiekow zjawisko tanich gier z kio-
sku nie omineto rowniez wirtualnej pitki noznej. Najwiekszy wysyp
niskobudzetowego kopania miat miejsce w latach 2001-2002, przed
mistrzostwami Swiata w Korei i Japonii. Na rynku zadebiutowata
wtedy chochy Era Futbolu 2002, a z jej oktadki uSmiechat sie selek-
cjoner reprezentacji Polski — Jerzy Engel. W szranki z ta produkcja
stawato Polska Goola!, ktore z kolei necito twarza Mateusza Borka,
a takze dotaczonym do zestawu lichej jakosci padem. W zadnym ra-
zie nie usprawiedliwiato to ceny — podczas gdy Era Futbolu koszto-
wata 19,99 zt, na jej rywalke trzeba byto wylozy¢ cztery razy wiecej.

Na 20 zt wyceniono natomiast dzieto Ascaron Entertainment — Pit-
karskie Mistrzostwa Swiata 2002: Japonia-Korea. Przy tej wydanej
przez CD Projekt konwersji niemieckiego ANSTOSS: Meister Edition
spedzitem setki godzin. Wielu zapalonym kibicom, ktérzy nie mogli
sobie pozwoli¢ na FIFA World Cup 2002 ze wzgledu na cene, z pomo-
€3 przyszty réwniez czasopisma komputerowe — jako ,,petniaka” do
CD-Action 06/2002 dotaczono Viva Football, a Swiat Gier Kompute-
rowychw numerze 06/2002 zaproponowat Total Soccera 2000.

Dostepny na

automatach

Virtua Striker
4 jako pierwszy

=% wykorzystywat

peine 3D.

CREDITS 3

Kick off
sprawit, ze

wirtualna pitka
nozna trafita
pod strzechy.

zycia dzieto lepsze od bestselleru Acno
Software. Udato im sie, a w efekcie
wszystkie inne produkcje futbolowe
przestaty mie¢znaczenie. Seria Sensible
Soccer rozwineta koncepcje widoku
zlotu ptaka - kamere znacznie odda-
lono, co pozwolito na szersze ujecia.

Widzielismy wiecej, moglismy wiec
konstruowac akcje w zdecydowanie
bardziej taktyczny sposéb, co w po-
taczeniuz czysto arcade'owym, szybkim
gameplayem okazato sie mieszanka
wybuchowa. Rozgrywka uzalezniata na
tyle, ze cho¢ wymagata od etatowych
fanéw Kick Offa 2 oduczenia sie starych
nawykow, to wnet porzucilioni ukocha-
na seri¢ na rzecz nowego fenomenu.

Umarl krol, niech zyje krol!
Juz pierwsza odstona Sensible Soccera
zyskata uznanie odbiorcéw, a stanowita
jedynie preludium do Sensible World of
Soccer (1994). Do ulepszonej rozgryw-
ki dorzucono ogromnga baze danych
(1500 zespotdéw i 27 tys. zawodnikow),
a takze tryb kariery, ktéry pozwalat na
prowadzenie druzyn klubowychinaro-
dowych na przestrzeni 20 sezondéw. Je-
dynym problemem SWQOS-a okazato sie
spoéznienie na rozpoczeta w pierwszej
potowielat80.impreze.Kilkanascie mie-
siecy po jego premierze przenieslismy
sie bowiem na tréjwymiarowe boiska,
przez co rozgrywka Sensible’a stosun-
kowo szybko sie zestarzata.

Pierwsza gra pitkarska w petnym 3D -
Virtua Striker — zadebiutowata w 1994.
Produkcjatatrafitajednak naautomaty,
z kolei w kontekscie wprowadze-
nia trzech wymiarow pod strzechy
mowi si¢ o wydanym rok poézniej
na PC, PlayStation i Saturna Actua
Soccerze(1995).Wprawdzie dalekomu
byto do ideatu (sterowanie nie nalezato
do najlepiej przemyslanych, podob-
nie jak sztuczna inteligencja druzyny
przeciwnej), ale przetart zupetnie nowy

szlak dla gatunku. Droga tg podazyta
inna, zainicjowana w 1993, marka.

FIFA swoja historie rozpoczeta od
rzutu izometrycznego (jako FIFA
International Soccer), a silnik 3D po-
jawit sie dopiero w edycji oznaczonej
numerem 96. Zapisata sie ona jako
przetomowa réwniez z innego po-
wodu - to wowczas po raz pierwszy
w cyklu EA Sports znalazly sie prawdzi-
we nazwiska zawodnikéw. Wezesniej
uniemozliwiaty to niekorzystne wa-
runki umowy podpisanej z Fédération
Internationale de Football Association.
Pomimo tego falstartu rozbudowy-
wane rokrocznie licencje szybko staty
sie znakiem rozpoznawczym tej serii
gier, w kontrascie do jej najwiekszego
rywala — Pro Evolution Soccera.

Zanim jednak PES stat sie PES-em, symu-
lacje pitkarskie spod szyldu Konami uka-
zywaty sie pod nazwa International Su-
perstar Soccer. ISS-a wydano w 1994 ro-
ku na SNES-a (w podzniejszych latach
pojawity sie edycje na inne platformy)
i powszechnie uznano za produkcje
ustepujaca éwczesnym dokonaniom
Electronic Arts. Wszystko zmienito sie
wrazzInternational Superstar Soccer Pro
21997, ktérego silnik 3D sprawit, ze gra
nie tylko wygladata lepiej, ale tez ofero-
wata bardziej zréznicowany gameplay,
nieosiggalny dla konkurencji. ISS Pro
nadat ton kolejnym latom rywalizacji
KonamizEA Sports, ktéra jeszcze sie za-
ostrzyta, gdy japoniski developer wszedt
w XXI wiek z nowa markga futbolowa.

Licencje vs. grywalnosé

Nie przesadze zbytnio, jesli napisze,
Ze po roku 2000 scena wirtualnego
pitkarstwa zaczeta stopniowo wy-
miera¢, az pozostaly na niej tylko
dwie serie. Wprawdzie gry spod znaku
Virtua Strikera romansowaty na poczat-
ku nowego stuleciazkonsolami,aswoja
czes¢ tortu przez jakis czas probowato
uszczkna¢ Sony za sprawg w petni
licencjonowanego cyklu ThisIs Football,
jednak przez ostatnie dwie dekady na
powaznie liczyly sie tylko FIFA i PES. Te
rywalizacje mozna podzieli¢ na kilka
aktéw, niemniej nalezatoby przyjac,
ze Konami przodowato w pierwszych
pieciu latach, a wybdr konkretnej se-
rii zalezat od tego, co miato dla nas
wieksze znaczenie. Pro Evolution Soccer
wydawat sie wéwczas niedoscigniony
pod wzgledem samego gameplayu,
z kolei dzieto ,Elektronikéw” kusito
w petni licencjonowanymi druzynami
i ligami, czyli tym, co zawsze bylo pieta
achillesowa japoriskiego tytutu.
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Wirtualne
mistrzostwa swiata

Mundial od zawsze byt dobra okazja, by
zainteresowac fanow pitki noznej rowniez jej
wirtualna odmiang. Pierwsza licencjonowana
produkcja zostata wydana w 1986 roku

na ZX Spectrum, C64 i Amstrada CPC. Ze
wzgledu na ogromne zamieszanie po stronie
nabywcy licencji, firmy US Gold, World Cup
Carnival okazat sie konwersja o dwa lata star-
szego tytutu World Cup Football, co nie spo-
tkato sie z najlepszym przyjeciem. Pomimo
tego, a takze po utracie praw do mistrzostw,
US Gold powrdcito z Italy 1990, ktére musiato
juz wowczas mierzyc sie ze spora konkuren-
¢ja na mundialowym polu (m.in. ze strony
Codemasters i jego Italii 1990). W 1994 roku
bylismy Swiadkami ostatniego podrygu

tego wydawcy: wprawdzie odzyskat prawa

do turnieju, ale jego World Cup USA '94 nie
zachwycat gameplayem.

Cztery lata pozniej przyszta zmiana

warty — Electronic Arts wypuscito World
Cup 98 (patrz: str. 21), a w Japonii, gdzie
licencje pozyskato na wytacznosc Konami,
gracze mogli sprawdzi¢ World Soccer Jikkyou
Winning Eleven 3: World Cup France 1998,
czyli pierwsza wersje pozniejszego 1SS

Pro 98. Niestety z biegiem czasu specjalne
odstony mundialowe staty sie domeng tylko
EA Sports i zarazem stracity na znaczeniu.
Jako ostatnig petnoprawna produkcje tego
typu wydano 2014 FIFA World Cup Brazil,

a potem przy okazji turniejow dostawalismy
jedynie lepsze lub gorsze DLC.
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Fani PES-a jako szczytowe osiagnie-
cie serii wskazuja rézne odstony, ale
najczesciej wspomina sie o czesciach
oznaczonych cyframi4-6.Wdwczas to
szybka, ale wciaz taktyczna rozgrywke
doprowadzono niemal do perfekg;ji.
Moja ulubiona ,piatka”(**) zostata
dopieszczona na tyle, ze w przy-
padku PES-a 6 recenzenci zarzucali
juz Konami osiadanie na laurach.
Z perspektywy lat wydawac sie moze,
ze producent rzeczywiscie przespat

Przei-ysowane kopanie

Rownolegle do serii takich jak Sensible Soccer czy Kick Off, ktore stawiaty na daleko idacy — jak na tamte czasy —
realizm, istniata zupetnie odrebna kategoria wirtualnego futbolu. Przerysowana, czesto petna brutalnosci, opierajaca
sie na czystej zabawie. Wezmy za przyktad Empire Soccera 94. Mogliémy w nim nie tylko podkrecac pitke w sposob

zaprzeczajacy prawom fizyki, ale tez powali¢ gracza druzyny przeciwnej celnym wejéciem z bara.

Boiskowy bandytyzm na zupetnie nowy poziom wyniost natomiast Football Champ, w ktorym panowata petna wolna ame-
rykanka. Znokautowac dato sie nawet sedziego, dzieki czemu... nikt nie przerywat gry przy kolejnych faulach! Wypada réw-
niez wspomniec o NES-owym przedstawicielu szalonej kopaniny, czyli Kunio Kun no Nekketsu Soccer League, na Zachodzie
wydanym jako Goal 3. W tej grze nie wystepowaty faule, w przeciwnikow mozna byto wej$¢ noga z wyskoku, a zawodnicy
mieli specjalne, trudne do obrony wersje strzatow. Po wcisnieciu odpowiedniej kombinacji klawiszy futholowka zamieniata
sie np. w kule ognia, krecacego sie banana, otéwek czy... konia. Nie wiem, jak wam, ale mi nieco brakuje tego typu prawdzi-
wej jazdy bez trzymanki, w ktorej arcade’owos¢ triumfowata nad klasyczna futbolowa rozgrywka.

FIFA Soccer 96 oferowat juz

srodowisko 3D, ale pitkarzy i pitke
wciaz reprezentowaty sprite’y.

moment, by p6js¢ o krok dalej i za-
miast hotdowac tytutowej ewolucji,
postawi¢ na rewolucje. Konamizdecy-
dowanie gorzej poradzito sobie z prze-
siadka na kolejna generacje konsol,
a EA Sports okazato sie odwazniejsze
takze w kwestiach zmian w obrebie
silnika — tym samym pozycja lidera
zaczeta sie Japoriczykom wymykac.

Walkower Konami

| w ten sposob docieramy do czaséw
mniej lub bardziej wspotczesnych, bo
na dobra sprawe w niszy gier pitkar-
skich status quo utrzymuje sie od
10-15 lat. Nadzieje na dalsza sensowna
rywalizacje pomiedzy Pro Evo a Fifg
rozwialy sie ostatecznie w poprzedniej
dekadzie, wraz z konsekwentnym roz-
wijaniem przez EA Sports sieciowego
modutu Ultimate Team, w ktérym przy
uzyciu kart obecnych i bytych zawodni-
kéw mozemy budowac wiasne druzyny.

Wielkim wydawcom nie oplaca sie
juz inwestowacé w futbolowa nisze.

Tryb wieloosobowy na przestrzeni lat
przyniést studiu miliardy dolaréw i po-
gtebit przepasc dzielaca marki.

W ostatnich latach Kanadyjczykom
znacznie pomaga brak konkurencji.
Konami z rywalizacji wypisato sie samo,
azadnemuinnemu wielkiemuwydawcy
nie opfaca sie inwestowac w te nisze.
Wyprodukowanie dobrej symulacji
futbolu wcale nie nalezy do tatwych
wyzwan. Cztery dekady temu okres
developmentu byt o wiele krétszy i tan-
szy. Czesto idealizowane - réwniez na
tamach Retro - czasy, gdy dwdch za-
palericéw mogto ot tak postanowic, ze
stworzy cos lepszego od wiodacej serii

pitkarskiej, a nastepnie od stow przejs¢
do czyndéw i faktycznie osiggnac sukces,
niestety odeszty bezpowrotnie. 23

(**) Przy zamieszczo-
nym na cover DVD
CD-Action demie
PES-a 5 spedzitem
wiecej godzin niz

z ostatniq odstongq pit-
ki noznej EA Sports.




Seksualnoscé w grach

Pod wzgledem poruszania tematyki seksualnosci branza gier przeszia
droge typowa dla nastolatka: od nadmiernego zainteresowania, o
epatowania podtekstami i obleSnego zartowania z .fiku-miku-fa-fa’do
myslenia bardziej wyrafinowanego. Przynajmniej w teorii. '

(*) W CD-Action
02/2025 pisatem réw-
niezo grze 177 (1986),
majqcej by¢ satyrq na
absurdalny paragraf
w japoriskim prawie
karnym. Sugerowat
on, Ze nie doszfo

do przestepstwa,

jesli ofiara w trakcie
stosunku odczuta
przyjemnosc.

(**) Ponoc Al Lowe
uznat, ze mechanika
Softporn Adventure
byta tak przestarzata,
iz gtéwny bohater ,po-
winien nosic¢ niemod-
ny garnitur z poliestru”
(ang. leisure suit).

W czasach, gdy
nie byto lepszej
grafiki, nawet
kilka pikseli
mogto budzic
powszechne
zgorszenie.

CANCEY! pojrze¢ na pier-
wotna wersje stworzonego przez Atari
automatu do gry Gotcha (1973). Na
reklamujacym go plakacie mezczyzna
tapat odziang w seksowny ciuch ko-
biete, co miato rzecz jasna pikantnie
nawigzywac do tytutowego:,Mam cie!".
Tojednak dopiero poczatek. Ktos wpadt
na pomyst, ze Swietnym sposobem na
przyciagniecie nastolatkéw do zabawy,
w ktorej jeden uczestnik prébuje po-
chwyci¢ drugiego, beda dwa kontro-
lerywygladajacejak... kobiece piersi.

Ksztatt urzadzen potem zmodyfiko-
wano, ale nie zmienia to faktu, ze do
produkcji minimalistycznej na poziomie
wizualnym (obserwujemyw koricudwa
punkty poruszajace sie po labiryncie)
prébowano w celach marketingowych
dorobic¢ seksualny kontekst. Nie jest to
oczywiscie jedyny przyktad, kiedy rekla-
ma w branzy wywotata kontrowersje —

po inne odsytam do ramki. 'Dziai'a\.nia
tego rodzaju stanowity jednak wstep

do gier czesto znacznie bardziej do-

stownych w kwestii seksu.

Heheszki w latach 80.

W poprzednim numerze Retro, wtekscie
o ewolucji przemocy w grach, wspo-
mniatem do$¢ wezesny przyktad wyko-
rzystaniatematu gwattu(*) w Custer’s Re-
venge(1982). Produkcja ta przedstawia-
ta amerykanskiego dowddce kawalerii
prébujacego dotrze¢ do przywigzanej
do pala Indianki - nagroda byfa zas
sugestywna animacja. Wydawca, Ame-
rican Multiple Industries, nie poprzestat
jednak tylko na tym tytule.

W tym samym roku pojawity sie jesz-
cze gry Bachelor Party oraz Beat 'Em
& Eat ’Em - i obie celowaty w podobny
poziom epatowania seksualnoscia.
O drugiej z nich na famach magazynu

InfoWorld stwierdzono, iz roz-
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N grywka, nie nadaje sie do opisu
w tej publikagji”. | nic dziwnego:
przedstawiata dwie kobiety ta-
pigce w usta nasienie mezczyzny
masturbujacego sie na dachu
budynku. Bachelor Party byto
zato wariacja na temat Break-
outa (1976), w ktorej pitke
zastapit nagi facet, a cegly -
kobiety. ,Bohater” ten zderzat

sie z nimi za pomoca swojego
J kilkupikselowego penisa.

Wprowadzenie seksualnego

kontekstu to tani i znany od lat
sposob podkrecenia sprzedazy.

Pod koniec lat 80. narodzita sie'jed_nak" s
seria, ktéra dowodzita, ze gry moga
byé¢ niegrzeczne i dwuznaczne, ale
jednoczesnie mie¢ do zaoferowania
cos$ wiecej. Leisure Suit Larry (1987) -
zainspirowany o wiele prostszym, tek-
stowym Softporn Adventurez1981(**) -
opowiadat o perypetiach niskiego,
tysiejacego nieudacznika.Przygodéwka
doczekata sie kolejnych odston i sta-
nowita samoswiadome medium ob-
Smiewajace przywary gatunku. Petna
byta seksualnych podtekstéw, lecz nie
epatowata nimi w tani sposob.

Gracz podgladacz
Wozrost popularnosci ptyt CD zaowoco-
wat rozwojem przygodéwek FMV (full




wykorzystywaty temat seksualnosci w sposéb rozwijajacy je
jako medium. Zyskiwata na tym albo narracja — nagle daleka
od typowo rozrywkowych klimatéw - albo rozgrywka, gdy
zwigzane ze sferg intymna zachowania postaci jednoczesnie
rozszerzaty zakres rol, w ktére wcielat sie gracz.

Wolnos¢ pod tym wzgledem stopniowo dawkowata
chociazby seria Fallout. W pierwszej odstonie (1997)
moglismy uratowac z opresji prostytutke Sinthie.
Jednaznagrdd, ktore oferowata, bytamozliwosc prze-
spania sie z nig za darmo — co wpisywato sie w ponury,

postapokaliptyczny klimat $wiata cechujacego sie

regresem norm spotecznych. Fallout 2 (1998) szedt za

to kilka krokéw dalej. Bohaterki, jak chocby Leslie Anne
Bishop, zdradzaty z nami swoich mezéw, a seks byt w wy-
branych sytuacjach jednym ze sposobéw rozwigzania pro-
blemu. Jeslizas pasowato nam to do charakteru odgrywanej
postaci, moglismy nawet zosta¢ gwiazda porno w New Reno.

3 fC_ykI Blacklsle Studios nie celowatjednaktylkow zartikontrowersje.

r ~ Przecieratszlakitam, gdzie inne tytuty baly sie zagladac. Fallout byt
p w koncu jedna z pierwszych produkgji z tego okresu, w ktérych
N - moglismy wejs¢ w relacje zaréwno hetero-, jak i homoseksualna.
B -~ Y .

/ .:r _I\l__i_é_b_r_akpwalo' réwniez pozycji, w ktorych romansowanie z to-
L i warzyszamibyto kolejnym sposobem naich poznawanieoraz
-2 4:' zaciesnianie wiezi. Warte wspomnienia pod tym wzgledem jest
LA - | chocby Baldur’s Gate ll: Cienie Amn (2000) wraz z dodatkiem Tron
5 ~ut I e IBhaaIa (2001) - w grze moglismy zawrze¢ blizsza znajomos¢
Ce / h_'-_. ~ S ~ - zczworgiem postaci (trzy z nich sg dostepne dla bohaterow pici
5 * gy 3 ~ meskiej, a jedna dla bohaterek), jednak nadal z ograniczeniem

— : -:Q!Q kontaktow heteroseksualnych oraz czici ras.

«..raz infantylnie
fRiSwn__(')IegIe w latach 90. caty czas mocno trzymaty sie pro-
‘dukcje traktujace cielesnosc jako gtéwny temat zaintereso-
~ wania. Bohaterka przygodowej gry FMV Riana Rouge (1997)
przemierzata scenerie wrecz kipiace seksem. Ubrana w ledwie
-zakrywajace ciato stroje, napotykata chociazby figury ogro-
dowe rodem z Kamasutry czy trafiata do komnaty, ktéra wielu
-0sobom kojarzyta sie z... wnetrzem odbytu.

i ‘Bywalo tei, .ie wdzie-
ki kobiet stanowi-
ly sw0|sty laur dla

ZMECZONY DZOISTIK

Jak rozpali¢ wyobraznie potencjalnego nabywcy konsoli przenos-
nej Atari Lynx? Niech na grafice promocyjnej w okularach gracza
trzymajacego handheld odbija sie ekran urzadzenia ze sceng
wygladajaca jak... orgia.

o Vel
Thia Is It = your Bak to LYNX
mmm nfum

Do tematow zwiazanych z seksualnoscia nawiazywata tez re-
klama Segi Genesis, gdzie z kolei szukano podobienstw miedzy
kontrolerem a pewng meska czescia ciata. Wskazywato na to
hasto ,,The more you play with it, the harder it gets”, co mozna I THE
przettumaczyc na rézne sposoby, w tym jako ,,Im wigcej sie nim ’

- e o HARDER
bawisz, tym twardszy sie staje”. Subtelne, nie? IT GETS

~ podsta wie scen i d}alogow o nalezy'
- zrobic, by uratowac damy w opa%ach
Przez to, ze “obserwowaliémy i pod-
-siuchlwallsm_y dziewczeta, tytutowi
zarzucono...zachecanie do podgladac-
twa. Ponadto jedna ze scen, w ktérej
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Seksualnoscé w grach

Duke Nukem 3D tematyke
seksu traktowat w sposéh
typowy dla swej epoki.

Beat ’Em & Eat "Em to gra
wrecz stworzona z mysla
‘ o wywotaniu skandalu.

- . -
\ MY'ST I QLI

zwyciezcow. W Road Rash (1994) prakt-ycznie- kazda

mecie urocza blondynka lub ktéra$ z zawodniczek. Dziew
byty przy tym oczarowane zarowno mezczyznq, Jak i trz

mnianych animacji znalazta sie nawet taka eksponUJa )
trofeum oraz krocze zawodnika - jedno obok druglego,-. z
dwa symbole wiadzy... :

Duke Nukem 3D (1996) - owoc kipiacej testbsteron.em_e_bbk
w popkulturze -réwniez traktowat kobiety niczym n'agrOdj

steals our chicks...and lives!”. W grze moglismy ptacic tancerkom 4
za pokazanie biustu, odwiedzalismy bary ze striptizem, sklepy

z filmami dla dorostych, dato sie tez ujrze¢ ,momenty” na sali
kinowej. Produkcja 3D Realms akcentowata te tematy wyraznie
izzainteresowaniem godnym rozbuchanejnastoletniosci. Warto
jednak podkresli¢, ze kontrowersja stanowita tu dodatek do
Swietnie zaprojektowanych poziomdw i wciggajacej rozgrywki.

10-lecie, dumnie”zamykata Lula: The Sexy Empire (1997), o ktérej
wiecej piszemy na str. 36. To w pewnym sensie przykfad ,ro-
mansu” miedzy postacig gracza a tytutowa bohaterka - tyle ze

kontekstem jest seks, rozwijanie pornobiznesu i wspdlna pogon kobiet oraz ich nlewolnlczy

za pienigdzem w gatunkowej konwencji tycoona. charakter stanowity objaw nie
zerowania na kontrowersji,ale § =
Eros ozywiajacy cyfrowe byty raczej konsekwentnego budo- |

Zastugujacym na osobne odnotowanie fenomenem z tego wania realiéw $wiata przedsta- -
okresu jest Lara Croft. Gldwna bohaterka zapoczatkowanej wionego.Pozycjeztegookresu |
w roku 1996 serii Tomb Raider dowodzita tego, jaka moc maja potrafity rowniez wykorzystac
aspekty zmystowe i seksualne. To bardziej pozytywny przyktad Sk
wykorzystania potencjatu postaciijejwygladu. Masowafascynacja
wizerunkiem pani archeolog nadata jej swoista realng podmio-
towosc: Lara jako symbol seksu ze Swiata gier miata tak duza site
razenia, ze przedarta sie do popkulturowego mainstreamu.

W europejskiej wersji g 4
Gothica twércy nawet nie
probowali ukrywac golizny. \




- otrzymatsugestie, ze do tematu nalezy byly zalezne od dialogéw i wyboréw EDOMAMI | CRZECZNE RANDE]
' PO\dChO_dZiC' nad wyraz ostroznie. Jesli  gracza oraz wplywaly poprzez system Tokimeki Memorial (1994) wydane przez Konami na konsole
- San Andreas ,,awansuje" zkategorii  reputacji na fabute. PC Engine to przyktad jednego z pierwszych w historii nieseksuali-
zowanych dating simow skupionych na zarzadzaniu statystykami
Seria Mass Effect (2007-2017) z kolei i budowaniu relacji. Gra opowiadata o pierwszych licealnych mito-
~ uczynitaztego obszarujeszczeistotniej- $ciach, a szczytem przedstawionych w niej interakeji byty pocatun-
- 5z sktadowq rozgrywki. W zaleznosci ki, trzymanie sie za rece czy ostateczne wyznanie uczu.
od pici i preferencji Sheparda gracz

iami-zar6wnozludzmi BELS
elam| obcych gatunkéw.
¢ umowne, ale

s,,g g molucla i ostroznosc
“q_f’l’at;zqc przekro;owo na kolejne 10-lecia, nietrudno zauwazyc

Mod Hot Coffee sprawit, ze temat
seksu w grach trafit do gazet,
a studio musiato ratowac sytuacje.

wih UP and DOWN in
rivythm

JOY1 Change view
JOY4 Change pesition
JOY Ol

-;dowodem na to, ze branza otworzyla sie na nowe konteksty
s_eksualnosa Niezmienitossie jednak jejzamknigcie nanadmierne
Wulg‘a“ryzOWanie kwestii seksu.

Blznesowa ostroznosé zasadniczo wieczatrzymata gry na etapie
._ przedstaW|an|a zblizers w formie pasywnej lub - znacznie rza-
- dziej—-mocno niedopowiedzianych sekwencji QTE. Tutajjednym
~ znielicznych przykfadéw jest stynna scena z Kratosem zaspo-
- kajajacym Afrodyte (God of War lll, 2010). Produkcje pod tym
: ‘wzgledem bardziej bezposrednie i kontrowersyjne zaczety
sensie odZW|er-" _ zas trafiac na rynkowe peryferia, stajac sie wzbudzajacymi
ciedlato ksigzko-  politowanie ciekawostkami.

~ wy kanon. Tyle ze f
~ w praktyce mozli-  Saw koncui gry - takie jak chocby The Sims - w ktorych z czysto
- wosc¢ wchodzenia technicznych powodéw romanse ulegty uproszczeniu. W cyklu
~ w blizsze relacje Maxisa sprowadzaja sie one w gruncie rzeczy do wtozeniaw, rela-
miafa tu - zwlasz- cje” odpowiednio duzego wysitku, np. poprzez czeste powtarza-
& — nie okreslonych czynnosci, co niemal zawsze skutkuje mitosnym
Seria Mass sukcesem. Z rzeczywistoscig rzecz jasna wiele wspdlnego to nie
Effect jest ma - ale w kontekscie oceniania zawartosci gier przez PEGI czy
.. Przykiadem ESRB jest rownie bezpieczne, jak rozwiazania stosowane przez
dobrego tworcow erpegow. %)

wykorzystania
motywu relacji.



Historia gier

Gdy ktos zatrzyma mnie na ulicy i zapyta,
z czym kojarzy mi sie rok 1996, to z miejsca
odpowiem: komiksy TM-Semica, film
Dzien Niepodleglosci, shootery FPP

i Swierszczyki w mijanym po drodze
do szkoly kiosku. Duke Nukem 3D mial
wszystko to i jeszcze wiecej — prawdziwy
ksiaze popkultury.

L2 R roku Duke Nukem 3D obchodzi swoje 30-lecie. Tytut
ten w wersji shareware zadebiutowat 29 stycznia 1996, a niecate
trzy miesiace pdzniej, 19 kwietnia, przybyta petna edycja najwaz-
niejszej gry zKsieciem. Na jej oktadce Duke w przeciwstonecznych
okularach rozprawia sie z kosmitami, a w tle wida¢ atomowego
grzyba. C6z, dla wiekszosci z nas to apokalipsa, ale dla pana
Nukema to zwykly wtorek. Uzyta na pudetku grafika dos¢ wy-
raznie nawiazuje do plakatu filmu Armia ciemnosci, czyli trzeciej
czescicyklu Martwe zto - serii petnych czarnego humoru horroréw
w rezyserii Sama Raimiego. Bron i konajace potwory przywotujg
za$ zmiejsca skojarzenia z oktadka pierwszego Dooma - réznica
jednak jest zasadnicza. Tam bohater wyglada, jakby walczyt
ozycie, anasznakoksowany blondas... po prostu dobrze sie bawi.

Zabawa przede wszystkim

Wyluzowanyi przypominajacy Arnolda Schwarzeneggera bohater
zmiejscazaskarbitsobie sympatie fanéw. Powiedzcie zreszta sami:
Jaknielubickolesia, ktory wszystko traktuje z przymruzeniem oka,

Ksiaze nadal zyje w jednym
z najlepszych shooterow lat 90.

rozwala swiniaki w policyjnych wdziankach i przy okazji rzuca
zabawnymi tekstami? Te ostatnie czesto zreszta byly cytatami
z popularnych filméw, w tym ze wspomnianej wcze$niej serii
Martwe zto. Pamietam, jak prasa opisywata DN3D po prostu jako
Doomaz jajem - i z tym zasadniczo wypada sie zgodzi¢. Niemniej
tytutten oferowato wiele wigcej od zastuzonej pozycjiid Software.

Z perspektywy 30 lat rozwoju gier moze zabrzmie¢ to nieco
dziwnie, ale nawet dzi$ mozliwosci interakcji Duke’a z otocze-
niem potrafig zrobic¢ wrazenie. Da sie rozwali¢ wybrane sciany,

Sukcesy i poraz,

poodbijac sobie kulki na stole bilardo-
wym, wysikac sie, umyc¢ rece (dobra
kolejnoscto podstawal), odpali¢filmikze
skapo odziang panna, a nawet wreczyc
pienigdze striptizerce, ktéra w zamian
pokaze nam wtedy swojg ,kolekcje
znaczkéw”. To oczywiscie nie koniec -
tegotypuczynnoscijestmnéstwoiwiele
z tych bajeréw byto innowacyjnych.

Swojski swiat i udawane 3D
Interakcje to jedno, ale produkcja ta
przede wszystkim oferowata fenome-
nalne projekty pozioméw. Juz pierw-
szy z nich, o dos¢ wymownej nazwie
Hollywood Holocaust, robit wrazenie. Na
mapke zrzucano nas z hukiem, a tam
czekaty kino, ulica, toalety z paskudnymi
kosmitami i lobby. W po-
réwnaniu z Doomem i in-
nymi shooterami z tam-
tych czaséw nie byta to
zwykta ,mita odmiana” -
zamiast tego dostawa-
lismy kompletnie inny $wiat, bardziej
przypominajacy ten nasz, prawdziwy,
ale zarazem w specyficznej konwencji.

Realizmu nikt tutaj nie szukat, zresztg
tytut korzystat z technologii Build En-
gine, ktdra nie oferowata prawdziwego
tréjwymiaru—tworcy stosowali sztuczki
,optyczne’, a wykreowana przez nich
iluzja znikata, gdy popatrzylismy do

Oryginalny plakat filmu Armia
ciemnosci, ktory mocno zainspirowat
oktadke gry Duke Nukem 3D.

gory. Ograniczenia silnika dawaty o so-
bie zna¢ réwniez w przypadku prze-
ciwnikéw: zamiast bryt, ktérymi ledwie
pare miesiecy pézniej szczycitsie Quake,
dostalismy sprite'y. Ale...coztego? Trzy
dekady temu kazdy kolejny poziom
jeszcze bardziej mnie zadziwial, a na
usta cisneto sie pytanie: To tak sie da?!

Coz, tworcy tej produkcji rzeczywiscie
zaskakiwali odbiorcdw.Réwnieznazwa,
w ktorej zaszyli przeoczong przez wigk-
szo$¢ graczy dwuznacznosé. W tamtych
czasach ,3D" niemal zawsze oznaczato,
zemamy do czynieniaztréjwymiarowa,
nowoczesna zabawa. Bardziej dociekli-
wi lub otrzaskani z historig gamingu
odkrywali, ze DN3D to réwniez trzeci
tytutzcyklu. Poprzedniebyly...nasta-
wionymi na akcje platforméwkami.

Pierwsze kroki Ksiecia

Pierwszy Duke Nukem ukazat sie
w lipcu 1991, czyli niemal piec lat przed
tréjwymiarowa odstona. Ja sam dowie-

(*) To pierwotna nazwa studia 3D Realms. Firma zmienita jq w roku 1996, aby podkreslic, Ze jej gry korzystajq z nowoczesnego wéwczas tréjwymiaru.



PROJEKTY POBOCZNE

Nie samymi FPS-ami z Ksieciem cztowiek
Zyje - na przestrzeni lat pojawito sie réwniez
kilka spin-offéw z blondasem w roli gtéwne;j.
Jedli tylko macie ochote, to jest do czego wra-
ca¢, choc oczywiscie mowa o tytutach troche
innych od najpopularniejszych odston cyklu.

Duke Nukem: Time to Kill

PlayStation (1998)

Shooter TPP ze sterowaniem oraz ogdélnym
feelingiem troche podobnym do klasyczne-
go Tomb Raidera - cho¢ oczywiscie catos¢
zaserwowano w przerysowanej, typowejdla
Duke'a konwencji. Fabuta? Ksiaze podrézuje
w czasie i walczy ze swiniakami, ktére pro-
buja zmieni¢ bieg historii. Tytut zebrat dos¢
dobre oceny.

Duke Nukem: Zero Hour

Nintendo 64 (1999)

Ponownie strzelanie, perspektywa trzeciej
osoby i podréze w czasie. Zli kosmici prébuja
wymazac” przodkéw Duke’a, a my oczywi-
dcie ruszamy z odsiecza. Niestety gra jest
gorsza od Time to Kill, wiec jej oceny czesto
schodzity ponizej siédemki. Warto jednak
odnotowa¢, ze oferowata tryb split screen
dla nawet czterech oséb.

Duke Nukem: Land of the Babes
PlayStation (2000)

Podobna do poprzednich i zarazem jedna
z najgorzej ocenianych gier z Ksieciem. To
zrobiony na szybko i w sumie niepotrzebny
shooter TPP, w ktérym Duke trafia do przy-
sztodci, gdzie... nie ma ani jednego mezczy-
zny poza nim. Produkcje te wypuszczono
na PlayStation, kiedy na rynku zdazyto sie
juz rozgosci¢ PS2.

Duke Nukem: Manhattan Project
PC(2002), X360 (2010), iOS (2014)
Dos¢niespodziewanie wydany tytut, ktdry za-
debiutowatw 2002 roku na PCi btyskawicznie
zdobytuznanie nie tylko wsrod bywalcow uni-
wersum Ksiecia. To platforméwka 2,5D, wiec
Swiat i postacie stworzono w petnym 3D, ale
akcje ukazanozboku, co zblizyto te produkcje
do pierwszych dwéch odston gtéwnej serii.

Duke Nukem: Critical Mass

Nintendo DS (2011)

Najgorzej przyjety Duke w historii (Srednia
ocen to ledwie 29%), brzydki i niegrywalny
platformowy shooter uzupetniony wstaw-
kami w innych konwencjach. Miat zostac
wydany réwniez na PSP, w poprawionej
wersji, ostatecznie jednak do tego nie doszto.
Niedokonczona edycja na platforme Sony
wyciekta potem do sieci.

CZYv WIE!
Swoja wersje st

Zatytulowan‘a‘ D
Nukem, pierwot
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dziatem sie o tym przez kompletny przypadek, gdy na ptytce
dotaczonejdo ktéregos z czasopism znalaztem gre wywracajaca
moje wyobrazenie o postaci Ksiecia do géry nogami. Nie wspo-
minam o tej historii bez powodu: dobrze oddaje ona charakter
lat 90. Bez szerokiego dostepu do internetu naprawde mato
kto wiedzial, ze Duke w Swiecie gier zaistniat duzo wczesniej.
Céz, obecnie taka informacje mielibySmy podana na talerzu
i geneza gtéwnego bohatera nie stanowitaby dla nas tajemnicy.
A historia powstania tej postaci jest niezwykle ciekawa.

Zaczeto sie od tego, ze gtéwny programista studia Apogee Soft-
ware(*), Todd Replogle, od 1987 roku tworzyt gre Metal Future
(niektdre Zrédta podaja tez nazwe Heavy Metal). Jednakze Scott
Miller, zatozyciel firmy, doszedt do wniosku, iz powstajacy tytut —
niczym amerykanskie komiksy — powinien nosi¢ imie gléwnego
bohatera. Zaproponowat on wowczas krotkie, Duke”, bo wedtug
niego miato ono w sobie odpowiedni fadunek mocy. Replogle
zas$ dorzucit od siebie drugi, dobrze dzis znany czton —,Nukem".
Lico Ksiecia dopracowat z kolei George Broussard i wszyscy byli
zadowoleni z koricowego efektu.

Zanim Dulke stal sie Nukemem na wieki
Szybko jednak pojawity sie pierwsze trudnosci. Wtodarze Duke
University z Karoliny Pétnocnej oswiadczyli bowiem, ze tak
nazwany bohater narusza ich znak firmowy. Prawnicy Apogee
ostatecznie poradzili sobie z tym problemem i zaproponowali
kompromis polegajacy na tym, ze w materiatach promocyjnych
gry uzywane bedzie wyfacznie petne imie bohatera. Takie roz-
wigzanie usatysfakcjonowato wtadze uniwersytetu, tym samym
wiec ugaszono pierwszy pozar. W tle jednak tlit sie juz kolejny.

Jeden z wrogdéw tytutowego bohatera serialu animowanego
Kapitan Planetaiplanetarianienosi...to samo imie.Tyle ze tamten
Duke Nukem jest radioaktywnym mutantem, ktéry chcezniszczyé
Ziemie. Réznice wszyscy wiec widzieli od razu, ale zbieznos¢ ta,
c6z, mogta grozi¢ pozwem. W tej sytuacji Apogee tymczasowo
przemianowato gre na Duke Nukum, lecz ostatecznie okazato
sie, ze Turner Broadcasting, czyli wiasciciel Kapitana Planety,
nie zarejestrowato imienia i nazwiska swojej postaci. Nie majac
mocnych kart w reku, prawnicy korporacji doszli do wniosku, ze
»nasz”Duke Nukem trafi nakompletnie inny rynek nizich zmuto-
wana paskuda i w zasadzie to problemu nie ma. Tylko przypadek
wiec sprawit, ze wspomniana tymczasowai pokraczna nazwa nie
zostata z nami na zawsze.

Malomoéwny Duke

W pierwszej grze Duke byt pozbawiony gtosu, a jego kwestie
pojawiaty sie na ekranie w formie tekstowej. Dopiero w wydanej
dwa lata pézniej kontynuacji blondas mégt cos faktycznie powie-
dzie¢-tyle ze dorozmownych nie nalezat. Rzucatjedynie wintrze
(ustami Joe Sieglera):,I'm back’, co rzecz jasna nawiagzywato do
Schwarzeneggeraifilmu Terminator. Przed$miertny krzyk herosa
zostat z kolei nagrany przez wspomnianego juz wspétautora tej
postaci, Todda Replogle'a.

Duke magt zobaczyc siebie w lustrze, co
w tamtym okresie robito bardzo duze wrazenie.




Historia gier

Glos Duke’a jako jeden z najbardziej charakterystycznych
elementow gry pojawit sie wiec dopiero w czesci trzeciej.
Aktor Jon St. John (wczesniej pracowat jako DJ w radiu - stychac!)
idealnie pasowat do roli ositka, a czytane przez niego teksty do
dzis towarzysza wielu dwczesnym graczom w zyciu codziennym -
oczywiscie z taka sama, specyficzna intonacja.

Obie dwuwymiarowe odstony przygdd Ksiecia w gruncie rzeczy
nie wyrdznialy sie zbytnio na tle podobnych gier. Ot, zwykte,
nastawione na akcje platforméwki z kolesiem strzelajgcym
z karabinu laserowego do robotéw, Obcych i innych tego typu

PRESSFAFDR .

W pierwszych dwoch odstonach serii Duke co prawda walczyt
juz z kosmitami, ale w zupetnie innej konwencji.

przyjemniaczkéw. Gtéwna zastuga tych produkgji jest to, ze juz
wtedy Ksigze nabrat wygladu znanego z, tréjki”: byta zatemii fry-
zura,na Arniego’, i czerwona koszulka (cho¢ niektérzy ztosliwcy
twierdzg, ze r6zowa - nie wierzcie im!). Swéj prawdziwy charakter
Ksiaze zyskat jednak dopiero w DN3D. Dzis$ o tych starszych
pozycjach pamietaja nieliczni, a obie doczekaly sie tylko
jednego wspétczesnego wznowienia w postaci wydania zbior-
czego z 2023 roku. Zestaw ten, wypuszczony na Evercade, zwat
sie Duke Nukem Collection 1ioddawatw rece graczy trzy pierwsze
przygody Ksiecia (czes¢ druga kolekgji sktadata sie zpdzniejszych
tytutéw konsolowych - o nich wiecej przeczytacie w Retro #7).

Wstrzas w Swiecie Ksiecia
Wazny moment w historii Duke'a stanowi premiera pierwszego
Quake'a z czerwca 1996 roku. Hit id Software byt bez watpienia

{ Jednaznajbardziej
ikonicznych scen w DN3D,
czyli kosmita w toalecie.

nowoczesniejszy — hulat na autorskim,
w petni juz tréjwymiarowym silniku, co
sprawito, ze kreujac $wiat gry, tworcy nie
musieli uciekac sie do sztuczek pokroju
tychzDN3D.Odziwo, istotna przewaga
konkurenta nie staneta Ksieciu na dro-
dze do chwaty.Pomdgtw tym zapewne
fakt, ze Quake i Duke pod wzgledem
klimatu to zupetnie r6zne pozycje i po
latach wyraznie wida¢, iz poréwnywa-
nieich raczej nie ma sensu.Legendarne
dzieto Johna Carmacka i spétki potozyto
sie jednak cieniem na historii Ksiecia
W nieco inny sposob, ale do tego watku
wrocimy pozniej.

Tymczasem warto zaznaczy¢, ze gra
id Software nie miata wyrazistego, cha-
rakternego bohatera. Duke Nukem byt
zas uosobieniem lat 90., powstatym
z elementow popkultury tamtych
czasow - jego wyglad i temperament,
w tym odzywki doprawione niekiedy
podtekstami seksualnymi, podsumo-
wywaty tamtg epoke. Zapewne wiasnie
to sprawito, ze pomimo uwielbienia
fanéw Ksiaze nie mogt sie juz pdzniej
odnalez¢ w nowej rzeczywistosci i ko-
lejne gry nigdy nie osiaggnety poziomu
wybitnego dzieta 3D Realms.

DUKE WY CIEKL!

Zanim jednak Duke musiat sie zmierzy¢
zciezarem wilasnego dziedzictwa, DN3D
byt rozwijany i otrzymywat kolejne
mission packi — zaréwno te oficjalne,
jak i fanowskie. Tysigce ludzi tworzyty
mapki i modyfikacje, a na silniku Build
powstato wiele innych gier. Takie tytuty
jak Blood, Shadow Warrior, PowerSlave,
Witchaven czy Redneck Rampage potra-
fity diametralnie r6znic sie od przygéd
naszego bohatera, ale bez problemu
dato sie rozpoznad, ze oparto je na tej
samej technologii.

Pora mysle¢ o kontynuacji
DN3D sprzedat sie wysmienicie? No
to robimy sequel! Rozpoczecie prac
nad Duke Nukem Forever ogtoszono
27 kwietnia 1997 roku, a do rak gra-
czy trafi¢ miat on pod koniec 1998.
Co ciekawe, wedtug najwczesniejszych
koncepcji tytut ten miat by¢... platfor-
moéwka 2D. Jednak nim ktokolwiek
zdazyt zapytac:,Po co?!’, wersje te anu-
lowano,amoce produkcyjne przerzuco-
no naw petni tréjwymiarowego Ksiecia
korzystajacego z silnika Quake'a .

Pierwszy zwiastun DNF pokazano na
targach E3 w maju 1998 i zachwy-
tom nie byto korica. W tle przygrywat
mocny rockowy kawatek, przez ekran
przelatywaty typowe dla konwencji
hasta (np.,Zawsze stawiaj na Duke'a”),
catos¢ puchta od eksplozji i destrukgji,
widzieliSmy tez ogien prowadzony
Z poruszajacego sie pojazdu, skapo
ubrang, juz w pehi tréjwymiarowa

W maju 2022 roku stata sie rzecz zupetnie nieoczekiwana: w niewyjasnionych okoliczno-
Sciach w sieci wyladowat Duke Nukem Forever, tyle ze w wersji sprzed ponad 20 lat. Jest
to najprawdopodobniej build wykorzystany do przygotowania zwiastuna z E3 2001, czyli —
moim skromnym zdaniem — najlepszej prezentacji DNF. Mozna tam znalez¢ m.in. komplet-

ny poziom w Las Vegas i wiele fragmentow innych lokacji, ktore widzieliémy we wspomnia-
nym efektownym trailerze. 0gétem to mnostwo gotowego do zagospodarowania materiatu,
tyle ze z istotnymi brakami. Do roboty wzieli sie wiec modderzy, deklarujac, ze na tej pod-
stawie stworza petnoprawne ,,prawdziwe” wcielenie Duke Nukem Forever. Czy co$ z tego
wyjdzie? Coz, trudno powiedzie¢ — co jakis czas jednak stychac, ze prace wciaz trwaja.




Tworcy od
poczatku

z grubsza
wiedzieli, jak
Duke powinien
wygladac -
zmieniata sie
€0 najwyzej
technologia.

Come on!

Dramat DNF trwat niestety jeszcze przez diugi czas. W ciaggu
szesciu kolejnych lat nie dostalismy zadnych nowych materiatéw.
Dopiero w 2007 pokazano krétki i rozczarowujacy teaser, ktory
zdawatssie krzyczec:,Duke zyje, czekajcie na niego’; lecz o ikonie
gier lat 90. juz wtedy mato kto pamietat. Kolejne fragmenty
rozgrywki zobaczylismy rok pézniej - pojawity sie one w jed-
nym z odcinkdw The Jace Hall Show. Tyle ze... byt to przypadek.
Nagrania te pono¢ nigdy nie miaty zosta¢ zaprezentowane
publicznie. Zamieszanie z tym zwiagzane uwypuklito tylko to, co
wszyscy juz od dawna wiedzieli: produkcja Duke Nukem For-
ever przerodzita sie w groteske. Studio tracito pracownikéw,
a Broussard niczym w transie nadal dtubat przy grze, dodajac
do niej kolejne elementy.

W 2009 roku Duke oficjalnie poszedtdo piachu. No, przynajmniej
na pewien czas. Méwiac w skrocie, wydawca, najwyrazniej
straciwszy resztki cierpliwosci, zakrecit kurek z kasa, pojawity sie
problemy natury prawnej, a gracze dowiedzieli si¢ o wstrzymaniu
prac. Tyle Ze... to ostatnie nie do korca byto prawda. Szybko bo-
wiem okazato sie, ze garstka ludzi nie porzucita projektu i siedzac

Idjecie: Wikimedia Commons / tetradt, (C BY-SA 2.0

panne i niesamowite, jak na tamte
czasy, efekty Swietlne. Az nie mogtem
uwierzy¢, ze juz na gwiazdke zagram
w ten imponujacy tytut!

Cbz,rzeczywisto$¢ okazatasieinna.Péz-
niej pracownicy studia moéwili w wywia-

Charakterystycznego
gtosu Duke’owi uzyczyt
Jon St. John - na zdjeciu
zuradowang fanka.

jednak optymizmem. Anonimowi deve-
loperzy zdradzali, ze tytut jest daleki od
ukonczenia, a szefostwo tak naprawde
samo nie wie, co pragnie osiggnac
tym projektem. Broussard nie chciat
podawac potencjalnej daty premiery
i w pewnym momencie powiedziat, ze

Oczekiwanie na czwarta czes¢
cyklu ostatecznie zabilo serie.

dach, ze George Broussard, czyli jeden
ze wspdizatozycieli 3D Realms, wpadt
w obsesje ciagtego poréwnywania nad-
chodzacejgryzinnyminowymitytutami
iulepszania jej. Pamietat konfrontacje
technologiczng DN3Dz Quakieminie
chcial, zeby jego produkcjaznéw no-
sita tatke przestarzatej. Kilka tygodni
po prezentacji na E3 pojawita sie wiec
informacja, ze studio zmienia silnik na
Unreal Engine. Branza byta zaskoczona
tym ruchem, ale nikt nie spodziewat
sie, ze to dopiero poczatek telenoweli.

Przeciaganie

w nieskonczonosé

Mijaty lata. W miedzyczasie ukazywaty
sie nowe wersje DN3D na rézne plat-
formy i kolejne spin-offy (patrz: ramka
Projekty poboczne). A gracze? Ci nie-
zmiennie wypatrywali obiecanejjeszcze
w innej epoce kontynuacji. Wszyscy
tkwilizawieszeni w oczekiwaniu. Docie-
rajace do prasy informacje nie napawaty

»~gra zostanie wydana, kiedy bedzie
gotowa” - co szybko stato sie ironicz-
nym komentarzem na temat procesu
produkcji DNF i branzowym Zzartem.

Upragniony nowy zwiastun pojawit sie
dopiero na E3 w roku 2001. Do dzis$ pa-
migtam ten materiat doskonale - mam
wrazenie, ze ogladatem go setki razy.
Najpierw wzmianka o 10-leciu serii,
potem urywki z DNT i DN3D. Napiecie
ro$nie. Mysle sobie:,Oho, zaraz bedzie
data premiery’, a serducho prawie
wyskakuje mi z piersi. Wreszcie pojawia
sie napis ,2001" i urywki gameplayu.
Panorama Las Vegas, niesamowicie wy-
gladajacy kosmici, samochody na dro-
dze, Swietna akcja. Duke kupuje kanapke
w automacie, a potem spedza chwile
przy pinballu - to najprawdziwsza gra
w grzel Emocje siegajg zenitu. Tyle ze
na koncu pojawia sie dobrze juz znana
informacja:,Kiedy bedzie gotowa". Cier-
pliwos¢ fanow zaczeta sie wyczerpywac.

we whasnych domach, powoli pchata go do przodu.

