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ello there! Znéw widzimy sie po

szes$ciomiesiecznej przerwie, ktéra -

jak zawsze - szybko zleciata. Wfasci-

wie moge od razu zdradzi¢, ze na
kolejne wydanie tez poczekamy pét roku, bo
zostato juz przyklepane na jesien - ale najwaz-
niejsze jest to, ze bedzie.

Zajmijmy sie jednak numerem, ktéry trzymacie
w dfoniach. W kwietniu miata miejsce premiera
drugiego sezonu znakomitego ,Andora’, kilka
miesiecy wczesniej moglismy obejrze¢ inny
serial gwiezdnowojenny - catkiem udang ,Za-
foge rozbitkdw"” — a obecnie trwaja prace nad
kontynuacja,,Ahsoki”. Zainspirowato mnieto do
poswiecenia sporej czesci tego Retro Gwiezd-
nym Wojnom. Jasne, marka sie juz nieco zuzyta
i nie Swieci tak jasno jak kiedys, ale ja tam nadal
mam ciary, stuchajac pierwszych dzwiekow
filmowego tematu przewodniego. W Star Wars
Moc nadal silna jest, moi starzy padawani.

Przygotowalismy wiec mndéstwo materiatow
zwiazanych z Gwiezdnymi Wojnami.Po pierw-
sze - przeglady ,prehistorycznych’, dziwnych
i anulowanych gier osadzonych w uniwersum
stworzonym przez Lucasa. Po drugie - recenzje
niezapomnianych produkcji wydanych pod
ta marka. (Dobierajac tytuly, chciatem, zeby
reprezentowaty mozliwie szerokie spektrum
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gatunkoéw i wzbudzity w was emocje przez to,
Ze zapadty wam gteboko w pamiec). Po trzecie -
rzut oka na daleko idgce inspiracje Lucasa, a tak-
ze gigantyczny wkfad twércéw Star Wars: The
Roleplaying Game w rozwdjjego wizji. Po czwar-
te — duzo dobra w dziale Varia(cje). Znajdziecie
tam artykuty o gwiezdnowojennych serialach,
najbardziej zenujacych dwéch godzinach w hi-
storii marki (czyli programie telewizyjnym,Star
Wars Holiday Special’, ktérego ,Flanelowiec”
otwarcie nienawidzi) i ambitnym projekcie
transmedialnym,,Cienie Imperium”.

Oczywiscie na Gwiezdnych Wojnach Retro
sie nie konczy. W numerze powracamy réw-
niez do innych klasycznych gier, przyblizamy
burzliwe losy magazynu Reset, wspominamy
kanat Polonia 1, recenzujemy ksiazki po-
$wiecone branzy... OK, koriczg, bo szkoda wa-
$zego czasu na czytanie tego wstepniaka, gdy
zaraz za nim czeka tyle stron duzo ciekawszej
lektury. Bawcie sie dobrze!

Smuggler

PS Warto zaglada¢ do zaktadki ,Retro” w ser-
wisie cdaction.pl, gdzie co $rode pojawia sie
nowy odcinek redagowanego przeze mnie
+RetroKalendarium’, przypominajacego wazne
dla branzy wydarzenia sprzed lat.

18 lutego 2025 zmarta Izabela Durma, redaktorka i autorka tekstow w serwisach Grajmerki
i Gramy na Maxa, znana wam takze z faméw naszego magazynu i z grupy CD-Action Retro.
Sktadamy wyrazy gtebokiego wspétczucia dla bliskich Izabeli.

Dziekujemy serwisowi MobyGames, ktory pozwolit nam korzystac ze swoich przepastnych zasobéw
przy tworzeniu Retro. Sporo materiatow graficznych w tym wydaniu (w tym czes¢ screenshotow) po-
chodzi whasnie z tej ogromnej bazy danych. Jeli jej jeszcze nie znacie, zajrzyjcie na

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


http://mobygames.com
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Wiecie} ze'istnieje’serwis, ktory pozwala zagrac w jakies
1400'gier retro z najrozmaitszych platform na niemal dowolnym
wspotczesnym urzadzeniu?

Historia The Oregon Trail — gry eduka-
cyjnej stworzonej przez trzech amato-
réw w 1971 roku, ktora sprzedata sie
w 65 min egzemplarzy i po dzis'dzier
zabija graczy czerwonka.

Opowies¢ o burzliwych losach magazynu Reset, ktry ukazywat sie tylko przez ctery lata,
a mimo to dzieki swojej oryginalnosci na zawsze wrylt sie w pamie¢ wielu polskich graczy.

Przyblizamy ogromny udziat, jaki

w budowaniu $wiata Gwiezdnych
Wojen mieli autorzy systemu RPG.

cn_ AE‘I“ DN REDAKTOR NACZELNY: Daniel Bartosik Niezaméwionych materiatow redakgja nie zwraca. Zastrzegamy sobie prawo do skracania i reda-
REDAKTOR PROWADZACY: Smuggler gowania tekstow. Za tres¢ ogloszen redakcja ponosi iedzialnos¢ w granicach h
w ust. 2 art. 42 ustawy Prawo prasowe. Wszystkie nazwy handlowe i towaréw wystepujace

Redakcja CD-Action R s beroey W pismie s3 zastrzezonymi znakami towarowymi lub nazwami zastrzezonymi odpowiednich firm
ul. Prosta 36 (OPRACOWANIE GRAFICZNE: Daniel Biernacki, Agata Czoperska, Tomasz Danylczuk, Katarzyna Kopec¢ i zostaly uzyte wylacznie w celach informacyjnych. Kopi iei hnianie a
53-508 Wroctaw KOREKIA: Szymon Cisicki, Bogna Kubiriska, Alicja Likszo, Anna Raguza zawartych w pismie w jakiejkolwiek formie zabronione.
KONTAKT: retro@cdaction.pl ZESPOL RETRO: Maciej Bachorski, Dawid Biel, Filip Chrzuszcz, Marek Czajor, Rafat Fluderski,

Jakub Ganko, Krzysztof Hasifiski, Andrzej Kaczmarczyk, Krzysztof Kempski, Pawet Kicman, GTEM SA ostrzega PT. Sprzedawcow, ze sprzedaz numeréw aktualnych i archiwalnych pisma

facebook.com/cdaction

0 innej cenie niz wydrukowana na oktadce jest dziataniem na szkode wydawcy i skutkuje
REKLAMACJE: reklamacje@cdaction.pl poinnej 4 J EWycawcy J

Michat Klekowicki, Barttomiej Kluska, Karol Laska, Agnieszka Michalska, tukasz Morawski, Pawet
odpowiedzialnoscia karng oraz cywilng.

Musiatowski, Barttomiej Nagorski, Hubert Pomykata, Pawet Raban, Piotr Rataj, Maciej Rumiancew,
Marcin Skwark, Aleksy Uchariski, Michat Walczewski, Michat Wolski


mailto:retro@cdaction.pl
mailto:reklamacje@cdaction.pl
https://facebook.com/cdaction
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Pamietacie, jak osiedlowe podwédrka i boiska
pustoszaty, gdy na kanale Polonia 1zaczynaty

sie seriale animowane?
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i=-30 lat temu, 1 stycznia 1995 roku, w Japonii zadebiutowata Battle Arena Toshin-
den, pierwsza w petni tréjwymiarowa bijatyka na PlayStation.

§=>- 20 lat temu, 11 stycznia 2005 roku, na konsole GameCube trafit Resident
Evil 4 — tytut, ktory na nowo zdefiniowat gatunek survival horroru.

&

t=- 15 lat temu, 26 stycznia 2010 roku, £
premiere miat Mass Effect 2. Gra urzekfa y ‘
nas niezwyktym rozmachem opowiesci

i mechanika walki lepsza niz w pierwszej

czesci. Do dzi$ pozostaje wzorem pod

wzgledem narragcji. = T
4L W

LUTY
#=- 30 lat temu, 1 lutego 1995 roku, powstato BioWare - studio, ktore obdarowato

graczy kultowymi erpegami, takimi jak Baldur’s Gate, Star Wars: Knights of the
0ld Republic, Mass Effect czy Dragon Age.

b=~ 25 lat temu, 4 lutego 2000 roku, na PC pojawito sie The Sims. Produkcja Willa

Wrighta zmienita oblicze rynku — przyciagneta przed monitory rzesze nowych
graczy. Dowiodta tez, ze na dodatkach kosmetycznych mozna zarobic krocie.

=~ 25 lat temu, 23 marca 2000 roku, do skle-
pow trafit Thief II: The Metal Age. Ta ceniona

kontynuacja przygod Garretta to nie tylko
najhardziej udana odstona cyklu, lecz takze
prawdopodobnie najlepsza skradanka, jaka
kiedykolwiek stworzono.

k=-15 lat temu, 16 marca 2010 roku, na

rynku pojawito sie Metro 2033. Adaptacja powiesci Dmitrija Gtuchowskiego
wciggata nas w postapokaliptyczny Swiat moskiewskiego metra i wyciskata
ostatnie poty z kart graficznych.

KWIECIEN

=50 lat temu, 4 kwietnia 1975 roku,
zatozono Microsoft. A raczej Micro-
-Soft, bo tak sie wowczas ta firma
nazywata.

g 45 lat temu, 28 kwietnia

1980 roku, Nintendo wprowadzito

w Japonii handheldy Game & Watch.
Dzieki radzieckiej inzynierii cztery
lata pdzniej, w demoludach, pojawity
sie klony tych konsolek.

=~ 30 lat temu, w kwietniu 1995 roku, do salo-
now gier zawitat Mortal Kombat 3. | ukradt
cate kieszonkowe wielu mtodym ludziom.

=~ 20 lat temu, 23 kwietnia 2005 roku, w ser-
wisie YouTube opublikowano pierwszy film.
Nosi tytut ,,Me at the zoo”, trwa 18 sekund
iwciaz mozna go obejrzec.

Z KRAJU | ZE SWIATA

NINJA POWRACA

Porazpierwszy wcielilismy sie w Joe Mu-

sashiego, mistrza ninjutsu walczacego
z syndykatem Zeed, w 1987 roku. Na
przestrzeni lat seria Shinobi docze-
kata sie wielu odston - poczawszy od
wersji na automaty, przez porty na
8- i 16-bitowe komputery i konsole, az
po tytuty na PS2 i 3DS. Przez ostatnie
14 lat cykl skrywat sie w cieniu, ale na

szczescie wkrdtce powrdci. Nad nowg
gra pracuje zesp6t odpowiedzialny za
Streets of Rage 4. O fabule wiadomo na
razie niewiele — Musashi ma odkry¢, ze
jego rodzinna wioska zostata spalona,
a jej mieszkancow wycieto w pien. Na
$ciezce zemsty przyjdzie musie zmierzy¢
z zupetnie nowym ztem. Ale gracze mu
na pewno pomoga.

DOM ZMARLYCH

Amatorzy arcade’owych horroréw maja na co czeka¢ — The House of the Dead 2:

Remake trafi na Xboksy Series X/S oraz One juz wiosng 2025 roku. To nowe wyda-

nie przebojowej strzelanki,na szynach’, ktére ma zachowac klimat oryginatu, ale

jednoczesnie oferowac odswiezong oprawe graficzng, zremasterowang muzyke

oraz nowe tryby rozgrywki. Hordy zombie i innych potworéw znéw beda musiaty

uznac wyzszo$¢ broni palnej.

RETRO NIE UMIERA NIGDY
Cho¢ stare tytuly sg dzi$ fatwo do-
stepne na Switchu, PS5, Xboksie, PC
czy wspotczesnych konsolach do gier
retro, wielu graczy wcigz stawia na
oryginalny sprzet. Z najnowszego ba-
dania Consumer Reports wynika, ze
14% mieszkarncow USA regularnie gra
na platformach sprzed 2000 roku -
szczegolnie popularne sa NES, Game
Boy, Dreamcast i pierwsze PlayStation.

Toniejedyny nostalgiczny trend, naktéry
wskazuje badanie - 15% Amerykanéw
wciagz stucha kaset magnetofonowych,
tyle samo oglada filmy na tasmach VHS,
a 3% siega po LaserDiski. Najwiekszym
zaskoczeniem jest jednak fakt, ze 11%
gospodarstw domowych w USA nadal
uzywa czasem faksow!

KLINIKA CZIP(S)OWA

Moda na retrogaming nie stabnie
réwniez w Wielkiej Brytanii. Wrecz
przeciwnie - wcigga mtodsze pokole-
nia. Wedtug nowego badania az 74%
Brytyjczykdw uwaza, ze klasyczne gry
s bardziej relaksujace od wspétcze-
snych, a 24% przedstawicieli pokolenia
Z ma starg konsole lub emulator. Co
ciekawe, sonde wykonano na zlecenie
Pringles, marki czipséw. | byta ku temu
ciekawa okazja. Publikacja wynikéw
zbiegta sie z promowaniem przez
Pringles przedsiewziecia skierowanego
do wszystkich sympatykéw klasyki.
Otéz firma otworzyta Retro Console
Clinic w Londynie — miejsce, w ktérym
wiasciciele niesprawnych konsol z lat
90. i 2000. beda mogli oddac je do
naprawy. | to za darmo!

B RETRO

prasa.pl f36942ece8




MOC JEST Z AMIGOWCAMI

Star Dust Wars to cos wiecej niz tylko kolejna gra
balansujaca na krawedzi naruszenia autorskich praw
majatkowych do Gwiezdnych Wojen. To niesamowity
hotd ztozony przez wielbicieli legendarnej Star Wars
Arcade - wygladajacy lepiej niz ktokolwiek mogt
sie spodziewac. (Patrz: artykut ,Pixels Wars” w tym
numerze — dop. Smg). Poprzez potaczenie opartej na
sprite'ach strzelanki z ttami wykorzystujacymi sekwen-
cje FMV udato sie stworzy¢ prawdziwie efektowne
widowisko. Ma to oczywiscie swojg cene. Star Dust
Wars uruchomicie tylko na Amidze z twardym dyskiem
lub napedem CD, a do zabawy z rozsadng ptynnoscia
przyda sie rozszerzenie pamieci o Fast RAM. Gre $ciag-

EHB version for Vampire
niecie stad:
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XBOX PRZEGRYWA ZE... SPECTRUM

Sprzedaz Xboksa Series X/S w Hiszpanii byta pod koniec zesztego roku tak niska, ze konsola Micro-
softu zostata wyprzedzona przez Spectrum. Nie, kultowy komputer z 1982 roku nie przezywa nagtego
renesansu - chodzi o jego nowoczesnego spadkobierce, The Spectrum. Wynik Xboksa nie jest wielkim
zaskoczeniem, bo konsole Microsoftu od lat radza sobie stabo na hiszparnskim rynku — PS4 sprzedata
sie tu 12 razy lepiej od Xboksa One! Ale w innych europejskich krajach tez nie jest rézowo, a analitycy
coraz czesciej sugeruja, ze w przysztosci Microsoft moze catkowicie zrezygnowac z wyscigu sprzeto-
wego i skupic sie na ustugach.
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MY ARCADE

GAMESTATION RETRO GO

Swiat czekat niecierpliwie na nowa konsole Nintendo, a tymczasem firma My Arcade ogtosita urzadzenie
przenosne dla pasjonatéw retro. Gamestation Retro Go powstato dzieki wspotpracy z Capcomem i Bandai
Namco. Ten duzy, nasladujacy Switcha handheld ma juz w tej chwili biblioteke z ponad 100 klasycznymi
grami (takimi jak Pac-Man, Galaga, Dig Dug, Street Fighter Il, Mega Man czy Final Fight), w ktére bedziemy
mogli sobie ,przycinac¢” na 8-calowym ekranie. My Arcade zapowiedziato takze dwa inne modele: Game-
station Retro Pro - stacjonarny sprzet obstugujacy rozdzielczos¢ Full HD - oraz Gamestation Retro Mega,
czyli niewielki automat arcade z 10-calowym ekranem i mechanicznym joystickiem. Premiera trzech konsol
planowana jest na trzeci kwartat tego roku.

C\NEWSY

TAAAKA RYBA!

Weciaz odnajdywane sg nowe gry na
Atari 2600. Fish odkryto na starej tasmie
backupowej. To prosta zrecznosciowka,
w ktdrej sterujemy rybka i staramy sie
pozrec¢ wszystko, co napotkamy na swojej
drodze. Rozgrywka zaczyna sie niewin-
nie - zjadamy robaki, ktére bezbronnie
przemieszczaja sie po planszy. Z czasem
pojawiaja sie jednak wieksze wyzwania:
jajka, kule energetyczne, wrogie ryby,
anawet katamarnice. Gra oferuje dzwiek,
muzyke, tryb demonstracyjny i funkcje
pauzy, co byto rzadkoscia w 1983 roku.
Szkoda, ze ten tytut nie wyptynat na

powierzchnie wczesniej.
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CASTLEVANIA AGA
Posiadacze Amigi 1200, 4000 i CD32
maja powdd do radosci. Zapowiadana od

dawnafanowska Castlevania AGA jest juz
dostepna! Niejest tozwykty portkonsolo-
wego klasyka, leczedycja ulepszona-gra
czerpie wizualne inspiracje z Castlevania
Chronicles i innych nowszych odston cy-
klu,cho¢ pozostaje wiernamechanizmom
pierwowzoru z 1986 roku. Jak sam tytut
wskazuje, wymaga ona do uruchomienia
Amigi z uktadem graficznym AGA. Musze
jednak zaznaczy¢, ze na zwyktej A1200
z podstawowg pamiecia 2 MB trzeba sie
liczy¢ z kompromisem w postaci ograni-
czonej sciezki dzwiekowej. Gre Sciagnie-
cie stad:
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k>~ 45 lat temu, 22 maja 1980 roku, w salo- o TOH AGENT
nach z automatami pojawit sie Pac-Man.

76tta kulka zjadajaca kropki i uciekajaca

przed duchami stata sie ikong gier wideo.

t=- 30 lat temu, 11 maja 1995 roku, roz-
poczety sie pierwsze targi E3.

= 15 lat temu, 4 maja 2010 roku,
wystartowato Humble Indie Bundle.

Ta inicjatywa pozwolita nam wspierac
organizacje charytatywne, pomagac
niezaleznym developerom i powiekszac
»kupke wstydu”.

<~ 40 lat temu, w czerwcu 1985 roku, uka-
zato sie Kung-Fu: The Way of the Exploding
Fist na Commodore’a 64. Byta to jedna

z pierwszych bijatyk ktadacych nacisk na
realizm i precyzje ciosow.

#=-30 lat temu, 7 czerwca 1995 roku, na PC trafit Flight Unlimited. Wszyscy wow-
czas uwazali, ze ten symulator lotu zahacza o fotorealizm.

#=- 25 lat temu, 23 czerwca 2000 roku, na PC
pojawit sie Deus Ex. Cyberpunkowe RPG

Warrena Spectora zrewolucjonizowato po-
dejscie do narracji i nieliniowej rozgrywki.

t=~ 25 lat temu, 28 czerwca 2000 roku,
rozpoczeliSmy podroz Sladem Mrocznego
Wedrowca w Diablo 1.

NOWKA, NIESMIGANA

Odnaleziono siedem fabrycznie nowych automatéw z gra
Fighting Vipers, wydana w 1995 roku tréjwymiarowa bijatyka
tworcow Virtua Fightera. Sprzet jest oryginalnie zapakowany
i nigdy nie byt uzywany. Znalezisko ogtoszono na Facebooku,
a maszyny wystawiono na sprzedaz. Cena? 500 dolaréw za
sztuke lub 3200 dolaréw za caty zestaw. Dlaczego tak tanio? Tu
wiasnie tkwi haczyk - brakuje ptyt gtéwnych. Niemniej nabywcy
na pewno sie znajda. Odnalezione automaty sa prawdziwg
gratka dla kolekcjoneréw, nawet niekompletne. Wszak same
ekrany kineskopowe warte s3 tej ceny.

Idjecie: X / KFC_Gabriel

HTHTERL an +

MEGA lo MANIA

gWIATECZNA MEGA LO MANIA

Boze Narodzenie jestjuz tylko wspomnieniem, ale na prezenty nigdy za pézno. Oto
NeonCentipede - wielki entuzjasta Amigi, a zarazem niezalezny developer - przy-
gotowat specjalny Swiateczny zestaw poziomoéw do wydanej w 1991 roku Mega
lo Manii. Pono¢ nie byto to trudne zadanie, a wiecej nameczyt sie, pracujac przez
15 lat nad edytorem leveli, ktéry pozwolit mu na projektowanie nowych mapek.
Wow, to sie nazywa mitos$¢ do retro! A dla nas to idealna okazja, by wréci¢ do tej
wspaniatej gry strategicznej — tym razem w nieco bardziej zimowym wydaniu!
Poziomy $ciagniecie stad: bit.ly/MGLOM.

TONY W KOLORZE

W poprzednim numerze Retro pisalismy o Tonym, nostalgicznej zrecznosciéwce
inspirowanej przygodami polskiego podrdznika Tony'ego Halika. Monochrome
Productions sprawito nam niedawno niespodzianke — wbrew nazwie studia pojawit
sie petnokolorowy wariant gry na C64. Kto wczesniej nabyt te pozycje, otrzyma
aktualizacje za darmo. Czas wyruszy¢ na barwng ekspedycje!

NAJGORSZE GWIEZDNE WOJNY

Super StarWars Holiday Special to kontynuacja stworzona przezfanéw uznanego cyklu
gwiezdnowojennych platformowek ze SNES-a, ktéra doczekata sie wydania réwniez
na konsole Sega Mega Drive, a takze na Amige! | wzrok was nie myli, to istotnie pro-
dukgja, ktéra pozwoli przezy¢ przygody
z koszmarnego ,The Star Wars Holi-
day Special” - programu telewizyjnego,
o ktérym George Lucas chciatby jak naj-

TELNALE

szybciejzapomniec. (Piszemyonimwtym
Retro-dop.Smg). Amigowy portwymaga
komputera lub konsoli z chipsetem AGA
i 2 MB RAM-u, cho¢ zaleca sie sprzet
z procesorem 030 i rozszerzeniem Fast
RAM. Gre $ciagniecie stad: bit.ly/SW HS.




PAC-MAN NA ZYWO

Pod koniec marca w Manchesterze otwarte zostato Pac-Man
Live Experience, interaktywna atrakcja na wzér znanego hitu.
Gracze zakfadajg specjalne kamizelki z czujnikami i wchodza
do petnowymiarowego labiryntu, by zbiera¢ piguty i uciekac
przed duchami. Catos¢ prowadzona jest w stylu telewizyjnego
show z komentarzem na zywo. Jesli kto$ wybiera sie do Anglii,
to moze to by¢ znakomity sposéb na spedzenie wolnego czasu.

Idjecie: Pac-Man Live Experience

KOLEJNY DOM ZMARLYCH

Paul W.S. Anderson - autor ekranizacji pierwszego Mortal Kombat i serii Resident Evil — ogtosit, ze napisze
scenariusz do nowej aktorskiej adaptacji The House of the Dead i wyrezyseruje ja. Film bedzie oparty na
trzeciej czesci gry i skupi sie na losach Lisy Rogan, prébujacej ocali¢ swojego ojca, oraz Daniela Curiena, ktory
musi zmierzyc sie z dziedzictwem swojego protoplasty (wynalazcy mutantéw). Anderson podkresla, ze od lat
jest zwolennikiem tej serii, a jego film ma by¢, petnokrwistg jazda bez trzymanki”. Prace nad projektem rusza
w drugiej potowie tego roku. To oczywiscie nie pierwsza ekranizacja tego cyklu - w 2003 roku Uwe Boll nakrecit
fatalnie przyjeta szmire, ale nowa odstona ma szanse zatrzec¢ zte wspomnienia. Aha, o udziale Milli Jovovich na
razie nic nie wiadomo, ale biorac pod uwage fakt, ze to projekt jej meza, mozemy zatozy¢, ze w filmie sie pojawi.
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GORZALKA MALPIEJ WYSPY

Pojawita sie wersja beta gry The Booze of Monkey Island zreali-
zowanej przez mitosnikéw kultowej serii. Tym razem Guybrush
Threepwood rozbit sie na Booty Island i — Zzeby naprawi¢
statek — musi uzyska¢ pomoc lokalnego barmana. Ten stawia
jednak warunek — bohater musi przyciagna¢ do jego tawerny
nowych klientéw. The Booze of Monkey Island to miniprzygoda
w pirackim klimacie, petna humoru i zagadek. Ma recznie ryso-

wana grafike 2D, interfejs point'n'click oraz dialogi inspirowane
tworczoscig Rona Gilberta. Prawdziwy pirat nie potrzebuje
niczego wiecej.Wersje beta sciagniecie stad: bit.ly/MonkeyBooz.

DOOMLINGS

Lemmings to klasyk, w ktérym ratowa-
lismy bezmyslnie maszerujace przed
siebie stworki przed pewna $miercia.
Doomlings, nowa gra na MSX-a, odwra-
ca te koncepcje — musimy dopilnowac,
by jak najwiecej sympatycznych zwie-
rzakow... zgineto. Zamiast pomagac,
bedziemy zatem zastawiac putapkiiwy-
korzystywac przerézne narzedzia, by
zablokowac lemingom droge ucieczki.

Oczywiscie wymaga to szybkiego my-
$lenia i szczypty ztowieszczej kreatyw-

nosci. Mozna mie¢ tylko nadzieje, ze
pojawia sie porty na platformy czesciej
uzywane w Polsce.

KAPSULA CZASU

Niemiecka firma Cerabyte, specjalizujaca sie w archiwizacji danych, rozszerza swoja dziatalnos¢ na USA. Krok ten
ma pomdc w komercjalizacji jej unikalnej technologii, ktéra umozliwia przechowywanie plikdw przez... 5 tys. lat.
Informacje zapisywane sa w postaci mikroskopijnych laserowych otworéw w warstwie specjalnego szkta o grubo-
$ci 50-100 atomow. Kazda 9-centymetrowa, supercienka ptytka moze pomiesci¢ do 1 GB danych. Firma twierdzi,
ze do 2030 roku nosnik o pojemnosci 1 TB bedzie kosztowac dolara. Ot, co$ na pocieszenie dla zrozpaczonych
rychtym koricem standardu Blu-ray. Wasze zarchiwizowane kopie Deus Eksa i The Settlers przetrwaja milenia.
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PRAWIE JAK F-ZERO
Mitodnicy klasycznych $cigatek maja na
co czekac — Hyper Runner studia Raster
Wizards zapowiada sie na prawdziwa
gratke. Ta futurystyczna gra wyscigowa
czerpieinspiracjezlegendarnego F-Zero
i zaoferuje okoto 15 réznorodnych tras
oraz kilka pojazdéw do wyboru. Naj-
nowsze materiaty pokazuja imponujaca
predkosc i ptynnosc rozgrywki. Jesli gra
rzeczywiscie ujrzy $wiatto dzienne, moze
stac sie jedna z najciekawszych nowych
propozycji na Amigi.

ZOMBIE FODDER

Jesli tesknicie za Cannon Fodderem, to
BDTZ moze byc¢ gra dla was. To nowy,
apokaliptyczny wariant tej stynnej pro-
dukgji, wktérymzmierzymy siezhordami
zywych trupéw. Sprébowac swoich sit
mozemy w demie, ktére dziata na wszyst-
kich klasycznych modelach Amigi wy-
posazonych w co najmniej 1 MB RAM-u.
Demo $ciggniecie stad: bit.ly/ZombieF.

KONIEC BLU-RAYA

Sony powoli zegna sie z nosnikami
Blu-ray. Produkcja czystych ptyt do
nagrywania zakonczyta sie w lutym.
Japonski koncern przestaje tez wytwa-
rza¢ MiniDiski, nosniki MD Data i kasety
MiniDV. Powéd? Rozwiazania te nie
wytrzymaty starcia ze streamingie;n_
i chmura. Szkoda, bo cho¢ fizyczne
nosniki traca na popularnosci, nadal
pozostajg niezastapione przy dtugoter-

minowym przechowywaniu danych.ll .
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YSTYKA OSMIOBITOWE NOWOSCI

b Bartltomiej Hlushka

Z takimi umiejetno$ciami mogliby tworzy¢ gry na wspéltczesne platformy, ale wolq udowadniaé, ze fantastyczng

przygode da sie upchngé w kilkudziesieciu kilobajtach pamieci. Zobaczmy, czym niedawno zachwycili autorzy

o$miobitowych przebojéw i czy platformy sprzed dekad wciqz potrafig nas zaskoczyé.

» Producent: WindigoProductions
» Gatunek: ztrategiczna p Platforma: CE4

Battle for Cronos

K osmos, przysztos¢. Cztery potezne dynastie podbijaja kolejne planety i ksiezy-
ce w walce o pienigdze, zasoby i wtadze. Gracz bierze udziat w tym konflikcie

jako zarzadca niewielkiej bazy gdzies na skraju galaktyki. Battle for Cronos repre-

zentuje rzadkie dzi$ na o$miobitowych ,maszynach” strategie turowe; zmusza

do produkowania, budowania, wykorzystywania uksztattowania terenu i linii

zaopatrzenia, a przede wszystkim do walki i pokonania rywali. Cronos to maty

ksiezycimiejsca na nim wystarczy tylko dla jednej kolonii! Tytut, cho¢ darmowy,

zaskakuje ztozonymi zasadami, duza liczba jednostek oraz zréznicowanymi

rodzajami rozgrywki - od misji fabularnych (na dwéch poziomach trudnosci),

przez treningi na ma-

tych mapach, az po tryb

skirmish pozwalajacy na

swobodne konfrontacje

na wielka skale, w kto-

rych zywych graczy moze

zastapi¢ komputer. Dla

mito$nikow skompliko-

wanych strategii - pozycja

obowigzkowa!

» Producent: Monte Boyd
» Gatunek: platformowa
» Platforma: CE4

InfeZtation

G alaktyczna szeryf prze-
mierza kosmiczng stacje

badawcza opanowang przez

Obcych. Prébuje dociec, jakie

eksperymenty prowadzono w tym miejscu, a dzieki moz-
liwosciom swojego skafandra bojowego oraz sile ognia
wielkiego karabinu plazmowego by¢ moze nawet... uratuje
ludzko$¢! InfeZtation to scrollowana platforméwka typu
run’n’gun, przyciagajaca urozmaiconym gameplayem
i ciekawymi przeciwnikami (w tym bossami). Dostepne po
drodze power-upy rozszerzaja funkcje skafandra (jest np. jet
pack), a konstruktor stacji zadbat o ciekawostki takie jak miej-
scowe wytaczenie grawitacji czy jednokierunkowe windy, ktére
zmuszaja bohaterke do namystu podczas wybierania kierunku
eksploracji.W chwilach zwatpienia dobra rada stuzy robotyczny
zastepca paniszeryf. Grajesttadna - sprite’y, mimo ze niewielkie,
zachwycajg detalami, do tego cieszy oko ptynnaanimacja-ibez
watpienia warta 4 dolaréw, ktérych zyczy sobie autor.
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¥ Producent: Refresh Games p Gatunek: zrgoznosciowa b Platforma: NES  (G:aes bR
QOO00 s
Flap Happy

G ra taczy mechanike znang z Flappy Bird  czynaponad 900 levelach, ja
(wznoszenie sie i opadanie) z ta charak- odpadtem po kilkudziesieciu.
terystyczng dla platforméwek (skakanie, zja- Nie jest to zatem tytut ani

precyzji poczujg sie usa-
tysfakcjonowani, bo tak
przeciez grafo sie w erze
danie owocéw, unikanie przeszkadzajek) oraz dla najmtodszych, ani tez osmiu bitdw. Watpliwosci
z proceduralnym generowaniem etapéw rodem starzejacych sie sympaty- budzi natomiast oprawa
zroguelike'dw. Z tego ostatniego gatunku auto- kéw gamepada - takich, jak graficzna i muzyczna -
rzy zaczerpneli tez poziom trudnosci, wiec cho¢  piszacyte stowa—-dlaktorych wprawdzie buduje onakli-
mat, ale konsole Nintendo
sowych pojawia sie  zbytwymagajaca. Granie malitosci,askokspdz-  stac przeciez na duzo wiecej. Uwaga! Flap Happy
informacja o niezli-  niony o ulamek sekundy czy wykonany o pik-  to produkt komercyjny, wydany na kartridzu, ale
czonych atrakcjach  selzadaleko powoduje natychmiastowyzgon  na szczescie przed zakupem mozna sprawdzi¢

czekajacych na gra-

w materiatach pra-  dynamika zabawy okaze sie

protagonisty. Oczywiscie mitos$nicy atomowej  cyfrowg wersje demo.

P Producent: OrMortallUombat » Gatunek: strategiczna » PlatForma: CE4
Mineshaft Gap

= ycie na Ziemi wygineto wskutek wy-  stego, w ktdrej przydzielamy mieszkaricom

niszczajacego konfliktu nuklearnego.  bunkra kolejne zadania; dbamy przy okazji
Przetrwata tylko garstka zahibernowanych o ich zdrowie i wykorzystujemy dostepne
mieszkancow bunkra w starej kopalni, ktérzy ~ zasoby.Aha.Warto tezwyprodukowac... pocisk
teraz - kierowani przez gracza - musza prze-  nuklearny na wypadek, gdyby okazato sieg, ze
zy¢, a w przysztosci (kto wie, kto wie..) moze  ostatnia wojne przetrwata jeszcze jakas grupa
nawet odtworzy¢ cywilizacje. Rozbudowuja ~ w innym bunkrze. Nieprawdopodobne? No
zatem swoje podziemne schronienie, dbajg  c6z... Poniewaz historia uczy nas, ze ludzko$¢
o zapewnienie energii elektrycznej i wody,  nie wyciaga wnioskdw, moze rozsadnie bedzie
wydobywaja surowce, atakzezwalczajg szkod-  wykorzystac te bezptatng oSmiobitowa peretke,
niki, ktére réwniez przezyty apokalipse. Mine- by pocwiczy¢ funkcjonowanie w réznych wa-
shaft Gap to ztozona strategia czasu rzeczywi-

= = e - oayY 07
HAP TEHW DIG BLO ASG GROD HIS LCH SAY OPT

riantach naszej przysztosci.

» Producent: IrataHack
» Gatunek: komnatdwka » PlatForma: 2% Spectrum

Pyramid Escape

» Producent: Pakete Soft
» Gatunek: point'r'click » PlatForma: Amstrad CPC

The Key

oklasyczny reprezentant rzadkiego na osmiobitowcach gatun-

umiak stynie ze znakomitych komnatéwek, a uzytkownicy tego komputera

dostaja rewelacyjne produkcje z tego gatunku od ponad 40 lat. Wyr6znic¢
siewtakzacnym gronie to prawdziwa sztuka, lecz dzielny rycerzWee to potrafi.
Naszbohaterznalaztsie we wnetrzu najezonej niebezpieczernstwamipiramidy,
ateraz, zpomoca gracza, prébuije nie tylko odnalez¢ droge do wyjscia w labi-
ryncie komnat, lecz takze zebrac cenne artefakty. Jest jeden haczyk: profesja
protagonisty. Wspominatem, Ze to rycerz? No wiasnie. Zapewne dlatego eks-

ku przygoddéwek point'n'click, do tego bardzo starannie wyko-
nany (wygodny interfejs, intrygujace, a przy tym logiczne zagadki)
i narysowany, a przede wszystkim udostepniony przez autoréw
ploruje piramide...w cigzkiej zbroi, co utrudnia mu skakanie, a na graczach wy- zupetnie za darmo! Najlepsza jest jednak fabuta: odpowiednio
musza zmiane wieloletnich przyzwyczajen. Wee musi zatem solidnie pokom- mroczna i ciekawie podana. Traflamy do nawiedzonego domu,
binowad¢, by dotrze¢ w wyzej potozone miejsca, w ktére inny bohater dostatby w ktérym zginat nasz przyjaciel, i - zbierajac relikwie potrzebne do
sie zgrabnym susem. Na szczescie zbroja ma tez atut — czasowg odporno$¢ na odprawienia pradawnego rytuatu — prébujemy powstrzymac ztego
kontakt zinnymi mieszkari\cami piramidy. Labirynt jest ciekawie zaprojek- ducha. Ciesza: grywalne intro, dobre dialogi, retrospekcje i muzyka
towany, w kazdej komnacie duzo sie dzieje, rozmaite gadzety pomagaja budujaca klimat. Minus: o, zgrozo, po okoto godzinie opowies¢

Wee w jego misji, a jesli

koriczy sie w najcie-

- Dead? How..? i
I better everything from the beginning kawszym momencie,

kto$ ma Spectrum wypo-
sazonew 128 kB pamieci, bo to dopiero pierw-
szy odcinek The Key
(prawdopodobnie
dlatego, ze trudno
bytoby pomiescic cata
historie w 64 kB pa-

zabawe umila wpada-

jacy w ucho motyw mu-
zyczny. Spodobato sie?
Warto sprawdzi¢ takze
wczesniejsze przygody
rycerza - Forest Escape

mieci) i na cigg dalszy
trzeba poczekad.

CTECT | ——

i Castle Escape.



@ @ Play now | Challenges  Achicvements  Messages
Jack the Ripper
Taking during the murders of 1588 This teat-

Text Adventure Games

la) liczqg twércy Antstream Arcade.

K oncepcja stojaca za ich przedsiewzieciem jest bardzo
prosta. Zamiast inwestowa¢ w oryginalny sprzet lub
meczy¢ sie z konfiguracja emulatoréw, uzytkownik moze
zasigsc przed swoim komputerem, konsola, smartfonem,
tabletem czy nawet telewizorem i odpali¢ aplikacje
streamujacqy gierki retro. Jako ze postepy sa zapisywane
w chmurze, zabawe moze przerwac¢ w dowolnym momencie,
a nastepnie kontynuowac — nawet na innym urzadzeniu. Ko-
rzystanie z chmury Antstream otwiera tez nowe mozliwosci
rywalizowania z innymi graczami, zdobywania osiagnie¢ czy
brania udziatu w specjalnych minigrachiwyzwaniach opartych
na kultowych klasykach. Ot, z tradycja w nowoczesnos¢.

Skarbnica retro -
Anstream Arcade oferuje ciggle rosnaca biblioteke gier,obéj?ﬁu-
jaca juz blisko 1400 tytutow, z ktérych najstarsze pochodza
jeszczezlat70.,anajnowsze wydano na poczatku XXl wieku.
Efektownie przedstawia sie tez lista emulowanych platform.
Znajdziemy tu komputery o$miobitowe (Atari XL/XE, Commo-
dore 64, Amstrad CPC, ZX Spectrum oraz do$¢ egzotyczne MSX
i MSX 2), szesnastobitowce (Amiga i PC), handheldy (Game Boy,
Atari Lynx), automaty arcade i wreszcie tradycyjne konsole (NES,

na automatach, komputerach i konsolach? Na to

zasobno$é waszego

SNES, Sega Genesis / Mega Drive, P
Station oraz trzy o$miobitow
Atari - 2600, 5200, 7800).

Jak wida¢, to prawdziwy raj dla fanéw
retro, ale stwierdzenie, Ze nie wszystkie
platformy obdarzono jednakowo hojna
lista gier, bytoby sporym niedopowiedze-
niem. Zagramy sobie w zaledwie szes¢
produkgji z Lynksa, osiem z Game Boya,
aMSX 2 oraz Atari 5200 doczekaty sie po
jednej. (W przypadku tej drugiej konsoli
to akurat niewielki problem, bo ofero-
wata praktycznie te same tytuty co Atari
XL/XE). Najlepiej pod wzgledem kata-
logu gier wypadaja automaty (295),
C64 (294) i ZX Spectrum (291). Nalezy
zaznaczy¢, ze zdarza sie dublowanie
produkgji na réznych platformach. Nie
nazwatbym tego bardzo powaznym
problemem, zwifaszcza ze w czasach
osmiobitowcdw porty na poszczegol-

w far can you progress

W Interfejs Antstreama jest, co tu
kry¢, po prostu fatalny...

TR rerho

Mimo pewnego lagu Continental
Circus nadal jest grywalne.
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ne urzadzenia potrafity drastycznie sie
rézni¢, ale faktem jest, ze w niektorych
przypadkach dostajemy praktycznie
kopie danego tytutu.

oche ztota, troche btota
Wreszcie trzeba powiedzie¢ kilka stow
o samym doborze gier. Jako fan Amigi
znalaztem tu wiele produkcji, do
ktorych zawsze chetnie wracam, ta-
kich jak Alien Breed, Body Blows, Brutal
Football, First Samurai, Zool 2, Gods, In-
dianaJonesandtheFate

of Atlantis, K240,
Loom, Maniac
Mansion, The
Secret of
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Monkey Island 2 w wersji peceto-
wej. ,,Jedynke” zaoferowano tylko
jako port amigowy.

Monkey Island, Pinball Dreams, Simon
the Sorcerer, Soccer Kid, Speedball 2,
" The Chaos Engine, Worms czy Xenon 2.
To catkiem niezty dobér. Spedzitem tez
przyjemnie czas przy takich o$miobito-
wych klasykach jak Missile Command,
Yars'Revenge, Pitstop orazBoulder Dash
i bardzo mile zaskoczyta mnie liczba
solidnych automatowych bijatyk, ze
znakomitym Fatal Fury na czele.

Wszystko to nie mogto wszakze przykry¢
faktu, ze braki w katalogu gier bywaja
dziwne, a niekiedy wrecz szokujace.

Aby nieghby¢ gotostownym — Antstream™

o/ telling my
ng story once

Gramy w chmurze
Czego mozemy sie spodziewac, gdy juz

znajdziemy tytut, ktéry nas zainteresuje?
Zabawy jak na niezle skonfigurowanym
emulatorze. Nie doswiadczytem zadnych
artefaktéw graficznych, a problemy
z dzwiekiem pojawity sie tylko kilku-
krotnie na kilkadziesiat sesji z réznymi
produkcjami. Lag okazat sie stosun-
kowo niewielki, a odczuwatem go
tylko przy najbardziej dynamicznych
strzelankach i bijatykach.

wAntstream dofozyt tez staran, abf ary
mozna byto obstugiwac nie tylko przy

udostepnia po kilkadziesiat tytutéw

| z NES-a i SNES-3, lecz nie znajdziecie tu
ani jednej produkcji o Mario, prézno tez

bedzie szukac jakiej$ Zeldy, Castlevanii
czy Metroida. Czasem cztowiek drapie sie
po gtowie, prébujac wyobrazi¢ sobie
przebieg negocjacjiwsprawielicen-
Gji, skoro Indiana Jones and the
Fate of Atlantis czy The Secret of
Monkey Island ogramy wwersjach
amigowych, ale nie pecetowych.
Cdz, moze uzupetnienie tych brakéw
to kwestia czasu, bo jedno trzeba
Antstreamowi odda¢ - katalog jest
stale poszerzany i co tydzien pre-
zentowane sg dwie nowe pozycje.

pomocy klawiatury, lecz réwniez szero-
kiej gamy kontroleréw. Na urzadzeniach
mobilnych aplikacjaemuluje oryginalne
sterowanie przy pomocy ekranu do-
tykowego, aczkolwiek to rozwigzanie
sprawdza sie raczej stabo. A w przypad-
ku produkcji amigowych i pecetowych,
ktdre korzystaty jednoczesnie z klawia-
tury i myszki - wrecz fatalnie.

Pewnym rozczarowaniem moze by¢ tez
to, iz nie uswiadczymy tu zadnych moz-
liwosci modyfikowania wyswietlanego
obrazu, zadnych filtrow czy nawet
opcji zmiany proporcji ekranu -
a aplikacja niekiedy dos¢ bolesnie
rozciaga piksele. A skoro juz zaczatem
narzekanie, to musze podzieli¢ sie tez
0g6Ina refleksja na temat interfejsu.

Niektdre gry dostepne na Antstream Arcade

to rzadkie peretki, jak Dunk Dream (znany

tez pod tytutem Street Hoop).
RRE” iy Ty, ¥

T —

Otoz jest fatalny. To, ze system wyszukiwania tytutéw nie nalezy
do najwygodniejszych, mozna jeszcze przebole¢, ale sposéb
oznaczania, z ktérej platformy wzieto dang produkcje, zakrawa
na absurd. Co do zasady ikonka kazdej gry ma w prawym dol-
nym rogu pasek informujacy, z jakim urzadzeniem mamy do
czynienia. Tyle Zze czasem podpis 6w zamiast wskazac na PSX-a,
oznajmia nam po prostu, ze gra jest 32-bitowa. Co gorsza, w przy-
padku tytutéw, ktére da sie odpali¢ w trybie wyzwan, Antstream
w ogole rezygnuje ze wskazywania platformy!

Warto czy nie?

Czy przy wszystkich swoich niedostatkach Antstream Ar-
cade stanowi ciekawg oferte dla 0séb zainteresowanych
grami retro? Moim zdaniem tak, cho¢ trzeba tu poczynic
kilka zastrzezen. Po pierwsze - to platforma skrojona pod
graczy, ktorzy odczuwaja nostalgie przede wszystkim na
mysl o tytutachzepokiosmiobitowych komputerow. Fani
Nintendo czy Segibeda rozczarowani. Po drugie - mozliwos¢
zabawy na smartfonie brzmi swietnie tylko w teorii, ponie-
waz w praktyce ekran dotykowy nie radzi sobie z bardzo
wieloma tytutami.

| wreszcie po trzecie — prawie wszystko, co oferuje ta aplika-
Cja, da sie uzyska¢ samodzielnie dzieki emulacji. Wymaga to
wszakze poswiecenia wlasnego czasu, wiec niektorzy retro-
maniacy moga skusi¢ sie na wygode w cenie zaczynajacej sie
od 4 dolaréw miesiecznie. Darmowa wersja chmury pozwala
sprawdzi¢ wybér wyzwan z rotujacych klasykéw. Tego na

pewno warto sprébowac.

Pojdzie na wszystkim!

Omawiang tu aplikacje da sie uruchomic na komputerach

z systemami Windows, mac0S oraz Linux, konsolach Xbox One
i Series X/S, PlayStation 4 i 5 oraz Atari VCS, urzadzeniach
dziatajacych pod kontrolg i0S-a lub Androida, telewizorach
Samsung Smart TV, odtwarzaczach Amazon Fire TV.