Z duzej chmury Ksiaze bury

Co jednak wazniejsze, niedtugo pdzniej na scene weszto Gear-

box Software, wykupujac prawa do tytutu i marki. We wrze$niu
2010roku dostalismy potwierdzenie, ze Ksigze zyje, a po pokona-
niukilku kolejnych, mniejszych juz probleméw grazadebiutowata
w czerwcu 2011. Szybko stato sie jasne, ze po ponad 14 latach
prac Duke Nukem Forever nie spelnit oczekiwan lwiej czesci
fanow. Nowg odstone przygdd Ksiecia zjechaty tak media,

To tez Duke Nukem,
ale ten z kreskowki
Kapitan Planeta

i planetarianie.

jak i gracze. W przypadku najczesciej recenzowanej wersji na
X360 noty krytykéw ztozyly sie na ,imponujaca” srednig 49%,
auzytkownicy serwisu Metacritic byli jeszcze mniej wyrozumiali-

Srednia ich ocen to 4,6/10.

Wsréd gtéwnych probleméw wymieniano m.in. dtugie czasy
wczytywania poziomoéw, zbyt puste przestrzenie, przestarzate
i niezrozumiate rozwiazania oraz niesmieszne zarty. Ksiecia zabit
niesamowicie dtugi cykl produkcyjny, w tym fakt, ze z uptywem
latzmienita sie tak popkultura, jakifani gier. Zamiast tytutu, ktory
mogtzrewolucjonizowac elektroniczna rozrywke lub chociaz by¢
solidna strzelanka, dostalismy cos jakby zinnej epoki, a przy okazji
jeden z najwiekszych i najdtuzszych cyrkéw w historii medium.

Kurz po tamtej aferze dawno juzjednak opadt. Na nowe przygody
Ksiecia nikt nie czeka, bo takowych przeciez nie zapowiadano
iwzadnym razie sie nato niezanosi. Niemniej nie zmienia to faktu,
ze po latach nadal z wielka przyjemnoscia wracam do mojej
ulubionejodstony cyklu.Bezwatpienia DNF nie zabitKsiecia—ten
nadal zyje w jednym z najlepszych shooteréw lat 90.

a3
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W czasach preorderéw widmo, obietnic bez pokrycia oraz produ éii, ktore wyludzaja
nasze dane osobowe, latwo uznag, ze scam to domena wspélczegnej branzy gier wideo. -
Okazuje sie jednak, iz sprytni oszusci potrafili sprzedawad iluz

chyba w jeszcze bezczelniejszy sposéb niz dzisiaj.

£ ACEELD sie odksigzki. W 1979ro-
ku Christopher Kit” Williams, angielski
malarz i ilustrator, zadebiutowat na
brytyjskim rynku wydawniczym best-
sellerowym albumem Masquerade.
Zamiast - jak chciat wydawca - zapre-
zentowad w nim swoje prace dla dzieci,
artysta postanowit zrealizowa¢ inny
pomyst. Przygotowat serie zupetnie
nowych, pieknych obrazéw, opatrzyt
je tajemniczym tekstem, po czym
ogtosit, ze sg one tak naprawde wska-
zéwkami prowadzacymi
do zakopanego skarbu -
stworzonego przezautora
wisiorka w ksztatcie za-
jaca. Ozdobe te wykona-
no ze zltota oraz kamieni
szlachetnych, a wedtug
dwczesnych szacunkéw
mogta by¢ warta nawet
5 tys. funtéw(*). Po-
taczenie urzekajacych
ilustracji z promowang
przez wydawnictwo
wizjg zdobycia cennej
nagrody btyskawicznie
rozpalito wyobraznie
odbiorcéow. Pierw-
sze wydanie roze-
pat® : szto sie w naktadzie

siegajacym 200 tys.egzemplarzy, a nie-
ktére szacunki méwia, ze facznie ze
wznowieniami Williams miat na catym
Swiecie sprzedac nawet 2 min ksigzek.

Tajemniczy zwyciezca
Sukces Masquerade doprowadzit do
wysypu podobnych publikacji, ale
rozpalajaca wyobraznie zagadka
pozostawata niewyjasniona przez
wiele lat. Malarz dostat kilkadziesiat
tysiecy listow z rozwigzaniami, lecz
nikt nie zdotat odkry¢, gdzie zakopano
drogocennego zajaca.

Dopiero 19 lutego 1982 roku w skrzynce
pocztowejWilliamsa pojawita sie wiado-
mos¢, ktorej autor wskazat prawidtowe
miejsce ukrycia wisiorka—parkw Ampt-
hill w hrabstwie Bedfordshire. Ken
Thomas, bo tak podpisat sie nadawca,
okazat sie jednak postacig niemniej
tajemniczg niz umieszczone w ksigzce
tamigtéwki. Najpierw —w samym liscie -
zaprezentowat szkic pokazujacy, gdzie
znajduje sie skarb. Rysunek byt niedo-
ktadny, ale poprawnie identyfikowat
istotny element zwiazany z zagadka.
Williams poinformowat wiec odkrywce
telefonicznie, ze to dobry trop i moze
zajaca wykopac. Ku zdumieniu artysty

juzdekady temu —i to

Thomas oznajmit, Zze jest przeziebio-
ny, dlatego w najblizszym czasie nie
zamierza gania¢ po parku z topata.
Najwyrazniej liczyt na to, ze drogocen-
na nagrode wreczg mu organizatorzy
konkursu. Kolejne rozmowy tylko po-
glebity watpliwosci. Zapytany o to, jak
rozwigzattamigtéwke, Thomas udzielat
wymijajacych odpowiedzi.

Wreszcie, po diugiej zwtoce, Thomas
ogtosit, ze wykopat zajaca. W trakcie
wystapien medialnych, do ktérych
byt zobowiazany, pojawiat sie w prze-
braniu, a jego nazwisko okazato sie
pseudonimem. Wszystko to wydawato
sie Williamsowi mocno podejrzane, ale
jakoze zwyciezca miatdowdd w postaci
wydobytego z ziemi wisiorka, artysta
uznat, iz sprawa zostata zakorczona.

Podwdjny Hareraiser

Thomas byt jednak innego zdania
i postanowit zmonetyzowac swa stawe.
Ogtosit, ze zamierza kontynuowac
rozpoczeta przez artyste zabawe -
tym razem w formie gry wideo. Za-
rejestrowat wiec spotke Haresoft Ltd.,
wnoszac do niejaport w postaciztotego
zajaca, i w 1984 roku wydat - m.in. na
takie komputery jak C64, VIC-20,

(*) Po uwzglednieniu inflacji dzis daje to kwote ok. 24 tys. funtow. Tyle ze wartos¢ wisiorka — jako dzieta sztuki - jest oczywiscie wieksza.

Tréidto:YouTube / Insert Dis¢ )
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ZX Spectrum czy BBC Micro-Hareraiser:
Prelude. W czasie gdy najpopularniej-
sze pozycje na 8-bitowce kosztowaty
w Wielkiej Brytanii osiem funtéw, za te
nalezato zapfacic o niemal funta wiecej.
Tyle ze nie byt to przeciez zwykly tytut:
reklamowano go jako produkcje dla
0s06b cierpliwych, obdarzonych docie-
kliwym umystem, oferujacg szanse na
zdobycie skarbu. Tym razem jednak
miato sie oby¢ bez wojazy z fopatg -
ten, kto pierwszy przestatby do firmy
Haresoft Ltd. rozwiazanie zagadki,
otrzymatby wedle wyboru ztotego
zajaca albo 30 tys. funtéow.

Pojawity sie wszakze dwa problemy.
Okreslanie Hareraisera mianem gry
byto grubym naduzyciem. W istocie
przypominat zbiér ponad 20 watpliwej
urody obrazkéw (przedstawiajacych
lasy i taki), ktére dato sie przewijac.
Oprécz tego od czasu do czasu poja-
wiafa sie tam prosta animacja zajaca
wrazz poradamiw rodzaju:,Ztap tecze”
albo ,Uzyj mézgu”. Tylko optymista
magt oczekiwac, ze w tych kiepskich
detalach graficznych dostrzeze jakies
ukryte wskazéwki - bo Hareraiser tako-
wych po prostu nie zawierat. Zresztg na
kazdej platformie tytut wygladat nieco
inaczej. To jednak nie koniec.

Gdy gracze nie mogli znalez¢ ani
rozwiazania, ani nhawet prowadza-
cej do niego tresci, Thomas... wydat
drugaq czes¢ Hareraisera, o podtytule
Finale(**). Tym samym okazato sie, ze
odkrycie rzekomej tajemnicy mozliwe
byto tylko w przypadku posiadania
obydwu odston. Przedstawiciel firmy
Haresoft Ltd. w kuriozalnym oswiadcze-
niu ttumaczyt wéwczas, ze produkcje
podzielono na dwie czesci, aby uczynic¢
zabawe atrakcyjna i umozliwi¢ udziat
zawodnikom w kazdym wieku”. Jaki
to miato zwigzek z tematem? C6z, nie
wiadomo. Kolejny rozdziat tego absur-
dalnego tytutu kosztowat jednak tyle
samo co poprzedni.

Oczywisty szwindel

Na szczescietymrazem gracze nabrac sie
nie dali. Juz recenzje pierwszej odstony
byty miazdzace. W magazynie Sinclair
User pisano wprost: ,Trudno zrozumiec,
dlaczego ten program w ogoéle wypro-
dukowano, cho¢cynicy pewniedojdado
wiasnych konkluzji”. Sequel zostat niemal
catkowicie przemilczany przez prase
komputerowa, bo matokto miatobiekcje
co do natury tego przedsiewziecia.

Rzekomej zagadki nie rozwigzano do
dzisiaj. Watpliwe jest, czy takowaw ogole
istniata. Dekompilacja programéw tema-
tu nie rozjasnita: gry w zaden sposéb nie

INC N
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Thompson veITh”o’nTas wykorzystatwiec
okazje i napisat list. Kiedy jednak popro-
szono go o wiasnoreczne wydobycie na-
grody, przezosiemdni przekopywat park
na oslep, positkujac sie wykrywaczem
metalu. Bezskutecznie. Az pewnego
razu, szczesliwym trafem, zauwazyttam
dwdch nauczycielifizyki—Mike'aBarkera
i Johna Rousseau. Mezczyzni ci rozwia-
zalizagadke(***), ale widzac chaotyczne
slady po wczesniejszych ,wykopali-
skach"Thompsona, nabrali watpliwosci.
Zaczeliwprawdzie szuka¢ we whasciwym

miejscu, jednak nie natrafiwszy na zaja-
ca, do$¢ szybko odpuscili, by ponownie
przemyslec¢ sprawe.

Zagadki z Hareraisera wciaz nie rozwiazano.

Watpliwe jest zreszta, czy w ogole istniala.

odnotowywaty faktu rozwiktania fami-
gtoéwki. Zresztg trudno tego oczekiwac,
skoro interakcja w Hareraiserze miata
charakter doprawdy minimalny. Sama
firma, zaciagnawszy wiele kredytow
(do konca nie wiadomo dlaczego,
jako ze obydwie pozycje mozna byto
stworzyc w jedno popotudnie), ogto-
sita upadtos¢ w 1985 roku.

Sledztwo dziennikarskie
Najdziwniejszy zwrot akgji miat miej-
sce trzy lata pézniej, gdy historii Kena
Thomasa przyjrzeli sie dziennikarze
The Times. Udato im sie ustali¢, ze mez-
czyzna naprawde nazywat sie Dugald
Thompson i prowadzit biznes wspélnie
z Johnem Guardem. Ten za$ byt chto-
pakiem Veroniki Robertson, dawnej
partnerki Kita Williamsa. | to ponoc¢ ona,
zwiedziona obietnicg przeznaczenia
wygranej na rzecz organizacji zajmuja-
cej sie ochrong praw zwierzat, zdradzita
sekret artysty. Wiedziata, ze Kit wraz ze
$wiadkiem (prezenterem telewizyjnym
Bamberem Gascoigne’em) udat sie
w celu zakopania wisiorka wiasnie do
parku w niewielkim Ampthill.

(**) Od strony graficznej gry réznita jedynie obecnos¢ pajgkow na niektorych ekranach.

(***) Znalezienie skarbu wymagato obliczenia pozycji cienia rzucanego w dniu réwnonocy przez krzyz poswiecony pamieci Katarzyny Aragoriskiej.

Seria oszustw

Tyle ze mieli pecha. Nie zauwazyli, ze
niewielka szkatutka spoczywa w juz
przekopanej przez nich ziemi. Fakt ten .
odkrytobserwujacy mezczyzn Thomp-

son. Jego zwyciestwo polegato wiec ’ . e

na podwojnym oszustwie: najpierw . i
M -
gli mu ci, ktérzy naprawde znaleZli .
" lu.""
£ » ;
e s
.

rozwigzanie. W tej sytuacji wydanie
Hareraisera — produkgiji tylko udajacej, - o)

ze jest zagadka - stanowito jedynie T
kontynuacje jego modus operandi. ’

| zarazem poczatek dlugiej tradycji - .
scammerskich gier. 2T

wykorzystat wewnetrzne informacje,
by okresli¢ miejsce, a potem pomo-
Iq

Acozeztotymwisiorkiem?Ten juznie byt
rzecz jasna nigdzie ukryty. Aby pokry¢
roszczenia wierzycieli, zostat wysta-
wiony na sprzedaz w domu aukcyjnym
Sotheby’s i dzieki swej stawie osiagnat
cene 31 900 funtéw. Ponownie pod
mtotek trafit dopiero w 2025 roku, stad
tez znamy jego aktualng wartos¢ —
82 550 funtéw. Oryginalne wydania

Hareraisera,choc bardzorzadkie, narazie
na zadnej aukgji nie wylagdowaty. @

. . ._.‘_'-.{
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Chris Avellone

Zywa legenda narracjiw grach

ez 7

Przypatrujac sie historii erpegéw z ostatnich trzech dekad, mozemy dojs¢
do przewrotnego wniosku: wspétczesny ksztalt tego typu produlkcji

w duzej mierze wynika z faktu, Ze niecale 30 lIat temu Chris Avellone zabrat
sie do tworzenia gry Planescape: Torment.

£ ILVZE RN prawdopodobienistwem
mozemy zatozy¢, ze Avellone jest posta-
cig, o ktérej przynajmniej raz w zyciu
styszat kazdy fan cyfrowych erpegéw -
aistnieje spora szansa, iz jego nazwisko
rozpoznaja réwniez mitosnicy innych
gatunkow. Nie ma w tym niczego dziw-
nego: ten cztowiek odpowiada prze-
ciez za tytuly zaliczane do najlepszych

Chris Avellone czesto wspomina w wywiadach o swoich
zawodowych korzeniach i prowadzeniu sesji RPG. Jak mowi,
zdobyte w ten sposob doswiadczenie pozwolito mu zrozumie¢
to, 0 czym wielu tworcow nadal zapomina. 0tz gracze sa

samolubni — chca, aby zabawa krecita sie wokot nich. Nawet

w duzym gronie kazdy ma nadzieje, ze cho¢ przez chwile bedzie
stat w blasku reflektorow. Ta Swiadomos¢ towarzyszyta tworcy
podczas projektowania Planescape: Torment — tytutu do dzi$
uwazanego przez wielu krytykow oraz graczy za niedoscignio-
ny ideat ,,pisarstwa” w Swiecie gier.

w historii gamingu. Nim to jednak sie
stato... chatturzyt, piszac scenariusze do
tradycyjnych gier fabularnych.

Na poczatku bylo
Dungeons & Dragons

Tymi stowami mogtaby sie zaczynac
historia wielu developeréw, ktérzy na
przetomie lat 80.i 90. XX wieku stawiali
pierwsze kroki w $Swiecie rolplejow.
Nawet jesli uznamy tego rodzaju ge-
neze za sztampowa, to cdz, wiasnie tak
wygladata droga naszego bohatera.
Chris Avellone pierwsze doswiadcze-
nie w fachu zdobywal, ,mistrzujac”
w D&D oraz w mniej u nas znanych
Superworld i Champions.

Poczatkowo prowadzit sesje dla przy-
jaciot. Wigze sie z tym zreszta pewna
anegdota: tak naprawde Chris nie
chciat tego robi¢, po prostu w jego
gronie nie byto nikogo, kto podjatby
sie tego zadania. Obowigzek okazat sie
jednak niezwykle satysfakcjonujacym

Jak zaczynac, to z przytupem.

- 9
Planescape: Torment pokazat, s *‘§
ze Avellone naprawde znasiena 2 _‘_,,1 o R
opowiadaniu dobrych historii. - ﬂ:,;l,; s
& 1

amends, *Though | dont do racy prints, and | wont full

pervensbnis, you might wanl, wor de 1 cire o skt

Nameless One - 1 had & few questions..”
Swfflaw Penn = T they luve o do with work™

gt bl g 2

"Yes. Fm missing a skoll.”

~

zajeciem i przerodzit w przyjemnos¢.
Avellone postanowit pisa¢ wiasne
scenariusze, a nastepnie, majac na-
dzieje na publikacje, wysytat je do firm
z branzy RPG. Z kiepskim skutkiem.

W koncu Chris trafit na Hero Games,
ktére zgodzito sie wydacjego dzieto. Jak
to zazwyczaj bywa w takich sytuacjach,
gdy udato sie otworzy¢ jedne drzwi,
kolejne stawiaty juzmniejszy op6r—tym
samym to, co narodzito sie jako hobby,
zaczeto przynosi¢ pienigdze. Tyle ze



Chris zajat sie Falloutem 2
z koniecznosci, ale gra wyszta
rewelacyjna.

99
s¥ou' sesl Cove ol

marne. Szybko sie 6kazaio, e za te
honoraria wyzy¢ po prostu sie nie da.

Pierwsze kroki

| wtym miejscu pomogty
przypadek oraz dobra
wola jednego z redak-
toréw ze wspomnianej
firmy.Ten bowiem posta-
nowit wesprze¢ poczat-
kujacego scenarzyste,
polecajac go na stano-
wisko mtodszego pro-
jektanta w raczkujacym
jeszcze studiu Interplay
Entertainment, ktére szu-
kato ludzi do pracy przy
grze na licencji D&D osa-
dzonej w swiecie Plane-
scape. Podczas rozmowy

L=
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kwalifikacyjnej Avellone

Znakiem rozpoznawczym Avellone’a s3
nietypowe dla gatunku zawiazania akcji.

zaprezentowat swoja wstepng wizje,
zdecydowanie odbiegajaca od sztam-
powych schematéw klasycznegofanta-
sy. To, co wtedy wymyslit, potem stato
sie pierwsza sceng Planescape: Torment.
Moment, kiedy ciato Bezimiennego
przywozone jest do kostnicy, moz-
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na poniekad uzna¢ za odpowiednik
ekranu $mierci z innych tytutéw - tym
samym miody scenarzysta pokazat,
Ze nie interesuje go prowadzenie
historii po utartych sciezkach.

Niedtugo pdzniej Chris zaczat prace
w Interplayu na petny etat. Poczatkowo
przydzielono mu zadanie polegajace
na zaprojektowaniu miast do gry osa-
dzonej w uniwersum Forgotten Realms.
Ostatecznie jednak tytut ten zostat anu-
lowany. Nastepnie — dziatajac przy kilku
wczesnych produkgcjach studia, takich
jak Conquest of the New World, Star Trek:
Starfleet Academy czy Descent to Under-
mountain-szlifowatswoje umiejetnosci.

Dzielo zycia?
Talent Avellone’azostatzauwazony bar-
dzoszybko, adzietem, przy ktérym miat

debiutancko wystapi¢ w roli gtéwnego
projektanta, okazat sie wspomniany juz
Planescape: Torment. Prace rozpoczety
sie w 1997 roku, obowigzkéw zas na
tym stanowisku byto mnéstwo: od
pierwszych szkicow koncepcyjnych,
przez fabute, postacie i dialogi, po

Zapadajace w pamiec losowe
spotkania na pustyni w Falloucie 2
wyszty spod piora Avellone’a.

lokacje oraz przedmioty. Colin McComb, réwniez zaangazowany
w produkcje Tormenta, wspominat zreszta po latach, ze mimo
wsparcia siedmioosobowej ekipy designeréw Avellone wy-
konat ok. potowy calej roboty zwigzanej z tworzeniem gry.

Wsréd kluczowych elementéw, ktére wyszty spod jego reki,
nalezy wymieni¢ posta¢ Bezimiennego, istotng dla gtéwnego
watku Ravelg, szkice towarzyszy (w tym rewelacyjny projekt
Morte'a) oraz wiekszos¢ dialogéw miedzy druzyng a protago-
nista. Na pierwszy rzut oka moze sie wydawac, ze udzielanie sie
w takim zespole nie byto dla pozostatych jego cztonkéw zbyt
tworcze. Chris w pozniejszych wywiadach wspominat jednak,
ze mimo wszystko rozumiaf, iz jest czescia
wiekszej ekipy.Widziat, ze podwtadniangazu-
ja sie duzo bardziej, jesli zagwarantuje sie im
pewna swobode, dlatego oddawat w ich rece
mozliwo$¢ samodzielnego ksztattowania po-
szczegoblnych elementéw narracji. Niemniej
ostatecznie wcigz odpowiadat za niesamowitg ilo$¢ materiatu.
Nie jest to jednak petny obraz jego obowiazkéw, réwnolegle
bowiem powstawat inny projekt - Fallout 2. | miat sie Zle.

Akcja postapo-reanimacja
Pierwsza czes¢ legendarnego dzi$ cyklu postapo odniosta sukces,

ktéry poniekad zaskoczyt jej tworcow. Pracujac nad przysztym o




Pelne kolo

W czerwcu 2004 roku Bethesda Softworks kupita od borykajacego
sie z problemami finansowymi Interplaya licencje na stworzenie
trzech gier z serii Fallout, by w kwietniu 2007 catkowicie przejac
te marke za 5,75 min dolaréw. Kilka lat pdzniej Obsidian Entertain-

ment, czyli w duzej mierze dawna ekipa z Interplaya, pozyskato od
Bethesdy licencje na produkcje spin-offu. Historia marki zatoczyta
wiec poniekad koto — w tym przypadku, w przeciwienstwie do wielu
innych, z naprawde pozytywnym skutkiem.

Izometryczny Fallout 3, znany -
tez jako Project Van Buren, B

ostatecznie zostat anulowany ;v

hitem, Tim Cain - producent i progra-

(zxfg’/;lgsfjfgiga mista - nie zastanawiat si¢ w ogéle nad
fw dio Troika G ar% et jego kontynuacja. Kiedy okazato sie, ze
P H marka ma duzy potencjat komercyjny,

bedacy w kiepskiej sytuacji wydawca
szybko jednak zauwazyt, iz nastepna
odstona Fallouta moze stac sie relatyw-
nie tanim i bezpiecznym sposobem na
poprawe finansow firmy. Tyle ze pojawi-
ty sie problemy natury personalnej: od-
powiadajacy za,jedynke”Cain, Leonard
Boyarsky oraz Jason Anderson nie mieli
sit, by natychmiast rozpocza¢ produkcje
kolejnego tytutu osadzonego w tym
samym $wiecie. Mimo to ekipa ruszyta
z pracy, tworzac podwaliny sequela.

Arcanum, Swiatynie
Pierwotnego Zta

i Vampire: The Mas-
querade - Bloodlines.

(**) Poswiecilismy mu
artykutw Retro #7.

W tym samym wy-
daniu znajdziecie tez
historie dwdch pierw-
szych Falloutow.
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KotOR Il jest powszechnie
uznawany za najdojrzalsza z gier
w uniwersum Gwiezdnych Wojen.
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Choc w przypadku NWN2rola Chrisa
byta mniejsza niz zazwyczaj, to i tak
zrobit naprawde duzo.
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kolejno nad serig Ice-
wind Dale, Baldur’s Gate:
Dark Alliance, Lionheart:
Legacy of the Crusader
i w koncu nad izome-
trycznym Falloutem 3,
znanym jako Project Van
Buren(**), ktéry wraz
z Baldur’s Gate Ill: The
Black Hound ostatecznie
zostat anulowany.

W2003 czes¢ ekipy czuta
=T juz, ze sytuacja w firmie

Otym, ze nie bytto dobry pomyst, Inter-
play przekonat sie juz wkrétce — nieco
ponad poéttora roku przed skoriczeniem
Fallouta 2 cata wspomniana tréjka po-
stanowita rozstac sie z firma(*). Wsréd
0s06b, ktérym przypadfa w spadku czes¢
obowiazkéw zwigzanych z reanimo-
waniem projektu, znalazt sie Avellone.
Objat on role projektanta. | nie bytoby
w tym nic nadzwyczajnego, gdyby nie
fakt, ze pracowat juz nad ogromnym
przeciez Planescape: Torment, co sita
rzeczy pochtanialo mnéstwo czasu
i uwagi. Mimo to musiat udzwigna¢
sporo takze przy Falloucie 2. Spod
jego pidrawyszly strukturaiwatkifabu-
larne jednej z kluczowych dla gry loka-
¢ji —miasta New Reno. Ponadto zajat sie
rozbudowaniem oraz dokorczeniem
Vault City i stworzeniem tzw. random
encounters, czyli losowych zdarzen
specjalnych na pustkowiach.

W pdzniejszych wywiadach Avellone
wspominat, Zze praca nad dwoma ty-
tutami réwnoczesnie sprawita, iz funk-
cjonowat w stanie ciggtego zmecze-
nia. Okreslit to doswiadczenie jako
,dos¢ brutalne’, jednak zaznaczyt, ze
nauczyt sie w tym czasie naprawde
duzo na temat pisania scenariuszy
i uktadania dialogéw. To zas sprawito,
ze Torment — wydany ponad rok po
Falloucie 2 - ostatecznie sporo zyskat
na tej zonglerce projektami.

IS¢ na swoje
Dla Interplaya przetom XX i XXl wieku
byt okresem do$¢ trudnym. Chociaz
podlegte mu Black Isle radzito sobie
stosunkowo dobrze, wiele in-
nych dziatéw nie
odnosito suk-
cesOw, przez
co sytuacja
finansowa
wydawcy stata
sie bardzo skompliko-
wana. W tym czasie
Avellone pracowat

-

nie idzie ku dobremu,
dlatego pieciu twércow zdecydowato
sie sprobowac czegos innego. ZnaleZli
sie wérdd nich Avellone, a takze szef
Black Isle - Feargus Urquhart. W czerw-
cu tego samego roku Swiat poznat
Obsidian Entertainment - nowe stu-
dio, na ktérego czele staneli ludzie
rozpoznawalni juz w swiecie gier,
w tym Chris piastujacy stanowisko
dyrektora kreatywnego.

Na pierwsza peretke tej ekipy nie mu-
sielismy czekac dtugo. Star Wars:Knights
of the Old Republic Il - The Sith Lords
zadebiutowato w grudniu 2004. Moz-
liwos¢ pracy nad tym tytutem pojawita
sie dzieki znajomosciom wiascicieli
studiazludZmizBioWare'u.Towtasnieci
ostatni pomogli w nawigzaniu kontak-
téw ze sprawujacym piecze nadlicencja
Gwiezdnych Wojen LucasArtsem, a tak-
ze z Atari, w ktérego rekach spoczywaty
prawa do komputerowych gier D&D,
w tym kontynuacji Neverwinter Nights.

Moc jest w nim silna

Avellone objat przy produkcji KotOR-all
role gtéwnego projektanta oraz scena-
rzysty.| trzeba przyzna¢, ze po raz kolej-
ny udowodnit, iz potrafi dziata¢ wbrew
schematom. W pierwszej kolejnosci
odpowiadat za gtéwng o$ fabularng
oraz projekt wszystkich towarzyszy.
Miat réwniez udziat w tworzeniu wielu
dostepnych wgrze obszaréwi powigza-
nych znimizadan. Najbardziej jednak
rozpoznawalnym elementem jego
pracy nad The Sith Lords byta chyba
postac Kreii - mentorki protagonisty.
Swym gteboko filozoficznym podej-
$ciem, odrzucajacym tradycyjny podziat
na jasna i ciemna strone Mocy, intry-
gowata ona od pierwszego spotkania.

Narodzit sie kolejny hit. Po Planescape:
Torment, do dzi$ obecnym w wiekszo-
$ci zestawien najlepszych erpegéw,
dostalismy KotOR-a Il - dzieto bardzo
czesto wspominane jako najdojrzalsze
podejscie do uniwersum Gwiezdnych



Fallout: New Vegas w opinii wielu fanéw
jest blizszy pierwszym czeSciom cyklu niz
pozniejsze gry Bethesdy.

Papa Chan
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[ Caesar is only vsing you, he doesn't actually care about '3

| the Great Khans.

Do you really think Cacsar is going to restore your tribe
to glory? You'll be made slaves.

Wsparcie, jakiego Avellone udzielit Pillars of

Because the NCR is the besl hope for long-lerm stability in
the region, not Caesar

A
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Wojen. Nakreslony przez Chrisa kie-
runek sprawit, ze historia w The Sith
Lords ucieka od schematéw oraz
sztywnego podziatu na czern i biel.
Zamiast tego dostaliSmy odcienie
szarosci i probe zachecenia odbiorcy
do gtebszej refleksji. Czy aby na pewno
ciemna strona Mocy jest zawsze do
szpiku kosci zta, a jasna bezsprzecznie
dobra? Ten problem rezonowat przez
niemal cata rozgrywke.

Droga prawdziwej legendy

Druga czes¢ Knights of the Old Republic
zapoczatkowata réwniez ciekawe zja-
wisko, jakie dato sie zaobserwowac, pa-
trzac przekrojowo na historie Obsidian
Entertainment. Studio stato sie,,tym od
porzadnych drugich czesci kultowych

Avellone to jedna

-

sie w trend drugich czesci.
W2010roku dostalismy stworzo-
nego we wspotpracy z Bethesda
Fallouta: New Vegas - co prawda
bez dwojki w tytule, ale wszy-
scy i tak wiedzieli, ze to niefor-
malna kontynuacja wydanego
dwa lata wczesniej Fallouta 3.
Réwniez w tym projekcie Chris
odpowiadat za mnoéstwo tresci,
w tym otwierajaca rozgrywke kultowa
scene strzatu w gtowe protagonisty.To,
swojg droga, kolejna juz gra, w ktorej
ujawnia sie u scenarzysty potrzeba
budowania narracji w sposéb niestan-
dardowy. Podczas pracy nad New Ve-
gas powstal rowniez projekt jednej
z ulubionych postaci Avellone’a -
Cass, czyli cérki znanego z Fallouta 2

z sil sprawczych

renesansu klasycznych erpegow.

produkgji. Po KotOR-ze Il szybko przy-
szedt czas na Neverwinter Nights 2. Tu
wprawdzie najpierw pierwsze skrzypce
grat Ferret Baudoin, a p6zniej zastapit
go Josh Sawyer, ale Avellone réwniez
dat z siebie sporo. Odpowiadat m.in. za
kluczowe postacie oraz wszystkich
towarzyszy. Opracowat takze umiejet-
nosci dyplomacji, blefu, zastraszania
oraz - mniej popularne w innych pro-
dukcjach - prowokacjii aktorstwa. Osta-
tecznie na barkach Chrisa spoczeto tez
zadanie - cho¢ moze lepszym stowem
bytoby,wyzwanie”-zwiagzanezkorekta
oraz poprawianiem dialogéw w grze.
Etap ten zwienczyto napisanie postaci
Gannayeva i Kaelyn Gotebicy zdodatku
Maska zdrajcy. Avellone zaznacza jed-
nak, ze laury za catoksztatt fabuty tego
rozszerzenianaleza sie zupetnieinnemu
autorowi — George'owi Zietsowi.

Jesli odpowiednio zmruzy¢ oczy, kolej-
ny projekt Obsidianu réwniez wpisuje

Cassidy’ego. Twérca odpowiadat tez
za antagoniste tej czesci oraz narra-
cyjne plansze koncowe. Udzielat sie
takze przy dodatkach Krwawa forsa,
Smutki Starego Swiata i Droga przez
pustkowia - powotat do zycia wiek-
szos¢ kluczowych bohateréw.

Twarz renesansu
klasycznych erpegow

Nim zakoncze te opowies¢, musze
wspomnie¢ o jeszcze jednym wyda-
rzeniu, waznym dla catego gatunku
RPG. Mowa o ogtoszeniu 14 wrzesnia
2012roku kickstarterowejzbiorkinagre
ProjectEternity, przemianowana pézniej
na Pillars of Eternity. Produkcja ta
miata by¢ uktonem w strone klasycz-
nych izometrycznych erpegow, ktdre
na przestrzeni 10-lecia niemal catkowi-
cie zniknety. Chris - stojac w jednej linii
zTimem Cainem i Joshem Sawyerem —
stat sie twarza tego przedsiewziecia juz
od pierwszej zapowiedzi.

Eternity, pomogto wzbudzic zainteresowanie gra.
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Chociaz status Avellone’a miat kolosalne znaczenie przy
wprowadzaniu nowej marki - nasz bohater zyskat wszak
rozgtos jako wazna persona w Swiecie elektronicznej roz-
rywki - jego wktad w sama gre nie byt wielki. Jak potem
przyznat, zrezygnowat z odgrywania podczas prac istotnej roli
(rezyserem zostat Sawyer), poniewaz nie zgadzat sie z dos¢
ograniczonym zakresem wyboréw i konsekwencji, jakie
zaktadat projekt Pillars of Eternity. W czerwcu 2015 roku,
niedtugo po premierze tego tytutu, twérca odszedt ze studia
(dalsze losy Avellone’a przyblizam w duzym skrécie w ramce
Sam sobie sterem...). Poniekad zamknat w ten sposéb pewna
epoke, zapisawszy sie w historii branzy nie tylko jako wybit-
ny scenarzysta, ale takze jedna z sit sprawczych renesans

klasycznych erpegow. 23

Sam sobie sterem, zeglarzem i okretem

Po opuszczeniu Obsidianu Avellone stat sie swego rodzaju
gwarantem sukcesu dla wielu studiow, ktore chciaty skorzystac

z jego umiejetnosci. Brat udziat w pracach nad takimi tytutami
jak Prey, Divinity: Original Sin II, Star Wars: Jedi — Upadty zakon
czy Pathfinder: Wrath of the Righteous. Niejednokrotnie bywat
tez... ,bonusem” w kickstarterowych zbiorkach — ich organiza-
torzy obiecywali zatrudnienie go po zgromadzeniu odpowiednio
wysokiej kwoty. Do takiego goscinnego wystepu doszto chociazby
przy The Bard’s Tale IV (Avellone dotaczyt do zespotu i odpowia-
dat za projekt jednej z lokacji) czy Torment: Tides of Numenera,

w ktorym legenda branzy data graczom Erritisa — jednego z to-
warzyszy gtownego bohatera.

W 2020 roku twdrca zostat oskarzony o molestowanie, lecz zaan-
gazowane w sprawe kobiety ostatecznie wycofaty zarzuty. Wspot-
prace z developerem zerwat w tamtym czasie m.in. Techland,

a cate zamieszanie sprawito, ze mezczyzna zniknat z zycia
zawodowego na ok. trzy lata. Gdy pisze te stowa, Avellone udziela
sie w studiu Republic Games, w ktorym trwaja prace nad niezapo-
wiedzianym jeszcze erpegiem w konwencji mrocznego fantasy.
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Dzieje gier strategicznych

0d powolnego, rozwaznego myslenia do wykonywania kilkuset akcji
na minute. Od skomplikowanych tabelek do relaksujacego zarzadzania
wioska. Gry strategiczne przez 10-lecia przeszly dluga i kreta droge.

SIS Eaber, zelubicie-drodzy
czytelnicy i drogie czytelniczki - retro.
Zaczniemy sobie zatem od starozytno-
$ci. Trudno wszak méwic o historii ga-
tunkutaksilnie zwigzanegozera sprzed
komputeréw bez odwotywania sie do
jego korzeni. Tyle ze zanim whbijemy
fopaty, nalezatoby najpierw wyjasnic,
czego wihasciwie szukamy.

Archeologia

Nie istnieje jedyna stuszna definicja
gry strategicznej. Dostepne opraco-
wania dos¢ dobrze ttumacza nato-
miastistote uzytego w tym okresleniu
przymiotnika. Wielki stownik jezyka
polskiego podaje chociazby, ze strate-

Szachy bardzo szybko doczekaty
sie wersji cyfrowej.

gia to,starannie zaplanowany sposéb
dziatania zmierzajacy do osiggniecia
istotnychisiegajacych daleko w przy-
sztos¢ celéw”. Coz, swietnie pasuje to
do zasad interakcji w planszéwkach,
karciankach czy produkcjach kompu-
terowych - rozgrywanych zaréwno
w turach, jak i w czasie rzeczywi-
stym. Wspdlnego mianownika nalezy
wiec upatrywa¢ w odpowiednim
kolejkowaniu dziatan, pozwalajacym

Idjecie: Wikimedia Commons / Koefbac, (C BY-SA 4.0

w dalszej perspektywie doprowadzi¢
do pozadanego rezultatu poprzez
operowanie np. kartami, zasobami,
oddziatami czy postaciami. Jasne,
mozna sie spiera¢, ze elementy tego
typu maja znaczenie takze w tytu-
tach sportowych czy taktycznych
erpegach, ale tam wystepuja tylko
jako - no wtasnie - elementy.

Myslenie strategiczne nie jest oczywi-
scie wylaczng domeng gier. Znajduje
ono swoje istotne zastosowanie w wielu
dziedzinach, m.in.w wojaczce, ekonomii
czy logistyce. Symulowanie tych trzech
cieszy sie zresztg sporg popularnoscia,
czy to na stotach, czy na komputerach
lubkonsolach, afenomentensiega wie-
kéw przed naszg erg. W polis, zaliczane
donajstarszychznanych planszéwek,
grano na terenie Gregji juz 2500 lat
temu. Niewiele wiadomo o zasadach tej
zabawy. Badania sugeruja co najwyzej,
ze byta rozgrywka eliminacyjna, nieco
przypominajaca warcaby.

Innym przedstawicielem gatunku z za-
mierzchtych czaséw jest go, zwane tez
wéiqf, a wiec planszéwka powszechnie
znanaipopularnadodzisiaj. Polegaona,
W ogromnym uproszczeniu, na ukfada-
niu kamykow w taki sposéb, aby zdoby¢
terytorium przeciwnika. Wymaga sta-
rannego planowania, a zdaniem wielu
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entuzjastow swoim skomplikowaniem
bije na gtowe szachy. Dos¢ powiedziec,
Ze jeszcze dekade temu ze wzgledu na
przyttaczajaca mnogos¢ wariantow
komputery nie potrafity wyjs¢ poza
poziom amatorski.

Po nitce do komputera

Mimo to chyba najbardziej znang
planszéwka wymagajaca taktycznego
myslenia s3 wspomniane szachy. Ta
Jkrolewska gra’, cho¢ nie tak staro-
dawna jak dwie wymienione przed
nia, swoje poczatki miata na ziemiach
indyjskich, i to juz w VI wieku naszej
ery. Ale czemu w ogdle wspominam
o polis, go czy whasnie szachach? Nie
tylko z kronikarskiego obowiazku.

Po pierwsze wiele tego typu rozrywek
silnie odwotuje sie do abstrakcyjnej
koncepcji wojny: zarzadzania armig,
pokonywaniawroga itp.Ten wptyw uwi-
dacznia sie zaréwno w tresciach kom-
puterowych strategii, jak i w przypadku
stotowych gier bitewnych, ktére mocno
wptynety na rozwéj omawianego tutaj
gatunku oraz erpegéw. Po drugie go
czy szachy odegraty niezwykle istotne
role w budowaniu skryptéw sztucznej
inteligencji rywalizujacej z ludzmi. To
samo zreszta tyczy sie zasad rozgryw-
ki — czasem do ,krzemu" przenoszono
je w niezmienionej formie, ale czesciej
inspirowaty projektantéw do opracowy-
wania wiasnych systemow.

Mozna powiedzie¢, ze konwersje plan-
széwek na komputery czy konsole
stanowity swego rodzaju poligon
doswiadczalny dla twoércéw oprogra-
mowania stawiajacych pierwsze kroki
w tym, co pozniej stato sie game-
devem. Starozytnos$c¢ faczy sie jednak

- krasie —,,maszyna” i dostepne ' :
- osobno obrazki. o

W dobrej strategii wystarcza piksele
i literki, bo emocje nie kryja sie
w grafice. Tu: Computer Bismarck.
’ ¢ GBS
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ze wspdtczesnoscig takze w inny spo-
s6b. W koricu The Sumerian Game
2 1964 roku, czyli wedtug niektorych
zrodetl pierwsza komputerowa gra
strategiczna(*), opowiada o sprawo-

?«

el

%

wzgleduna sWéj'p?E);'ierskl/charakter;
ale tez (a moze przede wszystkim) dla-

fﬁtego, ze wprowadzit elementy.obecne

w gatunku do dzisiaj.,Chodzi o za-

f i-rzqdzanie zasobami, podejmowanie

trudnych decyzji i odroczone w czasie
skutki tychze. Cztery lata pézniej na
bazie projektu Addis powstata znacznie
bardziej rozbudowana produkcja —
Hamurabi. Réwniez tekstowa, oparta
na podobnych zatozeniach, stafa sie
drugg obok The Sumerian Game klu-
czowsq inspiracjg dla pdzniejszych city

Go oraz szachy odegraly istotne role

w rozwoju skryptow sztucznej inteligencji.

waniu pieczy nad antycznym miastem-
-panstwem Lagasz.

Krélem strategii jest...

W tytule tym, operujac interfejsem
tekstowym, zarzadzato sie ziarnem: wpi-
sywalismy, ile chcemy go przeznaczy¢
nadany cel,apotem,maszyna“obliczata
rezultat naszych decyzji. Programzapro-
jektowata Mabel Addis, amerykariska
nauczycielka, ktéra dzieki The Sumerian
Gamezapisata sie w historii jako autorka
nie tylko pierwszej wirtualnej strategii,
ale tez prawdopodobnie najwczesniej-
szej produkcji tekstowej. Mato tego,
Addis jest uwazanaza pionierke narracji
w grach wideo - wiasciwie wszystkie
wczesniejsze tytuly zaliczano do pro-
stych zrecznoscidéwek.

Wyjatek - wprawdzie pozbawiony
tekstu, ale za to taktyczny! — stanowit
program niemniej wazny dla naszego
tematu, a wiec Kotok-McCarthy z lat
1959-1962. No wiasnie, ,program’, bo
byt to kod stuzacy do gry w szachy.
Jako pierwszy catkiem niezle symulowat
partie, kladac fundamenty pod rozwéj
skryptéw sztucznej inteligencji, o czym
juz wspominatem.

Wré¢my jednak do ,Gry sumeryjskiej”.
To tytut szalenie istotny nie tylko ze

(¥) Weczesniej istniaty tez podobne programy (np. Carnegie Tech Management Game), ale przyj-
mowaty forme przeznaczonej dla studentéw symulacji i miaty zastosowanie scisle edukacyjne.

builderéw. Sadze, ze z czystym sumie-
niem mozna stwierdzi¢, iz bez tych
dwoch programéw nie dostalibysmy
takich peretek jak Zeus, Faraon, Anno,
SimCity czy Against the Storm.

Lepszy sprzet, lepsze gry?

Przeskoczmy do kolejnej dekady, jed-
noczesnie pozostajac przy kwestii ada-
ptacji regut planszéwek i bitewniakéw
w grach wideo. Wfasnie — wideo, a nie
komputerowych, bo w 1972 roku na
konsoli Magnavox Odyssey (pierw-
szym komercyjnym sprzecie tego
typu) ukazato sie Invasion. Tytut ten

Reach for the Stars prezentowato sie bardzo surowo.
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przenosit na ekrany zasady z popu-
larnego stotowego Ryzyka, dodajac
pare elementéw od siebie (np. potyczki
w stylu... Ponga). No dobra, z tym ,na
ekrany”troche przesadzitem, bo te kilka
kwadratéw na krzyz nie symulowato
petnej rozgrywki. Spora jej czes¢ wcigz
wymagata fizycznej planszy.

Niemniej rozwoj technologii, przede
wszystkim komputeréw osobistych,
takich jak Apple Il, Commodore PET
czy pézniejsze Atari, szybko datraczku-
jacej branzy duzo wieksze mozliwosci
graficzne i obliczeniowe. W lutym
1980 roku posiadacze wspomniane-
go sprzetu spod znaku jabtka oraz
uzytkownicy TRS-80 dostali stworzong
przez Strategic Simulations, Inc. (SSI)
gre bitewna Computer Bismarck — moc-
noinspirowang stotowym Bismarckiem

komputerowych adaptacji.

Nie dosc, ze trudne, to jeszcze
po japonsku!

symulatory i bitewniaki, chociaz nie
zabrakto tez produkcji sportowych,
aidorozwoju erpegéw firma dotozyta
spora cegietke. Potentat ten wywart
ogromny wptyw na gatunek strategii
nie tylko za sprawa niebotycznej liczby
wprowadzonych do sprzedazy pozycji.
Amerykanskie studio nie miato jednak

Ogromny wplyw na strategie wywarla

w latach 80. firma Strategic Simulations, Inc.

Empire wprowadzito do
gatunku ,,mgte wojny”.

Enpire

wydawnictwa Avalon Hill. Szefostwo
tego ostatniego szybko dostrzegto
potencjatelektronicznejrozrywkiirzu-
cito wyzwanie SSI. Niestety z takim
sobie skutkiem: ich konkurent w la-
tach 80. wydat ponad 100 (!) tytutéw.
Na ten dorobek ztozyly sie gtéwnie

S4 56 58 68 62 64 6 68 70 72 7 76 78 89 62 64 86 88
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monopolu. Po drugiej stronie Oceanu
Spokojnego rodzity sie bowiem réwnie
wazne produkcje.

Wspaniale lata 80.

W 1983 roku Strategic Studies Group
wydato Reach for the Stars na Commo-
dore’a 64 i Apple’a Il. Ta gra z kraju kan-
guréw zostata oparta na planszéwce
Stellar Conquest — cho¢ twércy wykro-
czylipoza jejzasady —iuznawanajestza
pierwsza przedstawicielke podgatunku
4X(**). A przy okazji takze za jedna
z pionierek konwengji science fiction.
Wczesdniej oczywiscie istniaty tytuty
o podobnych zatozeniach badz osa-
dzone w kosmosie, ale towtasnie Reach
for the Stars stalo sie kamieniem
wegielnym poézniejszych serii takich
jak Master of Orion czy Civilization.
Dato tez rynkowi impuls do czestszego

Planszowe Ryzyko zrodzito W|ele

odchodzenia od magii i miecza oraz
realiéw historycznych.

W tym samym roku mieszczace sie
jakies 8000 km na poétnoc, w Jokoha-
mie, studio Koei z Kou Shibusawa na
czelewypuscito Nobunaga’s Ambition.
Byla to turowa strategia bitewna,
w ktorej wcielaliSmy sie w daimyo
(czyli feudalnego pana), by podbic
i zjednoczy¢ Japonie okresu Sen-
goku. Poczatkowo dostepna tylko na
japonskich komputerach PC-88, szybko
doczekata sie innych wersji, w tym
anglojezycznych, przeznaczonych na
NES-a, Genesis, peceta czy Amige.
Idac za ciosem, Koei nie poprzestato na
sequelozie.W kolejnych latach pojawity
sie nowe tytuty o podobnym rozmachu,
nie tylko dajace podwaliny pod rozwdj
gatunku w Kraju Kwitngcej Wisni, ale
tez inspirujace zachodnich tworcow.

Przeniesmy sie na chwile do USA. Tam
bedacy swiezo po studiach mtody
programista Walter Bright po ponad
dekadzie pracy w koricu doczekat sie
petnoprawnej dystrybucji swojego
Empire. To przygotowane jeszcze w la-
tach 70. dzieto dtugo nie mogto znalez¢
drogi do szerokiego grona odbiorcéw,
az w 1987 jego ulepszona wersja,
z podtytutem Wargame of the Century,
zostatawydana przezInterstel.| chociaz
nie zastuzyta na miano najlepszej gry
wojennej dekady, to wprowadzita i roz-
wineta kilka intrygujacych mechanik,
ktadac nacisk na produkcje jednostek
w podbitych miastach, a takze na
eksploracje, dzieki ktérej odkrywato
sie mape zastonieta ,mgta wojny”. Te
pomysty nie przeszly bez echa. Ba, na
ich bazie powstafa legenda.

Sid, Sid Meier

Zanim jednak o tym, to zrébmy krok
w tyt. W 1982 roku Bill Stealey, Andy
Hollis oraz Sid Meier powotali do
zycia studio MicroProse. Poczatkowo
panowie i ich zespot tworzyli gtéwnie
symulatory mysliwcdéw, ale dos¢ szybko,

Bez NATO Commandera by¢ moze
nie dostaliby$my nigdy Civilization.

(**) Nazwa ta pochodzi od stéw ,explore, expand, exploit, exterminate’; co mozna przettumaczyc

jako ,eksploruj, rozszerzaj, wykorzystuj, niszcz"



12 miesiecy po powstaniu firmy, wy-
puscili w swiat swoja pierwsza gre
strategiczna. NATO Commander okazat
sie wyjatkowy przede wszystkim ze
wzgledu na fakt, iz zabawa toczyta sie
tu w czasie rzeczywistym (zapamietaj-
cie, bo to istotne), kiedy to wiekszos¢
konkurencji wcigz stawiata na turowy
rytm rozgrywki. Poza tym pozycja ta
niczym szczegdlnym sie nie wyr6z-
niata. Pojawito sie co prawda kilka jej
duchowych kontynuadji (np. Crusade
in Europe czy Decisionin the Desert), lecz
faktyczny przetom nadszedt dopiero
pod koniec dekady.