A w gruncie rzeczy na kazdym sprzecie, ktéry potrafi odpali¢
wspotczesna przegladarke internetowa.

wero (T3
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* Smuggler

Wszyscy twércy gier marzq zapewne o wydaniu megahitu, ale wiekszosci nigdy

si¢ to nie udaje. Tymczasem tréjka amatoréw w 1971 roku nie przypuszczata, ze

pracuje nad czyms, co sprzeda sie¢ w 65 mln egzemplarzy i bedzie cieszy¢ sie

popularnosciq przez kolejnych pie¢ dekad. Ba, oni nawet nie bardzo zdawali

sobie sprawe z tego, ze... robiq gre.
K azdy, kto ogladat kiedys stare westerny, na pewno kojarzy
scene, w ktorej karawana krytych ptétnem wozéw maje-
statycznie przemierza prerie i niemal obowiazkowo musi stawic
czofa Indianom. Cho¢ akurat takie ataki zdarzaty sie znacznie
rzadziej niz w filmach, przetrwanie wedréwki szlakiem oregon-
skim (patrz: ramka) i tak byto ogromnym wyzwaniem. Szacuje
sie, ze podczas trwajacej z grubsza 150 dni wyprawy umierato
od 4% do 6% podréznych. Zrédta nie s3 zgodne co do facznej
liczby ofiar, lecz mozna przyja¢, ze prébe przedostania sie na
zachéd Stanow w poszukiwaniu lepszego jutra przyplacito
zyciem co najmniej kilkanascie tysiecy migrantow.

Gtéd, pragnienie, udary cieplne, choroby, utonieciaiinne wypad-
ki, zatrucia, ataki dzikich zwierzat, a takze zabdjstwa zbieraty na
szlaku krwawe zniwo. Niektére z karawan
przepadaty w catosci, a w innych przezy-
wata jedynie garstka osadnikéw. Przykfa-
dem moze by¢ stynna Grupa Donnera,
ktéra utkneta zima na gorskiej przeteczy -
by przetrwa¢, czes¢ uczestnikdw wyprawy
Zywita sie ciatamizmartych towarzyszy...Te
i inne dramatyczne wydarzenia sg dzisiaj
elementem dziedzictwa kulturowego
USA i poswieca sie im sporo czasu na D OREGC
tamtejszych lekcjach historii.

Gamifikacja

Ale wiecie, jak to jest z dzieciakami —
suche fakty je nudza. W 1971 roku Don
Rawitsch, chudy 21-latek w okularach,
praktykant uczacy historii w gimnazjum

i) o

PACIFIC NORTHWE;'I
A% THE

OLD OREGON TRAIL _

w Minneapolis, doswiadczyttego na wha-
snej skorze. Probowat wszystkiego, by
zainteresowac swych podopiecznych
losami XIX-wiecznych osadnikéw -
taczniezprzebieraniem sie w stréjzepoki
i wzbogacaniem lekcji rozmaitymi cie-
kawostkami. | co? | nic. Uczniowie nadal
mielito gdzies.W koricu Rawitscha olénito
- przeciezdzieciakilubig gracwgry...Aco,
gdyby stworzyc planszéwke przedstawia-
jaca wedréwke szlakiem oregorskim?

Pomystem podzielit sie ze swoimi wspdt-
lokatorami - Billem Heinemannem

COL"L}

R{AE O
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i Paulem Dillenbergerem. Wszyscy trzej
byli studentami ostatniego roku na
Carleton College i odbywali praktyki
nauczycielskie w szkotach. Poniewaz
borykali sie z podobnymi problemami,
to propozycja gamifikacji lekcji bardzo
przypadta im do gustu. Uznali jednak, ze
lepiej bedzie stworzy¢ gre komputerowa.
Kazdy z nich zaliczyt na studiach piecio-
tygodniowy kurs programowania w jezy-
ku BASIC, mieliwiecodpowiednia wiedze.
Wiekszym problemem okazat sie czas. Ich
praktyki wkrétce sie koriczyty, wiec jesli
chcieli zaprezentowac swoje dzieto
uczniom, musieli je stworzy¢ w... gora
dwa tygodnie. Uznali, ze dadza rade.

Programowanie

w kanciapie

Zapytacie:, A skad w ogole w 1971 roku
komputery w gimnazjum?”. Ot6z stan
Minnesota byt wéwczas lokalng Doling




Krzemowa. Kilka firm z branzy informa-
tycznej — m.in. IBM, UNIVAC i Control
Data Corporation - otworzyto tam nawet
whasne sklepy. By podkresli¢ wiezi ze
spotecznoscia, korporacje te oferowaty
miejscowym wiadzom mozliwos¢ zaku-
pu swoich produktéw po okazyjnych ce-
nach. Stad czes¢—choc raczej niewielka—
szkét z tego obszaru miata sposobnos¢
korzystania z ktéregos z nabytych w ten
sposob komputeréw. Placéwka, w ktorej
praktyki odbywat Rawitsch, otrzymata
dostep do mainframe'owego HP 2100,
z ktérym taczyta sie za posrednictwem
dalekopisuiliniitelefonicznej. Tréjka stu-
dentéw tkwita wiec przez dwa tygodnie
przy klawiaturze terminala w kanciapie
woznego (petnigcej tez dumnie role
pracowni komputerowej), wprowadza-
jac zdalnie kolejne linijki kodu, ktérych
w sumie uzbierato sie ok. 800.

Jedz, jedz i nie umrzyj

Owoc ich pracy pozwalat wcieli¢ sie
w przywodce grupy osadnikéw wy-
ruszajacej w 1847 roku z Independen-

To na tej sktadance edukacyjnej MECC
zamiescito swoj najwiekszy przehoj.

ce w stanie Missouri do Oregon City.
Rozgrywka skfadata sie z ok. 12 rund,
a kazda z nich odpowiadata dwom
tygodniom wedréwki. Na samym po-
czatku nabywato sie zapasy jedzenia,
ktore potem dato sie uzupetniaé, polujac
oraz dokonujac transakcji w mijanych
fortach. Gospodarowanie zywnoscia
byto jednym zkluczowych elementow
zabawy, poniewaz gtéd prowadzit do
rychtej $mierci. Graczmusiatdecydowac,
czy na danym etapie spozywa sie duze,
umiarkowane, czy tez minimalne racje.
Przetrwanie dodatkowo utrudniat fakt,
Ze oszczedzanie jedzenia przez dtuzszy
czas wigzato sie z wiekszym ryzykiem
wystgpienia problemoéw zdrowotnych.

Oprocz chordb ludzi i wotéw gra prze-
widywata tez inne nieprzyjemne zda-
rzenia losowe, w tym uszkodzenia
sprzetu oraz ataki ze strony Indian,
bandytéw i zwierzat. Tempo podrézy

LACZNIE

zmieniato sie w zaleznosci od ak-
tualnych warunkéw panujacych na
szlaku - spowalniaty ja niska
temperatura i opady.

Po wykonaniu wszystkich
dostepnych w danej rundzie
aktywnosci zaczynata sie
kolejna, w ktérej gracz dys-
ponowat juz odpowiednio
mniejsza iloscig zapasow. Byt
to tez moment, w ktérym

poznawato sie konsekwencje

WERSJI | PORTOW THE OREGON TRAIL.

dotarcia do Oregonu lub $mierci przywddcy
wyprawy. Podczas pierwszej testowej rozgrywki
posta¢ prowadzona przez Heinemanna nie
przezyta zapalenia ptuc.

W ciekawy sposéb rozwigzano kwestie po-
lowan. Twoércy zastosowali mechanike, ktéra
przeksztatcata gre tekstowg w co$ w rodzaju
zrecznosciowki. Abytowy zakoriczyty sie powo-
dzeniem, nalezato wpisac na klawiaturze stowo
,BANG” w chwili, gdy

komputer informowat o napotkaniu | Przed wyruszeniem

zwierzyny. Jesli zostato wprowadzone | wdroge nalezy
poprawnie i wystarczajaco szybko, | Zebracdru...yyy..
zapasy.

gracz zdobywat cenny zapas miesa. Za

HeVv G@2D A SHAT ARE YOU WITH Y@UR RIFLE?
€1 ACE MAPKSMAM, (2) GOAD SHAT. (3) FAIR T@ MIDDLIN®
(4) NEED MORE PRACTICE, (S) SHAKY XMEES
ENTER ONE @F THE ABAVE =-- THE BETTER Y3U CLAIM YOU ARE., THE
FASTER YQU'LL HAVE T@ BE VITH YOUR GIN T@ BE SVUCCESSF'L.
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HE@Ww MUCH
HeWw HMUCH
HE@W MUCH
H@w MUCH
HEeW MUCH D
AFTER ALL

BN YOUR @XEN TEAM? 250

BN F2eD? 100

BN AMMUNITIZNT 25

N CLBTHING? 40
) BN MI SCELANEBUS SUPPLIES? 60
N8V HAVE 225 DOLLARS LEFT

pomoca tej samej komendy odpierato sie ataki rozmaitych
niemilcéw. Aby zwiekszy¢ wyzwanie, pézniejsze wersje mogty
zazadac wpisania wybranego losowo synonimu np.,WHAM",
POW” czy ,BLAM".

Go West, young man

Oficjalna premiera programu - ktdry nie miat jeszcze wtedy
zadnej nazwy - odbyta sie 3 grudnia 1971 roku. Uczniowie
Rawitschabylizachwyceni. Wszyscy chcieli sprébowac swych

sit na szlaku, wiec wokét dalekopisu nieustannie kfebit sie thum
dzieciakéw - obserwujacych grajacego szczesliwca, czytajacych
na gtos drukowane na tasmie komunikaty przesytane przez
zdalny komputer i udzielajacych rad. Wkrétce potem w klasie
doszto do specyficznej samoorganizacji. Decyzje zaczeto podej-
mowac zbiorowo, wiekszoscig gtoséw. Wyznaczono tez najlepiej
czytajacych i piszacych do obstugi dalekopisu. Uczniowie ze
smykatka do geografii analizowali trase, a uzdolnieni matema-
tycznie pilnowali stanu zapaséw i budzetu.

Po paru dniach trzeba byto stworzy¢ specjalny grafik, bo
wiesci szybko sie rozeszly i wszystkie klasy VII-VIII w szkole
chciaty zagrac w dzielo tréjki praktykantéw. Dzieciaki na-

Za pomoca takich ,,terminali” komunikowano
sie w latach 70. z komputerami mainframe.

wczesniejszych decyzji. Roz- gle zaczety pasjonowac sie przedstawionymi w nim wedréw-

grywka konczyta sie w chwili kami - studiowaty podreczniki, siegaty po wspomnienia p

wero (15
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osadnikdw itp. Zostawaty tez po lekcjach do p6znego wie-
czora, zeby méc zmierzy¢ sie z trudami przeprawy szlakiem
oregonskim. Ot, potega gier.

Tanczqgcy z bugami

Nauczyciele zreszta tez przychodzili popatrze¢. W efekcie
dyrektor szkoly wezwat Rawitscha na dywanik i ,zasuge-
rowal’;, aby obecnych w programie agresywnych Indian
zastapic kims bardziej neutralnym. Taki wizerunek rdzennej
ludnosci mégt bowiem urazi¢ wywodzacych sie z niej ucznidw.
Tworca przystat na propozycje nie do odrzucenia i wojownicy
wymachujacy tomahawkami szybko stali sie ,wrogimi jezdz-
cami”i,nozownikami”. (Po latach przyznat, ze pierwotne ujecie
tubylcéw w grze byto faktycznie zdecydowanie zbyt westerno-

MENDAY APRIL 12 1847

T@TAL MILEAGE 15 210
BULLETS CL@THING
1130 40 55

U WANT T@ (1) ST@P AT THE NEXT FORT, (2) HUNT, B8R (23) CONTINUE

TYPE BANG JANG

@ LUCK T@DbAY

D3 YOU WANT T3 EAT (1) P2OGRLY
@R (3> WELL?3

BANDITS ATTACK

TYPE BANG BANH

YU GB@T SHET IN THE LEG AND THEY T@@K @NE OF YBUR BXEN
BETTER HAVE A D8C LO2K AT YOUR WaUND

(2) MODERATELY

we. W rzeczywisto$ci w poczatkowym okresie migracjiznacznie
czesciej pomagali oni przybyszom, np. wskazujac im brody
wlokalnych rzekach, nizna nich napadali. Liczylizapewne na to,
ze wedrowcy rusza w dalsza podrdz i zostawig ziemie plemion
w spokoju). Autorzy na biezgco poprawiali tez wykryte przez
uzytkownikéw btedy. Okazato sie na przyktad, ze mozna byto
miec... ujemng gotdwke, za ktdrg dato sie robi¢ zakupy.

Niestety, gdy tylko praktyki Rawitscha dobiegty konca,
programzostatwykasowany zpamieci komputera. Niektore
zrodta twierdza, ze dokonat tego sam tworca. Na szczescie
wcze$niej wydrukowat sobie na pamiatke caty kod na tasmie
dalekopisowej, ktéra potem wrzucit do szuflady i na kilka lat
zapomniat o temacie.

Powrét zza grobu
W 1974 roku Rawitsch zatrudnit sie w Minne-

sota Educational Computing Consortium - FaaD
organizacji non-profit powotanej przez stan 100
w celu $wiadczenia ustug komputerowych s
szkotom dziatajacym na jego terenie. Zaj-

mowata sie ona gtéwnie dostarczaniem

programoéw edukacyjnychinarzedziowych, TACTICS

z ktdrych placéwki mogty korzystac za po- (1> RUN

IF Y6U RUN YBU'LL
IF YeU CIRCLE Y@U'LL L@SE TIME

Srednictwem dalekopiséw podtaczonych
dojejmainframe’'u CDC Cyber70/73-26.Po- e

niewaz dostep do softu byt wéwczas moc- TEHRE (B
no ograniczony, MECC zachecato swoich

pracownikéw do pisania wiasnych aplikacji.

5 rerho

MISC. SUPP.

MBNDAY MARCH 29

D@ Y@U VWANT T@

D@ Y@U WANT T@ EAT (1)
BR (3) WELL?
RIDERS AHEAD.

Paradoks - jezeli
strzelisz byka, nie
ustrzelisz niczego.

CASH

225 Rawitsch przypomniat
sobie o stworzonej
wczesniejgrzeiprzed-
stawit jej zalozenia
szefowi. Ten uznat, ze
doskonale pasuje ona
do profilu organizacji.
Tworca skontaktowat
sie zdwoma wspoétautorami, by dowie-
dziec sie, czy maja cos przeciwko udo-
stepnieniu ich dziela jako darmowego
programu edukacyjnego dla szkét. Nie
mieli.Wzwigzku ztym wyciggnatzszufla-
dy wydruk kodu i pracowicie przeklepat
go do pamieci Cybera.

Na tym jednak nie poprzestat. Chcac
usprawni¢ gre, odszukat pamietniki pio-
nieréw podrézujacych szlakiem ore-
gonskim i starannie je przeanalizowat,
aby ustali¢ czestotliwos¢ réznych zdarzen
i zjawisk, takich jak niepogoda lub gtéd.

1847

T@TAL MILEAGE IS 0

BULLETS CL@THING
1250 40
(1) HUNT, BR (2)

P33 RLY

)

THEY LB@K H@STILE

ATTACK (3) CBNTINUE <4

BRANG
NICE SH@@TIN
RIDERS VERE
BAD ILLNESS---MEDICINE USED

~-Y2U DRBVE THEM @FF
TILE--CHECK F@R LOSSES

CENTINUE

Na podstawie tych danych zmodyfikowat
program, aby jeszcze wierniej oddawat
realia przedstawionej w nim podrézy.

Oregon rzqdzi!

Poprawiona wersja gry, zatytutowana
po prostu Oregon, zostata udostepnio-
na wszystkim chetnym w 1975 roku.
Podobnie jak jej pierwowzor, spotka-
fa sie z entuzjastycznym przyjeciem.
Dos¢ powiedzie¢, ze przez kilka kolej-
nych lat - niektdre zrédta twierdza, ze
pie¢, inne, ze az osiem - byta jedna
z najpopularniejszych pozycji w ofercie
MECC. ,Korzystano z niej tysigce razy
w miesigcu” - wspominat Rawitsch.
,Jedynym programem, ktérego uzywa-
no czesciej, byto cos na wzér wezesnej
poczty elektronicznej"

P6zna wiosng 1978 programista opu-
blikowat kod zrédtowy swego dzieta

MISC.
60

SUPP.

(2) MEDERATELY

CIRCLE WAGONS
GAIN TIME BUT WEAR D@WN Y@UR OXEN

Decyzje, decyzje, decyzje... A kazda
potencjalnie na wage zycia.



INNY PUNKT

WIDZENIA

Tworcy bedacy potomkami
rdzennych mieszkancow
Ameryki opracowali gre
When Rivers Were Trails,

w stylu The Oregon Trail, ale
opowiedziana z perspektywy
Indian. Mozna ja pobrac za
darmo ze strony producenta.

podobno w MECC. ,Naszym zadaniem
byto po prostu oddanie zasobdw w rece

nauczycieli i uczniéw. To nie byto jak

opublikowanie ksiazki, w przypadku

ktérej twoje nazwisko bytoby wyeks-

ponowane” - wspomina.

“iemil Epoka
osmiobitowcow

W latach 1978-1979 MECC
uznato, ze era systemow
mainframe w edukacji dobie-

gakonca,aideajednostkicen-

tralnej z podfaczonymi do niej
terminalamijestjuz przestarza-
fa. Dlatego tez organizacja za-
warta z firma Apple umowe na
zakup 500 komputeréw Applell
na preferencyjnych warunkach.
Nastepnie odsprzedawata je
szkotom w Minnesociezate samg
cene. Oprogramowanie do nich
MECC dostarczato na dyskietkach
5,25" w formie sktadanek. Wielkg
popularnoscia cieszyt sie wtedy
dyskzatytutowany, Elementary

w czasopi$mie Creative Computing Volume 6", zawierajacy kilka gier
wraz z opisem zasad zabawy i sposobu edukacyjnych, wtym Oregon przepor-
dziatania niektérych algorytméw. Natym towany na Apple‘a ll.

wkfad pierwotnych autoréw w rozwéj

The OregonTrail zasadniczo sie skonczyt. Kto dokonat konwersji na nowa platfor-
Program zaczat zy¢ wlasnym zyciem - me? Wiasciwie nie bardzo wiadomo -
do tego stopnia, ze na diugie lata za- padaja rézne nazwiska. Niezaleznie
pomniano o jego tworcach. Czesciowo od tego, kim byt autor, wida¢, ze sie
wynikato to tezzfaktu, ze w nowej wersji postarat, poniewaz dorzucit od siebie
Rawitsch nie zamiescitzadnejinformacji kilka usprawnien, w tym nieco wiecej
o jej autorach. Taki obyczaj panowat nieszcze$¢, jakie mogly spotkac graczy.

'JAK ZACHECIC DZIECIAKI DO NAUKI
HISTORII2 ZROB GRE KOMPUTEROWA!

(*) Pracujqc nad artykutem, korzystatem m.in. z tej wiasnie ksigzki. To z niej pochodzq skany wydrukdéw rozgrywki

z pierwotnej wersji gry, ktére zamiesciliSmy za wiedzq i zgodq autora.

i

|Nou loading the wagon... |

Towtasnie w tej wersji pojawit sie kultowy komunikat,,Zmartes
na czerwonke” (,You have died of dysentery”), ktéry do dzi$
zyje jako mem internetowy. Dodatkowo, tekstowe”polowanie
zostato zastgpione prosciutka minigra zrecznosciowa.

Zréb nam gre!
Okoto 1983 roku decydenci MECC uznali, ze trzeba dostosowac
sie do nowej sytuacji na dynamicznie rozwijajagcym sie rynku
software'owym. Innymi stowy — skonczy¢ z chatupnictwem
i wolontariatem. Zatrudniono wiec spora grupe zawodowych
koderéw i zlecono im m.in. od$wiezenie kilku firmowych hitéw,
aby mogty konkurowac¢ z komercyjnymi aplikacjami na o$mio-
bitowce. Wéréd nowych pracownikéw znalazt

Idjecie: Wikimedia Commons / Rama

&Musée Bolo, CCBY-SA2.0 FR

sie R. Philip Bouchard, majacy duze doswiad-
czenie w projektowaniu i programowaniu
symulacji komputerowych. To wtasnie jemu
powierzono uwspoétczesnienie Oregonu.
Zasugerowano przy tym, ze nowa wersja
nie powinna by¢ juz typowym programem
edukacyjnym, a wciagajaca gra komputero-
wa zdolna mierzy¢ sie z 6wczesnymi hitami.

+Miatem rozwing¢ pierwotng koncepcje,
tworzac solidniejsza, znacznie bardziej
rozbudowang gre”-wspomina programista
wswojejksiazce,You Have Died of Dysentery:
The creation of The Oregon Trail”(*)., Mogtem
tozrobi¢ wdowolny sposéb, jaki uwazatem za
stosowny, pod warunkiem, ze zachowam
magie, ktéra sprawita, ze oryginat stat
sie tak popularny”. p



Najwiekszym wyzwaniem okazaly si¢ ograniczenia sprzeto-
we. Applellmégtwyswietlac tylko sze$¢ koloréw naraz w trybie
wysokiej rozdzielczosci (280 x 192) i dysponowat zaledwie 64 kB
pamieci operacyjnej, a na dyskietce miescito sie jedynie 280 kB
danych. Bouchard byt przyzwyczajony do uniwersyteckich
maszyn o znacznie lepszych parametrach.

Prace nad nowg wersjg Oregonu trwaty az 10 miesiecy, do
konca lipca 1985, w niewielkim, cztero-, a potem trzyosobo-
wym zespole. ,Wyobrazatem sobie, ze gra bedzie oparta na

What are the first names of the

1. Smuggler
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four other members in your party?

A (Enter names or press Enter)

ztozonym, zazebiajacym sie zestawie matematycznych modeli
symulacyjnych - modelu pogody, modelu zdrowia, modelu
podroézy itd” - ttumaczy Bouchard w ksigzce. ,Chciatem
stworzy¢ ramy, ktore bytyby Scisle zwigzane z rzeczywista
geografia szlaku oregoriskiego, i da¢ graczowi znacznie
wieksza swobode w podejmowaniu decyzji".

Pewnie nawet nie podejrzewacie, jak ztozona byta to symula-
cja. Przyktad? Temperatura w grze opierata sie na rzeczy-
wistych, historycznych srednich temperatur w réznych

TU LEZY WIESZCZ,

PRZECHODNIU, NIE SZCZ

Jednym ze smaczkow wersji z 1985 roku byty... nagrobki.
Kazdego zmartego cztonka rodziny dato sie pochowac i uczcic
kamieniem nagrobnym z samodzielnie wymyslonym krétkim
epitafium. Przechodzac gre ponownie, mozna byto napotkac

owe mogity, poniewaz zapamietywata ona ich lokalizacje.

Co ciekawe, do MECC dzwonili nauczyciele, dopytujac, jak
mozna usunac owe miejsca spoczynku, poniewaz uczniowie
wykorzystujacy do grania szkolne komputery czesto wypisywali
na nagrobkach niecenzuralne teksty.

punktach szla-
ku. Warunki po-

godowe zaleza-
ty od miesiaca,

The Oregon Trail
Bouchard radykalnie prze-
modelowat gre, wprowa-
dzajac do niej az 21 istot-
nych zmian. Najwieksza
rewolucja byto przejscie
z rund dwutygodniowych
na system jednodniowy
oraz podziat podrézy na
kilkanascie etapow o roz-
nej dtugosci. Kazdy z nich

w ktérymtoczyta

sie akurat rozgrywka, i lokalizacji gra-
cza - program korzystat z odpowied-
nich danych z lat 1840-1863, dodajac
do nich niewielkie odchylenie losowe.
Podobnie wyznaczat prawdopodobien-
stwo wystapienia deszczu lub $niegu
oraz intensywnos¢ opadow. W trakcie
polowar generowat otoczenie zgodne
zlokalna florgifauna - np. w lesie poja-
wialy sie charakterystyczne dla danego
regionu drzewa i zwierzeta.

konczy sie dotarciem do
charakterystycznego punktu orienta-
cyjnego na szlaku, np. Fortu Laramie.

Protagoniécie dodano rodzine i umoz-
liwiono interakcje zinnymi ludzmi. Pro-
wadzone z nimi rozmowy dostarczaty
cennych wskazéwek, np. informacji
obrodach, ktére pozwalaty najbezpiecz-
niej przeprawic sie przez rzeke. Same
przeprawy staty sie waznymiitrudnymi
wyzwaniami, podobnie jak finatowy

Idjecie: Wikimedia Commons / FeldBum, CC BY-SA 4.0
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KOtO U WOZU, ATY UMARLES Z GtODU...

sptyw tratwami. Gracz zyskat mozliwos¢

samodzielnego wyboru trasy, oczywi-
$cie w granicach realiéw historycznych.
Mégtwiec np.zaryzykowac skorzystanie
ze sporego, lecz niebezpiecznego skrétu
(podobnie jak wspomniana na poczatku
artykutu Grupa Donnera...). Dato sie na-
wetwynaja¢indianiskiego przewodnika.

Bouchard przeksztatcit polowania
w petnoprawng minigre i wprowadzit
generator modyfikujacy zdarzenia
losowe, dzieki ktéremu kazda roz-
grywkawygladata ciutinaczej. Pozwo-
lit tez wybrac jeden z trzech pozioméw

trudnosci, co przektadato sie nailos¢ go-

téwki, jaka dysponowato sie na starcie,
i punkty otrzymywane na koricu podrézy
(zalezne réwniez od czasu potrzebnego
dojejukoriczenia, stanu zdrowia rodziny
protagonisty i posiadanych w finale
srodkéw). Gracz mogh wpisac sie na liste
najlepszych wynikéw, co niejednego
zmotywowato do poprawy osiagniec.
Produkcja stata sie z marszu wielkim
przebojem i do dzi§ uwazana jest
za kanoniczng wersje The Oregon
Trail - bo taka nazwe przybrata. A Bo-
uchard i tak zatowat, ze musiat wycia¢
wiele pomystdw, aby zmiesci¢ swe dzieto
w skromnej pamieci Apple‘a Il.

Wiecznie zywa
Przez lata powstawaty kolej-
ne odstony tej gry i porty na
rézne platformy. Wprawdzie

formalnie doczekata sie tylko jednej
kontynuacji, Oregon Trail Il z 1995 roku,
ale wypuszczono az piec edycji ,dwojki’,
wzbogacanych stale o nowe mecha-
nizmy, aktywnosci oraz tadniejsza opra-
we. W 2009 legendarny tytut zawitat
na urzadzenia mobilne pod postacia produkcji opartej na
wersji Boucharda, leczrozszerzonej m.in.o dodatkowe minigry.
Ltacznie sprzedano ok. 65 min réznych wersji i portow The
Oregon Trail. Dla fan6w retro przygotowano nawet specjalna
oldskulowa konsolke przenosna z klasykiem z 1985 roku!

W 2016 zastuzony tytut trafitdo World Video Game Hall of Fame.
Tak wypowiedziat sie o nim Jon-Paul Dyson, dyrektor zlokalizo-
wanego w stanie Nowy Jork The Strong National Museum of
Play, w obrebie ktérego znajduje sie wspomniana galeria staw:
JTrudno wyobrazi¢ sobie inng gre, ktéra przetrwata tak dtugo,
a jednoczesnie odniosta tak wielki sukces. Dla wielu pokolerh
uzytkownikéw byt to tytut wprowadzajacy w Swiat gier i samo
korzystanie z komputera”.

Czy przesadza? Sami sie przekonajcie. Na Steamie dostepna jest
najnowsza wersja The Oregon Trail, z listopada 2022, i ma bar-
dzo pozytywne recenzje. Jesli zatem dotad nie mieliscie okazji
przejechac sie szlakiem oregoriskim, to nic straconego. Wéz juz
czeka! Tylko koniecznie wezcie z soba cos na czerwonke. [l

KURTKA ZAMIAST WYSPY

Co dzieje sie obecnie z tworcami pierwotnej wersji
gry? Coz, nie zrobili wielkich karier. Z milionow,
jakie zarobit przez dekady The Oregon Trail, nie
otrzymali ani grosza. Czy czuja z tego powodu
rozgoryczenie? Podobno nie. Wszyscy zgodnie
twierdza, ze wystarczy im satysfakcja ze stworzenia
czego$, co trafito w gusta miliondw odbiorcow.

— Jestesmy pod wrazeniem wptywu, jaki The Oregon
Trail wywart na zycie tak wielu ludzi — powiedziat

Paul Dillenberger. — Jak moglismy czegos zatowac?
Zdaje sie jednak, ze jest w nich jakis starannie
maskowany zal — i chyba trudno sie temu dziwic.
Gdy w 1995 roku, na imprezie z okazji dwudziesto-
lecia gry, oficjalnie uznano ich za ,,0jcow” The
Oregon Trail, otrzymali w prezencie m.in. dzinsowe
kurtki z logiem MECC wyhaftowanym na plecach.
Jednemu z nich wymskneto sie wtedy, ze dostat za
swa prace kurtke, a mogt miec prywatng wyspe.

TTrrTTi i e
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_ "f POLSKIE KARTRIDZE
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Jest mniej wiecej potowa lat 90. Typowa ponura, szara jesieri w Polsce.

Wszyscy jestesmy zafascynowani komputerami (czyli w gléwnej mierze grami),

ale w wigkszosci przypadkéw mozemy je sobie pooglgdaé wytgcznie na

stronach Top Secretu i podobnych pism.

K ilku chtopakéw na osiedlu ma Commodore’a 64, gtéwnie
jednak krolujg Pegasusy. Do kolegi z Amiga 500 trzeba
jezdzi¢ na drugi koniec miasta, a i tak gtéwnie po to, zeby po-
patrze¢, jak jego ojciec po raz setny przechodzi Prince of Persia.
Sam jestem szczesliwym posiadaczem C64.Zaopatrywanie sie
w soft polega nawyprawie nalokalny bazarek, gdziemozna
nabyc¢kasete od miejscowego pirata (na luksus w postacistacji
dyskéw mnie nie stac).

Kupno takich tasm to

zawsze ruletka, bo
czesto nagrywane
sa na tak kiepskim

& Kartridze z grami sprzedawano
& wsolidnych opakowaniach.
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sprzecie, ze nie da sie ich odczytac albo
wymaga to odprawienia egzorcyzmu
(tak, chodzi o stynne ustawianie srubo-
krecikiem gtowicy w magnetofonie).

Biedronka, ale nie ta

| nagle w tej ponurej krainie pojawia
sie promyk nadziei na lepsze jutro.
W jednym ze sklepéw komputerowych,
do ktérych zazwyczaj przychodzimy
z kolegami poliza¢ przez szybke Sege
Saturn (ja osobiscie slinitem sie tez do
Amigi 600), pojawia sie nowy produkt -
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oryginalne kartridze z produkcjami na
Commodore’a 64 polskiej firmy Atrax,
ktdrej katalogi byly opatrzone charakte-
rystycznym logoznakrapianym robalem.

W tamtych czasach, kiedy niemal wszyst-
kie gierki trafiajace w nasze rece byty
piratami, kupno oryginatu na naszego
poczciwego C64 —itow dosc¢ przystepnej
cenie - bylo przezyciem nie z tej ziemi!
W ofercie Atraksa znalazly sie tytuly
dla entuzjastow kazdego gatunku -
strategie (Kolony, Theatre Europe), zrecz-
nosciowki (Fury, Star Paws), przygodéwki
(Snodgits, Wyspa). Nie zabrakto takze
charakterystycznego dla epoki szczucia
cycem (Vixen, Samantha Fox Strip Poker).

Z punktu widzenia dziecka kartridze -
zawierajace od czterech do szesciu
gier—nie byly takieznéw tanie, bo trzeba
byto zaptaci¢ za nie ponad 30 zt. Dla
poréwnania: oryginalne kasety do C64
z czterema tytutami, zapewne kupione
hurtem na jakiej$ niemieckiej wyprze-
dazy, kosztowaty w tym samym sklepie
mniej niz dwie dychy, a piracka tasma
z 10-20 pozycjami na bazarku - ok. 10 zt.
(Pamietajmy, ze Srednia pensja w potowie
lat 90. wynosita ok. 900 zt brutto!). Tym



niemniej ludzie kupowali te kart-

ridze. Dodac nalezy, ze w tej cenie
dostawalismy duze, kolorowe pudetko,
czarno-biafa instrukcje wjezyku polskim,
no i oczywiscie sam solidnie wykonany
~magazynek’”.

Crapy i peretki

Atrax przygotowat 30 kartridzy z zesta-
wami gier. Poziom tych ostatnich byt
niestety bardzo nieréwny. Wiadomo,
opis w broszurce reklamowej pobudzat
wyobraznig, ale rzeczywisto$¢ czesto
skrzeczata. Znaczna czes¢ oferowa-
nych produkgji byta typowa masowa
chaltura, na ktéra Atrax dostat prawdo-
podobnie licencje za jakies drobniaki.

Bez czego$ takiego stacja dyskow do C64
nie miata wiekszego sensu...

W ofercie znalazto sie tez jednak kilka
pozycji znanych i dobrych, np. The
Rocky Horror Show czy Spindizzy. Po-
waznym problemem byto jednak to, ze
owe produkcje na kartridzach byly
zazwyczaj... ripami wersji dyskietko-
wych. O dostosowaniu softu doinnego
nosnika nikt nawet wtedy nie styszaf,
czego konsekwencja byto chociazby to,
Ze taki Ace 2088 wieszat sie przy probie
zapisania stanu gry. W tamtych czasach
jednak mato kto zwracatuwage na takie
mankamenty.

Zupetnie inng lige stanowity polskie ty-
tuty, ktore réwniez znalazty sie w ofercie
Atraksa. Mowa o grach Laboratorium

W CZASACH POWSZECHNEGO
PIRACTWA ZAKUP ORYGINALNE)J
GRY BYt PRZEZYCIEM NIE Z TEJ ZIEMI!

W Top Secrecie nr 9 z 1996 roku niejaki
Lux pisat o nich tak: ,Niestety, lojalnie
musze uprzedzi¢, ze wiekszos¢ tytutéw
to stare pozycje - sprzed 4-6 lat. Nowsze
sa wiasciwie tylko gry polskie. Ale c6z
poczac - praktycznie tylko u nas istnieje
jeszcze rynek Commodore’a C64".

_ATAR‘ 1 2

Bertyd
Midnight
Tank V¢ Tank
Sexverst
) MIRAGE Sofrea™

Prdaiont AruX

Komputerowego Avalon - bodajze
ostatniego producenta softu na oSmio-
bitowce, ktory zostat samotnie na placu
boju w drugiej potowie lat 90. Jego
dzieta - cho¢ wtedy wysmiewane za

F 5 Zagadka: do ktorego tytutu z tego zestawu
nawiazuje grafika na pudetku?

przasnoscizacofanie techniczne - czesto byty peretkamiw po-
réownaniu do wiekszosci zachodnich pozycji zamieszczanych
na omawianych kartridzach. No i wiasciwie jedynymi dostep-

nymi wéwczas nowosciami na C64. Do tego dochodzit jeszcze
jeden argument - ujrzenie na swoim telewizorze produkcji
w jezyku polskim byto w tamtych czasach prawdziwym
szokiem. Z portfolio LK Avalon na nosniki Atraksa trafita
Wyspa (opatrzona naprawde fenomenalng muzyka), a takze
znane i lubiane Robbo. (Grajac w to dzieto Janusza Pelca, za-
mordowalismy z kuzynem zasilacz Commodore’a - biedaczek
upiektsie na smierc po kilku dobach pracy non stop, poniewaz
w grze nie byto zadnego systemu zapisu). Z innych znanych
polskich tytutéw w ofercie znalazty sie takze Wtadca, Kolony,
Agent UOP czy Hans Kloss.

Nie tylko gry...

Poza grami Atrax miat w ofercie takze kartridze uzytkowe dla
C64, w tym stynne Black Boksy zawierajace zwykle system
turbo i program do ustawiania gtowicy (czasem jeszcze jakies
inne narzedzia), a do tego oferujace bardzo przydatny przycisk
Reset, w ktéry Commodore nie byt wyposazony. Wiasciciele
stacji dyskow chetnie kupowali Finale i Action Replaye, ktore
m.in. kilkunastokrotnie (!) przyspieszaty odczyt dyskietek oraz
umozliwiaty zrzut aktualnej zawartosci pamieci na nosnik. (Tak
wiasnie tworzyto sie kasetowe wersje gier dyskowych).

W moje rece wpadt tez kiedys kartridz z systemem Basic 8.0
zawierajagcym wbudowany syntezator polskiej mowy. Ulubiona
zabawa moja i kumpliszybko stato sie dzwonienie na chybittrafit
doludziznalezionych w ksiazce telefonicznej oraz prowadzenie
Z nimi rozmowy za pomoca poczciwego ,Komodorka"

««.i nie tylko na C64

Oprdcz kartridzy do Commodore'a 64 Atrax sprzedawat
takie nosniki takze na osmiobitowe Atari, handlowat tez
sprzetem amigowym (Action Replay!). Wraz z zanikiem
osmio- i szesnastobitowcow stracit swoj gtéwny rynek zbytu,
lecz jakos$ sobie radzit. Ducha wyzionat dopiero w roku 2014.
Jego produkty nadal pojawiajg sie na aukcjach internetowych.
Biorac pod uwage mode na retro i nowe wydania starych gier
(w formie reedycji powrdcit jakis czas temu np. Hans Kloss),
az prosi sie, zeby kto$ powtoérzyt pomyst tej firmy — chocby
w zakresie polskiej groteki.

PS Dziekuje Seba_Polska ze strony Atari Online za udostepnie-
nie kilku zdje¢ wykorzystanych do zilustrowania artykutu.

RETRO
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NESamaowita
histora

Jak Nintendo

podbito USA

b Smuggler

18 pazdziernika tego roku minie 40 lat od
debiutu Nintendo Entertainment System.
Zamiast jednak zaproponowaé wam typowq
historie o narodzinach i triumfie konsoli,
wigkszo$é tego artykutu poswiecitem innemu
urzqdzeniv, na dodatek takiemu, ktére nigdy
nie trafito do sprzedazy. Dlaczego? Otéz bez
niego NES-a po prostu by nie byfo.

T worzac w 1983 Famicoma, Nintendo myslato nie tylko o ja-
porniskim rynku. Marzyto mu sie podbicie tym urzadzeniem
USA, ale zarzad, lekajac sie obcego kulturowo terenu, uznat, ze
najlepiej bedzie nawigza¢ wspodtprace z Amerykanami. Wybér
padt na 6wczesnego potentata branzy gier — Atari. Zawarto
wstepne porozumienie, w ramach ktérego firmazKalifornii
mialazajacsie dystrybucja konsoliJaponczykow w Stanach.
A doktadniej jej zamerykanizowanej wersji, zwanej roboczo
NEVS - Nintendo Enhanced Video System. W zamian tworcy
Ponga dostaliby wytaczno$¢ na przenoszenie gier Wielkiego N
na komputery osobiste.

Donkeygate
Umowa miata zosta¢ podpisana na letnich targach
CES w 1983 roku, ale doszto tam do nieprzyjemnego
zgrzytu. Konkurencyjna wobec Atari firma Coleco
zaprezentowata bowiem port 6wczesnego mega-
hitu Nintendo, Donkey Konga, na swéj komputer
Adam. Przedstawicieli Atari trafit szlag. Pracow-

nicy Coleco ttumaczyli, ze jest to tylko demo
technologiczne pokazujace mozliwosci ich

RETRO

sprzetu,anie produkcja przeznaczonado
dystrybucji. Dodatkowo argumentowali,
ze Adam to bardziej konsola niz kom-
puter, wiec problemu nie ma. Szefowie
Atari uznali jednak, ze Nintendo gra
na dwa fronty, i oswiadczyli, ze dopoki
sytuacja nie zostanie wyjasniona, oni
umowy nie podpisza. | nie podpisali.

Niedtugo po tym wydarzeniu Atari mu-
siato zmierzyc sie ze stynnym a ogrom-
nym kryzysem w branzy. W efekcie nie
miato juz zupetnie checi ani $rodkéw,
by angazowac sie w partnerstwo
z Wielkim N, i skupito sie raczej
na tym, by w ogdle przetrwac...
Nintendo jednak nie zrezygno-
wato z planéw ekspansji. Ze zdzi-
wieniem przygladato sie temu,
co dziato sie na amerykarskim
rynku (bow Kraju Kwitnacej Wisni
o0 zadnejzapasci mowy nie byto),

Idjecie: Nintendo

i uznato, ze skoro nie da sie zrealizowac
planuzkim$z USA, to w takim razie musi
dokona¢ tego samo.

Czy oni na gtowe upadli?!

Gdy Japonczycy ogtosili, ze zamierzaja
sprzedawac Famicomaw USA, tamtejsza
branza przyjefa ten komunikat wzrusze-
niem ramion i drwinami. Wygladato
na to, ze Nintendo zamierza skoczy¢
na gléwke do basenu, w ktérym nie
ma juz wody. Dziennikarz magazynu

,Electronic Games” stwierdzit w swoim




komentarzu, ze Wielkie N pakuje sie na
mine, gdyz ,rynek gier wideo w Ame-
ryce praktycznie zniknat” (co w sumie
byto prawda, bo przychody stopniaty
z ponad 3 mld dolaréw w 1983 roku
do ledwie 100 min w 1985 roku, czyli
o jakie$ 97%). Jeden z tamtejszych dy-
rektoréw z branzy zabawek prébowat
wyperswadowac Japoriczykom pomyst
ekspansji, twierdzac, ze tatwiej bytoby
sprzedawac lody w Arktyce niz kon-
sole i gry wideo w USA w 1984 roku.

Czy znacie przedwojenng anegdote
odwdch akwizytorach zfabryki obuwni-
czej, ktdrzy pojechali do Afryki? Pierwszy
wystat do szefostwa depesze o tredci:
JFatalny rynek, nader mizerne mozli-
wosci sprzedazy, tu niemal nikt

nie nosi butéw”. Drugi za to
napisat: ,C6z za fantastyczne
mozliwosci zbytu! Tu prawie

nikt nie ma obuwia!”. Nin-

tendo ewidentnie myslato
natendrugisposéb-skoro

1"

Jhiemal” nikt z milionéw
dawnych konsumentéw nie kupuje
teraz gier i konsol, to znaczy, ze USA

to potencjalnie ogromnie

chtonny rynek. Wystarczy
tylko przekonactych ludzido
zakupu nowego urzadzenia.

NAVGS
W tym celu japoniska firma stworzy-
fa koncepcje arcywypasionej konsoli
o przydtugiej nazwie Nintendo Advan-
ced Video Game System. Te skrécono
pdzniej do NAVS (Nintendo Advanced
Video System) albo, jak wolicie, AVS. Jej
konstrukcja to efekt analizy przyczyn
kryzysuamerykanskiej branzy. Wedle
Japonczykéw zawinity trzy czynniki. Po
pierwsze -marne, niedopracowane gry.
Po drugie - skupienie sie wytacznie na
rozrywce i pominigcie edukacyjnych
waloréw konsol. Po trzecie - fatalny
design amerykanskich urzadzen, kté-
re przypominaty tandetne zabawki
i zniechecaty tym czes$¢ potencjalnych
nabywcéw do zakupu.

Z grami problemu nie byto - produk-
cje Nintendo na Famicoma generalnie
staty na wysokim poziomie, a do tego

amerykanska wersja konsoli miata by¢
wyposazona w blokade uniemozliwia-
jaca uruchamianie tytutéw zewnetrznych
tworcoéw. Wielkie N postanowito tez, ze
wyraznie odrézni swoj system od ,za-
bawkowych” produktow konkurencji,
pozycjonujac go jako ,powazniejsze”
urzadzenie. Oczywiscie w bebechach
AVS-a tkwity te same chipy co w Fami-
comie, wiec i mozliwosci audiowizualne

NINTENDO PRZEDSTAWIALO AVS-A JAKO
NAJWYZSZA FORME ROZWOJU KONSOL.

byly identyczne. Pod tym wzgledem nie
przewidywano zadnego skoku jakoscio-
wego. Ale cala reszta...

Sprawujacy piecze nad tym projektem
Minoru Arakawa - prywatnieziec prezesa
Nintendo, mianowany wta-
$nie szefem amerykanskiej
filiifirmy - chciat, aby konsola
wygladata jak zaawansowa-
nysprzetelektroniczny zwyz-
szej potki. Wiecie, elegancki, !
stonowany design, dobrej ja- |
koscimateriaty, zerotandety, i
skrzypiacego plastiku, jaskra-
wych koloréw itp. Poza tym
AVS mozliwosciami miat
przypomina¢ komputer,
zeby dalo sie wykorzystac
go nie tylko do zabawy.
Liczne peryferia wchodzace

;l' ',.

Idjecie: Nintendo

w sktad zestawu miaty by¢ zas efektowne i porzadnie wykonane.
Arakawa zlecit zaprojektowanie rozmaitych dodatkéw, w tym
klawiatury komputerowej oraz muzycznej (z wbudowanym
gtosnikiem, przeksztatcajacej urzadzenie w rozbudowany
syntezator), a takze magnetofonu do zapisywania i wgrywania
programoéw, bowiem AVS miat zawiera interpreter jezyka Basic.

Oczywiscie nie zapomniano tez o graczach. Nie liczac certy-
fikowanych gier (na poczatek bylyby to anglojezyczne porty
40 najlepszych produkgji z Famicoma), dostaliby wraz z konsola
dopracowane pady, joysticki
oraz pistolet swietlny, ktory
po ztozeniu kolby datoby
sie przeksztatci¢ w cos$ w ro-
dzaju rézdzki przypominaja-

cej kontroler Wii. Co wiecej,
wszystkie urzadzenia peryferyjne podiaczato sie bezprze-
wodowo, z wykorzystaniem podczerwieni!