W 1988 do ekipy MicroProse dotaczyt
Bruce Shelley. Mozecie nie kojarzy¢
jego nazwiska, ale czytajac uwaznie ni-
niejszy tekst, szybko potaczycie kropki.
Projektant ten bowiem pracowatwcze-
$niejdla Avalon Hill, czylitej samejfirmy,
ktéra wydawata planszéwki i ich kom-
puterowe adaptacje, rzucajac rekawice
SSI.W 1990 we wspotpracy zMeierem
przygotowat on Railroad Tycoona
(swoja droga, mocno opierajac sie na
kolejowych planszéwkach z serii 18XX),
ale w nowa dekade panowie weszli,
majac zupetnie inny pomyst. Na bazie
doswiadczen MeierazNATO Command-
eremiShelleya z grami bitewnymi,ado

Pierwsza odstona cyklu Civilization
wciagata jak odkurzacz.

tego zainspirowani uwielbianym przez
nich Empire, postanowili zrobi¢ cos, co
odda hotd ich fascynacji strategiami.
Reszta jest, c6z, historig - i to zastugu-
jaca na osobny artykut.

Owocem pracy wspomnianych dzentel-
menow stata sie wydanaw 1991 roku
pierwsza grazcyklu Civilization(**¥).
Tytut absolutnie kultowy, ojciec
gatunku 4X (co czynitoby dziadkiem
omawiane wczesniej Reach for the
Stars, ewentualnie Cosmic Balance II),
a zarazem produkcja, ktéra wywindo-
wata i tak juz catkiem popularnego
Meiera do rangi celebryty gamingo-
wego $wiata. Civke chwalono za dobry
balans eksploracji, wojaczki, ekonomii
i dyplomacji, rozbudowany system

technologii, a takze ogromng rozpie-
tos¢ czasowq rozgrywki: od kamienia
tupanego po odkrycie Alfy Centauri.
Przy tym wszystkim zas budzita uznanie
dos¢ daleko posunieta prostota zasad.

Zbuduj mi miasto
Przystepnoscto cecha, ktéra niespecjal-
nie kojarzy sie z grami z lat 70. czy 80.,
a juz na pewno nie ze strategiami. Civi-
lization stawiato jednak na dos¢ przej-
rzyste zasady, rozwijanie sprawdzonych
pomystéw i wciggajacy turowy game-
play. Swojg droga, ta ostatnia kwestiato
efekt odejscia od pierwotnych zatozen.
Poczatkowo, podobniejak w przypadku
NATO Commandera, zabawa miata to-
czyc sie w czasie rzeczywistym. Koniec
koncow stato sie inaczej, a gra narzucita
Swiatu swoj paradygmat. Tym samym
wienczaca XX wiek dekada uptyneta
pod znakiem koncepcji wypracowanej
przez MicroProse: rozwija¢ pomysty,
czerpac z poprzednikéw, korzystac
z dobrodziejstw rosnacej mocy obli-
czeniowej komputeréw osobistych, ale
wszystko to przy zachowaniu niskiego
progu wejscia. Niby nuda, ale...

Powiedzie¢, ze lata90. okazaly siedla
gatunku zlota dekada, to jak nic nie
powiedzie¢. W $lad za Civkq podazyli
liczni nastepcy, gtéwnie spod szyldu
MicroProse. Colonization, Civilization Il,
Master of Orion — zeby wymienic kilka.
Ale inni developerzy tez mieli co$ do
zaproponowania. The Logic Factory
stworzyto Ascendancy, a Empire Inter-
active wydato Stars! (patrz: dziat Replay
w Retro#9). Obie produkcje spotkaty sie
z catkiem nieztym odbiorem.

W miedzyczasie rozwinat sie tez pod-
gatunek city builderéw: stawiajacy
na mniejsza skale, oddajacy nam pod
opieke, jak sama nazwa wskazuje,
pojedyncze miasta. Tutaj prym wiodto
nie tylko SimCity studia Maxis, ale tez
liczne pozycje Impressions Games: od
Cezara po Faraona. Wymieni¢ w tym
zacnym gronie trzeba réwniez chocby
The Settlers czy pdzniejsze Anno 1602.
Wypada zauwazy¢, ze produkcje te
dos¢ dobrze wpisaty sie w,,najntisowe”
trendy witasciwe turéwkom. Porzu-
ciwszy ogromny rozmach kojarzony
z ambicjami twércéw z poprzedniej
dekady, czesto starano sie zrobi¢ cos
mniej obszernego, ale zdecydowanie
bardziej dopracowanego.

Zlota era

Podobng droga podazyty RTS-y, czyli
strategie czasu rzeczywistego. Nie byfa
tozupetnie nowa formazabawy.Oprécz

(***) Nazwa wywodZzi sie z - tak, to juz sie robi nudne - gry planszowej. Ciekawostkq jest jednak
fakt, ze licencje na niq w USA miato... Avalon Hill. Maty ten swiat, czyz nie?

Niby Diuna druga, a jednak — jako
RTS — pierwsza.

MENTAT
ftreides Trike.

przytoczonego wczesniej NATO Com-
mandera bez tur dato sie pograc takze
w Utopie z 1981 (gameplay co prawda
podzielono na rundy, ale w ich ramach
czes$¢ zdarzen dziata sie w czasie rze-
czywistym), w Stonkers z 1983 czy kon-
solowe Herzog Zwei z 1989. Niemniej
to dopiero w latach 90. narodzita sie
formuta, ktéra pdzniej przyjety najwaz-
niejsze pozycje w historii tego gatun-
ku. Rzeczony ksztatt ukonstytuowato
w 1992 roku Dune II. Miato whasciwie
wszystko, z czym kojarzymy RTS-y:
budowanie bazy, produkcje jednostek,
zdobywanie zasobéw, odkrywanie =

Warcraft dat zycie jednej
z najlepszych serii strategii.
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TAKTYEA PRZEDE WSZYSTEIM

Wielkimi nieobecnymi w tym tekscie sa gry taktyczne, czasem
okreslane mianem TBT (turn-based tactics). Segment ten ma
wiele do zaoferowania, miesci w sobie bowiem catg mase kla-
sykow: poczawszy od pozycji spod znaku Final Fantasy Tactics
czy Fire Emblem, przez X-COM i Jagged Alliance, a skonczywszy
na Commandos. Rozkwitaty one obok innych rodzajow strategii,
zagospodarowujac wtasna nisze, i ciesza sie pewna popularnoscia
do dzisiaj. Coz, wypada tylko podziekowac, bo gdyby nie wymie-
nione tytuty, prawdopodobnie nigdy nie dostalibySmy np. Into the
Breach czy Tactical Breach Wizards.
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Ach, te aktorskie
wstawki z C&C -
pamieta sie je

Swietnie do dzis.

Age of Empires
nie wymyslato
kota na nowo.
Nie musiato.
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»mgty wojny” oraz walke w czasie rze-
czywistym. Tym samym model zostat
ustalony, kolejnym studiom pozostato
go tylko szlifowac i rozwijac.

No i co, wziely i rozwinely! W 1994
konwencje udoskonalit Warcraft,
wprowadzajac dwa zasoby zamiast
jednego i stawiajac na budowe kon-
kretnych struktur w centrum syste-
mu tworzenia jednostek. Pojawity sie
tez misje wykraczajace poza schemat
,ZNiszcz baze wroga’, a obie grywalne
rasy mocno zréznicowano. Podobnym
tropem poszedtwypuszczony rok péz-
niej Command & Conquer, a takze jego
hitowy prequel o podtytule Red Alert.
Nastepnie, w 1997, na scene wkroczyto
Total Annihilation i... Pamietacie, jak
pisatem o trendzie zmniejszania skali?
Ot6z studio Cavedog Entertainment nie
poptyneto z pradem, tylko zalato nasze
ekrany prawdziwa powodzig jednostek.
Poczatkowo pod komenda mielismyich
250, a w pozniejszych wersjach gry —

do500. U konkurencji standardem byto
gora kilkadziesiat!

W (niedo)czasie
rzeczywistym

Korcéwka milenium przyniosta jeszcze
narodziny paru waznych marek. Pierw-
sza z nich to Age of Empires, powstate
pod okiem znanego z Civilization
Bruce’a Shelleya. W 1997 roku wespét
zekipa Ensemble Studios i Microsoftem
wypuscit on tytut, ktory stat sie wrecz
modelowym przyktadem strategii

czasu rzeczywistego. Nie wynajdywat
kota na nowo, ale doszlifowat je do -
jak na tamtg epoke - niemal idealnej
kragtosci. 12 nacji, nastepujace po sobie
ery z nowymi technologiami (czyzby
Shelley pozyczyt cos z Civki?), mnogosc
scenariuszy, edytor map, kilka kampanii

StarCraft dobitnie pokazat, ze sita
RTS-ow tkwi w multi.

i mozliwosc¢ gry w sieci - to wszystko
zachwycato w ,jedynce’, a dwa lata
po6zniej nawet bardziej w kontynuagji.

Juz wtedy dato sie zauwazy¢ pew-
ng zmiane w potrzebach odbiorcow:
tryb wieloosobowy stawat sie coraz
bardziej pozadany. Nad Wistg inter-
net wcigz nalezat do rzadkosci, za to
w_Stanach Zjednoczonych, Wielkiej
Brytanii, Japonii czy Korei Potudniowej
nastapita eksplozja jego popularnosci.
W sieciowa rewolucje doskonale
wpasowat sie Blizzard ze swoim
StarCraftem z 1998 roku. Uwielbiane
do dzisiaj (!) dzieto w duzej mierze
destylowato to, co istotne w gatunku,
pokazujac prawdziwy pazur wiasnie
w multi. Oszatamiajaco szybkie tempo
(profesjonalni gracze wykonujakilkaset
akgji na minute!), dobry balans trzech
mocno zréznicowanych frakcji i prze-
myslany, nieskomplikowany ponad
miare gameplay - dziecko Blizzarda bez
problemu zawfadneto u nas kafejkami.
Cdz to byta za przemiana w poréwna-
niu z powolnymi, ogromnymi w skali

i skomplikowanymi turowymi symu-
latorami wojny z poprzednich dekad!

Zmierzch czy swit?

RTS-y w latach 90. dominowaty, to nie
ulegawatpliwosci.Tyle ze rtbwnoczesnie
strategie turowe nie odeszty w zapo-
mnienie. lchtworcy eksperymentowali,
faczac rézne gameplayowe formy, cze-
sto z dobrym skutkiem. Zapoczatko-
wana w 1995 seria Heroes of Might
&Magicpowstatazinspiracjiopieclat
starszymKing’s Bountyi... wypracowa-
fa whasciwie swoj wiasny podgatunek.
UFO: Enemy Unknown (1995) postawito
na wysoki poziom trudnosci, przy kto-
rym jeden btagd mdgt doprowadzi¢ do
katastrofy. Po drugiej stronie spektrum
znalazty sie wydane w tym samym okre-
sie pocieszne Wormsy, koncentrujace
sie na imprezowym charakterze oraz
rozgrywce dla kilku oséb przy jednym
ekranie - moze i bez wielkich taktyk
czy koniecznosci gtéwkowania, ale za
to z poktadami czystej frajdy.

Niemniej po dekadzie sukceséw to
wiasnie RTS-y wchodzity w kolejne mi-
leniumzwyzej podniesionymi gtowami
iw nowych szatach. Kazda pojawiajaca
sie produkcja z tego nurtu siegata
po silnik 3D, a cze$¢ wykorzystywata
dostepne mozliwosci technologiczne
w spektakularny sposéb, jak chocby
Homeworld z 1999 i jego o cztery lata
mtodsza kontynuacja. W efekcie jednak
RTS-y zaczely stawac sie coraz bar-
dziej do siebie podobne, nadeszta
wiec pora, by poszukad innowacji.

Powrét do korzeni

Na pole bitwy przybyty wtedy dwie gry,
ktére do dzisiajwspominasie jakojedne
z najlepszych w swojej kategorii. Obie
nie tylko dopracowaty znang i lubiang

Trzeci Warcraft to ciekawy mariaz
gatunkow — RTS-a i RPG.
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It gets worse. They're preparing to 2
far as we know, the village Is completely defenseless.
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attack the nearby village of Strahnbrad. As




formute, ale tez dodaty niemal filmowa
narracje oraz mozliwos¢ kierowania
poteznymi bohaterami (co prawda
taka opcja pojawita sie juz wczesniej,
lecz nie w tak rozbudowanej formie).
Mowa oczywiscie o Warcrafcie lll oraz
mitologicznym spin-offie Age of Em-
pires — Age of Mythology. | chociaz ta
ostatnia pozycja zostata ostatecznie
przyémiona przez konkurentke, obie
daly branzy jasny sygnat: tak robi sie
teraz strategie czasu rzeczywistego.

Rynek wiec, mniej lub bardziej, lepiej
lub gorzej, podazyt za trendem. Do
rak graczy i graczek trafity takie hity jak
Warhammer40k: Dawn of War, Company
of Heroes czy Star Wars: Empire at War.
Kazdy z nich wniést gars¢ wtasnych
pomystéw, ale z czasem coraz wyraz-
niej widac byto, ze nawet tuzy powoli
dobijajg do Sciany. Z jednej strony twor-
cOw ograniczaty ramy gatunku, ktérych
przekroczenie grozito zbyt dalekim
odejsciem od oczekiwan jego mitosni-
koéw, z drugiej - rosty obawy zwigzane
zcorazgorszymiwynikamisprzedazy.

Gwozdzie do trumny

Chociaz historia RTS-6w nie korczy sie
w pierwszym piecioleciu obecnego
wieku, to wiasnie ten okres wskazac na-
lezy jako powolny ich zmierzch. Nowe
produkcje wychodza do dzisiaj, stare
powracaja pod postacig remakeéwire-
edycji, ale wtasciwie od 2010i premiery
StarCrafta Il ze swieca szukac tytutéw,
ktore przedefiniowatyby gatunek, tak

0d StarCraftado Arcane

Gry spod szyldu MOBA, czyli przede
wszystkim Dota oraz League of Legends,
nie znalazty sie w tekécie gtéwnym, bo
trudno nazwac je produkcjami retro,

a jeszcze trudniej zaliczy¢ w poczet
strategii. Mimo to wyrosty one wiasnie
z RTS-0w (StarCrafta, Warcrafta Ill),
przy¢miewajac swych przodkow popu-
larnoscia, réwniez na scenie esportowej.
Mato tego! Ich pozycja jest tak mocna,
e szturmem wdarty sie do popkultury,

0 czym $wiadczy chochy sukces serialu
animowanego Arcane. C6z... rewolucja
pozera whasne dzieci, czyz nie?

jak niegdys zrobity to Age of Empires,
Command & Conquer czy Warcraft.
Dlaczego? Luke Winkie z portalu Wired
wskazuje na kilka powodéw tego stanu
rzeczy.Towiekszakonkurencja (réwniez
ze strony MOBA, czyli nowego trendu
i zarazem dziecka RTS-6w), brak szer-
szych mozliwosci monetyzacji, a takze
za wysoki prég wejscia dla Iwiej czesci
wspotczesnych odbiorcéw gier. Naj-
wyrazniej nowe pokolenia i rzesze
casuali uznaja strategie czasu rze-
czywistego za zbyt trudne.

Mimo to pogtoski o Smierci RTS-6w sa
troche przesadzone. Wiele oséb nadal
uwielbia pykac sobie w klasyke, a now-
sze produkcje, np. Age of Empires IV
z 2021 roku, wciaz trzymaja wysoki
poziom. Nie sposdbtez nie zauwazy¢, ze
zmierzch tego rodzaju pozycji przyniost
cos dobrego: po swoéj kawatek tortu
siegac zaczely inne typy strategii.

Taktyczny... powrot?

Wraz z nadejsciem XXI wieku na scene
wkroczyty dwie kultowe serie: Total
War i Europa Universalis. Cho¢ réznig
sie one od siebie, to maja kilka punktéw
stycznych. Obie bowiem wrdcity do ko-
rzeni, w kwestii tak skali, jak i kladzenia
nacisku na symulacje kosztem tempa
zabawy. Ta pierwsza, rozpoczeta od
Shoguna:Total Warz 2000 roku, podbita
sercafanéw ifanek mozliwoscig rozgry-
wania wielkich bitew. Tutaj w sukurs
przyszedtpostep technicznyinowe kar-
ty graficzne, ktére wziely na swe barki
wizualizacje takich star¢. Wydana cztery
miesigce pozniej Europa Universalis zko-
leizaskarbita sobie sympatie odbiorcéw

Total War udowodnit, ze ludzie
pragna strategii na wielka skale.

realizmem i mnogoscig opcji przy
zachowaniu wzglednej przystepnosci.
Dos¢ powiedzie¢, ze obie marki radza
sobie dzisiaj doskonale. Total War do-
czekatsie kilkunastu czesci,a EU okazata
sie motorem napedowym dla sequeli
oraz duchowych nastepcéw pokroju
Hearts of Iron czy Crusader Kings.

| tak dochodzimy do korca tej opo-
wiesci. Wiele rozdziatéw co prawda nie
doczekato sie jeszcze zamkniecia, ale
zbytnio hacza one o wspdfczesnosc, ze-
by mocowac sie znimi natamach Retro.
Bo choc ztota era strategii przemineta,
jej echa wcigz pobrzmiewajg w kon-
tynuacjach serii, dzietach twoércéw
niezaleznych, produkcjach taktycznych,
anawet gatunkowych miksach pokroju
czesci roguelite’dw. Na prawdziwy
renesans pewnie nie ma co liczy¢, ale
diugaikretadroga, jaka przeszty gry
strategiczne, to kawat pieknej histo-
rii, ktorg warto wspominac. Najlepiej
odpalajac swoj ukochany tytut. <]

Od premiery StarCrafta Il ze swieca szuka¢
gier, ktore przedefiniowalyby gatunek.

Europa
Universalis,
czyli,,po

30 godzinach
dalej nie wiem,
corobie” —ito
jest piekne!




Pod koniec 2025 roku gruchnely wiesci o tym, Ze GOG zostal wykupiony z rak CD
Projektu przez pierwotnego wspolzalozyciela platformy, Michata Kiciniskiego. Ambicje
nowego wlasciciela sa proste — kontynuowa¢ misje wspierania oraz promowania gier
retro. I wlasnie o gamingu minionych dekad mieliSmy z nim okazje porozmawiac.

Michale, jakie byto twoje pierw-
sze zetkniecie sie z grami wideo?
Michat Kicinski: Szachy na ZX81, rok
1980albo 1981.Apotemgry naZX Spec-
trum, wiekszosci tytutéw nie pamietam,
alenapewno bytwsréd nich BoulderDash
i pareinnychtakich,piramid” Potem cate
mndstwo gier na mate Atari. To zresztg
moj pierwszy komputer, a jak pierwsze
komputery, to u rodziny, u wujka.

lodrazu gry staly sie twoim gtownym
hobby czy po prostu to byta jedna
z wielu rozrywek?

Pamietam wakacje z moim pierwszym
komputerem - domek letniskowy na
wsi, zaciemnione okna, rodzicéw nie
ma. | od rana do wieczora granie. Wiec
tak, totalne hobby.

Domyslam sie, ze na bazie tego
totalnego hobby wyrosto zainte-

resowanie tym, aby zaczac te gry
pewnie przegrywac i sprzedawac
dalej, i w ogdle zainteresowac sie
oéwczesng, sceny”.

To byto tak, ze pierwsze gry na Atari
zgrywatemw nocy zaudycjiradiowejna
JKasprzaku” (pisalismy o tym ciekawym
zjawisku w Retro #9 — dop. red.). Potem
JKasprzak” wciggat kasety i pojawiaty
sie z tym rézne problemy. Miatem aku-
rat sgsiada, ktéry mieszkat koto mnie
i prowadzit firme Karen, czyli wéwczas
oryginalnego dystrybutora Atari. Ja
posiadatem wtedy Atari 65XE, kupione
zaciezkozbierane przez wiele lat pienia-
dze - w tym za kieszonkowe od babci
i rodzicéw. Sasiad mi dat w prezencie
oryginalny magnetofon Atari i juz mi
przestato tasme do gier wciggaé, no
ale wiadomo, jak to byto ztadowaniem
tych gier:trwato to 30 minut,aw 28. wy-
skakiwat bfad.

MICHAL KICINSKI

Jedna z legend polskiej branzy
gier wideo. Wraz z Marcinem Iwin-
skim zatozyt w 1994 roku spotke
CD Projekt. Zajat sie w jej ramach
dystrybucja oraz lokalizacja
kultowych zagranicznych hitow,

w tym historycznym wydaniem gry
Baldur’s Gate. Nastepnie urucho-
mit portal internetowy gram.pl,
nadzorowat prace nad pierwszym
WiedZminem oraz zatozyt plat-
forme Good Old Games (obecnie
GO0G.com), najwieksza konkuren-
cje dla Steama w Europie. Z CD
Projektu odszedt w 2010 roku,

a od grudnia 2025 jest jedynym
wiascicielem GOG-a, po odkupie-
niu 100% udziatow w firmie.



Idjecie: cdprojekt.com

A jak takie rzeczy sie naprawiato? Tu
pomagata gietda w Warszawie - funk-
cjonowaty wtedy dwie wieksze, jedna
na Francuskiej, druga na Grzybowskiej.
Najpierw kupowato sie tam gry, w tym
te tzw. turbo, do matego magneto-
foniku — Zeby te tytuty sie wgrywaly
szybciej, tj. tak jak w systemie commo-
dore'owskim, w trzy, pie¢ minut, a nie
w te pét godziny. A potem sie tytutami
wymieniato i — prébujac zarabiac na ka-
sety - sprzedawato sieich przegrywane
wersje. Taki urok lat 80.

A jakabytaw ogdle gietda przetomu
tamtych lat, rowniezpod katem ope-
racyjno-biznesowym? My jestesmy
przyzwyczajenidoidealizowania jej,
bo przeciez to wtasnie tam rodzity
sie znajomosci z innymi geekami
i pézniejsze branzowe legendy.
W ostatnich latach natomiast co-
raz mocniej wybrzmiewa narracja

»W 1994 zalozylismy CD Projekt i wrocilem na
gielde, sprzedajac juz gry na pltytach CD-ROM”.

o tym, ze okres transformacji i po-
czatkow prywatnego biznesu miat
tez swoje ciemniejsze strony.

Generalnie powiedziatbym, ze czasy
funkcjonowania gietdy da sie podzieli¢
na trzy gtéwne etapy, przynajmniej
z mojego doswiadczenia. Pierwszy
etap — gdzies ok. lat 1986-1989, mozna
by powiedzie¢, ze jeszcze taki bardziej
peerelowski. Wokoét niego ten roman-
tyczny wizerunek wydaje sie absolutnie
uzasadniony i prawidtowy. Mowa tu
o jedynym miejscu, gdzie spotykali sie
fani nowoczesnej technologii, a watki
komercyjne i handlowe toczyty sie
przy okazji. Najwazniejsze byto to, by
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Na samym poczatku dziatalnosci CD Projekt byt
rowniez obecny na gietdzie komputerowej.

powymieniacsie gramiidowiedziecsig,
co nowego ktos przywidzt z zagranicy.
Wtedy przesytanie plikéw modemami
dopiero raczkowato. Zatem w skrdcie:
byly to spotkania fanatykéw. Ja, majac
13 lat, rozmawiatem na gietdach cho¢-
by z nauczycielem informatyki, lat 40.
I tego typu interakcje byty na porzadku
dziennym, totalnie przyjaznaatmosfera.

Uczeszczatem i na Francuska, i na
Grzybowska. Na Francuskiej zaczatem:
bardzo kameralny klimat, kilkadziesiat
0s06b, tam sie w zasadzie wszyscy znali,
to byly na dobrg sprawe spotkania
towarzyskie, ktére odbywaty sie co
tydzien albo dwa. Grzybowska z kolei
to taka Francuska razy 10 czy nawet 15.
Najwieksza gietda w Polsce, atmosfera
w tamtym okresie tak samo sympa-
tyczna, tylko ze skala duzo wieksza.
Tam zjezdzali sie w zasadzie pasjonaci
z catej Polski. | tam tez mozna byto co$

nowego dostac. Stamtad ludzie zawo-
zili produkty na swoje mniejsze gietdy,
dzielili sie z kolegami, takie inicjatywy
zaczety wiec powstawa¢ w innych
miastach: we Wroctawiu, w Poznaniu,
Krakowie itd. Grzybowska stanowita
zatem pewne centrum.

W5réd grup, ktére poznatem na miejscu,
znajdowalty sie rézne firmy informatycz-
ne, demoscena, minifirmy. Wciaz byli to
uczniowie, czasami studenci, i to dzia-
tajacy nieformalnie, nigdzie nieporeje-
strowani, ale raczej kazdy ich kojarzyt
w naszej bance. Ja do Grzybowskiej
dotaczytem relatywnie po6zno, kiedy
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Jedna z pierwszych gier w ofercie
CD Projektu w cenie ponizej 100 zt.

juz zdazyta stac sie fajnie hulajacym organizmem. Bytem tam
takim punktem, gdzie dato sie gry kupic albo sie nimi wymieni¢,
zresztg jednym z wazniejszych
na Grzybowskiejw czasach, gdy
dziatata ona wewnatrz szkoty.

Drugi etap dziatania gietdy to
poczatek lat 90., moment zna-
czacego wzrostu i rozwoju. Otworzyt sie placyk na zewnatrz
iskala wzrosta pewnie trzykrotnie albo pieciokrotnie w stosunku
do tego, co dziato sie wewnatrz. Znaczaco rozrosta sie alejka
prywatnych importeréw sprzetu, ktorzy jezdzili do Berlina, przy-
wozili towar, sprzedawali go. Sam zreszta kupowatem od takich
podmiotéw jak JTT Computer czy warszawski Action. Ow drugi
etap charakteryzowat sie mocniejsza komercyjnoscia.

Kolejny zaczat sie wraz z przyjeciem ustawy o prawach
autorskich?

Trzeciego etapu doswiadczytem tylko fragmentarycznie. Z gietdy
zrezygnowatem przed wejsciem praw autorskich (te zaczety
obowigzywac na wiosne 1994 roku), bo nie chciatem bawic sie
wichtamanie. Ostatni raz wiec pojawitem sie na niejw lecie 1993.
Zrobitem najpierw wielka wyprzedaz catego swojego towaru,
a nastepnie wolne, bo wtedy i tak juz bytem po pieciu latach
cotygodniowej pracy i chodzenia na te gietde — wiec zogromng
radoscig jako 17-latek czy tam 18-latek pozwolitem sobie na
dtuzsza przerwe.

W 1994 natomiast zatozylismy CD Projekt i na te gietde wrécitem,
sprzedajac juz gry na ptytach CD-ROM. Wiec troszke widziatem,
cosieznig dzieje. Wtedy, moim zdaniem, zaczetazmierzac w ztg
strong, a atmosfera zaczeta sie psuc¢ - dlatego ze pojawiaty
sie dziatania niezgodne z prawem. Na poczatku byli to czesto
ci sami ludzie, ktérzy handlowali wczesniej, ale przybywato
coraz wiecej nowych, podejrzanych oséb - najbardziej rzucali
sie w oczy ci, ktérzy masowo sprzedawali wyttaczane w Rosji
i importowane do Polski ptyty CD. Zdarzato nam sie zobaczyc
taki produkt z dopiskiem ,Polska wersja jezykowa by CD Pro-
jekt”, a tam w Srodku jakis rosyjski akcent — taka mocng marke
mielismy wtedy.

No, to byto juz catkowicie nielegalne, mowa tu nawet o prze-
mytach ptyt CD. Dzialy sie wiec scenki z,panami z karteczkami’,
ktérzy tam spod pazuchy wyciagali papiery: tutaj katalog, ,pan




Wywiad

poczeka, skad$ przyniose’; ryzyko nalotu policji i inne tego
typu sytuacje. Oczywiscie nie méwie tu o grubych, mafijnych
sytuacjach, ale w pewnym sensie byta to miniprzestepczosé
zorganizowana. Gietda zdecydowanie poszta w ztg strone. Z CD
Projektem za dtugo tam nie pozostaliSmy — chyba z péttora roku,
moze dwa lata. Potem to nie byto konieczne, bo mielismy juz
wiasna sie¢ dystrybucji przez hurtownie w Polsce. Ale co ciekawe,
duzo kontaktow, tych dystrybucyjnych, czylihurtownie zréznych
czesci Polski, to ztapalismy wiasnie w tamtym miejscu.

Tak wiec trzeci etap wydawat sie najbardziej szemrany i naj-
mniej,romantyczny”ze wszystkich. Pamietam nawet rozmowe
z kolegg, ktéry ze mna handlowat grami. On sie zdecydowat
dziata¢ na gietdzie pomimo wejscia praw autorskich i na-
rzekat mi, ze zaczyna tu Smierdzie¢ kryminatem ze Wschodu,

»10 nie gry byly drogie,
tylko my byliSmy biedni”.

ze troche sie o siebie obawia, bo nie wie, czy nie zostanie
zastraszony, ze boi sie o kradzieze towaru itd. Kurcze, no rzeczy
nie do pomyslenia.

Druga potowa lat 90. to zatem zmierzch ery gield i okres
umacnianiasie firmzajmujacych sie legalna dystrybucja gier.
Zapytam z grubej rury: Czemu, moze nie przez cata dekade,
ale wlasnie u jej schytku, gry byty tak drogie? Ja akurat na-
lezatem do grona osdb, ktore na gietde nie mogly chodzi¢,
bo rodzice nie chcieli, zebym kupowat piraty, wiec musiatem
zaoszczedzic wiecej i p6js¢ do Empiku po np. Age of Empires
za 200 zt. Wiem, ze oczywiscie nie wy je wydaliscie i ze wraz
z pojawieniem sie polskich wersji jezykowych tytuty troche
staniaty. Duzo z nich natomiast kosztowato ponad 100 zt.
Ja bym powiedziat przewrotnie. To nie gry byty drogie, tylko my
bylismy biedni. Wspomniates o Age of Empires Microsoftu.
Tafirma nie adaptowata kwot zakupu do warunkéw lokal-
nych, przeliczata zachodnie ceny gier
a % na polskie praktycznie jeden do jedne-
-3 go. Jeslidany tytut kosztowat 50 dolcow
> ' wUSA, tow Polsce wychodzit za 200 zt,
powiedzmy, jesli 1 dolar réwnat sie 4 zt.
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Bez gietdy nie bytoby
gry WiedZmini... naszego
wydania specjalnego. /
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Z dzisiejszej perspektywy pierwsze
reklamy CD Projektu wygladaty
bardzo topornie. oz, takie to byty
pionierskie czasy.

Gry w granicach 150-200 zt, bo taki
wtedy utrzymywat sie putap cenowy
na liczne premierowe tytuty, i tak byty
odrobinke tansze niz na Zachodzie,
jakies 5 czy 10% rdznicy.

W latach 90. dla nas, Polakéw, wydatek
rzedu 40 czy 35 dolcéw wydawat sie
nie do przeskoczenia, patrzac narealne
zarobki w przeliczeniu na dolary. Ceny
bywaty zatem niedostosowane do
rynku. Stad pojawita sie presja na pirac-
two. Piraty ttoczone przez wschodnich
sasiadow wychodzity po jakie$ 20 zt
za plyte. Trudno wiec byto legalnym
dystrybutorom konkurowac z rynkiem
nielegalnym.

Jako CD Projekt chcielismy jednak
z nim walczy¢. Starcie to polegato
na budowaniu jak najlepszej oferty,
dzieki ktérej mozna jak najwieksza
liczbe ludzi przekona¢ do kupowania
oryginalnych gier. Przestrzegalismy
paru podstawowych zasad: polskie
pudetko, wiadomo, polska instrukcja,
no i jaki$ bonus. Sfowem - gra este-
tycznie opakowana z wydrukowana
ksigzeczka. Dla takich tytutéw jak

Baldur's Gate czy innych
~  wiekszych erpegéw
réznorakie dodatki
zaczynaty mie¢ zna-
czenie.

CD Projekt wyrést
tez na tym, ze przy-

Idjecie: X / Radek Grabowski

Jako pierwsi w Polsce
. zajmujemy sie tylko
oprogramowaniem na CD.

Wiybrane porycie 2 nasze) oleety.
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CD Projekt
ul Wiejska 19/14, 00480 Warszawa
vel ffax (0-2) 621-46-28, fax (0-) 612-39-06 (24 h)

Sprzedat wysylkowa 1a zalicreniem pocrtowym

gotowywat w petni profesjonalne
polskie wersje jezykowe. W tamtych
latach ultratrudne do realizacji, bo
wydawcy nie mieli tzw. localization
kitow - nakfady gier byty za mate,
zeby zachodnim firmom optacato sie
wspierac lokalizacje na polski rynek,
wiec praktycznie wszystko musielismy
trzaskac inzynierig wsteczna.

Ktos natoreagowat nieprzychylnie?
Deale w latach 90. wygladaty mniej
wiecej tak, ze odzywalismy sie do
zachodniej firmy i moéwilismy co$
w stylu: ,Obiecujemy nie zawracac
wam dupy, wszystko zrobimy we
wilasnym zakresie, a wy otrzymacie
catos¢ do akceptacji” Ryzyko lezato
wiec w petni po naszej stronie. Wy-
zwaniem okazywato sie chocby
zdazenie z pracami blisko premiery,
tym bardziej ze piraci trzymali reke
na pulsie i dziafali btyskawicznie.
Raz udawato sie nam sfinalizowac
projekty predzej,innym razem p6z-
niej, takie Baldur’s Gate pojawito sie
nad Wista mniej wiecej pét roku po
premierze zachodniej.



Polska wersja jezykowa sprawiata, ze dana gra nie byta atrakcyjna dla ludzi spoza
naszego kraju. To pozwalato negocjowac nizsze ceny na naszym rynku.

EMOTR PRONCZEWSKI = JAN TROBUSZEWSKI

BRzvsZTOF FROWALEWSKI » EBABRIELA PAOWNACKA
Mriay Opanta + “JAN EMECHOCINSK = WlikToR ZBOROWSKI

Kolejna metoda walkiz piractwem byto
dazenie do obnizenia cen detalicznych.
| zaczeto sie od zejscia ponizej putapu
100 zt za premierowe gry. Stanowito
to oczywiscie gigantyczny wysitek,
zwiaszcza negocjacyjny w kontekscie
rozméw z wydawcami, bo nie dawali
sie tak fatwo przekona¢. Troche bali
sie reeksportu, ale zapewnialismy, ze
z polskim pudetkiem i wersja jezykowa
to nie bedzie takie proste. Pierwsza taka
gra - z tego, co pamietam - byt Ace
Ventura za 99,90 zt.

Z kolei pierwszymi tytutami w ogole,
ktére wyszly za 99 z}, nie po polsku,
tylko po angielsku, byly produkcje
American Laser Games.Totakafirma, co
robitaautomatyzpistoletamido pubéw
iinnych amerykanskich knajp. A gry na
automaty z pistoletamiwydawata w for-
mie CD-ROM. Strzelato sie w nich jednak

llOours

Pierwszy wielki hit
CD Projektu, czyli Swietnie
wydane Baldur’s Gate.

w tej wersji myszka. ALG prak-
tycznie nie miato ogarnietej
sprzedazy w Europie, wiec my
ich dorwalismyjakoautoryzo-
wany dystrybutor i dla nas ta
cena 99 zt wydawata sie okej.
Mowa o tytutach pokroju The
Last Bounty Hunter czy Mad
Dog McCree.

Ten eksperyment pokazat
nam w ogdle, ze rynek jest
wrazliwy na ceny. Wolumeny
sprzedawane po 99 zt byly
znacznie wieksze niz w przy-
padku gier za 150 z}, no bo ta
przepas¢ od jednego krazka
pirackiego za dwie dychy do stowy stata
siemniejsza. Ludzie czesciej decydowali
sie kupowac oryginaty.

Totalnym przetomem, o ktérym zawsze
wspominam, okazato sie zas Baldur’s
Gate - gigantyczny sukces komercyjny.
Moze i gra w petnej cenie, bo 159 1,
wydana zostata natomiast na pieciu
krazkach, wiec wersja piracka koszto-
wata 100 zt. My oferowalismy nasza za
pie¢ dyszek wiecej, ale wraz z instruk-
cja, ksigzka, mapa, cudami wiankami,
byt to zatem konkurencyjny produkt.
No i nagle sie okazato, ze tytut, ktéry
zdrzacymirekomazakontraktowalismy
nagwarantowang sprzedaz 3 tys. sztuk,
w dniu premiery rozszedt sie w nakta-
dzie 18 tys. kopii.

Pamietam te premiere. Ja fanem er-
pegow nie bytem, ale paru kolegow
jechatokupiciduzo sie o tym méwito.

W dniu premiery mielismy kilkadziesiagt vanéw ustawionych
pod wynajetym magazynem, bo w naszym by sie taka liczba
egzemplarzy nie zmiescita. | jeszcze sie ludzie pobili w kolejce
o to, kto pierwszy odbierze gre. Panowie musieli interwenio-
wac. Ludzie pedzili wtedy do Empikéw i pamietam te duza
sensacje, kiedy to koledzy chwalili sie, ze wczesniej kupowali
piraty, a teraz maja w swojej kolekgji pierwsza oryginalna gre.

Narodzita sie tez seria Strefa Niskich Cen z produkcjami po
19,90 zt, a cztowiek w pakiecie dostawat instrukcje, malutkie,
kartonowe pudeteczko, ptyte CD i, uwaga, polska wersje
jezykowa. To byly pierwsze tak niedrogie gry, ktére byty
w petni spolszczone. MieliSmy bardzo duzy problem, zeby
ten katalog zbudowac, no bo to tatwo sobie wyobrazi¢, ze
rozmowy z wydawcami i wiascicielami praw szly jak po gru-
dzie, wiec w pierwszym rzucie tej serii to chyba umiescilismy
sze$¢ albo osiem gier, dos¢ symbolicznie. Bardzo dobrze sie
jednak sprzedawaty i to nam dato amunicje do tego, zeby
przekonywac kolejne firmy do wydawania swoich starszych
tytutéw w taki sposoéb.

Alewydaje misig, ze pierwszym impulsem do mocnego obni-
zenia cen byly czasopisma - w tym CD-Action - ktore zaczely
dodawac plyty z pelnymi wersjami gier. W archiwalnych
artykutach mozna byto czytac niemal o zdradzie, podobne
opinie krazyty nawet polatach w kuluarowych opowiesciach.
Jak to wygladato z twojej perspektywy? Mieliscie faktyczne
do nas zal o to, ze dajemy za kilkanascie ztotych gry na
zachodniej licenc;ji?

Oczywiscie na rynku funkcjonowato CD-Action, ale my nie mie-
lismy z nim nigdy jakiej$ specjalnej wojny. Jasne, traktowalismy
jetroche jako konkurencje, bo jednym z punktéw napedowych
sprzedazy byly wtasnie petne wersje na ptytach CD, a pismo
potrafito mie¢ gigantyczny naktad, dochodzacy do 200 tys. eg-
zemplarzy. Dostawalismy wiec gre i pismo za kilkanascie ztotych
albo moglismy kupi¢ sama gre w pudetku za 119 zt.

My bardzo blisko z CD-Action wspotpracowalismy. Stanowilismy
wspolny ekosystem, bo CD Projekt wykupywat od kilku do
kilkunastu stron reklam co miesiac, a CDA byto naszym najwiek-
szym partnerem w tym zakresie. MieliSmy dobra wspoétprace
redakcyjna, dostarczalismy gry do recenz;ji itd.

Owczesny naczelny CDA, Zbyszek Bariski, dysponujac duzym bu-
dzetem przy takim nakfadzie, miat spora site przebicia w trakcie
kupowania petnych gier. No i my wszyscy, jako wydawcy, nie
tylko CD Projekt, ale tez IPS, Mirage itd., prowadzilismy zawsze
dyskusje znaszymi partnerami zagranicznymi, jak cho¢by Inter-
play, méwiac: ,Ej, stuchajcie, nie sprzedawajcie do CD-Action,
bo zabijecie dystrybucje pudetkowa".

Takie watpliwosci wiec sie pojawiaty, ale nie pamietam
zadnego powaznego konfliktu. Kojarze za to koncowke tej
wspotpracy, kiedy CD Projekt pomagat sprzedawac gry do CDA,
czyli posredniczyt w owym procesie. Tak wiec ten ekosystem
dobrze dziatat, no i trzeba o tym fakcie pamieta¢ - mowa
o poteznym CD-Action. i

Z Michatem Kicinskim (a takze Maciejem
Gotebiewskim, dyrektorem GOG.com) po-
rozmawialiSmy tez o planach na przysztosc
i ambicjach GOG-a. Zapis tej rozmowy znaj-
dziecie w serwisie cdaction.pl.
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Rozb%eramy
Pegasusa

Choé¢ klony konsol Nintendo pojawily sie na
Swiecie juz w latach 80., to marka Pegasus
weszla na polski rynek dopiero w 1992 roku —
ale z wielkim hukiem. Dzieki szeroko
zakrojonej kampanii reklamowej urzadzenia
te szybko staly sie obowiazkowym
prezentem pod choinke lub na komunie,
azczasem zyskaly status kultowych.

= T

UI!IEEI"IEI!';E Pegasusa w Polsce byta wynikiem wyjatko-
wych okolicznosci, ktére zaistniaty na poczatku lat 90. Wskutek
transformacji ustrojowej nastgpito otwarcie rynku, coumozliwito
dziatalno$¢ prywatnym przedsiebiorstwom, catkowicie nieza-
leznym od panstwa. Réwnoczesnie jednak ustawodawstwo
w wielu aspektach nie nadazato za gwattownymi przemianami,
czego wyrazistym przyktadem byt fakt, ze przestarzate przepisy
oprawach autorskich w zaden sposéb nie chronity zagranicznych
podmiotdw przed naduzyciami.

Powstata w ten sposéb luka prawna sprawita, ze rodzime firmy o1
mogty bez obaw prowadzi¢ handel podrébkami produktéw )
znanych zagranicznych marek. Sytuacje te wykorzystat zatozony

w 1991 roku Bobmark, ktéry szybko zajat sie importem sprzetu

elektronicznego, a niedtugo pézniej wprowadzit na polski rynek N
urzadzenia marki Pegasus. K

Dwie kultowe odslony

Na potki sklepowe trafito kilka wariantow tej konsoli, réznigcych
sie w mniejszym lub wiekszym stopniu. Dwa z nich dzi$ bardzo
cieplo sie wspomina: pierwszym bytszary MT-777DX, drugim
zas wydany w 1994 roku 1Q-502. Co ciekawe, poczatkowo na
pudetku tej starszej wersji widniato logo Nintendo, co zdradzato,
z czym tak naprawde mamy do czynienia. Bardziej obeznani
z zagraniczng elektronika wiedzieli wiec od razu, ze s to klony
popularnego japoriskiego Famicoma z 1983, ktéry na rynek
amerykanski oraz zachodnioeuropejski trafit z opoznieniem -
odpowiednio w latach 1985 i 1986. Znany byt tam pod nazwa
Nintendo Entertainment System lub po prostu NES.

Urzadzenia te mogty powstac dzieki tajwariskiemu gigantowi
w dziedzinie produkgji chipéw - firmie United Microelectronics




DV/'A SY'STEMY KOLORDVWEGD OERAZU
NTSC i PAL to nazwy telewizyjnych systeméw nadawania obrazu
kolorowego. Pierwszy i zarazem starszy stosowany byt gtownie
w Ameryce Pétnocnej oraz Japonii. Drugi — w Europie Zachodniej,
a pozniej takze w Polsce. Systemy réznity sie m.in. sposobem ko-
dowania koloru, liczba klatek obrazu na sekunde (NTSC — 60 kl./s,
PAL - 50 kI./s) oraz rozdzielczoscia pionowa (NTSC to 480 wi-
docznych linii, PAL — 576 linii). Konsole i komputery pracujace
w systemie NTSC musiaty w ciagu jednej sekundy wygenerowac
wiecej klatek, dlatego zazwyczaj dziataty szyhciej. By zachowac
taka sama ptynnosc rozgrywki w roznych regionach, nalezato wiec
stworzy¢ dwie wersje danej produkcji. Stad czeste oznaczenia
PAL/NTSC lub EU/USA na pudetkach gier. Warto dodac, ze wersje
i PAL zaréwno NES-a, jak i jego klondw nie wykorzystywaty wyzszej
"D - | rozdzielczosci tego systemu, generujac (w uproszczeniu) taka
- A D ) 4 sama liczbe linii, jaka charakteryzowato sie NTSC.

A I EE e

il Wl ol T R P ' Whrew dos¢ popularnej legendzie miejskiej Pegasus nie dziatat
w systemie NTSC, lecz wytacznie w PAL-u. Spora czes¢ pirackich
kartridzy zawierata jednak odmiany gier z regionu NTSC (kopio-
- wano je howiem z japonskich lub amerykanskich oryginatow),

- - 30 ] i ktore chodzity na Pegasusie o ok. 20% wolniej, niz przewidy-
UZ SRAM VRAM n wali ich tworcy.

i I L T T R i DS T T BT T

Corporation, ktéra stworzyta kopie kosci wykorzystywanych
przezNintendo. Sztuka ta udata sie w drugiej potowielat 80.,
-8 sate R po czesci dlatego, ze dwczesne tajwariskie prawo autorskie nie
o, U4 LEITI | (i [ ! chronito jeszcze projektéw uktaddw. Z czasem sytuacja ulegta
& i : ' zmianie, a UMC przestato przyznawa¢ sig oficjalnie do tego
procederu. Same chipy za$, mozna rzec, funkcjonowaty w szarej
strefie - az do momentu, kiedy juz w nowym milenium zaczety

wygasac patenty Nintendo.

Co w Srodku?

Whnetrza pierwszych Pegasuséw wygladaty praktycznie tak samo
jak to, co ukazywato sie po rozebraniu oryginalnego Famicoma.
Roznice sprowadzaty sie tylko do innych producentéw chipéw
i troszke zmienionego roztozenia tych ostatnich na ptytce PCB.
Sytuacja ulegta zmianie pdzniej dzieki miniaturyzacji, ktéra
pozwolita firmie UMC zmiesci¢ dostownie cata konsole w poje-
dynczej kosci, tzw. NES-on-a-Chip. Ukfad ten najpierw produ-
kowano w standardowej ceramicznej obudowie, potem zas dla
oszczednosci chroniono jedynie czarng, epoksydowa powtoka,
zwana popularnie glutem. Na kolejnych stronach z oczywistych
wzgledéw wrocimy jednak do Pegasusa zbudowanego na
odrebnych chipach, a dokfadniej - do jednej z wersji MT-777DX. =

D lclStor
J4LS32
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Kartridze przechowywaty w pamieci
ROM gry, ale niekiedy zdarzato sie,
ze rozbudowywaty tez konsole.

b
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Serce konsoli — stworzony przez UMC procesor zgodny

z RP2A03, czyli uktadem wyprodukowanym w 1983 roku
przez firme Ricoh na potrzeby Nintendo. Oryginat trafit
do Famicoma i NES-a w wersjach NTSC, a jego kolejna
odmiana (2A07) rowniez do urzadzen pracujacych w sys-
temie PAL. Ten pierwszy osiagat czestotliwo$¢ 1,79 MHz,
drugi - 1,66 MHz.

e = -
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Chichotem historii jest fakt, iz rdzen zaréwno oryginalnego { ‘
CPU, jak i jego imitacji to... nielicencjonowana wersja |8 3
znanego z C64 i Atari procesora MOS 6502, tyle ze pozba- = X o )
wiona kilku funkcji, aby omina¢ patenty Commodore’a oraz 1 _1' TR o T T T | e o L LR
MOS Technology. Tak, zgadza sie: sklonowany pézniej chip I
Nintendo sam byt czeSciowo klonem.

Uktad ten wyposazono dodatkowo w dwa generatory
dzwieku APU: trzykanatowy i dwukanatowy. W tej edycji
Pegasusa zastosowano UMC UA6527P, bezposrednia kopie
procesora Ricoh w wersji NTSC. Kluczowa réznica miedzy
nimi jest czeSciowo btedne dziatanie jednego ze wspomnia- | '
nych kanatow. Z tego wzgledu wiekszos¢ klondw Famicoma
mozna poznac - jak sie cztowiek postara — na stuch. Wy-
stepuja rowniez edycje (oraz uktady NES-on-a-Chip) z po-

———— - -

U1 SRAM  WRAM U2 SRAM VRAM
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prawnie dziatajacym dZwiekiem, ale te naleza do rzadkosci. . I E SR { THABITE i
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Picture Processing Unit to uktad zajmujacy sie tworzeniem
obrazu. W Famicomie oraz cze$ci NES-6w w tym miejscu
umieszczono odpowiedzialny za sygnat NTSC chip o nazwie
Ricoh RP2C02. W edycjach PAL zastapit go juz RP2C07. Jak
na swoje czasy, oba zaskakiwaty wydajnoscia. Mogty gene-
rowac obraz w rozdzielczosci 256 x 240 pikseli i korzystaty
z palety 56 kolorow (choc doktadna liczba tych ostatnich
zalezy od wersji konsoli), z ktorych wyswietlaty typowo

do 25 jednoczesnie - kolejne uzyskiwano dzieki sprytnym
sztuczkom programistycznym. Producent pomyslat tez

0 sprzetowym wsparciu dla scrollingu catego ekranu i moz-
liwosci wySwietlania ogromnej wowczas liczby 64 sprite’ow.