Zimny prysznic na CES-ie
Japonczycy zameldowali sie ze swym dzietem na targach CES

w styczniu 1985 roku z prze$wiadczeniem, ze branza padnie ¥

t.‘1'|

Idjecie: Wikimedia Commons / Russell Bernice, Chris Donlan, CCBY 2.0

Ocalale peryferia do AVS-a: klawiatura, magnetofon, pady, joystick, pistolet.
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CYSTYKA HISTORIA KONSOL

im do stop.
Przygoto-

wali wiel-

kie stoisko,
wydruko-
wali stosy
broszur re-
klamujacych ich produkt. Promowali go dumnym hastem
,The evolution of a speciesis now complete”-ze niby AVS jest
ostateczna forma rozwoju platform do gier.,Witamy w przy-
sztosci amerykanskiej domowej rozrywki wideo”- deklarowali
zpatosem. Nic dziwnego, ze po takim,hajpie”pokazich syste-
mu zgromadzit
thumy. Wszyscy
potem zgadza-
li sie, ze AVS
wyglada im-
ponujaco i ma
niesamowite peryferia. Chwalono tez jakos¢ zaprezentowa-
nych gier. Zatem sukces? Hm. Problem w tym, ze w $lad za
pochwatami nie poszly ZADNE zaméwienia.

Dlaczego nikt nie chciat AVS-a? Céz, kryzys branzy trwat w naj-
lepsze. Potencjalni dystrybutorzy obawialisie, ze ludzie nie beda
chcielikupowac kolejnej konsoli. Tym bardziej ze bardzo wysoka
jako$¢ wykonania, duze mozliwosciiliczne urzadzenia wchodza-
cew sktad zestawu przetozytyby sie nazaporowa detaliczna cene
urzadzenia (Nintendo nie podato sugerowanej). A to nie wrézyto
dobrejsprzedazy. Poza tym wszyscy mieli gdzies, ,edukacyjnos¢”
oferowang przez AVS-a. Konsola ma stuzy¢ do grania —i tyle.

Zaczynamy od nowa!

Zapowiadato sie wiec na koszmarng wtope. Rozmawiajac
ztesciem, Arakawa zastanawiat sie, czy kontynuacja tego projek-
tuma sens. Ale prezes uznat, ze nie nalezy jeszcze sktadac broni.
Zagonienido pracy projektanci dostali zupetnie nowe wytyczne
dotyczace amerykanskiej odmiany Famicoma. Mozna by je
stredci¢ tak: ola¢ wysoka jakos¢ wykonania, dopracowane
peryferia i walory edukacyjne. Ma to by¢ sprzet tylko do
grania i ma byc¢ tani! A skoro Amerykanie nie chcg kupowac
urzadzen do gier, to sprzedajmy im nasze jako cos innego.

Zmodyfikowano wiec nazwe, ktéra od tego momentu brzmiata
NES - Nintendo Entertainment System. Bo to takie domowe

RETRO

NES-A ZRODZIt BRAK ZAINTERESOWANIA
DUZO AMBITNIEJSZYM AVS-EM.

centrum rozrywki, a nie jaka$ tam ba-
dziewna konsola do gier. Dlatego tez
wnetrznosci tej ,hiekonsoli” zamknigto
w minimalistycznej plastikowej obu-
dowie w stonowanych kolorach, nie-
przypadkowo mocno przypominajacej
magnetowid (wiacznie z t3 charakte-
rystyczna unoszong klapka na froncie).
Do tego skonstruowano do niej kilka
,zabawkowych”dodatkéw, w tym robota
R.0.B. (Robotic Operating Buddy), mate
Family Fun Fitness z 12 obszarami reje-

strujagcymi dotyk oraz rekawice Power
Glove z wbudowanym kontrolerem.
Zeby zmniejszy¢ koszty produkcji,
pady orazpistolet (juzbezmozliwosci
zlozeniakolby) przerobiono nawersje
przewodowe. (Joysticki w ogdle pomi-

NES odziedziczyt po AVS-ie stonowang
kolorystyke obudowy.

Idjecie: Wikimedia Commons / Evan Amos

nieto, poja-
wity sie dopiero
w 1987 roku). | taka
konsole, o sugerowanej
cenie ok. 180 dolaréw, odpowiadajacej
zgrubsza 525 wspétczesnym, zielonym’)
zaprezentowano na kolejnym CES-ie.

Dwa moraty na koniec
Powiecie, ze to dos¢ trywialna zagrywka?
Ale c6z, zadziatata. Jak powszechnie
wiadomo, NES okazat sie swiatowym
hitem, sprzedatsietaczniew ok.62min
egzemplarzy i podnidst z kolan ame-
rykanska branze gier wideo. A takze
rozpoczat trwajacg dekade dominacje
Nintendo na konsolowym rynku.

Z tej opowiesci ptyna az dwa rézne mo-
raty. Dla optymistéw mam taki: niechaj
nawet powazna porazka cie nie zatamie,
wyciagnij z niej wnioski i prébuj dalej,
do skutku! Ale sam, cynikiem bedac,
skfaniam sie raczej do innej konkluzji:
czasem po prostu nie warto za bardzo
sie stara¢. Aby odnies¢ sukces, wystarczy
zrobi¢ rozsadne minimum i umiejetnie
ludziom nasciemniac...

Idjecie: rockybergen.com

AVS? Jaki AVS?

Po latach Nintendo raczej niechetnie wspomina NAVGS-a/AVS-a. C6z, nikt nie lubi
przyznawac sie do btedow. Prototypy tego urzadzenia gdzie$ wcieto — nigdzie nie
znalaztem zadnej informacji o zachowanych egzemplarzach. Kolekcjonerom pozostaje
wiec co najwyzej ztozenie widocznego wyzej modelu z papieru. Ocalaty tylko niektore
peryferia i nieliczne broszury reklamowe z 1985 roku. Skany jednej z nich pomogty

nam w zilustrowaniu tego artykutu.




» Barttomiej

Maogorshi

Niekiedy warto zostawi¢ sobie ulubiong gre czy film w pierwszym wydaniu.

Nigdy bowiem nie wiadomo, kiedy twércéw najdzie ochota na zbedne

ulepszanie swego dzieta.

ze$¢ moich ulubionych gier od dawna kwalifikuje sie juz

jako retro, wszelako nie mam nic przeciwko ich wspot-
czesnym remake’om i remasterom. Bo pozwalajg one nowym
pokoleniom, czesto uczulonym na piksele, odkry¢ klasyczne
tytuly, a takze uruchomi¢ je na wspdtczesnym sprzecie, co
w przypadku pierwowzoréw bywa problematyczne. Nie kazdy
przeciez ma, tak jak ja, stare konsole czy komputery pod reka
albo smykatke do emulacji. Nie znosze natomiast, gdy auto-
rzy remastera zaczynajq poprawiac lub doktadac rzeczy,
ktore zmieniajq odbior gry.

Czasami pozornie sa to drobiazgi, jak cho¢by w Lumines Remas-
tered, gdzie niektdre poziomy r6znia sie od tych zPSP - kolorami,
klockami czy wszystkim naraz. Sekw tym, ze bardzo przywyktem

do pierwotnejwersjiiza kazdym razem, gdy trafiam w remaste-
rze na owe poprawki, doswiadczam mentalnego zgrzytu, jakby
moje wspomnienia okazaty sie fatszywe. Innym graczcom moze
to nie przeszkadza¢, mnie jednak bardzo wybija z gry.

Co gorsza, czasami zmiany sg naprawde spore i rzutuja na
prezentowang historie; przyktadem Catherine. W oryginale
z 2011 roku gtdwny bohater, Vincent, jest rozdarty miedzy
dwiema kobietami — wieloletnig partnerka Katherine i tytu-
towym powabnym sukkubem. Od tego, ktérg z nich wybierze,
zalezy, jak potoczy sie i zakoriczy opowies¢. W wersji Full
Body, wydanej osiem lat pézniej na kolejng generacje konsol,
tworcy dotozyli jeszcze jedna Kasig, potrzebna w tej historii
jak piate koto u wozu.

Z filmami bywa podobnie: niekiedy remake wyjdzie réwnie
dobrze jak pierwowzér, innym razem dodawanie nowych
motywow zabija ducha oryginatu. Dotyczy to tez remaste-
row. Przyktadem moze by¢ pierwsza trylogia ,Gwiezdnych
wojen”. Dopdki kolejne edycje zmieniaty drobne elementy, do-
ktadajac mackiw paszczy sarlacca czy jakiegos stwora na ulicy
Mos Eisley, zbytnio mito nie przeszkadzato. Nie jestem az takim
purysta, zeby czepiac sie kazdego szczegoétu i ujecia. Jednak
kiedy na koncu,Powrotu Jedi”zmodyfikowano scene, w ktorej
do duchéw Obi-Wana oraz Yody dotaczaVader, iw miejsce tego

(¥) Niestety wkraczamy w tym przypadku na sliski
grunt praw autorskich i legalnosci.

ostatniego wstawiono mtodego Anakina, miarka sie przebrafa.
Wyeliminowano w ten sposéb czes¢ zycia Skywalkera jako
lorda Sithdéw, jakby jaki$ Obcy przejat na te dwie dekady ciato
Jedi. Potwornie sptycono tym wymowe filmu. Watek Vadera
traktuje przeciez o tym, ze nawet najgorszy nikczemnik moze
sprébowac odkupic¢ swoje winy.

Niestety, zmiany wprowadzono potem we wszystkich oficjal-
nych wydaniach,Gwiezdnych wojen”ilegalnie nie da sie juz
zobaczyc starej trylogii w oryginalnej postaci. O ile w przy-
padku Lumines i Catherine ratuje mnie posiadanie PSP i PS3
oraz fizycznych wydan obu produkgji, o tyle dla dziet Lucasa
potrzebny bytby chyba magnetowid i kopie na kasetach wideo.
Oczywiscie w takiej sytuacji lepiej zapomniec o ogladaniu ich
na wspodtczesnych ekranach 4K.

Na szczescie istnieje nieoficjalna wersja trylogii, nazwana
Harmy’s Despecialized Edition(*), pieczotowicie odtworzona
przez Petra Harmacka na podstawie réznych zrédet, w tym
oryginalnych tasm kinowych. Czech nie tylko odwrdcitzmiany

wprowadzone w epizodach IV-VI przez Lucasa, ale tez poprawit

przygaszony wiekiem i zuzyciem materiat filmowy - czego,
nawiasem mowiac, nie znajdziemy w wydaniach oficjalnych.
Sprzedac¢ widzom po raz kolejny prawie to samo jest w koricu
fatwiej niz poswieci¢ wiekszy budzet na odnowienie starych
kadréw. Dzieki ogromowi pracy fana mozemy jednak
obcowac z praktycznie taka sama wersjq filmow, jaka
prezentowano kiedys na ekranach kin.

Teoretycznie wystarczytoby, zeby twércy przestali dodawaé
nowe elementy do skoriczonych dzietkultury. Niestety coirusz
ktéregos korci, alepsze jest zawsze wrogiem dobrego. Dlatego
nawszelki wypadek zbieram fizyczne kopie pierwszych wydan
ulubionych ksigzek, gier i filmoéw. Nigdy nie wiadomo, kiedy
kto$ pokusi sie o niepotrzebne poprawianie swojego - albo
i cudzego! - dzieta.

RETRO
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1\.@ ’;}&l Mario jako zwiniety w kulke pancernik.
€6z, ciekawy pomyst...

[

-A PRZEROBKI GIER NA PEGASUSA

Chip 1 Dale 1do
na wojne

Szalony swiat romhackow

» Maciej Bumiancew

Samotny zotnierz lgduje w sercu wrogiego terytorium. Zamierza zaprowadzié

pokdj poprzez zréwnanie bazy nieprzyjaciela z ziemiq. Nazywa sie Chip i niesie

pomoc dniem i nocq jako cztonek Brygady RR.

dy jako kilkuletni berbe¢ po raz pierwszy odpalatem pro-

dukcje podpisang na zéttym kartridzu jako,Chip & Dale 3",
nie kwestionowatem faktu, ze gtéwny bohater — znany z kre-
skowki oraz poprzednich gier z serii jako malerika wiewiérka -
urést nagle do dwéch metréw. Nie zdziwito mnie nawet to, ze
rzucat granatami w czotgi oraz mordowat uzbrojone goryle na
tropikalnej wyspie. Czerwonejlampki nie zapalit mi réwniez tak
absurdalny szczegét jak to, ze Chip ewidentnie nie posiadat
zadnej broni, a do przeciwnikow strzelat... z palcow. Zasko-
czyto mnie jedynie, ze druga wiewidrka, czyli Dale, jest w tym
tytule niebieska. Ale nie przeszkadzato mi to zbytnio. Wazne,
Ze dobrze sie bawitem.

Nic dziwnego, ze gra byta $wietna, poniewaz miatem do
czynienia z chirska podrébka rewelacyjnej strzelanki Heavy
Barrel, wydanej pierwotnie na NES-a w 1990 roku. Najprosciej
opisac ja jako Contre zwidokiem z géry - oferowata bardzo po-
dobna rozgrywke, skupiona na zasypywaniu wrogéw gradem
pociskéw, a takze swietng muzyke i zaskakujaco niski poziom
trudnosci. No i wszystko fajnie, ale dlaczego wiekszos¢ graczy
wychowanych na swojskim Pegasusie zna jg w wersji, w ktorej
zotnierza w stylu Rambo zastapita ogromna wiewiérka?

Hej, mtody, chcesz jakgs gierke?

Aby odpowiedzie¢ na to pytanie, musimy zrobi¢ potezny
krok w tyh, taki na odlegtos¢ kilku dekad. Jestesmy gteboko
w latach 90. Na zachodzie kro6lujg SNES oraz Mega Drive, ale

naszej postkomunistycznej rzeczywi-
stosci daleko do szesnastu bitéw. Tu
rzadzi o$miobitowy Pegasus, a jako ze
prawo autorskie jest dla wiekszosciludzi
czystg abstrakcja, gtéwnym Zzrédtem
gier s pirackie kartridze sprzedawane
na bazarkach i w osiedlowych sklepach.
Podstawowymi kryteriami zakupow
s3 za$ znajoma nazwa oraz atrakcyjna
grafika nadrukowana na nosniku. Kon-
kurencja na targowiskach z kazdym
rokiem staje sie coraz wigksza, wiec
przedsiebiorczy sprzedawcy szukaja
coraz to skuteczniejszych sposobéw
na marketing.Z pomoca przychodzgim
przyjaciele z Chin oraz bytego Zwiazku
Radzieckiego. Odkrywaja oni, ze mozna
zwiekszy¢ atrakcyjnos¢ tytutu bardzo
niskim kosztem - wystarczy podpia¢ go
pod znana marke. Logika nie ma w tym
przypadku znaczenia - liczy sie skutecz-
nos¢. Tak narodzity sie pegasusowe
romhacki, czyliprzerobkiistniejacych
gier na NES-a.

Stycznos$¢ z nimi miat kazdy 6wczesny
konsolowy gracz w Polsce - do$¢ po-

Mario Chan, czyli udany
przeszczep wielkiej gtowy.

36 ) erwo

wiedzie¢, ze stanowity Iwig cze$¢ zawar-
tosci stynnego kartridza 168 in 1, bardzo
czesto dodawanego do swiezo zaku-
pionego Pegasusa. W jego przypadku
modyfikacje miaty za zadanie zwiekszy¢
réznorodnos¢ tytutéw. Dlaczego ogra-
nicza¢siedo jednejContry, skoromoz-
nadacich azszesnascie, réznigcych sie
rodzajem broni, z kt6ra startuje bohater,
lub liczbg poczatkowych zy¢? Niektore
romhacki staty sie zreszta popular-
niejsze nawet od swoich oryginalnych
wersji — doskonatym przyktadem jest
kultowyTank 1990, czyli przerébka Battle
City, ktéra zawierata wiecej plansz oraz
pozwalata wybra¢ jeden z kilkunastu
trybow rozgrywki, wptywajacych miedzy
innymi na poziom trudnosci.

Piecdziesigt twarzy Mariana
Wspomniana Contra stata sie jedna
z gtéwnych ofiar trendu podpinania
przypadkowych produkcji pod roz-
poznawalne marki. Niemal kazda gra
z motywem wojennym mogta dostac
ekran tytutowy z ta wiasnie nazwa,
uzupetniong liczba wzieta z sufitu.
Najczesciej przer6znym produkcjom
dolepiano jednak tytut Super Mario
Bros. Trudno powiedzie¢, jak wiele po-
wstato na przestrzenilat,marianowych”
przerébek, ale z pewnoscia mozna je




liczy¢ w dziesigtkach.
Niektére z nich miaty nawet
nieco sensu, jak Mario 1V, romhack
gry Armadillo, w ktérym wprawdzie
na wiekszosci grafik, w tym na ma-
pie $wiata, pojawiat sie oryginalny
pancernik (zwierze, nie statek!), ale
za to mechanika pasowata do marki
Nintendo. Mario mégt zwijac sie w nim
w opancerzong kulke i pokonywac
w ten sposéb przeciwnikdéw, co bardzo
przypomina power-up z z6twig skoru-
pa, wprowadzony do oryginalnej serii
dopiero w 2006 roku, wraz z premiera
New Super Mario Bros.

Mamma mia! Mario Flintstone
w Bedrocze!

Mario VII, Primitive Mario VII, a takze - z jakiego$ tajemniczego
powodu - jako 7 Grand Dad. Prawdziwym hitem byto za to
Super Bros. 10: Kung Fu Mari, w ktérym Mario nauczyt sie
tytutowej sztuk walki, ale réwnoczesnie nabawitwodogtowia
(lub makéwka urosta mu od przyswojonejwiedzy). Wszystko
dlatego, ze byta to modyfikacja gry Jackie Chan's Action
Kung Fu. Gtowa stynnego aktora zostata bardzo nieumiejetnie
zastgpiona tepetyna Mario, ktéra w efekcie byta zbyt duza
w stosunku do reszty ciata. Nie zmienia to jednak faktu, ze
kopigcegozpdtobrotu hydraulika warto zobaczy¢, tym bardziej
ze - podobnie jak oryginat - jest to po prostu $wietna gra.

Na tym przygody Mario oczywiscie sie nie konczyty. Byt
rowniez wojownikiem ninja w Super Mario 14, jaskiniowcem
(ponownie) w Mario 16 czy dostawca pizzy w Pizza Pop
Mario. Dzieki prostej podmianie sprite’a gtdwnego bohate-

ra pod serie z hydraulikiem podpinano takie marki jak
Adventure Island, Tiny Toon Adventures lub Chip & Dale.

Niestety wiekszo$¢ romhackéw z Mario
byta niemal tak absurdalna, jak moje
ukochane Chip & Dale 3. Istniata na
przyktad ,marianowa” przerébka
gry opartej na licencji Flintstonow,
w ktorej Fred dostat po prostu gtowe
wasatego hydraulika. Znana byta jako

.L...!W_ﬂvstko sie kurczy, gdy
p I’.L, s v b ™" jest zimno, nawet Batman.

A skoro wspomniatem juz o Animkach, warto zauwazy¢, ze
one réwniez miaty bardzo silna nielegalna reprezentacje na
Pegasusie, co byto spowodowane faktem, iz oficjalne gry
oparte na tej licencji kojarzyty sie z doskonatymi platfor-
moéwkami. Pod ten cykl podpinano wiec m.in. produkcje
z Krélikiem Bugsem, zmieniajac ich oryginalne tytuty na Tiny
Toon z kolejnymi numerkami.

Batman w twojej kieszeni
Gdybym miat wymieni¢ trzy rzeczy,
zktérymikojarza misie lata 90. w Polsce,
to oprdcz Pegasusa oraz filméw akcji na
kasetach VHS bytyby to komiksy o super-
bohaterach. Kultowe wydawnictwo
TM-Semic zasypywato chtonny rynek
kolejnymi tytutami, zarazajac rodakow

panujaca juz od dawna na Zachodzie
mitosciag do zamaskowanych heroséw.

Dziwi¢ moze wiec stosunkowo skrom- }
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na liczba romhackéw z postaciami Marvela lub
DC. Nadrukowanie grafiki ze Spider-Manem na
kartridzu powinno uczynic¢ z niego prawdziwy hit
targowiska, niezaleznie od tego, jak kiepska lub
dziwaczna bytaby zawarto$¢ nosnika.

Moze to i lepiej, bo efekty bywaty czasem ab-
surdalne, czego doskonatym przyktadem jest
najpopularniejszasuperbohaterskaprzerobka,
czyli Batman & Flash. Byta to bardzo dobra gra,
dotego zaskakujaco tatwa, jak na standardy Pega-
susa, miata jednak kilka trudnych do przetkniecia
dziwactw. Zaczynata sie od niezle wykonanego
filmiku z tytutowa dwodjka siedzaca przed gigan-

tycznym telewizorem, na ekranie ktdrego pojawia
sie nagle jej przeciwnik - jakis anonimowy facet.

-

Pegasus — marzenie kazdego polskiego
dziecka z wczesnych lat 90.

S
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OD GIER, NA BAZIE KT

Chwile pdzniej ruszalismy do akcji i odkrywalismy, ze tak na-
prawde wspomniany telewizor byt standardowych rozmiaréw,
ato nasibohaterowie maja zaledwie kilka centymetréw wzrostu!

Ttem pierwszego poziomu byto mieszkanie, w ktérym
wszystkie przedmioty byty ogromne w stosunku do naszych
postaci, przeciwnikami okazywaty sie zas niezbyt kojarzace
sie z komiksami DC zombie, wampiry, smoki oraz ghoule.
Céz, przynajmniej Batman byt do siebie catkiem podobny. Za

OFICJALNE ROMHACKI

Warto wspomniec, ze oprocz pirackich romhackow istniaty row-
niez przerdbki oficjalne. Wydawcy okazjonalnie zmieniali czes¢
grafik w japonskich produkejach, aby sprzedac je na Zachodzie
pod bardziej rozpoznawalnym tytutem. Najstynniejszym przy-
ktadem takiej praktyki jest Super Mario Bros. 2, ktore wszedzie
poza krajem pochodzenia jest modyfikacja gry Yume Kojo: Doki
Doki Panic. Prawdziwa ,,dwdjka” znana jest za$ na Zachodzie jako
Super Mario Bros.: The Lost Levels i zostata wydana oficjalnie
dopiero wiele lat po premierze na japonskim rynku. Dlaczego
Nintendo zdecydowato sie na taki ruch? Oryginalna druga czesc
przygdd hydraulika jest niezwykle wymagajaca i obawiano sie, ze
poziom trudnosci moze zaszkodzi¢ popularno$ci marki w USA.

SUPER
MULTI-GAME

NIEKTORE PRZEROBKI BYLY POPULARNIEJSZE
ORYCH POWSTALY.

L

to Flash wydawat sie przypadkowym
cztowieczkiem pomalowanym blado-
czerwona farba. Wszystko dlatego, ze
byta to podrébka gry opartej na licengji
Monster in my Pocket, czyli szalenie
popularnejw USA, a zupetnie nieznanej
w Polsce serii miniaturowych figurek
przedstawiajacych przerézne monstra,
takie jak stylizowany na Dracule wampir
czy potwdr Frankensteina. Bohaterami
gry byly owe zabawki podrézujace po
gigantycznych w poréwnaniu do nich
lokacjach. Budowato to bardzo fajny
klimat, kojarzacy sie nieco zwielokrotnie
wspominangw tym artykule marka Chip
& Dale, ale z postacig Batmana nijak
wspotgrac nie chciato.

Romhacki wiecznie zywe

Z biegiem czasu coraz wiecej polskich
graczy porzucato poczciwego Pegasusa,
by przenies¢ sie na komputery osobiste

Stynny kartridz 168 in 1 - dla wielu graczy
pierwsze spotkanie z Contra.

168 in 1 _wawn

Takie kartridze do dzisiaj
mozna kupi¢ na bazarach.
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lub oferujagce niesamowite mozliwosci
PlayStation. Swiat nigdy jednak nie
zapomniat o klonach NES-a. Przez ko-
lejne dekady utrzymywaty one ogromna
popularnos¢ w takich krajach jak Chiny
lub Brazylia, a takze zalewaty niczymfala
tsunami targowiska w catej Europie jako
urzadzenia o tak wyszukanych nazwach
jak Polystation lub Funstation 3. Wraz
z nimi pojawiaty sie nowe romhacki,
ktére réwniez szty z duchem czasu. Na
kartridzach wypetnionych kolejnymi
Contrami drukowane sa dzi$ grafiki
z Resident Evil 5, a do marek, pod ktére
usituje sie podpinac inne produkcje,
dotaczyty miedzy innymi Angry Birds
(jako przerébka sympatycznej gry lo-
gicznej Moai-kun) oraz Crash Bandicoot
(w czterech odstonach, z ktérych kazda
oparto na innej oryginalnej produkgji,
z coraz brzydsza grafika jamraja).

Nic nie wskazuje na to, aby praktyka ta
kiedykolwiek zostata porzucona. Moda
na retro sprawita, ze klony osmiobito-
wych konsol maja sie jeszcze lepiej niz
kiedys (chociaz z bazaréw przeniosty
sie w duzej mierze do aplikacji pokroju
AliExpress), a popyt na podroébki gier
najwyrazniej wciaz istnieje. Oczywiscie
oprocz klasycznych piratéw nie brakuje
réwniezinternautéw, ktérzy produku-
jaz mitoscia fanowskie romhacki, aby
pochwali¢ sie umiejetnosciami.Tojednak
niecoinny temat niznastawionanatatwy
zysk dziatalnos¢ hakeréw ze wschodu,
ktérzy nigdy nie przestang zadziwiac
swoimi szalonymi pomystami. [

Idjecie: Wikimedia Commons / MartinPn, CC BY-SA 4.0
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W samym $rodku gwarnego londyriskiego West Endu, na $wiecgcym neonami placu Piccadilly

Circus, istniafo kiedy$ miejsce pozwalajgce dotkngé przysztosci, ktéra nigdy nie nadeszta.

kstrawaganckie, niemal szalone przedsiewziecie firmy

Sega przeksztafcito stary budynek Trocadero w siedmio-
pietrowa $Swiatynie elektronicznej rozrywki. | cho¢ od chwili,
w ktérej SegaWorld zlikwidowano, dzieli mnie ¢wier¢ wieku -
aod miejsca, w ktorym znajdowat sie ten najwiekszy na Swiecie
salon gier, 1600 kilometréw - to przezywam te kleske do dzis.
Bo nigdy wczesniej, ani tez nigdy p6zniej, nie zbudowano
réwnie spektakularnego miejsca dla graczy.

SegaWorld odwiedzitem w roku 1998, jeszcze jako uczen pod-
stawdwki. Niezwykta przygoda zaczeta sie tuz za progiem, gdy
ustyszatem pierwsze okrzyki gosci. Na parterze stata wyjeta
zywcem z lunaparku wieza zrzutowa - Pepsi Max Drop. Stojac
na otwartym terenie w jakim$ wesotym miasteczku, wysoka na
kilkanascie metréw atrakcja bytaby pewnie po prostu jednym
z wielu punktéw programu. W Trocadero, siegajac trzeciego
pietraneonowegoraju, dostarczata wrazen obtednych. Obokniej

miescito sie prawdziwe wejscie do SegaWorldu - gigantyczne,
dtugie na 20 metréw ruchome schody (nazywane, rakietowymi”)
przenoszace odwiedzajacych z szarej rzeczywistosci wprost do
$wiata, w ktérym nie obowiazywaty prawa fizyki. Przez szklane
barierki, pomiedzy $wiecacymi jaskrawo fukami, mozna byto
dostrzec, jak z kazdg sekunda oddala sie nudna codziennos¢.
Z kazda sekunda coraz gtosniejsza stawata sie tez symfonia
elektronicznych dzwiekéw, zwiastun tego, co zaraz sig wydarzy.

U szczytu schodéw czekat na nas on - Sonic, gigantyczna
maskotka Segi, trzymajacy na czubku swego palca obracajaca
sie kule ziemska. Z zawadiackim usmiechem i btyskiem w oku
symbolizowat wszystko, czym dla dzieciaka byly lata 90., obie-
cujac niesamowita zabawe. Wejécie do wiasciwego salonu
gier przypominato zanurzenie sie w eksplozji koloréw, $wiatet
i dzwiekéw. Przed oczami ciagnely sie nieskonczone rzedy
automatow. Powietrze az drgato od cyfrowych melodii,
brzeku monet i wybuchéw radosci. Dotykajac chtodnych

joystickéw i gfadkich przyciskdw, miatem wrazenie, ze caty ten
kolorowy chaos istnieje wytacznie dla mnie - chtopaka, ktérego
marzenia wiasnie sie spehniaja.

Na szesciu pietrach o powierzchni sporego centrum handlowego
znajdowaly sie tysigce automatéw — najnowszych, ogromnych,
prezentujacych to, o czym nawet posiadacz mocnego peceta
czy najnowszej konsoli moégt tylko $ni¢. Budynek przy Piccadilly
Circus byt miejscem, w ktérym zobaczytem w akgji Virtua Fighte-
ra 3 i doszedfem do wniosku, Zze gry wideo lepszej grafiki chyba
nigdy mie¢ nie beda. To tam wydatem potowe swych oszczed-
nosci, dzierzac w dtoni pistolet z The House of the Dead. | tam
po raz pierwszy zatozytem na - jeszcze niewielka - gtowe hetm
VR. Poza grami automatowymi SegaWorld czarowat tez serig
mniej lub bardziej interaktywnych przejazdzek z ruchomymi
fotelami, tréjwymiarowymi efektami czy wiasnie mozliwoscia
doznania rzeczywistosci wirtualnej. Mozna tu byto nawet jez-

dzi¢ na znanych z lunaparkéw

,zderzakach” - oczywiscie

w bardziej ekstremalnej wersji,

bo strzelajacych piankowymi

pociskami. Odwiedzi¢ Sega-

Worldw 1998rokuoznaczato
zanurzyc sie w esengji lat 90. Dzieci, nastolatkowie i dorodli
przechadzali sie wérdd jaskrawo $wiecacych ekranéw kinesko-
powych, Sciskajac w garsci monety i cieszac sie perspektywa nie-
ograniczonejzabawy. Cyfrowa rewolucja byta jeszcze mtoda, aja
sadzitem, ze whasnie ujrzatem przysztos¢. Bytem pewien, ze jest
tylko kwestig czasu, by takie atrakcje powstaty réwniez w Polsce.

Rok pézniej blask SegaWorldu zgast. Japoriska firma wycofata
sie z projektu. Ponoc¢ zawinity ceny biletéw i dtugie kolejki, ale
tak naprawde to niezwykte miejsce zabita zblizajaca sie premiera
széstej generacji konsol. Przez pewien czas istniat tam jeszcze
salon gier,cho¢juzmniejszyinie tak oszatamiajacy. Potem nawet
on stracit sens. Dzisiaj po tej magii nie ma juz sladu.,Rakietowe”
schody zostaty dawno rozebrane, miejsce automatéw zajety
sklepy i punkty ustugowe. Jednak dla tych, ktérzy odwiedzili
SegaWorld, wspomnienia sg wcigz niemal namacalne. Tak jak
namacalny jestzalirozczarowanie, ze dlawygody graniaw domu
poswiecilismy tak cudowng przysztosc.

RETRO
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PSP zachwycito nas dwie dekady temu mozliwosciami wykraczajgcymi poza nasze

wyobrazenia o handheldzie i sprzedato si¢ w ponad 80 mln egzemplarzy, a mimo

to w $wiadomosci wielu graczy zapisato sie jako... porazka.

D wudziestolecie europejskiej premiery PlayStation Portable
obchodzi¢ bedziemy 1 wrze$nia tego roku, ale data duzo
wazniejsza dla konsoli Sony to 12 grudnia 2024, czyli dzier debiu-
tuurzadzeniaw Japonii. W Kraju KwitnacejWisni platformata
przyjeta sie bowiem duzo lepiejniz u nasiniemal co czwarty
egzemplarz sprzedano wtasnie tam. Przyczyny takiego stanu
rzeczy sa dos¢ proste, a szukac ich nalezy w lokalnej kulturze.

Podatniejszy grunt

Przede wszystkim mieszkaricom Nipponu od zawsze duzo
blizsza byta idea grania na urzadzeniach przenosnych. To
poniekad wynikich stylu zycia, jak rowniez warunkéw mieszka-
niowych w duzych aglomeracjach oraz...etosu pracy.Rozmiary
najwiekszych miast, takich jak Tokio, sprawiaja, ze wiele oséb
spedza sporg cze$¢ dnia na dojazdach. Dodatkowo w odczu-
ciu Japonczykéw w biurze wypada pojawic sie przed czasem,
chocby i godzine wczesniej, nawet jesli zamierza sie spedzic ja
na czytaniu prasy, plotkach przy kawie czy nadrabianiu gier.

Nie mniej istotng kwestia s do$¢ mate mieszkania. W obliczu
faktu, ze takowe w miastach maja czesto po 15 m? pecety
czy telewizory czesto sg traktowane jako zbytek zajmujacy za

| Ridge Racer byt jedna z kilku Swietnych

$cigatek dostepnych na PSP.

Y
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duzo przestrzeni. Stad role stacjonar-
nych komputeréw juz dawno przejety
w Japonii laptopy i smartfony, a stacjo-
narnych konsol - platformy takie jak DS,
Switch czy wiasnie PSP, zktérymimozna
spedzi¢ czas zaréwno pod kotdra, jak
i w wagonie metra.

Na bogato

Ten krétki szkic spoteczny ma szczegélne
znaczenie w kontekscie dalszych loséw
platformy zaprezentowanej na targach
E3 w 2003 roku. (Swojg droga, na jej
pierwszy konkretny pokaz musielismy
poczekackolejne 12 miesiecy). Gtéwnym
konkurentem Sony byt wéwczas DS,
a podstawowym orezem handhelda
Sony uczyniono zauwazalnie lepsze
parametry techniczne i nacisk na zni-
welowanie réznicy miedzy grami
stacjonarnymi a przenosnymi. Na
oferowany przez Nintendo trzycalowy

Daxter

(2006)
Platforméwka autorstwa Ready at

obstugiwac ,,powazne” gry.

Dawn oparta na serii Jak and Daxter,
ale pozhawiona jednego z hohateréw.
Wzorem ,,duzych” odston dostali$my tu
mase $wietnego humoru, 25 réznorod-
nych misji i dowdd na to, ze PSP moze

Hity z PSP
~ &

ekran o rozdzielczosci 256 x 192 odpo-
wiedziano panelem LCD o przekatnej
4,3", wyswietlajacym 480 pikseliw pozio-
mie i 272 w pionie. Imponowata tez moc
obliczeniowana poziomie 2,6 GFLOPS za-
pewniana przez CPU zdolne pracowac
z czestotliwoscia az 333 MHz, a wiec
pieciokrotnie wyzsza niz w przypadku
gtéwnego procesora DS-a. Dodajmy jesz-
cze nowy, mieszczacy 1,8 GB optyczny
nosnik danych nazwany UMD (Univer-
sal Media Disc) i mozna juz stwierdzic,
ze platformy te dzielita przepas¢ pod
wzgledem mozliwosci. Do sukcesu Play-

[
God of War: Chains of
Olympus (2008)

Prequel ,,jedynki” okazat sie petno-
prawna, cho¢ krotka, przygoda Kratosa
i fantastycznym pokazem mozliwosci
konsolki Sony. Dwa lata pozniej dosta-
lismy jeszcze lepsze Ghost of Sparta,
ktore wypetnito luke pomiedzy dwiema
odstonami z PS2.



Station Portable w Japonii przyczynita
sie tez atrakcyjna cena. Handheld Sony
co prawda byt tam drozszy od konsolki
Nintendo, ale tylko o 33% (réznica cen
w Europie wyniosta zas ok. 70%).

Problemem PSP byty za to bardzo
drogie gry, nieraz dobijajace cenowo
do hitow wydawanych na duzym
PlayStation, lecz w wielu przypad-

kach stanowigce ich ubozsze wersje.
Z problemem kosztownego oprogra-
mowania akurat odbiorcy dos¢ szybko
sobie poradzili, bo w maju 2005 roku
odkryto pierwsze sposoby urucha-
miania na konsoli nieoficjalnego softu.
Rozpoczat sie trwajacy lata wyscig
Sony, ktére w kolejnych wersjach opro-
gramowania systemowego zamykato
réznorakie furtki, i hackeréw otwiera-

Tekken: Dark Resurrection udanie zacierat granice
miedzy platformami mobilnymi a stacjonarnymi.

Dzieki PSP rozwineta sie seria gier logicznych Lumines,
nieco podobnych w zatozeniach do Tetrisa.

jacych pomystowymi metodami nowe. Gdy producent konsoli
wyeliminowat mozliwos¢ uruchamiania nielegalnego kodu
za pomocg odpowiednio spreparowanego pliku graficznego
umieszczonego nakarcie pamieci, sprytni uzytkownicy odkryli,
Ze zabezpieczenia da sie obejs¢, wywotujac grg GTA: Liberty City
Stories przepetnienie buforu. Z czasem, dzieki zmodyfikowa-
nym wersjom firmware’u, mozliwe stato sie szybkie i wygodne »

Patapon Kingdom Hearts: Birth Metal Gear Solid: Killzone: Liberation
(2008) by Sleep (2010) Peace Walker (2010) (2006)

Przygotowana przez studio Pyramid
gra rytmiczna o plemieniu zmagajacym
sie z potworami i grozhg wyginiecia.
Zapoczatkowata trylogie przykuwa-
jaca uwage za sprawa nietypowej
mechaniki, charakterystycznej oprawy
i intrygujacej fabuty.

Prequel pierwszej odstony popularnego
cyklu. System walki nieco tu uproszczo-
no, ale zostato to sprytnie zamaskowane
faktem, ze kazda z trzech kampanii
sktadajacych sie na gre ma wlasnego
bohatera nieco rézniacego sie od reszty
umiejetnosciami.

Nawigzuje forma do ,,trojki” i ktadzie
spory nacisk na co-op — jednoczesnie
moga bawic sie nawet cztery osoby.
Pojawia sie tu tez znane fanom ,,piatki”
rozwijanie bazy przez porywanie
przeciwnikow i przydzielanie ich do
konkretnych sekcji naukowych.

Pomniejszony reprezentant serii flago-
wych FPS-0w Sony oferowat rozgrywke...
W rzucie izometrycznym. Whrew pozo-
rom nie ktadt nacisku na skradanie sie,
tylko nadal zmuszat do rozwigzywania
probleméw sita. Co ciekawe, jest to
fabularnie dosc istotna czesc cyklu.

RETRO = 3]
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odpalanie zaréwno pirackich kopii gier,
jak i tzw. homebrew, czyli fanowskiej
tworczosci pokroju portu Dooma czy
emulatoréw innych platform. Co waz-
ne, wymagato to jedynie programowej
przerébki urzadzenia, ktéra kazdy Smia-
ek mégt sam przeprowadzi¢ w domu.

Brakujace ogniwo

PSP we wszystkich wersjach rozeszto
sie na calym swiecie w 80-82 milio-
nach egzemplarzy i byto bez watpienia

waznym ogniwem w rozwoju branzy.
Z pewnoscia bardzo zmienito postrzega-
nie handheldéw zaréwno przez graczy,
jak i producentéw sprzetu. Pokazato, ze
rozrywka mobilna wcale nie musi wigza¢
sie ze znacznymi ustepstwami i spedza-
niem czasu przy tytutach bez poréwnania
prostszych od tych z,duzych platform”

" NASTEPCZYNI

Wypuszczona w 2011 roku Vita oferowata zauwazalnie lepsze
parametry (czterordzeniowy procesor, ekran 5” o rozdzielczosci
960 x 544, 512 MB RAM-u oraz 128 MB pamieci graficznej), panel
dotykowy na ,,pleckach” oraz nowe nosniki danych, przypominajace
formatem karty pamieci. Sony zdotato jednak sprzeda¢ na catym
Swiecie zaledwie 15 min egzemplarzy konsoli. Zawazyta przede
wszystkim zaporowa cena, konkurencja w postaci
3DS-a oraz drogie gry. Vita oberwata tez za krotki
czas pracy na baterii. A do tego jej premiera
miata miejsce w okresie rewolucji smart-
. fonow, ktore czeSciowo przejety role
% konsol przeno$nych. Swoje zrobit
tez prawdopodobnie fakt, ze
Vita miata niezte zabezpieczenia
antypirackie, choc i z tym sobie
poradzono pod koniec jej zycia.

Crisis Core: Final
Fantasy VIl (2008)

Resistance: Retribution
(2009)

Kieszonkowe Resistance rdznito sie

od ,,duzych” odston cyklu, ale mniej
drastycznie niz izometryczny Killzone:
Liberation. Podobnie jak w trylogii,
wszystko kreci sie wokat walki

z kosmicznymi najezdzcami; postawio-
no jednak na widok TPP.

Crisis Core — prequel przygod Clo

Tetsuya Nomura i Hajime Tahata.

3
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Final Fantasy VIl to zjawisko, na ktore
sktadaja sie filmy, powiesci czy wiasnie

poswiecony Zackowi. 0 powaznym
podejsciu Sony do tematu Swiadczyto
chociazby to, ze na liscie ptac znalezli sie

CIEZSZE, LZEJSZE, TANSZE, DROZSZE
PSP zostato wydane tacznie w pieciu wersjach, z czego trzy pierwsze — oznaczone jako
1000, 2000 i 3000 - rdznity sie niewielkimi zmianami pokroju wigkszej pamieci flash,
mniejszego zapotrzehowania na energie czy zredukowanej grubosci (a co za tym idzie —
masy). Nieco wiecej innowacji wprowadzito zaprezentowane w 2009 roku PSP Go. Cecho-
wato sie m.in. brakiem napedu UMD oraz osobnym pane-
lem z przyciskami, chowanym pod ekranem. Wigksza
porecznos¢ uzyskano tez m.in. za sprawa zmniejszenia
ekranu do 3,8”. Ograniczona funkcjonalnosc wcale
nie przetozyta sie na nizszej cene, ho ta w dniu
premiery wynosita 250 euro. Efekt? Zaledwie dwa
lata produkcji i przesuniecie mocy wytworczych na
PS Vite. Pare miesiecy przed debiutem nastepnej
generacji pojawito sie tez PSP Street pozbawione
modutu Wi-Fi i wycenione na zaledwie 100 euro.
Trudno okreslic, czy cieszyto sie zainteresowa-
niem, bo Sony podawato tylko taczna sprzedaz
wszystkich wersji handhelda.

Zdjecie: Wikimedia Commons / Evan Amos

Wydany kilka lat p6zniej Nintendo Switch obnazytnatomiast gtéwny btad popetniany
latami przez Sony. Tak, PlayStation sprzedawato sie dobrze za sprawa bogatej biblioteki
gier nawytacznos$¢. Trudno jednak przekonac graczy, ze naprawde maja do czynienia
z petnowymiarowym doznaniem, jezeli zamiast, dajmy na to, ,duzej” trylogii God of

War, dostajg poboczne odstony cyklu. Nawet najlepsze ekskluziwy na PSP, peretki
wyciskajace z handhelda moc do ostatniej kropli, byly z gory skazane na bycie
tytutami drugiejkategorii. Duzo lepszg zacheta do zakupu bytyby pewnie porzadne
porty doktadnie tych samych tytutdw, ktére dato sie ogrywac na, Pleju”stojagcym pod
telewizorem, najlepiej z mozliwoscia przenoszenia sejwoéw. Patrzac na kosmiczna
sprzedaz Nintendo Switcha, producent PSP moze wiec tylko plu¢ sobie w brode, ze
nie wpadt na rozwigzanie, ktére miat na wyciagniecie reki.

Persona 3 Portable

(2009)

To niby port gry z platformy stacjonar-
nej, ale mocno zmodyfikowany: z nowym
protagonista, towarzyszami czy lekko
uproszczonymi starciami wzgledem
wersji na PS2. To jednak wcigz klasyczna
Persona, w ktorej zycie szkolne miesza
sie zwalka z demonami.

GTA: Vice City Stories

(2006)

Dla wielu 0s6b wystarczajacym powo-
dem do zakupu PSP byt fakt, ze pozwala-
to nosi¢ w kieszeni najprawdziwsze GTA
z akcja przedstawiong w TPP. A nawet
dwa, bo przed odstong osadzong w Vice
City masowy opad szczek zafundowato
graczom Liberty City Stories.
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Dragon Ball. Anime, manga, gry... i znacznie wiecej: zjawisko, ktére uksztattowato cate
pokolenia. Wielu z nas rowniez wychowywato sie na Dragon Ballu - a teraz z naszej
pasji do wiekopomnego dzieta Akiry Toriyamy powstat ten magazyn.

UWAGA: Tylko sprzedaz online! Zapraszamy na sklep.cdaction.pl lub na Allegro.



KULTOWA GRA PLANSZOWA

| Andrzej ..Breja” Hoczmarczyk

Rok 1983 byt to dziwny rok, w kiérym rozmaite znaki na niebie i ziemi zwiastowaly jakowes kleski i nadzwyczajne

zdarzenia. To wiasnie wtedy pewien Szkot stworzyt planszowq gre RPG, ktéra juz wkrétce miata podbié $wiat.

alisman dla wielu stanowit wstep do ,powazniejszych”

gier — bardziej skomplikowanych planszéwek, tytutéw role-
-playing, wreszcie wszelkiej masci produkgji komputerowych,
oferujacych podobna przygode w swiecie fantasy. Proste
zasady oraz wspaniaty klimat wciagaly jak czarna dziura
(i nadal to robig). Choc przez dekady pojawito sie mndstwo
pozycji aspirujgcych do miana ,nowego, lepszego Talismanu’,
zadna nie doréwnata klasyce.

Tworca Talismanu byt Robert Harris, specjalizujacy sie w facinie
absolwent humanistykina szkockim Uniwersytecie St. Andrews.
Jesli nie wiecie, co facina ma wspdlnego z planszéwkami, nie
przejmuijcie sie. Kiedy Harris pracowat nad swoja gra, nie zaj-
mowat sie juz nauka. Jego kariera wiodta kretymi sciezkami.
Porzucit prace nad doktoratem na temat pism Ojcodw Kosciota,
by wspétrezyserowac komediowy musical,Ajatollahija’ w kto-
rym réwniez wystepowat, wcielajac sie w Jimmy'ego Cartera.
Po tej krotkiej przygodzie ze sceng pracowat jako barman i to
wtedy wpadt na pomyst stworzenia wiasnej planszéwki. Miata

byc prostsza orazszybszaalternatywa
dla Dungeons & Dragons.