1 f & ) -
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A co konkretnie trafito do naszego Pegasusa? Przy projek-
towaniu NES-a w wersji PAL Nintendo z sobie tylko znanych
powodow stworzyto niedoskonaty uktad graficzny. Pojawity
sie w nim roznice w stosunku do wersji NTSC, przez co dos¢
nieliczne gry nie chciaty na nim dziatac lub zachowywaty
sie dziwnie. Teoretycznie sprawa ta powinna zostac roz-
wigzana przez odpowiednio napisane oprogramowanie.
Projektujac klony konstrukcji Nintendo, UMC wiedziato, ze
te i tak zostang wykorzystane do uruchamiania pirackiego
oprogramowania rodem z Japonii oraz USA, dlatego stwo-
rzyto wiasng wersje PPU o nazwie UA6538. Chip ten gene-
rowat obraz PAL, ale réwnoczesnie cechowat sie obecnoscia
wewnetrznego trybu pracy typowego dla uktadu NTSC, co
zwiekszyto kompatybilnos¢ nielegalnych gier z europej- . .
skimi konsolami. Ten sposob dziatania otrzymat pozniej FORTY FADOVY! | AKCESDRIOW

zwyczajowa nazwe ,,Dendy PAL Famiclone”. Warto dodac, W pierwszym Famicomie pady byty na state przymocowane do ptyty gtéwnej, a do-

ze omawiana tu wersja PPU przeznaczona byta do wspot- datkowe akcesoria, takie jak pistolet Zapper, podpinato sie do 15-pinowego portu
pracy z procesorem dziatajacym z predkoscia wtasciwa dla rozszerzen, w ktory wyposazony zostat rowniez omawiany tu Pegasus. W pdzniejszych
NTSC — stad tez do Pegasusa trafita kopia wtasnie takiego modelach kontrolery dato sie juz odtacza¢ — w przypadku klonéw na ogot stosowano
CPU, mimo Ze konsola generowata obraz PAL. 9-pinowe ztacze DE-9, konsole Nintendo uzywaty za$ wiasnego, 7-pinowego standardu.
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WEAM

To skrdtowiec od Working RAM, czyli pamieci roboczej.
Famicom wyposazony byt w zaledwie 2 KB takowej. Trzeha
jednak pamietac, ze specyficzna architektura urzadzenia
oraz fakt, iz w banku tym programisci umieszczali tylko
zmienne — czyli aktualny stan gry — przetozyty sie na
nizsze rzeczywiste zapotrzebowanie na RAM. W oryginal-
nych konsolach uzywano markowych kosci Static RAM, jak
chochy Hitachi, w klonach zaé mogty to by¢ zamienniki fir-
my UMC, np. UM6516, ale tez dowolne inne kompatybhilne
standardowe uktady. Korzystat z nich gtownie procesor.

PORT KARTRIDZA

W urzadzeniach z rodziny Famicom port kartridza stu-
2yt nie tylko do wczytania gry, ale tez do rozszerzania
mozliwosci sprzetu. W no$nikach instalowano pamie¢
ROM mieszczaca programy oraz grafike (w postaci
kafelkow 8 x 8 pikseli), a PPU korzystato z tych danych
bezposrednio. Niektore kartridze zawieraty dodatkowe
elementy, takie jak pamie¢ RAM, uktad umozliwiajacy
zapis stanu gry czy tzw. mappery. Te ostatnie pozwalaty
na uruchamianie wiekszej liczby tytutéw z jednego no-
$nika lub stworzenie bardziej zaawansowanej grafiki.

L5139

Chip ten jest tzw. dekoderem adresow i selektorem ukta-
dow, petni wiec funkcje swego rodzaju dyrygenta, wska-
zujac, ktora kosc konsoli powinna by¢ w danym momencie

aktywna. Wyboru tego dokonuje na podstawie numeru
aktualnie uzywanej komorki pamieci — poszczegolne
zakresy tych numerow przypisane sa roznym uktadom na
ptytce Pegasusa.

LS373
W konsolach Famicom uktad graficzny PPU uzywa tych
samych linii (ndzek) zarowno do podania adresu, jak

i pozniej do przesytania danych (dzieki temu koS¢ jest
mniejsza). LS373 ,,zapamietuje” adres, by ten sie nie ,,.zgu-
bit” w momencie, gdy wspomniane linie s3 juz zajete da-
nymi. W efekcie chip graficzny caty czas ,wie”, z ktorego
miejsca w pamieci korzysta.

?
VRAM

VRAM, czyli Video RAM, to pamiec uzywana przez PPU. Miata
2 KB i przechowywata nie same elementy graficzne, lecz
informacje o tym, jak s3 one utozone, a wiec swego rodzaju
mape obrazu. Miescity sie tu dane odpowiadajace mniej
wiecej dwom ekranom gry utozonym ohok siebie. Dzieki temu
konsola mogta wykonywac ptynny scrolling — zamiast two-
rzy¢ obraz od nowa, po prostu przesuwata widok w obrebie
wspomnianej mapy. Same obrazki (wyglad kafelkow) znaj-
duja sie zazwyczaj w pamieci na kartridzu, a VRAM zawiera
tylko informacje, w ktorym miejscu ekranu je wyswietlic.

MODULATOR
Pierwsze Famicomy oferowaty jedynie wyjscie anteno-
we RF. Dopiero pdzniejsze wersje — np. Famicom-AV,
NES i ich klony, w tym Pegasus — dostaty dodatkowo
wyjscia audio oraz composite video.

= ROM ===

KARTRIDZ &00 W 1

To typowy multikartridz z wczesnych
lat 90. Whrew nazwie zawierat

ok. 30 gier, ktére ,mutowano” pro-
gramowo z wykorzystaniem réznych
zmiennych. Wyposazony w 1 MB
pamigci ROM (uktad z napisem 8009)
oraz 8 KB pamieci CHR-RAM (UM6264-
-10L). Gry i program do ich urucha-
miania umieszczone zostaty w ROM-ie,
przystepnie podzielonym na obszary
po 32 KB kazdy. CHR-RAM wykorzy-
stywano natomiast jako wygodniejsze
oraz bardziej elastyczne miejsce do
przechowywania elementdéw grafiki,
ktore mogty by¢ tam kopiowane w roz-
nych konfiguracjach z ROM-u. Catos¢
dopetniaty uktady logiczne tworzace
tzw. mapper, czyli system zajmujacy
sie przetaczaniem pomiedzy obszara-
mi pamieci ROM, co w praktyce pozwa-

r Za pomoc w przygotowaniu materiatu dziekujemy Muzeum Gry i Komputery Minionej Ery we Wroctawiu.

lato wybierac gre do uruchomienia. =




86/ C:NTECH JEmosees

Stary komputer w nowym pececie

DOSBox bez tajemnic

Mimo Ze uwazam si¢ za wielkiego fana starych technologii i namietnie
zbieram sprzet z ¥r6znych epok, to do zakupu jednej ,maszyny” nie moge
sie przekonaé. Mowa o pececie sprzed lat. Na szczeScie dzieki emulacji nie

jest on mi potrzebny.

Mie Zrozuwmcie mnie Zle. ,Blaszaki” z Intelami 286,
368 czy nawet 486 to piekne urzadzenia, a era DOS-a zbiega
sie przeciez z latami mtodosci - mojej i pewnie tez wielu
zwas. Chetnie do tego okresu wracamy, cho¢by na chwile, ale
sktadanie starego peceta po to, by zagra¢ w Dooma, Aladdina
czy Prince of Persia, mozna poréwnac do strzelania zarmaty do
muchy. Zwtaszcza ze wiekszo$¢ z nas i tak juz jakis komputer
ma. Préba uruchomienia na nim starego tytutu z DOS-a bez
specjalnych zabiegéw spetznie jednak na niczym - $wiat poszedt
juz za bardzo do przodu. By zagra¢, bedziemy potrzebowa¢
»posrednika” udajacego wiekowe urzadzenie.

komputeréw z systemami Windows,
LinuximacOS, dodatkowo za$ w przy-
padku ,Okien” mozemy wybra¢, czy
chcemy instalator, czy wersje urucha-
miang bezposrednio po jej wypako-
waniu. Ja bede postugiwat sie w tym
poradniku systemem Microsoftu.

Potrzebujemy Dooma
Po instalacji lub rozpakowaniu ar-
chiwum emulatora mozemy zaczac

Dzieki DOSBoksowi uruchomisz stare
gry, nie majac komputera z epoki.

Mozliwosci mamy tutaj kilka, ale najpopularniejsza z nich to
DOSBox - otwartozrédtowy emulator towarzyszacy nam juz od
prawie ¢wieréwiecza. Potrafi on nie tylko odtworzy¢ srodowisko
systemu DOS z dawnych lat, lecz takze programowo wskrzesi¢
np. stare procesory oraz karty graficzne czy dzwiekowe. Sprawia
to, ze program ten jest w bardzo duzym stopniu niezalezny od
wspdtczesnych urzadzen.

Ktérego DOSBoksa wybrac¢?

Pierwotna wersja DOSBoksa jest juz dos¢ leciwa i od wielu lat
praktycznie porzucona. Szczesliwie jednak zapalericy nadal two-
rza i rozwijaja na jej podstawie kolejne, znacznie lepsze edycje.
Na potrzeby tego artykutu zastanawiatem sie nad wyborem
jednej z dwéch. Zaréwno DOSBox-X, jak i DOSBox Staging to
softy aktualne i dajace sporo mozliwosci. Ten pierwszy uzupet-
niono graficznym interfejsem uzytkownika oraz wyposazono
w ogromna liczbe opdji i rozszerzen pozwalajacych na urucha-
mianie programow z czaséw DOS-aiWindowsa 95. Drugi cechuje
sie za to lepsza optymalizacja i ukierunkowaniem na wydajna
obstuge gier. Tyle ze wymaga recznej konfiguracji. Po dtuzszych
rozwazaniach wybratem dla nas DOSBoksa Staging. Dlacze-
go? Mimo wszystko jest on po prostu mniej przyttaczajacy.

Program instalacyjny tej edycji nalezy pobra¢ ze strony
dosbox-staging.org. Znajdziecie tam rézne jego wersje: dla

zabawe. Wczesniej dobrze bytoby
jednak zrobi¢ na dysku folder, ktéry
stanie sie dla nas miejscem startowym
i magazynem naszych DOS-owych
programéw. Ja wybratem c\DOS, ale
moze by¢ to dowolny inny katalog.
Stworzytem w nim takze folder Gry,
a nastepnie Doom. Dlaczego? Mysle,
Ze to $wietna gra na poczatek!

Jesli zastanawiacie sie, skad wziac
te klasyczng pozycje, to... tutaj nie
ma problemu. Gra
id Software jest caty
czas w sprzedazy,
kupimy ja np. na
GOG.com, takze
w zestawie Doom
+ Doom II. Na po- E:‘;c;} e
trzeby naszej zaba-

wy wystarczy tez
darmowa wersja
shareware - te bez
ktopotu znajdziecie
w sieci.

Jako ze edycjaz GOG-a w praktyce jest
~gotowcem”wyposazonym we wiasny
launcher, to po jej zainstalowaniu na-
lezy przekopiowac zawarto$¢ katalogu
DOOM + DOOM INdosdoom\base\ do
stworzonego przez nas wczesniej fol-
deru - tak by plik doom.exe znajdowat
sie w waszym odpowiedniku mojego
c:\DOS\Gry\Doom\. Jesli korzystacie
z wersji shareware, wystarczy ja wypa-
kowac we wskazane wczesniej miejsce.

DOSBox startuje

Teraz uruchamiamy DOSBoksa. Chce-
my, by wystartowatw katalogu c:\DOS,
Jakto zrobi¢? WWindowsie wystarczy
klikng¢ folder prawym klawiszem
i wybra¢ opcje ,Open with DOSBox
Staging" Wygodniejjestjednak w tym
katalogu przygotowac (chocby za
pomoca systemowego Notatnika)
plik startowy BAT dla Windows — mo-
ze to by¢ np. start.bat z zawartoscia:
,C:\Program Files\DOSBox Staging\
dosbox.exe” --working-dir c:\DOS,
gdzie oczywiscie obydwie podane
Sciezki dostepu musza kierowaé do
odpowiednich miejsc na waszej,ma-
szynie”. Po uruchomieniu programu
powinien przywita¢ nas obrazek jak

achFor. o1 |

Jak wida¢, jestesmy teraz na dysku
Z: - i tutaj uwaga! Wszelkie napedy

Erotki wstgp dla nowych wiytkownikdu, wpisz: INTRD
Aby zobaczy Iistg wspieranych komend, wpisz: HELP

uty i
nij .
E v katalogu emulatora.

hitps://vuu, doshox-staging .org




fiby zmienié skrdty klawiszoue, w

: | https://uwu.dosbox-staging.org

i ich oznaczenia w DOSBoksie nie maja
za duzo wspdlnego (przynajmniej na
poczatku) z tymi fizycznymi z wasze-
go komputera. Wspomniana ,zetka”
to nosnik wirtualny, istniejacy tylko
w DOSBoksie - to na nim znajduje sie
DOS emulowanego peceta.

Zeby sprawi¢, by nasze prawdziwe kata-
logi pojawity sie w programie, nalezy je
najpierw zamontowac. Mozna to zrobi¢
komenda: mount ¢ c:\DOS - a wpisu-
jemy ja juz w oknie DOSBoksa, czyli
tam, gdzie widzimy Z:>. Pierwsza litera
c oznacza wybrang przez nas nazwe
nowego dyskuw emulatorze, c:\DOS to
natomiast stworzony wcze$niej katalog.

Teraz wystarczy przejs¢ na nowy dysk
i uruchomi¢ Dooma. Wpisujemy zatem
kolejno:

c

cdgry

cd doom

doom.exe

fiby dostosowad predkosd emulatora, udyj

Wigcej (po angielsku) w pliku README

Krdias watep dla nowych uZytkounikéw, wpisz: INTRO
fAby zobaczyé liste wspieranych komend, wpisz: HELP

i

Jedli wszystko zrobilismy poprawnie
[Z3XEY to po chwilina ekranie ujrzymy

kultowa gre [T1HEY

Tak naprawde w tym momencie mo-
zemy juz zaczac¢ grad. Jesli jednak nie
podoba sie nam fakt, ze Doom i caly
DOSBox wyswietlane sg w oknie, to
dzieki skrétowi Alt + Enter mozemy je
zmaksymalizowa¢. W ten sam sposéb
da sie wroci¢ do poprzedniego wido-
ku programu. Jesli zas ,zgubi” nam sie
kursor myszy, wywotamy go kombi-
nacja Ctrl + F10. DOSBoksa zupetnie
wytaczymy natomiast skrétem Ctrl+ FO.

Troche automatyzacji i DOS Navigator

Po wytaczeniu i wigczeniu od nowa programu zastanie nas
jednak niemita niespodzianka - zdefiniowany przez nas dysk C:
zniknie. DOSBoxdziatawten sposob, ze kazdy jegorestart usuwa
dziatanie wczesniej wpisanych komend (no przynajmniej tych,
ktdre nie zmieniaja zawartosci napedu). Zeby zrobi¢ co$ na
state, musimy zmodyfikowac plik konfiguracyjny. Stwérzmy
wiec sobie taki. Po ponownym uruchomieniu DOSBoksa z na-
szego wybranego katalogu wpisujemy polecenie: config -wc.

W naszym gtéwnym folderze pojawi sie plik dosbox.conf. By
wprowadzi¢ w nim zmiany, nalezy otworzy¢ go w edytorze
tekstu, czyli np. w Notatniku — cho¢ polecam lepsza opcje, jaka
jest Notepad++. Kiedy juz sie z tym uporamy, zobaczymy, ze
wewnatrz czeka na nas tres¢ w jezyku polskim, a na samym
dole sekgja [autoexec]. Tam dodajemy polecenia, ktére zostang
zastosowane po starcie DOSBoksa. Dopiszmy wiec w tym miejscu:
mount ¢ c\DOS

c

A nastepnie zapiszmy plik [Z1AZY.

Po restarcie DOSBoksa - co w przypadku edycji Staging mozna
wykonac¢ kombinacjg Ctrl + Alt + Home (skrét ten nie wystepuje
winnych wersjach) - naszdysk zostanie zamontowany, a nastep-
nie program automatycznie nas do niego przeniesie.

Osoby, ktére pamietajg DOS-a, zapewne korzystaty z takich pro-
gramow jak Norton Navigator czy DOS Navigator - znaczaco
utatwialy one poruszanie sie po katalogach i przegladanie
plikéw. Mamy to szczescie, Ze ten drugi jest obecnie otwarto-
Zrédtowy, a ze strony ritlabs.com/en/products/dn mozemy po-
bra¢jego ostatnia oficjalng wersje (1.51). Zrébmy toi skopiujmy ja
dokatalogu c:\DOS\DN na naszym dysku —w ten sposéb DOSBox
zobaczy te dane w swoim napedzie wirtualnym, czyli w c:\DN.
Teraz dodajmy kolejng linie do naszego pliku konfiguracyjnego,
ponownie do sekgji autostart — c:\DN\DN.com.

Po nastepnym restarcie naprawde mozemy juz poczuc sie jak
w 1995 roku [Z3AE.

Konfiguracja obrazu

Do tej pory DOSBox uruchamiat nam sie w oknie — czas to zmie-
ni¢! Otworzmy plik konfiguracyjny dosbox.conf i przejdzmy do
sekgji [sdl]. Opcje fullscreen=true lub fullscreen=false odpowia-
daja za odpalanie programu odpowiednio na catej powierzchni
wyswietlacza lub wiasnie w okienku.
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Oprécz tego mozemy skorzystac z fullresolution=orginal lub
fullresolution=desktop, a nawet podac konkretng wartos¢,
np.fullresolution=1920x1080. Pierwszy zwpisow stara sie wymu-
si¢ na karcie graficznej prace w rozdzielczosci jak najblizszej tej,
w ktérej dziata dana gra czy program. Drugijuz rozdzielczosci nie
zmienia, pozostajac przy takiej, jaka mamy na naszym pulpicie.
Trzeci za$ prébuje wyswietli¢ liczbe pikseli w pionie i poziomie
wedtug podanych przez nas wartosci. Najwygodniejszy w uzyciu
na co dzien jest wedtug mnie wariant desktop [Z1H0S.

Przedstawione opcje ustalaja rozdzielczo$¢ ekranu - ale nie do
konca to, jaka liczbe pikseli,zajmg” uruchamiane przez nas pro-
gramy.Tutajduza role odgrywaja poleceniainteger_scaling=auto
lub integer_scaling=off z sekgji [render]. O co w tym chodzi?

svga_s3, czyli kulto-
wa S3 Trio64, ktéra
byta wrecz standar-
dem w mocnych,bla-
szakach” bez akcele-
racji 3D.

Ten wybdr generalnie
sie sprawdza: gry uru-
chomig sie w najlep-
szej mozliwej jakosci,
rozdzielczosci i kolo-
rystyce. Jedli jednak
chcieliby$smy wymu-
si¢ korzystanie ze star-
szego modelu, to tez
mamy taka opcje - wystarczy wpisac
np. ega, cga, cga_mono lub hercules.
Kazda z tych funkcji ogranicza mozli-
wosci naszej wirtualnej karty, a niektére
generuja obraz z dzisiejszej perspekty-
wy niespotykany. Warto takze zajrze¢
do opiséw opcji monochrome_palette
i cga_colors w sekgji [render], a nastep-
nie pobawic sie ustawieniami kolorysty-
kistarszych urzadzen.Uwagajednak:na
tych najbardziej prymitywnych kartach
wymagajacy trybu VGA Doom dziata¢
juz nie bedzie.

Wystarczy Kilka sztuczek, by korzystanie
z DOSBoksa stalo sie latwiejsze.

DOS-owy soft dziata, korzystajac ze swoich natywnych ustawien.
Mozemy mie¢ zatem ekran w 1920 x 1080, ale gra bedzie dziata¢
np. w 640 x 480, 800 x 600 lub 320 x 200.

Jeslirozdzielczo$¢ gry jestmniejsza od tejekranowej, DOSBox
postara si¢ dostosowac te pierwsza (zachowujac jednak na
standardowych ustawieniach proporcje ekranu wtasciwe np. dla
naszego Dooma). Moze to robi¢ na dwa sposoby. Z wykorzysta-
niem integer_scaling=auto powiekszy liczbe pikseli o ich catko-
witg wielokrotnos¢, czyli np. z 320 x 200 do 1600 x 1000. Tutaj
pierwotne wartosci zostaty przemnozone przez pie¢, ale efektem
ubocznym sa czarne paski u gory i u dotu ekranu [Fe1HA. Obraz
nie wypetnia zatem catej dostepnej przestrzeni w pionie. Przy
ustawieniu integer_scaling=off rozdzielczo$¢ 320 x 200 zmieni
sig juz w 1728 x 1080 i wowczas czarne paski znikng [TIAES

Pierwsza metoda daje ostrzejszy obraz, druga za$ tadniej wy-
petnia ekran. Ktéra wybrac¢? Tak naprawde te, ktéra wolimy.
W przypadku monitoréw Full HD zazwyczaj lepiej sprawdzi sie
wersja bez rozciggania na site, a w 4K rozdzielczo$¢ natywna
jest juz tak wysoka, ze spokojnie mozemy uzy¢ drugiej funkgji
bez istotnej straty jakosci. Da sie tez po prostu zostawic te opcje
w postaci integer_scaling=off - na og6t powinnismy osiagna¢
zadowalajace rezultaty.

Wybierzmy karte graficzna!

Przezlataistnienia pecetéw karty graficzne, jakie montowano
w tych,maszynach’, ciagle ewoluowaly. | nie mam tu na mysli
przejscia z grafiki 2D na 3D, lecz podnoszenie rozdzielczosci
oraz liczby koloréw. Do zmiany naszej wirtualnej karty stuzy
opcjamachine zsekcji [dosbox]. Normalnie jest tam ustawiona

Monitor CRT

Kazdy, kto korzystat z monitora CRT,
pamieta, ze wyswietlany na nim obraz
roznit sie od tego, co oferujg wspot-
czesne wyswietlacze LCD. Wynikato
to m.in. z obecnosci linii skanowania,
charakterystycznego rozmycia oraz
sposobu emisji Swiatta przez lumi-
nofor. Wszystko to mozemy sobie
w DOSBoksie Staging zasymulowac
za pomocg shaderéw i opcji glshader
w sekgji [render].

Najpopularniejsza opcja jest crt-auto,
ktory automatycznie dobiera shader
CRT na podstawie trybu graficz-
nego aktualnie uzywanego przez
program. W tym przypadku wyglad
obrazu moze sie zmienia¢ w trakcie
dziatania programu. Poza tym mamy
crt-auto-machine - tutaj shader bie-
rze za podstawe dziafania ustawienia
machine w sekgji [dosbox], tym samym
filtr pozostaje staty. Niektorym moze sie
spodobac crt-auto-arcade, czyliwariant
z mocniejszym efektem stylizowanym
na monitory arcade, co w praktyce
oznacza wyrazniej widoczne linie ska-
nowaniaicharakterystyczne znieksztat-
ceniaobrazu. Jestisharp, ktéry wytacza
efekty symulujace CRT, pozostawiajac
ostry obraz,cyfrowy", jak w przypadku
wspotczesnych wyswietlaczy. Wszystkie




te shadery dziatajg niezaleznie od opcji
takichjaknp.integer_scaling.Wptywaja
wiec jedynie na koricowy wyglad ob-
razu, a nie na sposob jego skalowania
czy proporcje.Rézne warianty dziatania
filtra pokazuje

Nie tylko PC Speaker

Na poczatku ery gier DOS-owych
dzwiek byt pecetom niemal obcy - nie
liczac piskéw wbudowanego PC Spea-
kera. Z biegiem lat jednak pojawity
sie karty audio, wypadatoby zatem
zrobic z nich uzytek. DOSBox Staging
standardowo ma wlaczong emulacje
zaréwno ,brzeczka”, jak i jednego
zlepszych urzadzen z epoki - Sound
Blastera 16.

Zwigzang z tym opcje sbtype=sb16
znajdziemy w sekgji [sblaster]. Stan-
dardowo wspomniana karta korzysta
zadresu 220, przerwanialRQ 7iDMA 1.
Cho¢ wigkszo$¢ gier sama wykrywa te
ustawienia, wartojezna¢, jeslibedziemy
musieli wprowadzi¢ korekty —a zrobimy
to we wspomnianej powyzej sekcji.
W razie potrzeby mozemy tez zmienic¢
sama karte, np. na popularniejsze, cho¢
gorsze modele Sound Blaster Pro 1 lub
2 (wartosci sbpro1, sbpro2) albo na
klon ESS EX1688 AudioDrive - tutaj
wystarczy wpisac wartos¢ ess.

Bede gral w gre... zCD

Wszystkie przedstawione opcje spra-
wiaja, ze DOSBox nabiera urokuibedzie
dobrze obstugiwat nie tylko Dooma, ale
takze szereg innych klasycznych tytu-
fow. W pewnym momencie prawdopo-
dobnie zechcemy jednak zagra¢ w cos
nowszego, wydanego na ptycie CD.
Co moze by¢ lepszym przyktadem

f4 22-10-96
Mo files selected
0 free bytes on drive D:

niz stynny Tomb Raider? Zaktadam,
ze mamy obraz posiadanej przez nas
gry w wersji CD pod postacia plikow
tomb.bin i tomb.cue(*).

Na poczatek stwérzmy w naszym
folderze Gry katalog TR i skopiujmy
tam wspomniane pliki. Teraz musimy
umiesci¢ plyte w wirtualnym nape-
dzie. Mozemy to uczyni¢ komenda
imgmount d tomb.cue -t cdrom -
oczywisciezpoziomu DOS Navigatora,
bedacw katalogu c:\Gry\TR. Literad to
nasze okresleniedlanapedu, nastepnie
za$ mamy nazwe plikuiinformacje, ze
+wktadamy”kompakt. Tym samym po-
leceniem da sie montowac tez dyskiet-
ki (imgmount adyskietka.bin-t floppy)
i inne obrazy.

Teraz wystarczy tylko zainstalowac gre,
korzystajac z polecen:

d:

install.bat

..Albo po prostu przechodzac w DOS
Navigatorze na dysk d: i wybierajac
wspomniany plik (18IS

Jak ulatwi¢ sobie zycie

Powinien uruchomi¢ sie instalator.
Wybieramy w nim miejsce instalacji
c\Gry\TR oraz klikamy ,Auto Detect”
w sekcji dzwieku [Z18EN Teraz, bedac
wwyzej wymienionym katalogu, moze-
my juz wiaczy¢ gre, korzystajac z pliku

C:NGRYNTR ——FERRT

Name Name

(UP--DIR> B-04
No files selected
262,141,003 tree
{CDY2Zn])
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A CoO Z VvooDoo?

Ostatnie lata popularnosci DOS-a to tez poczatki akceleracji
3D. W tym obszarze prym wiodty niezapomniane karty Voodoo
(piszemy o nich na str. 90). 0 ile pierwotny DOSBox nie oferowat
ich emulacji, o tyle nowsze wersje, m.in. Staging, radza sobie
z ta kwestia bardzo dobrze. Co wiecej, dla naszego progra-

mu opcja ta jest standardowo wiaczona i nie musimy tu nic
zmieniac. Gdybysmy jednak chcieli, mozemy zajrze¢ do sekji
[voodoo]. Rzecz jasna z akceleratora zrobig uzytek tylko te
tytuty, ktére go obstuguja — DOS-owa wersja Tomb Raidera do
takich niestety nie nalezy.

RAIDEE

tomb.exe. Jesli wszystko
zrobiliSmy poprawnie, po
chwili zobaczymy Lare
Croft [Z:1%EY. Po zakon-
czeniu zabawy mozna wy-
ja¢ nasza wirtualng plyte
CDznapedu. Stuzy dotego
polecenie imgmount -u d.

Zeby utatwi¢ sobie sprawe, da sie za pomoca DOS Navigatora
stworzy¢ plik start.bat w katalogu c:\Gry\TR. W tym celu wystar-
czy wcisngc Shift + F4, wpisac przytoczong nazwe, a nastepnie
umiesci¢ wewnatrz nastepujace komendy:

imgmount d tomb.cue -t cdrom

tomb.exe

imgmount-ud

Tak przygotowany plik zapisujemy, naciskajac F2, a p6zniej Esc.
Wtensposéb stworzylismy sobie ,automat”do petnejobstugigry.

Cos jeszcze?

Jesdli chodzi o informacje dla poczatkujacych, to zasadniczo
wszystko. Uzbrojeni w te wiedze spokojnie uruchomimy prak-
tycznie kazdy tytut z ery DOS-a. Moge tylko jeszcze dodac, ze
DOSBox Staging automatycznie obstuguje takze myszke oraz
kontrolery do gier. Na odchodne zachecam do przestudiowania
pliku konfiguracyjnego, ktory jest petny dobrze opisanych opgji
wraz z przyktadami i dostarczy wam bardzo duzo informacji. @

(¥) Jesli bedziecie chcieli zmienic ich nazwe, to pamietajcie, zeby otworzyc np. w Notatniku plik CUE i na samej gorze, w pierwszej linijce,
réwniez dokonac takiej aktualizacji. W innym wypadku catos¢ nie bedzie dziatac poprawnie.
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Historia sprzetu
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Akceleratory Voodoo,
c¢zyli magia grafiki 3D

mieszkancy pecetowejkrainy nawet nie

W drugiej polowie lat 90. chyba nie bylo pecetowego gracza, ktéry nie
Smieli marzy¢.

marzyl o akceleratorze grafiki Voodoo. Te legendarne dzis$ urzadzenia
pojawily sie znikad, blyszczaly przez pare lat, a nastepnie réwnie szybko
zniknely. Ten krétki okres wystarczyl jednak, by na stale zapisaly sie

w historii gamingu.

Nie znaczy to jednak, ze nie podejmo-
wano préb,doszusowania”do poziomu
konsoli z Kraju Kwitnacej Wisni. Tutaj

MOWIAC obrazowo, komputer
zpierwszej potowy lat 90. miatzgrafika
3Dtyle wspolnego, coseryjny Fiat 126p
z Rajdem Paryz-Dakar. W tamtych
czasach karta graficzna byta w isto-
cie urzadzeniem wyjsciowym, ktdre
Jprzechowywato” w swej pamieci ob-
raz, a nastepnie ,ttumaczyto” go na
wymagany przez monitory sygnat
analogowy. Sama grafika powstawata
natomiast przy uzyciu CPU, stanowia-
cego w przypadku peceta jednostke
wykorzystywana do przeprowadzania
wszelkich obliczen.

Przed magia Voodoo

To wtasnie procesor wykonywat wiek-
szos¢ roboty przy rysowaniu pikseli,
dziatajac w trybie software'owym -

a wiec wytacznie przy uzyciu kodu
programu, bez wsparcia wyspecjali-
zowanego ukfadu przyspieszajacego
prace. W tej sytuacji wymagajace za-
dania zwigzane z grafikg 3D potrafity
powali¢ nakolana nawet najmocniejsze
oéwczesne pecety, a tworcy gier na
te platforme - nawet jesli chcieli sie
rozwija¢ — w praktyce mieli zwigzane
rece. Na tle tej ogélnej , blaszanej”
miernoty jeszczebardziejuwypuklita
sie druzgocaca przewaga konsoli
PlayStation, wydanej w Japonii pod
koniec 1994 roku. Poczciwy,Szarak” byt
bowiem wyposazony nie tylko w CPU,
ale tezw wyspecjalizowany koprocesor
GTE do transformacji 3D oraz osobny
ukfad graficzny do rasteryzacji i ma-
powania tekstur. | robit cuda, o ktorych

nalezatoby wymieni¢ przede wszystkim
karte graficzng S3 VIRGEz 1995 roku -
reklamowana zresztq jako pierwszy
szeroko dostepny akcelerator grafi-
ki 3D. Tyle tylko, Ze byty to puste obiet-
nice - o czym sam w tamtych czasach
sie przekonatem. Konstrukgja ta kulata
na kazdym kroku: miata wolng pamie¢,
cechowata sie niskg wydajnoscia i nie
oferowata efektywnego filtrowania
tekstur. Co wiecej, pod wzgledem
sprzetowym stanowita przykfad karty
2D z,,doklejonymi” funkcjami 3D - ale
bez zaplecza w postaci wyspecjalizo-
wanej architektury.

W praktyce bez 3D

Wszystko to sprawito, ze S3 ViRGE stat
sie karta przejsciowa - zwiastunem
nadchodzacych zmian, ktéry sam jed-
nak podczas pracy w srodowisku tréj-



Idjecie: Wikimedia Commons / Konstantin Lanzet

wymiarowym dziatat wrecz przerazliwie
wolno.Natyle, ze doczekatsie nawetiro-
nicznego miana,deceleratora 3D" - bo
zdarzato sig, ze renderowanie w trybie
software'owym byto wydajniejsze.

Niewiele lepiej spisywaty sie konkuren-
cyjnekonstrukcje, ktdre przyszty rok p6z-
niej. Tutaj nalezy wymieni¢ kiepskawg
wydajnosciowo karte ATl Rage, pozba-
wionego filtrowania tekstur Matroksa
Mystique czy ciekawg, ale nedzng pod
wzgledem kompatybilnosci z grami
PowerVRPCX1 (wtym przypadku zawini-
fozupetnieinne, niespotykane podejscie
do renderingu). Ostatnim elementem
ukfadanki tego okresu byly chaos po
stronie APl i brak utartych standardéw.
Do tego watku zresztg jeszcze wrécimy.

Wszystkie te okolicznosci sprawity, ze
w segmencie kart graficznych poja-
wita sie wrecz gigantyczna wyrwa.
Pecetowi gracze — oczarowani mozli-
wosciami PSX-a, ktory w korcu, z nie-
mal rocznym opdznieniem wzgledem
Japonii, dotart na europejski i amery-
kanskirynek -tezchcielimie¢ porzadna
grafike 3D. W praktyce jednak nikt nie
potrafittego marzenia spetnic¢. Do czasu.

3Dfx przybywa z odsiecza
Sytuacje wykorzystatamtoda, bo powo-
fanadozyciaw potowie roku 1994, firma

Diamond Monster 3D to zdecydowanie

najpopularniejszy akcelerator z chipem Voodoo

izarazem karta, ktora budzi wielka nostalgie.

3Dfx. Jej zatozycielami byli Ross Smith,
Gary Tarollii Scott Sellers — uciekinierzy
z Silicon Graphics, czyli przedsiebior-
stwa stojacego za opracowaniem na
potrzeby Nintendo 64 koprocesora
Reality, odpowiedzialnego za tworzenie
grafiki tréjwymiarowe;j.

Pierwsze wzmianki o chipie SST-1,
ktory wkrotce miat sie sta¢ sercem
wydajnych akceleratoréw 3D, poja-
wily sie juz w 1995 - wtedy to firma
m.in.ujawnifa zarys jego mozliwosci po-
tencjalnym partnerom. Gracze o nad-
chodzacym przetomie dowiedzieli sie
nieco pdzniej, bo przy okazji odbywa-
jacych sie w grudniu tego samego roku
targéw COMDEX w Las Vegas. To tam

Karty firmy 3Dfx przyniosly rewolucje,
ale szybko ustapily pola konkurencji.

stato sie jasne, ze 3Dfx szykuje wyspe-
cjalizowany w grafice 3D uktad, ktory
trafi zaréwno do ,maszyn” z salonéw
gier, jak i domowych pecetéw (w tym
drugim przypadku umozliwity to spadki
cen pamieci).

Projektanci, pamietajac S3 ViRGE i ko-
lejne mniej lub bardziej nieudolne kon-
strukcje, postawili wszystko na jedng

Jak to jest z tymi nazwami?

Nazwa rodziny akceleratoréw Voodoo wzieta sie od Voodoo Graphics, bo tak w materiatach
marketingowych producent okreslit swoj pierwszy chip — kodowo opisywany jako SST-1,
prawdopodobnie od inicjatow zatozycieli firmy 3Dfx. Pomyst ten spodobat sie na tyle,

ze przylgnat do catej grupy urzadzen na kolejne lata. Czasem mozna tez spotkac forme
,VooDoo” - ta jednak stosowana hyta sporadycznie oraz w sposob raczej nieoficjalny.

A ,.3Dfx"? To skrotowiec od , three-dimensional effects”. W uzywanej w tekscie wersji
przetrwat do 1998, kiedy wraz z odSwiezeniem logotypu firma dokonata drobnej korekty

i przyjat on postac 3dfx. Przedsiebiorstwo jednak nie zawsze byto konsekwentne: rézna
pisownia pojawia sie np. na chipach Voodoo Banshee czy Voodoo 2.

karte: ich ,krzem” miat by¢ wyspecjali-
zowany az do bolu. |- cowazne - prace
nad nim przebiegaty dwutorowo. Za-
cznijmy od warstwy sprzetowe;j.

Uzupelnienie tradycyjnej
karty graficznej

Poczatkowo firma nie sprzedawata
akceleratoréw 3D, tylko same uktady
SST-1, ktére wedrowaty do klientéw
biznesowych - ci natomiast wyko-
rzystywali je do tworzenia gotowych
urzadzen. Z tego tez powodu okresle-
nie daty powstania Voodoo jest pro-
blematyczne. Pierwsze chipy dotarly
do partneréw 3Dfx pono¢ jeszcze pod
koniec 1995, ale za dzieh premie-
ry komercyjnej uwaza sie 7 paz-
dziernika 1996, kiedy firma Orchid
wprowadzita do sprzedazy karte
Righteous 3D. Wczesniej, bo w sierp-
niutego samego roku, Diamond zapre-
zentowatkultowego Monstera 3D -ten
jednak do sklepéw najpewniejtrafit po
wspomnianej konkurencji.

Niezaleznie od tego, czyje logo wid-
niato na pudetky, instalacja sprzetu za
kazdym razem wygladata tak samo. Na-
lezato najpierw wpia¢ go do wolnego
slotu PCl na ptycie gtéwnej, a nastep-
nie - z wykorzystaniem specjalnego
kabla i juz na zewnatrz pecetowej
obudowy - podtaczy¢ do tradycyjnej
karty 2D, niezbednej, by catos¢ dziatata.

Sygnat do monitora wyprowadzato
sie za$ przez drugie wolne gniazdo
na sledziu tej nowej, pozadanej przez
graczy zabawki.

Po pierwsze specjalizacja
Typowy model Voodoo byt wyposazo-
nym w 4 MB EDO DRAM urzadzeniem,
ktére przejmowato kontrole nad wy-
Swietlaniem obrazu, kiedy urucha-
mialismy gre z grafika tréjwymiarowa.
W pozostatych przypadkach akcelerator
Jprzepuszczat” do monitora sygnat
zkarty 2D.Co ciekawe, cze$¢ wariantdw,
w tym wspomniana konstrukgja firmy
Orchid, korzystata z... mechanicznych
przekaznikéw sygnatu - w praktyce
wiec, gdy Voodoo zaczynato pracowac,
styszeliSmy potwierdzajacy to klik.

Serce urzadzenia stanowity chipy stwo-
rzone w procesie technologicznym
500nm.Liczbamnogatonie btad: kazda

karta Voodoo miafa ich bowiem dwa. =
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Pierwszy, okreslany mianem Frame
Buffer Interface, byt ,mézgiem” odpo-
wiedzialnym za odbieranie przygoto-
wanych przez procesor danych geome-
trycznych, rastrowanie, taczenie i zapis
pikseli do bufora ramki. Drugi - Texture
Mapping Unit — zajmowat sie teksturo-
waniem, wygtadzaniem orazobliczenia-
mizwigzanymizoddaniem prawidtowej
perspektywy dla uzywanych w danej
scenie bitmap. Dzieki takiemu podziato-
wi pracy obydwa uktady mogty dziata¢
rownolegle i tym samym efektywnie
wykorzystywac dostepng pamiec. Przy
puli 4 MB karta przeznaczata 2 MB na
bufor ramki oraz 2 MB na tekstury.

Gracze dostali prawdziwg petarde!
Akcelerator - generujacy grafike
w rozdzielczosci 640 x 480 i 16-bito-
wym kolorze - zaczat blyskawicznie
podbijac rynek. Nie bytoby to jednak

Prototyp niewydajnego Voodoo 5 6000. Miato byc karta

z najwyzszej potki — uzywac az czterech chipéw VSA-100
i ogotem korzystac ze 128 MB pamieci. W nieoficjalnych
testach wypadato ponoc lepiej od GeForce’a 2 Ultra oraz
Radeona 7500, czyli najmocniejszych modeli konkurencji.

ktére programisci wykorzystuja, zeby
ich aplikacja mogta ,rozmawia¢” z in-
nym softem lub - jak w tym przypad-
ku - sprzetem. Glide, bo tak nazwano
to rozwigzanie, zostat zaprojektowany
w taki sposéb, aby maksymalnie wyko-
rzysta¢ mozliwosci kart Voodoo. Imple-
mentowat gtéwnie funkcje dostepne
bezposrednio w uktadach, zapewniajac
dzieki temu wysoka wydajnosc¢i prosto-
te kodowania.

To Sciste dopasowanie sprzetu oraz
API stato si¢ fundamentem sukcesu
Voodoo. Tworcy gier chetnie korzystali
z Glide'a, bo byt nieskomplikowany
i stabilny — w efekcie mogli uniknac
probleméw charakterystycznych dla
wczesnych wecielen Direct3D. Wiasnie
dlatego tak wiele produkcji konca
lat 90. powstawato z natywnym wspar-
ciem dla technologii 3Dfx, a w recen-

0 akceleratorze Voodoo marzyl
kazdy o0wczesny pecetowy gracz.

mozliwe bez wspierajacej sprzet odpo-
wiedniej warstwy programowej.

Po drugie wlasne API

Jakjuzwspomniatem, wmomencie wej-
sSciakartVoodoo narynek ekosystem PC
cierpiat na brak dojrzatych i wydajnych
narzedzi do grafiki 3D w grach. Di-
rect3D dopiero stawiat pierwsze kroki,
aOpenGL - cho¢ rozwiniety oraz stabil-
nyw aplikacjach profesjonalnych —miat
niewielkie wsparcie w tytutach rozryw-
kowych i byt trudny do implementacji
naéwczesnych, ograniczonych kartach.

3Dfx zdecydowat sie wiec stworzyc
wiasne API, czyli zestaw funkgji i regut,

zZjach gier czesto poréwnywano wersje
Glide i Direct3D, zwykle na korzysc tej
pierwszej. Voodoo nie zdobyto wiec
rynku uniwersalnoscia - zawazyta da-
leko posunieta specjalizacja w $cisle
wspotpracujacych ze sobg warstwach
sprzetowej i programowe;.

Sukces i dalszy rozwoj

Wszystko to sprawito, ze karty oparte
na chipsetach 3Dfx staty sie hitem oraz
marzeniem kazdego pecetowego gra-
cza. Tyle ze méwimy o drugiej pofowie
lat 90, kiedy rozwdj sprzetu bytnapraw-
de gwattowny. Firma zatem nie mogta
spoczac nalaurach -ito nawet pomimo
tego, ze karty Voodoo powszechnie

uwazano za urzadzenia wyprzedzajace
konkurencje o generacje.

Pierwsza préba wzmocnienia pozycji
3Dfx byto stworzenie urzadzenia
typu ,wszystko w jednym”. Voodoo
Rush uznania jednak nie znalazto.
Nieudane,zlepienie”tradycyjnej karty
zakceleratorem przetozyto sie bowiem
na wyzsza cene i gorsza wydajnosc¢ -
czasem nawet o 20% w stosunku do
Voodoo. Uzytkownicy zostali wiec
przy poprzednim rozwiazaniu, a firma
zanotowata pierwszg porazke. O wiele
lepiej poszto jej zatoz nastepca debiu-
tanckiej konstrukgiji.

Magia po raz drugi

Voodoo 2, podobnie jak ,jedynka”,
wymagato tradycyjnej karty graficznej.
Byto wistocie rozwinieciem zastosowa-
nej poprzednio technologii. Akcelerator
trafit do sprzedazy w lutym 1998 roku
i okazat sie prawdziwg bomba. Wyposa-
zony w 8 lub 12 MB pamieci, pozwalat
poszale¢ w rozdzielczosci 800 x 600.
Kluczowg zmiane stanowit fakt, ze
dotychczasowa pare chipéw wzboga-
cono trzecim - tym samym Voodoo 2
korzystatozdwdch jednostek teksturu-
jacych. Wraz z innymi usprawnieniami
przetozyto sie to na ponaddwukrotny
skok wydajnosci wzgledem poprzed-
nika, a w tytutach, ktére potrafity zrobi¢
uzytekztechnikimultitexturingu, klatek
byto jeszcze wiecej.

Mato tego! Wraz zVoodoo 2 pojawita
sie technologia SLI (Scan-Line Inter-
leave). Dzieki temu, jesli tylko ktos
miat gruby portfel, mogt zaprzac do
pracy dwa akceleratory spiete w tan-
dem. Kazdy z nich zajmowat sie w ta-
kim przypadku obrébka wtasnych linii
obrazu: parzyste przypadaty jednemu,



a nieparzyste drugiemu. Efekt za$ po-
wodowat, ze graczom opadaty szczeki.
Taka konfiguracja pozwalata bowiem
nazabawe w rozdzielczosci 1024 x 768.
Wtamtych czasach bytto absolutny top.

Calkiem udany ,wyjec”

Przy okazji premiery, dwdjki”3Dfx zrobit
tez kolejne podejscie do konstrukgji
samodzielnej. Wyszto moze nie tak do-
brze, jak zaktadat producent, ale zdecy-
dowanie lepiej niz w przypadku Rusha.
Sercem Banshee, bo tak nazywata sie
ta karta, byt oparty na technologii
Voodoo 2 chip, ktorytaczytmozliwos-
¢i 2D i 3D. Tym samym firma nawigzata
bezposrednig walke z coraz bardziej
rozpychajacg sie na rynku Nvidia.

W przeciwienstwie do mocniejszego
brata karta ta dysponowata tylko jedna
jednostka teksturujaca, co przetozyto
sie na nizszg wydajnos¢. Wspierata row-
niez wytacznie 16-bitowy kolor, kiedy
konkurencja przesiadata sie na palety
24- i 32-bitowe. Sprzedafa sie jednak
catkiem dobrze - dotarfa do przeszto
miliona odbiorcéw. Tyle ze rbwnoczesnie
byttozwiastun probleméw:oile osobne
akceleratory wcigz wychodzity firmie
Swietnie, o tyle rozwigzania typu ,com-
bo"juzgorzej. Awszystkowskazywatona
to, ze wtasnie one stana sie przysztoscia.

Poczatek klopotéw

Voodoo 2 byto bowiem tak napraw-
de ostatnim akceleratorem wedtug
klasycznej definicji - wypuszczo-
na w kwietniu 1999 roku ,tréjka”
oszczedzita juz uzytkownikom ko-
niecznosci posiadania osobnej kar-
ty 2D. Co wiecej, 3Dfx, wydajac 141 min
dolardéw, kupitfirme STB-w ten sposob
zaczat samodzielng produkcje kart
graficznych.W efekcie narynek dotarta
seria trzech urzadzen, ktére potem
uzupetniono o trzy kolejne.

W momencie premiery karty spod
znakuVoodoo 3 byty kulminacja filozofii
3Dfx: prosty, ekstremalnie szybkii stabil-
ny hardware w grach radzit sobie lepiej,
niz wynikatoby to z jego specyfikacji.
Produkty te szczegdlnie dobrze spraw-
dzaty sie w nizszych rozdzielczosciach,
czesto wyprzedzajac Rive TNT2 Nvidii
i ATl Rage'a 128. Tyle ze réwnoczesnie
coraz mocniej dawaty o sobie znac
ograniczenia architektury. ,Trojki” ob-
rywaty w testach za brak wsparcia dla
32-bitowego koloru oraztekstur oduzej
rozdzielczosci. To, w potgczeniu z gwat-
townym spadkiem wydajnosci wraz ze
wzrostem liczby pikseli, pokazywato, ze
dobry okres firmy 3Dfx dobiega korca.

Serce Voodoo Banshee — catkiem
udanego urzadzenia, ktore juz nie

wymagato osobnej karty 2D.

W tym czasie zresztg na pozycje ryn-
kowego lidera wysuneta sie juz Nvidia.

Koniec ery Voodoo

A, Zieloni" nie préznowali. Pod koniec
1999 roku w sprzedazy pojawit sie
rewolucyjny GeForce 256 ze sprzetowg
obstuga T&L(*). Karta ta byta zresztg
reklamowana jako pierwsze na $wie-
cie GPU - przenosita bowiem ciezar
obliczenn geometrii oraz oswietlenia
z procesora na swoj wyspecjalizowany
uktad. Woéwczas stato sie tez jasne,
ze 3Dfx ma nieliche klopoty: zostat
w tyle i nie potrafit juz sensownie
odpowiedziec.

Zpowodu opdznien do sprzedazy trafit
tylko jeden model kolejnej generacji,
Voodoo 4 4500, dostepny w wersjach
AGP i PCl. Pozostate nie wyszly poza
etap prototypdw. Wspomniana karta
zagoscita za$ na pétkach sklepowych
w pazdzierniku 2000 roku, gdzie spo-
tkata sie z dostepnym od czerwca...
Voodoo 5 5500. Absurd, do tego smut-
ny, bo ,piatka” tez juz nie liczyta sie
w wyscigu o dominacje na rynku. 3Dfx,
stawiajac — jak poprzednio - na skalo-
walnos¢ swojej technologii, zastosowat
w niej dwa znane z Voodoo 4 4500
chipyVSA-100. Efekt, jak na konstrukcje
spdzniong wzgledem konkurengiji, byt
catkiem niezty, tyle ze ogdlInie kiepskiej
sytuacjifirmyjuzto odwrécic¢ nie mogto,
a na wydanie dtugo przygotowywa-
nego, pono¢ rewolucyjnego modelu
Rampage czasu zabrakto.

Voodoo juz nie ma,

ale legenda zostala

W istocie 3Dfx upadt, gdyz uparcie
trzymatssie swych pierwotnych zatozen.
Trafny poczatkowo pomyst na rozwdj
wyspecjalizowanej architektury i wtas-
nego APl sprawit, ze karty Voodoo
znalazly w drugiej potowie lat 90. nie-
zagospodarowana nisze. Potem jednak

sytuacjazmienita sie diametralnie: kiedy
branza sie rozwijata, firma zaczeta sie
zamyka¢ we wiasnym getcie. Nie po-
mogta réwniez decyzja o porzuceniu
dotychczasowych partneréw na rzecz
samodzielnej produkgiji. Przyktad Nvidii
pokazat, ze dostarczanie samych chi-
péw miato zdecydowanie wiecej sensu.

Koniec przyszedt gwattownie. W grud-
niu2000 roku spora czes¢ 3Dfx-wraz
z patentami i znakami towarowy-
mi - zostala przejeta przez twércow
GeForce'a, proces likwidacji oraz for-
malnego zamkniecia trwat natomiast
do pazdziernika 2002. Tym samym
nastapit zmierzch epoki kart Voodoo,
ale nadzieja na to, ze wrdca, wciaz sie
tli. W koncu ,Zieloni” w dalszym ciagu
trzymaja gdzies w swych szufladach
prawa do tej kultowej nazwy. Kto wie,
moze kiedys je odkurza. L]
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(*) Wprowadzenie sprzetowego Transform & Lighting przez Nvidie przenio-
sto obliczenia geometrii z CPU do GPU, eliminujgc gtéwne wqskie gardto
renderingu 3D i umoZliwiajqc gwattowny wzrost ztozonosci scen. Byta to

Jjedna z najwazniejszych zmian w historii kart graficznych.