Wprawdzie,Lochyismoki”btyskawicznie
podbity serce Harrisa, ktéry dorastat, za-
czytujac sie w ksiazkach takich klasykow
fantastykijak J.R.R.Tolkien, William Morris
i Lord Dunsany, jednak niektére elementy
erpega wydawaty mu sie nuzace - two-
rzenie postaci (@ w jego grupie zgony
odnotowywano dos¢ czesto), rysowanie
map, planowanie przygéd... (D&D na
dzieri dobry, bez licznych dodatkdéw,
zawiera sie obecnie w trzech obszernych
podrecznikach, a dwczesne zasady byty
znacznie bardziej ztozone nizw edycjach
z XXI wieku). Harris zadat sobie w sumie
oczywiste pytanie: jak by tu wydoby¢ sa-
ma esencje magicznej przygody i pozby¢
sie wszelkich, przeszkadzajek"?

Cytujac Terry’ego Pratchetta: ,Smoki s
niezbedne... Inaczej kto by poznat, ze to
fantasy?”.

ENEMY -Dragon 2 Dragon - ENEMY
DRAGON

STRENGTH 7

A Dragon is berrorising this area. [t will
remain here until it is killed
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Mozna by¢ ksiedzem, mozna ztodziejem, Smier¢ przychodzi po kazdego.
Chyba ze trafig sie wam akurat dobre rzuty kostka.

Inspiracje dla niego stanowita jego
wiasna planszéwka, Rectocracy, ktdra
stworzyt lata wczesniej w liceum. Gracze
wcielali sie w nauczycieli i wedrowali
wokot planszy do jej centrum, gdzie po
spetnieniu pewnych warunkéw zwyciez-
ca zostawat rektorem. Harris zastapit wy-
ktadowcow fantastycznymi postaciami
takimi jak czarodziej, elf czy troll. Kazda
za$ opisat za pomoca trzech cech: sity
(walka wrecz), mocy (walka magiczna)
oraz punktéw zycia. Ponadto dodat
kilka zdolnosci specjalnych, innych dla
poszczegélnych bohateréw.

Tak powstata gra pod tytutem Necro-
mancer. Pierwotnie miata byc jedynie
zabawa dla Harrisa i druzyny, z ktéra
spotykat sie na sesjach D&D. Plansza
przedstawiata trzy koncentryczne pro-
stokaty, reprezentujace krainy o ros-
nacym stopniu trudnosci. Wedrujac po

Dawno, dawno temu, we wczesnym paleolicie, grato sie
tekturowymi pionkami.

nich, gracze zdobywaliekwipunek, ztoto,
towarzyszyi-conajwazniejsze —walczyli
z potworami, zwiekszajac wartosc atry-
butéw swoich postaci. Gdy byli gotowi,
mogliudac sie do samego srodkaizawal-
czy¢ o Wyspe Nekromanty, ktérej moc
pozwolitaby im wykonczy¢ pozostatych
uczestnikow. By sie tam dostac, nalezato
najpierw zdobyc¢ magiczny talizman.

Trudno o co$ prostszego - rzucamy
zwykia kostka do gry, przesuwamy sie
w prawo lub w lewo o wylosowana licz-
be pdl, ciagniemy karte, rozpatrujemy
opisane na niej zdarzenie (o wyniku
ewentualnej walki decyduje kolejny rzut
koscia oraz poréwnanie odpowiedniej
cechy uczestnikéw starcia). | tak raz za
razem - z pewnymi wyjatkami, zaleznie
od pola, na ktérym sie znalezlismy - az
upragniony talizman wpadnie nam
W rece. Préba uproszczenia erpegowej
rozgrywki niewatpliwie sie powiodta.
Nikt jednak nie spodzie-
wat sie, ze planszowke
czeka rowniez ogromny
sukces komercyjny.

Entuzjazm przyjaciot prze-
konat Harrisa, by uczynic¢
zNecromancera cos wiecej
niz tylko projekt hob-
bystyczny i wprowadzi¢
godo sprzedazy.Jako oczy-
wisty partner nasuwat sie
Games Workshop, brytyj-
ski wydawca planszéwek
oraz dystrybutor D&D
i licznych amerykanskich
pozycji RPG. Ku wtasnemu
zaskoczeniu tworca predko
otrzymatpozytywna odpo-
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wiedz. Po niewielkich zmianach, takich jak przemianowanie gry
na Talisman i zastgpienie Wyspy Nekromanty bardziej zacheca-
jaca Korona Wtadzy, jego dzieto trafito do masowej produkgji.

Premiera odbyta sie na sponsorowanym przez Games Workshop
konwencie Games Day. Harris, nieco tylkozmeczony poprzednim
wieczorem, spedzonym z przyjaciétmi w pubie, osobiscie pro-
wadzit prezentacje dla zgromadzonych entuzjastéw erpegéw
i planszéwek. Nie mam jak zweryfikowac jego wersji wydarzen,
zgodnie z ktéra znalazty sie tam,hordy napalonych fanatykow’,
ale niewatpliwie Talisman okazat sie strzatem w dziesiatke.
W 1985 roku zadebiutowatanowa, poprawionawersjaw lep-
szym, w pelni kolorowym wydaniu (wigekszo$¢ kart pierwszej
edycji byta czarno-biata), a potem ruszyta lawina dodatkéw.

Na konwentach fantastyki nowosci, cuda-niewidy, a poczciwy stary
Talizman dalej przycigga graczy...

Idjecie: Wikimedia Commons / Piotrus, GFDL
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Harris od poczatku projektowatTalisman tak, by gre dato sie ta-
tworozszerzycotakie elementy jaknowibohaterowie, karty
zdarzen i ekwipunku, a nawet plansze. Dlaczego miasto ma
zajmowac tylko jedno pole, skoro moze by¢ cata nowa, kraing"?
Co najwazniejsze, wymyslanie wtasnych postaciizasad okazato
sie banalne takze dla samych graczy. Chyba kazda grupa predzej
czy pdzniej bawita sie w ten sposéb. Nawet jeden z oficjalnie
wydanych dodatkéw, Timescape, zaczynatjako dzieto fana zKa-

nady.Réwniez wyzej podpisany stworzytz przyjaciétmiw sumie
dos¢ niegrywalna wersje regut przewidujaca m.in. walke
o talizman na ubitej ziemi z Ponurym Zniwiarzem.

Pierwsza edycja, tak jakby ze smokiem
z polskiego serialu ,Wiedzmin” na oktadce.

Nie jesttozresztajedyne podobieristwo miedzy Talismanema sty-
nacymiznieliniowoscii otwartego $wiata gramikomputerowymi
Bethesdy, jakkolwiek dziwne wydawatoby sie z poczatku to po-
réwnanie. Obok zachecajacych do zabawy prostoty i swietnego
klimatu najwazniejsza zalete Talismanu stanowi to, ze w duzej
mierze pozostawia graczom wolna reke. Nic nie zmusza nas
do podazania prosta droga, byle szybciej do Korony Wiadzy.
Nic nie zmusza nas do podazania po artefakt w ogdle. Jesli kto$
woli, moze sobie obrac za cel uzbieranie géry ztota lub mnéstwa
poteznych czaréw, polowanie na pozostatych bohateréw albo

wedrowanie po planszy, by sprawdzic,
jak bardzo uda mussie urosna¢ w site, nim
przypadek zamieni go w ropuche.

Wielokrotnie bytem $wiadkiem sytu-
acji, gdy gracza, ktéry wreszcie udat
sie do $rodka planszy i zdobyt Korone,
reszta uznawafa za psuja niepotrzebnie
przerywajacego trwajacg godzinami
zabawe. A po dotozeniu kilku dodatkéw,
ofanowskich,modach”nie wspominajac
(a obecnie ich tworzenie, i to w Swiet-
nej oprawie, utatwiaja drukarki oraz
programy do projektowania wtasnych
kart), swiat Talismanu moze sta¢ sie
zdumiewajaco rozlegty.

Nad Wiste Talisman trafit pod koniec lat
80.jako MagiaiMiecz. Rodzime wydanie
miato kilka niezwyktych cech. Obok no-
wego, znacznie bardziej ekscytujacego
tytutu wyrdzniat je fakt, ze wydawnic-
two Sferauczciwie uzyskatood Games
Workshop licencje nastworzenie edy-
¢ji polskojezycznej. Jedli nie brzmi to
dla was jak wielkie halo, to pamietajcie,
Ze méwimy o czasach, kiedy w naszej
czesci Swiata ,prawa autorskie” trakto-
wano zwykle jako dziwny burzuazyjny
wymyst. Nikt sie nimi nie przejmowat
i nikomu do gtowy nie przychodzito,
zebyscigac piratéwiinnych plagiatorow.

Legendarna polska plansza autorstwa
Grzegorza Komorowskiego. Jesli macie takg
w domu, broncie jej jak niepodlegtosci.

Jednak jako pierwsza rzuca sie graczom
w oczy wyjatkowa szata graficzna Magii
i Miecza. Polska byta jedynym krajem,
w ktérym Talisman zmienit nie tylko
tytut, aleiilustracje, zar6wno na plan-
szy, jak i wszystkich kartach. O ile te
pierwsza utrzymano w duchu oryginatu,
otylekarty (czarno-biate, jak w pierwszej
edycjiTalismanu) s3 juz naprawde wyjat-
kowe.Wszystkie rysunkiw MagiiiMieczu
to dzieta Grzegorza W. Komorowskiego,
ilustratora licznych opowiadan oraz po-
wiesci fantasy i science fiction.

Trudno rozstrzygna¢, czy nasze wydanie
rzeczywiscie prezentowato sietadniejod
pierwowzoru, ale nie sposéb zaprzeczy¢,
ze prace Komorowskiego okazaty sie

Przez lata szata grafic

zmienifa sie znacznie bardziej niz zasady.

TALISMAN

AGIAT MIECZ




MAGICZNY MIECZ

Znacznie mniej imponujaco od Magii i Miecza
przedstawiat sie wydany w 1993 roku Magiczny
Miecz, czyli ,,wszyscy wiemy, ze to ta sama gra,
tylko z innymi ilustracjami i nazwami, bo nie
udato nam sie odnowic licencji”. (Zmodyfikowa-
ny tytut uznano wszelako za bardziej chwytliwy
od poprzedniego). Planszowka wprawdzie

i tak znalazta odbiorcow, a ponadto doczekata
sie licznych rozszerzen, ale wspominana jest
zwykle, stusznie zreszta, jako gorsza podrobka.
To troche tak, jakby do Polski najpierw zawitat
prawdziwy NES, moze nawet fajniejszy od

tego dostepnego za granica, a kilka lat pozniej
W jego miejsce pojawit sie Pegasus. Watpie,

czy w takim przypadku klon konsoli Nintendo
zyskatby u nas swéj kultowy status...

Wypraua
w kramc mag” \
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Stare wydania byty nieco siermiezne, ale

miaty niepowtarzalny klimat.

niezwykle klimatyczne. Planszéwka bez
trudu podbita serca polskich graczy,
osmielitbym sie wrecz powiedzie¢, ze
byta dla nas tym, czym na Zachodzie
pojawienie sie dekade wczesniej Dun-
geons & Dragons.

Talisman doczekat sie w sumie pieciu
wersji. Trzecia wprowadzita do$¢ zna-

Z oktadek réznych wydan datoby sie dzisiaj
usktadac niezgorszy artbook.

czace zmiany i potaczyta gre ze Swiatem
réowniez nalezacego do Games Work-
shop Warhammera, czwarta natomiast
powrécita do korzeni, podczas gdy
mariaz Talismana zWarhammerem (tym
razem futurystycznym WH40K) doczekat
sie wlasnej gry zatytutowanej Relic.
Planszowki dostepne obecnie w pol-
skich sklepach pod tytutem Talisman:
Magia i Miecz to po prostu rodzime
wydania czwartej i piatej edycji. Od-
powiedzialne za nie firmy dopisaty do
oryginalnego tytutu takze ten nasz,
kultowy, ale niestety nie wykorzystaty
wyjatkowych ilustracji Komorowskiego.

Oprdcz tego na pecety i urzadzenia
mobilne dostepne s Talisman Prologue
(elektroniczna wersja planszéwki dla
pojedynczego gracza), Talisman: Digital
Edition (to samo dla wielu oséb) oraz
Horus Heresy (odmiana warhammero-

Adaptacja na ZX Spectrum zestarzata sie znacznie bardziej niz
planszowy pierwowzor. Ot, kolejny dowdd na wyzszos¢ papieru.
Przynajmniej w przypadku gier.

Talisman: Digital Edition - adaptacja tak wierna, ze brakuje tylko opcji
rozlania coli na plansze... (Nie pytajcie, nadal mam traume).

wa). Jesli natomiast chcecie pobawic sie z emulatorami, moze
uda wam sie odpali¢ cyfrowa adaptacje Talismanu wydang
w 1985 roku na ZX Spectrum.

Po ponad czterdziestu latach od premiery dzieto Roberta Harrisa
ma sie dobrzeipozostaje nie tylko nostalgicznym wspomnieniem
oraz kamieniem wegielnym gier fantasy w Polsce, ale przede
wszystkim potezna marka jak swiat dtugi i szeroki. Dobrze
widzie¢, ze niektore rzeczy retro sa naprawde wiecznie zywe.

Najswiezsze, chwilowo, wydanie. Kolejne sa rownie pewne jak sequele
Lurassic World”. Oby tylko nie prezentowaty poziomu tych sequeli.




| Barttomiej Nagorshi

Jesli w latach 90. mieliscie Amige, Atari ST lub pecetaq, jest prawie pewne,

ze zetkneliscie sie z ktérqs z gier Silmarils. Gdy na ekranie wyswietlato sie
charakterystyczne logo z trzema klejnotami, wiadomo bylo, ze za chwile
czeka nas niezwykta przygoda w pieknym wirtualnym swiecie.

tudio Silmarils powstato w paz-

dzierniku 1987 roku. Zatozyt je
Louis-Marie Rocques wraz ze swoim
bratem André i Philippe’em Plasem,
kolega z wojska. Bracia mieli juz na
koncie kilka tytutéw wydanych na
osmiobitowce pod egida firmy Lori-
ciels, w tym dobrze przyjetego i na-
grodzonego L'Aigle d'Or (Ztotego Orta)
21984, gre przygodowa z elementami
akeji. Oni wzieli wiec na siebie kwestie
techniczne, a Plas, ktéry studiowat za-
rzadzanie, zajat si¢ aspektami bizneso-
wymi. Kolejne nazwy wymyslane przez
mtodych ludzi na potrzeby firmy byty
jaknaztosc zajete, ale w koricu staneto
na Silmarils - czytelnym nawiazaniu
do Tolkienowskich Silmarili.

Gracze zetkneli sie z nim po raz pierwszy
w 1988 roku, odpalajac bijatyke Opera-
tion: Cleanstreets, we Francjiznang jako
Manhattan Dealers. Stworzyt ja samo-
dzielnie Louis-Marie Rocques, zreszta
jeszcze przed zatozeniem studia. W tym
przypadku zaowocowata wczesniejsza

znajomos¢ z wydawcami - firmy Loriciels i Broderbund, ktére
dystrybuowaty debiutancka produkcje, zadowolity sie marza
nizsza niz zwykle. Dobre przyjecie tytutu i idaca za tym sprze-
daz zapewnity Silmarils pieniagdze na rozruch, dzieki czemu do
studia dotaczyli programista Michel Pernot oraz graficy Pascal
Einsweiler i Jean-Christophe Charter. Wraz z zatozycielami
przez dtugi czas stanowili trzon firmy odpowiedzialny za jej
najlepsze tytuty.

N |

Poczatkowo Silmarils starato sie szybko produkowac wiele gier,
tworzonych réwnolegle przez pomniejsze zespoly - byt to
wtedy dos¢typowy model biznesowy.W 1988 roku poza Man-
hattan Dealers ukazaty sie nieskomplikowana zrecznoscidwka
WindsurfWilly oraz dziwaczne Mad Show z turpistyczna grafika.
Nie zostaty jednak zbyt dobrze ocenione przez prase branzowg
i sprzedawaty sie tak sobie.

Na szczedcie w kolejnym roku Silmarils

opublikowato przygodéwke Le Fétiche
Maya oraz zreczno$ciowo-przygodo-
wego Targhana. Pierwsza spotkafa sie
z umiarkowanie cieptym przyjeciem,
drugi za$ zebrat w wiekszosci wysokie
oceny i sprawit, ze studio przykuto uwa-
ge wiekszego grona graczy. Pomogta
wtymznakomita, pelnaanimowanych
szczegotow grafika, tworzaca prze-
konujaca iluzje swiata fantasy. Stato
sie to zreszta wyréznikiem produkgji
Silmarils. W 1990 studio wypuscito dwa
tytuty, a mianowicie osadzone na Dzikim
Zachodzie Colorado oraz rozgrywaja-
cego sie w realiach science fiction Star-
Blade'a (wida¢ w nim wptyw ,Gwiezd-
nych wojen”; jedng z broni jest nawet

Gtowny bohater Metal Mutanta mogt
przybrac trzy rézne formy, w tym czotgu. s




miecz $wietlny). O rok mtodszy
Metal Mutantimponowat grafika
i pomystem - tytutowy bohater,
zmiennoksztattny robot, potra-
fit przybra¢ forme humanoida,
dinozaura lub czegos$ w rodzaju
matego czotgu.

Wszystkie te gry oparto nasilniku
ALIS (Actor Language Integra-
ted System), zaprojektowanym
przez Louisa-Marie Rocquesa
na potrzeby Manhattan Dealers.
Wielka zaleta tego engine’u byta mozliwos¢ fatwego genero-
wania kodu na rézne platformy: wystarczyto dostownie pare
kliknig¢, by z wersji na Atari ST zrobi¢ port na Amige (i doda¢
wiecej koloréw) lub na PC (gdzie z kolei nalezato niekiedy
zredukowac palete barw). Pozwalato to zagospodarowac
najwazniejsze komputery szesnastobitowe minimalnym nakta-
dem pracy.Warto zaznaczy¢, ze wielkim plusem pecetowych
gier Silmarils byta obstuga wszystkich popularnych kart
graficznych, w tym tych przestarzatych. Trudno byto to
przecenic szczegdlnie w Polsce, zdominowanej wtedy przez
niedrogie , blaszaki”z Herculesami.

Jeszcze w 1990 roku Silmarils wydato Crystals of Arborea, jedno
zwczesnych podejs¢ do tematu RPG w otwartym, quasi-tréjwy-
miarowym $wiecie. Gra byfa nieco toporna, walka rozgrywata
sie na dwuwymiarowej planszy (troche przypominata szachy),
jednak catos¢ stanowita swego rodzaju wprawke do pézniejszej
serii Ishar. W 1991 poza wspomnianym juz Metal Mutantem
Francuzi wypuscili nietypowa strategie Storm Master, rozgry-
wajaca sie w nawiedzanym nieustannymi wichrami uniwersum
fantasy, a takze gre logiczna Boston Bomb Clubizrecznosciéwke
Xyphoes Fantasy (wtym przypadku odegrali tylko role wydawcy).

Rok 1992 to przede wszystkim premiera erpega Ishar: Legend
of the Fortress, rozpoczynajacego najbardziej znany cykl
Silmarils, cho¢ wypada jeszcze odnotowac Bunny Bricks, prosty
klon Arkanoida. Otwarty $wiat przedstawiony w Ishar okazat sie
wiekszyiciekawszy nizw Crystals of Arborea, a walka rozgrywata
sie w czasie rzeczywistym i w tym samym pierwszoosobowym
widoku co eksploracja. W odréznieniu od Dungeon Mastera czy
Eye of the Beholder gracze zstepowali tu do lochéw tylko oka-
zjonalnie, poruszajac sie gtéwnie po powierzchni. Co ciekawe,
wlshar pojawitsie Targhan jako grywalna posta¢. Mozna tez byto
spotkac tam bohateréw Crystals of Arborea, jako ze produkcje
te byty ze soba luzno powiazane fabularnie.

Wedtug Louisa-Marie Rocquesa najwigkszym hitem Silmarils
okazato sie wydanew 1993 roku Ishar Il:Messengers of Doom. Nic
dziwnego: gra skorzystata na popularnosci czesci pierwszej, ale
byta tez od niej bardziej rozbudowanai poprawiata rozmaite nie-
dordbki poprzedniczki. Drugim tytutem studia wypuszczonym

= Y & IS
Ishar 2: Messengers of Doom. Czy jakikolwiek mitosnik : 3

klasycznych gier cRPG nie styszat o tym cyklu?
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w tym okresie byta Transarctica, skom-
plikowana strategia, w ktdrej dowodzito
sie opancerzonym pociagiem w skutym
lodem postapokaliptycznym swiecie.

Rok 1994 byt swiadkiem wkroczenia
Silmarils w epoke tréjwymiaru. Niestety

przetom ten ewidentnie zaszkodzit fir-
mie, ktéra zatracita swoj charakterystycz-
ny styl. Co prawda Ishar Il nadal oparte
byto w catoscina grafice quasi-3D, alejuz
dziko wrecz skomplikowane Robinson’s
Requiem, symulator przetrwania na
obcej planecie, wykorzystywato do

przedstawienia swego Swiata mieszanke
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Asghan: The Dragon Slayer,c zyli
»mamy Dark Souls w domu”.

wokselii obiektéw 2D. Znacie kogos, kto
te gre ukonczyt? No wiasnie...

Mtodsza o dwa lata kontynuacja Robin-
son’s Requiem, Deus, zostata juz zbu-
dowana na nowym silniku 3D ob-
stugujacym takze rozdzielczosci SVGA.
Wykorzystano go tez w kolejnych grach
Silmarils: tréjwymiarowej bijatyce Time
Warriors (1997), bezbarwnymipowolnym
Tournament of Warriors (1999) z tego sa-
mego gatunku oraz Arabian Nights (2000),
bedacym ubogim krewnym Prince of
Persia 3D. Jedynym nieco bardziej uda-
nym tytutem z tego okresu okazat sie
Asghan: The Dragon Slayer (1998), ktéry
poczatkowo miatby¢ czwartg czescia serii
Ishar.Na szczescie twércy samokrytycznie
stwierdzili, ze wykorzystujac raczkujaca
woéwczas grafike tréjwymiarowa, nie
beda w stanie zagwarantowac pieknej,

szczeg6towe]j oprawy wizualnej, z jakiej
stynat ten cykl. Uproscili wiec rozgrywke
oraz zmienili tytut, nie chcac kalac swojej
najbardziej rozpoznawalnej marki.

We wczesnych latach dwutysiecznych
pekfa barika internetowa, a branza elek-
tronicznej rozrywki dostata rykoszetem.
Kryzys potaczony ze wzrostem

e | .

l |2/} kosztow i czasu potrzebnego
154"} na produkcje gry dobit nie-
1 -4

jedno studio. Silmarils nie by-

fo tu wyjatkiem. Jego tytuly

sprzedawaly sie coraz gorzej, co

":l doprowadzito firme do optakanej
¥ 4 31 kondycji finansowej. Prébujac

sie ratowac, schowata ona am-
bicje do kieszeni i zajeta sie pod-
wykonawstwem. W 2001 roku
wypuscita gre na PlayStation na
podstawie filmu,Goscie, goscie’,
a w 2003 - gradaptacje serialu
animowanego ,Inspektor Ga-
dzet"naPS2.Aletojuzbyttabedzi
$piew Silmarils. Jeszcze w tym
samym roku francuskie studio
ostatecznie zakonczyto swoja
dziatalnosc.
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b Marek . .Avok™ Czajor

wiada Micz. W miedzyczasie uzgodnio-

29 pazdziernika 1996. W redakcji Biznesmena dochodzi do spotkania czwérki no tytul nowego periodyku i po burzy

. . . . . 6296 fo na Resecie. P ta ko-
! mtodych ludzi z Grzegorzem Lindenbergiem, dyrektorem w wydawnictwie ZPR mezgow stanglonaResecie. Przyszia ko
; Express. Lindenberg pyta, czy jest rynek na nowe pismo o grach. W odpowiedzi

styszy, ze jak najbardziej. Pét roku pézniej w kioskach pojawia sie Reset.

lejna przygotowanie numeru zerowego.

Pozostawata kwestia autorow tekstow.
- Gdy kolegom z Secret Service'u po-
Czas na Reset!

W styczniu 1997 formalnie zatrudniono
trzonzespotuzredaktoremnaczelnym
Jackiem Marczewskimi jego zastepca
Piotrem Mankow-

wiedzielismy o tym, ze powstaje nowe

w spomniana czworka to Radostaw Walczyk, Krzysztof
Gawrysiak (mfodszy brat bytego topsecretowca Piotra

W dolnym rzedzie drugi od lewej stoi User
Jama, a trzeci - Micz.

,Gawrona” Gawrysiaka) oraz Piotr ,Micz” Mankowski i Jacek
LUser Jama” Marczewski z Secret Service'u. Piotr z Radkiem
i Krzyskiem poznali sie kilka miesiecy wczedniej — w czerwcu

1996, podczas eg-
zaminu na Wydziat
Dziennikarstwa UW.
- [Powiedziatem im
wtedy, ze] wSecret Ser-
visie jest coraz gorzej
- wspomina Piotr. —
Atmosfera nie do wy-
trzymania, chrupot fa-
manych kregostupdw,
strach i pozoga. W od-
powiedzi ustyszat, ze-
by sie nie martwit, bo

skim.Wlutymekipa
przeprowadzita sie
do nowej siedziby
w warszawskim pa-
wilonie przy ulicy
Chtodnej 35/37(%).
- Sami wnosilismy
tam komputery
i rozstawialismy
wdwdch matych po-
koikach z widokiem
na $mietnik - opo-

ich szef planuje zrobi¢ g
pranty Chaos czy Bajzel?
nowe pismo o grach . . o . i
. . Tytut pisma — wazna sprawa. Rozpatrywano Chaos, Wulkan, Buldozer i Bajzel (propozycja 3
. i beda potrzebni lu- . . . ; ez
Grzegorz Lindenberg (1997) ] Lindenberga). Ostatecznie staneto na Resecie, a na pomyst ten wpadt Jacek Marczewski. .
dzie do zespotu. B
= 4 u i RETRO ' . (*) Redakcja Secret Service’'u miescita sie pét kilometra dalej, przy ulicy Wroniej, pod numerem... 35/37.“ ;:, d -;_ = -
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pismo, réwno wszyscy, ktérzy sie o tym do-
wiedzieli, uciekli do Resetu - mowi Micz. -
Nie werbowaliSmy nikogozGamblera czy
Swiata Gier Komputerowych, poniewaz
po prostu nie znalismy tych Srodowisk.
Tym samym do$wiadczeni sikretowcy,
jak Bamse, KaYteck, Mamut, Berger
czy Pejotl, zmienili barwy. W redakgji
SS-a zawrzato, a Micz i User Jama stali
sie tam wrogami publicznymi numer
jeden. Skfad Resetu uzupehili Marek
+~Hammer” Konderski, a takze Grzegorz
,Gregorious”Milleribyty topsecretowiec
Tomasz, Dixie" Przyjemski.

Pierwszy numer czasopisma pojawit sie
w sprzedazy w maju 1997 roku. 100
kolorowych stron za 3,50 zt. Na oktadce
widniat napis ,Magazyn gier kompute-

rowych’, co oznaczato, ze skupiono sie
wylacznie na produkcjach pecetowych.
We wstepniaku wspomniano o mocnej
ekipie redaktoréwznanychzpopularnych
periodykéw growych. Zawarto$¢ Resetu
nie odbiegata specjalnie od konkurencji
i zawierata podobne tresci: newsy, za-
powiedzi, recenzje, publicystyke, dziat
sprzetowy, rubryke listow oraz konkursy.
Mimoto pismow paru punktach bytoinne.
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Pierwszy numer - 5/97

Odloty
Najistotniejsza cecha odrdézniajaca
Reset od innych tytutéw byt rozbudo-
wany dziat publicystyki zwany ,0d-
lotami”.Pochfaniat 1/5 pismaizawierat
gtéwnie teksty o tematyce niezwigzanej
z rozrywka komputerowa, a wiec po-
Swiecone filmowi, literaturze, i_‘
komiksowi, fantastyce, historii,

grom fabularnym, technice woj-

skowej czy motoryzacji. Mogto sie

tamznalez¢ wszystko. - Mowilismy
kolegom: napiszcie co$ ciekawego,
cos ze swoich zainteresowar, pasji,
cos, co ktos chciatby przeczytac -
stwierdza nie bez dumy Jacek Mar-
czewski. - PokazywalisSmy materiaty
nie tylko o grach, ale takie szersze,
czasem od czapy, czasem $mieszne,

czasemdziwne, czasem zupetnie odjecha-
ne.Pbézniejzaczeto zamieszczac artykuty
nie tylko wspétpracownikéw redakcji,
ale takze czytelnikow. ,Odloty” szybko
staty sie wizytéwka czasopisma.

BLACHA

Ma

czy

opLOTY

Rubryka ,,0dloty”

Innym wyréznikiem Resetu byta
nietypowa szata graficzna, bardzo
kolorowa (czasem nawet za bardzo,
bo intensywne podlewy utrudniaty

Styl graficzny Resetu

lekture), z motywem odcisku palca. Byt on wszechobecny
i widniatw wielu miejscach: wstepniaku, stopce, oznaczeniach

graficznych rubrykitd. Znalazt sie nawet w tytule pisma. - Mirek
Urbaniak, mistrz od grafiki, wyczarowat logo z czerwongq literkq
,e” z odciskiem swojego palca, kojarzqce sie z guzikiem Reset,
ktory jeszcze wtedy funkcjonowat na obudowach pecetéw -
wspomina User Jama.

Mamy swoje zasady!

Pierwszy numer sprzedat sie w 40 tys. egzemplarzy (wydru-
kowano 70 tys.), co byto zadowalajacym wynikiem, jak na
debiutanta. Jednoczesnie redakcja miata $wiadomos¢, ze do
poziomu poczytnosci konkurencji sporo jej brakuje. - Przy
podobnym naktadzie wypuszczonym do kioskéw Ruchu, mimo
robienia stéjek na glowie, w pierwszym roku dziatalnosci nasza
sprzedaz byta dwukrotnie mniejsza niz Secret Service’'u — méwi
Jacek Marczewski. — Jako nowe pismo musieliSsmy mozolnie
budowac baze prenumeratoroéw, ktérq konkurenci mieli od
lat. Trudno tez byfo nam w zwiqzku z tym pozyskac reklamy.
Mimotych przeciwnosciudato sie zbudowac solidne fundamenty.

Te fundamenty to m.in. zasada, ze Reset korzystat jedynie
z gier dostarczonych przez rodzimych dystrybutoréw. Zero
piratéw, zero oryginatéw sprowadzanych z zagranicy - jedynie
to, co mozna byto kupi¢ legalnie na polskim rynku. Z jednej
strony ograniczato to wachlarz dostepnych tytutéw i opdzniato
publikacje recenzji. Z drugiej jednak budowato dobre relacje
z dystrybutorami, co pozwalato na pozyskiwanie niektérych
produkgjii ciekawych materiatéw przedinnymi.Juzw pierwszym
numerze pojawita sie recenzja gry Ace Ventura otrzymanej od

CD Projektu na wytacznosc.
-y mav 1 - Ju
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Oddrugiego numerumoznabyto nabyésprzedawang osobno
ptyte CD zdemami. Prenumeratoréw przyciggano darmowymi
(co byto wtedy atrakcja) kontami emailowymi. Zaczety réwniez
pojawiac sie reklamy, w tym magazynéw konsolowych (PSX
Extreme, NEO Plus), ktére nie stanowity dla periodyku peceto-
wego konkurencji. Jesieniag 1997 redaktorzy Resetu pojawili sie
w Londynie na targach ECTS, a takze w radiu Eska, gdzie w co
drugi pigtek prowadzili na zywo audycje o grach.

NOWOSC

Hejtpark i kwasy

Niedtugo potem wystartowat Reset BBS, dziatajacy w ramach
sieci FidoNet, a takze oficjalna strona pisma - www.reset.com.pl.
Po jakims czasie uruchomiono Hajdpark, czyli chat dajacy mozli-
wos¢ komunikowania sie zredakcja. Niestety szybko musianogo
zamknac ze wzgledu na fale hejtu. - Zaczelismy sie dowiadywac,
Zejestesmy pedofilami, zoofilami, koprofilami,aw najlepszym razie
ptatnymidziwkami. Nigdy wczesniejanipdézniej czegostakiego nie
widziatem na Zadnej grupie dyskusyjnej - wspomina Piotr Man-
kowski.Sledztwo wykazato, ze za nienawistnymiwiadomosciami
stat... jeden cztowiek, cztonek konkurencyjnej redakgjil

Wymienione wyzej dziatania mogtyby sugerowac, ze wszyscy
w Resecie zorientowani byli na osiagniecie sukcesu i rozwoj,
a w redakcji dobrze sie pracowato, bez konfliktdw, spie¢ itd.
Nie byto az tak dobrze. Solidnie iskrzylo, zwtaszcza na linii
kierownictwo redakcji-wydawcaijego pracownicy.Korektor
Adam Siemienski sugeruje, ze jego rola w pismie byta wtedy
odczuwalnie wieksza, niz mogto sie wydawac. — W Resecie by-
fem od pierwszego numeru. Zatrudniono mnie jako zawodowego

Roberta Williams i User Jama podczas ECTS '97
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redaktora z doswiadczeniem w koloro-
wych magazynach wielkonaktadowych.
Redagowatem catos¢ pisma, wszystkie
materiaty - twierdzi Adam.

Jesli rola ,korektora, ktérego nikt nie
chcial” (to stowa Micza) rzeczywiscie
byfa tak duza, to nie ma sie co dziwi¢,
Ze jego relacje z szefami pisma bywaty
napiete. Sam Siemienski nie owija w ba-
wetne: - Po kilku miesiqcach wyrzucono
mnie z powodu konfliktu z éwczesnym
kierownictwem redakcjinatle naruszania
przez nich prywatnosci korespondencji
elektronicznej. Wrdcitem po nastepnych
kilku miesigcach, gdy spetniono moje
warunki. Wyjasnijmy, ze owe warunki
to pozbycie sie obu naczelnych Resetu,
a jasne stanie sig, ze nad Userem Jama
zaczely sie zbiera¢ czarne chmury.

Pierwszy reset

Wydawca rozpoczat pozakulisowe poszu-
kiwania jego nastepcy.Najpierw zwréco-
no sie do bytego topsecretowca Dariusza
,Sir Haszaka” Michalskiego, potem do
tworcow programu telewizyjnego ,Es-
cape’,emitowanego na kanale Polonia 1.
—Mojwspdinik Konrad Kwiatkowski dostat
informacje, ze Reset poszukuje kogos,
kto bedzie w stanie rozwing¢ pismo pod
wzgledem medialnym - wspomina Emil
LEmilus” Leszczynski. — Konrad zadat mi
pytanie, czy bytbym tym zainteresowany.

Na oktadce grudniowego numeruResetu
pojawita sie literéwka, ktéra wywotata
awanture i stata sie kolejnym argumen-
tem za zwolnieniem Usera, cho¢ decyzja
0 zmianach juz zapadta. W listopadzie
1997 Jacek Marczewski dostat wypowie-
dzenie, w nastepstwie czego Piotr Man-
kowski sam zrezygnowat. Tym samem
ekipa zatozycielska przestata istnie¢, bo
Radostaw Walczyk i Krzysztof Gawrysiak
odeszli juz wczesniej. W krétkim cza-
sie szeregi redakcji opuscili prawie
wszyscy uchodzcy z Secret Service'u.
Co ciekawe, wigkszo$¢ z nich mniej lub
bardziej okrezna droga powrdcitanatono
macierzystego magazynu.

Nowy szef, nowe zasady
Rok 1998 Reset rozpoczat wiec z no-
wym redaktorem naczelnym - Emilem

Gra ,miesqgca”

Na oktadce Resetu nr 12/1997 wid-
nieje napis oznajmiajacy, ze gra
miesiaca zostat Blade Runner.
Niestety, wdata sie w niego literowka,
korekta tego nie wytapata i zamiast
»miesigca” wyszto ,,miesaca”. Wy-
wotato to burze i stato sie kolejnym
argumentem przemawiajacym za
zwolnieniem dwczesnego naczelnego.

. . B HAIDER 2
Reset 1/98 - pierwsze wydanie j¢g |

ikiz Riven,

pod redakcja Emilusa i

Leszczyrskim. Szeregi redakgji uzupet-
nili m.in. Piotr ,Kruk” Leszczyrski, Kamil
,R00S" Ruszkowski i powracajacy Adam
Siemienski (teraz juz oficjalnie sekretarz
redakgji). Emilus juz w pierwszym nu-
merze zerwat z zasadg poprzednikow
i opublikowat recenzje Quake'a Il bez
czekania na egzemplarz recenzencki od
dystrybutora. — MieliSmy rano wysta¢ do

e drel
IMas
~ae

L)

s

Inap o ndi il T

o
-

 ,

fradno®

r‘.: 'll.‘



druku nowy magazyn, a jeszcze w nocy
do samego rana zgrywali$my z torrentéw
Quake'a Il - przyznaje po latach. Od
tego czasu recenzje w Resecie pojawiaty
sie na czas. Skad brano gry? No céz...
Czasopismo si¢ zmieniato. Zwiekszono
do 116 liczbe stron, zrezygnowano ze

(Q

Reset 6/98 - layout recenzji

.
Tidd

Reset 2/98 - komiks
»Gotota vs. Predator”

Reset 6/98 - kacik karcianek

wstepniakéw, dokonano korekty szaty
graficznej(nazwy dziatéw, metryczkigier,
znaczkijakosci), utworzono nowe rubryki
(,QuakeWorld’, ,Kacik strategii’, ,Kar-
cianki”) i opublikowano $wiezy komiks
(cykliczny ,Gotota vs. Predator” Roberta
H. Adlera i Tobiasza Pigtkowskiego).
Od kwietniowego

numeru wydawano

cover DVD, wciagz

jednak sprzedawane

osobno.Nabazie po-

pularnosci FPS-6w

zorganizowano réwniez pierwszy w Pol-
sce turniej Quake’a, ktéry odbyt sie
podczas Resetmanii w Lublinie.

Jako ze zatrudnienie Emilusa oficjalnie
zwigzane byto z planami wyekspono-
wania pisma w innych mediach, za jego
kadencji reklamy Resetu zaczely poja-
wiac sie w telewizji,
m.in. w programie
4Escape”. Nie udato
musie jednak przeko-
nac szefostwaZPRdo
wydawania petnych
wersji na ptytach.
- Wtedy wzrastata
sita CD-Action i po
wynikach sprzedazo-
wych byto widac, ze
to jest kierunek, kto-
rego oczekujq czytel-
nicy, i trzeba byto to
zrobi¢ - wspomina.
Miat pewnie racje, bo
pomimo wysitkéw i wprowadzonych
zmian liczba nabywcow Resetu nie
tylko nie wzrosta, lecz spadta o kilka
tysiecy.Takieinformacje jednak doniego
nie docieraty.— Redaktornaczelny defacto

Reset 6/98 - ostatni &'
pod wodza Emilusa
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Konkursy

W pierwszych Resetach ogtoszono dwie edycje konkursu

,Witryna kpiarzy” na rysunki demondw i Obcego. Nagroda .
w obu odstonach zabawy byt hetm rzeczywistosci wirtualnej

VFX1, ktory kosztowat tyle co dobry pecet.

nie miatwglqdu w sprzedaz gazety, to byta tajna informacja istnie-
jaca gdzies na poziomie prezesa - tumaczy Marek Konderski. - To
jest troche gtupie, ale tak byto.

Otwarcie sie na konsole
W potowie 1998 roku Leszczynski zostat zwolniony. Byt

zaskoczony, bo nie dostawat zadnych sygnatéw z géry, ze 5 d3

co$ jest nie tak. — W zasadzie rok pézniej dowiedziatem sie, ze
to standardowa polityka ZPR S.A., zeby nie rozmawia¢ z pra-
cownikami, tylko wymieniac cate sktady - wspomina. W lipcu

1998 stery pisma przejatjego dotychczasowy zastepca Marek Fr g\

+,Hammer” Konderski.

SEXPLORE

\ LW, Y

Reset 7/98 - pierwszy prowadzony :IHH
przez Hammera

Jednym z pierwszych jego pomystéw byto otwarcie sie na kon-
sole do gier. Jesienia 1998 roku uruchomiono rubryke z no-
wosciamikonsolowymi, w ktérej publikowano teksty autoréow
zzaprzyjaznionego NEO Plusa. Zmieniono tez podtytutna mniej
grzeczny i bardziej chwytliwy —,Magazyn cyber niekulturalny”. »

- mar ' - T

-8 Ak 4 BLiy L+ " “. »

INCOMING iy .

e

——
"



MHISTORIA CZASOPISM

3
[
o
e
-3
2

Prima aprilis!

Numer 4/98, przypadajacy na prima aprilis, byt rzeczywiscie
nieztym zartem. Dyrektor artystyczny Mirek Urbaniak wymy-
$lit, ze uktad pisma bedzie nie pionowy, lecz poziomy. Dlaczego?
Podobno po to, ,,zeby lepiej sie pod tawka szkolng czytato”.
Moze i byto to zabawne, ale czytelnicy zgrzytali zebami. Na
szczescie byt to jednorazowy wybryk.

W listopadzie sprze-
dawany dotychczas
oddzielnie krazek
CD trafit w koncu
do magazynu -
pismo ukazywato
sie odtad w dwéch
wersjach, z ptyta
i bez. Na kompak-
cie mozna byto zna-
lez¢ dema, filmy,
poradniki, patche,
sterowniki i twor-
czos$¢ czytelnikow,

Reset 12/98 - rubryka ,,Konsole”

a takze offline'owa
wersje witryny inter-
netowej magazynu. Atrakcyjnos¢ krazka obnizat brak petnych
wersji, oferowanych coraz czeiciej przez konkurencje.

Powrét do korzeni

Wiosna 1999 roku nastapita kolejna zmiana redaktora naczel-
nego. Konderskiego zastapit wspomniany wczesniej sekretarz
redakgji i korektor — Adam ,Kilgor” Siemieriski. W owym czasie
w sktadzie redakcyjnym byto sporo rotacji. Sam Adam utrzymat
sie na stanowisku krétko i po pieciu miesigcach musiat opusci¢
wydawnictwo.W sierpniu 1999 Marek Konderski powrdcitna sto-
tek naczelnego, a jego zastepca zostat Kamil ,RooS” Ruszkowski,
ktérego rubryka,QuakeWorld” przezywata prawdziwy rozkwit.

Natamy pisma po dwdch latach zawitatznowu wstepniak, zmie-
niono tez szate graficzna niektérych dziatéw i zmodyfikowano
system ocen. Pismo schudto jednak do 100 stron, wypadta tez
rubryka konsolowa. Tym samym Reset powrdcit do peceto-
wych korzeni, nadal jednak nie dodawano do niego pelnych
wersji gier. Przez pewien czas usprawiedliwiano to stynnym po-
rozumieniem z dystrybutorami z wrzesnia 1999 roku, na mocy
ktérego pisma zobowiazaty sie zrezygnowac z,petniakow” pod
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grozba sankgji. Tylko ze to porozumienie
przetrwato cate dwa miesigce...

Opisane zmiany sprawity, ze rok 1999
Resetzamknat $rednig miesieczna sprze-

daza na poziomie 34 tys. egzemplarzy,

d

| T
Reset4/994— ALLELUJA
podredakeid sy ASPSIOSTRY

Kilgora

Reset 4/99 - rubryka ,.Blacha” |

Reset CD 11/98 - pierwsze
wydanie z ptyta kompaktowa

#a

co byto sukcesem w po-
réwnaniu z 28 tys. w 1998,
ale wcigz marnym wyni-
kiem. Walczono zatem
o rentownos¢ na rézne
sposoby. Uproszczono
proces zamawiania pre-
numeraty, a jej posiadaczy
nagradzano koszulkami,
plecakami, pokrowcami
na ptyty CD, portfelami
z logo magazynu itp. Na
tamach pisma zaczety
pojawiac sie reklamy nie

tylko ze $wiatka gier czy
ogolnie komputeréw, ale
takze spoza branzy: kar-
my dla ryb, akcesoriéow
do akwarium, lodéw, przewodnikéw
turystycznych, zegarkéw czy... keczupu.

Ostatni reset

W potowie 2000 roku wydawca doszedt
downiosku, ze pismo potrzebuje Swiezej
krwi, i nastagpita kolejna zmiana na
stanowisku redaktora naczelnego.
Tym razem role te przejat znany z Gam-
blera Jacek ,Dr DeStroyer” Grabowski.
Przy okazji pozegnano poprzedniego
rednacza w mato elegancki, acz typowy
dlaZPRS.A.sposob.-Tegodnianagrupie
dyskusyjnej przeczytatem, ze zmienia sie
naczelny w Resecie. Poszedfem towyjasni¢
i dostatem wypowiedzenie umowy o pra-
ce — wspomina Konderski.

Jacek wnidst do Resetu sporo specyficz-
nego humoru, zktérego jest znany, a tak-
ze chec postawienia na rewolucje, a nie




Reset Forever

Po zamknieciu pisma grupa fanéw
stworzyta e-zin Reset Forever, szata
graficzng i stylem nawigzujacy do
»magazynu cyber niekulturalnego”.
Nikt z oryginalnej redakcji nie brat
udziatu w tworzeniu maga, niemniej
on sam przetrwat do 2007 roku,
wydajac 40 numerow! To sie nazywa
LWwierni fani”!

ewolucje.,Wiemjuz, ze boicie siezmian"-
pisat we wstepniaku do wrze$niowego
numeru. ,Zmiany sa jednak nieuchron-
ne — musimy eksperymentowac, zeby
utrzymacsie narynku”. Pierwsze decyzje?
Obnizenie ceny edycji bezCD, odchudze-
nie 0 16 stronizlikwidowanie,Odlotéw".
Tak, ,Odlotéw”! DNA Resetu! Wywotato
toistna burze. Ztajany przez czytelnikéw
Dr DeStroyer wycofat sie z pomystu,
przywrocit,Odloty” (w okrojonej wersji),
lecz wynikéw magazynu nie poprawit.
Srednia sprzedaz spadta w 2000 roku
do 28 tys. egzemplarzy.