Dwie epoki
Nvidia GeForce Réznica wzgledem
RRikssdeo RTX 5080 Voodogoe

Rok premiery 1996 2025 029 lat pozniejszy
Proces technologiczny 500 nm 5nm 100 razy mniejszy
Powierzchnia chipu 135 mm? 378 mm? 2,8 raza wigksza
Liczha tranzystorow 1min 45,6 mld 45 600 razy wieksza
Taktowanie rdzenia 50 MHz 2617 MHz (boost) 52,3 raza wyzsze
Pamie¢ VRAM 4 MBEDO 16 GB GDDR7 4096 razy wiecej
Przepustowo$¢ pamieci 0,8 GB/s 960 GB/s 1200 razy wyzsza
Wypetnianie pikseli 50 MPix/s 293,1 GPix/s 5862 razy szyhsze
Wypetnianie tekstur 50 MTexel/s 879,3 GTexel/s 17 586 razy szybsze
Pobdr mocy ok.15W 360 W 24 razy wigkszy




C:TECH Historia sprzetu

¥ DANIEL FERGISZ [REFAIREDX)

Sony Bravia

KDL-22P X300
Telewizor, ktory polknal PS2
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W historii elektroniki Sony nie brakowalo osobliwych pomystéw,

ale Bravia KDL-22PX300 to przypadek naprawde wyjatkowy. O ile
telewizory dla graczy nikogo dzis nie dziwia, o tyle model z wbudowanym
PlayStation 2 nawet teraz brzmi jak cos$ z alternatywnej rzeczywistosci.

' 20110 roku Sony wypuscito do sprzedazy 22-calowy tele-
wizor LCD, w ktérego podstawie ukryto petnoprawne PS2 Slim.
Najbardziej w catej tej sytuacji zaskakuje jednak moment pre-
miery tego urzadzenia.

Multimedialne centrum rozrywki

KDL-22PX300 zostat wyceniony na 199 funtéw i trafit wylgcznie
na europejski rynek w czasie, gdy PlayStation 3 zadomowito sie
juz tam na dobre, a era jego poprzedniczki dobiegata korca.
Cho¢ marka PS2 wciaz zajmowata mocna pozycje, caty projekt
sprawial wrazenie troche spéznionego - ale jednoczesnie
bardzo odwaznego i nietypowego.

Cowazne, trudno tu méwic o tanim chwycie marketingowym.To
nie byttelewizor,inspirowany PlayStation’, tylko normalnaBravia
z prawdziwa konsolg w srodku. Sprzet miat osobny przycisk uru-
chamiania trybu PS2, z przodu za$ znajdowaty sie po dwa porty
na kontrolery oraz karty pamieci. Model ten obstugiwat réwniez
tytuty z,,Szaraka’, do tego dochodzito odtwarzanie DVD-Video
izwyktych ptyt CD-Audio, wiec uzytkownik dostawat w praktyce
mate centrum rozrywki zamkniete w jednej obudowie.

Samtelewizortez nie odstawat technologicznie od realiéw epo-
ki. Matryca o przekatnej 22 cali oferowata rozdzielczo$¢ 1366 x
X 768.Ponadto dostawalismy tuner DVB-T, cztery wejscia HDMI
oraz znane z konsol PS3 i PSP menu XMB (XrossMediaBar). Jak
naswoje rozmiary, model bytzatem catkiem niezle wyposazony.
Nietrudno sobie wyobrazi¢, gdzie Sony widziato ten sprzet:
w sypialni, pokoju nastolatka, akademiku albo matym
mieszkaniu. Jeden ekran, niewiele kabli, potrzeba nieduzej
przestrzeni i dostep do telewizji, filméw oraz ogromnej biblio-
teki gier PS2. Pomyst byt prosty, ale nie prostacki.

Spoézniona ciekawostka

Whasnie to czyni KDL-22PX300 tak ciekawym. Z jednej strony —
praktyczny. Z drugiej — absurdalny. W czasach, gdy rynek patrzyt
juz w strone HD, Blu-raya oraz nowszych konsol, Sony postanowito

wsadzi¢ do telewizora sprzet z poprzed-
niej epoki. | to nie byle jaki sprzet, lecz
PS2, ktdre dla milionéw graczy stanowito
synonim catej generacji, a zarazem miato
gigantyczna biblioteke tytutéw. Z dzi-
siejszej perspektywy wyglada to troche
jak préba dania drugiego zycia jednej
z najwazniejszych konsol w historii.

Nie bytto jednak wielki sukces rynkowy.
Model ten nie zrobit duzej kariery
i dos¢ szybko stat sic mato znana
ciekawostka, kojarzona gtéwnie przez
pasjonatow sprzetowych osobliwosci.
Dzisiaj funkcjonuje przede wszystkim
jako kolekcjonerski biaty kruk - jeden
ztych produktéw, ktére brzmia jak zmy-
$lona legenda z forum internetowego,
dopoki niezobaczy sie zdje¢ czy filméw.
Na rynku wtérnym pojawia sie rzadko,
a ceny potrafig mocno zaskoczy¢. Swéj
egzemplarz kupitem za 2200 zi, ale
najtadniejsze, kompletne sztukidobijaja
nawet do 5000 zt.

Naped DVD producent ukryt

w podstawie telewizora.

UNIEATOWA
MODYFIEACIA

Widoczna na zdjeciu ptyta z KDL-
-22PX300 zostata zmodyfikowana

i umozliwia m.in. uruchamianie
oryginalnych gier z kazdego regionu
oraz automatyczny start menu Free
MCBoot. Pokazuje to, ze nawet ten
nietypowy wariant sprzetu da sie
skutecznie odblokowac.

| chyba wtasnie dlatego KDL-22PX300
budzi dzi$ takie zainteresowanie. Nie
byt najwazniejszym sprzetem swojej
epoki, nie wyznaczytnowego kierunku
i nie zmienit rynku. Doskonale za to
pokazuje, ze Sony potrafito czasem
stworzy¢ urzadzenie kompletnie nie-
potrzebne, a dziekitemu absolutnie
fascynujace. Telewizor z wbudowa-
nym PS2 to pomyst, ktéry nie powinien
zaistnie¢ - a juz zwlaszcza nie wtedy.
Kto$ jednak doszedt do wniosku, ze
warto sprébowac. a



CD-Action przedstawia

GRY, KTORE
ZNAC

Niepublikowane wczesniej teksty autorow
znanych z CD-Action i internetu
Cztery tomy, 1600 stron, setki gier, dziesiatki autorow i jedno wspolne DNA — pasja do grania. Pakiet
,@ry, ktore trzeba znac” to komplet unikatowych ksiazek CD-Action, ktore zabiora cie w podroz przez

trzy dekady swiata gier — od klasykow lat 90., przez przetomowe produkgje z lat 2000-2012, az po
wspotczesne hity z lat 2013-2023.
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dostepne na
sklep.cdaction.pl
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Jak dzieci Neostrady
budowaly Web 2.0

Byly synonimem upadku internetu w Polsce. Tak naprawde odpowiadaly za jego odrodzenie.

(*) Miano pioniera na-
lezy sie ustudze Szybki
Dostep do Internetu
(SDI) oferowanej takze
przez Telekomunikacje
Polskq od roku 1999.
Zbyt droga, jak na
mozliwosci Polakéw,
doczekata sie zaledwie
80 tys. uzytkownikow.

L 2001 ok Telekomunikacja
Polska uruchomita Neostrade - state
facze dla kazdego(*). Poczatkowo tylko
w Warszawie, ale ustuga szybko objeta
swoim zasiegiem inne duze miasta,
a po kilku latach caty kraj. Z biegiem
czasu spadaty tez jej ceny, uzaleznione
od szybkosci transferu (np. w 2002
surfowanie z predkoscia 512 kb/s kosz-
towato 179zt miesiecznie, wczedniej zas
byto to ok. 500 zt), a dotychczasowemu
monopoliscie przybywato konkurencji,
bo dostep do sieci zaczety oferowac
m.in. telewizje kablowe dysponujace
potrzebng infrastrukturg. Oznaczato to
koniec wdzwaniania sie do internetu
przez wolny i zawodny numer 0202122,
aprzy okazji nerwowego oczekiwaniana
listonosza przynoszacego rachunek za
telefon (co opisywali$my w poprzednim
numerze Retro).W 2005 roku liczbainter-
nautéw w Polsce przekroczyta 10 min.

Nowi uzytkownicy internetu narobili
duzo zametu w dotychczas spokojnej,
niezattoczonej polskiej sieci i zyskali
przydomek ,dzieci Neostrady”. Nie
byt to bynajmniej komplement, bo
poczatkujacy nie przestrzegalizasad
netykiety, a niekiedy po prostu celowo
rozrabiali, np. torpedujac dyskusje na
forach. Warto zwrdci¢ uwage, ze takie
zachowanie nie wynikato z mtodego
wieku i — najczesciej— byto przejsciowe.
Dzieci Neostrady dojrzewaty i zaczely

+ .:10 ostatnio dodanych
« blogéw:.

+ skalim -2001-03-29
o negs -2001-03-29

o .:10 estatnich wpisdw:.,
+ ura 2001-03-31 12:10:13
Sen...

¢ dmr 2001-03-31 11:20:38
o e mam i fat"...

: bedur 2001-03-31 09:45:54
o wielki dzien, wiel...

* mobi 2001-03-31 02:00:47
. Godwieczur...

. lumpiata 2001-03-31 01:38:50
o pocztéwka?...

o miodzik 2001-03-31 01:24:16
¢ Jak dobrze mi......

. lumpiata 2001-03-31 01:23:40
- W postac
e Moga sig réwniez liczyé 2 sunigciemn bloga)
regulamin przewiduje, 2e blog maze zosta

RRENESNS NS qane.z Jormulogzp g adpamadRi Rt

zapehiac sie¢ wartosciowg trescia, co
zmieniato jg nie do poznania. Pojawity
sie bowiem w tym samym czasie co
ogodlnoswiatowy trend Web 2.0.

Banka peka
Na poczatku XXI wieku wszystkim

wydawato sie, ze internet bedzie czyms
wielkim. Wprawdzie nie do korca wie-
dziano, czym konkretnie, aleinwestorzy
pompowali w nowg branze zawrotne
kwoty, co przekfadato sie na szybko ro-
snace ceny akcji rozmaitych sieciowych
przedsiewziec. Gdy okazato sie, ze inicja-

.iCo sig drieje... &

2001-03-29 10:5%:52

kodz -2001-03-29 2001-03-27 17:53:06

linka</a>

niestety.

ed.n.

2001-03-27 14:40:52
Waina informacja nr 1

FUQ czyli Frequently Unanswered Questions cz. 1

P1: Jak moge wstawiac grafike w bloga?
©1: Obrazki musisz mie na innym serwerze, wiawiasz je
tak: <img src="http://adres.serwera/nazwarysunku”>

P2: Jak sig robi linka (hiperfacze)?
02: Linka robi sig tak: <a hrefahttp://adres”>Hazwa

P3: Jak moge zmienial wyglad swojego bloga?
03: Wyglad zmienia sig edytujac szablony, dostepne w drisle  5ig na oczach calego Swiata.
edytor html dostgpaym tutaj. Trzeba znac trochg html,

Osoby ktdre podaly falszywy adres e-mail
podczas zakladania bloga nie beda mogly
Eloa ol

tywy te nie maja szans na btyskawiczny
zysk, doszto do zatamania kurséw na
gietdachiwielu spektakularnych upad-
kéw. Historycy nazywaja ten moment
peknieciem bankiinternetowejlub-za
Amerykanami - krachem dotcomow.

Doswiadczylismy tego réwniez w Pol-
sce. W 2001 roku czes¢ portali upa-
dta lub zmienita profil dziatalnosci
(np. Arena, YoYo, Ahoj). Ci, ktorzy
zdotali przetrwac - jak Wirtualna Polska,
ktora wykupita Telekomunikacja Polska,
czy Onet, wsparty finansowo przez IT|,

aZabloguj sig:.

. in:
¢ dmr -2001-03-31 Jestedcie zajebiscil bleg

o kawalek -2001-03-31 Odwalade kawal dobrej roboty. Niektdre blogi powalaja, hasto: .
« malwina -2001-03-30 Gybym cheial je wazystkie czytad to musisibym robié tylko e
« mobi -2001-03-30 to, i nee misfbym czasu na nic nnego. Byé mode zrobimy |_zablogui sl | ;
« fabi -2001-03-30 niedhugo jakis ranking debesciarskich blagéw. 22102 nowe konto o
* zielony -2001-03-30 Wasz Adomas

¢ atropos -2001-03-30 .+Pomoc:.

Czy pomoc jest tuta] potrzebna?
Nawet jesli tak, to jest jeszcze nie
napisana.

Na razie piszcie maile do mnie.

:Co to fest?:.

Nazwa blog pochedzi od
angielskojezyczne] zhitks “weblog®
o eznacza deslownic rejestr
sieciowy, ey tez dziennik
sieciowy. Blog jest wigc rodzajem
ekshibicjonistycznego wynurzania

Prowadzac bloga musisz liczyé sig

i
bloga zawieral sig moga zapisane

Domena blog.pl byta wolna az
do 2001 roku. Nikt nie chciat

wytozy¢ 200 zt na takg nowinke.



wihasciciela stacji telewizyjnej TVN - tez
wyszli z kryzysu ostabieni. Wszyscy za-
czynalirozumie¢, ze cho¢internet niesie
wiele wspaniatych mozliwosci, wcale
nie musi by¢ magiczna maszynka doro-
bienia pieniedzy. Generowat powazne
koszty zwigzane zinfrastruktura i pozy-
skiwaniem tresci, a zarabia¢ mdgt nie-
mal wylgcznie na wyswietlaniu reklam.
Internauci wprawdzie nie chcieli jeszcze
pfaci¢ za ustugi online czy dostep do
materiatéw, ale - jak wykombinowali
spece od marketingu i biznesu - mogli
sie przydac w inny sposdb.

Nowa wersja internetu
Tak narodzita sie koncepcja Web 2.0,

czyli sieci stawiajacej uzytkownikow
na pierwszym planie — juz nie biernych
konsumentéw materiatéw serwowa-
nych m.in. przez portale, ale aktywnych
twércéw, np. blogeréw, rysownikéw
czy fotografikéw pokazujacych swoje
dziatania online. Internauci dostawali
piekna opowies¢ o demokratyzadji,
interakcji i integracji, a biznesmeni
i inwestorzy, ktorych wiare w mozli-
wos¢ zarabiania na sieci dopiero co
nadszarpneto pekniecie banki, byli
mamieni perspektywa oszczednosci.
Mianowicie w Web 2.0 tresci - czyli
zasob najcenniejszy, bo przyciaga-
jacy do serwisu - miaty by¢tworzone
przez samych uzytkownikéw (a wiec
za darmo), przedsiebiorca zas dostar-
czatby tylko infrastrukture (np. system
blogowy), zarabiajac poprzez wyswie-
tlanie reklamidodatkowe pfatne ustugi,
jak chocby zwiekszenie przestrzeni
na serwerze. Oczywiscie Web 2.0 to
bardziej hasto marketingowe niz rze-
czywista rewolucja w internecie, gdyz
spotecznosci zbudowane na oddolnie

powstajacych inicjatywach - takich jak
prywatne strony domowe zaktadane
na serwerach GeoCities i Republiki
albo grupy dyskusyjne - istnialy juz
wczesniej. Nie da sie natomiast ukry¢,
ze poczatek XXI wieku przyniést zde-
cydowany rozwoj tego trendu.

Polska Wikipedia

Ptk st | ot S| ke
Polska Wolna Encyklopedia Steclowa
capt potnka edyeia Hikipest

Polska Wikipedia

Prawdopodobnie najwazniejszym przejawem dziatania Web 2.0

w polskim internecie byto powstanie rodzimej wersji wolnej i reda-
gowanej przez wolontariuszy encyklopedii sieciowej (oba warianty
debiutowaty w 2001 roku). Polska Wikipedia szybko osiagneta
status jednej z najwiekszych edycji jezykowych, a w jej tworzeniu
uczestniczyty tysiace ochotnikdw — od nastolatkow po emerytowa-

(-
QO Hipedia

Zapraszamyl

(ot poikin)ych Wiipads cof PWES 1
= Shworsms petrmney wo ko ancybicpeds secowe)

nych profesordéw. Co wazne, autorzy serwisu
konsekwentnie przekonywali, ze dostep do
wiedzy powinien by¢ darmowy, dlatego nie
zhierali informacji o swoich uzytkownikach
ani nie wyswietlali reklam. Juz w 2005

roku liczba haset przekroczyta 140 tys. — to
wiecej, niz miata najobszerniejsza w Polsce,
31-tomowa Wielka Encyklopedia PWN.

= AU 5 RO B TR DI
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Kty mob smseniet deeoia Seon Hges

Na Zachodzie juz w 2002 i 2003 roku
pojawily sie Friendster i MySpace -
serwisy, ktére pozwalaty uzytkownikom
utworzyc osobisty profil, faczy¢ goz pro-
filami znajomych i udostepniac tresci
(np.teksty, grafiki czy linki). Obazdobyty
ogromna popularnos¢, zwtaszczawsréd
mtodziezy, traktujacej obecnos¢ natych
portalach jako wirtualng wizytéwke,
mniej skomplikowana w zarzadzaniu
niz homepage (np. MySpace pozwalat
w tatwy sposdb, z poziomu przegladar-
ki, modyfikowac wyglad profilu). Zkolei
twoércy mogli budowac spotecznos¢
fanéw i wchodzi¢ w interakcje z nimi,
przy okazji reklamujac np. premiery
swoich dziet.

Oczywiscie byly tezodmienne pomysty
na budowanie spotecznosci. W 2003
zadebiutowatdel.icio.us, naktorymdato

Polska edycja Wikipedii

urosta dzieki pracy
tysiecy ochotnikow.

czasie furore
zrobit Flickr -
portal pozwala-
jacy nie tylko na
prezentowanie
wiasnych zdjec¢
i ogladanie cudzych (ich wyszukiwanie
utatwiaty innowacyjne tagi w opisach),
lecz takze na komunikowanie sie z in-
nymi fotografamiibudowanie spotecz-
nosci. W 2005 roku zadebiutowat
YouTube, ktéry miat zblizong oferte dla
autorow i odbiorcéw filmoéw.

Dzienniki internetowe

W Polsce forpocztg zmian symboli-
zowanych przez Web 2.0 byly blogi.
Moda przyszta z Zachodu, gdzie na
stronach domowych juz w drugiej
potowie lat 90. internauci publikowali
uporzadkowane chronologicznie (nie -
jakw przypadku katalogow - tematycz-
nie) kolekcje linkdw, na jakie natkneli
sie podczas surfowania. Strony takie
nazywano weblogami, na wzér prowa-
dzonych przez marynarzy dziennikéw
pokfadowych. Na przetomie tysiacleci

Trend Web 2.0 dal internautom narzedzia

pozwalajace zaznaczy¢ swoja obecnos¢ w sieci.

Fotka.pl kusita m.in. gra
spotecznosciowg Miasto
Fotki, pozwalajaca
wcieli¢ sie w mieszkanca
wirtualnej metropolii.

siekolekcjonowac ulu-
bione linki i udostep-
nia¢jeinnym.Rok pdz-
niej pojawit sie Digg,
gdzie kazdy zareje-
strowany internauta
moégt dodaé¢ odno-
$nik do ciekawego
artykutu, a reszta
uzytkownikéw oce-
niala ten materiat -
te znajdujace apro-
bate publikowano na
stronie gtéwnej (tam
miaty szanse trafi¢ do
jeszcze wiekszej liczby
0s6b). W tym samym

zapiski te wyewoluowaty w bardziej
osobiste refleksje. Pod kolejnymidatami
autorzy relacjonowali swoje przezycia
i rozwazania, a takze wchodzili w inte-
rakcje z czytelnikami.

Dla wielu chetnych do opowiadania
o wlasnym zyciu barierag pozosta-
waly natomiast kwestie techniczne:
zakodowanie i instalacja systemu
pozwalajacego dodawac do strony
kolejne wpisy wymagaty umiejetno-
$ci programistycznych. Problem dato
sie obejs¢ przy wykorzystaniu jednej
z dostepnych platform blogowych,
jak zachodnie LiveJournal czy Blog-
ger lub ich krajowa konkurencja -
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Dzieki ci, Przemo!

Na poczatku XXI wieku popularnos¢ zyskaty fora pozwalajace
prowadzi¢ dyskusje bezposrednio z poziomu przegladarki WWW. By
stworzyc co$ takiego, wystarczyt serwer i umiejetnos¢ zainstalowa-
nia gotowego skryptu, np. szczegolnie lubianego w Polsce phpBB.
Poniewaz hyt to kod otwarty, dato sie go ulepszac i wyposazac w do-
datki, co zrobit np. Przemystaw Matoga. Z jego przerdbki ,,phpBB
modified by Przemo” skorzystato ponad 20 tys. forow dyskusyjnych!
Oczywiscie miejsc tego typu w polskim internecie byto znacznie
wiecej. Wielotematyczne fora znajdowaty sie na portalach, pojawity
sie tez serwisy przeznaczone tylko do dyskusji o roznych sprawach
(jak Forumowisko.pl). Forum stato sie niezhednym elementem
mniejszych witryn hobbystycznych, poniewaz zbierato regularnie
powracajace grono rozdyskutowanych uzytkownikéw (doskona-

tym przyktadem jest uruchomione w 2003 roku Forum Actionum
CD-Action). Autorzy phpBB jako motto
swojej dziatalnosci wybrali hasto
»Budujemy wspolnoty”, a skrypt ten
faktycznie przyczynit sie do powstania

———

niez trafity do ksigzek. Rozgtos zyskata
Barbarella, okreslana mianem ,polskiej
Bridget Jones’, tym jednak rézniaca sie
od literackiego pierwowzoru, ze istnie-
jacanaprawde. Jeden z jej blogéw - za-
tytutowany Lejdis - zaciekawit rezysera
Andrzeja Saramonowicza, ktory zaprosit
autorke dowspdtpracy przy pisaniu sce-
nariusza, co zaowocowato popularnym
filmem komediowym. Ciekawostka:
Barbarella prowadzi swéj blog nieprze-
rwanie od 2001 roku.

Z bloga do komiksu

Blog szybko okazat sie nie tyle gatun-
kiem tekstowym (wirtualnym dzienni-

wielu aktywnych internetowych spo-
tecznosci. Niektore — jak Elektroda,

SFD czy Forum Polskich Wiezowcow —
funkcjonuja do dzis.

Ma CO peine wersje:
»Hck 0% 2007
»Cave Liea Freestyie BALC
*Moral Kombat Conguest [FILMT]
i aTunsk - Seeds of vl
uruchomiony w 2001 roku serwis
Blog.pl. Oferowaty one mozliwos¢ ey
prowadzeniainternetowego dzien- | ..
nika, a uzytkownik miat réwniez
pewien wptyw na wyglad strony

(np. kolor tta, kréj pisma) oraz za-

Dwra wydan - 2 4 CD za 18.50 42 OVD +

3CD 72 19.50. W obu prrypackach 148

s¥on. Co do Zawartodcl: lemat nemen -

sakem shon na hemal HattLite 2 (3 lakze
wele

ML Vaive, modive 8. i) | wieie innych.

weprzedaty: s i e rpiled 2003

wartos¢ listy zaprzyjaznionych blo-
géw (tzw. blogroll), ktéra sprzyjata
budowaniu spotecznosci piszacych.
Wazna w tym kontekscie okazata
sie funkcja komentowania wpiséw
innych internetowych pamietnikarzy. W tym samym czasie
zjawisko spopularyzowat reportaz Leszka K. Talki opublikowany
w Gazecie Wyborczej. Dziennikarz wprawdzie narzekat na poziom
tych pamietniczkéw (,Autorzy nie wiedza, o czym pisac. Nicim
siew zyciu nie przydarza, ale czuja, ze powinnizapetniac kolejne
dni”), lecz wkrotce... sam zaczat blogowac.

Dstatass dadalibmy

Nie on jeden, bo temat podchwycili dziennikarze, politycy
(m.in. Janusz Korwin-Mikke) i artysci (Krystyna Janda). Osobo-
wosci medialne prowadzace internetowe pamietniki zaczety
tez reklamowac serwisy blogowe uruchamiane przez kolejne
portale (np.Blox.pl dziatajacy wramach Gazeta.pl). Do korzystania
z ich ustug zachecata réwniez mozliwos¢ promocji szczegélnie
udanych wpiséw na stronie gtéwnej portalu.

Z czasem blogerzy stawali

Rewolucja nie omineta rowniez
CD-Action. Istotnym uzupetnieniem
witryny pisma stato sie forum.

kiem), co po prostu forma publikacji —
autorska witrynginternetowa, naktérej
w odwrdéconejkolejnosci chronologicz-
nej przyrastaty tresci, np. webkomiksy.
Te przewaznie publikowano jako
sktadajace sie zkilku kadréw,, paski’.
Czesto surrealistyczne, zazwyczaj opar-
te na skojarzeniach i grach stownych
historyjki obrazkowe z cyklu Pvek Domi-
nika Zacharskiego i Komix duetu Agata
Nowicka (Endo) i Bartosz Felczak czy
bazujacy naaluzjach seksualnych Rroarr
Ernesto Gonzalesa zyskaty woéwczas
duza popularnos¢, aw 2004 roku zostaty
wydane w albumie Komiks w sieci.

Forma okazata sie bardzo pojemna
i fatwo dostepna - pozwalata na twor-
cza ekspresje osobom ograniczonym
przez np. brak talentéw graficznych
lub niemoznos¢ publikacji wiasnych
dziet. Mtodym odbiorcom szczegdlnie
podobat sie Losux, rysowany przez
autora ukrywajacego sie pod pseu-
donimem PrettyFreak i opowiadajacy
o perypetiach nastolatka Svena.Bohater
niezbyt lubit swoja szkote (tytut mozna
odczytaéjako,LOsucks”-,liceumsssie”),
na co wplyw miato sadystyczne grono
pedagogdw orazekscentrycznikoledzy.
Nie byta to jednak realistyczna kronika
uczniowskiego zycia: nikogo nie dziwit
np.garbaty woznytoczacy bezpardono-
wa wojne z pingwinami mieszkajacymi
w piwnicy. Cho¢ autor dos¢ szybko
porzucit swoje dzieto, zainspirowat
wielu nasladowcéw, dla ktérych komiks
internetowy stat sie podstawowa forma
kontaktu z odbiorcami. Z czasem - jak
w przypadku Maciejatazowskiego (Bug
City, Hell Hotel), Konrada Okorskiego
(Kokoart, Kwarcowy paciorek) czy Rober-
ta,bele”Sienickiego (The Movie) - okazat
sie przepustka do komiksu analogowe-
go. Niekiedy tez zinternetowa forma
publikacji prébowali mierzy¢ sie
uznaniautorzy (np. MichatSledzinski
i seria Bears of War).

Internet ze zdjeciami!
W 2001 roku Rafat Agnieszczak, pracow-

nik upadajacego portalu Ahoj, przeczy-
tato wymyslonym przezamerykanskich
studentéw serwisie Hot Or Not, ktéry
stuzyt do oceniania zdje¢ dziewczyn.
Polak postanowit skopiowac ten po-
myst, dostrzegtszy to, co dla innych nie
byto wtedy jeszcze widoczne: internet
zdominowany dotychczas przez tekst
stawat sie miejscem, gdzie ludzie chcg
publikowac i oglada¢ fotografie. Za
200 zt kupit domene Fotka.pl.

Serwis pozwalat umieszcza¢ swoje
zdjecia i oddawac je pod ocene uzyt-
kownikéw. Dodatkowe funkcje - jak
komentarze i wiadomosci prywatne
oraz mozliwos¢ przeszukiwania bazy

sie rozpoznawalni. Przykta-
dowo: w 2003 roku wydano
w formie ksiazki Przygody
pana Bazylka, internetowy
dziennik Jacka Palki, prywat-
nie taty przedszkolaka i na-
uczyciela jezyka angielskiego.
Popularno$¢ zdobyt tez Waw-
rzyniec Prusky, autor bloga,
na ktérym opisywat anegdoty,
niekiedy fikcyjne, zzycia swojej
rodziny - te mate formy réw-

Czedd! Jestem

Losux szybko dorobit sie tysiecy fanow,
a nawet swoistego spin-offu: RPG Adventure,
czyli parodii fabularnych gier fantasy.

e uwazasz, 1e
hudzie w naszej
klasie sq nieco...
dziwni?

Masz raciy. Ale nie przejmu)
she tymi odmiedicami. Lepiej
chodi ze mng | z Mirkiem

ﬂ;aljd By
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np. po wieku osoby fotografowanej lub
miejscowosci, w ktorej mieszka - szyb-
ko wytworzyty wokét niego aktywna
spotecznos¢. Strone traktowano tez
jako portal randkowy i szanse na prze-
niesienie wirtualnej znajomosci do
prawdziwego $wiata. Pierwszy milion
uzytkownikow Fotka swietowata juz
w 2005 roku, a zaledwie 25-letni wte-
dy Agnieszczak zostal milionerem.
Powiédt mu sie bowiem jeszcze jeden
pionierskiplan, tj. pobieranie optatza ko-
rzystanie zdodatkowych funkcji serwisu.

Mirki i Mirabelki

W 2005 roku uruchomiono Wykop -
klon serwisu Digg, w ktérym uzyt-
kownicy swoimi gtosami ,wykopywali”
na strone gtéwnga lub ,zakopywali
w czelusciach archiwum odnosniki do
internetowych zasobéw. Linki mozna
byto komentowag¢, a istotnym ele-
mentem platformy okazata sie historia
aktywnosciwszystkich wykopowiczéw,
dajacatatwy wglad wto, co robig osoby

"

forum

language

autor

~Robertus
~Robertus.
~salatek
“elubowiczek
~heo

~Aego
~soniulka
~salatek
~salatek
~salatek

fali popularnosci zdobytej w serwisie
zatozyttakze poczytny blog. Wykop stat
sie nie tylko miejscem agregujacym
ciekawe linki, lecz takze przestrze-
nia spontanicznej twoérczosci oraz
rozsadnikiem memoéw. Jego bywalcy
wykreowali swdj specyficzny sposéb
komunikacji (np. uzytkownikéw pici
meskiej okreslano mianem ,Mirkéw’,
a plcizenskiej, wystepujacej naWykopie
zdecydowanie rzadziej,,Mirabelkami”).
Wspdlnie przezywaliwazne wydarzenia,
jak chocby $mier¢ Michaela Jacksona -
informacja ta byta swego czasu najpow-
szechniej wykopywanym linkiem w hi-
storii serwisu(**). Potrafili wspotdziatac,
coudowodhniliwielokrotnie. Gdy winter-
necie pojawit sie filmik przedstawiajacy
nastolatkdw znecajacych sie nad kotem,
natychmiast zidentyfikowali oprawcéw
i skontaktowali sie z policja.

Najgtosniej o wykopowiczach zro-
bito sie przed wyborami parlamen-
tarnymi w 2007 roku, gdy rozkrecili

Dzieci Neostrady zbudowaly wiele

Digart.pl pozwalat dzielic sie
ze Swiatem wiasna twérczoscia.

Gadu-Gadu

State tgcze sprzyjato gadatliwosci online, a Polacy bardziej niz
komunikator 1CQ woleli jego rodzimy klon. Powstate w 2000 roku
Gadu-Gadu byto proste w obstudze, pozhawione wiekszych wymagan
sprzetowych i darmowe (kosztem niezhyt inwazyjnie wyswietlanych
reklam), wiec liczha uzytkownikow rosta btyskawicznie. Kazdy miat
swoj numer i podawat go znajomym internautom — tak jak wczesniej
podawato sie numer telefonu. Aplikacja rozwijata sie, reagujac na
potrzeby tak starszych, jak i mtodszych: dodawanie zatacznikow,
wysytanie SMS-6w, emotikony, rozmowy gtosowe, wreszcie statusy,
ktére umozliwiaty przekazywanie naszym kontaktom, w jakim
jesteSmy aktualnie nastroju. Do tego pisanie wiadomosci przez in-
ternet pozwalato zaoszczedzi¢ na wciaz bardzo drogich komorkach.
W 2008 roku przez komunikator mozna byto skontaktowac sie

z Miedzynarodowa Stacja Kosmiczng, a pod koniec pierwszej dekady
XXI wieku z aplikacji korzystato juz szes¢ milionow uzytkownikow.

alna galeria, gdzie kazdy grafik mdgt
wystawi¢ pod publiczny osad swoje
dzieta-odwzorowywat serwis Deviant-
Art. Tworcy GoldenLine - sieci spotecz-
nosciowej dla ludzi szukajacych pracy
lub pracownika - wyraznie inspirowali
sie portalem LinkedIn. Blip (akronim
od stéw ,bardzo lubie informowac
przyjaciot”), pozwalajacy publikowaé
krotkie wiadomosci tekstowe i pliki
graficzne (w tym, to znak czasow, tresci
wysytane SMS-em lub MMS-em bezpo-
$rednio z telefonu komérkowego) oraz
czatowac ze znajomymi, byt w zasadzie
tylko kopia Twittera.

Dzieci Neostrady ewidentnie wolaty
spedzac czas w polskich rejonach
globalnej internetowej wioski, co
dodawato dwczesnej sieci lokalnego
wyrazu. Szczegélnie dato sie to dostrzec
w przypadku rodzacych sie w pierwszej
dekadzie XXl wieku serwiséw spoteczno-
$ciowych, takichjak Epuls, Grono czy Na-
sza Klasa, ktdre tez wydawaly sie znacz-
nie atrakcyjniejsze
niz np. Facebook.
Ale to juz temat na
inng opowies¢. @

zroznicowanych, lokalnych spolecznosci.

ukryte pod pseudonimami.Wazna funk-
cje petnittakze ranking zaangazowania,
w ktérym najwiekszym prestizem cie-
szylisie uzytkownicy oznaczeni kolorem
bordowym - przy ocenianiu linkéw ich
gtosy wazyly wiecej.

Wszystko to przyczyniato sie do na-
wigzywania relacji w obrebie serwisu
i budowania spofecznosci. Niektdrzy
wykopowicze mogli liczy¢ na rozpo-
znawalnos$¢. Na przykfad niejaki Chary-
zjusz Chakier w humorystyczny sposéb
(oraz - jak podkreslali jego wykopowi
sympatycy - bez literéwek) komen-
towat wydarzenia zwigzane z IT, a na

akcje ,Schowaj babci dowdd’, ktdra -
w zamysle jej pomystodawcéw - mia-
ta powstrzymac osoby starsze przed
zagtosowaniem i zadecydowaniem
o przysztosci kraju. Jarostaw Kaczynski
powiedziat wowczas, ze uzytkownicy
rozpowszechniajacy tego typu tresci
,podnosza reke na naréd polski’.

Polski zakatek

w globalnej wiosce

Nie da sie ukry¢, ze wszystkie wspo-
mniane spotecznosci powstawaly
w wyniku nasladowania pomystéw
z Zachodu. A przyktadéw takich zna-
lezliby$my wiecej. Digart.pl — wirtu-

(**) Do momentu, gdy
jeden z uzytkownikéw
napisat, ze trafit szost-
ke w Lotto i podzieli
sie wygranq z kazdym,
kto wykopie jego
wiadomos¢ (zrobito to
ponad 10 tys. 0sob).

U szczytu
popularnosci
liczha aktywnych
wykopowiczow
przekroczyta

5min, a jednym
z nich byt
prezydent Lech
Watesa!
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Czas PRL-u, szczegolnie lata 80., byl okresem, ktory dzisiaj jawi sie nieco
absurdalnym. W tamtej rzeczywistosci praktycznie niczego nie dalo sie
kupié ,,normalnie”, od papieru toaletowego po samochdéd.

SErih. Ten pierwszy byt zwykle
w sklepach towarem deficytowym. Aby
dostac paskudng, szarg i szorstkg ,sraj-
tasme’, czesto musieliSmy miec kwit ze
skupumakulatury, ktéry potwierdzat, ze
wczesniej oddato sie jej odpowiednia
ilos¢. A zeby za rownowartosc kilkulet-
niej $redniej pensji naby¢ wypasiong
limuzyne Fiat 126p, nalezato najpierwte
kase wptacic¢ na specjalne nieoprocen-
towane konto i czekac cierpliwie blizej
nieokreslong liczbe lat, az nadejdzie
nasza kolej, potem za$ dopfacic jeszcze
réznice w cenie. Nie inaczej sprawy
sie miaty z komputerami: ich kupno
byto wtedy naprawde sporym wy-
zwaniem, i to pod kazdym wzgledem.

Atari 800XL nie byto drogie
na tle innych komputerow, ale
wciaz kosztowato fortune.

Pierwszy problem stanowity pienigdze.
Zatézmy, ze jest rok 1986 — wtedy
zreszty zaczatem pracowac. Dosta-
tem na dzien dobry 13,5 tys. zt, co
szatu nie robito (6wczesna Srednia to
ok. 24 tys. zt brutto, czyli ok. 20 tys. zt
na reke). A teraz popatrzmy na ceny
komputeréw. Zeby nie byto, ze zmy-
slam, powotam sie na dane z Bajtka
08/1986. Na warszawskiej gietdzie
najtansza ze wszystkich,maszyn’, czyli
ZX Spectrum z 48 KB pamieci, koszto-
wata od 70 do 80 tys. zt, czyli zgrubsza
cztery Srednie pensje (ceny w stolicy
byty nizsze niz we Wroctawiu, gdzie za
uzywany sprzet pfacito sie zwykle 80-
-90tys. zt, a za nowy ponad 100 tys. zt).
Na Commodore'a 64 nalezato wydac
ok.130-150tys.zt na Amstrada

Jm CPC464-0d 190d0220tys.zt,
A

liczac z monitorem mono-
chromatycznym. Atari 800XL
z magnetofonem to ok. 95-
-110tys. z. Krétko méwiac, zakup
komputera wymagat woéwczas
wyciagniecia z portfela od czterech
do o$miu srednich pensji. llu z was
przeznaczytoby dzis na takiego sobie
uzywanego peceta ze 35 tys. zI?

Niestety w tamtych czasach wyboru nie
mielismy. Sam wytozytem na uzywane

ZX Spectrum 90 tys. zt - ale kupitem
je od znajomego. Wbrew pozorom
byto to bardzo wazne: nie musiatem sie
martwic, ze dostane sprzet chociazby
z fabryczng wada, ktéra daje o sobie
znac dopiero, jak komp np. mocno sie
nagrzeje, bo i takie rzeczy sie zdarzaty.

Co gorsza, samo nabycie ZX Spec-
trum nie zamykato listy wydatkow.
Za ok. 8-10 tys. zt nalezato jeszcze
dokupicinterfejs Kempstona, dzieki
ktéremu moglismy do komputera
podlaczy¢ dzojstik (ten zas to ko-
lejne 2 tys. zf). Jasne, dato sie gra¢,
korzystajac z klawiatury - ale kto miat
LSpectrumne” pod palcami, ten wie,
ze ta gumowa konstrukcja rodem
z pilotéw TV byta wrecz koszmarna.
Zreszty takie rozwigzanie pociggato
za soba dodatkowe koszty: membrana
pod klawiszami wytrzymywata wtedy
goéra pot roku, a to przektadato sie
na koniecznos¢ wysuptania jakichs$
5 tys. zt celem jej wymiany.

Oczywiscie na gietdzie opcje sie nie
konczyly — mielismy kilka alternatyw,
choc¢by zakup w komisie, tyle ze trudno
tu moéwic o atrakcyjnych ofertach. Raz,
ze przez marze posrednika dochodzito
ok. 20% ceny, a dwa -, komis nie odpo-
wiada za wady ukryte towaru”. A zatem
jeslikomputer okazywatsie po pewnym
czasie felerny, to sprzedawca umywat
rece. Istniat jeszcze BOMIS(*), czyli pan-
stwowy komis, ale tam to juz w ogole

(*) Centrala Obrotu Maszynami i Surowcami BOMIS to moloch, ktdry powstat wtasciwie po to, aby
paristwowe przedsiebiorstwa mogty legalnie nabywa¢ np. komputery — w tamtej rzeczywistosci
prawo zakazywato im bowiem jakichkolwiek zakupéw od os6b prywatnych. A ze rzeczone firmy byly
dotowane, to wysokie ceny towaréw w tymze komisie nie miaty wiekszego znaczenia.



Idjecie: Wikimedia Commons / R. Henrik Nilsson, CC BY 4.0
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nie byto sensu zagladac. Kazdy sprzet
w jego ofercie kosztowat ze dwa razy
wiecej niz na wolnym rynku.

Zdecydowanie lepiej wygladata oferta
Sktadnicy Harcerskiej. Instytucja ta
miata bowiem specjalne pozwolenie
na handel walutowy - tzw. kontyngenty
dewizowe dla organizacji mtodziezo-
wych - wiec harcerze mogli legalnie
importowacsprzetzZachoduisprze-
dawacw swoich sklepach. Oferowano
tam m.in. Timeksa 2048, czyli klona
ZX Spectrum. Byt on rozwinieciem linii
urzadzen projektowanychzmysla oryn-
ku amerykanskim, ale jako ze Timex
Corporation opuscito USA w 1984, to
finalnie wspomniane urzadzenia trafity

W PRL-u komputer atwiej bylo lupic wskiepach
dla wprzywilejowanych geup spoleczaych,

do sprzedazy w... Chile, Portugalii oraz
Polsce. Komputer ten nie byt w petni
zgodny ze swoim pierwowzorem (pew-
na czes¢ programéw nie chciata dziatac)
i kosztowat w 1986 roku 106 tys. zt.
W zamian dostawalismy jednak sprzet
nowy i objety gwarancja.

Skfadnica Harcerska sprzedawata tez
komputery w przygotowanym pierwot-
nie dla japonskiego rynku standardzie
MSX.Same w sobie, maszynki”te okazy-
waty sie nader przyzwoite, jak na tamte
czasy. Problem w tym, Zze kosztowaty
ogromne pienigdze - ceny najdroz-
szych urzadzen tego typu przekraczaty

W sklepach dewizowych dato sie
E kupi¢ m.in. komputery, ptacgc za
nie dolarami.

Idjecie: Wikimedia Commons
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Specyfika epoki byt fakt, ze jesli ap

nalezates do grupy uprzywilejo-

wanych (gornicy, pracujacy na zachod-
nich trasach marynarze itd.), to mogte$
w specjalnych sklepach nabyc rozmaite
luksusowe dobra znajdujace sie poza
zasiegiem zwyktych Polakéw. Sprzeda-
wano je na tzw. ksigzeczki gdrnicze czy
inny dokumentudowadniajacy, zes elitg
klasy pracujacej. Podczas jednej z wizyt
w Watbrzychu polizatem przez szybe
dostepny wiasnie dla takich ludzi kom-
puter niezle radzacej sobie w Wielkiej
Brytanii firmy Acorn. Z tego, co pamie-
tam, bytto model o nazwie Electron. Nie
potrafie dzis powiedzie¢, ile kosztowat -
pewnie krocie - ale cierpiat na te sama
przypadtos¢ co ,maszyny” spod znaku
MSX. Nikta popularnosé tych
w sumie dobrych urzadzen
sprawita, ze w Polsce zdoby-
cie oprogramowaniado nich
graniczyto z cudem.

Nieco lepiej sprawy sie
miaty w dostepnej przede
wszystkim dla marynarzy
Baltonie. Tam dato sie kupic¢
m.in.sprzeto nazwie Unipol-
brit Komputer 2086(**) -
montowany w Polsce skfa-
dak, ktory powstawat ze
sprowadzanych z Portuga-
lii czesci do Timeksa 2068
(nie myli¢ zTimeksem 2048l).

Bajtek byt zrodtem
wiedzy na temat

aktualnych cen
komputerow
w drugim obiegu.

Sprzedawano go z kartridzem emu-
lujgcym ZX Spectrum i na poczatku
roku 1986 kosztowat 190 tys. zt. Wtedy tez na pétkach moglismy
juz znalez¢ komputery Atari 800XL w cenie 120 dolaréw oraz
C64-ten bytojakies 20zielonych drozszy. Jesli dobrze pamigtam,
czarnorynkowy kurs dolara wynosit wéwczas ok. 1300 zt, wiec
koniec koricéw dawato to ceny na poziomie ok. 160 tys. zt za
pierwszy i ok. 180 tys. za drugi z wymienionych komputeréw.

Pewex

Zdecydowanie szerszy zasieg miat Pewex, cho¢ - podobnie
jak w przypadku Baltony - zakupy tutaj wymagaty posiadania
zachodniej waluty lub réwnowaznych jej bonéw PKO. Dzieki
wspotpracy zPZ Karen w punktach tej sieci mozna byto legalnie -
z gwarancja i dostepem do serwisu — sprawic¢ sobie komputer
Atari800XL za ok. 125 dolaréw, a p6zniej nieco drozsze Atari 65XE.
Zdaje sie jednak, ze do tego ostatniego nalezato jeszcze osobno
dokupi¢ firmowy magnetofon za ok. 40 dolaréw. Podobno dato
sie tam znalez¢ réwniez Commodore'y 64, ale osobiscie nigdy
ich nie widziatem. Nie zmienia to faktu, ze zastug Peweksu nie
spos6b przecenic: to najpewniej za sprawq tej sieci Atari
staly sie najpopularniejszymi 8-bitowcami w Polsce lat 80.

Niezaleznie od tego, co ostatecznie cztowiek wybrat, trzeba byto
sie natazi¢, nakombinowac, a koniec korcow i tak wydac fortune.
W zamian jednak... natychmiast awansowato sie do swego ro-
dzaju elity. Trudno dzi$ powiedzie¢, ile komputeréw znajdowato
sie w tamtych czasach w rekach zwyczajnych uzytkownikoéw,
ale jedno jest pewne: jesli miates taki sprzet, zyskiwate$ wielka
popularnos¢ wéréd znajomych i stawates sie osoba, zktorg warto
sie przyjaznic i czesto spotykac.

Niestety dotyczyto to gtéwnie znajomych ptci meskiej. a

(**) Wedtug niektcrych doniesieri byton tez dostepny w Sktadnicy Harcerskiej, ja go jednak tam nie widziatem.

Idjecie: Bajtek, 08/1986
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Commodore 64
Uitimate: Starlight Edition

Wielki powrot legendy

# FARAMETRY « PROCESOR: AMD Xilinx Artix-7 FPGA / implementacja MOS 6510 » PAMIEE: 128 MB RAM-u, 16 MB Flash = WYJSCIA WIDEO: cyfrowe 1080p
HDMI, analogowe CVBS, S-Video, RGB = AUDIO: 2 X UItiSID (multiplikacja do 8), stereo, 2 x gniazdo SID » KLAWIATURA: 66 klawiszy, mechaniczna, typ C64

= KOMUNIKACJA: 2 X USB, Ethernet, HDMI, magnetofon (C2N), stacja dyskietek / drukarka (IEC), A/V (DIN8), audio 3,5 mm, S/PDIF, port kartridza, 2 x DB-9 (kontrolery);
wewnetrznie: MicroSD, USB, port rownolegly (tryb User Portu C64, wymaga zakupu przejsciowki); Wi-Fi » ZRSILACZ: 12V, zewnetrzny zasilacz 100-240 V, uniwersalny
= OPROGRAMOW/ANIE: Ultimate 64, BASIC 2.0, GEOS = INNE: podswietlana klawiatura i obudowa, podswietlenie RGB = W ZESTAWIE: komputer, zasilacz, instrukcja

obstugi, nosnik USB z dodatkowym softem = WYHIARY: 40 X 20 X 8 cm = WAGA: 1,6 kg

W wakacje zeszlego roku gruchnela wiesé, Ze znany z kanalu Retro Recipes
Christian Simpson finalizuje zakup praw do marki Commodore, a niedlugo
p6Zniej zamierza wydaé now3a wersje najpopularniejszego komputera
domowego z lat 80. Fani C64 jednoczesnie cieszyli si¢ i watpili, ze takiego

terminu da sie dotrzymac.

MDY komputer retro miatby by¢ gotowy w dostownie pie¢
miesiecy? To brzmiato niezbyt wiarygodnie. Szczegdlnie ze na
realizacje podobnych - a nawet mniejszych - projektéw srodo-
wisko musiato nieraz czekac catymi latami.

Pomimo to Perifracticowi (pod takim pseudonimem dziata
Simpson), podpierajagcemu sie zreszta renomga bylych pra-
cownikow oryginalnego Commodore’a, zaproszonych do
wspoélnej realizacji projektu, udato sie dostownie w mie-
sigc sprzedac ok. 8 tys. sztuk ,maszyny”. Do potowy grudnia
2025 roku osiaggnat robigcy wrazenie wynik 13 tys. zamoéwio-
nychegzemplarzy.Terazjest tojuz ponad 20tys.! Najwazniejsze
jednak, ze nowy wiasciciel stynnej marki dotrzymat obietnicy
i rozpoczat wysytke komputeréw jeszcze przed swietami. Tu
jednak pojawia sie fundamentalne pytanie: Czym jest Com-
modore 64 Ultimate?

Nowe szaty C64

Z wierzchu - jesli zakupiliémy wariant
Basic Beige (premierowo 300 dolaréw,
obecnie 350 plus podatek) - nowe
wcielenie legendy wyglada jak jedna
z pierwszych wersji tej ,maszyny”z ro-
ku 1982. Dostajemy wiec stynng be-
czutkowatg, bezowg obudoweiczarno-
brazowe klawisze. Cato$¢ jest praktycz-
nie nie do odréznienia od oryginatu: nie
liczac niewielkich usprawnieryw postaci
metalowych gwintéw na $ruby, mamy
tu do czynienia z idealng kopia.

Jesli jednak zdecydowali$my sie posta-
wi¢ na nowoczesnos¢ i wybraliSmy ciut

drozsza wersje Starlight (pierwotnie
350 dolaréw, obecnie 400 plus poda-
tek), to otrzymujemy juz konstrukcje
odbiegajaca wygladem od klasycznego
Commodore’a 64. W tym przypadku
obudowa jest wykonana z mleczno-
-przezroczystego tworzywa, catos¢ zas
uzupetniajg czesciowo przeswitujace
klawisze w kolorystyce czarno-czerwo-
nej. Komputer ten kryje jeszcze jedna
wizualng niespodzianke: wbudowane
diody pozwalajace na rozswietlenie
wnetrza i iluminacje klawiatury.

To wilasnie te dwie wersje trafily jako
pierwsze do doméw odbiorcéw. Ci zas,
ktorzy zamowili wariant trzeci, musieli
poczeka¢ dodatkowe dwa miesiace.
Dlaczego? Odpowiednio wysoko wyce-
niona (by nie powiedzie¢ - absurdalnie
wysoko; premierowo byto to 500 do-
laréw, obecnie za$ 550 plus podatek)
Founders Edition ma zloto-bursz-
tynowa obudowe, klawisze w zlo-
tym kolorze, pokryty prawdziwym
zlotem emblemat z logo C64, a wraz
z komputerem w pudetku znalazta sie
oprocz specjalnego certyfikatu niespo-
dzianka: naszyjnik niesmiertelnik, rzecz
jasna réwniez w dominujacej w tym



Do nowego Commodore’a wcigz
mozemy podtaczyc nasze
ukochane klasyczne dzojstiki.

zestawie barwie. Oczywiscie takze tutaj
nie mogto zabrakna¢ podswietlenia
LED. Szkoput w tym, ze problemy tech-
niczne wynikajace ztrudnosciw wypro-
dukowaniu klawiszy o ztotym kolorze
i odpowiedniej fakturze spowodowaty
spore op6znienia w dostawach.

Trzeba wspomnie(, ze tak oryginalny
wyglad urzadzen zawdzieczamy ini-
cjatywie Retro Fuzion. To dzieki nigj
w 2024 roku za pomoca crowdfundin-
guzebrano ponad 108 tys. dolaréw au-
stralijskich (ok. 280 tys. z}) i stworzono
od zera nowe wersje klasycznych obu-
déw. Najpierw dostarczono je wspie-
rajgcym, a potem zaczeto sprzedawac
réwniez na wolnym rynku. Podobnie
sprawa wyglada z klawiatura. Ta, wraz
z klawiszami, zostata wyprodukowana
przez amerykanska firme CBMStuff,
czyli przez Jima Drew, ktory, réwniez
korzystajac z finansowego wsparcia
fanéw, w roku 2024 przygotowat od
podstaw wspétczesng klawiature do
C64. Na te jednak fundatorzy musza
niestety jeszcze czekad (po szczegdty
odsytam do ramki).

A co wewnatrz?

Szybki rzut oka na ztacza dostep-
ne w obudowie ,maszyny” pozwala
stwierdzi¢, ze nie mamy do czynienia
zcatkowicie oryginalnym sprzetem.Co
prawda starzy posiadacze C64 rozpo-
znaja port kartridza, magnetofonowy,
szeregowy, wyjscie audio-wideo czy
ziacza dzojstikdw, ale w miejscu, gdzie
wczesniej siedziat User Port, zoba-
czymy wyjscie HDMI, dwa gniazda
USB i port Ethernet. Jak to mozliwe?

To dzieki sercu komputera - ptycie
Ultimate 64, bedacej wspotczesng im-
plementacjg Commodore'a 64 opartg
na technologii FPGA. Pozwala ona
na ekstremalnie wierne odwzorowa-

nie autentycznych uktadéw - takich
jak procesor MOS 6510, odpowie-
dzialny za grafike VIC-Il, dzwiekowy
SID - praktycznie na poziomie bramek
logicznych. W przeciwienstwie do
emulacji programowej zastosowanie
tutaj gtéwnie sprzetowej (czy na-
wet, mozna powiedzie¢, odtworzenie
modelu z lat 80.) pozwolito na zapro-
jektowanie ,maszyny” niezwykle
zgodnej z pierwowzorem i kompa-
tybilnej z jego wszelkimi fizycznymi
akcesoriami. Bez problemu wiec da
sie podtacza¢ praktycznie wszystkie
urzadzenia z epoki, jak magnetofony,
stacje dyskietek, drukarki, kartridze,
i uruchamia¢ oprogramowanie z ory-
ginalnych nosnikow. Ba! Jesli jesteSmy
fanami brzmienia prawdziwych ukfa-
déw SID, to mozemy takowe wiozy¢
do przygotowanych dla nich dwoch
podstawek na ptycie gtéwnej!

Nie zabraklo emulacji

Obokodtworzeniawarstwy sprzetowej
starego, dobrego Commodore'a 64
projektanci postanowili wyposazy¢
ptyte w szereg nowoczesnych udo-
godnien i rozszerzen. C64U oferuje
wiec dwie wirtualne stacje, do ktérych
mozemy ,wktada¢” obrazy dyskietek
w znanych z emulatoréw programo-
wych formatach D64, D71, D81 i G64.
Podobnie sprawa ma sie z magne-
tofonem - zrobimy uzytek z plikow
kasetowych TAP. Zamiast fizycznych
kartridzy da sie rowniez korzystac
ztychwirtualnych pod postacia plikéw
CRT - cho¢ tutaj z rzadka zdarza sie,
Ze trafimy na taki, ktérego komputer
nie obstuzy. W takim wypadku jednak
powinien zadziatac oryginalny nosnik.

MARKA COMMODORE | SFOLECZNOSE
Commodore 64 Ultimate to ukoronowanie wieloletniej dzia-
falnosci entuzjastow C64. Spokojnie mozna nazwac go skta-

dakiem, gdyz powstat z potaczenia kilku projektow — mowa
tu o ptycie gtownej, obudowie i klawiaturze. Innymi stowy,
fani legendy stworzyli jej kluczowe komponenty od podstaw
i w lepszej wersji. Wykupienie masy upadtosciowej starego
Commodore’a przez Perifractica i jego partneréw nalezatoby
natomiast uznac za przejaw ogromnej determinacji w rato-
waniu ukochanej marki i prébach przywrdcenia jej chochy

czesci dawnego blasku.

Niestety w dziatalnosci nowego Commodore’a widac tez
pewne zagrozenia. Dla przyktadu, firma spowodowata opdz-
nienie w dostawach klawiatur C64 do ich pierwotnych fun-
datordw. Producent testowanego tu komputera zgarnat je
howiem dla siebie, zmuszajac tym samym innych do dalsze-
g0 oczekiwania (przy czym opdznienie pozwolito wprowadzic
poprawki w konstrukji i pono¢ wyszto to tym klawiaturom
na dobre). Wskutek dziatalnosci zmartwychwstatej firmy za-
konczono tez niezalezne wytwarzanie ptyt Ultimate 64 i nie
wiadomo, czy bedzie mozna je jeszcze kiedy$ kupic osobno.
Ponadto uzywanie samego znaku towarowego Commodore,
do tej pory traktowanego jako porzucony i stosowanego do
woli przez duza czes¢ spotecznosci, bedzie teraz objete opta-
3 wynoszaca az 6,4% ceny opatrzonych nim produktow.

Z jednej strony wiec dla zwyktego nabywcy nowy Commo-
dore 64 Ultimate jest w tym momencie najlepszym i najtan-

szym sposobem na zdobycie wspdtczesnej wersji C64. Z dru-
giej — nie wiadomo jeszcze, jaki to wszystko bedzie miato
wptyw na przysztosc catej spotecznosci fandw Commodore’a.
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Rzeczone plikimozemy dostarczacza
pomocg nosnikéw USB (dwa porty
zewnetrzne i jeden w Srodku), na
karcie SD (gniazdo wewnatrz kom-
putera), a takze przez siec.,Maszyna”
dysponuje ztagczem Ethernet, jak juz
wspomniatem, oraz karta Wi-Fi. Po-
wiedziec trzeba tez o opcji nawigzania
potaczenia przez protokoty FTP i WWW
w trybie serwera oraz - dzieki aplika-
cjom stworzonym przez fanéw - zdal-

nego sterowania z peceta czy komorki. =

Do C64U podlaczymy oryginalne
akcesoria z epoki, np. stacje dyskow.

—
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Gry mozna
uruchamiac za

pomoca wygodnej
whudowanej
przegladarki plikow.
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Z oprogramowaniem C64U zintegrowano réw-
niez wyszukiwarke plikéw z serwisu Commo-
Serve, gdzie znalez¢ mozemy zasoby (w tym
gry) udostepnione zazgoda autoréw softu lub
wiascicieli praw do niego.Warto zaznaczy¢, ze
duza liczbe gier, dem i plikdw muzycznych
otrzymujemy na dofaczonym do zestawu
stylowym pendrivie w ksztatcie kasety.

Peryferie...

Komputer mozemy podtaczy¢ przez wyj-
$cie HDMI (obstuguje Full HD) do wspotcze-
snych telewizoréw oraz monitoréw komputerowych - réwniez
tych o proporcjach obrazu 4:3. Zrobimy tez uzytek z ekranéw
CRT réznego typu. Jest to mozliwe za sprawa obecnosci ztacza
DIN, dzieki ktéremu zyskujemy dostep do standardowych ana-
logowych sygnatéw Video i S-Video, a po przetaczeniu trybu
dziatania takze do sygnatu RGB. Dzwiek wyprowadzony jest
w stereo, zaréwno przez port HDMI, jaki DIN, a dodatkowo przez
wyjscia mini-jack oraz optyczne.

Jeslichodziokontrolery, to przede wszystkim da sie uzywac
tych z epoki. Mimo ze komputer ma ztacza USB, nie obstuguje
bezposrednio wspoétczesnych padéw ani myszek(*). C6z, mozna
przetrzasnac szafy w poszukiwaniu podfgczanych do portéw
dzojstikéw urzadzen z ery Commodore’a, Amigi czy Atari, ale
nic tez nie stoi na przeszkodzie, by siegna¢ po wspofczesne

Mamy do czynienia z ,maszyna”, ktora zaspokaja

Wewnatrz C64U znajdziemy sporo

dodatkowych portow rozszerzen.

Spogladajac zas na C64U catosciowo,
mamy tutaj do czynienia z ,maszyng”
zaspokajajaca praktycznie wszystkie
potrzeby fana Commodore’'a 64 - za-
rowno te, ktérych jest swiadom, jak
i wiele, wiele innych, o ktérych sam
moze nie wiedzie¢. Najwieksza zalete
tego komputera stanowi wiec wia-
$nie jego kompletnos¢. C64U moze
dziata¢ dobrze nie tylko jako zamiennik
oryginatu w jego naturalnym $rodo-
wisku retro, ale tez jako wspdfczesna

praktycznie wszystkie potrzeby fana C64.

Zaskakujace potaczenie ztaczy retro

i tych zupetnie wspotczesnych.

produkty retro (np. dzojstik CX40+) lub przejsciowki z USB
na DE9, ktére pozwalajg na korzystanie z nowych padéw czy
nawet myszy. Od biedy da rade réwniez postuzy¢ sie emulacja
dzojstika na klawiszach WSAD (opcja dostepna w sofcie C64U).

...i bonusy

Oprdcz tego piyta Ultimate 64 oferuje szereg innych ciekawych
funkgji, a wymieniac je mozna bardzo dtugo. To cho¢by moz-
liwos¢ zrobienia uzytku nie z jednego, nie z dwdch, ale nawet
z o$miu uktadéw dzwiekowych (emulacja SID-a), wbudowana
wirtualna drukarka, emulowany modem i masa innych mniej-
szych lub wiekszych drobnostek. Nie wzieto sie to wszystko
z powietrza: zastosowane w komputerze,,mobo” to wistocie
rozwijany od 2017 roku projektautorstwa Holendra Gideona
Zweijtzera, poddany juz wielu iteracjom. Ta konkretna wersja
jest rozwojowa edycja ptyty Ultimate 64 Elite Il. Wigze sie z tym
jeszczejedna, duzazaleta:to rozwigzanie sprawdzone wdziataniu
przez tysigce uzytkownikéw i ciggle udoskonalane.
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uzytkownikéw zadowolisie zaszapewne
programowa emulacja C64 nakompute-
rach i urzadzeniach mobilnych.

Po stronie minuséw trzeba tez niestety
zapisa¢ problemy dotykajace wersji
Starlight, w ktdrej zastosowano prze-
zroczysta klawiature. Ta cechuje sie
pewng elastycznoscig - w praktyce
wiec da sie wyczué¢ pod palcami nie-
znaczne uginanie sie catej konstrukgji,
a to moze nie przypas¢ do gustu czesci
nabywcéw. Co gorsza, jesli komputer
zostat Zle ztozony - a zdarza sie to dos¢
czesto — efekt ten jest na tyle odczu-
walny, ze firma Commodore proponuje
wymiane sprzetu na nowy.
Mozna tez spotkac sie
z innymi niedociagnie-
ciamiwynikajacymizwa-
dliwego montazu. Nie
ma co zatem ukrywaé:
ekspresowy czas dostar-
czenia komputera spo-

,maszyna” podfgczona do internetu
i telewizora OLED.

A co z wadami?

Paradoksalnie wadg jest ta sama kom-
pleksowos¢ i kompatybilnos¢ kompu-
tera, a przez to wynikajaca z uzytych
technologii cena. Szczerze méwiac,
wiekszosci fanoéw gier na C64 catkowi-
cie wystarczy petnowymiarowa replika
TheC64 Max (niestety dos¢ trudna do
zdobycia) albo dostepna od reki minia-
turka TheC64 Mini. Ta druga kosztuje
teraz ledwie ¢wierc tego, co trzeba wy-
dacna C64U.Wielu mniejwymagajacych

klawiatura - dajaca o sobie ni

wodowal, Ze cierpi on na
choroby wieku dziecie-
cego,cho¢-cozapewne
ucieszy wielu uzytkow-
nikéw - najrzadziej ob-
jawiajg sie one w przy-
padku najtanszej wersji.

Czy moge wiec poleci¢ za-
kup tej ,maszyny”? Jesli ktos mieni
sie¢ wielkim fanem retro lub Com-
modore’a, to sprawiajac sobie C64U,
pieniadze wyda w sposéb optymal-
ny - aczkolwiek, podkreslam jeszcze
raz, nie jest to konstrukcja niezbedna,
by wréci¢ do dawnych lat. Fakt, ze po
portfel siegnefo juz ok. 20 tys. mania-
kéw C64, uczynit jednak omawiany
sprzet najpopularniejszym urzadze-
niemtego typu—-ato oczymsswiadczy.
Jeslinatomiast kto$ dopiero chce zaczac
zabawe z retro, to swoje kroki moze
skierowac w strone rozwigzan tarszych
albo nawet darmowych. a

»PLUSY doskonata kompatybilnos¢ z oryginatem - kompleksowe podejscie do
projektu - bogaty zestaw wspétczesnych portéw - ,fabryczny sktadak” objety gwarancja
Commodore‘a - trzy wersje do wyboru = MIMUS*' problemy z przezroczysta

Liad

znac niechluj

kontrolerow USB - cena

2u - brak natywnej obstugi

(¥) Aktualizacja dla ptyt Ultimate 64 wprowadzajqca obsfuge myszek jest juz dostepna. Gdy pisze te stowa, czeka na akceptacje firmy Commodore.
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Tha QuickEhot Ii

Drazek uciechy

CENRA:149,90 Z¢

# PARAMETRY « PRZYCISKI: 8 (2 na drazku, 6 w podstawie) s PRZEEACZNIK: 1, tryb autofire » SPOSOE PODEACZENIA:
USB, dlugosc kabla 1,8 m = KONSTRUKCJA: tworzywo sztuczne, mikroprzefaczniki, gumowe przyssawki = KOMPATYEILNOSE: PC,
Mac, THEC64, THEC64 Mini, THEVIC20, THEA500 Mini, The Spectrum, THE400 Mini, platformy retro oparte na Linuksie

= WYMIARY: 18,5 X 13 X 10 cm = WAEA: 200 g

Na ten moment czekal pewnie kazdy, kto stawial pierwsze
gamingowe kroki na 8- i 16-bitowych komputerach.
Wreszcie dostaliSmy do rak niedrogi, korzystajacy

z mikroprzelacznikéw dzojstik cyfrowy — ado tego jest to
powrét konstrukeji powszechnie uznawanej za kultowa.

0 13t osoby pragnace naby¢ dra-
zek z mikroprzefacznikami tak napraw-
de nie miaty wielkiego wyboru. Rynek
cyfrowych dzojstikow nie dos¢, ze
sam w sobie jest niewielki, to jeszcze
zostal zdominowany przez arcade
sticki. Dopiero niedawno zaczely sie
pojawia¢ tworzone przez pasjonatéw
projekty, takie jak chocby polski Ami-
Joy(*) - te jednak zazwyczaj dostepne
saw skromnychwolumenach, aprzezto
dosyc¢ drogie. Dlatego tak bardzo cieszy
fakt, ze Retro Games Ltd, firmaznana ze
wskrzeszania mikrokomputeréw w for-
mie miniaturowych konsol, postano-
wita zaprezentowa¢ unowocze$niong
wersje QuickShota I, legendarnego
modelu z lat 80.

Echo przeszlosci

TQSII to niemal idealna replika ory-
ginatu. Rozmiar ma doktadnie ten
sam, w dtoni lezy za$ - podobnie jak
poprzednik - catkiem zgrabnie. Jest
wszakze dos¢ lekki, na pewno Izejszy
od klasycznych urzadzer zlat 80.190.,
co w praktyce obniza jego stabilnos¢.
Przyssawki sg za to nieco gtebsze
niz w pierwowzorze, przez co sprzet
trzeba docisna¢ do blatu, by sie nam

nie pochylat na boki. Sama kwestia
ich obecnosci moze by¢ sporna - nie-
ktorzy ludzie wolg gumowe stopki,
a zdarzaja sie tez cudacy preferujacy
trzymanie podstawy dzojstika w dtoni.
Dla mnie jednak przyssawki stanowig
najlepsze rozwiazanie, cho¢ naturalnie
nie zkazda powierzchnig wspdtpracujg
rownie skutecznie.

Sprzet wyposazony jest w osiem przy-
ciskéw (Fire A i Fire B na drazku; X,
Y, L i R oraz dwa guziki funkcyjne na
podstawie) oraz przetacznik autofire.
Co sie tyczy tych gtéwnych, to z zalem
odnotowatem, ze nie wykorzystuja
one mikroprzetacznikéw, co wiecej, by
cyngiel zarejestrowat akcje, trzeba
go wcisnac gteboko. To ewidentny
minus. Sam ruch ,gatki” okazat sie
dos¢ przyjemny, cho¢ nie idealny,
poniewaz preferuje jednak drazki sta-
wiajace odrobine oporu, a TQSII chodzi
bardzo lekko. Naresponsywnos¢jednak
naprawde nie mozna narzekac. Nalezy
turéwniez nadmienic, ze martwa strefa
jest dos¢ mata, bo mikroprzetaczniki
rejestruja ruch juz przy niewielkim wy-
chyleniu. Jednym sieto spodoba,innym
nie.Kwestiaindywidualnych preferencji.

Dzojstik w praktyce

TQSII testowatem na kilku réznych platformach, oczywiscie
wspotczesnych, bo wyposazony zostat w kabel USB. Na pierwszy
ogien poszedt THEC64 Mini. | tu ciekawostka: aby urzadzenie
prawidtowo wspoétpracowato z tym sprzetem, konieczne jest
uruchomienie trybuzgodnosci (poprzez wcisnieciei przytrzyma-
nie przez trzy sekundy X, Y, L i R). Niestety producent informuje
o tym tylko na stronie internetowej. W przypadku pozostatych
»mikrokomputeréw” tej samej firmy takich cyrkéw juz nie ma,
wystarczy wpia¢ kontroler do gniazda i wszystko dziata.

Dzojstik podtaczytem rowniez do peceta. Tutaj zostat na-
tychmiast wykryty, a emulator VICE poradzit sobie z nim
bez najmniejszych probleméw, wiec rozgrywka w The Great
Giana Sisters i Rise of Babylon (recenzja tej produkcji na str. 46)
byta bardzo mita. Potem przyszta kolej na emulator konkurencyj-
nych 8-bitowcow — Atari800Win PLus. Pobawitem sie m.in. przy
Xagonie, czyli tytule wymagajacym precyzyjnego uzywania
kierunkéw przekatnych. Réwniez ten egzamin dzojstik zdat bez
problemu. W korcu skorzystatem z WinUAE, by wyprébowac
gierkiamigowe (m.in. Ugh!, The Chaos Enginei Skidmarks). W trak-
cie testow tylko jedna funkcja urzadzenia okazata sie kaprysna:
autofire. Wynikato to jednak nie z wady sprzetu, lecz ,urokéw”
emulacji. Innymi stowy, TQSII co do zasady dziata, jak nalezy.

To wszystko zas prowadzi nas do konkluzji. The QuickShot I
nie jest dzojstikiem idealnym, tak jak nie byt nim jego pier-
wowzor. Ale to sprzet spokojnie wystarczajacy do zabawy
z wigkszoscia gier retro. | co najistotniejsze, dzigki temu, ze
dostepny jest w bardzo rozsadnej cenie, mozna go $miato
nazwac produktem bezkonkurencyjnym. a

»FLUSY dziatat prawidtowo na wszystkich testowanych
platformach - drazek dobrze lezy w dtoni - dodatkowe przyciski
przydatne przy emuladji gier konsolowych - satysfak¢jonujacy
dzwigk i praca mikroprzetacznikéw - przystepna cena
»MIMUSY przyciski fire bez mikroprzetacznikéw - bardzo
lekki - brak informadji 0 koniecznosci uruchomienia trybu
kompatybilnosci na THEC64

(*) Warto tez zwréci¢ uwage na dwa inne polskie dzojstiki: Unithora i EnJoya. Zadnego z nich nie mozna jednak jeszcze naby¢ w normalnej dystrybugji.
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Hruysztaly Czasu

¥ TOMEE KRECZMAR

Sukcesy, kleska i powrot
Losy legendarnego polskiego RPG

Na poczatku lat 90. wsréd polskich fanéw RPG krazyly zeszyty, a potem
dyskietki z autorskim systemem. Mimo ogromnej popularnosci i masy
materialéw podrecznik do Krysztaléw Czasu pojawil sie jednak dopiero
w 1998 roku — po Warhammerze, Cyberpunku, Wampirze, a nawet

Krukach Urojenia czy Aphalonie.

Fod KONIET lat 80. XX wieku do naszego kraju powoli
dociera¢zaczety gryfabularne. Pierwsifani poszukiwaliinformacji
na ich temat w przeréznych czasopismach, jak cho¢by w Maga-
zynie Razem czy Fantastyce. Nieliczni szczesliwcy za wciagz trudne
do pozyskania dewizy kupowali oryginalne, koszmarnie dla nas
drogie podreczniki. Inni rozgrywali sesje RPG, opierajac sie na
regufach planszéwek, i tu kluczowa role odgrywat Labirynt smierci,
bedacy nieoficjalnym i troche zmodyfikowanym klonem Citadel
of Blood. Pozostali za$ powotywali do zycia autorskie systemy,
bazujac na skrawkach przekazywanej ustnie wiedzy.| zderzali sie

System w pewnym sensie rodzil

sie z tworczego chaosu.

wtedy z licznymi problemami, takimi jak brak spojnych opiséw
mechaniki oraz $wiata czy nawet niedostepnos¢ kostek — wow-
czas bowiem w Polsce dosta¢ mozna byto jedynie klasyczna k6.

Wrazznadejsciem lat 90.i otwarciem granicliczba podrecznikéw
zaczefa rosna¢, choc ich ceny dalej budzity groze. W praktyce
$rednia polska pensja pozwalata na zakup ledwie kilku pozycji
miesiecznie, a i to pod warunkiem, ze nabywca nie wydawat
pieniedzy na nic innego - nawet na jedzenie. Trudno sie zatem
dziwi¢, ze gtdéwnym zrédtem informacji staly sie dostepne na
konwentach czy w klubach kseréwki. Ktopotliwg kwestig wcigz

jednak pozostawaty kostki, ale i z tym
sobie radzono - w poréwnaniu z pod-
recznikamiich sprowadzeniezZachodu
bylto i tatwiejsze, i tansze.

Narodziny

To wiasnie na przefomie lat 80. i 90. ta
forma rozrywki zainteresowat sie Artur
Szyndler, mitosnik fantastyki, gtéwny
tworca Krysztatéw Czasu, z wyksztatce-
nia herpetolog. U zara-
nia dziejow systemu, od
potowy lat 80., nad KC
pracowat jednak nie tyl-
ko on. Gra powstawata
podobniejakpierwsze
erpegi za oceanem - podczas sesji,
w efekcie uzupetniania zasad o kolejne
klocki, podrzucania przez uczestnikéw
pomystéw w trakcie zabawy czy re-
fleksji po jej zakoriczeniu. W tamtych
czasach ramy tworzyto sie niejako na
poczekaniu, w reakcji na zdarzenia,
jakie miaty miejsce w grze. To czesto
grajacy wymyslalirasy czy klasy postaci,
a prowadzacy wiaczat je do powoli
rodzacego sie dzieta.

Artur Szyndler — gtéwny twérca

Krysztatow Czasu.

Rzec zatem mozna, ze Krysztaty Czasu
miaty wielu ojcéw (kobiety stanowity
wtedy marginalny procent graczy).
Niemniej to Szyndler wziat na swoje
barki zadanie spisywania i uzupel-
niania zasad - wpierw odrecznie,
w zeszytach. Wynikato to raczej z po-
trzeby serca niz z checi przekazywania
systemu kolejnym osobom. Pierwsze
spodreczniki” miaty wiec posta¢ zapi-
skow obejmujacych klasy, potwory czy
zreby mechaniki.

Pomégl Conan

Z poczatkami KC wiaze tez sie pewna
dos¢ wazna dla rozwoju tego erpega
legendarna kampania nazwana potem

Idjecie: Wikimedia Commons / Klapi, CC BY-SA 4.0




Jkrysztatami conanowskimi”. Jak ta-
two sie domysli¢, byta to rozgrywka
silnie inspirowana proza traktujaca
o przygodach stynnego barbarzyncy
z Cymerii. Co ciekawe, popularno$¢
wspomnianego bohatera w owych
czasach rodzita sie przede wszystkim
za sprawg klubowych, nieoficjalnych
i nienajlepszych jakosciowo pirackich
wydan oryginalnych dziet. Sama roz-
grywka byta zas unikatowa: Szyndler
prowadzit jednoczesnie dwie grupy,
ktére zmierzaty do tego samego celu,
zastawiajac na siebie putapki i odkry-
wajac swoje $lady.

Wedtug wielu uczestnikow tej kampanii
to wtasnie ona i conanowski Swiat staty
sie prawdziwymi fundamentami Krysz-
tatéw. O ile jednak pomyst podzielenia
graczy na dwie grupy bytfenomenalny,
o tyle rola Szyndlera sprowadzata sie
bardziej do koordynowania niz ,mi-
strzowania” w dzisiejszym rozumieniu
tego pojecia. Wspomniana wczesniej le-
gendarnos¢ kampanii wynikata zarow-
no z formuty, jaki z tej racji, ze w owych
latach erpegi w Polsce wciaz jawity sie
jako wielka nowos¢. A jak wiemy, za
jakos¢ sesji odpowiada nie tylko pro-
wadzacy, ale tez - a w zasadzie przede
wszystkim — uczestnicy. Niespotykany
dotychczas typ rozrywki przyciagat
gtodnych doswiadczen, oczytanych,
przebojowych i wygadanych ludzi.

Planszowka Labirynt Smierci stata sie
podstawa dla pierwszych sesji RPG.

Ato oznaczato, ze gracze wduzej mierze
potrafili stworzy¢ niezapomniany kli-
mat, ktory wykorzystywat prowadzacy.

Dziecifistwo

Poczatek lat 90. to wielkie zmiany
w Polsce: technologiczne, ekonomiczne
i spoteczne. Réwniez dotyczace gier
fabularnych. W tym czasie rodzity sie
nowe kluby, powstawaly coraz chet-
niej odwiedzane konwenty. Szyndler
prowadzit wtedy pie¢, a nawet siedem
sesji tygodniowo, podczas gdy zeszyty
z zasadami wedrowaty miedzy ludzmi.

Grafika: Jarostaw Musiat

NAMACALMY SWIAT

Bardzo istotnym elementem Krysztatow Czasu z okresu publikacji
systemu na tamach magazynu Magia i Miecz byty niezwykle
plastyczne obrazki, ktore nadawaty grze wyjatkowy wymiar. Dla
fanéw miaty one ogromne znaczenie, albowiem za ich sprawg
Swiat Szyndlera stawat sie niemalze namacalny. Za wiekszos¢
ilustracji uzupetniajacych teksty na tamach pisma odpowiadat
niezyjacy juz Jarostaw Musiat. To jego umiejetnosci pozwolity
tchnac zycie w nawet najbardziej niesamowite pomysty: byt w sta-
nie narysowac kazdego potwora, przedstawiciela kazdej rasy,
kazda mieszanke klas. Dawni fani systemu z pewnoscia do dzi$
doceniaja jego prace.

\ i Zas odrecznie je przepisywali, niekiedy doktadajac cos od

|siebie. Reguly najczeéciej przekazywato sie jednakze ustnie,
zmieniajac je zreszta raz po raz w toku kolejnych spotkan.

System w pewnym sensie rodzit sie wiecztwdrczego chaosu, bez
planu czy zatozenr. W powstajacych zlepkach rzadzacych sesja
prawidetpojawialy sie dziuryizawitosci,zwykle thtumaczone
na biezaco - lecz takie rozwigzania rzadko trafiaty do zebranych,
bardziej skodyfikowanych zasad.Z czasem Szyndler zaczatutrwa-
la¢ pomysty nakomputerze przy uzyciu edytoraTAG. Materiaty te
weciazjednak pozostawaty niespojneifragmentaryczne, a przede
wszystkim trudne do zrozumienia — nawet jesli ktos wiedziat,
czym sg gry fabularne. Z kolei dla ludzi nieznajacych w ogodle
dos¢ ztozonej idei erpegéw prég wejscia byt wrecz kosmiczny.

Wypada doda¢, iz w spisy-
waniu regut czesto brato
udziat kilka 0s6b, albowiem

Krysztaty Czasu pojawiaty
sie cyklicznie w czasopismie

Magia i Miecz.

nowe zadanie

w domu Szyndlera niemal s




ARTUR SZYNDLER
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Mg || 22. nuMerze Magii i Miecza czytelnicy

dostali ,,przettumaczona” na jezyk

zawsze ktos goscit. Gtéwny autor systemu niekiedy prosit tez
znajomych o opracowanie jakiej$ konkretnej zasady czy klasy.
Albo podpytywat, jak jeszcze Krysztaty Czasu mozna rozwingc.
Taki sposéb tworzenia gry miat swoje zalety, ale powodowat
réwniez brak spoéjnosci. Trzeba jednak zaznaczy¢, iz wielu
stawiajacym pierwsze kroki w erpegach to nie przeszkadzato.
Z kolei tym bardziej doswiadczonym zdarzato sie wysmiewac
co dziwaczniejsze pomysty.

Krysztatow Czasu postac wiedzmina.

Przez komputer do graczy

Krysztaty Czasu w postaci plikow TAG-a zyty wlasnym zyciem -
powielane i modyfikowane na potrzeby kolejnych grup. Dzi$
szacuje sie, ze liczba kopii mogta siegna¢ nawet kilkudziesieciu
tysiecy. Za relatywnie szeroka dostepnosciag dziecka Szyndlera
przemawiato to, ze wystarczata dyskietka i komputer, by mie¢

HIE TYLKD RFG

Krysztaty Czasu to nie tylko gra fabularna. Juz w pigtym numerze Magii i Miecza ukazat
sie Bardzo cenny pierscier Tomasza Kotodziejczaka, czyli pierwszy polski tekst literacki,
ktorego akcja rozgrywata sie w Swiecie RPG. Opowiadanie to nie byto mocno zwiazane

z uniwersum Szyndlera, a autor uzyt ledwie kilku pojec z Krysztatéw, niemniej zostato
nominowane do Zajdla, najwazniejszej literackiej nagrody fandomu — co potwierdzato
raczej rosnaca liczbe fanow erpegow, a nie wysoka jakosc dzieta.

W 2014 roku Szyndler zdecydowat sie wydac
Labirynt Smierci — pierwszy, dwuczeéciowy

tom Sagi o Katanie. Kolejne odstony cyklu

nigdy sie nie ukazaty, zapewne z tego powo-

du, iz ta literacka proba nie doczekata sie
pozytywnych recenzji.

Z kolei w 2017 roku pojawita sie planszowka

Labirynt $mierci osadzona w uniwersum

Krysztatow Czasu. To pozycja pozwalajaca
przezy¢ przygody w tytutowym podziemnym

kompleksie. Nie mamy do czynienia z kla-
syczna produkeja tego typu, lecz zbiorem

zasad i scenariuszy tworzacych kampanie.
Gracze kieruja nawet 10 hohaterami, ktorzy
musza zmierzy¢ sie z wyzwaniami w kolej-

nych komnatach.

pt. Oko Yrrhedesa.Nic wiec dziwnego, iz
KC cieszyly sie uznaniem, bedac wszak
jedynym szeroko dostepnym, nadto
wyjatkowo tanim erpegiem.

Dojrzalosé
Krysztaty Czasu dojrzewaty, zyskujac na
popularnosci w polskim Srodowisku
fanéw gierfabularnych. Nic zatem dziw-
nego, ze gdy Jacek Rodek rozpoczat
prace nad Magiq i Mieczem, pierwszym
polskim magazynem o RPG, dotarly
do niego informacje o tym systemie.
Szyndler utrzymywat, ze ma wiekszos¢
podrecznika gotowa i w dodatku w po-
staci plikéw, co w owych latach miato
niebagatelng warto$¢ - pecety wciaz
stanowity rzadkos¢,

Przez dlugi czas Krysztaly Czasu :ovsugiwacicror

nie mialy u nas konkurencji.

juz od czego zacza¢. Trudno wiec nie uznaé KC za najpopu-
larniejsze polskie RPG poczatku lat 90. - i to nawet pomimo
watpliwej,, dystrybucji”. Wszak to okres, gdy nie kazdy posiadat
peceta, a drukowanie pochtaniato duzo czasu i pieniedzy.

Pomagttezfakt, ze Krysztaty Czasu wielkiej konkurencji nie miaty.
Zachodnie podreczniki wcigz kosztowaty sporo, znajomosc je-
zykéw obcych stata za$ na niskim poziomie. Jedyng prawdziwa
rodzima alternatywa mdgt by¢ opublikowany w 1990 roku na
famach czasopisma Fenix system Andrzeja Sapkowskiego. Nazwi-
sko twércy WiedZminaw owych latach nie otwierato jeszcze serc
i portfeli fanéw, a materiat w magazynie byt niepetny i stanowit
raczej zapowiedz wiekszej catosci. Ta ukazata sie dopiero kilka lat
pdzniej: najpierw na tamach czasopisma Magia i Miecz, potem —
w 1995 - juz jako samodzielna publikacja Wydawnictwa Mag

fili nieliczni. Wszystkie
te okolicznosci spra-
wity, ze trudno w za-
sadzie byto wskazac realna alternatywe
w kontekscie zapetnienia stron magazy-
nu. Tym samym Rodek zdecydowat sie
na publikacje Krysztatéw w odcinkach.

Czasopismo ruszyto w 1993 roku,
a pierwsze numery Magii i Miecza
zostaty poswiecone w duzej mierze
wiasnie Krysztatom. Poza rozrzuco-
nymi po numerach zasadami pojawity
sie postacie czy przygody, ale takze
tabele broni, zbroi oraz trafien krytycz-
nych. W publikowanych fragmentach
brakowato jednak mysli przewodniej,
pozwalajacej osobom spoza grona

graczy zrozumie¢, czym sa erpegi — nie
moéwiac juz o poprowadzeniu sesji.
Dodatkowym kfopotem byta czestotli-
wos¢ ukazywania sie pisma, albowiem
czwarty numer wyszedt niemal sze$¢
miesiecy po pierwszym, a materiaty,
ktére do kioskéw trafity na przestrzeni
roku, wciaz nie pozwalaty swobodnie
sie bawi¢. Fani RPG nie mieli tatwo,
jednak mimo to Krysztaty zachwycaty
kolejnych odbiorcéw i az do ukazania
sie Warhammera w 1994 roku byly naj-
popularniejszym systemem w Polsce.

Klopot z zasadami

i konkurencja

Chot¢ Szyndler utrzymywat, ze juz pod
koniec lat 80. miat dobrze opracowane
materiaty, diabet tkwit w szczegétach.
Gdy jego teksty trafity do redakcji, oka-
zatosig,izwymagajajeszcze olbrzymich
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Choc wydany w ostatniej dekadzie XX wieku podrecznik do Krysztatéw Czasu od lat nie
jest dostepny, system zyt za sprawa fanow. Spotecznos¢ tworzyta strony internetowe,
spotykata sie na minizjazdach i publikowata autorskie teksty, a nawet kolejne edycje. Do
sieci trafiaty rowniez ,,oryginalne”, niemal niezmienione tresci dystrybuowane niegdys$
na dyskietkach. Ogien ten byt podtrzymywany na tyle dtugo, ze fani doczekali spoteczno-
Sciowej zbidrki na oficjalne nowe wydanie systemu.

naktadéw pracy. Na domiar ztego
czesc¢ srodowiska zaczynatjuz wéwczas
Smieszy¢ przegiety swiat Krysztatéw,
ktéry musiat by¢ ,naj” pod kazdym
wzgledem: najwiecej ras, najgtebsze
labirynty, najwyzsze mury itp. Ktopot
stanowita wreszcie hermetyczna
i zZtozona mechanika, naznaczona
przesadnym dazeniem Szyndlerado
realizmu. Cech i wspéfczynnikéw mie-
lismy tu zatrzesienie, a co gorsza, czesto
byty one od siebie zalezne i dodatkowo
przeliczane. Dobrym przyktadem jest
rozdzielona na trzy kategorie ochrona,
jaka daje pancerz: tutaj nalezato brac¢
pod uwage rany ktute, ciete i obucho-
we oraz powigzane z nimi kategorie
broni. Wszystko to bardzo spowalniato
rozgrywke. Podobnie zresztg jak siega-
jace czasem kilku setek wartosci cech,
ktére nalezato na biezaco odejmowac.
Tego rodzaju rozwigzania mogty sie
sprawdzi¢ w grach wideo, ale nie w kla-
sycznym erpegu - nic zatem dziwnego,
Ze gracze czesto przychodzili na sesje
z kalkulatorami.

W miedzyczasie pismo Magia i Miecz
stato sie popularnym, cho¢ niskona-
kfadowym magazynem, a gry fabu-
larne - nowa sita w skupiajacym entu-
Zjastow fantastyki fandomie. To coraz
liczniejsze grono mitosnikéw RPG szu-

kato nowych tresci. Mimo ze znaczna
czes¢ srodowiska dalej positkowata sie
kseréwkami, z Zachodu coraz fatwiej
docieraty kolejne systemy. Tym samym
Krysztaty Czasu powoli przestawaty by¢
gtéwnym daniem oferowanym przez
redakcje magazynu. Co wiecej, kolejne
rozwijajace system teksty powstawaty
bez udziatu Szyndlera i stopniowo
zmieniaty tak mechanike, jak i wizje

W formie podrecznika Krysztaty
Czasu ukazaty sie w 1998 roku.

Swiata gry. Wynikato to po czesci z reakcji graczy - ci, po zazna-
jomieniu sie z konkurencja, porzucali KC, uznajac je za stabe.

Staros¢

Szyndler i Rodek od poczatku planowali wyda¢ Krysztaty Czasu
w postaci podrecznika. Tyle ze nie pozwalat na to dostarczony
do redakcji materiat — w Swietle probleméw z jego jakoscig oraz
zmian w fandomie wymagat on w zasadzie catkowitej przebu-
dowy, dostosowania do faktycznej grupy docelowej i nowych
wymagan, jakie stawiata. Rownoczednie za$ wydawca znalazt
znacznie ciekawszeilepiejzapowiadajace sie projekty: War-
hammera oraz Zew Cthulhu. Rynek przestawat tez by¢ préznia,
a na scene wkraczaty kolejne zachodnie, coraz popularniejsze
systemy, jak chocby Cyberpunk 2020 czy Wampir: Maskarada.
Uzupetniaty je zreszta mtodsze polskie produkcje - tutaj nalezy
wymieni¢ Aphalona i Zty Cieri: Kruki Urojenia.

A Krysztaty? Te wcigz pozostawaty w planach wydawniczych. Po-
wodem byta niechec kolejnych odpowiedzialnych za ten projekt
os6b. Wydawcy tatwiej byto wprowadzi¢ na rynek juz gotowy
zachodni produkt, optacajac licencje i ttumaczenie, niz walczy¢
z mato spéjnym i niezbyt btyskotliwym materiatem, ktéry - co
gorsza-nalezato jeszcze uzupetni¢, zamawiajac chocby ilustracje
iopracowujac sktad. Co wiecej, w przypadku KC nie istniata wizja
rozwoju, nie byto skonkretyzowanych planéw na dodatki - po-
jawit sie tylko jeden tego rodzaju pomyst i ostatecznie nic z tego
nie wyszto. Finalnie wiec edycja ksigzkowa stata sie projektem
traktowanym po macoszemu - takim, ktory trzeba dowiez¢ ze
wzgledu na obietnice dang rynkowi.

Po licznych redakcyjnych dyskusjach powstata idea wydania
gry opartej co prawda na fundamencie Szyndlera, ale przy-
gotowanej juz przezinnych autoréw. W tym celu przerobiono
materiaty zamieszczone w Magii i Mieczu oraz napisano pare
kolejnych rozdziatéw.W pracach nad podrecznikiem brato udziat
kilkanascie os6b - choc¢by wykreowanie nowej wizji $wiata gry
spadto na barki Jacka Komudy, ktéry juz wczesniej publikowat
na tamach czasopisma materiaty do Krysztatéw. Efekt byt jednak
daleki od ideatu: system nie zostat gruntownie przetestowany,
a strona edytorska byfa bardzo staba. Koniec koncéw po latach
oczekiwan Krysztaty Czasu ukazaty sie w niewielkim naktadzie ...
kilka miesiecy po premierze znikty zrynku, tracac wsparcie nawet
na tamach Magii i Miecza.

Wskrzeszenie

Prawaautorskie do systemu juzbardzo dawno temuwrécitydoau-
tora, tym niemniej Szyndler na przestrzeni dekad nie doprowadzit
do wydania zapowiadanej wielokrotnie wtasnej, niepoprawionej
przez redakcje Magiii Miecza edycji gry. Dopiero w 2025 roku wy-
dawnictwo Dark Rabbit zorganizowato zbiérke spotecznosciows,
ktora zakonczyta sie sukcesem. Tyle ze choé firma dysponuije licen-
Cja, to efektem prac nie beda stare Krysztaty, lecz ich wspdtczesna
wersja — opracowana przez Artura Szymate, z nowa mechanika
iSwiezym spojrzeniem na swiat. W pewnym sensie wiec pierwszy
popularny polskisystem powraca, ale czy ma szanse zaja¢ jedno
z czotowych miejsc wéréd erpegow? Coz, raczej nie.

A szkoda, nasi sasiedzi bowiem - Czesi czy Niemcy — doczekali sie
wiasnych znanychirozwijanych erpegéw. Z kolei Krysztaty Czasu,
cho¢ tkwit w nich wyjatkowy potencjat i wychowaty pierwsze
pokolenie graczy, w swym wspdtczesnym wydaniu sg raczej
nostalgicznym powrotem niz nowym otwarciem. Nie zmienia to
jednak faktu, ze pierwszy system, po ktory siegaty rzesze fanow
gier fabularnych w Polsce, juz niedtugo bedzie znéw dostepny
w postaci podrecznika. a




na automaty

Wycieczkado Gdansk Arcade Museum

Polowa lat 90., wroclawski Dworzec Gl6wny. Wchodze do pomieszczenia
pelnego dymu papierosowego. Na ekranach Tekken, Mortal Kombat,
jakies wysScigi. Ech, a gdyby tak wréci¢ do tych klimatéw? C6z, mozna!
Choc¢by dzieki Gdansk Arcade Museum, w ktérego otwarciu mialem
okazje uczestniczyc.

Wchodzac do takiego
lokalu, musisz zada¢
sobie jedno bardzo

wazne pytanie: ,,W co

zagram najpierw?”.
g Jp )

czasy, inna rzeczywisto$¢. Nim
pierwsze konsole PlayStation i akce-
leratory grafiki Voodoo pojawity sie
w naszych domach, to wtasnie salony
gier czesto dawaty okazje, by zobaczy¢
produkcje, ktére powodowaty opad
szczeki. Do tego oczywiscie niesamo-
wity klimat — nigdy nie zapomne, jak
potezne wrazenie zrobil na mnie
pierwszy Mortal Kombat ogrywany
na wakacjach. Poszta tona zetonéw,
jakis dryblas chciat ,pokaza¢, jak w to
sie gra” (czytaj: zabra¢ mi moj czas),
a facetka, ktéra ogarniata grupe kolo-

Z miejsca zakochalem
sie w tej jaskini gier.

nistéw, nawet nie wiedziata, ze wiasnie
chtoniemy jedna z najbrutalniejszych
gier tamtej epoki.

Muzeum i gralnia w jednym
Jest rok 2026. Od dtuzszego juz czasu
w Polsce pojawiaja sie kolejne salony

Marcin Moszczynski, wtasciciel
sieci Arcade Museum — wielki
mitoSnik automatow i klasycznych
gier, takich jak Moonwalker,
Tempest, Dig Dug, Moon Patrol,
Mario czy Galaga.
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Pamietacie pierwsze samochody,
jakie prowadziliSmy?

arcade, a w styczniu miatem okazje
wzigc¢ udziatw otwarciu Gdansk Arcade
Museum. To lokal, ktéremu w sumie
trudno przypiac¢ ety-
kiete. Z jednej strony
petni on funkcje mu-
zZeum majacego na
wyposazeniu setke
automatow. Spora ich czes¢ - jak choc-
by Space Invaders (1978), Galaga (1981)
czy Popeye (1982) - jest starsza niz |l RP.
Z drugiej strony to najprawdziwsza,
cho¢ troche nietypowa gralnia. Kazda
z,maszyn” dziala, bawic sie zas moz-
na do woli - ale Zetonéw nie wrzuca-
my. Placimy za wstep i... hulaj dusza!

Z miejsca zakochatem sie w tej ja-
skini gier. Ogétem wyladowato tutaj
100 automatoéw, wsrod ktoérych znaj-
dziemy m.in. Mortale, Tekkena, Com-
mando, The Punishera, Cadillacs and
Dinosaurs, Die Hard czy Terminatora.



zrobity na mnie oryginalne automaty
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W Arcade Museum mozna zobaczyé mnéstwo ... % 7

Swietnych ,,maszyn”, ale najwieksze wrazenie

\z klasycznymi tytutami, takie jak ten Pac-Man.
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Taiko no Tatsujin i wielkie

J

Jest nawet Luigi’s Mansion, czyli,,ma-
szyna”z,zielonym Mario”. | mnéstwo,
mnostwo innych.

A wszystko to z pasji

Przy tej okazji porozmawiatem chwile
zwhascicielem Arcade Museum. Marcin
Moszczynski to prawdziwy pasjonat,
a gdanski lokal jest juz jego trzecig
miejscéwka tego typu. Pozostate dwie
znajduja sie w Krakowie - ta oferuje
160 automatéw - i Warszawie, gdzie
da sie pogra¢ na 140 ,maszynach’”. Ko-
smiczne liczby! A skad pomyst, by otwo-
rzy¢ takie muzeum i gralnie zarazem?
Lata temu zona Marcina miata dos¢
»~zagraconego” domu i poprosita
meza, zeby cos ztym zrobit. C6z, zro-
bit. Obecnie facet udostepnia 400 auto-
matow, a nastepne sa w drodze. Impo-
nujace! Co wiecej, mysli tez o otwarciu
kolejnych takich miejsciwspominat, ze
Wroctaw mu sie podoba.

Z catego sercazachecam was do odwie-
dzenia tego typu lokalu — w Polsce lub

za granica. Przez lata zapomniatem,
Ze granie na automatach potrafi
by¢ zupelnie innym doznaniem niz
zabawaw domu, nawetjesli spedzamy
czas przy podobnych tytutach. Samo
sterowanie to jedno, ale tego klimatu nie
zastapi nic. Zwlaszcza gdy wybierzemy
sie w takie miejsce w pigtkowy wieczér
z ekipa znajomych. Polecam! e

\behny jako kontrolery — czad!

OKAD WARTO POJISCT

onizej zebratem adresy kilku miejscowek, ktore warto odwie-
zic. To na pewno nie wszystkie tego typu przybytki — rozejrzyjcie
ie u siebie, sadze, ze w kazdym wiekszym miescie znajdziecie juz
okal, gdzie mozna zagrac na prawdziwych automatach. A jesli

ie, to wybierzcie sie na wycieczke. Nie pozatujecie!

Krakow Arcade Museum - Centralna 41a, Krakow

Warsaw Arcade Museum — Aleje Jerozolimskie 200, Warszawa
Gdansk Arcade Museum - Aleja Grunwaldzka 229, Gdansk
Arcade Classics Muzeum — Leona Wyczotkowskiego 3G, Elblag
FlippClub.pl Klub Flipperowy - Elizy Orzeszkowej 2B,
Siemianowice Slaskie

FunHouse — Bogucicka 7, Katowice

Pinball Station — Kolejowa 8A, Warszawa

Kraina Gier Pixel-Mania — Starowiejska 1, Wadystawowo

n

Luigi’s Mansion
i kontrolery
przypominajace
prawdziwe rury
od odkurzacza.

Oprocz tradycyjnych
automatow nie mogto
zabraknac pokaznej liczby
pinballi. Na Srodku stot
21994 roku na motywach
filmu Cztowiek demolka

z Sylvestrem Stallone.
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komputerowe w PRL-u

~ Gdyby zapytac przypadkowe osoby, jak wygladaly poczatki prasy
komputerowej w kraju nad Wisla, to wigkszos¢ zapewne skupilaby si¢

na latach 90. ubieglego wieku. Okazuje si¢ jednak, Ze i czas Polskiej
Rzeczpospolitej Ludowej mial w tej sprawie wielkie zashugi.

M I ZNNE IS EYIT i zarazem pierwszym popular-
nym-:magazynem komputerowym w Polsce byt bez watpienia
Bajtek, ktory zadebiutowat w 1985 roku. Zanim jednak zanu-
rzymy sie' w rewolucje, jaka miata miejsce w prasie technicznej
w latach 80., proponuje krétka wyaeczke w znacznie-dalsza
przesztos¢ — az do lat 40.