== T
OEVIL FUSIDE PL prumy oo 259508

Reset 6/00 - pod redakcjg Dra DeStroyera

Dzielny Doktor sie jednak nie poddawat.
Zmiany w szacie graficznej, komiksowe
newsy, nowa rubryka ,Cover Story” czy
wkfadka ,DOS - Dodatkowe Osiem
Stron” to tylko przystawki. Prawdziwa
rewolucja przyszta w kwietniu 2001,
gdy po trzech latach staran o ,petniaki”
wreszcie kto$ w wydawnictwie dattemu
pomystowi zielone swiatto. W Resecie
nr48 pojawila sie pierwsza petnawer-
sja gry (SWAT 2), jednoczesnie dodano
druga plyte przy niezmienionej cenie
i zrezygnowano z edycji bez krazkéw.
Czytelnicy rzucili sie do kioskéw, sprze-
daz wystrzelifa... Niestety to tylko sen.

R, 2 Boglistawem
, -~ I'\M‘om’s‘:‘alulurn

Reset 4/00 - pierwsze wydanie
Z petng wersja gry

Ry!!

Czas Resetu dobiegat korica. Konkuren-
cja z CD-Action na czele odskoczyta
o lata swietlne, zgarniajac wiekszos¢
czytelnikow. Do tego na rynku pojawili
sie nowi, grozni gracze wsparci przez
duze korporacje - Komputer Swiat Gry,
Click!, Play. Czasopismo sita rozpedu
dobito do, piecdziesiatki’; ktorej nikt juz
nawet nie Swietowat. Ostatni, 51.numer
ukazat sie latem 2001 jako podwdjny,
po czym... cisza. — Pojechatem odda¢
tekst - wspomina Michat ,Krooger”
Cichy. — Pamietam, ze nie byfo nikogo
w redakcji. Oddatem ten tekst i chciatem
pogadac o tym, Zze odchodze (do maga-
zynu Click! - dop. autora), ale przed tym
ktos poinformowat mnie, Ze jest juz po
wszystkim. | byto.

Uzyte w tym artykule nieopisane materiaty graficzne pochodza
z archiwalnych numerdw Resetu i zbioréw wiasnych.

Autor jest tworca strony zapach-papieru.pl, poSwieconej historii
polskiej prasy komputerowej.
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Po latach

W maju 2019 roku z okazji 7. edycji Pixel Heaven ukazato sie
okolicznosciowe wydanie specjalne Resetu pod redakcja Piotra
Mankowskiego i z udziatem ,starej gwardii”. Wewnatrz oprocz
wspomnien znalazto sie miejsce na ,,0dloty”. Na samym Pixel
Heaven odbyto sie spotkanie redaktoréw naczelnych Resetu

i ich zastepcow z fanami. Panel poprowadzit byty resetowiec
Michat Cichy. Zabrakto tam Jacka Grabowskiego i Adama Sie-
mienskiego. Pierwszy nie dotart, drugi nie zostat zaproszony.

Korzystajac z okazji, spytatem Marka Konderskiego, czy majac
wsparcie finansowe, podjathy sie reaktywacji tytutu. — Nic

Z tego. Czasy sie zmienity, magazyny drukowane odchodza

w niebyt lub musza postarac sie o swoja nisze — odpart dwu-
krotny naczelny Resetu. — Teraz wszystko przeszto do interne-
tu, a ten rzadzi sie innymi prawami niz druk. Ja sie w tym nie
odnajduje. Znajomy mowi, Ze jestem za uczciwy do biznesu.

Irodto: YouTube / Kaja Mikoszewska
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STAR WARS: THE ROLEPLAYING GAME

HE ROLEP]

LAYING G AMI

" GWIEZDNYCH WO

Jak twércy erpega

‘pouktadali kanon

» Michot Misiek™ Wolski

To, ze powstajg gry korzysraigce z dorobku
George'a Lucasa, wie kazdy. Ale co jesli to
wlasnie one stworzyly Gwiezdne Wojny,
jakie znamy?
dzisiejszej persbektywy moze sie to wydawa¢ niewiarygod-
ne, ale po,,Powrocie Jedi” (1983) zainteresowanie dzietem
Lucasa znacznie przygasto. Animacje o droidach czy filmy

telewizyjne o Ewokach byly zbyt efemeryczne, by podsyci¢ pto-

mien. Marvel zdofat wprawdzie zainteresowac ludzi swojg serig
komiksow, StarWars"i utrzymac uwage odbiorcéw do 1986 roku,

ale nawet on musiat ostatecznie odpuscic¢ ze wzgledu na niska,

sprzedaz. Gwiezdne Wc;jny nie byly juz wéwczas na topie,
o czym najlepiej $wiadczy fakt, ze gdy pojawita sie propozycja
opracowania komiksowego dalszego ciggu sagi, twércy sukcesu
Spider-Mana czy Avengersow... nie byli zainteresowani.

Kontynuacja filméw, ktéra ostatecznie ukazata sie w 1991 roku

naktadem wydawnictwa Dark Horse jako ,Mroczne Imperiun’; '

byla przygotowywana réwnolegle z innym projektem - po-
wiescig. Timothy’ego Zahna. ,Dziedzic Imperium” réwniez
rozgrywat sie po wydarzeniach z,Powrotu Jedi”. Lucas dat obu

przedsiewzieciom Zielone Swiatto, ale
poza tym nie byt w nie zaangazowany.
| to_stanowito problem. Zaréwno Zahn,
jak i scenarzysta ,Mrocznego Impe-
rium’iTorﬁVeitch, byli wprawdzie fanami
Gwiezdﬁych Wojen, ale nie wiedzieli
o tym swiecie tyle, co jego tworca. Na
dobra sprawe nikt w Lucasfilmie nie
miat pojecia, w jaka strone moze sie¢
to uniwersum rozwija¢, a w jaka nie.
Samowolka twércéw w tym zakresie
skutkowata zas ziélonymi, antropomor-
ﬁczn)}mi krélikami (patrz: dzieta Marvela),

czarnoksigznikami(powiescioLandoCal- *

rissianie z 1983 roku) albo koszmarnymi
wizjami petnymi niepokojacych metafor
(brytyjskie komiksy Alana Moore‘a). Bez
ujednoliconej wizji $wiata odrodzenie
marki skazane byto na porazke.

Swiatotwércy
Pomoc nadeszta z nieoczekiwanej stro-
ny. W potowie lat 80. mata firma z Pen-

]

Idjecie: Wikimedia Commons / Niccolo Caranti, CCBY-SA 4.0

Bill Slaviscek nie poprzestat na erpegach
w realiach Gwiezdnych Wojen. Znamy go
rowniez jako gtownego scenarzyste The

Elder Scrolls Online.

* sylwanii, West End Games, ‘pozy-sk'a#a

od Lucasfilmu licencje na wydawanie

; podrecznikéw do systemu RPG na pod-

stawie Gwiezdnych Wojen. A system,
jak to system, musi dostarczy¢ gra-

. czom mozliwie kompletnych informacji

o Swiecie gry, w tym opiséw ras, planet
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) _ czy broni, oraz przedsta-

wic reguty tym $wiatem rzqdz‘qce.
Trylogia Lucasa niespecjalnie ttumaczy wiele za-
gadnien, np. ile trivajg podroze nadprzestrzenr.1e,
jaka jest sita nabywcza kredytow, jak nazywaja sie
poszczegdlne kosmiczne rasy oraz skad pochodza.
Twércy Star Wars: The F{oleplaying Game pod wodzg
Billa Slavicseka musieli to wszystko skonkretyzowac.

. | zrobili to. System - okreslany réwniez mianem Star

Wars d6 — miat premiere w 1987 roku i od razu znalazt
fanéw posrod entuzjastow RPG. Zachecito to West End Games
do wydawania kolejnych podrecznikéw, przewednikéw
i dodatkow z przygodami, precyzujacych takie njuanse jak
struktura imperialnej armii, specyfika pracy towcéw nagréd
czy mapy sektoréw galaktyki. Jesli Lucas czegos o Swiecie
Gwiezdnych Wojen nie powiedziat, zrobili to za niego ludzie
zWEG. Pracownicy Lucasfilmu postanowili wiec nie wymysla¢
kota na nowo. Zamiast odpowiada¢ na pytania Zahna czy
Véi'tcha,‘ po prostu... V\;Wali im podreczniki do grpega.

Co_‘na to Lucas?

Dalej poszto to sita inercji — kélejni autorzy ksigzek i komikséw
Expanded Universe, nawet jesli nie patali sympatig do Zahna
czyVeitcha, musielitrzymac sieich rozwigzan éWiatotwérczych,
a wiec posrednio réwniez ustalen Slavicseka. Te zreszty po
latach okazaty sie catkiem spdjne’z wizja samego Lucasa.ReZa
jednym drobnym szczegétem z,Zemsty Sithéw”, dotyczacym
czasu podrézy w nadprzestrzeni, trylogia prequeli w zaden
sposob nie odbiega od regut uniwersum spisanych w StarWars
d6. Oczywiscie wypetnia Swiat przedstawiony nowymi rasami,

-

TWORCY SYSTEMU RPG MUSIELI DOPOWIEDZIEC
TO, CZEGO NIE WYJASNIE LUCAS.

istotamiiplanetami,ale

" na to zawsze byto w nim miejsce.
* Jest to o tyle ironiczne, ze w chwili—
premjery ,Mrocznego widma” WEG nie
posiadato juz licencji na gry osadzone
w realiach Gwiezdnych Wojen. W jej
przedtuzeniu przeszl'(odzi} erpegowy
hegemon, czyli firma Wizards .of the
Coast. Jej system Star Wars Role-
playihg Gah\e(*ir— dla utatwienia na-
zywany Star Wars d20 - oparty b.yl
na 3. edycji Dungeons & Dragons,

_nie ginie

Ludzie z Wizards of the Coas
ze nie moga zaczynac tematu stal
warsowego RPG od zera, dlatego na
réznych etapach produkgji gry zatrud-
nialiautoréw pracujacych uprzedniodla
WEG, wtym samego Slavicseka.tgcznie
Sciagnelidosiebie 10takich os6b, wtym
DanielaWallace'a - cztowieka odpowie-

dzialnego potem za porzadkowanie
catego Expanded Universe poprzez
opracowywanie licznych ilustrowanych
przewodnikéw: po droidach, chrono-
logii, Mocy, bitwach, postaciach itp.
Ksiazki Wallace’a byty nieocenione
przy roztrzasaniu niescistosci w ka-
nonie Gwiezdnych Wojen - zawsze
mozna byto liczy¢ na to, ze w ktorejs
z nich predzej czy pézniej znajdzie sie
wersja godzaca rézne punkty widzenia
lub wskazujaca stusznos¢ ktorejs ze
stron dyskusji.

Drugg istotng persong z WEG jest Troy
Denning.Réwnolegle do prac nad erpe-
gamirozwijatkariere autora na zlecenie
i na poczatku XXI wieku zaczat pisywac
réwniez powiesci gwiezdnowojenne.

" ' LT
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Nazwa ,Ithorianie” jest pomystem twdrcow Star Wars dé. Przed
gra RPG przedstawicieli tej rasy nazywano ,mtotogtowymi”.
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©2022 Lucasfilm

Wszedt w ten Swiat monumentalna,
wydang w 2001 roku ksigzkg,Gwiazda
po gwiezdzie” (w ktérej ginie jedno
z dzieci Hana i Lei), po czym napisat
jeszcze 12 powiesci, w tym ,Crucible” »

(*) To wtasnie na jego mechanice zbudowano obie czesci Knights of the Old Republic. RETRO ': 4?



A STAR WARS: THE ROLEPLAYING GAME

tni Utwor z tzw. starego kanonu,
niverse sprzed przejecia Lucas-

, -
ya.

Najwazniejszym weteranentWEG jest jednak Pablo
Hidalg‘o = scenarzysta, ktory w 2000 roku zaczat
“ prace wlLucasfilmie, gdzie odpowiadatza sp6jnosé

roZszerzonego uniwersum z filmami i relacje z fa-
nami (zaliczyt tez nawet mate cameo w ,Zémscie
Sithow”)."W. taki czy inny sposéb uczestniczyt
w niemal \;vs_zystkich gwiezdnowojennych pro-
jektach. Po naaejéciu ery Disneya rola Hidalgo
znaczaco wzrosta, powierzono mu bowiem
funkcje Star Wars Lore Advisora oraz uczyniono
gocztonkiem Lucasfilm Story Group (patrz: ramka).
To miedzy inhymi jemu zawdzieczamy to, ze w tym
uniwersum - mimo najrézniejszych ‘pomys{éw ko-
lejnych scenqrzyétéw i autoréw - nie dochodzi do
zadnej narracyjnej rewolucji i wszystko jest oparte
z grubsza na tych samych zasadach, na ktorych
funkcjonowato od poczatku. Zasadach ustalonych
na potrzeby Star Wars d6.

Nie do przecenienia? =
s

Poza swiatotwdrstwem.podreczniki WEG wnosity do kanonu

Gwiezdnych Wojen réwniez bardziej’bezposrednie tresci. CZY BEZ SYST MO

W komiksie ,Boba Fett: Pojedynek fowcéw” z 1996 roku tytu-
"fow')'/ bohater wyrusza w poscig za swoim sobowtérem; Jodo
Kastem, kt6ry zadebiutowat w dodatku,Tatooine Manhunt” do

PSPPI PP II PP

Starcie dwdch mandalorianskich towcow nagrdd nie bytoby mozliwe, gdyby jednego z nich -

Jodo Kasta - nie wymyslono na potrzeby kampanii do gry RPG.

WIELKIE SERIE SF

DZIEDZIC
SMMPERIUM ‘.

,Dziedzic Imperium” Zahna do dzisiaj
pozostaje najpopularniejsza powiescia
z Expanded Universe.

e

Star Wars d6. Ponadto przygoda,Strike Force: Shantipole” byta
" wielokrotnie przywotywanajako kanoniczna historia powstania
mysliwcéw B-Wing znanych z ,Powrotu Jedi” (f doczekata sie
adaptacji w jednym z odcinkéw serialy ,Rebelianci”). Takich
sytuacji byto jeszcze kilka, ale chyba najobficiejz dorobku WEG
czerpali twércy §trategicz‘1ejgry komputerowej Star Wars:
Rebellionz 1998 roku, gdzie szeregiagentéw Sojuszui Ifnperium
zasila az 10 postaci wymyslonych na potrzeby Star Wars d6.

Czy bez Star Wars: The Roleplaying Game nie bytoby Gwiezd-
nych Wojen, jakie znamy? Na pewno zabraktoby spéjnego
kanonu albo zostatby on wyznaczony znacznie pdzniej. To za$
mogto pogrzebac cata koncepcje rozszerzonego uniwersum,
ktére przeciez skfadato obietnice, ze kazdy jego element stano-
wi potencjalnieistotna czes¢ wiekszej, koherentnej catosci. Stato
sie jednakinaczej - Expanded Universe okazato sie silneispdjne

Moca d6. Gwiezdnowojehne powiescii komjksy sprzedawaty sie By Tom Veitch and Cam Kennédy

Doradca ds. lore

Po przejeciu przez Disneya w Lucasfilmie powstato niecodzienne stanowisko — Star Wars Lore Advisor. 0d
poczatku piastuje je Pablo Hidalgo, scenarzysta, ktéry ztapat gwiezdnowojennego bakcyla podczas prac
nad gra RPG wydawnictwa West End Games — i tak mu juz zostato. Obecnie uchodzi za najlepiej oheznang

ze Swiatem i klimatem Gwiezdnych Wojen osobe w firmie, jest tez najstarszym stazem cztonkiem Lucas-
film Story Group, zespotu nadzorujacego wszystko, co wychodzi pod szyldem Star Wars. Hidalgo uczest-
niczy w opracowywaniu koncepcji potencjalnych fabut, opiniowaniu pomystow autordw i scenarzystow
oraz pilnowaniu spéjnosci uniwersum Gwiezdnych Wojen — tak pod wzgledem wydarzen, jak i motywow.

ERETROI ih | Ik

dobrze (pie;wsza ttylogiaZahnarozeszta
sie facznie w 15 min kopii!) i zaostrzaty
apetyt na wiecej. Jesli wierzy¢ Chrisowi
Taylorowi, autorowi ksiazki ,Gwiezdne
Wojny. Jak podbity wszechswiat?’, sukces
EU wptynat na wzrost oczekiwan fanow
i przekonat Lucasa do rozpoczecia prac
nad trylogia prequeli. Czy flmowiec zde-
cydowatky sie na to, gdyby nie widziat,
zejego dzieto wcigz budzizainteresowa-
nie? Nie wiadomo, ale w takim $wietle"
stwierdzenie, ze to gry RPG zbudowaly
stynna lﬁarkg nanowo, wcale nie brzmi
nieprawdopodobnie. [

,Somehow Palpatine has returned” - 28 lat

przed epizodem IX.

Tube / Star Wars




* Smuggler

4

)/

/

Mnie tam Star Wars: The Arcade
Game podoba sie nawet dzis.

Gdy w lipcu 1977 na ekrany kin trafit film ,, Star Wars”, branza gamingowa
byta w powijakach. Tym niemniej juz w lutym 1978 pojawita sie pierwsza gra

komputerowa oparta na Gwiezdnych Wojnach!

P o niej dostalismy zas wiele innych, w ogromnej wiekszosci
nielicencjonowanych - przypomne tu moim zdaniem
najwazniejsze produkcje z tego okresu. Swoja droga, zawsze
mnie zastanawiato, dlaczego George Lucas zupetnie odpuscit
wtedy ich autorom, cho¢ przeciez znany jest zzajadtego Sciga-
nia ludzi, ktérzy probowali zarabia¢ nielegalnie na jego dziele.

Pierwsza w historii

W numerze 02/1978 amerykariskiego czasopisma komputero-
wego,Kilobaud” opublikowano listing gry Star Wars, stworzonej
wjeden (!) sierpniowy dzier przez niejakiego Roberta J. Bishopana
Apple‘all.Pézniej, gdy Lucas juz sie zorientowat, przechrzczonoja
na StarWarriors. Bytto prosciutki,celowniczek” pozwalajacy wcie-
li¢ sie w pilota X-Winga walczacego z TIE Fighterami. Rozgrywka
trwata maksymalnie 90 sekund lub do wyczerpania amunigji.

Podobnie wygladaty inne starwarsowe gry ztamtych czaséw, bo
mozliwosci 6wczesnych komputeréw pozwalaly zaledwie
na przedstawienie jakiegos motywu
z filmu, a nie petna egranizacje. Stad
tez zwykle mogli$my strzela¢ do impe-

Pierwsza gra Star Wars

w historii. Fani sie jarali.

rialnych statkéw

w kosmosie albo
lecie¢ ,okopem”
F Gwiazdy Smierci
i niszczy¢ kolejne
zastepy wrogow
(Star Battle, Death
Star, Star Pilot

Gameitp.).

Pierwsze gry z fabutq
Posiadacze TRS-80 mogli w 1979 zakosz-
towac czego$ wiecej niz trywialnych
strzelanin — w grze Dog Star Adventure.
Towprawdzie tylko prosta przygodéwka
tekstowa, ale mieliSmy w niej co$ na
ksztatt fabuty, nawigzujacej do filmowej,
cho¢ zapewne z uwagi na prawnikéw
Lucasa odpowiednio zmodyfikowanej.
Gracz sterowat robotem, ktéry musiat
skompletowac elementy potrzebne do
naprawy unieruchomionego na Planecie
Smierci statku zwanego Falcon, przy
okazjizebra¢ wrogie plany oraz odnalez¢
ioswobodzi¢ uwieziona przezgenera-
ta Dooma ksiezniczke Leye.

[ BTRE RLUT TR

Jedna z cie-
Oto stynny generat Doom kawszych pro-
dukgji z tych
lat jest Jedi Knight: Warriors of the Old

Republic. Wydany w 1980 lub 1981 roku

zDog Star Adventure.

(¥) Co prawda juz w 1979 wydano licencjonowangq gre elektronicznq Star Wars Electronic Battle Command,

ale zuniwersum Gwiezdnych Wojen nie tqczyto jej w zasadzie nic poza tytutem.

P—He—il

tytut nie odtwarzat wydarzen z filmu,
a opowiadat wtasna historie. We wstepie
mozemy przeczytaé, ze Republika chyli
sie ku upadkowi, a Darth Vader zabija
ostatnich rycerzy Jedi. Naszym zada-
niem jest zbudowanie ruchu oporu. Po-
drézujemy wiec po kolejnych planetach
i przekonujemy innych do naszej sprawy,
dodatkowo zbierajac fundusze. Wszystko
jest przedstawione w bardzo umowny
sposodb, za to wiasnie w tym tytule po
raz pierwszy mozemy pojedynkowac
sie - w turach - na miecze swietine!

Pierwsza na licencji

Te krotka wyprawe w przesztos¢ zakon-
czymy na Star Wars: The Arcade Game
stworzonym przez Atari w 1983 roku
i dostepnym pierwotnie naautomatach.
Wedle wszelkich znakéw na niebie
i ziemi jest to pierwsza adaptacja z ofi-
cjalnym btogostawieristwem,Flanelow-
ca"(*). Dodac tez nalezy, ze byta to naj-
lepsza gra starwarsowa, jaka powstata
do tamtego momentu.

Rozgrywka ograniczata sie do ataku na
pierwszg Gwiazde Smierci, ale obejmo-
wata az trzy fazy — walke z mysliwcami
w przestrzeni kosmicznej, niszczenie dziat
na powierzchnistacjii przelotzakoriczony
wystrzeleniem torpedy do szybu (catos¢
da sie ukoriczy¢ w 25 minut). Produkcja
zachwycataznakomita, jaknaowe cza-
sy, wektorowa grafika 3D, nagraniami
glosowymi prosto z filmu i muzyka
Johna Williamsa w tle. Stata sie wielkim
przebojem i doczekata masy portéw,
nawet na 16-bitowce. Mozecie zobaczy¢
ja w akgji tutaj: bit.ly/SW_ARC. | |
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W galaktyce

dziwow

» rajmund

Jak na jednq z najbardziej rozpoznawalnych marek popkultury przystato,

Gwiezdne Wojny doczekaly sie niezliczonych gradaptacii. Obok

niezapomnianych hitéw znalazly sie tez rozmaite kurioza. Zanurkujmy

w $wiat tych najdziwniejszych!

Pierwsze interaktywne produkcje inspirowane filmem
George'a Lucasa pojawity sie zaraz po jego premierze,
jeszcze w latach 70. Byly to elektroniczne wynalazki marki
Kenner przypominajace prymitywne konsole. Szlaki dla tra-
dycyjnych gier wideo sygnowanych logo Star Wars przetarto
Parker Brothers i jego The Empire Strikes Back z 1982 roku
stworzone na Atari 2600 (a rok p6zniej przeportowane na
Intellivision). Zgadza sie, przenoszenie gwiezdnej trylogii do
Swiata gier wideo rozpoczeto od srodkowego epizodu.

Dziwna prehistoria

Zatrzymajmy sie na chwile przy wspomnianym Atari 2600.
Produkcje przygotowane na te konsole oczywiscie znacznie
odbiegaty od tego, do czego przyzwyczaity nas wspdtczesne ty-
tuty na licencji wielkich marek. Wspomniane The Empire Strikes
Back w zaden sposob nie podazato za przedstawiong w filmie
historig. Twércy skupili sie na pokazanej w pierwszych scenach
bitwie o Hoth, wiec czekaty nas po prostu niekoriczace sie starcia
zmaszynamikroczacymi AT-AT. Ot i cata gra. Adaptacja,Powrotu
Jedi’, Star Wars: Return of the Jedi - Death Star Battlez 1983,
podobnie ograniczata sie do latania Sokotem Millenniumi bar-
dzo umownego niszczenia drugiej Gwiazdy Smierci.

Nie ma nawet co sie z tego nasmiewac: z catym szacunkiem
dla Atari 2600, trudno byto wymagac od tego sprzetu wiece;j.
Ale w przypadku Star Wars: Jedi Arena z 1983 roku bracia

Angry Birds: Star Wars ukazywato
Gwiazde Smierci nieco inaczej, niz
zapamietalismy jg z filmow.

Parker juztroche przesadzili. W zatozeniu
miat to by¢ symulator treningu z mie-
czem $wietlnym, jaki Luke Skywalker
przechodzit w ,Nowej nadziei” na po-
ktadzie Sokota Millennium. Pytanie, ilu
z was odgadtoby, ze wiasnie to miata
przedstawiac ta wyjatkowo oszczedna,
czerwono-niebieska grafika. Po zoba-
czeniu screenéw obstawiatbym, ze to
jakis klon Ponga.

Z innych konsolowych gier osadzonych
w uniwersum Lucasa warto wspomnie¢
o Star Wars wydanym w 1987 przez
Namco na Famicoma, czyli japorska
wersje NES-a. Nie trzeba nawet znac
za dobrze ,Nowej nadziei’, by szybko
zorientowac sie, ze tworcy popuscili tu
wodze fantazji: Luke Skywalker nie tylko
jest brunetem, lecz tak-

Ze odwiedza...sta-

rozytny Egipt,

Idjecie: Wikimedia Commons / Joe Haupt, CCBY-SA 2.0

Electronic Battle Command firmy Ken-

ner wyglada na udziwniong gre w statki,
ale w 1979 roku podobno wciagato.

a na koncu kazdego poziomu walczy
z Darthem Vaderem. Aby te pojedynki
zréznicowag, lord Sith zamienia sie a to
w skorpiona, atow pterozaura, ajeszcze
innym razem w rekina. A my narzekamy,
ze Disney nie trzyma sie kanonu...

Szalone lata 90.

Ostatnia dekada XX wieku to ztoty okres
w historii LucasArts, a takze prawdziwy
zalew gwiezdnowojennych gier.Znalazly
sie wsrod nich klasyki do dzi$ wymienia-
ne posrod najlepszych tytutéw z tego
uniwersum: X-Wing, TIE Fighter, Dark
Forces i Jedi Knight, a takze Shadows
of the Empire stanowiace cze$¢ catego
multimedialnego projektu, ktéry obej-
mowat tez komiks, ksigzke, karcianke
i soundtrack. (Wiecej o nim w Variacjach
w tym numerze — Smg). Za sprawg pre-
miery odswiezonej wersji klasycznej
trylogii Gwiezdne Wojny ze zdwojona
sitg wrocity do masowej Swiadomosci, co
zaowocowato niezliczonymi gadzetami
i nietypowymi pomystami na gry.




Jedi Arena ¢wiczyta przede
wszystkim wyobraznie gracza.

To nie jaka$ piracka wersja Mario,
tylko Star Wars na Famicoma.

Jednym z nich byto Monopoly Star
Wars. Polaczenie owocéw wyobraz-
ni George'a Lucasa z najstynniejsza
planszéwka swiata do dzi$ dostaniemy
bez problemu w kazdym sklepie, mato
kto pamieta jednak, ze w 1997 roku
Artech Studios przeniosto je na PC. Jesli

Owielelepiejwracasie polatach do Star
Wars: Yoda Stories, niepozornej gry
na PC (o fatalnym porcie na Game Boya
lepiej zapomnied) oferujacej generowa-
ne losowo przygody w niewielkim win-
dowsowym okienku (wiecej pisalismy
o niej w Retro #6). To mita odskocznia

Demolition

pozwalato nawet

ukarac Jawow za

te wszystkie skra- <
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MASTERS OF TERAS KASI TO WYJATKOWO
NIEUDANA ODPOWIEDZ NA MORTAL KOMBAT.

produkcje 4X w stylu Master of Orion, skie-
rowangdo koneseréw, ktérym niestraszne
uwazne studiowanie instrukgji.

graliscie kiedykolwiek w Monopoly,
raczej wiecie, czego sie spodziewac.
Tworcy po prostu przeniesli sprawdzone
zasady do odlegtej galaktyki i dodali
kilka zaczerpnietych z niej smaczkow.
Wydanie komputerowe wzbogacono
mnoéstwem animacji 3D, ktére dzi$
wygladaja potwornie archaicznie, a na
dodatek spowalniajg i tak niezbyt dyna-
miczna rozgrywke.

Monopoly Star Wars pokazywato Hana Solo i jego

fortune utracong na rynku nieruchomosci.

od petnowymiarowych hitéw, ktéra
przetestuje nasza zrecznoséinieraz kaze
zastanowi¢ sie nad jakas famigtéwka.
Podobnych pochwat niestety nie moz-
na skierowac pod adresem Star Wars:
Rebellion. W 1998 roku LucasArts
zapragneto wlasnej strategii, zamiast
jednak zaoferowac fanom dynamiczne-
go RTS-a w stylu Command & Conquer
czy StarCrafta, stworzyto skomplikowana

(¥) Co ciekawe, sztuka walki Terds Kdsi zostata wspomniana w filmie ,Han Solo: Gwiezdne wojny - historie’; jest wiec w dalszym ciggu kanoniczna.

Lata 90. to réwniez doskonaty czas dla
bijatyk, dzieki czemu otrzymalismy jedna z najdziwniejszych
gier Star Wars w historii. Masters of Terds Kési(*) wydane
w 1997 roku na PlayStation to do dzis jedyne klasyczne,
»arenowe” mordobicie stworzone przez LucasArts - itrudno
sie temu dziwi¢. Sterowanie postaciami pozostawia wiele do
Zyczenia, adrewnianej rozgrywce daleko do Mortal Kombat czy
Tekkena.To jednak wciaz jedyna okazja, by wystawic przeciwko
sobie np. Hana Solo i Leie (do odblokowania takze w stynnym
metalowym bikini) albo Luke'a Skywalkera i Mare Jade. Nigdy
nie przestaty mnie tez bawic¢ pojedynki Chewbakkiz Chewbacca.

Lucas bawi, Lucas uczy
Na osobny rozdziat zastuguje dziatalnos¢ powotanego do zycia
w 1996 roku Lucas Learning, oddziatu LucasArts zajmujacego §

Zawsze marzyte$
& 0 hodowli kaadu?

Zagrajw The
Gungan Frontier!
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Pamietacie, ze w Star Wars Kinect mozna

byto siac demolke rancorem? Ja tez nie.

sie produkcja programéw edukacyjnych. Zdarzyto mu sie wy-
dac jednak takze kilka petnoprawnych, catkiem ciekawych gier.
W 1998 powstato Star Wars: DroidWorks, gdzie moglismy
stworzy¢ droida, a nastepnie wysytac go na misje. Do dyspozycji
gracza oddano blisko sto czesci, a przy konstruowaniu wlasnego
bohatera musielismy bra¢ pod uwage czekajace go zadania.
Catos¢ dziatata na silniku Jedi Knighta, wiec prezentowata sie
naprawde niezZle, jak na swoje czasy.

Réwnie nieszablonowga produkcja byto Star Wars Episode I:
The Gungan Frontier z 1999 roku, czyli symulator eko-
systemu gungan z narracja samego zabopodobnego Bossa
Nassa. W chwili premiery poréwnywano ten tytut do SimLife
i SimCity, ale tak naprawde najblizej mu do innej produkgji
Maxisa: wydanego niemal dekade pdzniej Spore’a. Niestety
marketingowcy na ustugach Lucasa nie wzieli pod uwage, ze
fani z miejsca znienawidza pobratymcéw Jar Jara, wiec The
Gungan Frontier przeszto w zasadzie niezauwazone.

Moim ulubionym dzietem Lucas Learning pozostaje jednak
Pit Droids (1999), kolejna produkcja wydana na fali szaler\stwa
wokoét ,Mrocznego widma'’, tym razem wyraznie inspirowana
kultowym Lemmings. Role uroczych stworkéw czekajacych na
ratunek petnig droidy znane z garazu Watto i toréw wyscigo-
wych. Na coraz trudniejszych planszach musimy ustawia¢ im
odpowiednie drogowskazy i pola z licznymi atrakcjami, aby
zapewni¢ bezpieczna droge do celu. Gra jest bardzo tadna i do
dzi$ budzi we mnie ciepte uczucia, tylko szkoda, ze koniczy sie
akuratwtedy, gdy zaczyna stawiac jakies odczuwalne wyzwania.

tabedzim $piewem edukacyjnej komérki LucasArts byto
StarWars: Super Bombad Racing naPS222001 roku. Ztosliwi
od poczatku méwili, ze watek wyscigowy zostat wprowadzony
do,Mrocznego widma"wytacznie z mysla o eksploatowaniu go
na polu gier. O ile Star Wars Episode I: Racer stanowit catkiem
udang wariacje Wipeouta i do dzi$ cieszy sie uwielbieniem
graczy, o tyle dzieto Lucas Learning wydaje sie juz is¢ o krok za
daleko. To typowo imprezowy klon Mario Karta, pozwalajacy
nam $cigac sie m.in. Darthem Maulem, Jar Jarem czy... Boba Fet-
tem. Niestety tras jest mato, a oproczinfantylnej grafikiiwielkich

AUTOMATY | INNE GRATY

gtdéw bohateréw kontrowersje wzbudzity
nowe aranzacje motywdw muzycznych
autorstwa Johna Williamsa.

Mroczne widma Epizodu |
Askorojuzjestesmy przy Epizodziel, war-
toprzyjrzecsie, jak wiele gier skupionych
wokét niego nattukto LucasArts. Oprocz
tradycyjnej gradaptacji, wspomnianych
scigatekiprodukgji Lucas Learning dosta-
lismy tez np. Jedi Power Battles (2001),
platformowego beat’emupa prezentu-
jacego raz jeszcze wydarzenia z ,Mrocz-
nego widma”. Gtéwna atrakcja byt co-op,
a takze mozliwos¢ wcielenia sie w zna-
nych i lubianych rycerzy Jedi: Obi-Wana,
Qui-Gona czy Mace'a Windu. Pamietam,
ze w chwili premiery gra zostata przyjeta
dos¢ chtodno, ale najwyrazniej miata
swoich fanéw, skoro na poczatku tego
roku doczekata sie remastera.

Jeszcze bolesniejsza zmarnowang szansa
byt wydany réwniez w 2001 roku, wy-
facznie na konsolach Xbox, Obi-Wan.

Jesli jeszcze mato wam wariactw, polecam zgtehic temat automatow Star Wars. Pewnie cze$¢ z was kojarzy
arcade’owe wydanie Star Wars Episode I: Racer zintegrowane z fotelem $cigacza znanego z filmu, dzieki ktoremu
gracz mogt sie poczuc jak Anakin Skywalker. To jednak dopiero wstep do Swiata wymysinych

wynalazkow. Juz w 1983 roku Atari stworzyto specjalny automat stylizowany na kokpit X-Winga.
Jesli cheecie doéwiadczy¢ nalotu na Gwiazde Smierci i macie na zbyciu kilka tysiecy dolaréw,
to wciaz da sie nabyc takie cudo z drugiej reki.

0sobiscie wolathym jednak zainwestowa¢ w przygotowany przez Bandai Namco w 2015 roku
Star Wars Battle Pod, widoczny na zdjeciu obok. To juz znacznie bardziej zaawansowane
technologicznie dzieto sztuki, dzieki ktoremu doswiadczymy m.in. bitwy o Hoth, zniszczymy
obie Gwiazdy Smierci czy usiadziemy za sterami mysliwca lorda Vadera, by zestrzeli¢ statki
rebeliantéw oraz samego Sokota Millennium. Wszystko to zamknieto w ogromnej kapsule
wyposazonej w wielkie ekrany, joysticki oraz odpowiednie systemy oswietlenia i dzwieku.

LucasArts miato okazje przedstawi¢
bogatg historie jednego z najbardziej
uwielbianych rycerzy Jedi, a przynaj-
mniej odda¢ w rece graczy nowa, Cie-
kawa przygode z jego udziatem. Ale
nie, twércy raz jeszcze pokazali nam
gtéwnie wydarzeniaz prequela gwiezd-
nej sagi, dodajac niewiele wnoszace
do opowiesci konteksty. Tym samym
Obi-Wan okazat sie kolejnym nudnym
Sredniakiem i posiadacze PC predko
przestali za nim ptakac.

Na tym tle szczegélnie ciekawie wypa-
daDemolition, ktére trafito narynek
w 2000 roku (dla odmiany wytacznie
na PlayStation i Dreamcasta). Cho¢
pomystna totalng rozwatke przy uzyciu
maszyn ze $wiata Gwiezdnych Wojen
wydaje sie réwnie szalony co Masters
of Terds Kasi, tym razem LucasArts
poszto po rozum do gtowy i zwrécito
sie znim do doswiadczonych twércéw.
Ekipa Luxoflux odpowiadata wczesniej
za kultowe Vigilante 8 i po prostu
zamienita samochody, ciezaréwki i au-
tokary szkolne na rozmaite $cigacze,
pustynne barki oraz maszyny kroczace
AT-ST. Jeslitylko zignorujemy fabularne
brednie, wedle ktorych Jabba the Hutt
zakazat znanych z,Mrocznego widma”
wyscigdw na rzecz promocji brutalniej-
szego sportu, mozna sie tutaj naprawde
niezle bawic.

Banthanina na cienkim raz!
Bez swoich Star Warséw nie mogta
sie tez oby¢ rewolucja smartfonowa.
Prawdopodobnie najpopularniejszym
tytutem o rodowodzie mobilnym po-



W Masters of Terds Kasi Chewbacca wreszcie moze zemsci¢

zostaje Angry Birds: Star Wars z roku
2012. Podobnie jak w paru wspomnia-
nych wczesniej przypadkach, mogto sie
wydawac, ze hit Rovio nie nadaje sie
do ,ugwiezdnowojnienia”. Tymczasem
dostali$my zabawe réwnie uzalezniajaca
co w pierwotnych ,Wsciektych ptakach’,
a do tego z plejadg znanych z filméw
postaci oraz lokacji. Nic dziwnego, ze
produkcja doczekata sie kontynuacji,
a nawet kolekgji zabawek i maskotek.

Jesli za$ chodzi o bardziej zapomniane
(iniestety juzniedostepne) gry mobilne,
na szczegdlne wyréznienie zastuguja
dwa tytuty. Tiny Death Starz2013 roku
bylo zabawna przerébka Tiny Tower
studia NimbleBit, w ktérej pietro po

pietrze budowalismy wtasna Gwiazde
Smierci, sprowadzalismy do niej nowych
mieszkancéw i dbalismy o zréwnowa-
zony rozwdj. Wielka szkoda, ze tytut po
niespetna roku zostat wycofany z plat-
form Google’a, Apple’a i Microsoftu.
Jeszcze oryginalniejszym szaleristwem

Super Bombad Racing nie
oszczedzit nawet Boby Fetta...

okazato sie Star Wars: Cantina, wy-
dane przez THQ w 2010 m.in. na
i0S-a. Jak nietrudno sie domysli¢,
przygotowywalismy positki dla gosci
z catej galaktyki i rozwijalismy tytutowa
knajpe. Niestety ta produkcja réwniez
nie pozyta dtugo, bo zostata skasowana
z AppStore’u w sierpniu 2011.

Tancz i Spiewaj z Hanem
Tym sposobem dotarlismy do roku

2012, kiedy to znane z kultowych hor-

roréw studio Terminal Reality (twor-
cy m.in. Nocturnea i BloodRayne!)
wydato na Xboksie 360 niestawne
Kinect Star Wars. To doskonate $wia-
dectwo tamtych czaséw, kiedy kazdy
producent marzyt o casualowym hicie
wykorzystujacym sterowanie ruchowe,
nawet za cene o$Smieszenia powszech-
nie szanowanej marki. Nagrania z trybu
Galactic Dance-off, w ktérym gracze
tancza do popularnych piosenek prze-
robionych nagwiezdnowojenna modte,
btyskawicznie zalaty sie¢ i chyba kazdy
pamieta nieszczesne ,I'm Han Solo” na
melodie utworu Jasona Derulo.To, ze gra
oferowata dodatkowo wyscigi $cigaczy
i pojedynkina miecze $wietlne, niewiele
jej pomogto. A wystarczyto skupicsie na
tych ostatnich...

Obecnie, gdy budzety w gamedevie
siegaja setek milionéw dolaréw, takie
nietypowe eksperymenty wiasciwie
juz sie nie zdarzaja, a przynajmniej nie
w segmencie tytutéw AAA. Jednak na-
wet jesli dylogia Star Wars Jedi: Upadty
Zakon / Ocalaty czy Star Wars Outlaws
prezentujg znacznie wyzszy poziom niz,
dajmy na to, Masters of Terds Kasi lub
Pit Droids, troche mi dzis brakuje takich
zaskakujacych szalerstw. Pozostaje wiec
grzebanie w przesztosci. |

W edukacyjnym
Pit Droids
trzeba umie¢

rozrdzniac
kolory, a takze
kierunki prawo-
-lewo.



» Smugoler

Nie odwaze si¢ dokfadnie policzyé, ile gier ze , Star Wars” w tytule ujrzato

$wiatto dzienne. Byto ich mnéstwo, ale mogto byé jeszcze wiecej. Jak wiadomo,
niektére produkcje nie dozywaijg swej premiery i czasami nawet gfoéna licencja
nie gwarantuje projektowi nietykalnosci. Przyjrzyjmy sie najwazniejszym sposéréd

niedosztych adaptacji Gwiezdnych Wojen.

W wydanejw 2008 roku ksigzce ,Rogue Leaders: The Story
of LucasArts"znalazty sie logosy ponad 20 anulowanych
gier osadzonych w $wiecie Star Wars (co zresztg wcale nie
wyczerpuje tematu...). Niektdre tytuty brzmia znajomo, jak
choc¢by Jedi Knight 3: Brink of Darkness, czyli niezreali-
zowany z niejasnych powodéw finat historii Kyle'a Katarna,
czy Star Wars: Underworld, planowane jako dopetnienie
serialu osadzonego pomiedzy ,Zemsta Sithéw” a,Nowa na-
dzieja" Ten ostatecznie nie powstat, a wraz z nim pogrzebano
powigzana gre.

Wiele innych anulowanych pozycji jest jednak catkowita
zagadka. Zatozenia niektérych mozemy prébowaé wysnuc
z tytutéw - Jedi Master, Vader, Rise of the Rebellion, Rebel
Jedi, Rogue Jedi, Jedi Hunter, Rebel Scum, Rebel Warrior,
Rebel Agent, Han Solo, Jedi Outlaws, Dark Jedi czy Smuggler
(pozdrawiam!). Inne za$ brzmia réwnie enigmatycznie, co
ciekawie, np. Scum & Villainy.

54} rermo

Ta pierwsza i ta
najwazniejsza

Pierwsza postana do piachu adaptacja
space opery Lucasa byto Star Wars:
Return of the Jedi - Ewok Adventure
(znane tezm.in.jako Star Wars:Revenge
of the Jedi - Game 1) z roku 1983 na
Atari 2600. Co cie-
kawe, gra zostata
ukoriczona, ale ni-
gdy nie doczekata
sie premiery, gdyz
dziat marketingu
jej wydawcy (Par-
ker Brothers) uznat,
Ze z uwagi na zbyt
trudne sterowanie
i 0gdlng badziew-

nos¢ bedzie to sprzedazowa kleska.
Z tego,co mozna byto ujrze¢ pourucho-
mieniu jedynej ocalatej kopii, wynika,
ze faktycznie cos byto na rzeczy. Mieli-
$my wcieli¢ sie w Ewoka latajacego na
paralotniibombardujacegoimperialne
budowle, pojazdy orazzotnierzy kamie-
niami. Zerknijcie sami: bit.ly/Ewok_adv.

Sposréd wszystkich odstrzelonych pro-
jektow gwiezdnowojennych najbardziej
zal mi chyba Star Wars: Knights of
the Old Republic 3. O tym, ze ta gra
w ogodle miata powsta¢, dowiedzielismy
sie w 2007, cho¢ prace nad nia rozpo-
czely sie wkrétce po premierze,, dwojki’,

Ewok Adventure byto prawie tak dobre
jak niestawna egranizacja ,E.T.".




Maul miat odegrac gtéwna role w petnej brutalnych,

realistycznych starc grze dla dorostych odbiorcow.
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tastycznie. Wyruszyliby$smy w nieznane rejony Galaktyki, gdzie
nadal funkcjonuja starozytnilordowie Sith, znacznie potezniejsi
odtych dotad nam znanych —istne potwory’, ktérych mroczne
historie mielismy pozna¢. Konkretnych powodéw, dla ktérych
.. projektanulowano, nieznamy. Enigmatycznie wspomniano tyl-
~ko,~ie bytto efekt, trudnych czaséw”. Zapewne zarzad LucasArts
O\, poprostu uznat, ze bardziej niz gre singlowa optaci sie stworzy¢
. IMMO Star Wars: The Old Republic. Po ,tréjeczce” zostaty tylko
szkice koncepcyjne...

- Ej, Maul tu leci!
- Spokojnie, nie trac gto

Ak

Gdy jednak LucasArts /

A
poinformowato stu- g
dio, ze Maul przezyje ' 3 f
w filmie konfrontacje £
q e )
z Obi-Wanem, scena- ( ;{. ;
1.d

rzysci zmienili kon- f
y

fabuty przedstawiata
walke protagonisty fs

i jego twi'lekanskiej

!

cepcje. Nowa wersja /

towarzyszki, Darth

Talon, z Darthem

Kraytem dowodzacym armia Sithow.
Zaktadano mozliwo$¢ przetaczania
sie miedzy postaciami, a podczas
star¢ para wspotpracowata. Waznym
watkiem miaty bycrelacje gtéwnego
bohatera z jego mistrzem, Darthem
Sidiousem - istniata mozliwos¢, ze
Maul zbuntuje sie przeciwko niemu.
Planowano tez pokaza¢, jak Sidious
zabit swego mentora.

Sith happens!

Jesienig 2010 roku Lucasfilm zlecit Red Fly Studio stworzenie
Star Wars: Battle of the Sith Lords, z Darthem Maulem
w roli gtéwnej (stad alternatywny tytut Star Wars: Maul).