Prasa (przed)komputerowa
To nie zart. Juzw 1948 roku, w pierwszym numerze miesiecznika

Horyzonty Techniki, opublikowano artykut Tasmoewa produkqa 3

cyfr, opisujacy masowe przetwarzanie da-
nych. Oczywiscie w 6wczesnych realiach |/
wszystko byto pionierskie: dane przecho-
wywano na kartach perforowanych, a do
zliczania i analizy tych ostatnich stuzyty
tabulatory oraz sortery. To wiasnie ten dzi$
juz catkowicie archaiczny nosnik zostat
przedstawiony w przytoczonym mate-
riale. Redakcja bez watpienia miafa nosa,
bo w kolejnych dekadach - a doktadniej
w latach 60. i 70. - rozwigzanie to stato sie
standardem przy wprowadzaniu danych
i programowaniu komputerdw, takich jak
Odry, produkowane przez wroctawskie
zaktady Elwro. Stowa ,informatyka” czy
Lkomputer”w tamtym tekscie jednak jesz-
cze nie padty.

ERA MIKROKOMPUTERA

Natrafimy na nie, gdy spojrzymy szerzej
na prase techniczng PRL-u, czyli na
miesieczniki Mfody Technik, Prze-
glqd Techniczny, Radioelektronik czy
wspomniane wczesniej Horyzonty
Techniki - dopiero wtedy wyraznie
widag, jak petzajaca rewolucja techno-
logiczna stopniowo wprowadzata do

. obiegu te poczatkowo obce pojecia.
: Autorzy publikowanychwtych periody-

kach artykutéw starali
sie przybliza¢ czytel-
nikom Swiat nowo-
czesnych, w praktyce

Wydawany
0d 1948 roku
miesiecznik
Horyzonty
Techniki jako
pierwszy

opublikowat
artykut
przyblizajacy
cyfrowe
przetwarzanie
danych.

niedostepnych urzadzen, a przysztos¢
coraz gfosniej pukata do drzwi.

Komputery pod strzechy

Wsrdéd czytelnikdw Mtodego Technika
oraz podobnych pism dojrzewali bo-
wiem przyszli entuzjasci mikrokompu-
teréw (w tym wyzej podpisany). Warto
tu wyjasni¢ wazne, lecz dzi$ juz zatarte
przez czas rozréznienie: ,komputer”
oznaczat wtedy wielkg maszyne do
zadan profesjonalnych, instalowana
w instytucjach i zaktadach przemy-
stowych, a ,mikrokomputer” - sprzet
przeznaczony do uzytku domowego,
hobbystycznego.Czylizazwyczajdogier.

Dla mnie - i zapewne dla wielu innych
6wczesnych czytelnikéw — przetomo-
wa publikacja byt tekst, ktory ukazat
sie w Mlodym Techniku w 1984 roku.
W czasach, gdy nie istniata jeszcze
zadna prasa poswiecona informatyce,
dostatem do rak kilkunastostronicowy,
ozdobiony kolorowymi zdjeciami za-
chodniego sprzetu artykut Komputery
osobiste. Wymieniono w nim najwaz-
niejszych producentéw mikrokom-
puteréw. Zawierat on réwniez zwiezte
tabelki z parametrami technicznymi
prezentowanych urzadzen.

Materiat koczyt sie segmentem Ciez-
ki los hobbysty, w ktérym napisano:



Druga polowa lat 80. przyniosta rozkwit

rodzimej prasy komputerowej."

»Zdobycie najprostszego nawet mikro-
komputera niejest u nas narazie sprawg
prosta. (...) Specjalnie dla czytelnikdw
Mtodego Technika opracowany zostat
prosty mikrokomputer do amatorskie-
go wykonania (w kilku wariantach).
Najprostszy oparty zostat o elementy
krajowej produkgji”. Oczywiscie jako
wierny czytelnik Mfodego Technika
czekatem na publikacje obiecanego
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Pierwszy numer Bajtka, z 1985 roku,

liczyt 32 strony.

schematu - bezskutecznie, bo nieste-
ty obietnicy tej nigdy nie spetniono.
Ziarno zostato jednak zasiane. Od tego
momentu mikrokomputery coraz
czesciej pojawialy sie w kregu zain-
teresowan polskich odbiorcéow, co
szybko znalazto odzwierciedlenie
w rynku wydawniczym PRL-u.

Bajtek, czyli jak ,przejs$é

z mikrokomputerem na Ty”
Pierwszy numer Bajtka ukazat sie we
wrzesniu 1985 roku. Dzieki wezesniej-
szym publikacjom swiadomos¢ istnie-
nia mikrokomputeréw byfa juz wsréd
entuzjastéw nowych technologii dos¢
powszechna, ale same urzadzenia wcigz
pozostawaty poza zasiegiem wiekszosci
obywateli. Brakowato informacji, doste-
pu do sprzetu oraz oficjalnych kanatéw

ZAGINIONY EAREARIAM

Przeglad Techniczny prezentowat
nowinki ze Swiata mikrokomputerow.

system’87.

iToml  komputerow

-

dystrybucji oprogramowania, pojawit sie natomiast ogromny
gtod wiedzy. Whasnie w te luke celowat nowy tytut, ktory od

poczatku deklarowat, ze chce ,przejs¢ z mikrokomputerem na *

Ty" - bo tak brzmiat slogan Bajtka.

Pismo trafito na rynek jako dodatek do Sztandaru Mtodych,
dziennika skierowanego do mtodziezy silnie nasyconej ideolo-
gia, ale niemajacej nic wspolnego z informatyka czy technika.
Funkcje redaktora naczelnego tej,gazety matki” petnit wéwczas
Aleksander Kwasniewski, przyszty prezydent RP. W wywiadzie
udzielonym Bajtkowi w 1987 roku wyrazat on zreszta prze-
konanie, ze pismo, zaktadajac wlasna firme,
moze powtorzyc sukces Apple‘a. Przyznacie
sami — poréwnanie dos¢ Smiate i z gatunku
fantastyki naukowej. Stowa te jednak byty
W pewnym sensie miara fenomenu periodyku.

Pierwsze cztery numery Bajtka wydrukowano na marnej jakosci
papierze, z wykorzystaniem jedynie dwéch koloréw: czarnego
oraz granatowego albo zielonego (zaleznie od wydania). Przez
staba jako$¢ zdjec odbiorca czasami miat problem zidentyfikacja
tego, co one przedstawiaty. Nie przeszkadzato to jednak fanom
komputeryzacji—magazyn rozchodzitsie btyskawicznie.Redaktor
naczelny wspominat zresztg, ze naktad 50 tys. egzemplarzy,nie
zaspokoit potrzeb Czytelnikéw”. Te cztery numery stanowity
swoista ,rozbiegéwke"

Blyskawiczny rozwoj

W 1986 roku Bajtek stat sie juz regularnym miesiecznikiem o od-
$wiezonej szacie graficznej, wiekszym formaciei przede wszystkim
w kolorze. Osiggnat tez wéwczas naktad 200 tys. egzemplarzy.

Zespot tworzacy pismo zaczat zas mierzyc sie z nietypowymi pro- -

blemami.,Odebraliémyjuzkilka telefonéwz pytaniem: Czy mozna
nadac dziecku imie Bajtek? Redakcja nie ma nic przeciwko temu!
Postanowilismy nawet posiadaczom tego imienia zafundewac
prenumerate naszego dodatku’. Pierwszy z chtopcow o imieniu
Bajtek miat takze otrzymac,,porzadny komputer osobisty".

Informacyjna ,,sita razenia” Bajtka byta tak duza, ze btedna informacja o wydaniu Barbariana na 8-bitowe Atari zain-
spirowata... piratow, ktorzy umieszczali na kasetach — rzekomo przeznaczonych dla ,, Atarynek” — tytut rzeczonej pro-
dukcji. W rzeczywistosci okazywaty sie one niedziatajacymi atrapami. Po ,wczytaniu” gra sie zawieszata, co zmuszato
sfrustrowanych uzytkownikéw do dalszych, bezskutecznych poszukiwan. Historia ta doczekata sie jednak epilogu,

a nawet dwdch. W 1993 roku firma LK Avalon wydata polska wersje Barbariana — wasnie na ,,mate” Atari. Niestety
przez niedopracowana mechanike oraz warstwe techniczng wspomniana pozycja nie zdobyta uznania odbiorcow. Lecz

to nie koniec dziejow tej ,,zaginionej gry”: powstaje bowiem jej kolejna edycja, ktdra tym razem ma byc znacznie bliz-
sza oryginatowi. Jesli wszystko pdjdzie zgodnie z planem, dostaniemy ja juz wkrotce.
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Dzisiaj w ramach dostepu do informacji publicznej mozemy
sprawdzi¢ w rejestrze PESEL, ilu Bajtkéw zostato odnotowanych
po 1985 roku. Wynik? Zero. Niestety — a moze na szczescie - nikt
nie pokusit sie o nadanie swojemu dziecku takiego imienia. Osta-
tecznie Bajtkiem nazwano robota z filmu Pan Kleks w kosmosie.

Wréémy jednak do zawarto$ci magazynu, ktéry szybko stat sie
oknem na swiat dla fanéw elektronicznej rozrywki. Na jego stro-
nach znalazly sie m.in. odrecznie wykonane mapy do gier - po
latach okazato sie, ze cze$¢ z nich byta,inspirowana”zachodnimi
czasopismami (tzn. po prostuz nich przerysowywana). Juzwdru-
gim numerze wystartowata Bajtkowa Lista Przebojow, czyli
ranking 10 najpopularniejszych gier wedtug czytelnikow.
Publikowane na famach cenniki sprzetu pozwalaty sledzi¢ sytu-
acje na rynku, a opisy nowych programoéw rozrywkowych byty
w istocie drogowskazem utatwiajacym rozeznanie sie w ofercie
gietd komputerowych.

Z tym ostatnim zreszta wiaze sie zabawna ciekawostka.
W numerze 02/1988 ukazata sie recenzja gry Barbarian, z wy-
szczegoblnieniem platform, na ktérych ten tytut zostat wydany.
Dlaczego o tym pisze? Wsréd wymienionych tam,maszyn” po-
jawito sie przez pomytke Atari 800XL. Bfad redakcjii bezowocne
poszukiwania tej wersji programu szybko staly sie Zrédtem
dowcipdéw, nierzadko dosc... z’rosllwych (po wigcej informagji
odsyiam do ramki).

Komputer — popularny
_niiesiecznik informatyczny

Sukces Bajtka(*) wyraznie pokazat, ze rynek jest nader chtonny,
wrecz wygtodniaty. Juz w kwietniu 1986 roku pojawita sie wiec
stworzona przez pierwszy zespot tego pisma konkurencja -
miesiecznik Komputer. Byt on powazniejszy w tresci: co prawda
wczesne numery zawieraty mapy i opisy gier, ale w pézniejszych
wydaniach dziatten zastgpionoinnymi, bardziej profesjonalnymi
tematami, takimi jak sktad DTP czy projektowanie CAD. Cieka-
wostke stanowi fakt, ze w ferworze debiutancki numer zostat
wydrukowany z oktadka zawierajaca btad w podtytule czasopi-
sma:zamiast, popularny miesiecznikinformatyczny”widzielismy
tam, popularny miesiecznik informacyjny”.

Zinicjatywy Komputera na rynku ukazaly sie rowniez pierw-
sze kasety magnetofonowe z polskim oprogramowaniem.
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(Smok Wawelski, He-
xan, Czarny poniedzia-
tek), jak i pozycje edu-
kacyjne (Prawo jazdy,
Arytmetyka czy Test
inteligencji). Wszystkie
te produkcje zostaty
stworzone dla mikro-
komputera ZX Spec-
DT trum. Wspomniane
nosniki sprzedawano

Wsréd wydanych tytu-

téw byty zaréwno gry

AEVN KOMPUTEROW Y

CeBIT '932

“ TESTY:

Dnclarki seri HOP
Kieszonkowy modes

W Bajtku
mogliSmy znalez¢
m.in. relacje

z zagranicznych

targow
komputerowych,

jak np. CeBIT.

W czasach PRL-u Bajtek byt gtownym
zrodtem informacji na temat gier.

niezaleznie od samego czasopisma,
kupic je zas dato sie w kiosku Ruchu.

Warto réwniez doda¢, ze cho¢ Kom-
puter stosunkowo szybko odszedt
od tematu gier, to pozostawit wspot-
tworzong przez czytelnikéw rubryke
0.0sobliwej nazwie POKE n, oo, w ktdrej
publikowano np.sposoby nauzyskanie

" 4%niesmiertelnosci i innych utatwien

w danych produkcjach, czyli popu-
larne w latach 90. tzw. tipsy. Cieszyta
sie ona duzym zainteresowaniem.
Przyznam szczerze, ze sam kupowatem
miesiecznik witasnie dla tego niewiel-
kiego dziatu.

InforMik — komputerowy
Mlody Technik

Niedtugo pézniej na fali entuzjazmu
zafascynowanych mikrokomputerami

InforMik, czyli kwartalnik tworzony
przez redakcje Mtodego Technika.

I ™ FerMiniilk

Komputer to drugie po Bajtku
czasopismo komputerowe w Polsce.

czytelnikow postanowita poptynac row-
niezekipa Mtodego Technika.W 1987 ro-
kuzaczetaonawydawac InforMika, czyli
kwartalnik poswiecony wytacznie tego
rodzaju ,maszynom” Na jego tamach
moglismy oczywiscie poczytac o duzej
liczbie ciekawych programéw oraz
urzadzen, ale redakcja nie stronita
tez chocby od relacji z miedzynaro-
dowych targéw, np. organizowanych
od 1986 roku pod szyldem CeBIT,
oraz przyblizania prezentowanych na
nich nowinek sprzetowych. W praktyce
byto to doskonate uzupetnienie tego,
co publikowat miesiecznik Komputer -
to zreszta powod, dla ktérego nieco
nagiatem chronologie.

Oba pisma miaty tezwspdlna linie tema-
tyczng, jesli chodzi o gry — w InforMiku
praktycznie je pomijano. Redaktorzy
z zacieciem technicznym publikowali
za to schematy przystawek do mikro-
komputeréw oraz dzielili sie domo-
wymi sposobami, ktére pozwalaty
np. przerobi¢ telewizory na monitory.
Wszystko to trafialo w gusta zapa-
trzonych w tematyke informatyczna
elektronikéw amatoréw.

IKS, czyli zolnierskie
wsparcie

Wré¢émy jednak do roku 1986.Ten prze-
tomowy dla polskiego rynku wydaw-
niczego okres przyniost réwniez inny
periodyk - IKS. Dos¢ nietypowy zreszta,
bo mowa o dodatku do... Zotnierza
Wolnosci. Bedaca skrétowcem nazwe
rozwijano na oktadce jako Informatyka,
Komputery, Systemy—co oczywiscie spo-
ro moéwito o poruszanej tematyce. Ma-
gazyn ten redakcja niemal po brzegi
wypehniata listingami, czyli wydru-
kami programéw do samodzielnego

* (*) Wiecej o tym kultowym magazynie pisat Smuggler w pierwszym numerze Retro.
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Mtody Technik - jak wskazuje nazwa,
skarbnica wiedzy technicznej.

Mikrobit — wydanie specjalne

8 Zotnierza Polskiego.

KONKRET

wszystko ,.1
o komputerze

Spectrum-basic @

Wszystko o Komputerze, czyli

w praktyce kurs programowania.

przepisywania. Najczesciej byty to pro-
ste gry i programy uzytkowe.

Warto zauwazy¢, ze natamach magazy-
nu dbano takze o posiadaczy bardziej
nietypowych ,maszyn”. Publikowano
zatem soft przeznaczony dla kompu-
teréw Sharp czy polskiego Meritum, co
byto prawdziwa rzadkoscia. Réwniez to
pismo czesto relacjonowato przebieg

Techniczne i edytorskie niedoskonalosci czesto
przykrywal niesamowity entuzjazm redaktorow.

imprezzwigzanych tematycznie zinfor-
matyka, w tym wakacyjne wyjazdy na
tzw. obozy komputerowe, na ktérych
faczono wypoczynek z edukacja. IKS
sprawowat tez patronat nad licznie
powstajacymi w catej Polsce kluba-
mi komputerowymi, publikujac ich
adresy, co otwierato do nich droge

osobom chcacym przynaleze¢dotakich .

spotecznosci. -

Mikroklan, czyli dla

kazdego co$ milego

Prawdopodobnie najmniej znanym
przedstawicielem prasy komputerowej
schytku PRL-u jest Mikroklan. Wyewolu-
owat on zdodatku do przeznaczonego
dlainzynieréw i nauczycieli miesieczni-
ka Informatyka.Poczatkowo miatpostaé
wktadki, ktora trafiata do wspomniane-
go pisma, ale pdzniej, od 1986 roku, uka-
zywatsie juzjako niezalezna publikacja.

Na tle konkurencji wyrézniaty go szer-
sze zwigzki z zagranica: redakcja nie
ukrywata, ze tworzac tamy, wspiera sie
tlumaczeniami artykutéw z zachod-
nioniemieckiego miesiecznika Micro.
Warty odnotowania jest réwniez fakt, ze
magazyn drukowano w Austrii, na wyso-
kiej jakosci kredowym papierze - czego
mogli pozazdrosci¢ wydawcy np. Bajtka
czy Komputera.Naktad budzitpodziw: na
fali fascynacji komputerami wkraczajg-
cymi do. doméw pierwszy samodzielny
zeszyttrafitdo kioskéw w oszatamiajacej
liczbie 100 tys. egzemplarzy.

Poziom zaawansowania artykutéw
w tym magazynie byt zréznicowany.
Publikowano zaréwno teksty dla po-
czatkujacych, np. wyjasniajace pojecie
grafikikomputerowej, jaki materiaty dla
bardziej doswiadczonych. uzytkowni-

kow - chocby opisy systemu Unix oraz
jego podstawowych komend, objasnie-
niestruktury zapisu plikéw na dysku czy
schemat programatora pamieci EPROM.
,Sredniakom” z kolei mogt przypasé
do gustu kurs podstaw jezyka BASIC.
Jak wida¢, pismo powstawato w mysl
zasady ,dla kazdego cos mitego”. No
pra_‘_vi[je - w Mikroklanie bowiem pomi-
jano temat gier.

Wszyscy kochaja komputery

Bogactwo ro6znej masci periodykéw jasno pokazywato, ze
tematyka ma wziecie - z tego tez wzgledu inne tytuty pra-
sowe, w tym dzienniki, nie chciaty pozostawac w tyle. Swiat
Mtodych prowadzit wiec cotygodniowa rubryke Komputerowe
ABC, w ktérej zamieszczano opisy sprzetu. Pojawity sie tam
rowniez kroétkie kursy programowania w jezykach Logo oraz
BASIC. Obok tekstéw redakcyjnych drukowano takze progra-
my nadsyfane przez czytelnikéw, np. proste gry, kalkulatory
czy demonstracje graficzne. Dla wielu mtodych ludzi byta to
pierwsza publikacja ich wtasnego kodu. Zresztg ja tez znala-
ztem sie w gronie tych szczesliwcow.

Tematyka komputerowa pojawiata sie rowniez w gazetach
codziennych o zasiegu lokalnym, jak choc¢by Wieczor Wrocta-
wia. W tym przypadku przewaznie przyjmowata forme krétkich
rubryklub felietonéw, pisanych zazwyczaj przez autoréw, ktorzy
sami dopiero oswajali sie z mikrokomputerami. Dzisiaj wiasnie
te materiaty najczesciej bywaja zrédtem anegdotycznych, kwiat-
kow’, wynikajacych z niepetnego zrozumienia opisywanej tech-
nologii. Oprécz tego w kioskach kupi¢ moglismy swego rodzaju
efemerydy, takie jak Mikrobit, bedacy jednorazowym wydaniem
specjalnym Zofnierza Polskiego, czy serie tematyczne. Tutaj do-
brym przyktadem jest Wszystko o komputerze, czyli w praktyce
kurs BASIC-a i asemblera dla ZX Spectrum.

Koniec dekady, czyli czas przemian

Rok 1989 dla wiekszosci opisanych czasopism byt prawdziwym...

trzesieniem ziemi, dodatkowo spotegowanym kryzysem i sza-
lejaca inflacja. Dla przyktadu, wydanie Komputera z pazdzier-
nika 1989 kosztowato 2200 zt, kolejne - juz 4000 z}, a w-kwiet-
niu 1990 cena magazynu siegneta 5000 z+.Wtakniesprzyjajqcy;_h
warunkach ekonomicznych numer 50. tego miesiecznika okazat
sie ostatnim. Pismo doczekato sie potem reaktywacji podnazwa
PC World Komputer, ale to juz zupetnie inna historia.

Inflacji nie opart sie réwniez Bajtek. W grudniu. 1989 kosztowat
1500 zt, a juz w styczniu 1990 jego cena ‘skoczyta do 3900 zt.
W-tym miejscu warto odnotowa¢ pewnga ciekawostke: w stopce
drugiego- z wymienionych numeréw wcigz moglismy znalez¢
infermacje, ze jest to dodatek do Sztandaru Mfodych. Dopiero
pozniej zawigzano Spotdzielnie ,Bajtek’, ktora od wrzesnia
1990 roku przejeta wydawanie magazynu. Odpowiadata ona
takze za czasopisma Top Secret oraz Moje Atari.

Ostatni numer Bajtka ukazat sie w potowie 1996 roku. Co
znamienne, nie zawierat zadnej zapowiedzi korca dziatal-
nosci, jakby redakcja caly czas liczyta na przetrwanie. Wten
sposob symbolicznie zamknat sie rozdziat prasy komputerowej
tworzonej u schytku
PRL-u. Byta to epoka
nie tylko niedoboru,
aletez-cowyraznie
dato sie odczu¢ na
famach pism z tam-
tego okresu — niesamowitego entuzjazmu, ktéry czesto przy-
krywat techniczne i edytorskie niedoskonatosci.

Dla mnie jednak te skromne, nierzadko topornie drukowane
pisma na zawsze pozostana punktem wyjscia. To wtasnie dzieki
nim zobaczytem, ze komputer moze by¢ zaréwno zabawka czy
ciekawostka, jak i narzedziem twoérczym. | cho¢ od tamtego
czasu $wiat zmienit sie niesamowicie, te pierwsze spotkania
z technologiag wcigz pozostajg zywe na kartkach magazynéow
stojacych po dzi$ dzier na moich pétkach. a2
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Srnfernd Supermana
i rewolucja w branzy komlksu

18 LISTOPADA 1992, 19.30. TADEUSZ ZWIEFKA, ZAPRASZAM PANSTWA NA GtOWNE WYDANIE WIADOMOSCI TELEWIZJI POLSKIEJ.
USA, A ZA NIMI RESZTA SWIATA, POGRAZAJA SIE W ZALOBIE. DZIS W GODZINACH POPOLUDNIOWYCH ZGASEA NADZIEJA, KTORA

PRZEZ LATA JEDNOCZYLA NAS WSZYSTKICH. GLOS MI SIE tAMIE, GDY WYPOWIADAM TE SLOWA:

, moze odrobine koloryzuje.
Faktem jest natomiast, ze $mier¢ amerykarskiego
herosa rzeczywiscie odnotowana zostata w naj-
wiekszym polskim serwisie informacyjnym. Wy-
darzenie byto popkulturowym trzesieniem ziemi,
ktérego zresztg doswiadczyli réwniez polscy czy-
telnicy — chociaz nieco pdzniej. Zanim jednak do
tego dojdziemy, warto cofnac sie troche w czasie.

Poczatek ostatniej dekady XX wieku nie byt naj-
lepszym okresem dla DC Comics. Zeszyty jego
najwiekszego konkurenta, Marvela, regularnie
okupowaty czotowe miejsca na listach popularno-
$ci, w sumie odpowiadajac za ok. 40% sprzedazy
wszystkich komikséw w USA. DC tymczasem led-
wo dobijato do potowy tej wartosci. W roku debiu-
tu serii X-Men z efektownymi rysunkami Jima Lee,
gdy sympatig cieszyli sie antybohaterowie tacy
jak Punisher czy Ghost Rider, wiekszos¢ czytel-
nikow uwazatla historiezSupermanemza zbyt
grzeczne, niedzisiejsze i zwyczajnie nudne.

Zespot kreatywny odpowiadajacy za ukazujace

sie wtedy cztery serie z Cztowiekiem ze Stali szukat sposobu na odbu-
dowanie popularnosci swojej postaci. Impulsem miat by¢ szykowany
od dtuzszego czasu ozenek z Lois Lane. ,Géra" zastopowata jednak ten

#> POGRZEB PRZYJACIELA/2
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W Polsce 0 Smierci Supermana
moglismy poczytac dzieki
wydawnictwu TM-Semic.

NIE ZYJE.

pomyst. W produkcji znajdowat sie juz serial
Lois & Clark: The New Adventures of Superman,
aw siegajacych kilku sezonéw planach twoércow
$lub bohateréw miat stac sie jego punktem kul-
minacyjnym. Jako ze chciano zgra¢ wydarzenia
wobumediach, temat matzenstwa nalezato odfo-
zy¢ na pétke. Sfrustrowani ingerencja wydawcy
autorzy musieli szybko wpas¢ na pomystinnego,
réwnie mocno mieszajacego w zyciu Supermana
watku. Jerry Ordway, scenarzysta pracujacy nad
jedna z serii, zwykt koriczy¢ burzliwe spotkania,
na ktérych wymyslano fabuty kolejnych komik-
séw, kasliwym: ,Zabijmy go wreszcie... Tym
razem wzieto jego zart na powaznie.

Kto bytby na tyle potezny, by pozbawic zycia jed-
nego z najwiekszych heroséw w historii? Zespot
doszedt do wniosku, ze tak ogromnemu zadaniu
nie podofa zaden z istniejacych ztoczyrncéw.
Scenarzysta Dan Jurgens zaproponowat nowego
antagoniste, stanowigcego catkowite prze-
ciwiennstwo Cztowieka ze Stali: brutalnego,
prymitywnego, zaslepionego nienawiscia

Doomsdaya. Aby podkresli¢ wage zblizajacego sie zagrozenia, debiut
bohatera poprzedzaty kilkumiesieczne zapowiedzi. Najpierw czytel-
nicy obserwowa¢ mogli wielkg pies¢ uderzajaca w $ciane metalowej



trumny, bedacej miejscem spoczynku
potwora, a gdy ten wreszcie uwolnit
sie ze swojego wiezienia, stawit czota
Lidze Sprawiedliwosci i pokonat jg bez
najmniejszego wysitku. Powstrzymac
niepowstrzymanego wroga mogta
tylko jedna osoba...

Do starcia dochodzi na tamach
74. i 75. zeszytu serii Superman. Po-
tezni przeciwnicy wymieniajg kolejne
razy, by wreszcie, przed budynkiem
Daily Planet, zada¢ sobie ostateczne
ciosy. Kryptonczyk pokonuje bestie,
ale w wyniku odniesionych obrazen
chwile pézniej umiera w ramionach
ukochanej Lois Lane.

DC Comics postawito wszystko na
jedng karte. Bezprecedensowe wy-
darzenie odbito sie szerokim echem
rowniez poza srodowiskiem komikso-
wym. Telewizyjne stacje informacyjne
pokazywaty kolejkifanéw czekajacych
na otwarcie sklepéw. O odejsciulegen-
dy pisat m.in. Newsweek czy The New
York Times. Taka historie mozna byto
opowiedzie¢ wytacznie raz. Cho¢ juz
wtedy pojawiaty sie gtosy niezadowo-
lenia, méwigce, ze twércy poszli po linii
najmniejszego oporu (oktadanie sie po

twarzach az do zgonu trudno uznac za
wybitna fabute), to plan sie udat. Zapa-
kowany w czarny, zatobny worek nu-
mer 75. byt najlepiej sprzedajacym
sie komiksem nie tylko w roku 1992,
ale tez w catej historii przygod Su-
permana. Wydawnictwo wiasciwie
w ciggu jednego dnia podwoito swdj
udziat w rynku.

Do Polski superbohaterowie zza oceanu
zawitali oczywiscie dzieki niezapo-
mnianemu wydawnictwu TM-Semic.
Czlowiek ze Stali swoj debiut zaliczyt
u nas w grudniu 1990 roku. Udzielona
Polakom licencja przewidywata mniej
wiecejdwuletnie opéznienie wzgledem
zeszytéw publikowanych w Stanach.
Kiedy wiec Amerykanie szykowali sie
juz do usmiercenia swojego herosa,
w kraju nad Wista dopiero poznawano
jego pierwsze przygody. Na nadejscie
Doomsdaya musieliSmy czeka¢ az do
maja 1995. Wydawca reklamowat jed-
nak historie okreslang mianem wyda-
rzeniarokuznacznie wczesniej, budujac
w fanach rosnace oczekiwanie.

Ukazujacy sie w Polsce miesiecznik li-
czyt48 stron, mégtwiec pomiesci¢ dwa
oryginalne zeszyty. Fani za oceanem
otrzymywali w tym samym czasie az
cztery tytuty z Supermanem na oktad-
ce. Rodzimy wydawca, nie chcac
zwieksza¢ opo6znienia wzgledem
Amerykandéw, zmuszony byt do
skracania historii. Czes¢ watkow
pomijano, z innych pozbywano sie
,Zbednych”stron. Czytelnicy czesto nie
zdawali sobie nawet sprawy, ile pracy
TM-Semic wktadat w to, by poklejone
fragmenty tworzyly spdjna catosc.
Smier¢ Supermana wydano jednak
bez zadnych cie¢, poswiecajac walce
z Doomsdayem az cztery numery.
A wiasciwie trzy i pot, gdyz zeszyt,
w ktérym bohater umiera, miat zaled-
wie 28 stronizawierat przedruk wytacz-
nie jednego amerykanskiego wydania.
Przy zachowaniu standardowej ceny,
dodajmy. W czasach, kiedy w dzie-
ciecym portfelu liczyt sie dostownie
kazdy grosz, dla wielu fanéw stosunek
objetosci do ztotdwek przestawat sie
optacac i rezygnowali oni z zakupu.

Spore skréty nastapity natomiast w ko-
lejnych zeszytach (czy naprawde kto$
spodziewat sie, ze tak btahy powod jak

Smier¢ bedzie przyczynkiem do zakon-
czeniaserii?). Mimo bezceremonialnego
ucinania wszelkich pobocznych historii
Rzqdy Supermandw (poprzedzone trzy-
miesiecznym Pogrzebem przyjaciela),
ktére wienczyt wielki powrét bohatera,
trwaty u nasazdokorica 1996.Drogado
odrodzenia Czlowieka ze Stali byta
zdecydowanie lepsza fabularnie od
prostego mordobicia prowadzacego
do jego zgonu, ale ciagnace sie przez
niemal péttora roku watki tak zmeczyty
polskich czytelnikow, ze cze$¢ z nich
przestata $ledzi¢ opowies¢. Spadajaca
sprzedaz spowodowata zamkniecie
polskiego miesiecznika we wrze$niu
1997(*).1tu dochodzimy do prawdziwej
spuscizny, jaka pozostawita po sobie
Smier¢ Supermana.

Zabicieipdzniejsze wskrzeszenie Czto-
wieka ze Stali byto bezsprzecznie
ogromnym sukcesem DC Comics, ale
stanowito tez grozny precedens. Ko-
miksowi gigancizorientowalisig, ze nic
nie buduje popularnosci serii tak moc-
no, jak wielkie wydarzenia, po ktérych
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Idjecie: Egmont

0soby chcace powraci¢ do emocji towarzyszacych im podczas kartkowania ko-
lejnych zeszytow TM-Semica pod kioskiem Ruchu maja ku temu $wietna okazje.
W dniu, w ktorym pisze te stowa, dotart do mnie trzeci, ostatni tom zhierajacy
petna sage opowiadajaca o $mierci i powrocie Supermana (a nawet nieco wiecej).
Wydane w twardej oprawie, na kredowym papierze albumy to w sumie niemal
1800 stron pieknego powrotu do przesztosci i prawdziwe ,, musiszmiec” dla

komiksiarzy wychowanych w latach 90.

wszystko sie zmienia. Sko-
ro usmierciliSmy juz Su-
permana, to nic nie stoina
przeszkodzie, by ztamac
Batmanowi kregostup
i zastgpic go brutalniejsza
wersja. Albo zmieni¢ Hala
Jordana w superztoczyn-
ce, ktéry wymorduje caty
Korpus Zielonych Latarni.
Podobna sciezke obrat
Marvel, prezentujac nie-
stawng Clone Sage w ze-
szytach ze Spider-Manem
czy historie Heroes Reborn
w Avengers i Fantastycznej
Czworce.

’

By zahi¢ Supermana, DC Comics

stworzyto zupetnie nowego potwora.

Wstrzasanie status quo
samo stato sie nowym
status quo.Tylko nielicznizauwazali, ze
serie nastepujacych jedno po drugim
dramatycznych wydarzen, wydawane
wilosciach hurtowych warianty z alter-
natywnymi okfadkami i zeszyty kolek-
cjonerskie to tak naprawde balon, ktéry
w pewnym momencie musi peknac.
Tak wtasnie stato sie pod koniec lat 90.,
kiedy to nastgpito zatamanie rynku.
Marvel, a za nim wielu mniejszych wy-
dawcéw, ogtositbankructwo. Zamknie-
to 9 na 10 istniejacych w USA sklepéw
zkomiksami,aogodlna sprzedaz tytutéw
spadta 0 70%. Branza potrzebowata lat,
by sie odbudowac.

Nie zmienia to jednak faktu, ze pre-
miera Smierci Supermana pozostaje
jednym z najwazniejszych wyda-
rzen w dziejach amerykanskiego
komiksu, wcigz majacym wptyw na
jegoksztatt. Doomsdayowimozeiosta-
tecznie nie udato sie zabi¢ Cztowieka ze
Stali, ale przy okazji niemal usmiercit
cata branze. ®

©DC Comics

(*) Do korica 1998 roku
Superman pojawiat
sie jeszcze w Batman

& Superman, czyli
sktadaku tqczqcym
obie serie - ale byt to
juz jego tabedzi Spiew.
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Zdrada metalu
I HUEERT ,,HUWER" POMYEALA

ZastanawialiScie sie moze, kiedy Metallica na dobre poszla
w komerche, sprzedajac swoje idealy? Nie? To wysmienicie,
gdyz raczej nie warto szuka¢ odpowiedzi na bezsensowne pytania.

Inte nadal jednak przescigaja sie w typowaniu
dat, a szczegdlna uwage zwracajg na 12 sierpnia 1991 roku. To
wiasnie wtedy szanowany juz nie tylko w podziemiu kwartet
z San Francisco wydat przemyslany, rewelacyjnie brzmiacy,
a przede wszystkim kipiacy od hitow materiat. | mimo ze
krytycy przyjeli krazek ciepto, cze$¢ fanéw formacji odwrdcita
sie od niej na zawsze.

Metallica byta na fali wznoszacej od poczatku lat 80., osiggajac
w thrash metalu chyba wszystko, co tylko sie dato. Z ptyty na
ptyte Amerykanie dojrzewali jako artysci. Pod koniec dekady,
po czterech longplayach i setkach koncertéw na pieciu kon-
tynentach, che¢ stworzenia dzieta wychodzacego poza utarte
schematy wydawata sie w petni uzasadniona. Tym bardziej
ze zawartos¢ udanego - a zarazem opartego w lwiej czesci
na dtugich, ztozonych kompozycjach - ..And Justice for All
71988 roku zdradzata poniekad, iz najwyzsza pora na zmiany.

Trudy, béle i nowe poczatki

Zpoczatkiem lat 90.zespdt podpisat kontraktzBobem Rockiem,
producentem znanym z wydawnictw The Cult czy Métley Criie.
Najpierw sceptyczny wobec wizji pracy z metalowcami Rock
koniec koricéw postanowit da¢ grupie szanse - tyle ze decyzje
te uzaleznit od wczesniejszego obejrzenia Metalliki w akgji.
Po wystepie thrashowej zatogi uznal, ze na zywo wypada
wprost rewelacyjnie, ale przydatby sie album grzmiacy réw-
niemocno, jakjej koncerty. Chec zarejestrowania tego rodzaju
materiatu szybko okazata sie punktem wyjscia dla produkgji
zatytutowanej po prostu Metallica. Dopiero potem, ze wzgledu
nakolor oktadkizledwie widocznymw jej prawym dolnym rogu
wezem, krazek zyskat druga, potoczna nazwe,Czarny album”.

Zmiany byto wida¢ od poczatku: muzycy nagrywali utwory
wspolnie, co wczesniej nie miato miejsca. Nowy studyjny etos
prowadzit do licznych spie¢, Rock potrafit jednak skutecznie
przekuc je w prace kreatywna, nie poddajac sie silnym osobo-
wosciom cztonkéw zespotu. Problemy z ego Kalifornijczykdw
podsycat zreszta ich kiepski stan psychiczny — wystarczy rzec,
Ze podczas tworzenia plyty az trzy czwarte sktadu przechodzito

METHLLICAH

rozwody. C6z, najwieksze dzieta lubig
przeciez rodzi¢ sie w bolach.

Wspdlne aranzowanie pozwolito do-
pracowac forme kompozycji. Utwory
staly sie przystepniejsze, a oprocz tego
pojawita sie w nich pewna niewy-

sie bardziej dystyngowanie, co stato
wopozycjido luznych,naramigczkéw’,
podartych jeanséw oraz podniszczo-
nych trampek sprzed lat.

»Czarny album” sprawil, Ze zespoél
trafil na najwieksze sceny swiata.

muszona przebojowos¢. Wszystko to
zaowocowato doskonale skrojonym
materiatem, ktéry nawet dzi$ — niemal
35 lat po premierze - stanowi swietne
wprowadzenie do $wiata metalu dla
0s6b niezaznajomionych z jego liczny-
mi prawidtami. Niemniej 6wczesny fan,
oswojony zzawartoscia...AndJustice for
All czy wezedniejszego Master of Pup-
pets, miat petne prawo przezy¢ szok,
stuchajac tej,nowej” Metalliki.

Metal nie moze by¢ cool

Klasyki takie jak Enter Sandman, Sad
But True czy The Unforgiven wystrze-
lity grupe wprost na sceny najwiek-
szych obiektéw Swiata. Areny pekaty
w szwach - Metallica stata sie po
prostu modna. To jednak sprawi-
to, ze z czasem zespotowi coraz
trudniej bylo walczy¢ z zarzutami
o komercjalizacje czy odwrdcenie
sie od metalowej braci. Zwlaszcza ze
zmiany dotknety réwniez wizerunku
muzykow: James, Lars, Kirk i Jason jak-
by zdnia na dzien zaczeli prezentowac

Tak czyinaczej, Metallicakrélowata. Ana
ego trip z prawdziwego zdarzenia - jak
pokazata pdzniejsza historia tej grupy -
przyszto nam czekac¢ azdo premiery ptyt
Load oraz Reload.To jednakjuztemat na
zupetnie inny tekst. i

Irodto: YouTube / Warner Records Vault
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przeciw nam . To |ednak tylko pretekst, by opowwdz1ec
o naszej ludzkiej naturze, polityce, namietnosciach
idefiniowaniu czlowieczenstwa.

Formy S+t tak naprawde nie byt
nowy: zapoczatkowany w 2004 roku
i ciagnacy sie przez cztery sezony serial
opierat sie na pierwowzorze z konca
lat 70. Podobienstwa okazaty sie tu
jednak dos¢ powierzchowne. Zamiast
typowej space opery dostaliSmy
opowies¢ tak wielowatkowa, ze ze-
pchneta ona kosmiczng scenografie
gdzies na dalekie tto.

U progu zaglady

Trudno sobie wyobrazi¢ bardziej pesy-
mistyczne zawigzanie akgcji. 12 kolonii
Kobola - czyli wszystkie znane i za-
siedlone przez ludzi $wiaty - zostato
zniszczonych wskutek skoordynowa-
nego ataku nuklearnego Cylonéw. Ta
sztuczna, robotyczna rasa, niegdys$

To mroczna, wielogatunkowa opowies¢
o tym, co czyni czlowieka czlowiekiem.

powotana do zycia, by stuzy¢ czto-
wiekowi, zbuntowata sie juz dwukrot-
nie. Pierwsza wojna zakonczyta sie
trwajacym ponad 40 lat rozejmem.
Drugi rozdziat konfliktu sprowadzit
sie juz jednak do niespodziewanego
uderzenia, ktdre obrdcito niemal caty
ludzkos¢ w popidt. Z zagtady ocaleli
jedynie nieliczni mieszkaricy zniszczo-
nych planet. Uwiezieni na poktadach
statkow skupionych wokét tytutowego
okretu flagowego, prébuja odnalezé
nowy dom.

Takie przedstawienie historii moze
sugerowag, ze to opowies¢ o ucieczce,
ktora uzupetniaja watki postapo czy
buntu maszyn. Jak sie jednak szybko
okazuje, ramy utartej konwencji staja
sie zbyt waskie, by pomiescic¢ fabute
tego serialu. Poczatkowe zatozenia
btyskawicznie pekaja. Z kazdym kolej-
nym odcinkiem widzimy, jak zbudo-
wane wczesniej ostre granice miedzy
tym, co ludzkie, a co nie, zaczynaja sie
rozmywac, pouktadany swiat - tak ze-
ro-jedynkowy na starcie - eroduje za$
w peten watpliwosci suspens.

Znaki zapytania

Pojawiaja sie pytania o nature cztowie-
ka, pojecia dobra i zla, lojalnos¢ czy
zdrade. Niektorzy przytozyli reke do za-

gtady nuklearnej, inni probuja odnalez¢
sie w nowej rzeczywistosci, dociekajac,
kim wiasciwie sg. Nie zapominajmy
tez o Cylonach. Wyraznie wida¢, ze
ci — w dazeniu do unicestwienia swych
stworzycieli - upodobnili sie do ludzi
w sposdb wrecz przerazajacy. A moze
dajacy nadzieje?

Battlestar Galactica nie przynosi pro-
stych odpowiedzi. Nie ma tu oczywi-
stych prawd, ktére mozna sprawnie
przekaza¢ w kilku zdaniach przed

= Czy amll-ouly mal‘zq P zagladzne rodzalu ludzklego"

zakoniczeniem kolejnego sezonu. Zresztg
pewniedlategomam spora trudnos¢, sta-
rajac sie wam ten serial przedstawi¢. To
uniwersalna opowiesc¢ o cyklach prze-
mocyiprobachich przerwania. Atakze
owszystkim pomiedzy. O polityce, religii
i towarzyszacych im emocjach. Czasa-

- ze wzgledu na zafozenia fabularne
iretrospekcje - bywa do$¢ trudna. Ale za
to jakze satysfakcjonujaca.

Aktorstwo z wyzszej pétki
To wszystko nie bytoby mozliwe, gdyby nie obsada. Ikong se-
rialu szybko stata sie Tricia Helfer — uwodzicielska, w czerwonej
sukience, bedaca pierwszym poznanym przez nas Cylonem
w ludzkiej skorze. Jedng z gtéwnych rél gra charyzmatyczny
Edward James Olmos - pewnie kojarzycie go z towcy andro-
idéw czy Policjantéw z Miami. Jest w koricu Katee Sackhoff,
ktora catkiem niedawno widzieliémy w The Mandalorian.
Wszystkich aktoréw nie ma oczywiscie sensu wymieniac, ale
niemal kazdego oglada sie z przyjemnoscia. Ich popisy okazaty
sie na tyle dobre, ze serial jako catos¢ wymyka sie szufladkom.
Jasne, to przede wszystkim science fiction. Ale réwniez dramat
polityczny, obyczajowy czy nawet psycho-
logiczny, do tego z mocnymi naciskami na
sfere religijng i duchowa. W gruncie rzeczy to
mroczna, wielogatunkowa opowies¢ o tym, co
czyni cztowieka cztowiekiem.

Nic zatem dziwnego, ze dzielo to znalazto szerokie uznanie,
zdobywajacdziesiatki nagréd i nominacji w najwazniejszych
dla Swiata seriali plebiscytach. Swoje dorzucity tez media.
W 2011 roku IGN uhonorowat te produkcje pierwszym miej-
scem w rankingu najlepszych widowisk science fiction wszech
czasow, z kolei Time w 2009 przyznat jej pigte miejsce wsréd
najlepszych seriali - juz niezaleznie od gatunku.

Jesdli nie ogladaliscie, nadrdébcie koniecznie. Battlestar Ga-
lactica zestarzat sie troche, nie przecze - to jednak wcigz
niekwestionowana czotéwka. Gdybym musiat powie-
dzie¢, czy lepsza jest ta produkcja, czy znacznie miodsze
The Expanse, to... pewnie rzucatbym moneta. a

Edward James Olmos
w roli admirata Adamy
wypadi rewelacyjnie.

© David Eick Productions / R&D TV / Universal Media Studios / NBC Universal Television
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Misiem jestem...
...i i¢, co ludzkie, nie jest mi obce!

Z blizej nieokreslonych powodéw twoércy science fiction lubia
misioksztaltnych kosmitéw. Ewoki w Gwiezdnych Wojnach czy choéby
wydana w Polsce trylogia o Kudlaczach H. Beama Pipera to przyklady
pierwsze z brzegu. A znacie moze Hokan z planety Toka?

Fewnie nie, bo zadne z petnych humoru opowiadar im po-
$wieconych —anapisanych wspdlnie przezPoula AndersonaiGor-
dona R. Dicksona - nie zostato dotad oficjalnie przettumaczone

Rzeczjasna majg z tym niekiedy pewne
problemy. | tak, dla przyktadu, wieszanie

winnych naruszenia pirackiego kodeksu

Pomyslowy pastisz oparty na rasie
pociesznych kosmicznych miskow.

najezyk polski. A troszke szkoda, poniewaz Hokanie to naprawde
zabawne stworzenia.

Maly, ale wariat!

Te pociesznie wygladajace misie — pardon, ursinoidy — mierza
jakies 1,2 m. Lecznie dajcie sie zwies¢ pozorom: sa niesamowicie
umiesnioneisilne, walka jeden na jednego z takim, pluszakiem”
to naprawde kiepski pomyst. W praktyce jednak przedstawiciele
tej rasy charakteryzuja sie przyjaznym nastawieniem do ludzi.
A do tego maja jedna ciekawa ceche: chorobliwg, wrecz gra-
niczaca zobsesja fascynacjeziemska kultura. Ale od poczatku.

Hokanie sg cywilizowani - ich poziom technologii odpowiada
zgrubsza naszemu z przefomu XIX i XX wieku. Staraja sie wasnie,
by ich planeta zostata przyjeta do organizacji zrzeszajacej rozum-
nerasy galaktyki. Proces jest jednak powolny i skomplikowany (ta
kosmiczna biurokracja...), pomocyw przebrnieciu przezformalno-
$ciudzielaim zas ziemska placéwka dyplomatyczna. A konkretnie
Alexander Jones, petnigcy jednoczesnie funkcje konsula i kogos
w rodzaju ,protektora” Toki oraz jej rzecznika na galaktycznym
forum. I to jego perypetie stanowig 0$ wiekszosci opowiadan. Te
za$ s zwykle pastiszami, czy to westernu, czy szpiegowskiego
thrillera, czy powiesci historycznej. Trafimy m.in.do wiktorianskiej
Anglii, gdzie zagadki kryminalne rozwigzuje Sherlock Holmes.

Piraci, kowboje, legionisci...

A to z powodu wspomnianej fascynacji Hokan ludzka kultura.
Wystarczy tylko, ze dorwg jakas ziemska ksigzke czy komiks,
i natychmiast ulegajg zauroczeniu zawartg tam trescig. Organi-
zuja wtedy co$ w rodzaju mega LARP-u - wcielajg sie w opisane
postacie i odtwarzaja swiat przedstawiony. Stad tez jedyny
kontynentToki podzielony jest namase stref, w ktorych misie
funkcjonuja w realiach np. Dzikiego Zachodu (i niewazne, ze
ich,,mustangi” sa gadami), wojen napoleonskich czy starozyt-
nego Rzymu. Co istotne, zachowuja przy tym catkowita powage
ireaguja tak, jak powinien wich mniemaniu reagowac prawdziwy
kowboj, pirat czy XVII-wieczny hiszpanski szlachcic.

na rejach statkéow z topoczacym na
maszcie Jolly Rogerem jest nieco utrud-
nione. Potezne miesnie karkéw Hokan
sprawiajg, ze skazaniec traktuje taka
kare tylko jako relaksujace bujanko na
linie. To tez sprawia, ze nigdy nie brakuje
chetnych do powieszenia.

Réwnoczesdnie nalezy sie liczy¢ z tym,
ze fascynacje te moga ulec gwattownej
zmianie i np. w danym miejscu realia
starozytnego Rzymu zastapi kraina
wikingéw. Zdarzajg sie tez zauroczenia
indywidualne, np. jeden z zatrudnio-
nych w ziemskiej placéwce Hokan

POUL ANDERSON
GORDON R

DICKSON

¥ SMUGGLER

identyfikuje sie jako tolkienowski kra-
snolud. Niczym dziwnym nie jest row-
niez rozstrzygniecie sporu dyploma-
tycznego pomiedzy Hokanami a inng
rasa za pomoca... meczu bejsbola.

Misie to podoba!

Powiem tak: jedli podejdziecie do
lektury na luzie, nie oczekujac reali-
zmu i nie doszukujac sie w opisanych
sytuacjach wiekszego sensu, to ist-
nieje szansa, ze dacie sie wciagna¢
w nierzadko mocno absurdalna
fabute i bedziecie bawi¢ sie na-
prawde dobrze. A gdzie to przeczy-
ta¢? Najlepiej siegnac po zawierajacy
wszystkie ,hokanskie” opowiadania
zbiorek Hoka! Hoka! Hoka! Mozecie
tez skusic sie na lekture powiesci Star
Prince Charlie - autorami obydwu sa
przytoczeni na poczatku Poul Ander-
son oraz Gordon R. Dickson.

PS Zainteresowanych stara fantastyka
zapraszam do dziatu Retro w serwisie
cdaction.pl - cyklicznie wrzucam
tam rozmaite polecanki. A jesli ma-
cie jakie$ pytania, piszcie na adres
smuggler@poczta.fm. a3

Powies¢ z udziatem miskow
ukazata sie w 1975 roku.

Fascynacja Hokan ziemska
sant kultura przejawia sie
rowniez w malarstwie.
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Zonglerka

WszysTKIE moje stacjoname
pecety z wyjatkiem obecnego miaty
napedy optyczne, a pierwsze dwa
mogty pochwali¢ sie réwniez stacjami
dyskietek. Cyfrowa rewolucja sprawita
jednak, ze nosniki fizyczne staty sie
zbyteczne i przestarzate. Po co meczy¢
siezszukaniem odpowiedniej plyty, jesli
przy obecnych faczach szybciej gre po-
biore, nizzainstaluje zkrazka? Zwtaszcza
Ze najednejptycie by sie nie skoriczyto -
konieczna bytaby zonglerka.