Skupiono sie na mozliwie realistycznej walce mieczem swietl-
nym w czasie rzeczywistym — co oznaczato brutalne finishery,
z dekapitacja i ¢wiartowaniem oponenta wtacznie, czy brak
automatycznego odbijania pociskéw z blasteréw - w potacze-
niu z elementami skradanki. Poczatkowo developerzy mieli
zamiar opowiedzie¢ historie od narodzin Maula jako Sitha
do finatowego pojedynku z,Mrocznego widma".,Chcielismy,
aby ludzie zobaczyli go jako dzieciaka porwanego przez im-
peratora Palpatine’a, torturowanego - fizycznie, psychicznie
i emocjonalnie - i stajacego sie poteznym Lordem Sithéw” -
wspominat anonimowo jeden z tworcow.

Ludzie z Red Fly Studio narzekali pod-
czas prac na stale pogarszajaca sie
komunikacjezLucasArts, ktére zdawato
sie traci¢ zainteresowanie ich gra. ,Nie
mieliSmy od nich wiadomosci przez
dwatygodnie.(...) Anistowa. Nic"-zalita
sie osoba zaangazowana w produkcje.
Latem 2011 roku, gdy twoércy mieli
juz wczesna wersje alfa Battle of the
Sith Lords, dowiedzieli sie, ze projekt
zostat anulowany. Dlaczego? Bo tak.
Mozna podejrzewac, ze znaczenie mia-
ta nadchodzaca sprzedaz Lucasfilmu
Disneyowi. W okolicach 2015 ekipa

2 / prébowata wskrzesi¢ swo-
"1~ je dzieto, ale bez skutku.
*‘{-.. .Wielu dobrych ludzi po

. obu stronach naprawde
wtozyto w to cate swoje
serce” — wzdychat z go-
rycza Dan Borth, szef
studia. ,Z pewnoscia
1 chcielibysmy, zeby
sprawy potoczyty

\ sie inaczej". Jesli
jestescie ciekawi,
jak gra mogta wy-
i ! gladac, zajrzyjcie tu-
taj: bit.ly/Sith_lords.

Star Wars Episode
VII: Shadows of the
Sith to z kolei two-
rzony w okolicach

I n. 2004
przez Lucas-

roku

Arts trzecioosobowy akcyjniak, w ktérym
sterowalibySmy dorostym synem Lu-
ke'a i Mary Jade, Benem Skywalkerem.
Bohater miat balansowa¢ na granicy

Jesli Battle of the Sith Lords miata chocby
w przyblizeniu tak wygladac... Ech, szkoda.
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Z Shadows of the Sith pozostaty
| cienie zawiedzionych nadziei...

Dt

: B

miedzy jasna i ciemnga strona Mocy, postugujac sie zdolnoscia-
mi, jakich nigdy wczesniej nie widziano w grach ani filmach,
i badac¢ nowe zagrozenie dla galaktyki. W roli jego przeciwnika
obsadzono Dartha Caedusa, wczesniej znanego jako... Jacen
Solo, syn Hana i Lei. Prace nad gra zarzucono, gdy decydenci
LucasArts uznali, ze The Force Unleashed ma wiekszy po-
tencjat komercyjny. Sporo pomystéw, ktére narodzity

sie na potrzeby Shadows of the Sith, zostato w ten czy
inny sposéb wykorzystanych wtasnie w produkgji
o Starkillerze (czg$¢ trafita tez do anulowanego 1313,
o ktérym zaraz opowiem). Po premierze The Force
Unleashed podjeto jeszcze probe reaktywacji przygéd
Bena Skywalkera, aczkolwiek juzzzupetnie nowa fabuta

osadzona wiele lat po wydarzeniach przedstawionych w filmach
Lucasa. Bezskutecznie. Pozostato nam co najwyzej obejrzenie
gameplayu: bit.ly/Sith_shadow.

Wojny duze i mate

W 2006 roku, po wielkim sukcesie Battlefronta Il, LucasArts
zlecito studiu Free Radical Design prace nad trzecig czescia.
Star Wars: Battlefront lll miat by¢ znacznie ambitniejszy od
»dwoéjki”, zaréwno pod wzgledem rozmachu, jakiwykorzysta-
nej technologii. Wyzwanie chyba przyttoczyto developeréw,
gdyz robota szta im duzo wolniej, niz zaplanowano. Swoje
dofozyto tez wejécie konsol nowej generacji — PlayStation 3
i Xboksa 360 - oraz rozmaite zmiany w projekcie. Stad pre-
miere przesunieto z pierwszej potowy 2008 na wiosne 2009.
Zniecierpliwiony brakiem postepéw zarzad LucasArts nakazat
jednak jesienig 2008 roku przerwanie prac. Wspoétzatozyciel Free
Radical Design, Steve Ellis, zapewniat potem, ze gra byta juz
wtedy gotowa,w 99%". Firma jednak zaprzeczyta, twierdzac, ze
w 6wczesnym buildzie nie byto jeszcze zaimplementowanej Al
iwieluinnych elementéw - wtym zadnych trybdw zabawy poza
wariantem free-for-all. Misje treningowa z wersji na Nintendo
Wii da sie obejrzec tutaj: bit.ly/SW_B3.

55 ) rerwo

ale LucasArts temu zaprzecza.

Los nie oszczedzit takze innego militar-
nego shootera - Star Wars: Imperial
Commando. ,Twoi dawni towarzysze
z sit specjalnych sg biegli w sianiu
Smierci i chaosu. To ty jeste$ najle-
piej przygotowany do zlokalizowania
i zneutralizowania ich. (...) Kiedys byli
twymi bra¢mi, ale teraz sa zdrajca-
mi” - to stowa Dartha Vadera. Tytutowe
komando byto jednostka sformowang
z elitarnych agentéw Imperium Ga-
laktycznego i dawnych komandoséw
Republiki. Jej celem byto m.in. Sci-
ganie Jedi ocalatych po Rozkazie 66.
Gra planowana byta jako kontynu-
acja Star Wars: Republic Commando
z 2005 roku, a pierwsze przymiarki
do niej podejmowano jeszcze przed
premierg tegoz tytutu. Niestety zuwagi
na niezadowalajaca sprzedaz Republic
Commando dziafania nie wyszly poza
faze luznych prac koncepcyjnych.

A R AR e

WCIAZ NIE MOGE POGODZIC SIE Z TYM,
ZE KOTOR 3 PRZEGRAL Z MODA NA MMO.

totry i fowcy

Drugim po Knights of the Old Republic 3
tytutem, ktérego usmiercenie szczegélnie
mnie zabolato, jest StarWars 1313. Cho¢
powstawatod 2007 roku, po raz pierwszy
oficjalnie zaprezentowano go dopiero
na targach E3 2012. Zostat tam przyjety
owacja, botezzapowiadatsie znakomicie!
Ujrzelismy trzecioosobowg gre action
adventure, co$ w rodzaju gwiezdno-
wojennego Uncharted. A do tego
mieliSmy sie wcieli¢ w samego Bobe
Fetta! Zero Mocy, mieczy $wietlnych,
tylko blastery, piesci i spryt. Co prawda
dostalismy juz wczes$niej, w 2002 roku,
Star Wars: Bounty Hunter, ktére pozwa-
lato przywdzia¢ zbroje Jango Fetta, ale
wydano je tylko na PS2 i GameCube'a.
1313 deklasowato tamtg produkcje kli-
matem (i przy okazji budzetem), bo byto
ewidentnie skierowane do dojrzalszego
fanauniwersum Lucasa. Mielismy pozna¢




Star Wars 1313. Dwie trzynastki w tytule?
To musiato sie zle skonczyc!

wczesne lata Boby i przemierza¢ wraz z nim tytutowy poziom
planety Coruscant. Powiedzmy, ze jest to miejsce, do ktérego
raczej nie zagladaja turysci. A jak zajrza, to bardzo tego zatuja.

Piekny sen urwat sie niecaty rok pdzniej. Disney po przejeciu
praw do Gwiezdnych Wojen nie byl zainteresowany gra
dla dorostego odbiorcy. Teoretycznie prace nad nig zostaty
tylko zawieszone, a nie anulowane, ale badZzmy realistami -
wznowienie produkgji jest jeszcze mniej prawdopodobne niz
to, Ze nowa, ,bezskywalkerowa” trylogia kinowa bedzie udana.
Ech... Pozostaje obejrze¢ nagranie zdema 1313 (bit.ly/SWars13)
i jednak trzymac kciuki.

Wokot potswiatka krecié sie miata tez fabuta Project Ragtag. To
kryptonim trzecioosobowej gry akgji dla jednego gracza two-
rzonej od 2013 roku przez Visceral Games na silniku Frostbite.
Jej rezyserka byta Amy Hennig, scenarzystka trzech pierwszych
czesci Uncharted. Akcja toczy¢ sie miata w wiekszosci na
Tatooine zaraz po wydarzeniach pokazanych w ,Nowej
nadziei’, a bohaterami byliby przedstawiciele marginesu
spotecznego. Liniowa fabuta rozpisana na jakie$ 12 godzin
zabawy taczytaby historie kilku postaci. Niestety po sukcesie
Star Wars: Battlefront Electronic Arts oddelegowato w 2015
cze$¢ ekipy Visceral Games do pracy nad Battlefrontem II, co
znacznie spowolnito rozwoj Ragtaga. Pomimo tego w 2016
zaprezentowano na E3 demo. Juz rok pdzniej studio zostato
jednakrozwigzane, a gre przejeto EAVancouver, ktére w zasadzie
rozpoczeto prace nad nig od nowa, stawiajac na otwarty Swiat.
Nigdy nie dowiemy sie, czy byta to stuszna decyzja, bo w 2018
projekt wrzucono do jamy sarlacca. =)

Mroczne widmo anulowania

W 2021 zapowiedziano Star Wars Eclipse, bardzo filmowa gre studia Quantic Dream, zna-
nego chochy z Heavy Rain czy Detroit: Become Human. Opowies¢ osadzona jest w okresie
Wielkiej Republiki (a wiec w latach 500-100 przed bitwg o Yavin) i pozwoli — wedle
deklaracji tworcow — ,,wcieli¢ sie w wiele charyzmatycznych postaci, z ktorych wszystkie
majg wiasna historie, umiejetnosci i role do odegrania w wydarzeniach zdolnych zaburzyc
starannie wywazony spokdj na Zewnetrznych Rubiezach. Kazda decyzja, ktora podej-
miesz, moze miec drastyczne nastepstwa dla twojej podrozy”.

Grafiki i zwiastun wygladaja, nie hojmy sie tego stowa, olSniewajaco (spdjrzcie sami:
hit.ly/SW_Eclipse). Problem w tym, ze wokot Quantic Dream zrobita sie do$c nieprzyjemna
atmosfera w zwigzku z toksycznym Srodowiskiem pracy. W efekcie m.in. odszedt gtéwny
scenarzysta Eclipse, a przysztos¢ samej gry jest niejasna, cho¢ niedawne komunikaty

studia napawaja pewnym optymizmem. Oby nie zagineta gdzie$ w odlegtej galaktyce...

Podobnie wyglada niestety sytuacja remake’u Star Wars: Knights of the Old Republic —
prace nad nim zostaty wstrzymane w 2022 roku, ale ostatnio twércy wydali oSwiadczenie,
ze nadal jest w produkcji. Oby...

Trzymajmy kciuki za to, by Star Wars Eclipse nie
podzielito losu gier opisanych w tym artykule.

Inne anulowane gry

« Star Wars: Attack Squadrons — MMO z elementami bitew kosmicznych. Gra miata by¢
darmowa sieciowa strzelanka kosmiczna, w ktérej gracze sterowaliby mysliwcami z uni-
wersum Gwiezdnych Wojen w bitwach PvP. Anulowano ja w 2014 roku, podobno z powodu
kiepskiej jakosci.

« Star Wars Detours — produkcja na motywach niewyemitowanego parodystycznego
serialu animowanego pod identycznym tytutem. USmiercona, jak i sam serial, po przejeciu
marki Star Wars przez Disneya.

« Star Wars: First Assault — wieloosohowy shooter skasowany w 2013 roku w tych samych
okolicznosciach co Detours. A byt juz niemal ukonczony...

« Star Wars: Rogue Squadron Trilogy — remaster trylogii Rogue Squadron przygotowywa-
ny dla Nintendo Wii. Wtyczke wyciagnieto po zamknieciu LucasArts.

« Star Wars: The Mandalorian — zapowiedziany w 2022 roku FPS zostat anulowany w maju
2024 z blizej nieznanego powodu. W tle przewijaty sie informacje o ,,reorganizacji” odpo-
wiedzialnego za niego studia Respawn Entertainment.

Project Ragtag narodzit sie jako liniowy akcyjniak,
a umart jako gra z otwartym Swiatem.
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WSFPOMNIENIA
SALONOWEGO
BYWALCA

oy Nazywali$my je ,, salonami gier”, choé z salonami
nie miaty nic wspélnego. Za to z graniem —

u.
‘ M wszystko. Dla nas, dzieciakéw lat 80., byly to

magiczne miejsca, tetnigce towarzyskqg energiq. Dla

' Pawet . . . L
_Mrdedi” starszych — podejrzane i niebezpieczne jaskinie
Musiatowski  hazardu oraz zepsucia.

Tak wygladato amerykanskie cudenko, do ktérego
wzdychalismy w naszej osiedlowej jaskini gier.

ieszkatem na obrzezach Wroctawia, gdzie niewiele sie
dziato. Rzedy poniemieckich budynkéw, zachowanych od
wojennej pozogi, tworzyty tu senny klimat XIX wieku. A my, po-
srodku tego wszystkiego, mielismy do dyspozyciji kilka sklepow oraz pokryty jaskrawymi kolorami roztaczat wokét potezng aure, a gra na nim dawata

spozywczych, cukiernig, lodziarnie, dwa koscioty z ogrodem, nieztego kopa. Zwat sie Flash(*) i pochodzitz chicagowskiej fabryki Williams Electronics.
szkote i kino. Az tu na poczatku 6smej dekady XX wieku ni stad, Tego oczywiscie wtedy nie wiedzielismy. Ta niesamowita maszyna nie nalezata do
ni zowad pojawit sie dos¢ obskurny pawilon, a w nim... obleganych przez graczy, wiec gdy kto$ juz ja odpalat, zbierato sie wokét niej grono

widzéw z zacieciem obserwujacych taniec metalowej kulki na futurystycznym blacie.

Czegos takiego nie widzielismy dotad na oczy. Te kilka szaf A byto co podziwia¢: bajeczne grafiki, rozbudowana plansze, ale przede wszystkim
i stolikéw z ekranami oraz flippery sprawity wiec, ze owa niesamowicie dopracowane oswietlenie i towarzyszace mu syntezatorowe dzwieki,
miejscowka natychmiast stala sie centrum zycia catej ktére dawaty takiego czadu, ze czulismy sie jak podczas seansu filmu SF. Kochalismy
okolicy. Oczywiscie dla nas - dzieciakéw i mfodziezy — gdyz
starsi mieli na ten tematinne zdanie, wolac dziatajacy obok bar,
z ktérego dochodzit basowy gwar zapitych gtoséw. Wydziela-
jacy sie stamtad ciezki fetor skwasniatego piwa pomieszanego
z potem przywodzit na mys| pierdniecie starego smoka. A oka-

lajace budynek naszego salonu gier uschniete chaszcze, obficie
zakrapiane urynaiprzyozdobione petamioraz kapslami, czesto tego flippera! Miat tylko jedng wade: gra kosztowata dwa razy tyle, co na pozostatych
stuzyly jako leze dokumentnie nasgczonych chmielem i ziem- automatach. To byt problem. Zreszta permanentny. Wiasnie dlatego zazwyczaj wiecej
niaczanym destylatem, sponiewieranych zyciem obywateli. czasu spedzalismy, patrzac, jak bawig sie przy nim inni.

| to wtasnie tam, w owym ,salonie’, po raz pierwszy ujrzatem

m.in.Pac-Mana, Donkey Konga, Centipede, Scramble, Phoeniksa, Ale nie poprzestawalismy na tym, bo gotédwke dato sie przeciez skombinowac... na
Zarzona, a p6zniej wiele innych ztotych klasykow - lecz wtasnie rézne sposoby. Przyktadowo poprzez szeroko zakrojone dziatania na rzecz ekologii -
te wymienione rozpoczety moja podréz do swiata gier kompu- zbieraliSmy porzucane przez pobliskich opojow butelki i nastepnie w pobliskim
terowych. Mniej wigcej potowe przestrzeni zajmowaly flippery. spozywczaku wymienialismy je na gotéwke. Byly tez triki, ehm, techniczne. Mdj

Do dzisiaj pamietam stukot ich mechanicznych, obrotowych znajomy, wykazujacy talent w zakresie kreatywnego demontazu rozmaitych przed-
licznikow, ktore zerowaty sie po wrzuceniu monety.To potaczenie miotéw z pobliskiego poligonu, odkryt, Ze jeden ze stotowych automatéw wideo
archaicznej w swoim feelingu mechaniki z fantastycznymi gra- zamiast monety dziesiecioztotowej przyjmuje tez nieco lzejsza piecioztotowa, jesli
fikami miato specyficznag moc oddziatywania. Jednak gwiazda mu odpowiednio,pomadc”. Jako ze czesto zagladat do salonu, gdy mama wysytata go
mogta by¢ tam tylko jedna. Robit za nig stojacy tuz przy do sklepu, zwykle miat przy sobie torbe na zakupy z miekkiego materiatu. Owijat ja
wejsciu flipper, ktory wydawat sie pochodzi¢ z innej epoki, sobie wokotjednej dtoni, druga przytrzymywatwsadzong do potowy w slot urzadzenia
cho¢ wyprodukowano go w 1979 roku. monetg, a nastepnie walit w nig wewnetrzna strona,opancerzonej”reki, aby drobniak

uderzyt z duza sita w mechanizm liczacy, ktéry w efekcie tykat go jako dziesieciozto-

téwke. | tak to sie krecito... Czasem tylko okoliczni opoje cos tam szumieli, ze podczas
Nieco wiekszy od swoich towarzyszy, wyposazony w elektronicz- lezakowania w okotosalonowej roslinnosci dziwnie ubywa im gotowki z kieszeni. Ale
ne liczniki jarzace sie niczym oczy terminatora w ciemnosciach co my moglismy o tym wiedzie¢.

5 E RETRO (*) Nie miat wszelako zadnego zwiqzku ze stynnym komiksowym bohaterem.

Idjecie: Williams Electronics



-

» Aleksy

Uchanshi

FELIETON

W doniesienia z kuli ziemskiej lepiej ostatnio nie zaglgdaé, wigc przeczytatem dwie ksigzki o tym,

co dzieje sie poza niq. Whioski przypominajq stary dowcip o Radiu Erewan:

— Czy jest zycie we wszech$wiecie?
— Tez nie.

FO stanowi jedna z solidnych taw fundamentowych, na

ktérych usadowiono popkulture, w tym oczywiscie gry
komputerowe.W ostatnich latach ten temat nieco stabnie natle
innych toposéw, takich jak wampiry czy zombie, ale jedli jeste$
w moim wieku i pamietasz XX stulecie, to wiesz, ze ufokéw byto
wtedy wiecej niz ozywierncow. W latach 80. w Polsce stowo
»~zombie” pozostawato dla wielu nieznane, a ,latajace
spodki” oficjalnie krazyly w obiegu medialnym. Pamietam
nagtéwki,UFO nad Goctawiem”w gazetach i nie bardzo mi sie
one podobaty, bo miatem osiem lat, mieszkatem na Goctawiu

i obawiatem sie uprowadzenia. Co najgorsze, jeszcze nie wie-
dziatem, Ze moga mnie ocali¢ operatorzy X-COM-u.

Czasy byty ponure, ale petne technologicznych nadziei na
przysztos¢. Czytatem ksigzki o zbawieniu, ktére przyniesie
nam postep: na koniec XX wieku mielismy — my, ludzkos¢ -
dysponowac bazg na Ksiezycu, niedtugo potem zas udac
sie na Marsa. Galaktyka tetnita Zzyciem zgodnie z réwnaniem
Drake’a i nawiazanie kontaktu z NIMI byto na wyciagniecie
reki. Mineto prawie pét wieku i wszystkie te prognozy diabli
wzieli. Uczestniczytem niedawno w wykfadzie stawnego pro-
fesora Briana Coksa, ktéry obok innych ciekawych mysli wyrazit
przekonanie, ze pozostajemy jedyng inteligentng cywilizacjg
W naszej galaktyce.

Tentemat zostatinteresujaco oméwiony w ksiazce,,Milcze-
nie Gwiazd” Paula Daviesa, wieloletniego prominentnego
cztonka zespotu SETI. Dzieto ma pietnascie lat, wiec nie jest
catkowicie aktualne(*), ale zostato napisane wystarczajaco
niedawno, by juz dominowaty w nim rozczarowanie i scepty-
cyzm wobec kontaktu z pozaziemskimi formami zycia. Davies
uczciwie przedstawia liczne préby i hipotezy, wiele z nich
sugestywnych, jak chocby rozwazanie, ze Zzycie na naszej
planecie powstato dwukrotnie i gdzie$ w jej zakamarkach
Czai sie to pierwsze, inne. Jest to wspaniata, elegancka teoria,
ktdrej niczego nie brakuje - poza jakimikolwiek dowodami.

Ostatecznie autor jednak prowadzi nas do czytelnych wnio-
skéw, ze raczej nic zkontaktu nie bedzie. Zupetna nowoscia na
poétkach jest natomiast wydana w zesztym roku ksiazka Gar-
retta M. Graffa,UFO". Graff jest cenionym dziennikarzem
i autorem, zadnym oszotomem, na zjawisko spoglada przez
pryzmat licznych odtajnionych dokumentéw amerykanskich
stuzb i rzadu. Idzie wielowatkowo, obok gtéwnego tematu
wiele miejsca poswieca programowi kosmicznemu, tajnym
wojskowym projektom badawczymiwspomnianemu SETI.Te
rzeczy sie przenikaja: wiele zaobserwowanych UFO okazywato
sie wszak rakietamilub Blackbirdami podczas tajnych testow -
pdkiopinia publiczna nie wiedziata, ze istnieje samolot zdolny
osiagnac ponad trzy machy, zetkniecie sie z takim obiektem
musiato narzuca¢ mysli o jego pozaziemskim pochodzeniu...

Graff oczywiscie nie daje nam zadnych definitywnych odpo-
wiedzi. W rzeczowy sposéb omawia kontakty z UFO od korca
Il wojny $wiatowej az do teraz oraz amerykanskie i Swiatowe
préby naukowego - rzagdowego lub amatorskiego - analizo-
wania zjawiska. Proby zazwyczaj szczatkowe i nieudane, ob-
cigzone albo uprzedzeniami, albo nadmiernym entuzjazmem,
czasem przechodzacym w obfakanie. Wiele najstawniejszych
przypadkéw, takich jak incydent w Roswell, autor dos¢ jasno
demaskuje jako btedng interpretacje wydarzen naturalnych.
Inne pozostajg prawdziwie niewyjasnione - to kilka procent
wszystkich obserwacji, ktore wszelako nie daje spokoju... Oczy-
wiscie zakfadajac, ze w naszej galaktyce zycia rozumnego nie
ma, musimy bardzo otworzy¢ umyst, by ttumaczyc te zjawiska
dziataniem inteligencji pozaziemskiej. Nieustepliwi ufolodzy
skrecaja wiec np. w strone podrézowania w czasie. To wszystko
jednak tylko radosne spekulacje, dla mnie mite, stanowiace
smaczng pozywke dla umystu, odciagajaca go od wszyst-
kich terazniejszych problemoéw.

Dawno, dawno temu wszech$wiat byt peten obcych cywilizacji,
amy wiasnie wspinali$my sie na palce, aby dokonaé pierwszego
uscisku dtoniznimi. Obecnie galaktyka wydaje sie pusta. Obcych
za to przybywa na naszej planecie. Niezaleznie od tego, jakie
masz poglady, zapewne coraz wieksza czes¢ jej mieszkancow
uwazasz albo za ,alienéw” z urodzenia, albo za ludzi zainfe-
kowanych umystowo jakim$ kosmicznym wirusem. Ponura ta
dystopia... Nie mogli nam zorganizowac czego$ z Huxleya?

(¥) Ach, jakqz cudowngq naiwnosciq byto np. myslenie, ze wraz z rozwojem cywilizacji bedzie wzrastat jej szum

radiowy! Wszak odkqd gros ziemskich informacji lata po swiattowodach, nasz szum radiowy raczej opada...

RETRO
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- Producent: Metropolis Software » Gatunek: taktuczna, turowa » PlatFormy: PC (1933); Mac (2002]

*

! H ‘ ' bEur‘siun. ' ' .

Gdybym miat wskazaé swoje ulubione gatunki

gier, obok erpegéw niewgtpliwe wymienitbym
taktyczne turéwki. Mozliwe, ze afekt do tych
drugich zawdzigczam wiasnie Gorky 17.

3

Gra dostepna na

Kamien, ktory .
rozpoczqgt Iawmc-; . g

S ieganie do tak odlegtych wspomnien niesie ze soba spory i A y i
margines btedu, totez nie gwarantuje, ze produkcja Metro- 3 ‘ .
polis faktycznie byta pierwszym tego rodzaju tytutem w moim - ‘ ’ )

zyciu. Z drugiej strony nie widze sensowniejszego powodu, dla
ktérego Gorky 17 miatoby tak gteboko wry¢ mi sie w pamiec.
Sama idea zabawy w turach raczej nie stanowita dla mnie ‘
woéwczas nowosci, bo przypominam sobie niezliczone godziny ' ‘ v

przesiedziane przy Falloucie czy Heroesach lIl. Jednak krewnia-

kami XCOM-a, chocby i dalekimi, nijak tych gier nazwac sie nie

da.Wszystko wskazuje wiec nato, ze pasje do uporzadkowanego 4
lania sie po gebach zaszczepito we mnie wtasnie niepozorne ’ “
dzieto Polakéw. Majac to na uwadze, decyzja o przywrdceniu ' a ‘ \
Owiczaispotkiztrwajacejcwier¢ wiekuemerytury napawata o .

mnie lekiem przed zrujnowaniem sobie wspomnien. Jak sie

—~w r = T " " | -
niestety okazato - stusznym. y ’ N o >
a'l " A L
»Demony, wezcie moje kule do piekta!” ' ) 7
Na przetomie wiekdw temat wstapienia Polski do NATO budzit —l » / ; .
nad Wistg gorace emocje(*), niespecjalnie zatem dziwi, ze Pakt Y I'__: a .
A - ! _ | I m 5 " i x ! T o :: o -- @ - "'E : ‘
S ‘ 'Lf"t'-i!;z : <o oo T
; L | .

Strzela¢ mozna tylko w zgodzie z zaznaczonym na czer- Tutaj Jarek probuje strzelac, ale najlepiej radzi sobie
wono schematem. Nawet jeéli nic nie zastania widoku. g zbejsholem w fapie. Jak to Polak w latach 90.

(*) Tak przynajmniej zaktadam, bo sam bytem wtedy raczej na etapie ,Druzyny A” i ,Generata
ED | RETRO Daimosa’; nie smutnych panéw gledzqcych o Waznych Rzeczach.




ZGUBIONA DROGA

Gra doczekata sie dwdch kontynuacji, jednak nie zyskaty
one w naszym kraju nawet potowy popularnosci oryginatu.

Byc moze dlatego, ze autorzy porzucili konwencje turowki,
proponujac zamiast tego skradanki. Gorky Zero nawiazy-
wato do pierwszego MGS-a, przez wiekszo$¢ czasu stawia-
jacna perspektywe z lotu ptaka. Gorky 02 przerzucito sie
za$ na widok zza plecow, stajac w szranki m.in. ze Splinter
Cellem. Jak sie to skonczyto, nietrudno odgadnac.

odegrat w fabule zauwazalna role. Cho-
ciaz dzis brzmi to idiotycznie, klimat
stanowitniegdys jednaznajwiekszych
zalet tej gry. Zgodnie ze scenariuszem
w nieodlegtej wtedy przysztosci, kon-
kretniej zas w roku 2008, Rosjanie zrow-
nalizziemia wiasny kompleks wojskowy,
chcac zatuszowac przeprowadzane tam
niecne eksperymenty oraz zlikwidowac
ich paskudne skutki. Podziatato to oczy-
wiscie tak skutecznie, jak sie domyslacie,
wiec na koncu batagan musieli po-
sprzatac dzielni wojacy z Zachodu.

Zrédfa sukcesu gry nalezy dopatrywac
sie takze w mrocznej oprawie graficzne;j.
Cwier¢ wieku pézniej przypomina ona
nieczytelna packe, zktérej poszczegdlne
osoby wylawiamy na podstawie koloru
munduru, lecz tu i dwdzie przetrwaty
resztki dawnej chwaty. W 1999 roku,

Pamietam jeszcze takie
bolidy z naszych ulic...

gdy rodzimy gamedev nawet nie ma-
rzyt jeszcze o pozycji, jaka zajmuje
dzisiaj, graczom do szcze$cia wystarczaty
swojskie widoki. Na ulicach ukazanych
w omawianej produkcji walaty sie wraki
znajomych modeli aut, a architektura
zanadto nie odbiegata od widokéw zza
okna - ktéz by sie nie cieszyt?

Do tego dochodzity charakterystyczne
pogawedki Zotnierzy. Trzeba pamietac,
Ze na tamtym etapie rozwoju branzy

w grach krélowaty raczej czarno-biate
postacie: swietoszkowaci herosi i gorsi
od zarazy ztoczyncy. Gorky 17 podeszto
do tematu na swdj sposob, oferujac od-
Swiezajaca wowczas moralng szarzyzne.
Za najwieksza gwiazde uchodzit oczywi-
$cie nasz rodak, Jarek Owicz. Osobliwie
religijny cwaniaczek i ochrzaniajacy
go co chwila dowoddca brzmig obecnie
troche zenujaco, lecz za, smarkatych” lat
wydawali sie przezabawni.

Militarne szachy

W kwestii gameplayu Gorky 17 okazato
sie znacznie bardziej wymagajace,
niz je zapamietatem. Zaliczytem cato$¢
jeszcze przed ukoriczeniem podstawow-
ki, wiec nie wypada mi teraz marudzic,
przestrzegam po prostu, ze nalezy uwa-
za¢, co sie robi. Istotne jest nie tylko to,
by wygrywac, ale tez by robic to jak naj-

mniejszym kosztem. Tworcy wyjatkowo
skapo wydzielajg amunicje i lekarstwa,
w dodatku zdrowie nie regeneruje sie
samoczynnie pomiedzy starciami. Nie
istnieje nawet mechanizm ogtuszenia
badzwykrwawiania sie —wojak, ktory tra-
ciwszystkie punkty zdrowia, natychmiast
umiera. W rezultacie czesto zdarza sie, ze
cho¢ udato sie wyjs¢ zwyciesko z jakiejs
potyczki, to i tak trzeba sprébowac od
nowa, bo sakwy swieca pustkami, a za
rogiem czyhaja kolejne mutanty.

(**) W rozumienia XCOM-a oczywiscie. Gorky 17 uzywa terminu ,ostona’; lecz chodzi o pancerz.

1 caepLay

System walki zaszyty w grze Metropolis nie przypomina
niczego, co znamy z czaséw wspoétczesnych. Zatozono
bowiem, ze z poszczegdlnych typéw broni da sie prowadzi¢
ogien wytacznie wedle $cisle wyznaczonych schematéw. Przy-
kfadowo pistolet dziata jak szachowa wieza i moze strzela¢
tylko po liniach prostych, a karabin to odpowiednik krélowej,
pozwalajacy takze oddawac salwy na ukos. Nawet jesli wrog
sterczy na otwartej przestrzeni, lecz tuz poza udziwnionym
zasiegiem danej pukawki, nie mozemy mu nic zrobi¢. Bo nie
i juz. Trudno nazwac to rozwigzanie intuicyjnym, lecz stoi za
nim odrobina logiki. Pokretnej, ale jednak. Mapy sa bowiem

Ry
RELIKT MINIONYCH CZASOW.
NA DOBRE | NA ZtE.

sl

malenkie, a system oston nie istnieje(**), gdyby wiec dato sie
pruc ze swoboda godna XCOM-a, to walka sprowadzataby sie
do stania w miejscu, klikania wrogéw i czekania na wyrok
generatora liczb losowych. Wyjscie zaproponowane przez
Metropolis prowokuje zas do madrego manewrowania po
»szachownicy”. Aby odnies¢ sukces, nalezy stawia¢ wlasne
Lpionki” na polach umozliwiajacych atak, a nastepnie cofac
je w bezpieczne miejsca.

Sprawdz w instrukgji

Rozwoj postaci oparto na zatozeniu, ktére jakis czas pozniej
zaczeto kojarzy¢ z Morrowindem: im czesciej dana osoba
wywija nozem, tym skuteczniej go uzywa. Podobnie rzecz ma
sie oczywiscie z bronig palng i catg resztg klamotéw. Ponadto
przy awansie na wyzsze poziomy da sie rozdysponowac kilka
punktéw pomiedzy statystyki. Zabawnym znakiem czaséw jest
to, ze gra nie ttumaczy, za co wtasciwe odpowiadaja parametry
W rodzaju,,opanowania” czy ,szczescia’, nie méwiac juz o efek-
tach naktadanych na jednostki w boju. Dawniej takie sprawy
wyktadano po prostu w papierowych instrukcjach. Dzieki
internetowi od stosownych wyjasnien dziela nas oczywiscie
trzy klikniecia, wiec to raczej ciekawostka niz powazny problem.
Sytuacja idealnie obrazuje jednak fakt, ze mamy tu do czynienia
z reliktem ubiegtej epoki. Na dobre i na zte.

Czy biorac to wszystko pod uwage, polecitbym Gorky 17
osobom, ktére nigdy wczesniej w to nie graty? Raczej nie. Zle-
zata grafika, osobliwy humor i dziwaczne zasady niemal na
pewno odstraszq wiekszos¢ domorostych archeologow. We-
terani moga rozwazy¢ powrdt, ale i oni powinni podchodzi¢ do
tematu ostroznie. Cze$¢ dawnej magii jest tu nadal wyczuwalna,
niemniej wspotczesnos¢ oferuje mase produkcji ciekawszych
pod wzgledem mechaniki. Nawiazujac do tytutu tego tekstu:
nawet jesli dzieto Metropolis wywotato kiedys lawine turéwek,
ktdre zasypaty moj dysk twardy, z perspektywy czasu stato sie
jasne, ze jednoczesnie samo sie pod niag pogrzebato. | niechze
tam sobie spokojnie lezy, przykryte warstwa potezniejszych
gtazéw. Chwaty pioniera nikt mu juz przeciez nie odbierze. =

wero (BT



» Producent: Value Corporation » Gatunek: FPS » Platformy: PC (2004); Kbaox [2005);
PS3, %360 [The Orange Baox, 2007); Mac [2010); Muidia Shield [2014]
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Na barykady marsz!

b Maciej Bachorshi

Po tym, czego Gordon Freeman naoglgdat sie w Black Mesa, miat petne prawo

udaé sie na odpoczynek — mniejsza z tym, czy dobrowolny. Ten jednak nie

mégt przeciggad sie w nieskoficzono$é. Wszak czasem potrzeba wiasciwego

czlowieka, by wzniecié¢ ptomier rewolucji.

T a za$ niewatpliwie bedzie potrzebna, by wyrwac Ziemie
spod okupacji pozaswiatowego najezdzcy. Kombinat co
prawda podbit planete w zaledwie siedem godzin i wprowadzit
rzady terroru skutecznie dfawigce wszelkie przejawy buntu, ale
nie znaczy to, ze nie pozostali ludzie, ktérzy nie zgadzaja sie na
taki stan rzeczy. Gordon wstapi wiec w szeregi ruchu oporu, by
wkrétce stac sie symbolem walki o wolnoé¢ i sprawiedliwos¢.

Totalitaryzm zaprogramowany

W trakcie gry che¢ wystapienia przeciw ciemiezcy zakipi w nas
niejednokrotnie, bo tworcy doskonale wiedza, jak podkrecac
emocje. Pokazuja to juz chwile po rozpoczeciu rozgrywki,
gdy trafiamy na dworzec City 17. Olbrzymia metropolia jest nie-
watpliwg gwiazda Half-Life'a 2 i trzeba

przyzna¢, ze juz sam jej projekt

wystarczy do budowania od- ﬁ bt
powiednio przytfaczaja- ¢ .
cego klimatu. Uzbrojeni £
pozeby straznicy, petna
kontrola ruchu i ludzie
mamroczacy do siebie

W skérze Gordona moglismy wywotac niezte zamieszanie
za linig wroga. No i jeszcze te zabawy grawitacja!

RETRO

w beznadziejnym oczekiwaniu na krew-
nych -tojeszcze nie berlinski Patactez(*),
ale catkiem don niedaleko.

Dodajmy do tego surowa, jakby wschod-
nioeuropejska architekture, odrapane
$ciany, wyprangazzycia palete barwipro-
pagandowy przekaz ptynacy z wszedo-
bylskich telebiméw, a otrzymamy miej-
sce, przez ktére wszystko w nas az
krzyczy, ze nadszedt czas buntu. Jak
byto powiedziane - bedziemy mieli
szanse do niego doprowadzic.

Z malq pomocq przyjaciot
Nie zrobimy tego jednak catkiem sa-
mi —w trakcie kolejnych misji spotka-
my dobrych znajomych sprzed lat.
Meldujg sie tu i stano-
wig rdzen ruchu
oporu:Barney

Funkcjonariusze Obrony Cywilnej uosabiali
aparat terroru Kombinatu w City 17.

(dziatajacy w charakterze ukrytego
agenta posréd wrogich straznikéw),
szalony Isaac Kleiner i partnerujacy mu
Eli Vance. Zbiér gtéwnych bohateréw
uzupet orka tego ostatniego, Alyx.
To wias nia Gordon poczuje szcze-

Konfrontacja z ciagle respawnujgcymi sie
Antlionami zwykle skazana byta na porazke.

a-

(*) Wzniesiony w 1962 roku budynek potocznie zwany Patacem tez (Trdnenpalast) stuzyt do 1990 roku
Jjako hala odpraw obywateli opuszczajqcych bytq NRD i kierujqcych sie do Berlina Zachodniego.

eprasa



g6lng wiez i razem rozpoczng krucjate
przeciwko Kombinatowi.

W jej trakcie co nieco sobie pozwiedza-
my, bo - cho¢ przygode zaczynamy we
wspomnianej metropolii — przebieg
wydarzer sprawia, ze szybko znajdziemy
sie poza jej murami. Petne walajacych sie
$mieci, skazone podmiejskie nieuzytki,
kompleks wiezienny Nova Prospekt czy
wyjete wprost z gotyckiego horroru,
opanowane przez umarlakéw miastecz-
ko Ravenholm to nie tylko gwarancja
réznorodnosci, lecz takze miejsca tak
charakterystyczne, ze zwyczajnie nie
sposdb wyrzucic¢ ich z glowy przez
lata. A to nie koniec atutow tej przygody
z Gordonem Freemanem.

Walka z grawitacja

Napisa¢, ze w momencie premiery
dzieto Valve musiato mierzy¢ sie z silng
konkurencja w gatunku FPS-6w, to
nie napisa¢ nic. Doom 3 ze swoja
fantastyczng gra $wiatet i zachwyca-
jacy soczyscie zielong dzungla Far Cry
staneli do walki o miano najbardziej
zaawansowanej technicznie produkgji
2004 roku, a o uwage graczy walczyli
przeciez jeszcze Unreal Tournament
2004, Halo 2 czy polski Painkiller. Zeby
przetrwa¢ w takim $rodowisku, Half-
-Life 2 musiat wykazac sie czyms wiecej
niz tylko doskonatym klimatem.

Pierwiastkiem geniuszu okazato sie
uzycie silnika Source. Nie do$¢, ze
‘cieszyt oczy teksturami ostrymi jak
brzytwaimimika postacizdecydowanie

wybijajaca sie:qz tle innych tytutéw, 4

to w dodatku
wy zwrot akcji dla catej branzy
swa niezwykle zaawansowana
fizyka. Przede wszystkim obec-
ne w otoczeniu obiekty zyskaty
mase, a co za tym idzie - staty sie

ywotat prawdzi-

A mogto by¢ wcezesniej!

Premiera Half-Life’a 2 pierwotnie zaplanowana byta na
okolice wrze$nia 2003, ale uniemozliwit ja wyciek kodu
zrédtowego nieukoniczonej gry. Sprawa byta tak powazna, ze
zaangazowano w nig FBI. Gdy udato sie ustalic winnego (byt
nim nastoletni niemiecki haker), zastawiono nan putapke —

zwabiony fikcyjna posada w Valve miat przyleciec do USA, gdzie
czekatyby na niego odpowiednie stuzby. Plan spalit jednak na

panewce, gdyz do akcji wkroczyta niemiecka policja, zatrzymu-
jac przestepce na terytorium kraju.

C:\REPLAY
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wiarygodnymi,
interaktywny-

DWIE DEKADY PO PREMIERZE ARCYDZ
tO VALVE JEST WCIAZ PIEKIELNIE DOBI

mi elementami
Swiata przed-
stawionego. Dla
przyktadu: skrzy-
nie mozna byto podnosic¢

e ? I

tez nimi rzucac czy zwyczajnie rozbijac je na kawatki,
i uktada¢ na rézne spo- jesli potrzebowalismy da¢ upust frustracji. O tym,
soby w celu zbudowa- jak poteznym narzedziem dysponowali, wiedzieli tez
nia prowizorycznej sami tworcy, ktorzy przygotowali cale mnoéstwo
ostony, dato sie zagadek srodowiskowych. Zmusili nas m.in. do
takiego transportowania beczek unoszacych sie
na wodzie, by podnosi¢ nimi platforme nie-

zbedna do dotarcia w pozadane miejsce.

Gravity Gun rzqdzi!

Do tego wszystkiego - prawdziwa
wisienka na torcie: Gravity Gun, czy-
li bron pozwalajaca przyciaga¢ do
siebie przedmioty znajdujace sie
poza naszym zasiegiem lub ciskac
elementami otoczenia w przeciw-
nikéw. To dzieki niemu mamy iko-
niczne starcia we wspomnianym
Ravenholmie, gdzie uzywalismy
porozrzucanych tuiéwdzie ostrzy
pit tarczowych, by w malowniczy
sposdb rozczionkowywac grupy

nacierajgcych zombie.

Juz same takie figle potrafity
wywotaé szeroki usmiech, ale
niewatpliwg sita Half-Life'a 2 byly
doskonale wywazone elementy
rozgrywki. Zabawy fizyka byty row-
nowazone sekwencjami intensyw-
nych strzelanin (do wyboru mielismy
kilkanascie pukawek: od pistoletow, przez
strzelby i karabiny, po wyrzutnie rakiet). Te
zkolei kontrowano etapami, w ktérych sadzano nas
za steramimaszyn. Stowem: nakazdym kroku dzia-
to sie duzo i r6znorodnie, a gdy tylko pojawiato
sie znuzenie jakim$ motywem, momentalnie
pojawiat sie nowy. Po prostu perfekgja.

Zywa legenda!
Wszystko to sprawia, ze arcydzieto Valve broni sie nawet
dzis. Projekty przesigknietych brudem i zepsuciem post-
industrialnych lokacji wciaz dziatajg na wyobraznie. Tak samo
solidnie trzyma sie gameplay - przetomowa swego czasu
fizyka to nadal gwarancja frajdy, a mozliwe do zdobycia bronie
maja odpowiedni ,ciezar” i moc. Status legendy absolutnie
nie jest dzietem przypadku - od lat cata growa spotecznos¢
wypatruje kolejnej czesci tej produkgji. Przeszto dwie dekady
po premierze Half-Life 2 pozostaje piekielnie dobra grg. M

RETRO
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ONIMUSHA 3: DEMON SIEGE

Producent: Capcom » Gatunek: akcja » PlatFormy: PS2 (2004); PC (2005)

Eugeniusz Siekiera

Niegdys jedna z najwazniejszych pozyciji
w portfolio Capcomu, obecnie marka
pokryta kurzem(*). Choé dzi§ wydaje sie
to czystq abstrakcjq, swego czasu cykl
Onimusha byt stawiany na réwni z seriami
Resident Evil i Devil May Cry.

owyzsze tytuty padty nieprzypadkowo, bo jesli przyjrze¢ sie
kazdemu z nich pod katem gameplayu, Onimusha balan-
suje gdzie$ posrodku. Nie kfadzie tak duzego nacisku na walke
bronia biata jak DMC, ale podobnie jak przygody Dantego, czyni
zniej niewatpliwie jeden zfilaréw gry. Z obu cykli zapozycza tez
szereg innych rozwiazan - od budowy $wiata po prace kamery.

Podréze mate i duze

Znany z wczesniejszych odston i zly jak sam diabet Nobunaga
Oda powraca, by znéw sprébowac zdoby¢ wadze nad swiatem.
Nihil novi, chciatoby sie rzec, jednak tym razem jego ambicje
siegaja o wiele dalej, bo w przysztos¢. Dzieki portalom przerzuca
cze$¢ swej demonicznej armii do wspdtczesnosci, w samo serce
Paryza 2004 roku, i nie w gtowie mu przechadzki po Polach

RETRO

Egzorcyzmy

Elizejskich. Warto w tym miejscu wspo-
mniec¢ o epickim filmiku otwierajacym
gre —tworzona pono¢ dwa lata animacja
nawet dzi$imponuje rozmachem, adwa-
dziescia lat temu zrywata skalp z czachy.

Jednym z bohateréw gry jest samuraj
Samanosuke Akechi,obecny w pierwszej
czescisagi (w jego role wcielit sie japoriski
aktorTakeshiKaneshiro).Z uwagina dwie

katang ;-

posta¢ — Jacques’a Blanca, ktéremu
gtosu i wizerunku uzyczyt Jean ,Leon
zawodowiec” Reno. (Tak po prawdzie
gfos aktora styszymy jedynie na samym
poczatku, gdy protagonista nawija po
francusku, bo pdzniejsze anglojezyczne
kwestie wypowiada juz dubler).

By byto jeszcze ciekawiej, w wyniku
zakrzywienia czasoprzestrzeni po eu-

WtASNIE TAKIE MARKI PROSZA
SIE O ODSWIEZENIE.

AR ”

linie czasowe i nietypowe teatry naszych
dziatar\ - raz ladujemy w XVI-wiecznej
Japonii, by chwile pézniej przenies¢
sie do Paryza z XXI stulecia - scena-
rzysci wprowadzili tez zupetnie nowa

ropejskiej stolicy gania Samanosuke,
a do feudalnej Japonii wpada z wizyta
Jacques; kazdy wiec trafia w obce sobie
realia. Poza wspomniana dwdjka na
chwile przejmujemy tez kontrole nad

(¥) Zapowiedziana w zesztym roku Onimusha: Way of the Sword daje cichq nadzieje na odrodzenie serii.



Geralt po roku w Japonii.

Michelle, narzeczong Jacques'a, cho¢
przypisane jej etapy to najstabsze frag-
menty kampanii. Dziewczyna kosi wro-
gbéw ogniem ze spluw z nielimitowanym
zapasem amunicji, co okrutnie sptyca
i upraszcza wszystkie starcia. Oprocz
powyzszych pojawia sie jeszcze jedna
grywalna postac — niejaki Heihachi, do-
stepny w dodatkowym epizodzie, ktéry
zostaje odblokowany po ukonczeniu
gtéwnego scenariusza.

Samo geste

Kazdy zbohateréw dysponuje unikalnym
zestawem broni (jedne nastawione
na szybkos¢, drugie na site, kolejne na
zasieg itp.) oraz odrebnym wachlarzem
atakéw. Podstawowym wyposazeniem
samuraja jest rzecz jasna katana, Fran-
cuz z kolei dziarsko wywija specjalnym
biczem, dzieki ktéremu moze rzucac¢
przedmiotami oraz pokonywac wigksze
rozpadliny, korzystajac z wyznaczonych
punktéw zaczepienia. Panowie potrafig
rowniez kolekcjonowac dusze polegtych
przeciwnikéw (to w sumie gatunkowy
standard), te za$ petnia role waluty
potrzebnej do ulepszania umiejetnosci
imodyfikowania uzbrojenia. Sama walka
to czysta rados¢, a pojedynki z nie-
ktorymi bossami na diugo zapadaja
w pamiec - np. szalenie emocjonujace
starcie z gigantyczng dwugtowa bestia.

DROGA PRZEZ CIERNIE

Jak wiele wydanych dwie dekady temu pecetowych wersji konsolowych hitow, ta tez okazata sie przy-

r 58 5
Warto w tym miejscu doda¢, ze mimo
oczywistych podobienstw do serii Devil
May Cry Onimusha 3 nie jest gra réwnie
wymagdajaca i niemal kazdy ma szanse
sie w niej odnalez¢.

,Tréjka” zerwata tez z pewnym ar-
chaizmem, ktory ciagnat sie za podob-
nymi produkcjami od czasu pierwszego
Resident Evila - prerenderowanymittami.
Dzieki przesiadce w Srodowisko 3D po-
ziomy nabraty gtebi, a Swiat gry wyglada
po prostu lepiej. Mimo tej zmiany nie
zdecydowano sie nauwolnienie kamery,
wiec akcje obserwujemy z réznych, ale
narzuconych odgoérnie perspektyw.

Czyny i konsekwencje
Cho¢lwia czg$¢ zabawy mijana koszeniu
kolejnych fal demondw, to nie zabra-
kto typowych dla gatunku elementéw
logicznych. Dzieki umotywowanym fa-
bularnie przeskokom w czasie niektére
zagadki okazaty sie niezwykle pomy-
stowe. Niech za przykfad postuzy zasa-
dzenie roéliny u podnéza zamkowych
muréw, by kilka wiekéw pdzniej méc
zejs¢ na dot po jej pnaczach.

Podobnych motywoéw pojawia sie zreszta
wiecej, a najciekawiej wypadaja pod
tym wzgledem etapy, w ktérych da sie
przetacza¢ miedzy gtéwnymi bohatera-

gotowany dosc niechlujnie. Pal licho oprawe, ktéra juz wtedy ktuta w oczy brzydkimi teksturami, i fa-
talna optymalizacje w dniu premiery (pdzniejszy patch wyeliminowat chociaz ten problem). Gorszy,
ho rzutujacy na rozgrywke, byt kompletnie nieintuicyjny system konfiguracji sterowania. Wskazowki
wyswietlane na ekranie odnosity sie do pada z PlayStation, co ekstremalnie utrudniato zabawe na
etapach wymagajacych naciskania rozmaitych kombinacji klawiszy. Z podobnymi problemami bory-
kat sie pecetowy Resident Evil 4, a przynajmniej jego pierwotna, mocno niedopracowana wersja.

{_ C:\REPLAY

Panowie, nie pchac sie, wystarczy dla wszystkich. -

mi bez ograniczen. Kluczem do sukcesu jest Scista wspotpraca
tej dwojki. Wszystkie te czasoprzestrzenne fikotki dziejg sie za
sprawg wrozki Ako, ktora dofgcza do nas na wczesnym etapie
przygody.To wtasnie dzieki niej protagonisci pozostaja w statym
kontakcie, mimo ze dzielg ich od siebie setki lat. Co wiecej, moga
tezwymieniac sie przedmiotami, czesto bowiemto, coznajduje
Jacques, przydaje sie Samanosukemu —ina odwrét. Ako Swietnie
radzi sobie réwniez z aportowaniem fantéw rozrzuconych na
mapie, w tym takich, ktére znajduja sie poza naszym zasiegiem.

Przyznam, ze brakuje mi obecnie podobnych pro-
dukcji. Bezpretensjonalnych, napakowanych
akcja oraz pomystowymi zagadkami, z szalenie
prostym i czytelnym systemem rozwoju, a takze ze
scenariuszem rozpisanym na goéra dwa wieczory.
Kiedys moglismy przebiera¢ w podobnych tytutach
dowoli,dzi$ pozostaje czekaé naewentualne rema-
stery. Wiasnie takie marki prosza sie o odswie-

Zenie, a nie gry, ktérych nie zdazyt pokry¢

kurz. Szes¢ lat temu pierwsza Onimusha

doczekata sie poprawionej

\

wersji na wspotcze-
sne platformy,
moze pora ha
pozostate od-
stony tej wyjat-
kowej serii? =}
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Jacques Blanc harata jak ‘ a
(Leon) zawodowiec.
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DEAD SPACE

» Producent: EA Redwood Shores » Gatunek: survival horror » PlatfFormy: PC, ¥380, PS3 (2003)
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Inzynier do zada?'s

» Maciej Bachorshi

Jezeli przed uruchomieniem prawdopodobnie
najbardziej przerazajqgcego interaktywnego
horroru sci-fi twoja wiedza na jego temat
sprowadza sie do ,,to chyba co$ dla mnie”, ni
jeste$ przygotowany na to, co cie czeka. Ja
zdecydowanie nie bytem.

ierwszy kontakt z Dead Space’em jest jak solidny
obuchem w gtowe, zwlaszcza jesli z jakiegos po
zabawi sie chwile dtuzej na ekranie startowym. Uruchami
sie wtedy stynny zwiastun z upiorng wersjg kotysanki , Twi
Twinkle, Little Star”moze przyprawic o arytmie serca, a od te
momentu rollercoaster zaprojektowany przez zespét Glena
Schofielda tylko nabiera predkosci. y B
uchodzijedynie dwoje dowddcow misji,
W brzuchu bestii
Po organicznych okropienstwach wyswietlanych raz za razem

ewidentnierealizujacych réwniezwtasne
cele, oraz gtéwny bohater - inzynier
w menu nastepuje jednak jeszcze kilka chwil wzglednego spo- Isaac Clarke. By przetrwa¢, cata trojka

koju. Prolog gry jest krétki i tresciwy. Kilkuosobowy zespot bedzie musiata nauczy¢ sie sobie ufac...

zostaje wystany, by zbadac przyczyny niepokojacej ciszy i podazy¢ gtebiej w mrok.
radiowejna gorniczym planetotamaczu USGIshimura. Awa-
ryjne ladowanie to zaledwie poczatek probleméw: statek tonie Cht opiec na posyf ki

w ciemnosciach, w pomieszczeniach panuje nietad i nigdzie Wstep do przygody bezbtednie sygna-

w zasiegu wzroku nie ma zywej duszy. lizuje, jakiej intensywnosci koszmar
czeka protagoniste podczas wedréwki
Dojmujaca cisze przerywa nagle wycie alarméw, a wyskakujace przez kolejne poktady USG Ishimury.
chwile pézniej ze Scian i sufitu stwory (bardziej pasuje mi okre- Momenty ztudnego bezpieczerstwa
slenie,wynaturzenia”) rozpetuja istne pandemonium. Z zyciem brutalnie przerywane potepiencza

kakofonig wyrastajg na znak rozpo-

znawczy catej kampanii Dead Spa-
ce'a i zwlaszcza na poczatkowych
etapach utrzymuja odbiorce w stanie
permanentnego napiecia.

Sama rozgrywka jest w sumie niezbyt
skomplikowana. Jej o stanowi zwykle

Przecinarka plazmowa to
najlepsza przyjaciotka Isaaca
B na poktadzie Ishimury.

przemieszczanie sie z punktu A do
punktu B i wykonywanie zadan zdalnie

zlecanych przez towarzyszy. Tu podtacz

66 ) rerwo

wagonik kolejki, tam uruchom gene-

rator — nic szczegdlnie nowatorskiego,
tym bardziej ze niemal za kazdym ra-
zem mozna spodziewac sie po drodze

tradycyjnych komplikacji, takich jak §

koniecznos¢ dostania sie do czesci statku
odcietej zablokowanymi drzwiami.

Radocha, ktéra daje Dead Space, zasadza
sie na tym, jak poszczegdlne elementy
budujgimmersje.Rewelacyjnie sprawdza
sie pod tym wzgledem chocby brak tra-
dycyjnego HUD-a. Wskazniki zyciowe
Isaaca, informacje o stanie amunicji,
a nawet podreczny ekwipunek wy-
Swietlane sg albo na kombinezonie
protagonisty, albo jako hologramy,
i stanowig integralna cze$¢ swiata gry.
Réwnie dobrze zrealizowano rozrzucone
tui 6wdzie audiologi oraz notatki, dzieki
ktérym nawet najbtahsze aktywnosci
dostarczaja nowych informacji o praw-
dziwej - o wiele bardziej ztowieszczej,
niz poczatkowo mogtoby sie wydawac -
naturze wydarzen.

%
¥



ISAAC NA WYSOKI POLYSK

Przygotowana przez EA Motive wspotczesna wersja przygody na USG Ishimura szybko

zamkneta usta ludziom jojczacym o ,,kolejnym zbednym remake’u”. Gre odSwiezono howiem

w niemal kazdym aspekcie, nie ruszajac jednak rdzenia rozgrywki i, w duzej mierze, opowiesci. kombinezoninzyniera nie nalezy do najbardziej mobilnych. M6-
Nauczono Isaaca mowic, rozbudowa- wigc wprost, porusza sie zgracja czotgu. Tyle dobrego, ze dostep-
no watki poboczne jego towarzyszy ne bronie-wtymréznorakie narzedzia gérnicze wykorzystywane
i tto fabularne, dodano nowe questy, . E
awszystko to okraszono topowa
oprawa audiowizualna. Korona krola
horroréw sci-fi wciaz nalezy zatem do s nos¢ magazynkoéw. Tak samo sprawa sie ma ze skafandrem Isaaca

Dead Space’a, tyle Ze od 2023 roku do T tudziezzmodutamistazyikinezy - pozwalajacymiodpowiednio

w walce z koniecznosci, takie jak przecinarka plazmowa - da sie
w trakcie przygody ulepszac: zwiekszac site ich ognia czy pojem-

jego nowej odstony. T : na spowalnianie wrogéw oraz innych obiektéw (np. maszyn)

i manipulowanie nimi (m.in. miotanie) na odlegtos¢.

Tworcy doskonale wiedzieli, jak zachwyci¢ Wzrost potegibohatera przektada sie naznacznie wieksza liczbe
graczy rozmachem swojej wizji. potworéw do ubicia. To bodajjedyna nie do korica stuszna decy-
zja Schofielda - im bardziej zagtebiamy sie w opowies¢, tym
czesciejelementy horroru ustepuja miejscatylezbrutalnym,
co schematycznym sekwencjom akgji. To prowadzi do znacz-

/J nego ograniczenia nieprzewidywalnosci i poczucia zagrozenia.

Nie taka martwa przestrzen g
Cho¢ Dead Space niekoniecznie radzi sobie z utrzymaniem
odpowiednio gestej atmosfery przez cate kilkanascie godzin

Sekwencje w stanie niewazkosci byty
atrakcyjnym urozmaiceniem rozgrywki.

¢ SPORO SIE TU ODGZOWALNIE
;, O, ALE NIE GRYWALNOSC!

A r” i % LT

» Cut off their limbs” Nekromorfy, bo o nich mowa, jako

Narastajace uczucie obcowania na USG zywo przypominaja koszmarkizfilmu kampanii fabularnej, nie zmienia to faktu, ze jako catos¢ potrafi
Ishimurze z czym$ do szpiku ztym i bluz- »Co$” Carpentera i nader niechetnie sie obroni¢ nawet po przeszto szesnastulatach od premiery.
nierczym zawdzieczamy tez temu, ze opuszczaja ten padéttez. By postac je do Jasne, tekstury, mimike postaci czy dynamiczne oswietlenie
gra nie stroni od gore’u. Walajace sie piachu, nalezy w pierwszej kolejnosci dzieli juz od obecnych standardéw spory dystans, ale to, co naj-
po poktadzie okaleczone zwtoki i na- odstrzeli¢ im koriczyny, a nawet to nie wazniejsze, czyli grywalnos¢, nadal przykuwa do monitora. Czy
rzady wewnetrzne czy fanatyczne hasta w kazdym przypadku ostabia zapat, z ja- zatem polecam wam oryginalnego Dead Space’a z 2008 roku?
wysmarowane krwig na scianach uswia- kim starajg sie dobrac Isaacowi do gardta. Cbz, ze wzgledu na to, ze w 2023 gra doczekata sie petnopraw-
damiaja, ze za rogiem czai sie zagrozenie. nego, bardzo udanego remake’u (patrz: ramka), niekoniecznie.
Kulminacjg s momenty, gdy trzeba Dobra celnos¢ to wiec podstawa, zwtasz- Z catym szacunkiem dla dzieta Schofielda i spétki, nowa wersja
skonfrontowac sie zjego ucielesnieniem. cza ze bohater ubrany we wzmocniony jest po prostu jeszcze lepsza. B
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COLD FEAR

al horror » PlatFormy: PC, PS2,
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* Eugeniusz Siekiero

#box [2003)

Czasem dobry pomyst to potowa sukcesu. Cold Fear zaskakiwat miejscem

akcji, a kipiel oceanu okazata sie drugq bohaterkq gry, manifestujgcq swojq

obecno$é niemal na kazdym kroku.

cielony w Toma Hansena, oficera Amerykanskiej Strazy

Przybrzeznej, wpadtem z wizyta na pokfad rosyjskiego
statku wielorybniczego. Co sie stato z rybakami, dlaczego po-
towa zatogi lezy martwa, a pozostali chca rozpru¢ mi gardto?
Nie mam bladego pojecia, trzeba wiec sprawe zbadac i ustalic,
skad wziety sie wszystkie osobliwe stwory, ktore uczynity z tej
przerdzewiatej tajby swoja stotowke.

10 w skali Beauforta

Pierwszy kontakt z grg zapada w pamie¢. Krucha konstrukcja
statku w starciu z sitami natury nie ma zadnych szans, ten prosty
fakt uswiadomitem sobie juz po kilku niepewnych krokach.
Fale wdzieraly sie na pokfad, todzie ratunkowe tanczyly na
tancuchach, podfoga niemalze uciekata spod stop. Do tego
utrudniajacy poruszanie sie porywisty wiatr oraz siekacy wsciek-
le deszcz, ktéry efektownie osadzat sie na obiektywie kamery.

Oprawa graficzna, a w szczegdlnosci wszystkie elementy
ukazujace potege morza i odzwierciedlajace kiepska po-
gode, to nawet dzi$ najjasniejszy punkt gry. W budowaniu
immersji istotna funkcje petni takze silnik fizyczny; gdy po raz
pierwszy potezna fala zmiotta mnie ztajby wprost w skottowanga
wode, bytem naprawde zaskoczony. Pozytywne wrazenie robity
réwniez animacje ruchu Toma, ktéry nie byt drewniana kuktg jak

,a\

W widoku zza plecow mamy
petng kontrole nad celownikiem.

B8 ) rermo

wiekszo$¢ bohateréw survivaliztamtych
lat. W zaleznosci od panujacych wa-
runkéw gos¢ przyjmowat odpowiednia
postawe, a przed wiatrem i deszczem
instynktownie zastaniat sie reka.

Nietypowe srodowisko gry okazato sie
mitg odskocznig po kolejnych horrorach
eksplorujacych zapadfe miesciny i nad-

& S

Czego by o tej grze nie mowic, nie da sie
odmowic jej gestego klimatu zagrozenia.

w razie wpadki czesto musiatem powta-
rzac spory fragment kampanii. W trakcie
swobodnej eksploracji najwiekszym
zagrozeniem bywa... sama kamera, uka-
zujaca otoczenie ze z géry ustalonych
i czesto kompletnie niepraktycznych
pozycji. Na szczescie podczas mierzenia
z broni przeskakuje grzecznie za plecy
bohatera i pozwala doktadnie wycelo-

gryzione zebem czasu posiadtosci. Tyle

Zew pewnym momencie musiatemzejs¢
pod pokiad, gdzie poza potworami
atakowata gtéwniesztampainuda. Mo-
notonia otoczenia razita, a poruszanie sie
w labiryncie ciasnych kajut badz niewiel-
kich fadowni potrafito nielicho zmeczy¢.
Na szczescie rzeczony statek to niejedyna
miejscowka, bowrazzrozwojem scenariu-
sza trafitem na platforme wiertniczg, tam
za$ cata historia nabratarozpedu,aoddany
do mojej dyspozycji nowy obszar wydat
sie nieco bardziej zréznicowany.

Dobry akcyjniak,
przecietny horror
Wzorem klasycznych survivali punkty
zapisu rozrzucono w swiecie gry, wiec

E, ALE WEOSOW
\ NIE ZJEZY.

wacw konkretne czesci ciatnapotkanych
kreatur. Da sie wyczu¢ inspiracje gra
Resident Evil 4, ktéra w tamtym czasie
Swiecita tryumfy.

Podobnie jak w przypadku wczesniej-
szej produkgji ekipy Darkworks, czwar-
tej czesci Alone in the Dark (patrz:
Retro 02/2024), otrzymalismy dobra
gre akgji, ale niestety bardzo przecietny
horror. Przygoda okazata sie krotka,
fabuta catkowicie pretekstowa, ale
strzelato si¢ mito. Szkoput w tym, ze
podczas star¢ z maszkarami nie jezyly
mi sie wlosy na gtowie; juz bardziej
przerazato rozszalate morze, ktére bujato
fajba jak tuping orzechaimogto w kazdej

chwili zmy¢ mnie z poktadu. =]



P Producent: Neversoft Entertainment » Gatunek: akcja

» PlatFormy: PC, PS2, Xbox, ¥380, GC [2005); PSP [Gun: Shawdawn, 2008]

k Eugeniusz Siekiera

Mamy Red Dead
Redemption
w domu

W momencie debiutu nazywano Guna , GTA na Dzikim Zachodzie”. Dziato
sie tak z prostego powodu — Red Dead Redemption jeszcze nie istniato, wiec
dziefo Neversoftu byto pierwszym growym westernem, kiéry mégt pochwalié

sie otwartym $wiatem. A przynajmniej jakq$ jego namiastkq.

T a gra nie wytrzymuje rzecz jasna poréwnania z mfodszym
opieclatRDR-em -wypada na jego tle skromnie, a dostepny
W niej teren okazuje sie maty, pusty i monotonny. Wiekowo
produkgji Neversoftu blizej jednak do Red Dead Revolvera
22004 roku, pierwszego westernu Rockstara, i dla uproszczenia
przyjmijmy, ze Gun stoi gdzie$ pomiedzy dwiema wymieniony-
mi produkcjami twércéw GTA, bedac ich udang wypadkowa.

Potrawa, ktéra smakuje na zimno

Neversoft zadbat o Swiat o otwartej strukturze, po ktérym
mozna poruszac sie bez ograniczen piechota badz na kon-
skim grzbiecie. Mapa jest dos¢ mata, gléwny watek peka
po szesciu godzinach, a misje poboczne wystarczaja na
jedno popotudnie(*). Catos¢ spieto klamra interesujacej

NAWET DZIS POTRAFI UR
| PRZYCIAGNAC OP(

AR

kampanii fabularnej. Scenarzysci obsadzili w gtéwnej roli
niejakiego Coltona White'a, ktérego napedza paliwo zwane
zemsta. W opowiesci nie brakuje dramatyzmu i barwnych
postaci, a takze niespodziewanych zwrotéw akgji oraz bardzo
brutalnych scen. To historia dla dojrzatych odbiorcéw.

Szkoda tylko, ze akcja toczy sie w tak wymartych lokacjach.
Jadac przez gtéwng ulice miasteczka, nie zobaczymy zywego

Swiat gry jest wymarty.
Nawet w miescie pustki.

ducha, pomijajac ludkéw zwigzanych
z zadaniami. Mozna odnie$¢ wrazenie,
ze to surowe, niegoscinne miejsce za-
mieszkuja wylgcznie przestepcy i szeryf,
sklepikarz oraz kilka niewinnych oséb,
ktére w rozmaitych momentach gry
trzeba chronic.

Roboty po tokcie

Tym, co cieszy najbardziej, jest spora
réznorodnos¢ zadan przygotowanych
w ramach gtéwnego watku. Niby wcigz
maglujemy schemat ,wsigdz na konia
i odstrzel kilka parszywych tbéw’, ale
wytyczne zmie-
niaja sie z misji na
misje, przez co nie
ma miejsca na
nude. Raz eskor-
tujemy dylizans,
kiedy indziej organizujemy ucieczke
z wiezienia; mamy tez szalone poscigi
i walke z niedzwiedziem. Nie zabrakto
réwniez niesmiertelnych klasykow, czyli
napadéw na bank i pociag.

W kazdej chwili mozna zejs¢
z gtéwnej $ciezki sce-

(*) Warto wspomnie¢, ze wersje na PSP, oznaczonq podtytutem ,Showdown’, nieco

rozszerzono wzgledem pozostatych, m.in. o nowe side questy.

nariusza i zajac¢ sie jakas dodatkowa
fucha. Te nie sa przesadnie rozbu-
dowane i lubia sie powtarza¢, ale
z zaliczania drobnicy ptyna profity
liczone w dolarach. W ramach

zaje¢ nadprogramowych mozemy

wesprzec stréz6w prawa i zapro-

wadzi¢ w miescie porzadek, najaé
sie w roli poganiacza bydta badz upo-
lowac rzadka zwierzyne. Warto réwniez
rozejrzec sie za rozwieszonymi listami

Sciganie drab6w z listow goczych
to sposdb na fatwy zarobek.

goriczymi, bo za kazdego ztapanego
draba dostaniemy nagrode. W ramach
relaksu mozna rozegrac turniej pokero-
wy W miejscowym saloonie i poweszy¢
za ztotem, uzbroiwszy sie w kilof.

Gun cierpi na kilka bolaczek typowych
dla leciwych produkgji - m.in. fatalna
Al i przestarzatg grafike - ale z perspek-
tywy wspdtczesnego odbiorcy jej naj-
wiekszym problemem okazuje
sie konkurencja, bo Rockstar
przyszedt i pozamiatat. Mimo to
nie skreslatbym produkcji Never-
softu. Nawet dzi$ potrafi urzec
klimatemiprzyciggna¢ opowie-
$cia, a wyborna oprawa mu-
zyczna i profesjonalny dub-
bing (w obsadzie m.in. Kris
Kristofferson, Ron Perlman
i Lance Henriksen!) w mig
przeniosa was na spalona
storicem prerie. =

RETRO
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" » Producent: Biollare » Gatunek: ARG

.» Platformy: PC, Xbox (2003); Mac (2004); 05 (2013); And [(2014); XB0 (2017); NS (20210

- Gra dostepnana =

' - . STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC
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‘Droga bohatera

» Dael P

»To jedna z najbardziej udanych gier
osadzonych w éwiecie Gwiezdnych Wojen” —
powiedzgijedni. ,To jeden z najlepszych

- erpegéw, jakie kiedykolwiek stworzono” —
stwierdzq i inni. Moim e wszyscy oni
majq roqe Bo KotOR to prcwdnwa peretka.

racz, ktory zdecyduje sie uruchomi¢ Knights of the Old .

Republic, musi liczy¢ sie z tym, ze ten prawdziwy klejnot

" wérdd gier wideo wciggnie go bez reszty. BioWare stworzyto
. opowies¢ prawdziwie epicka, blyskotliwa, pelna zwrotow

. akcjiitrzymajaca w napigciu. Po prostu znakomicie napisana.

wriief, w_odiegfei guluktyce...‘ ‘

- Jest rok 3956 przed bitwa o Yavin. Galaktyka pograzytasie

-w chaosie. Trwajaca kilkanascie lat wojna pomiedzy Manda-

lorianami a Republika spustoszyta liczne systemy gwiezdne.
Revan i Malak, dwaj Jedi oburzeni na swoj zakon za jego apatie
w obliczu cierpienia niezliczonych istot, poprowadzili w boj

wiasne zastepy zbuntowanych rycerzy. W bitwie o Malachor V .

uratowali Republike, zadajac Mandalorianom decydujaca
“klgske. Przyszto im jednakzapfaci¢zato zwyciestwo straszna ce-

Moze to nie X-Wing,
ale tez daje rade.

G

ne.Podczas tego konfliktu corazbardziej

ulegali wptywowi Ciemnej Strony Mocy -

i wkrétce objawili sie swiatu jako nowi
lordowie Sithéw. Zapewne bez trudu

‘rzuciliby Republike na kolana, gdyby nie
. oportunizm, zazdro$¢ i zdradliwos$¢ Ma-

laka, ktory wykorzystujac okazje, zwrécit
sie przeciwko swemu mistrzowi i kazat

« "otworzy¢ ogien w strone jego okretu.

Revanem nie trzeba sie zatem przejmo-
* wag, ale jego uczen tez da nam sie we
. “znaki. Gra rozpoczyna sig od brutalnego

przebudzenia na poktadzie zaatako-

- uwieziona Jedi-

Bastile Shan - a potem
podazy¢ za nia, aby zosta¢ adeptem:
Mocyisprébowac ocali¢ galaktyke...idac
$ladami Dartha Revana.

Czy to na pewno dobry pomyst? Zakon
Jedi najwyrazniej uwaza, ze innej drogi
nie ma... Musimy wiec wsig$¢ na pokfad
statku Ebon Hawki udac sie nawycieczke
planetoznawcza, odkrywajac motywacje
i tajemnice upadtego Jedi, by w koricu
zgtebi¢ sekret Gwiezdnej Kuzni, ktéra
dostarcza Sithom okrety umozliwiajace
podboje. Ta wielowymiarowa wyprawa

WARE DAO NAM LEPSZE - -
NE'WOJINY NIZ GEORGE LUCAS.
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"wanej przez' Sithéw jednostki Endar

Spire. Wcielamy sie w prostego zotnie-

rza Republiki, ktéry swoje przygody

rozpocznie w_sposob umiarkowanie
heroiczny - biorac nogi za pas. Potem
wydarzenia nabieraja tempa. Ladujacna

kontrolowanej przez Malaka planecie”

Taris, znéw wpadniemy w putapke. Aby

*. sie stamtad wydosta¢, musimy uratowac

okaze sie elementem wielkiej intrygi i

.1 wyscigiem z czasem, ale tez osobista

podréza bohatera zrealizowang wduchu

monomitu Josepha Campbella, niemal ..

religijna opowiescia o wyzwaniach, jakim
musi sprosta¢ prawdziwy heros.Otym,co *
musi poswieci¢, i o tym, czego zdolny jest
sie nauczyc¢. Czy Jedi moze zabi¢ bezbron-
ng istote, aby zapobiec ztu? Czy wplywa-

.



nie na cudzy umyst tak silnie,
Ze az tlumi sie fragment czyjej$
tozsamosdci, jest nadal narzedziem
Jasnej Strony? Czy ztu nalezy stawi¢
czofa honorowo, a moze dozwolone jest
wykorzystanie wroga przeciw niemu
samemu? Wedréwka $ladami Revana
stawia przed graczem pytania kwestio-
nujace nature dobra i zla, a przy tym
oszatamia jednym z najbardziej szo-

s kujacych, a zarazem inteligentnych,

zwrotow akgji w historii gier wideo(*).

Spacery po Tatooine zaktdcajg
czasem mroczni Jedi.

towarzystwo
Zastuguje na uwage fakt, ze przed wy-
zwaniem tym nie staniemy w pojedynke,
bo towarzyszy¢ nam beda spotkani po
drodze kompani, ktérzy wespra nas
w trudnych chwilach swa madroscia

tudziezogniemzblastera.Ajesttogrupa .

doprawdy niesamowita, jedna z najcie-
kawszych zbieranin nietypowych sojusz-

nikéw, jakie widzielismy w grach. Bastila *

Shan — mtoda Jedi - nie pata poczatko-
wo szczeg6lng sympatia do prostego
Zotnierza Republiki i obawia sie jego

talentéw oraz lekkomysinosci, lecz z cza-

Rancoréw ubijemy w grze sporo, ale
ten to wyjatkowo nieprzyjemne bydle.

sem zacznie jg on fascynowac.
HK-47 - sarkastyczny i psy-
chopatyczny droid zaboj-

ca - zapewni sporg dawke
czarnego humoru i refleksji
filozoficznych. Jolee Bindo -
byly Jedi - podwazy typowa
czarno-biatg moralnos¢ uniwer-

sum Gwiezdnych Wojen, przypomi-
najac, ze Swiat nie zawsze jest tak prosty,
jakbysmy chcieli. Carth Onasi-doswiad-
czony pilot i Zotnierz Republiki — okaze
determinacje
i lojalnos¢,
cho¢ podszyte
gteboka nieuf-
noscia. Mission
Vao - nastolet-
nia twi'lekan-
ka - i jej ,brat’,
wookie imie-
niem Zaalbar,
stana sie sym-
bolaminaiwnej,

alena swéjspb- .
séb cudownej'
nadziei w tym
bezlitosnym
$wiecie. Juha- -
ni - padawan-
ka z tragiczng
. przesztodciq ~

Mimo ograniczen silnika KotOR potrafi zachwycic filmowoscig cutscenek.

netach, ktore odwiedzimy, bedziemy prowadzi¢ niejednokrot- °

nie diugie konwersacje z naszymi towarzyszami. Poznamy
ich przesztos¢, przekonania i motywacje. Druzyna stanie sie
czyms wiecej niz tylko zbiorem enpecéw wspierajacych nas
wwalce. Powstang autentyczne wiezi,angazujace emocjonalnie
i pozostawiajace po ukorficzeniu gry trwaty $lad w pamieci. | chy-

ba za to najbardziej pokochalismy Knights of the Old Republic..

Podobnej gry po prostu wczesniej nie byto.

adczasowa

Swoje dla popularnoéci KotOR-a zrobita tez oczywiscie opra- ,

wa graficzna i audio. Ta pierwsza nie wyglada juz dzi$ réwnie
spektakularnie, jak w chwili premiery. Efekty dzwiekowe i na-

grania dialogow nie stracity jednak nic ze swego pierwotnego

czaru, a niesa-

mowita muzy-
ka" Jeremy'ego
“Soule’a nie od-
. stajemocno od
legendarnych
-kompozycji
. Johna William-
| - sa. Probe cza-

.. chanika gry.

uzmystowi

-nam, ze odkupienie upadtego Jedi-
" jest mozliwe. Canderous Ordo’~ man-

~'dalorianski-wojownik uczestniczacy

: :v'_v,niedawnej wojnie z Republika - do-
'. .v_\_/i_édzie, ze wola walki i pochwata s'i’ry ;

.z bestialstwem, lecz da
. sie postrzegac je jako

Kazda z tych postaci

zjami zranic.

(¥) W trosce o samopoczucie. oséb utyskujgcych na spoilery nie omawiam 'gb tutaj, choc jest znakomitym dowodem __
na talent Drew Karpyshyna, scenarzystygry. Ale kto lubi tamigtéwki, ten odnajdzie zaszyfrowany spoiler w tym tekscie.

.

- Hawka, a takze na pla-

nie musza wiazac sie .

kategorie moralne..

. jest na swéj sposéb -~
fascynujaca. Kazda.
jest pomocna. | kazdy .
mozemy swoimi decy-

Na poktadzie .Ebon -

=,

— System walki

néleia’toby okresli¢ mianem hybrydowego, mamy tu bowiem’

mieszanke czasu rzeczywistego i trybu turowego - graczmoze
pauzowac rozgrywke, by planowac kolejne sekwencje ruchéw,
takich jak ataki mieczem $wietlnym, korzystanie zMocy, strze-

_ lanie z blastera czy po prostu przemieszczanie sie.

) '.Qdkdbienie i upadek, zdrada i poéWiecenie, mitos¢ i niena- .

.

" su przetrwata

réwniez me-

wi$¢ - te motywy stanowia esencje historii o'rycerzach Starej i

" Republiki i czynia z gry dzieto ponadczasowe. To opowies¢,

wykraczajacymi poza ramy uniwersum Gwiezdnych Wojen.’

Pomimo-uptywu lat KotOR wcigz zachowuje swoj urok i po-
zostaje jednym z najwybitniejszych przedstawicieli gatunku
RPG. Standardy, ktore niegdys wyznaczyt, do dzi$ inspirujg

- tworcow. Dlafanéw filméw Lucasa-to doznanie, ktére nie ma
‘sobie réwnych..:wyjawszy moze sequel, ktéry w warstwie nar-

racyjnej osiagnat jeszcze ambitniejsze cele, cho¢ w ogélnym
rozrachunku okazat sie tytutem mniej dopracowanym.- [l

. '

~ktéra wciaga, inspiruje i pozostawia gracza z pytaniami -

e (T



-J STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC Il — THE SITH LORDS

» Producent: Obsidian Entertainment » Gatunek: RPS » Platformu: PC, ¥box [2005); And, i05 [2020); NS [2022)

Gra dostepna na

Mozna przetaczac sie na towarzyszy,
ale poza otwieraniem drzwi i rozbraja-
niem min nie ma to wiekszego sensu.

e OLD REPUBLIC }

= .

LHESITHLORDS
Ostatni erpeg

Rozwoj postaci oparto na systemie d20, wiec fani Neverwinter
Nights i pokrewnych gier poczuja sie jak w domu.

2 @ =

» Cursian

W okolicach premiery drugi KotOR stanowit jedno
z najwiekszych rozczarowan mojego zycia. Gre Obsidianu
zaczgtem doceniaé dopiero po latach.

anim zaciukacie mnie zardzewiatymi widtami, pozwdlcie,
zewyjadnie, z czego Ow zawod wynikat. W tamtych czasac '

Ljedynka” zajmowata w moim sercu szczegélne miejsce. B
swego rodzaju wyznacznikiem, wzorem, zktérym poréwny:
tem dzieta konkurencji. Dos¢ rzec, ze przed aferg z Malakiem
Gwiezdne Wojny nie miaty dla mnie wiekszego znaczenia, ale
kiedy na ekran wjechaty napisy koricowe KotOR-a, z miejsca
rzucitem sie na filmy. Ostatecznie nigdy nie zostatem fanaty-
kiem catej marki, acz moja sympatia do rycerzy ze swietléw-
kami wzrosta na tyle, bym z utesknieniem wypatrywat Knights
of the Old Republic Il.

W pewnym momencie gruchneta wies¢, ze granie otrzyma
polskiej wersji jezykowej. W 2005 roku byta to dla mnie
katastrofa. Jasne, co$ tam ,po anglikansku” dukatem, lecz

nie dos¢ biegle, aby poradzi¢ sobie z produkcja tak silnie
nastawiona na fabute. Chwile po premierze ruszyty wpraw-
dzie prace nad fanowska lokalizacjg, ale raz, ze mocno sie
przeciagaty, a dwa, ze - z catym szacunkiem dla oséb w nig
zaangazowanych - to jednak nie to samo. W efekcie $mier-
telnie sie na dzieto Obsidianu obrazitem i po raz pierwszy
zagratem w nie dopiero kilkanascie wiosen pozniej.

Naprawde musze pracowac z TYM kolesiem?
Nie chcac polegac na nieco zwietrzatych wspomnieniach, w ra-
mach przygotowan do napisania tekstu ponownie wybratemsie

T ) retho




do odlegtej galaktyki. Jesli czytujecie
Retro w miare regularnie, to wiecie, ze
nie wahamssie,zjecha¢”brzydko starze-
jacych sie produkgji, nawet tych, ktére
kiedys wiele dla mnie znaczyly. Stéw
krytyki nie szczedzitem wszak takim
gigantom jak Fable czy Jade Empire.
KotOR Il wypada na ich tle lepiej, ale
nie zamierzam tu udawac, ze zab czasu
wziat sobie w jego przypadku wolne.

Scenariusz tui 6wdzie sie roztazi, ale
mimo wszystko trzyma sie niezle, co
wbrew pozorom nie jest oczywiste.
Literkom lat niby nie przybywa, wiec
opowiesci w teorii takze nie powinno.
Branza jednak ciggle idzie do przodu(¥),
réwniez pod wzgledem narracji, zatem
dialogi i postacie, ktére dawniej zadzi-
wialy gtebia, dzisiaj wypadaja blado
lub nawet Zatosnie, czego znakomity
przyktad stanowi chocby pierwszy
Mass Effect. KotOR Il czasy Swietnosci

tez ma juzza soba, niemniej wcigz radzi
sobie dobrze.

Starcia nie s3 przesadnie trudne ani
wymagajace taktycznie, ale daja rade.

(*) Czasem w godnym pozatowania kierunku, ale nie zaprzeczycie chyba, ze towarzysze z Baldur's Gate 3 bijg na gtowe swoje od-
powiedniki z pierwszego Dragon Age’a. Morrigan byta genialna, ale odzywata sie znacznie rzadziej, niz podpowiada wam pamiec.

Akcja Sith Lords rozgrywa sie kilka
lat po wydarzeniach z ,jedynki’, lecz
nawiazuje do nich na tyle subtelnie,
ze fabute powinien zrozumie¢ nawet
kompletny nowicjusz. Powstrzymam
sie od szczegotowej analizy gtéwnego
watku, bo wiekszos¢ zwas doskonale go
zna, a pozostalimoga zechcie¢ nadrobic¢
kampanie samodzielnie. Godniuznania
sg towarzysze gtéwnego bohatera -
wbrew wspoétczesnym trendom nie
udaja wielkiej szczesliwej rodzinkii nie-
kiedy typia na siebie z ledwie skrywang
nienawiscig. Oczywiscie w pewnym
momencie trzeba opowiedzie sie po ja-
snejbadzciemnejstronie Mocy. System
moralnosci cechuje przy tymbolesna
zerojedynkowos¢, dlatego od razu
wiadomo, gdzie przebiega granica
miedzy dobrem a ztem. Inna rzecz,
ze ktoz chciatby gtaskac wszystkich po
gtéwkach, skoro moze nies¢ pozoge,
miotajac btyskawicami?

N
_.

SAMOTNOSC WSROD TLUMU

Sith Lords nie doczekato sie nigdy kontynuacji, ale jej role w oczach
wielu petni sieciowe Star Wars: The 0ld Republic. Przez lata do gry wpro-
wadzono mase poprawek i dzi$ hez zadnego problemu mozna zaliczy¢
wszystkie aktywnosci solo. A warto, bo kazda klasa ma wtasny, istotnie

roznigcy sie od reszty watek fabularny.

Ja rzekne po prostu, ze postacie poruszajg sie z gracja
nattuszczonego stonia sunacego rzycia po lodowisku.
Interfejs nie zawsze rejestruje klikniecia, o mimice
w dialogach mozna zapomnie¢, na sztuczng inteligencje
szkoda nawet stéw itd., itp. Uciazliwe to wszystko jak
cholera, ale szybkie spojrzenie na kalendarz pomaga
w przymknieciu oka na te bolaczki. Wszak po dwudziestu

latach kazdy zaczyna z wolna niedomagac.

Osoby, ktére nigdy nie siegnety po te serie, powinny wie-
dzie¢, ze cho¢ KotOR-y wygladaja na typowe akcyjniaki,
to w rzeczywistosci nie majq z szybka rozgrywka wiele
wspodlnego.To w zasadzie ukryte turéwki, w ktérych za kazda
czynno$¢ odpowiadaja statystykiirzuty koscia. Nic dziwnego,
bo cato$¢ oparto na systemie d20. Najogélniej méwiac: atry-

\OTOR II TRZYMA SIE NIEZLE, ALE TRUDNO
UDAWAC, ZE CZAS SIE GO NIE IMA

Ukryta turéwka

Pod wzgledem rozgrywki Sith Lords
niemalidealnie kopiuje,jedynke”. Dwie
dekady temu bytaby to najwieksza
pochwata, dzi$ niestety bezwzgledny
terror czasu staje sie coraz bardziej
odczuwalny. W oczy rzucajg sie
m.in. puste, eksploatowane do granic
przyzwoitosci lokacje. Sterowanie
powazni dziennikarze okresliliby
za$ mianem mato responsywnego.

buty, talenty czy umiejetnosci przyznawane sg na zasadach
analogicznych do Swiatyni Pierwotnego Zta czy Neverwinter
Nights.Walka swa dynamika do ztudzenia przypomina zresztg
ostatnig z wymienionych gier. Ot, klikasz na wroga, od czasu
do czasu uzywasz jakiej$ zdolnosci, a system wsparty przez
generator liczb losowych okresla zwyciezce. Ma to swoj urok,
ale gtebi czy taktycznych wyzwan szukatbym raczej gdzie
indziej. Jest... poprawnie. C6z pocza¢, takie panowaty niegdy$
standardy. Ba, przed premierg,jedynki” wiele 0séb - ze mna
wiacznie - narzekato, ze twércy poszli o krok za daleko, bo
,CO 10 za erpeg z kamerg za plecami postaci”. Gtupie i przed-
wczesne zale? Pewnie. Moze ptynie z tego jakas nauka i na
obecne czasy. A moze nie.

Godna starosé

Odrzucajac tanig filozofie i wracajac do meritum: czy warto
dzi$ odpala¢ KotOR-a 11? Jesli graliscie wen dawniej, do-
skonale wiecie, ze tak. Ciekawsze wydaje sie pytanie, czy
nowicjusze réwniez powinni sie skusi¢. Zaryzykowatbym
stwierdzenie, ze owszem. Tu i dwdzie wonieje wprawdzie
naftaling, lecz nie dos¢ mocno, by kompletnie przystoni¢ za-
dowalajacy scenariusz oraz ciekawych towarzyszy. W najgor-
szym razie sprawdzicie po prostu, czym sie occe zachwycali
i zyskacie temat do pogaduszek przy obiedzie. Lepsze to niz
pykanie na telefonie i stuchanie marudzenia na,te wszystkie
Facebooki i inne Tik-Toki". Chyba. =

Y -



-_ STAR WARS: THE FORCE UNLEASHED
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Nie wiem, co robito wieksze wrazenie

w momencie debiutu The Force Unleashed -
mozliwosci zaszytych w grze systeméw fizyki
czy fakt, ze kilkkugodzinna kampania pozerata
25 GB dysku twardego. Dzis to niewiele, ale
blisko dwie dekady temu? Istne szaleristwo!

tap otwierajacy przygode, w ktérym wcielamy sie w same-

go Dartha Vadera, to niezty przedsmak tego, co czeka nas
pdzniej. Od poczatku widac tez, w jaki styl rozgrywki celowato
LucasArts, tworzac ten tytut. Moc jest w nim wyjatkowo silna
i stanowi jego motor napedowy.

Uzycie Mocy bywa tu widowiskowe,
szczegolnie w sekwencjach QTE.

Wszystko dzieki fizyce. Uzycie pchniecia
Mocg roznosi monstrualne wrota
wdrzazgi. Przeciwnicy, fragmenty drzew
i pomniejsze gtazy, stowem kazdy obiekt
nieprzyspawany do podtogi wzbija sie
w powietrze i lata po catej planszy.
Okazato sie to wystarczajaco efektowne,
abym podczas pierwszego kontaktuzgra
nie zwrécituwagi na nieistniejaca Al wro-
goéw czy tunelowa budowe poziomdw.
Najwazniejsze, ze za pomoca kilku przy-
ciskdw mogtem rozstawi¢ wszystkich po
katach i pokaza¢, kto rzadzi na dzielni.

Dla fanéw uniwersum George'a Lucasa
nie lada gratke stanowit sam fakt, ze
mogli wcieli¢ sie w Sitha. Wspomniany
wczedniej Anakin pojawia sie wszelako
jako grywalna postac jedynie w prologu,

eqt: LucHr:s\:Gutunek: akcja » Platformy: PS3, PS2, PSP, X360, NDS, Wi (2008); PC (2003); Mac (2010); NS (2022]

bo wiasciwa opowies¢ tyczy sie jego

sekretnego ucznia, niejakiego Starkillera.
Gdy na poczatku przygody Lord Vader
znajduje go na Kashyyyku, w ojczyznie
Wookieech, gtéwny bohater to jeszcze
dzieciak, ktory potrzebowatby drabiny,
by wspiac sie na dywan, ale Moc jest
w nim wyjatkowo silna. Darth bierze
chtopaka pod swoje skrzydta, by z jego
pomoca w przysztosci obali¢ Imperatora.

FabutaThe Force Unleashed zostata osa-
dzona miedzy,,Zemstg Sithow" a,Nowa
nadzieja" Starkiller to kozak jakich ma-
to.Gos¢ wzrokiem gasiwulkany, Moca
Sciagazorbity gwiezdneniszczyciele,
a armie szturmowcow gasi jak pety,
w tym samym czasie wygrzebujac farfoc-
lezpepka. Fajnie, ze nadarzyta sie okazja,
by dla odmiany stana¢ po drugiej stronie



barykady
i przero-
bi¢ kilku
rycerzy Jedi
na mielone. Nieste-
ty nie dostownie, bo
cho¢ bohater niezle wy-
wija swoja ,$wietlowka',
zapomnijcie o ucietych
konczynach i rozpta-
tanych ciatach. Nie ta
kategoria wiekowa.