Tymczasem kiedys byta ona czyms$
oczywistym. Standardowa pojemnos¢
dyskietki 3,5 cala wynosita 1,44 MB -
a to przestrzen zbyt mafa, by prze-
chowac dzi$ choc¢by jedno zdjecie
wwysokiej jakosci. Wyobrazacie sobie?

W 1992 na trzech takich miescit sie
moj pierwszy Mortal Kombat. Wydana
rok pézniej,dwojka” potrzebowata juz
osmiu dyskietek. Z wieloma seriami
byto podobnie. Alone in the Dark? ,Za-
ledwie” sze$¢ nosnikow, czes¢ druga —
dziewie¢. A to wcale nie rekordzisci!
Co powiecie na Rise of the Robots na
10dyskietkach albo Beneath a Steel Sky
na 15? Szaleristwo!

Pamietam, ze instalacja gier z tylu no-
$nikéw byta piekielnie monotonnym
i powolnym zajeciem. Nie méwigc
o awaryjnosci. Czy wiecie, co czutem,
kiedy ,nasta” dyskietka okazywata
sie ,walnieta”? A zdarzato sie to
naprawde czesto. Z radoscig wiec,
po latach meczarni, przywitatem alter-

Co w dusku piszczy?

kKledy siedzialem ostatnio przed
komputerem, zauwazytem, ze... jest
dziwnie cicho. Nie chwale sie oczywiscie
wydajnym chtodzeniem ani nie sugeru-
je, iz skok napiecia wystat moja,maszy-
ne”do krainy, gdzie wszystkie procesory
s wrecz trupio zimne. Chodzi mi o dys-
ki.Uzmystowitem sobie, Zze od dawnajuz
nie korzystam na co dzieh z zadnego
tradycyjnego magazynu danych. Krze-
mowe nosniki za$ - w przeciwierstwie
do swoich protoplastéw - pracuja, nie
wydajac przy tym zadnych dzwiekéw,
i s3 w zasadzie bezobstugowe. A kiedys
wygladato to przeciez zupetnie inaczej.

Przede wszystkim przez lata przy-
wyktem do charakterystycznych
»cykniec” glowicy i szumu talerza
obracajacego sie wewnatrz grubasnej

obudowy HDD. Ba, czasem nawet te
odgtosy po prostu sie przydawaty. Pa-
mietam wcale nie tak rzadkie sytuacje,
w ktérych wrecz przystuchiwatem sie
dziataniu napedu. W ten sposdb czesto
mozna byto sprawdzi¢, czy komputer
nie zawiesit sie naamen np. po odpale-
niujakiej$ gry. Positkujac sie dzwiekiem,
potrafitem tez stwierdzi¢, kiedy nosnik
pracuje normalnie, a kiedy intensywnie
wczytuje dane. Najgorszy byt jednak
mrozacy krew w zytach, gtosny, powta-
rzajacy sie klik - zwiastun niechybnej
awarii urzadzenia.

Stare dyski zmuszaly tez do fizycznej
konfiguracji. W czasach, kiedy standar-
dem byt interfejs ATA/IDE, najczesciej
nie mozna byto ot tak podpia¢ sobie
nowego napedu. Wczesniej naleza-

natywe. Pierwsze ptyty CD oferowaty
zawrotne 650 MB pojemnosci — wiele
produkgji, np. Quake, zajmowato tak
mato miejsca, ze pozostatg przestrzen
przeznaczano na Sciezke dzwiekowa
w formacie CD-Audio. Szybko jednak
wrécitem do zonglerki, gdy na scenie
pojawity sie przygodowkiwykorzystu-
jace nagrania filmowe: Gabriel Knight Il
moscit sie na szesciu kompaktach,
Phantasmagoria na siedmiu, a Black
Dabhlia potrzebowata ich az osiem. Nie
zakonczyta tego eraDVD - wszak GTAV
na PC pochtaniato az siedem dwuwar-
stwowo zapisanych krazkéw! Macha-
nie no$nikami byto upierdliwe, przyzna
to chyba kazdy - réwnoczesnie jednak
tkwit w tym pewien specyficzny urok
czasow, ktére juz nie wrdca. a

to sprawdzi¢ schemat ustawien na
etykiecie i z wykorzystaniem zworki,
czyli takiego matego plastikowo-me-
talowego ,dynksa’, wybra¢ wiasciwa
pozycje — master lub slave. Terminolo-
gia ta zahacza o jakie$ klimaty BDSM,
w praktyce jednak chodzito o to, by
pofaczy¢ ze sobg dwa standardowo
rozdzielone druciki i w ten sposéb
okresli¢ nadrzednos¢ lub podrzednos¢
urzadzeniawzgledem sasiada. Jeslitego
nie zrobilismy, czesto z HDD nie mozna
byto korzystac, a niekiedy nawet nasza
niefrasobliwos$¢ zamieniata komputer
tymczasowo w mebel.

Za przytoczonym konfigurowaniem
dyskow jakos nie tesknie. Ale juz od-
gtosu pracujgcego napedu czasem mi
po prostu brakuje. a
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Jestesmy przekonani, ze kazdy fan tematyki retro
ma jakas pamiatke zdawnych lat. Pochwalcie

sie nimi! Te strony s3 wlasnie dla was i waszych
skarbow — siegnijcie wiec do szuflad oraz gablotek
i powspominajmy razem.

Atari Falcon
Moje pierwsze Atari 130XE byto oknem na inny $wiat.
Szara PRL-owska rzeczywistosc zostata zastapiona czyms
magicznym, kolorowym i niespotykanym. Kolejny model -
1040 STFM —to duzy skok, ale Falcon stanowitwoéwczas dla
mnie cos nieosiggalnego. Teraz, w dorostym zyciu, w koncu
zdecydowatem sie go sobie sprawic. | wiecie co? Nie spo-
dziewatem sie takiego efektu! Podobna jako$¢ dzwieku
kojarze tylko z kultowym Gravisem na PC! Scena demo
trzyma sie preznie, a kazda nowa produkcja zachwyca.
Karol Markiewicz

3Dfx Voodoo 2
Nie pamietam juz, jak doktadnie ta karta sie nazywata, a ozna-
czenia na plytce nic nie méwia. To chyba jedyna rzecz, ktéra
zostata mi z mojego pierwszego komputera, wyposazonego
jeszcze w procesor Intel Pentium 233 MMX. Nie miatem jednak
tego akceleratora od poczatku — dotozytem go pdzniej, po tym,
jak w kafejce internetowej zobaczytem, co te zabawki potrafia.
Jak dzi$ pamietam chwile, gdy po raz pierwszy wiaczytem
w Quake'ullsprzetowy tryb renderowania —azfzy misie zakrecity
w oczach. Karta stuzyta mi przez lata, nawet jeszcze w czasach
GeForce'a 256. Koniec koricdw jednak wylagdowata w szufladzie.
A komputer? Zatuje, ze go sobie nie zostawitem.

Krigor

Amiga 1200
Kt6z z nas nie marzyt o Amidze? Na samym poczatku lat 90. chodzitem
do kuzyna, ktéry miat Amige 500 - sprzet moich marzen. Niestety wtedy
unas sie nie przelewato. Na urodziny dostatem Pegasusa zwbudowanymi
grami (nigdy nie udato mi sie dorzuci¢ do niego zadnych kartridzy), a rok
pozniej trafit do mnie uzywany Commodore 64 z magnetofonem i — na
“‘S\Q&,‘u - o, ~ L | szczescie—zBlack Boksem X.Juzw dorostosci, jakie$ 15 lat temu, spetnitem
ST ~ 4 swoje marzenie i kupitem Amige 1200 z karta rozszerzer Blizzard 64 MB.
Sl : ; Odpalam sporadycznie, modlac sie, zeby komputer wstat. Na razie dziata!

Puncol

eprasa.pl 77ea7384b




Plytado
CZySzczenia
napedu CD
Nie smiejcie sig, ale to
kompakt do czyszczenia
napedu CD. Nie wiem, po
co go trzymam - od paru
lat nie mam w domu ani
jednego sprzetu, do ktérego
mozna go wiozy¢. Kiedys, gdy
nagrywatem ptytkidla siebieizna-
jomych, od czasu do czasu wrzucatem

3Dfx Voodoo A-Trend VD 100P go do mojego napedu CD-RW. Nastep-
To mdj prawdziwy skarb z innej epoki. Zachowatem nie trafiat do odtwarzacza DVD. Potem
sobie na pamiatke pierwszy akcelerator Voodoo. Kie- zapomniatem, ze go mam. Znalazt sie
dys bytsprawny, ateraz? Nie wiem - i niestety pewnie ostatnio w trakcie porzadkéw. Na jed-
nigdy juz tego nie sprawdze. Kupiony gdzie$ pod ko- nym ze zdje¢ wida¢ mafa szczotke - czy-
niec 1997 roku; trudno powiedzie(, ile kosztowat, ale $cita ona soczewke lasera z zabrudzen,
tanito on nie byt. Dlugo odktadatem pienigdze, aitak gdy ptytka sie krecita.
rodzice musieli pomdc. Pamietam jednak, ze bytwarty Lumpex
kazdej ztotdwki. Mo6j komputer z Pentium 200 MMX

dostat takiego kopa, ze az trudno to opisa¢. Nagle

miatem sprzet, ktéremu nie byty straszne gry w 3D.

Zurol .
Tamagotchi
Mam wrazenie, ze w drugiej potowie lat 90. chyba tylko
Smuggler byt oredownikiem prawa autorskiego w sferze elek-
tronicznej rozrywki — mato kto wéwczas traktowat ten temat
powaznie. Tym samym w moje mate rece trafita jedynie chifiska
podrébka Tamagotchi. Nikt nie przywiazywat
wagi do metki, a sama replika przewyzszata
oryginatpod wzgledem zawartosci - cho¢ nie
zywotnosci. Dopiero lata p6zniej mogtem
spetni¢ marzenie mojego wewnetrznego
dziecka i sprawi¢ sobie oryginalne jajko
firmy Bandai.l wiecie co? Zadne wspétcze-
sne konsole mobilne nie wzbudza w was
emocji takich jak te, ktére towarzysza
$mierci matego elektronicznego kosmity
z breloczka. Le¢ za teczowy mostek, Jake'u,
tatus$ po prostu zapomniat ci posprzatac...
Aleksander Sadowski

Czekamy na wasze zdjecia!
Jesli masz w domu jaki$ sprzet retro, ktory
darzysz szczegélnym sentymentem, to prze-
$lij nam jego zdjecie i wyjasnij, dlaczego
jest on dla ciebie wazny. Nie zapomnij do-
dac informacji, ze jestes autorem fotografii
i zgadzasz sie na nieodptatng publikacje na
famach magazynu Retro. Na wasze maile
czekamy pod adresem retro@cdaction.pl.
Wybierzemy najciekawsze zgtoszenia. 2

Najwazniejsze komiksy
Kazda z tych kultowych oktadek na state zapisata sie w mojej pamieci,
najstarszy za$ z zebranych na fotce komikséw koriczy w tym roku 40 lat!
A widzicie autografy? Tak, spotkatem autoréw tych grafik: uscisniecie dtoni
Todda McFarlane'a, podziwianie, jak pracuja Dan Jurgens i John McCrea,
rozmowa zMichaelem Zeckiem o kultowejilustracjizKapitanemiLoganem...
Lezka sie w oku kreci. W kolekcji mam setki innych zeszytéw, ale to jest moja
nostalgiczna topka i najprawdziwszy skarb z innej epoki.

Wojciech Tarczyniski

Znajomi przesiadywali u mnie catymi dniami. .y
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WSFPOMNIENIA
SALONOWEGO
BYWALCA

Tak zwane salony gier w latach 80. byly dla mojego pokolenia czyms wiecej niz miejscem rozrywki.
Staly sie centrami spotkai, a co za tym idzie waznymi przestrzeniami, w ktérych réwniez toczylo sie

nasze zycie.

I wydawane przez automaty z grami wideo z tam-
tych lat mozna uzna¢ za meczace, zwtaszcza gdy wystepuja
w nadmiarze. Nie zmieniato to jednak faktu, ze wtedy byty one
dlanas zapowiedzig dobrejzabawy. Faktem réwniez jest, ze moje
pokolenie w sposéb aktywny spedzato na swiezym powietrzu
mnostwo czasu — niemniej odgtosy dochodzace z takiego miej-
sca w weekendowy czy wakacyjny poranek czesto nadawaty
rytm catemu dniu. ChodziliSmy wiec do salonéw nie tylko
po to, by grac i patrze¢, jak graja inni, ale tez zeby spotkac
przeciez tam zawsze dziato sie bardzo duzo ,waznych rzeczy".
Rzeczone salony nierzadko bywaty zas$ ich poczatkiem.

Kto nigdy nie odcial pradu Obcym,
niech pierwszy rzuci dzojstikiem.

Czary mary
Automaty — to wokot nich wszystko sie krecito. Przewaznie
byly to modele typu ,pionowa szafa’, za czym przemawiata
tak prozaiczna rzeczjak ekonomia przestrzeni. Taka,maszyna”
wraz ze stojacym przed nig osobnikiem zajmowata stosun-
kowo niewiele miejsca, na zazwyczaj bardzo
ograniczonej powierzchni miescito sie zatem
ich -automatéwigraczy - moz-
liwie najwiecej. W naszym
pierwszym okolicznym salo-
nie byto jednak inaczej.

Wiasciciele zainwestowali w rézno-
rodne atrakcje i oprécz wspomnia-
nych ,szaf” znajdowaty sie tu réwniez

Tego rodzaju automaty umozliwiaty
zabawe na siedzaco, ale w salonach
gier zajmowaty znacznie wiecej
przestrzeni niz tradycyjne modele.

modele stotowe, ktére dodatkowo wymagaty miejsc siedzacych.
Do dyspozycji mielismy m.in.oryginalnego Pac-Mana, popularno-
$cig cieszyly sie flippery, a takze bardziej nietypowe urzadzenia,
jak sprzet symulujacy skoki na motocyklu - taki z uprosz-
czona wersja kierownicy zamiast klasycznego sterowania.
A juz totalnie wyjatkowym,meblem”byta tu... szafa grajaca. Tak,
taka klasyczna, z ptytami winylowymi, na ktérych znajdowaty sie
single gotowe do odtworzenia na zadanie. Lubilismy patrze¢,
jak automat wycigga wybrany krazek i uruchamia muzyke. Do
najwiekszych hitéw nalezat zas zapomniany juz dzisiaj przeboj
zespotu Bajm Czary mary, ktdry rozbrzmiewat echem po okolicy
i dobrze ilustrowat magiczny klimat tego miejsca.

Krotkie spiecie

Do wypadkéw tez dochodzito. Nie da sie ukry¢, ze najwiecej
czasu w salonach spedzalismy na przygladaniu sie, jak grajg inni.
Zwtaszcza gdy dany zawodnik byt w te klocki dobry. Przy takim
czarodzieju dzojstika potrafita zebra¢ sie spora gromadka gene-
rujacasztuczny ttok. Zazwyczaj wszystko przebiegato w spokojnej
atmosferze. Niekiedy tylko trafiat sig jakis miejscowy ositek, ktory
nie zyczyt sobie, zeby sie na niego pchac lub zastania¢ mu widok.

Czasami dochodzito do wiekszych incydentéw. Pewnego razu,
prébujac przecisnac sie jak najblizej ekranu (to byt przebojowy
Phoenix z 1980 roku firmy Taito), poszedtem
o krok za daleko - wprost na wala-
jacy sie na podtodze rozgateznik

z kablami. | tak zacieta walka

z kosmicznym najezdicy za-
konczyta sie zbiorowym jekiem
zawodu i wrzaskami, gdy nagle
odcieto zasilanie. Nikt mi oczy-
wiscie nie uwierzyl, ze nie jestem
dziatajacym na tytach wroga agentem
Obcych. W ten oto sposob zdobyta przeze
mnie z wielkim trudem i przeznaczona na
giercowanie gotéwka musiata zosta¢ prze-
kierowana na reparacje wojenne. )



Pamietam pewien skandal.
Skandal rodzinny.

i LESZEE MILEW'SEI]

Skandal z udzialem moim i gry Sensible World of Soccer 96/97.

FodCZAaS pewnych wakacji w drugiej potowie
lat 90. spedzitem pare dni u rodziny ze Zduriskiej Woli. Nie
wiem, jaki plan na mdj pobyt mieli wuji ciocia. Czy przygotowali
jakie$ niespodzianki, wypady, minizoo lub gokarty? Mozliwe.
To byli dobrzy, serdeczni i troskliwi ludzie. Ale ja wszedtem do
ich domu, usiadtem do komputera i kilka dni gratem w Sensible
World of Soccer 96/97.

Pochloniety bez reszty

Chciatbym, zeby to byta hiperbola -ale nie jest. Siedziatemigra-
tem.Pozatymtroche spatem, atakzetaskawie przyjmowatem
pozywienie.Zachowywatem sie jak patologiczny natogowiec
w ciagu. Aby uzmystowic¢ wam skale, powiem, ze raz datem sie
namowic¢ na spacer. Byto catkiem fajnie. Ciotka rzucita nawet:
- No i widzisz, jak dobrze nie tylko tak siedziec przed komputerem?

Przyznatem jej racje. Byta dobra pogoda. ZduriskaWola,
naturalnie, miafa tez swdj niezaprzeczalny urok. Ale jed-
nak jak tylko wrdcilismy ze spaceru, ja znéw zasiadtem
przed komputerem. Swiat nie moégt stanowi¢ zadnej
atrakgji, skoro w moim Widzewie grat George Weah,
a na drugim sejwie prowadzitem reprezentacje Polski,
do ktorej, korzystajac z btedu w bazie danych, powotywatem
zFeyenoordu Jeana-Paula van Gastela. Rzeczywistos¢ nie mogta
mi wéwczas zaproponowac nic lepszego.

Wtrakcie mojego pobytu kuzyn nie miatdostepu do komputera.
Sam byt sobie troche winien, bo to on wprowadzit mnie w swiat
gier, pokazat mitez SWOS-a. Pamietam to wyraznie: Srodek nocy,
komputer dziata, system rzuca delikatna, btekitna poswiate.
Marcin nie boi sie niczego - a na pewno nie wejscia rodzicéw
do pokoju mimo péznej pory. Potem zas rozgrywa porywajaca
pucharowa kariere z AC Juvenes/Dogana - zespotem z ligi
San Marino, ktérego rajd w Pucharze UEFA zatrzyma dopiero
Olympique Marsylia.

Powiem wam szczerze: nigdy juz zadna gra nie zrobitana mnie
takwielkiego pierwszego wrazenia. Owszem, zdarzaty sie tytuty
lepsze. Jak wszyscy zmojego pokolenia wiem, co czuto sie, widzac
po raz pierwszy GTA w tréjwymiarze. A jednak SWOS mnie wtedy
posktadat znacznie mocniej niz cokolwiek innego. Kiedykolwiek.

Mozesz sobie, bracie, jesli ci sie marzy, grac Stalg Stalowa Wola.
Mozesz z tej Stali robic¢ transfery — ale po co sie ogranicza¢, skoro
przed toba otworem stoi caty swiat? Wez zatem Maradone. Do
Legii. Albo sprawd?, co zagra Baggio w GKS-ie Katowice. Baza
pitkarzy robita kolosalne wrazenie, byta wrecz nierealna.

Réb, co chcesz, baw sie dobrze!

Atotylko wierzchotek géry lodowej. Gdzie nie spojrzates, widzia-
tes serce, ktére developerzy whozyliw kazda dostepna w produkgji
opcje. Wspomniane prowadzenie kadry chociazby - c6z za
nowatorska rzecz, ze sam powotujesz graczy jak prawdziwy se-
lekcjoner, przegladajac cataich dostepna baze. Dotego absolutna
dowolnos¢ tworzenia taktyki. Kreator turniejoéw, pozwalajacy
realizowac szalone 64-zespotowe mundiale z szescioma fazami.
A przeciez to wszystko bytby tylko pic na wode, fotomontaz,
gdyby nie silnik, w ktérym rozgrywato sie same mecze. Gdyby

W kazdej dostepnej opcji wida¢
bylo wlozone w SWO0S-a serce.

cato$¢ nie zaskakiwata grywalnoscia. Tymczasem Sensible Soccer
byt w tym niezréwnany.

Jeden z moich przyjaciét nienawidzit futbolu. Ale
w SWOS-a sie zagrywat - tego tytutu po prostu nie dato sie
zignorowac. Wtedy zresztg po raz kolejny dotarto do mnie, ze
mamy do czynieniaz czym$ wybitnym. Bo dla nas, ludzi zafascy-
nowanych pitka nozng, czescig bajeru tej produkcji byfa... c6z,
jejpitkarskos¢”. Dla znajomego stanowito to zas przeszkode -
a jednak niedostateczna, by oderwac go od zabawy.

Po latach stracitem troche kontakt z kuzynem ze Zdunskiej Woli.
Gdy zapraszatem go na wtasny $lub, rozmawialismy pierwszy raz
od dawna. | cho¢ tyle czasu mineto, najpierw go przeprositem.
Bytem ciekawy, czy w ogdle to pamieta. Moze SWOS wtedy jed-
nak nie oplott mnie tak mocno, a historia spuchta, bo przeciez
przesztos¢ lubi pfatac takie figle pamieci. Ale kuzyn pamietat, ze
nie robitem nic poza graniem. I nie tylko powiedziat, ze wybacza.
Przede wszystkim stwierdzit, ze mnie rozumiat. <]
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Rewolucia
wsteczna

i MICHAL ,,FISARION 3000 PISARSKI

Ostatnio modne zrobily sie powroty cenionych niegdys serii gier do ich
starych formul. A Ze slowa ,,ostatnio” i ,modne” raczej nie pojawiaja sie
w magazynie poSswieconym tematyce retro zbyt czesto, to warto sie temu
trendowi przyjrzec.

Frzeszedd e whasnie Ninja Gaiden: Ragebound.
Wspaniaty hack'n’slash w starym stylu - jeszcze lepszy od pet-
noprawnego Ninja Gaiden 4, w ktérym zapewne jeden rozbryzg
krwikosztuje kompa wiecejzasobéw nizwygenerowanie dwéch
godzin rozgrywki w tym pierwszym. Za ,czworke” odpowiadaja
znane od dekad ekipy PlatinumGames i Team Ninja. Dwuwymia-
rowego krewnego przygotowat zas mtody, kilkunastoosobowy
zespot z Hiszpanii, ktéry wezesniej wykazat sie stylizowanymina
retro metroidvaniami Blasphemous. Mimo znacznie mniejszego
budzetu i skromniejszego marketingu Ragebound spotkat sie
z cieplejszym przyjeciem niz nowa petnoprawna odstona serii
o japonskich wojownikach. Dlaczego? Bo zadowala wszystkich.

Ninja Gaiden: Ragebound czy blizniacze Shinobi: Art of
Vengeance(*) to idealne przyktady gier, ktére wrocity do
korzeni i spetnity oczekiwania fanéw. Nie s3 przy tym ar-
chaiczne - to raczej sprytne pofaczenie prostej oprawy i paru
elementéw klasycznej formuty ze wspdtczesnymi standardami.
Gdyby rewolucja 3D nigdy nie nadeszta, gry AAA wygladatyby
pewnie teraz wiasnie tak. | o to chodzi.

Zachecié¢ kazdego

Co$tamkiedys pograte$ w Ninja Gaiden, ale wystar-
czyla ci godzina z wersjg na NES-a, zebys osiwiat
z frustracji? Doskonale, miatem tak samo - Rage-
boundjest dla ciebie. Osiwiates$ juz naturalnie,a wer-
sje z8-bitowcow pamietasz Swietnie, bo ogrywates
jenapremiere, gdy akurat przeszedte$ naemeryture? Super, ten
tytut zapewni ci mase zabawy w starym stylu. A moze pozycje
sprzed dekad cie nie interesuja, ale masz zreczne palce i lubisz
thuc ludzi mieczem? Tez ci sie spodoba.

Ragebound ma tak szeroka grupe odbiorcéw, jak masé nabdl ple-
cowikleje do protezwirdd czytelnikow CD-Action Retro. Amarka
Ninja Gaiden albo mu stuzy, albo - w najgorszym wypadku - po
prostu nie szkodzi. | takich wtasnie produkcji powinno pojawiac
sie jak najwiecej - zeby gry z duchem retro nadal cieszyty sie
wzigciem,amtodsigracze zaczynalisig interesowac wiekowymi P,

Toréwniez-wydawatoby sie - ztota, wrecz perfekcyjnaformuta
dla wydawcéw. Zamiast wktada¢ dziesigtki milionéw dolaréw

w tréjwymiarowe otwarte $wiaty, mozna narysowac kreatywnie
kilka pfaskich pikselkéw, a potem liczy¢ kase. A mato to sie jesz-
cze w szufladach korpo kurzy papieréw z prawami do marek,
ktore kiedys darzono ogromna estyma, a teraz nikt im nawet
Swieczki na cmentarz nie przyniesie?

Tu trzeba specéow

No, tylko Ze niestety to jednak nie jest az tak proste. Trzeba
bowiem znalez¢ ekipe z pasja. Taka, ktora rozumie, co
sprawito, ze stare gry danej marki dziataly, a potem wrzuci
ten pierwiastek magii do blendera zodpowiednimi sktadnikami
rodem ze wspotczesnych tytutéw. Do stworzenia Ragebounda
studio dobranoidealnie. Strzatem w dziesiatke byto tez zlecenie
Teenage Mutant Ninja Turtles: Shredder’s Revenge zespotowi zna-
nemu z gier akgji inspirowanych era 16-bitowcéw. Sonic Manie
przygotowato dostownie kilku fanéw niebieskiego jeza, ktérych
Sega zgarneta niemalze z ulicy.

Sukces potowiczny? Prince of Persia: The Lost Crown. Gra znakomi-
ta, ale miata niewiele wspdlnego i z dwu-, i z tréjwymiarowymi
,Ksiazetami Persji’, przez co juz na start rozsierdzita sporo fanow.

Stworzenie dobrej gry z duchem
retro wcale nie jest proste.

Byly teztotalne klapy. Slamazarneimocno tkwigce w przesztosci
Double Dragon |V, przecigtne Bombermany czy kolejne wcielenia
Contry.Noi pare innych Sonicéw, ktére nie sa Manig. Wybierzcie
sobie, mielismy ich sporo.

Ale gdy sie udaje, jest znakomicie - i wowczas marka za-
czyna taczy¢ pokolenia. A wydawcy to widza, bo nadcigga
coraz wiecej tego typu projektow: pierwsza od kilkunastu lat
tradycyjna Castlevania ekipy znanej z Dead Cells, nowe-stare
Heroesy czy Golden Axe i Streets of Rage Revolution jako czes¢
wiekszej inicjatywy Segi. Dwie wymienione na poczatku tego
akapitu serie cenie, wiec czekam. Na te pozostate zresztg tez,
bo mam ochote sprébowac je polubic. A sadze, ze Swieze, ale
réownoczesnie klasyczne wcielenia bardzo mi w tym pomoga.@

(¥) Recenzje Ninja Gaiden: Ragebound oraz Shinobi: Art of Vengeance zamiesciliSmy w Retro #9.



# WOJCIECH TARCZYHNSEI
[STARE KONIE)

Lubie wracaé do klasycznych tytuléw. Niestety w przypadku réznej masci
remaster6ow i rimejkéw regularnie pojawiaja sie dwa problemy: zbyt
wysoka cena i — co mnie ostatnio szczegélnie boli — sam fakt, Ze dana gra

po prostu Zle sie zestarzala.

To JUZ niemal norma: gdy do sklepéw PlayStation,
Switcha czy Steama wskakuje nowy remaster, dodaje go do
listy zyczen i... czekam na obnizke. Niedawno ztapatem tak
BloodRayne, czyli akcyjniaka z seksowna wampirzyca w roli
gtéwnej. Na pewno kojarzycie - a nawet jesli nie, to niestaw-
ny niemiecki ,wizjoner” Uwe Boll zrobit az trzy filmy o jej
przygodach, zatem mozliwe, ze tak czy inaczej lizneliscie jej
$wiata. | spluneliscie zodraza. Wracajac jednak do gry, ostatni
raz widziatem te produkcje grubo ponad 20 lat temu na PS2,
wiec przyznam, bytem lekko podekscytowany. Siadam na
kanapie z padem w reku, odpalam. Grafika jak najbardziej
w stylu 2002 roku, wybieram ,New game”i... po kilku minu-
tach wytaczam to w diabty, a nastepnie usuwam z ,Plejki”
Pokonato mnie sterowanie i w zaden sposéb nie potrafitem
tego faktu przeskoczyc.

Stare, co nie znaczy, ze zawsze fajne

Nie pisatbym rzecz jasna do tego magazynu, gdybym nie lubit
gier sprzed lat, ale jednak musze o tym wspomnieé: wiele
starszych tytutéw stato sie dla mnie po prostu niegrywalnych.
No okej, nie zawsze jest az tak zZle — chodzi o to, ze spora
czesc klasykow okazuje sie toporniejsza, nizmozna by sie
tego spodziewac. Oczywiscie uwagi tego typu nie dotycza

Wiele starszych tytulow stalo sie dla
mnie po prostu niegrywalnych.

chocby takiego gigahitu jak Gothic - z tego, co wiem, ten jak
byt pierwotnie drewniany, tak drewnem w nadchodzacym
rimejku pozostanie. | bardzo dobrze!

Nie zmienia to jednak faktu, ze sterowanie to tylko jeden
zwielu problemdéw czesci odswiezen. Uwielbiam serie Legacy
of Kain i gdy ustyszatem, ze wypuszcza Soul Reavera 1 & 2
Remastered, cieszytem sie tak bardzo, ze nie czekatem na
promke - z miejsca ztozytem zaméwienie w sklepie Sony.
Co wiecej, na premiere wzigtem urlop (nadal tak robie, pole-
cam!) i przyznam, ze nie bawitem sie Zle. Przetaczanie grafiki
ze starej wersji na te odnowiong wyglada naprawde fajnie,

a sam klimat krainy Nosgoth tradycyjnie z miejsca przykleit
mnie do ekranu. Co nie znaczy, ze poszto bez zgrzytéw. Juz
nawet olewajac wariujaca kamere i przestarzate stero-
wanie, szybko zauwazytem, ze irytujg mnie rozwiagzania
gameplayowe. P6tbiedy, gdy gra sprawia trudnos¢ w sposob
Jsprawiedliwy”, jak chociazby Dark Souls. Tutaj jednak od razu
widag, ze co$ nie wychodzi, bo dana sekwencja jest niedopra-
co... A nie, czekaj! Dopracowana - ale od grubo dwéch dekad
robi sie to juz inaczej.

Postep zabija stare gry?

Moze w tym tkwi sedno mojego problemu? Jak kto$ kilkadzie-
siagt lat nie grat w nowsze produkcje, to moze inaczej bedzie
patrzyt na ,szybkie” remastery? Tylko ze takie osoby pewnie
maja dostep do poprzednich wersji tych tytutéw i... po co im
wtedy te odswiezone? Wyszto wiec na to, ze ja - fan klasyki
i gos¢, ktéry z nostalgig patrzy w przeszto$¢ - dotozytem
niniejszym kamyczek do lawiny narzekan, ktére pojawiaja sie
pod zapowiedziami wielu remasteréw.

Zeby nie bylo, ze sobie odpuscitem temat: wiele tytutéw
przechodze nadal z taka sama przyjemnoscig i komfortem
jak przed laty. Do gier, ktdre starzeja sie niczym dobre wino,
zaliczytbym gtéwnie wysci-
gi, platformdwki, bijatyki
oraz strzelanki - chociaz,
przyznaje, w przypadku
czesci FPS-6w z czaséw PS1
i PS2 takze mam ktopot ze
sterowaniem. Réwnoczesnie jednak coraz czesciej docho-
dze do wniosku, ze zmiana systemu kontroli nad postacia
w niektérych tytutach jest wrecz niemozliwa. Wida¢ to
choc¢by w remasterach pierwszych Tomb Raideréw: miesza-
nie w sprawdzajacych sie kiedys rozwigzaniach niszczy
zarazem zaprojektowana w innej epoce rozgrywke. Naj-
lepszym wyjsciem z takiej sytuacji bytoby po prostu zacisngé
zeby i przezy¢ przygode w surowej wersji sprzed dekad.
Tylko gdzie w tym wszystkim przyjemnosc? Jesli takowej
nie znajdujecie, to odpusécie - korona nikomu z gtowy nie
spadnie, a czasem lepiej zachowa¢ dobre wspomnienia, niz
meczyc sie w imie ideatéw. L
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Gdzie zniknety
INstrukcje?

@ MARCIN ,, BOREE" EORKDW/'SKI

Ktos mlodszy pewnie zaserwowalby jakie$s kombatancko-sentymentalne
historie retro o wyrywaniu sobie instrukcji z rak na przerwach, o ich
przegladaniu w drodze do domu i 0 wachaniu farby. To nie o mnie: w czasach,
o ktérych pisze, bylem juz na to za stary.

M€ Zrmienia ofaktu, zew rekach miatem wiecej réznych
podrecznikéw (grubo$¢ czesto uzasadniata uzycie tego stowa)
do gier niz lwia cze$¢ ludzi, dla ktérych byty one przeznaczone.
Tyle ze ogladatem je od kuchni. Koricdwka lat 90. i poczatek
nowego milenium to byt czas, kiedy thumaczeniei sktad instruk-
¢ji dla Marksoftu stanowity istotny kawatek mojego budzetu.

Setki stron informacji

Inaprawde miatem corobi¢.W przypadku tytutéw strategicznych
czy symulatoréw instrukcje byty solidnymi cegtami. Surowe
ttumaczenie doiF-22, odnalezione przeze mnie w $mieciach
na dysku, to ponad 200 tys. znakow, ktore przetozyly sie na
116 stron w druku. Niemal identycznie sprawy sie miaty, jesli

To, co kiedys bylo norma, dzis
jest tylko echem przeszlosci.

chodzi o Capitalism Plus. Moze akurat te dwa podreczniki byty
rekordowe, ale 100 KB tekstu i 60 stron stanowito niemal norme.
Réwniez w polskich grach: Fall Weiss 1939 to ponad 100 tys. zna-
kéw 64 strony druku, w dodatku 6semka, najmniejsza czcionka,
jaka dawato sie w miare komfortowo czytac.

To byt standard, ktory dotyczyt nie tylko gier skomplikowanych,
wymagajacych doktadnego opisu mechanik i sterowania.
Czterojezyczna instrukcja do Pinball Fantasies Deluxe miata
160 stron - po 40 na kazdy jezyk. Bitego tekstu, ani jednego
obrazka! Przysztoby wam do gtowy, ze taka bedzie objetos¢
podrecznika do czegos obstugiwanego dwoma klawiszami Shift?

Co wiecej, instrukcje byly nie tylko czescig gry — bywaly tez ele-
mentem marketingu. W 1996 roku Microsoft podejmowat jedng
ze swoich (wtedy mato zdecydowanych) préb wejscia na rynek
rozrywki elektronicznej. Chcac promowa¢ Windowsa 95 jako
platforme do grania, zaméwit u wyzej podpisanego i Haszaka
instrukcje do czterech tytutéw, a nastepnie wydat je w jednej
ksigzeczce. W sieci co prawda nie widze po niej sladéw, ale u mnie
na poétce stoi. W tych czasach instrukcja — obok pudetka i nosnika -
wydawata sie nieodfacznym elementemwydania. Atu nagle klops.

Coraz mniej papieru

Zaczetosie chyba od tego, ze ekonomia wymusitazmniejszanie
pudetek. Te stare, tekturowe, mogty zmiesci¢ spora ilos¢
papieru - zwtaszcza od momentu, w ktérym jedna ptyta CD
zajeta miejsce kilkunastu dyskietek. Ale w przejmujacych rynek
siecidwkach za kazdy regat trzeba byto zapfaci¢i duze gabaryty
ograniczaty liczbe eksponowanych tytutéw. Logicznym rozwia-
zaniem byto uzycie opakowar DVD o grubosci 14 mm. Na metr
pétki wehodzito wiecej egzemplarzy, lecz w srodku racje bytu
miata co najwyzej kilkunastostronicowa broszurka. A kiedy we-
szly jeszcze ciersze boksy typu slim, miejsca starczato raptem na
ztozona kartke A4.No moze dwie. Papier stat sie nieoczekiwang
ofiarg w wojnie o miejsce na potkach.

W tych okolicznosciach instrukcje jeszcze przez
jakis$ czas funkcjonowaty - najczesciej jako pliki PDF.
Pojawit sie jednak nowy problem: ludzie do nich nie
zagladali. Papierowa wersja stanowita cos namacal-
nego, po otwarciu pudetka miato sie ja w reku, wiec
norma byto, ze graczja przynajmniej kartkowat. A taka na dysku?
Osobiscie ttumaczytem przez telefon oburzonemu klientowi, ze
podrecznik jest, tylko w formie elektronicznej. Nie zdato sie to
na wiele - i tak czut sie oszukany.

Poniekad go rozumiem: w tamtych czasach wymagajaca
przetaczenia trybu graficznego zmiana aktywnego okna
w systemie Windows (niezbedna do podejrzenia zawartosci
zewnetrznego pliku) byta na ogét proszeniem sie o ktopoty.
Zaczeto wiec robi¢ gry w taki sposob, zeby same uczyly
uzytkownika obstugi, chocby dzieki pojawiajacym sie na
ekranie podpowiedziom. W efekcie instrukcja przestata by¢
potrzebna.tadnie to widac na przykfadzie znaszego podwor-
ka: WiedZmin (2007) i WiedZmin 2(2011) miaty papierowe pod-
reczniki, do dzisiaj zresztg po pobraniu tych gierzGOG-awich
katalogach znajduja sie odpowiednie pliki. W trzeciej czesci
(2015)juzich nie znajdziemy.Tak samo jest z Cywilizacjq - piata
odstona z roku 2010 PDF-a jeszcze ma, ale juz jej nastepczyni
z 2016 zostata go pozbawiona.

| tym sposobem doszliSmy do momentu, kiedy méwienie lu-
dziom ,RTFM” odeszto do lamusa. 0
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Rozwdj formatéw muzycznych pociagnal za soba zmiane sposobéw sluchania muzyki.

sz

Z jednej strony wraz z postepem przyszla wygoda, przenosnos¢ i oszczednos¢ miejsca
na pélkach, z drugiej — mozna zaobserwowac pewna degradacje sfery towarzyskiej,

socjalizacyjnej, a nawet wolnosciowej.

FrzyCZyina, da kidrej wiekszos¢ konsumentow mu-
zyki (kinematografii rowniez) przesiadta sie na sie¢, wydaje
sie wrecz oczywista. Niech to jednak wybrzmi, aby nie byto
niedoméwien: chodzi o strumieniowanie. Przed erg muzycznej
chmury i poprzedzajacych ja lokalnych plikéw MP3 rzadzity
kasety — to dzieki nim przez dekady muzyki i sie stuchato, i sie
ja nagrywato. O winylach nie wspominam, bo - jak wiadomo
- w domowych warunkach rejestrowanie na nich dzwieku
byto niemozliwoscia. Zanim jednak ukonstytuowaly sie
i zadomowily kasety kompaktowe, znane réwniez jako
CC, ich supremacje poprzedzita cicha wojna standardow.
Na przestrzeni lat rozmaitych pudetek z tasma magnetyczng -
réznej zreszty szerokosci - byto wiele. Tych doskonale z nami
zaprzyjaznionych i tych mniej znanych.

Prezent dla Swiata

Na poczatku lat 80. - zanim statem sie dumnym
wiascicielem radiomagnetofonu ZRK Unitra MK 2500
Automatic na licencji Grundiga - chodzito sie do tych,
ktérzy mieli co i na czym stuchac. Podéwczas w kilka
osob,zwalilismy sie na chate”kolezance bedacej w posiadaniu
arcydziwnego sprzetu. Urzadzenie taczyto w sobie wzmacniacz,
gtosniki, tunerijeszcze cos. Bytto magnetofon. Niby kasetowy...
Rzeczywiscie tadowato sie don kasety, ale zupehie inne: spore,
grube.Tasma w nich przypominata te zmagnetofondéw szpulo-
wych. Dzi$ wiem, ze byt to Stereo-Pak - czterosciezkowy kartridz
z zapetlonym nos$nikiem. Pochodzace najprawdopodobniej
z lat 70. XX wieku urzadzenie dysponowato réwniez ,przej-
$cidwka"na format CC. Ale duzy,wktad”z muzyka wspomniana
kolezanka miata tylko jeden. Poza tym maszyna zacinata sie
i wciggata tasme...

Prawdopodobnie wiasnie tymi mankamentamiibezhotowiem
na rynku formatéw z muzykga kierowat sie Lou Ottens, gtow-
ny inzynier ds. rozwoju w wydziale nagran holenderskiego
koncernu Philips, rozpoczynajac na poczatku lat 60. prace
nad nowym standardem - kaseta kompaktowa, ktéra na kilka
dekad opanowata swiat. Zanim jednak to nastapito, rok po
premierze CC (ta miata miejsce w 1963 podczas targéw IFA
w Berlinie) w Japonii pojawito sie wiele imitacji wynalazku
Philipsa. Zespot Ottensa po ustaleniach z szefostwem firmy

przekazat Japoriczykom wiadomos¢, ktérej sens mozna od-
da¢ stowami: ,Panowie, jesli zamierzacie kopiowac nasza
kasete, trzymajcie sie standardu, bo powstanie batagan”.
Rozpoczeto zatem szeroko zakrojone darmowe licen-
cjonowanie patentu. Decyzja ta - jak sie okazato - byta ze
wszech miar stuszna.

Wolny dostep do kultury

Dzieki posunieciu Philipsa CC mogli produkowaé wszyscy. Swiat
zalaty miliardy kaset. Poczatkowo przemyst muzyczny wieszczyt
katastrofe finansowg wykonawcédw. Wkrétce jednak okazato
sie, ze jest wrecz odwrotnie: obfowili sie i artysci, i koncerny
mugzyczne. Zyskalismy takze my - konsumenci.W tym, rzeczjasna,
wyzej podpisany, ktory pakowat do torby swojego kaseciaka

Stluchanie muzyki stracilo
to cos. Stalo sie mniej ludzkie.

i regularnie chadzat przegrywac ptyty do kumpli, dostajacych
z Niemiec $wiezutkie winyle. Te ostatnie stanowity wtedy luk-
sus — za jeden egzemplarz trzeba byto nieraz zaptaci¢ fortune.

A kasety? Te stanowity wéwczas fenomen. Dawaty mozliwo$¢
bycia na biezaco. Dawaty wolnos¢. Miaty tez wymiar tworczy
ispoteczny. Do skopiowanej muzyki oktadkirobilismy sami,a go-
towymi,produkcjami”niekiedy wymienialismy sie ze znajomymi.

Z uptywem dekad CC przestaty jednak satysfakcjonowac - ze
wzgledu ato naamatorskie nagrywanie, ato nabrak oryginalnej
poligrafii. Zaczelismy wiec kupowac legalne nosniki, gtéwnie
czarne plyty, a pozniej CD, ktére z czasem ustgpity miejsca
empetréjkom i wreszcie bezstratnemu strumieniowaniu. No
imamy te upragniona, doskonata jakos¢ dzwieku. Kolekcja
na pétce nie zajmuje juz miejsca, a i chyba tez wydajemy
mniej pieniedzy. Czy jest lepiej? Uhm... Z pragmatycznego
punktu widzenia - owszem. Ale obecnie stuchanie muzyki
stracito to cos. Stato sie mniej ludzkie, pozbawione dreszczyku
emocji. Poza tym z pliku MP3 nie odczytasz wszystkich ,credit-
sow". Po prostu wigczasz,play”i tyle. )
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Kiedys to bydo,
a dzi5... TeZ jest

i MARCIN ,, ¥YASIU"* SERKIES

Wchodzac w etap tzw. wczesnej starosci, patrze na swoje ukochane od ponad 30 lat
medium nie tylko z pewnym dystansem, ale tez z wlasciwym sobie oderwaniem od tego,
co nalezy i wypada mysleé¢. Widze sSrodowisko, w ktérym dominuje — przynajmniej na
pierwszy rzut oka — konflikt, a poglady narzucane sa przez waska grupe krzykaczy.

MO 4B ija dotaczye do tych, ktdrzy twierdza, ze kiedys
gry byty lepsze - ale to zbyt wygodne podejicie. Dzielenie graczy
na dwa typy — uwazajacych, ze branza zeszta na psy, oraz sadza-
cych, ze wcale nie - to ogromne uproszczenie, do tego krzyw-
dzace dla obu grup. Wielu z nas zreszta zapewne czuje, ze zadna
ztych postaw nie jest do korica wtasciwa. Z jednej strony czesto
wzruszamy sie namysl o starych czasach, zdrugiej-ogarnia
nas znuzenie, gdy ktos robi z nostalgii mtot na wszystko, co
nowe. Uczciwa odpowiedz na pytanie,Czy kiedys byto lepiej?”
brzmi wiec:,To zalezy”. Ale od czego?

Miedzy metryka a technologia
Przede wszystkim od banki informacyjnej
imetryki. Sekw tym, ze zdanie, Kiedys to byto”
samo w sobie jest zawsze prawdziwe. Dlacze-
go? Odpowiedz kryje sie w zjawisku ,$wiezosci”. Narzekanie
starszych graczy wynika z prostego faktu — niegdys bylismy
mtodzi. Wszystko byto nowe, chtonelismy rézne mechaniki
po raz pierwszy, a nasz prég zachwytu lezat znacznie nizej. To
uniwersalna prawda, ktdéra dotyczy gier, muzyki, filméw czy
smaku pomidoréw.

W $wiecie elektronicznej rozrywki jednak ten mechanizm jest
dodatkowo potegowany przez niesamowite tempo rozwoju
technologii. Wspominamy czasy Atari, C64, nieréwnej walki
zDOS-em - ale nie da sig ukry¢, ze gry byty wtedy nieporéwny-
walnie prostsze. By zamieniac zlepki pikseli w prawdziwa magie,
wyobraZznia musiata pracowac na najwyzszych obrotach. Dzi$
te luke wypetnia fotorealizm i wrecz niewyobrazalna ztozonos¢
produkgji. A rzeczona magia? To nic innego jak filtr naszych
wspomnien. Pamietamyfascynacje, a ucigzliwosci pomijamy,
gotowi narzekac¢ na wspotczesnosc.

Podobnie jest réwniez z polityka w grach. | tu wiacza sie
wspomniany filtr wyidealizowanej przesztosci. Narzekamy
na dzisiejsze tresci, wierzac w neutralnos¢ dawnych gier.
Tymczasem kultura masowa rzadko bywa ,przezroczysta”
Swiatopogladowo; zamiast tego pokazuje opcje w danym
momencie domysine. Stare gry promowaty spolaryzowany,
przesigkniety Swczesnymirealiami obraz $wiata. Tyle ze wtedy
tego niezauwazalismy. Bylismy miodziiinteresowata nas czysta

rozrywka, a nie analiza,okolicznosci przyrody”. Dzi$ mamy inng
perspektywe i widzimy wiecej.

Nie ma prowizorki, jest halas

Niematy wptyw na zmiany ma tez kwestia ,dorostosci” medium.
W grach pojawito sie wiecej pieniedzy, graczy i ,powaznego”
Swiata: wielkich budzetéw czy termindw. Latwo w takiej sytuacji
powiedzie¢, Ze stracity przez to dusze. Tyle Ze wciaz stojg za nimi
ludzie, a dusza rzadziej ma jedng twarz — czesciej jest zbiorowa.

Tworcy weiaz wikladaja w swoje
gry serce. Widzialem to od srodka.

Organizacja pracy wygladainaczejnizkiedys, ale wcale nie gorzej.
W to, w co gramy, wcigz wkfadaja serce tysigce ludzi. Widziatem
to od $rodka, pracujac nad paroma gtosnymi tytutami. Nawet
jesli przynosza ogromne zyski, motywacja tworcéw zwykle jest
daleka od finansowej. Chca robic to, co lubig, i widzie¢, ze owoce
ich staran podobaja sie innym.

Skoro wiec po stronie tworcodw wcigz jest tyle pasji, dlaczego jako
gracze tak rzadko jg dostrzegamy?

Niestety sadze, ze spory wptyw na nasz odbidr gier ma rozwoj
spofecznosci. Z czasem od kameralnych dyskusji przeszlismy
do masowych platform i wszedobylskiego hatasu. Wywazone
opinie przegrywaja zzadyma, a produkcje dostaja etykietki,
zanim w ogodle je odpalimy. To wcale nie pomaga terazniejszo-
$ciw starciu z przesztodcia. Internet wycigga znas najgorszeidaje
gtos wszystkim. Demokratyczne medium? Owszem, ale ma tez
ono swoje ciemne strony.

Wylawszy troche zaléw, chciatbym, by w glowie zostato nam
jedno: grajmy w to, co daje nam radoche i nas zachwyca.
Mozemy moéwi¢, ze ,kiedys$ to byto” Pamietajmy jednak, ze
nie oznacza to, iz najnowsze produkcje sa do niczego i nikt
nie wktada w nie serca. Pokazujmy tez sobie i innym, co jest
pieknego w starych tytutach.W koricu dobra gra to dalej dobra
gra - niezaleznie od rocznika. L1}



MAGAZYN DLA
FANOW RPG

144 strony analiz, sylwetek

i rozwazan zwigzanych

z najwazniejszymi tytutami
RPG. Gratka zaréwno dla
fanow serii Baldur’s Gate,

The Elder Scrolls czy Wiedzmin,
jak i milo$nikow Cyberpunka,
Fallouta oraz Mass Effecta!
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KIM, DO CHOLERY,
JEST SMUGGLER?

CD-ACTION PREZENTUJE
Nie podoba sig, to nie _,'____,_,i_ e P
fh.
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kupuj to kilkaset stron
wspomnien Jerzego
Poprawy - wieloletniego
redaktora naczelnego

i wicenaczelnego CDA,
znanego takze jako
Smuggler. To szczera

do b6lu, momentami
rubaszna, a chwilami
refleksyjna historia:

0 zyciu, 50 latach grania
i trzech dekadach pracy
w CD-Action.
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