Miecz swietlny
z AliExpress
Ano wtasnie, walka. Na-
sze podstawowe narzedzie
pracy to naturalnie
miecz Swietlny. Iry-
towa¢ moga pewne
uproszczenia, nie da
sie tez ukry¢, ze gra jest
za bardzo ugrzeczniona. Miast zabija¢
jednym ciosem lub kroi¢ przeciwnikéw
na plastry, nasza bron zadaje okreslo-
ne punkty obrazen; odnosimy wiec
wrazenie, ze nie wymachujemy czyms
Smiertelnie niebezpiecz-
nym, a oktadamy wroga
cepem. System fechtun-
ku réwniez nie nalezy
doszczegdlnie wymysl-
nych, cho¢ starciom nie
sposob odmowic wido-
wiskowosci, w czym du-
zy udziat ma Moc. Dzieki
zaawansowanej fizyce
proste pchniecia oraz
podnoszenie przedmio-
téw badz przeciwnikow
daja mase frajdy, a z cza-
sem do puli mozliwosci

dochodza dodatkowe atrakcje, jak chociazby razenie btyska-
wicami. Istotne jest tez to, ze z miksowania Mocy i uderzen
wychodza efektowne i skuteczne kombinacje. Unies¢
przeciwnika, rzuci¢ w niego mieczem, nafaszerowac pradem,

TARKILLER TO KOZAK
JAKICH MAO.

a na koniec rozgnies¢ o $ciane jak muche? Nic prostszego.
Satysfakcja gwarantowana albo zwrot pieniedzy!

Od poczatku mamy swiadomos¢ kierowania poczynaniami
poteznej postaci, ktorej rozprawianie sie nawet z wiekszymi
grupami wrogéw nie nastrecza trudnosci. Rzecz jasna w miare
postepéw poziom wyzwania wzrasta, lecz w sukurs przycho-

dzi prosty system rozwoju postaci — za zbierane y
wtrakcie walki punkty (otrzymujemy je takze dzieki {P A S,
znajdowanym w $wiecie holocronom) mozemy 'y 5
wykupi¢ nowe kombinacje cioséw oraz poprawic¢
statystyki. Nie matego przesadnie duzo, ale w ba-
nalnyiprzejrzysty szkielet rozgrywki rozwigzanie
to wpisuje sie idealnie.

Pomysty dziwne i nietrafione
Tyle teorii. Mimo pewnej wtérnosci zabawa
jest catkiem przyjemna, cho¢ niektére
fragmenty potrafia napsu¢ krwi. Ot,
chociazby scena sciggania z orbity

Starkiller w krainie czarow.
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Najbardziej irytujacy fragment gry.

gwiezdnego niszczyciela. Pomyst brzmi
Swietnie, niestety gorzej wypadta re-
alizacja. Towarzyszaca catej sekwengji
minigierka nalezy do wyjatkowo upier-
dliwych, a zaliczanie jej na klawiaturze
‘ dodatkowo rozwleka wszystko w czasie,
- wkurza i frustruje (sterowanie skro-
jono pod konsolowe kontrolery i na
nich sprawdza sie najlepiej). Kiedy
w koncu udato mi sie sprowadzic¢
kolosa na ziemig, czutem sie,

jakbym roztadowat wagon
zweglem.

Inng, nie mniejirytujaca
bolaczka jest praca
kamery w teore-
tycznie najtrudniej-
szych momentach
kampanii, czyli

¥ podczaswalkzbos-
i sami. Zazwyczaj
f trzyma sie grzecz-
nie naszych plecéw,
jednakgdy trzeba po-
rachowac kosci komus

Y

e

/ twardszemu, dostajemy
widok z boku, co automa-
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PRYMITYWNY, ALE ZARAZEM EFEKTOWNY,
AICZNY | SATYSFAKCJONUJACY SLASHER.

W jednym z DLC odwiedzamy planete
Hoth i bierzemy udziat w szturmie na
baze Rebeliantow.

tycznie komplikuje sterowanie i ogra-
nicza widoczno$¢. Nie wiem, czemu to
miato stuzy¢, bo widowiskowosci star¢
nie poprawia (najefektowniej i tak
wypadajg sekwencje QTE wienczace
takie pojedynki).

W odlegtej galaktyce...

Jesli chodzi o kwestie techniczne, to
bardziej imponowata fizyka gry (patrz:
ramka ,Silniki fizyczne”) niz jej grafika;
ta juz w chwili debiutu okazata sie dos¢
nieréwna. Engine miat potencjat, cowkil-
ku miejscach skwapliwie wykorzystano,
ale obok wizualnych perelek trafity
sie etapy razace schematyzmem, mo-
notonia i nieostrymi teksturami. A jak
juzwspomniatem, praktycznie wszystkie
poziomy charakteryzuja sie budowa

tunelowg, cho¢ konstrukcja niektérych
zdaje sie sugerowac co innego.

Duzym plusem jest natomiast réznorod-
nos¢ miejscowek.Rozpoczynamy nama-
lowniczym Kashyyyku, gdzie przygrywa
nam,Marszimperialny’, p6zniej mozemy
podziwia¢ m.in. wielkie ztomowisko
na planecie Raxus Prime czy pokryta
egzotyczna roslinnoscia Felucje. Od-
wiedzamy takze Miasto w Chmurach,
fabryke TIE Fighteréw, a nawet sama
Gwiazde Smierci.

Whbrew przedpremierowym zapowie-
dziom The Force Unleashed nie oka-
zato sie 6smym cudem swiata. To dos¢
prymitywny, ale zarazem efektowny,
dynamiczny i satysfakcjonujacy slasher.
Nie liczac oprawy wizualnej (a i ona nie
wydtubie wam oczu), gra zestarzata sie
naprawde niezle i wcigz daje sporo rado-
$ci. Jesli chcesz poczuc sie jak Sith, ktory
sie pociskom z blastera nie ktania, warto
wyrwac z zyciorysu kilka godzin. 2]



Producent:
PlatFormy:

- Harol Laskao

Dziecieciem bedqc, pare tygodni po obejrzeniu w kinie , Mrocznego widma”

obczaitem u kumpla parodig Star Wars w ,, Family Guyu”, postrzelatem w Republic

Commando, pomachatem mieczem $wietlnym w Jedi Academy oraz poscigatem sie

w Racerze. Zgadhnijcie, co z cafego tego zestawu sprawito mi najwiecej frajdy.

j est napewno co$zaskakujacego w tym, ze moje najcieplejsze

wspomnienia z okresu dzieciristwa dotyczace fikcyjnego
$wiata tak bogatego w przygody, wojny i pojedynki wiazg
sie z.. gra wyscigowa. Zdziwienie ustepuje, gdy przywotuje
uczucia towarzyszace mi podczas pierwszego seansu filmowej
sekwencjize $cigaczami naTatooine - ekscytacje, stres, zachwyt.
Napiecie znakomicie podbudowano dynamicznym montazem
réwnolegtym, skaczacym pomiedzy kierowcami, bohaterami
drugoplanowymi oraz szalejaca w tle publika. Poczucie pred-
kosci i ptynnosci ruchu wydawato mi sie wtedy (z perspektywy
dziesieciolatka) czym$ wczesniej w kinie niespotykanym. Nie-
liczne ciecia, egzotyczne krajobrazy, efekty specjalne czynigce
z ukazanych maszyn istne pustynne demony...

Vin Diesel moégtby pozazdrosci¢

Wspominam o tym, bo dzieki temu kontekstowi o wiele tatwiej
zrozumie¢ wyjatkowos¢ gwiezdnowojennego Racera. W za-
sadzie idealnie odwzorowywat on wymienione przeze mnie
doznania i znang ze srebrnego ekranu zawrotna predkosc.
W przypadku tej gry niezwykle tatwo byto ulec pokusie
depnieciaw pedat gazu - wiatrwe wtosach czutem nie tylko ze
wzgledu na dziatajgcy na petnych obrotach wentylator podsta-
rzatego komputera kumpla, ale i dzieki immersyjnosci Racera.

Kazda z lokacji wyrézniata sie kolorystycznie i zostata zapro-
jektowana z mysla o jak najprzyjemniejszym przemierzaniu jej
w szalericzym tempie. To byt naprawde mity dla oka tréjwymiar,
projekty toréw odznaczaty sie czytelnoscia, podobnie zresztg
jak rozlokowane gtéwnie w rogach ekranu elementy interfejsu.

Udzwiekowienie otoczenia podkreslato
chaos zmagan na,drodze’, a do odlegtej
galaktyki zabierat nas podkrecony na
maksa miks oryginalnych motywéw
muzycznych autorstwa Johna Williamsa.

V = btqd pomiaru

Choc¢ StarWars Episode |: Racer bez zawa-
hanianazwatbym jednaznajbardziejkino-
wych gier w swoim gatunku, to nie chciat-
bym opisywac jej zastug wytacznie przez
pryzmat przynaleznosci do kultowego
uniwersum. Na tle konkurencji wyréz-
nia si¢ ona m.in. dzieki zwawosci oraz
spektakularnosci. Acho¢ pod wzgledem
arcade’owosci i umownosci konwencgji

|

|
'WARS EPISODE I: RACER
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W tej grze naprawde czuje sie predkosc.

sklejki paru gameplayowych rozwiazan
samochoddéwkowych, lecz postawito tez
na tuningowanie gwiezdnowojennych
pojazdéw. Wptywa ono nie tylko na ich
przyspieszenie, aleinp. przyczepnos¢ czy
zwrotno$¢, co pozwala lepiej pokonywac
trasy, ktére naprawde nie raz, nie dwa
wymagdajg pomyslunku oraz zrecznosci.
Jazda swawolnaibeztroskadajaturadosc,
dopoki nie zostanie sie zdublowanym...

Gdy odpalasie te gre dzis, catos¢ wzbogaca
oczywiscie pewna dawka nostalgii. Rzecz
jasna tytulowi nie zaszkodzitoby pare
usprawnien, zwlaszczaw kwestiizacho-
wania sztucznej inteligencji na torze.
Czy przydatby mu sie porzadny remaster
wygtadzajacy grafike i uwspotczesniajacy
sterowanie?Tak, bo port 2020 roku przy-
gotowany na konsole minionej generadji

blizej jej do Mario Karta czy Crash Team

Racingu, to podobny rodzaj adrenaliny
dawaty mi raczej Need for Speedy z lat
90. (z naciskiem na Hot Pursuit).

Z perspektywy lat cieszy, ze LucasArts
nie ograniczyto sie do prowizorycznej

er

jest raczej owocem lenistwa i pazernosci
wydawcy. Niemniej sam fakt, ze pomimo
wieku Racera kto$ miat cojones, aby wypu-
$ci¢ reedycje bez znaczacych modyfikaiji,
pokazuje, ze branzowe standardy moga
sie zmieniac, ale frajda z popylania $mi-
gaczem nie maleje. =

RETRO | 7
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- STAR WARS: X-WING SPECIAL EDITION

y: PC (1994]; Mac

» Producent: LucasArts » Gatuneh: symulator » Ple
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Gra dostepna na

# Marcin Skwark

Od dawna obiecywatem sobie, ze zaznajomie sie z klasycznymi

symulatorami statkéw kosmicznych ze swiata Gwiezdnych Wojen. Dzigki

temu numerowi Retro, po zaledwie trzech dekadach prokrastynacji, wreszcie

nadeszla okazja, by zagraé w X-Winga.

6z, wcze$niejmnie ta produkcja jakos omineta... By jg nadro-

bi¢, postanowitem jednak siegna¢ nie po pierwsze wydanie
z roku 1993, a po nieco poézniejszg wersje Special Edition.
Podbito w niej rozdzielczos¢ (640 x 480 zamiast pierwotnej
320 x 240), proste wektorowe klocki zastapiono obiektami
teksturowanymi, podmieniono tu i 6wdzie grafiki i podraso-
wano przerywniki filmowe. Ponadto brzeczenie MIDI ustagpito
miejsca znanej z filmow orkiestrowej muzyce Johna Williamsa.
Wszystko to sprawia, ze fatwiej dzi$ obcowac z tym majacym
ponad 30 lat na karku symulatorem. Co prawda gra poczatkowo
wytgczata mi klawiature podczas wykonywania misji, ale wystar-

Polowanie na TIE Fightery z kabiny A-Winga.

/’av @

czyta chwila na odpowiednim forum, by
znalez¢ proste rozwigzanie problemu(*).
Ponadto przed ewentualnym zakupem
X-Winga SE trzeba pamieta¢, ze do
uruchomienia go wymagany jest
kontroler - dzojstik lub pad.

Kampania fabularna traktuje o wydarze-
niach dziejacych sie mniej wiecej réwno-
legle do tych przedstawionych w,Nowej

nadziei” i podobnie jak film koriczy sie
zniszczeniem Gwiazdy Smierci. Zdzie-
sigtkowaniRebelianci maja dlalmperium
niespodzianke, ktéra pomoze przechyli¢
szale zwyciestwa na ich strone. Jest nig
tytutowe cacko — mysliwiec X-Wing. Pilo-
towac bedziemy jednak réwniez starsze

ALE ROZUMIEM, DLACZEGO
NG STAL SIE PRZEBOJEM.

maszyny Sojuszu: A-Winga i Y-Winga.
W rozszerzeniu do gry (zintegrowanym
zwersja dostepng obecnie w sprzedazy)
do naszej dyspozycji oddano réwniez
B-Winga. Modele réznia sie posiadanym
arsenatem oraz wytrzymatoscia, zwrot-
noscia i osiagana predkoscia.

Pomijajac trening, czyli proste latanie
na czas przez zawieszone w przestrzeni
kosmicznej bramki, produkcje podzie-
lono na dwa gtéwne moduty. Pierwszy,
mniejszy, to niepowigzane ze soba misje
historyczne - po sze$¢ dla kazdej z czte-
rech dostepnych maszyn - petniagce przy
okazji funkcje samouczka (z naciskiem
na ,samo’, bo gra niewiele pomaga).
Mozna do nich podchodzi¢ w dowol-

nej kolejnosci i nie wptywajg one na
0go6lny postep. Danie gtéwne stanowi
piecioczesciowa kampaniasktadajaca
sie z kilkudziesieciu spietych fabu-
larnie i przeplatanych animacjami
zadan. Te s3 bardzo zréznicowane: atak,
dywersja, ochrona konwojéw, prze-

(¥) Nalezy wiqczy¢ Menedzer zadan, wejs¢ w szczegdly programu X-Wing, klikngé XWING95.EXE prawym przyciskiem
myszy i zmienic priorytet na ,czasu rzeczywistego” Niestety czynnosc trzeba powtarzac po kazdym uruchomieniu gry.




WIECEJ X-WINGOW

Doskonate przyjecie X-Winga zaowocowato kolejnymi grami z serii. Rok

po nim ukazat sie TIE Fighter, ktory pozwalat na pilotowanie jednostek

Imperium, w 1997 wyszedt nastawiony na rozgrywke wieloosobowa X-Wing

vs. TIE Fighter, a w 1999 X-Wing Alliance, wypetniajacy luki fabularne

miedzy poszczegdInymi czesciami klasycznej trylogii. Wszystkie te tytuty

powtorzyty sukces pierwowzoru. Najswiezszy symulator na licencji Gwiezd-
/ych Wojen to natomiast wydane w 2018 roku Star Wars Squadrons.

chwytywanie obcych

jednostek, zwiad. Przed

rozpoczeciem zabawy tworzymy pilota,
ktéry w miare wypetniania misji zdoby-
wa kolejne stopnie wojskowe.

Przed siegnieciem po ten tytut najbar-
dziej obawiatem sie niedzisiejszej opra-

~_

wy wizualnej ‘

i skomplikowanej

klawiszologii. Wydany trzy dekady te-
mu ,remaster” nie wyglada jednak Zle.
Wynika to m.in. z faktu, ze praktycznie
wszystkie zadania wykonujemy w prze-
strzeni kosmicznej, wiec niemal cata moc
obliczeniowa dwczesnych komputeréw
mozna byto przeznaczy¢ na odwzo-
rowanie maszyn. Jesli za$

chodzio sterowanie, to przy-
ciskow do zapamietania
mamysporo, aleregularnie
uzywamy najwyzej kilku.
Gtéwnie tych stuzacych do
namierzania celéw, wybo-
ru broni, zmiany predkosci

oraz zarzadzania energia,
ktorg trzeba stale rozdziela¢
pomiedzy naped maszyny

Pojmanych pilotéw wita sam Darth Vader.

a jej systemy laseréw i oston.
Niemniej przyznaje, iz obstu-
ga X-Winga faktycznie moze
W pierwszym momencie
przyttoczy¢, tym bardziej ze
gra nie zawiera nawet opdji
konfiguracji klawiszy. Ale
od czego mamy,internety”?

Tym, co sprawito mi naj-
wiecej ktopotu, okazat sie

>
-~
S

e

S
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wysrubowany poziom trudnosci. Samo latanie jest bardzo
ptynneiprzyjemne, zwlaszcza na padzie, gorzej natomiast
ze strzelaniem. Dziata na skrzydtach naszych statkéw zostaty
na sztywno potaczone z celownikiem, wiec uzywajacich, trzeba
ciggle bra¢ poprawke na ruch celu. Gra odwzorowuje znane
zgwiezdnowojennych filméw potyczkiinspirowane sposobem
walki na krétki dystans mysliwcow z czaséw obu wojen Swia-
towych. Determinuje to taktyke, jaka nalezy przyjac - najlepiej
usigs¢ przeciwnikowi na ogonie lub lecie¢,na czotéwke’, liczac,
ze zdotamy go pierwsi ustrzelic.

W przestrzeni kosmicznej poruszamy sie we wszystkich
ptaszczyznach, a sprawy nie ufatwia brak horyzontu, ktéry
stuzytby za punkt odniesienia. Na szczescie TIE Fighterom
wystarczy wymierzy¢ jeden lub dwa celne strzaty, by je
straci¢. Niestety dziata to tez w drugg strone. W bitewnym
chaosie tatwo o porazke, a misje bywaja dtugie i w przypadku
niepowodzenia trzeba zaczynac je od nowa. Trudnos¢ moze
tez sprawi¢ samo wypetnianie rozkazéw - gra nie wskazuje,
dokad leciec i co zestrzeli¢; na odprawie zostaja przekazane
podstawowe informacje i musimy sobie radzic.

Mimo powyzszych zastrzezer doskonale rozumiem, dlaczego
w swoim czasie X-Wing stat sie tak wielkim hitem.Wczesniejsze
gry StarWars byty — lepszymilub gorszymi - licencjonowanymi
zrecznoscidwkami, ktére gtéwnie imitowaty wydarzenia z fil-
mow. Dzieki X-Wingowi fani uniwersum otrzymali co$ opartego
na zupetie innym pomysle, co stanowito naprawde nowa
jakos¢. Ponadto pierwszy raz produkcje ze $wiata Gwiezdnych
Wojen firmowato LucasArts, znane dotad z przygoddéwek
studio samego George'a Lucasa; przy czym zaznaczyc trzeba,
Ze przygotowat jg zespot uprzednio odpowiedzialny za kilka
drugowojennych symulatoréw lotu. Recenzenci, takze polscy,
nie szczedzili pochwat - w Top Secrecie produkcja zgarneta
nawet,dyche”. Dzi$ jednak polecam X-Winga tylko tym fanom
Star Wars, ktérzy sa rowniez zwolennikami wirtualnych lotow
kosmicznych, nie boja sie paru dyskusyjnych rozwiazan i dys-
ponuja spora dozg cierpliwosci. =

wero (TG
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 Producent: LucasArts

STAR WARS: DARK FORCES

- Gatunek: FPS » Platformy: PC, Mac [1995); PS1 [1998); PS3, PSP (2010]
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Po prostu klasyka!

« Doel

Zapomnijcie o Cassianie Andorze i Jyn Erso. Prawdziwy fan Gwiezdnych Wojen wie, ze o
plany Gwiazdy Smierci wykradta para najemnikéw — Kyle Katarn i Jan Ors. Co wiecej, dla

obojga byla to zaledwie wprawka przed bardziej szalonymi przygodami.

1995 roku Doom wciaz rzadzit

niepodzielnie. Nim tego stynne-
go FPS-a zdetronizowat rok poézniej
Duke Nukem (tylko po to, by po dwdch
miesigcach ustapi¢ miejsca Quake'owi),
wyzwanie grze id Software rzuci-
fo LucasArts. Okazato sie, ze batalia
w odlegtej galaktyce moze by¢ jeszcze
bardziej zajmujaca od marsjanskich
zmagan z sitami piekielnymi.

Gwiezdna epopeja

W wiekszosci strzelanek z potowy lat 90.
fabuta byta tylko pretekstem dla dtugiej
sesji naciskania spustu. Stwierdzenie, ze
LucasArts zastosowato inne podejscie,
bytoby srogim niedopowiedzeniem.
Dark Forces naprawde wyprzedzito
swoje czasy i jako pierwszy FPS w historii
zaoferowato spdjna, misternie skonstru-
owang narracje, prowadzona poprzez
odprawy i animowane przerywniki.

Przyszto nam wcieli¢ sie w Kyle'aKatarna,
bytego oficera Imperium, ktéry przeszedt
na strone Rebelii i w imie galaktycznej
demokracji (oraz obalenia pomarszczo-
nego staruszka miotajacego btyskawi-
cami) podejmowat sie niebezpiecznych
misji specjalnych dla Mon Mothmy i jej
bandy. Nim ,totr 1” pokazat filmowa
wersje kradziezy planéw Gwiazdy Smier-
ci, to wilasnie Dark Forces pozwolito
graczom samodzielnie przeprowadzic¢
operacje ,Skyhook”. Juz w pierwszej
misji Kyle zinfiltrowat imperialng pla-

B0 ) rermo

Blaster szturmowcow to bron, ktéra
sprawdza sie przez cata gre.

cdwke, by zdoby¢ schematy superbroni, a tym samym wprawic
w ruch wydarzenia, ktére ogladalismy w,Nowej nadziei".

Wkrétce potem Kyle i jego partnerka, szmuglerka Jan Ors,
zostaja wciagnieci w $ledztwo dotyczace nowego projektu
Imperium — Mrocznych Zotnierzy (Dark Troopers), poteznych
robotéw, ktére maja zastapi¢ szturmowcoéw. Ta autorska
historia w Smialy sposob rozbudowywata rodzace sie do-
piero Expanded Universe. Co wazne, cele wszystkich misji
byty scisle powigzane z fabuta, dajac graczom poczucie, ze ich

odpowiedz _?"h'\
Gwiezdnych

Wojen na ar- |
chetyp klasycz-

nego bohatera

kina akcji. Nic }
dziwnego, 4

ze obok "
Mary Jade,
wprowadzonej przezksiazki Timothy'e
Zahna, stat sie ulubiericem fanéw (f
stusznie skasowanego przez Disri__
Expanded Universe.

Pobi¢ Dooma

Sama fabuta to jedno, ale Dark Forces
nigdy nie osiagnetoby sukcesu(**),
gdyby nie rewelacyjny silnik. LucasArts
stworzyto przy pomocy Jedi Engine
pierwszego FPS-a, ktéry pod wzgledem
czysto technicznym przewyzszat
Dooma. Gra wprowadzita mechanizmy,
ktére w tamtym czasie byty prawdziwie

ZNAKOMITA ADAPTACJA, A DO TEGO PIERWSZY
FPS, KTORY PRZESCIGNAI: TECHNICZNIE DOOMA.

TN

ARSI IIEY, A,

dziatania maja realny wptyw na wieksza opowies¢ toczacg sie
w $Swiecie Star Wars.

Jakbytegobytomato, Dark Forcesdatonamsposobnoséwcielenia
sie wfantastycznego protagoniste. Kyle Katarn nie byt Jedi(*) ani
wybraricem predestynowanym do wielkich czynéw.To po prostu
cyniczny i nieco zgorzkniaty najemnik o cietym jezyku, swoista

przetomowe, a wkrétce miaty stac sie
standardem w gatunku, jak mozliwos¢
patrzenia w gore i w dét czy skakania.
Co wiecej, silnik obstugiwat wielo-
poziomowe mapy, z nakladajacymi
sie pietrami, co byto nie lada wyczy-
nem technicznym. Do$¢ powiedzie¢,

(¥) A przynajmniej jeszcze nim nie byt. Wiasny miecz swietlny otrzymat
kilka lat pézniej, w sequelu, juz po zapuszczeniu stylowej brody.




ze nie oferowat tego nawet wydany rok
pdzniej Duke Nukem 3D.

Wielowarstwowe” lokacje stworzo-
ne dzieki Jedi Engine'owi zapetniono
zadaniami, sekretami i zagadkami,
zachecajac gracza do doktadnego prze-
czesywanie otoczenia. Co wazne, zdo-
bywanie kart dostepu czy wysuwanie
mostéw nie wydawato sie sztucznym
obowigzkiem w rodzaju poszukiwania
kluczy w innych FPS-ach z epoki. Wrecz
przeciwnie — pogtebiato wrazenie pro-
wadzenia infiltracji na terenie wroga.

Zlozonos¢ map potrafita natomiast
przyttoczy¢, bo niektére poziomy (na
czele z niestawng misja w kanatach)
to prawdziwe labirynty. Tym niemniej
twércom gry na ogét udawato sie zapro-
jektowac cos wyjatkowego i zabra¢ nas
w podréz po wiarygodnych lokacjach
znanych z filméw i ksigzek. Przyszto nam

REMASTER

‘PLAY

Przygotowany przez Nightdive Studios w 2024 roku na PC i konsole obecnej oraz poprzedniej generacji
remaster jest moze niezbyt tani (ok. 140 z#), ale zdecydowanie warty swej ceny. Tworcy wtozyli w niego
sporo wysitku oraz serca, dzieki czemu efekt jest znakomity. Korzystajac z nowego silnika, znaczaco
usprawnili grafike, a jednoczesnie zachowali oldskulowy klimat pierwowzoru.

. Uwazajcie! Whrew temu, co sie mowi,

gy
zatem przemierzac poldad gwiezdnego,
niszczyciela czy toczy¢ bdj z gamor-
reanskimi straznikami na jachcie Jabby.
Ba, w Dark Forces zwiedzilismy nawet —
po raz pierwszy w grze wideo - stolice
Imperium na Coruscant.

Znajoma galaktyka

+Mroczne sity” wycisnety maksimum
z 6wczesnych komputeréw, by stworzyé
autentyczny, odczuwalny nawet dzi$
klimat filmowego uniwersum. Postacie
i obiekty to oczywiscie tylko dwuwy-
miarowe sprite'y, do tego niegrzeszace
nadmiarem pikseli, ale dzieki prze-
myslanemu stylowi artystycznemu
wszystko bylo rozpoznawalne i na
wskro$ gwiezdnowojenne.

Jeszcze lepiej wypadato udzwiekowie-
nie. LucasArts wspotpracowato z ekipa
Skywalker Sound, dzieki czemu gra
zostata naszpikowana oryginalnymi

(**) A byt to sukces moze nie na miare Dooma, ale wciqz budzqcy uznanie.
W latach 90. gra sprzedata sie w ponad milionie egzemplarzy.
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A efektami z filméw. Niesa-
szturmowcy czasem w cos trafiaja.

e s mowity - jak na rok 1995 -
T TR byt tez voice acting. Dzieki
Scottowi Lawrence’owi

ustyszeliSmy tu jedna

z lepszych interpretacji
gtosu Dartha Vadera, co
juz samo w sobie nada-
fo Dark Forces kinowego
’ rozmachu. Nawet $ciezka
dzwiekowa - cho¢ opar-
= ta na MIDI - miata swdj

czar. Korzystata z systemu
iMUSE, ktéry umozliwiat dynamiczne zmiany muzyki zaleznie
od sytuacji, a kompozytor Clint Bajakian stworzyt dla gry nowe
utwory inspirowane dorobkiem Johna Williamsa.

Stare, dobre Gwiezdne Wojny

Z perspektywy trzech dekad oczywiste jest, ze Dark Forces wycis-
neto trwaty slad zaréwno na gatunku FPS-6w, jak i na Swiecie
Gwiezdnych Wojen. LucasArts dowiodto, ze gry wideo moga
by¢ petnoprawng czescig Expanded Universe. Wiele pomystow
imotywoéwz, Mrocznych sit”przenikneto do innych mediow. Kyle
Katarn i Jan Ors znalezli swoje odbicia w postaciach Cassiana
Andora i Jyn Erso z totra 1" Dark Trooperzy powrdcili pdzniej
w ksiazkach, komiksach, a nawet w serialu,,The Mandalorian’”.

Aczy samagra przetrwata prébe czasu? Dla tych, ktérzy potrafia
zaakceptowac tracaca myszka grafike — zdecydowanie tak.
Rozgrywka wciaz potrafi zaskoczy¢ $wiezoscia, a strzelaniny
w korytarzach niszczyciela czy ucieczka z bazy Imperium
po udanym sabotazu nadal daja niesamowita satysfakcje.
A jako ze Dark Forces doczekato sie niedawno remastera
(patrz: ramka), mamy Swietna okazje, by odkry¢ ten klasyk
bez koniecznosci uzerania sie z DOSBoksem czy archaicznym
sterowaniem. Zachecam! =
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Przy powszechnym uwielbieniu dla Jedi
+  Outcast i Jedi Academy czesto zapomina
sie o Dark Forces ll, kiére swego czasu tez
zaliczano do grona najwybitniejszych gier
z uniwersum Star Wars. Po blisko 30 latach od

ekscie
naj-

rzystywaniem praw do

niekoniecznie oczywistych
celniejszych strzatéw tego
osadzona przed wydarzeni

OM FMV ODBIERA SIE DZIS TE GRE

STAR WARS: JEDI KNIGHT — DARK FORCES Il

=Arts » Gatunek: FPS » Platforma: PC (1937]

ONY SPIN OFF FILMOWEJ SAGI

' Kyle Katarn, czyli jak z przemytnika
wyrosnac na rycerza Jedi.

odpowiedznaDooma.Tytutodnidstogromny sukces komercyjny
(ponad milion sprzedanych egzemplarzy), wiecdecyzja o stworze-
niu kontynuacji podjeta sie praktycznie sama. Ale po premierze
Quake’a nie mogto byc juz mowy o FPS-ie bez peinego 3D,
ai moda na interaktywne filmy wyraznie dawata o sobie zna¢...

B2 ) rermo

Garazowy rycerz Jedi

Kyle'a Katarna poznalismy w pierwszym
Dark Forces jako najemnika po przej-
Sciach, ktory ztapat sie na ktamstwa
Imperium. Dat sobie wmowic, ze to re-
beliancizamordowalimu bliskich, ktadac
kres jego karierze farmerskiej i pchajac
w strone imperialnej akademii. Dopiero
gdy spotkat dziatajaca dla Rebelii agent-
ke, Jan Ors, poznat prawdziwg wersje
wydarzen. Watek rodzinny powraca
juz we wstepie Jedi Knighta, w ktérym
czekajac nadroida 8t88, widzimy Katarna
ogladajacego holonagranie z ojcem.
To wiasnie od robota dowiadujemy sie,
Ze rodzic naszego protagonisty zginat
z rak Jereca, mrocznego rycerza Jedi
marzacego o odbudowie Imperium. Cel
tej przygody szybko staje sie wiec jasny.

DARK FDRBES II -

Z dzisiejszej perspektywy fabuta Dark
Forces Il razi naiwnoscia i niezgod-
noscia ze wspétczesnym kanonem
Gwiezdnych Wojen. Kazde dziecko wie,
ze nikt nie zostanie rycerzem Jedi bez
odpowiedniej liczby midichlorianéw
w organizmie. A nawet jesli zignorujemy
ten drobny szczegdt, wprowadzony do
uniwersum przez ,Mroczne widmo’; to
przeciez korzystanie z Mocy i miecza
Swietlnego wymaga lat treningu. Tym-
czasem Kyle znajduje ten tradycyjny orez
W garazu ojca i juz jest gotowy stawic
czofanajpotezniejszym Sithom.Ale chyba
kazdy wybaczy grze takie glupotki, skoro
tocenazawprowadzenie do niejzaréwno
efektownych pojedynkéw na,$wietlow-
ki", jak i catego wachlarza nadprzyrodzo-
nych umiejetnosci gtéwnego bohatera.




Alejg gwiazd i pod
niebem wojen i
Pomiedzy premjierami dwoch czesciDark
Forces uptyneta ok. 30 miesiecy, ale pod
wzgledem technologicznym produkcje
te dzieli przepas¢. Fabuty nie poznajemy
juzdziekirecznie rysowanym przerywni-
kom, lecz za-sprawa jakze popularnych
ach 90. petnoprawnych wstawek
FMV.LucasArts nie szczedzito budzetu
i cho¢ nie zatrudnit do nagran zadnych
rozpoznawalnych nazwisk, to wynajat
aktoréw catkiem niezle sprawdzaja-

cych sie w swoich rolach. Generowane
komputerowo scenerie, w ktérych ich
umieszczono, rdwniez mogty w tamtych
czasach robi¢ wrazenie. No i oczywiscie
juz od efektownego intra mamy okazje
zobaczy¢ w akgji miecze Swietlne — wy-
korzystane na planie po raz pierwszy od
czasu krecenia,,Powrotu Jedi”.

Dark Forces przyzwyczaito nas do dtu-
gich, rozbudowanych pozioméw. (Nado-
miar ztego w trakcie ich rozgrywania nie
dato sie zapisac¢ stanu gry, co na szczescie

sa-
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Na Nar Shaddaa bardzo
tatwo dostac w pysk.

_naprawit zesztoroczny remaster). Jedi
Knight zabiera nas w podréz po jeszcze
wigkszych przestrzeniach. Niezliczone
labirynty korytarzy i uliczek Nar Shaddaa

: czy jaskin oraz kanion(’)w‘iapomnianych
planet dostarczag nam zrézhicowania
godnego filmowej sagi. Trafimy nawet

do miasteczka Barons Hed, petnego

mieszkancéw i sklepikéw, gdzie zabra-
kto tylko side questéw, by méc nazwac
je pseudootwartym miniswiatem. M9j
ulubiony poziom to ucieczkazmajacego
za kilka minut wybuchna¢ statku. Chaos
siega na nim zenitu, a zaburzenia grawi-
tacji niczego nie ufatwiaja.

Niestety mowa o grze z 1997 roku,
wiec trudno pozby¢ sie wrazenia, ze
wiele z tych lokacji zostato sztucznie
rozwleczonychiw efekcie dos¢ czesto
razi pustka. Nieraz da nam sie we znaki
takze przygodéwkowy rodowod twor-
cOw i spedzimy sporo czasu, szukajac
odpowiedniego przetacznika czy ukry-
tej drogi do celu. Na szczescie LucasArts
nie zapomniato tez o FPS-owym charak-

~ Starciaz bossami to jedna z najwigkszych

g . atrakcji Jedi Knighta.

g1l18
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terze Dark Forces, wiec w Jedi Knighcie nie zabrakto mnéstwa
strzelania ze starego, dobrego blasteralub kuszy energetycznej
oraz rzucania termodetonatoréw.

Ogniem i mieczem ($wietinym)

Nie oszukujmy sie jednak: gtléwna atrakcja tego tytutu jest
miecz swietlny. Po jego zdobyciu rzadko chcemy zmieni¢
bror na jakakolwiek inna. Nie tylko z powodu kultowego
statusu tego oreza, ale takze ze wzgledu na zadawanie potez-
nych obrazen oraz mozliwo$¢ obrony przed ostrzatem. Miecz
bowiem automatycznie odbija pociski, czyniac nas praktycznie
niewrazliwymi na nie.

Jak na rycerza Jedi przystato, Katarn dostaje réwniez do dyspo-
zycji Moc. Oprdcz standardowych umiejetnosci przyspieszenia
czy wyzszego skoku czekaja nas tez osobne atrakcje typowe dla
jasnej i ciemnej strony. Ta pierwsza oferuje przede wszystkim
leczenie i niewidzialno$¢, druga z kolei kusi mozliwoscia mio-
tania btyskawic czy duszenia. Pomiedzy kolejnymi poziomami
wybieramy zdolnosci, ktére chcemy rozwija¢ dalej, co poza
konsekwencjami gameplayowymi niesie za sobg takze skutki
fabularne. Jedi Knighta da sie ukornczy¢ po obu stronach Mocy
i nawet jesli zte zakoriczenie jawi sie jako mniej spektakularne,
to taka namiastka wyboru zastuguje na uwage.

Elegancka gra na bardziej

cywilizowane czasy

Star Wars: Jedi Knight — Dark Forces Il to produkcja wyraznie
niedzisiejsza. Grafika, jak w wiekszosci tytutéw wczesnejery
3D, zestarzata sie dos¢ nietadnie, cho¢ fani catkiem niezle
ratuja sytuacje (polecam zwtaszcza Remastered Mod!). Do tego
historia Kyle'a Katarna jest gtupiutka, a aktorskie przerywniki
ktuja w oczy sztucznosci, ale trudno im odméwic uroku cha-
rakterystycznego dla czaséw ich powstania. Pomimo warstwy
kurzu, jaka zebrafa sie na Dark Forces II, gre z pewnoscia do-
cenig mitosnicy Expanded Universe, czyli dzisiejszych Legend,
niepatajacy mitoscig do poczynan Disneya. To takze gratka
dla koneseréw boomer shooteréw. Po zaliczeniu ,jedynki”
koniecznie siegnijcie po sequel! |

werro (B3
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STAR WARS: JEDI KNIGHT Il — JEDI OUTCAST

Gra dostepna na

$redni Syn W roc

» Michat Misiek™ Wolshki

W dniu premiery byta to gra spetniajgcg najskrytsze marzenia kazdego fana

Gwiezdnych Wojen. Ale czy na diugo?

P omimo dwdjkiw tytule Jedi Outcast to tak naprawde czwar-
taczes¢ cyklu o Kyle'uKatarnieijego pokretnejdrodze Jedi.
Bohatera tego poznalismy w leciwym Dark Forces, aw StarWars:
JediKnight - Dark Forces Il (uzupetnionym po kilku miesigcach
dodatkiem Mysteries of the Sith) moglismy obserwowad, jak
wkracza na Sciezke Mocy. Obie produkcje w dniu premiery
byly przetomowe, Outcast musiat wiec zmierzy¢ sie z bardzo
wygoérowanymi oczekiwaniami.

Raven, pomozecie?

Tymczasem LucasArts na tym etapie nie miato ani srodkéw, ani
zasobdw, by przygotowac wiasny silnik wysokiej jakosci. Sith
Engine, zktérego korzystat pierwszy Jedi Knight, bardzo szybko
sie zestarzat. Stad decyzja o powierzeniu produkgji firmie Raven
Software, twoércom serii Soldier of Fortune. Ci uzyli znanego
zQuake'a lll: Areny silnika id Tech 3, potaczonego zich wiasnym
systemem animacji Ghoul 2. Zdecydowali sie na to rozwigzanie
nieprzypadkowo - priorytetem dla LucasArtsu stato sie roz-
budowanie i uptynnienie najbardziej koslawego aspektu
pierwszej czesci, czyli walki na miecze $wietlne.

W poprzedniczce, mimo szumnych zapowiedzi, nie mielismy
zbyt wielu okazji do fechtowania, a do tego cechowato sie ono

a4

dos¢ prymitywng mechanika, ktéra po
+Mrocznym widmie” i widowiskowych
piruetach Dartha Maula byfa juz nie do

przyjecia. Dlatego na ten element gry

=
Zinie

pofozono najwiekszy naciskipodporzad-
kowano mu niemal wszystkie pozostate
sktadowe gameplayu. Od razu zaznacze,
Ze wywijanie ostrzem w Jedi Outcast
zestarzalo sie najlepiej - starcia sg
efektowne, plynne i satysfakcjonu-
jace, a trzy dostepne style wiadania
mieczem $wietlnym urozmaicajg roz-




grywke na tyle, ze walki w zasadzie sie
nie nudza. A stoczymy ich ok. 50.

Czesc wiekszego swiata

Oczywiscie fabute pomyslano tak, by
te horrendalna liczbe jako$ uzasadnic.
Gtéwny watek Kyle'a - agenta Nowej
Republiki, wkraczajacego na sciezke Jedi
po uprowadzeniu ukochanej przezztych
uzytkownikdw Mocy, ale zbyt niecierpli-
wego, by odby¢ wiasciwe szkolenie - byt
wyraznie inspirowany powiescia ,Ja,
Jedi”"Michaela A. Stackpole'a. Przy czym

le wykradat plany Gwiazdy Smiercizbazy
na planecie o swojsko brzmiacej nazwie
Danuta), a potem kleity sie z uniwersum
stworzonym przez George'a Lucasa

tylko w ogoélnych zarysach. Tym razem
zadbano o gtebsza immersje.

Jednak troche dziad

Pod wzgledem fabuty niestety nie jest
tak rézowo. Teoretycznie Outcast to
kontynuacja pierwszego Jedi Knighta,
ale Kyle z niezrozumiatych wzgledéw nie
chce mie¢ z Mocg nic wspdlnego i przez

D GRA ZNACZNIE BARDZIEJ RETRO,
NIZ SIE WYDAUJE.

gtéwnym antagonistg zostal dawny
uczen Luke’a Skywalkera, Desann,
ktéry przeszedt na ciemna strone
i wykorzystat znang z pierwszego Jedi
Knighta Doline Jedi, by uzbroi¢ w Moc
rzesze swoich zwolennikéw.

Obecnos¢ w grze Skywalkera oraz Aka-
demii Jedi w dawnej bazie Rebelii na
Yavinie 4 (a takze krétki wystep Eskadry
totréw czy pojawiajacy sie po drodze
watek Lando Calrissiana i odbicia Miasta
w Chmurach na Bespinie z rak sit Desan-
na) stanowity dla seriiistotny zwrot w kie-
runku mozolnie budowanego Expanded
Universe.Dotad przygody Katarna otarty
sie o nie na poczatku Dark Forces (gdy Ky-

sze$¢ pierwszych misji musimy grac¢
w tradycyjnego shootera. Dlaczego? Nie
wie nikt, kto nie odpalit dodatku do JK,
Mysteries of the Sith — ale nawet jesli sie
go zna, to i tak trzeba sobie mase rzeczy
dopowiedzie¢. Na domiar ztego miecz
Kyle'a zmienit kolor z zéttego na niebie-
ski, tez bez zadnego wyttumaczenia. To
jednak ledwie poczatek ktopotow.

W chwili premiery nikomu to nie prze-
szkadzato, ale z dzisiejszej perspek-
tywy wszystkie aspekty mechaniki
FPS-a - od celowania po brak moz-
liwosci krycia sie za ostonami - staly
sie przestarzate. Klopotliwy jest tez
design pozioméw, zwlaszcza na ksigzy-

cu przemytnikéw, Nar Shaddaa: to, co ma udawac przestrzen

zyciowa jego mieszkancéw, bardzo szybko okazuje sie petnym
Smiertelnych putapek i snajperéw labiryntem stuzacym jedy-
nie celom rozgrywki.

Jako najwiekszy krok wstecz jawi sie jednak liniowo$¢ fabuty.
Pierwszy Jedi Knight nie tylko oferowat wybo6r miedzy stronami
Mocy, ale tez réznicowat gameplay i finat przygody w zaleznosci
od naszej decyzji. Rok po Outcascie zrobity tak Jedi Academy
oraz - na znacznie wieksza skale - Knights of the Old Republic.
Tymczasem tutajnie tylko nie mamy wptywu na sciezke Katarna,
ale tez wéréd umiejetnosci znalazty sie te do$¢ jednoznacznie
kojarzace sie z ciemna strong, jak duszenie czy btyskawice, przy
czym zich uzywania nic dla fabuty i postaci nie wynika. | na tym
polega wielki problem dzieta Raven Software - ignoruje
ono caly system moralnosci z uniwersum Star Wars, pod-
porzadkowujac go atrakcyjnosci rozgrywki. Obecnie trudno
zrozumiec takie pojscie na skroty.

Jest srednio

Jedi Outcast to gra zadziwiajaco nieréwna. Ciazg jej mechanika
starej szkoty FPS-6w, nieintuicyjne poziomy i niezreczne wolty
fabularne, mimo Ze jednoczesnie potrafi zachwyci¢ gwiezdno-
wojennym klimatem i naprawde satysfakcjonujaca walka na
miecze (ktéra do perfekcji doprowadzito o rok mtodsze Jedi
Academy). Na pewno mamy do czynienia z produkcjg znacznie
bardziej retro, niz sie wydaje.

Wspdiczednie jest to wiec pozycja przede wszystkim dla fanéw
Katarna oraz oséb zanurzonych w stare Gwiezdne Wojny
i nieogladajacych sie na ich jakos¢. Wszyscy pozostali ryzykujag
zmeczenie rozgrywka. Mozna zagra¢, zeby poczuc sie jak Jedi,

ale bez wygérowanych oczekiwan. |




STAR WARS: JEDI KNIGHT - JEDI ACADEMY

Producent: Raven Software b Gatunek: FFS, akcja ¢ Platformy: P

# Hubert Huwer™ F'umgl-ii:;lu . -

Dzieki produkcji Raven Software wiemy, ze
$miatkowie pragnqcy wstqpié¢ do zakonu
galaktycznych rycerzy nie mieli lekko. Jedna
niebezpieczna misja gonita drugg juz na
etapie przygotowan do wlasciwej stuzby.

roces szkoleniowy przedstawiony w StarWars: Jedi Knight—

Jedi Academy do dzi$ pozostaje szalenie emocjonujacy.
Podkredla, ze na miano Jedi mogly zastuzy¢ wytacznie najbar-
dziej zdyscyplinowane jednostki, gotowe na zawotanie walczy¢
o0 zycie w skrajnie nieprzyjaznych ,okolicznosciach przyrody”.

Uczelnia, studenci i wykltadowcy

Jaden Korr, gtéwny protagonista badz protagonistka tej
opowiesci, trenuje wraz z innymi padawanami w $Swiatyni
zbudowanej na planecie Yavin IV, nieprzerwanie doskonalgc
swoje umiejetnosci zwigzane z kontrola Mocy oraz walka
mieczem Swietlnym. Ten nalezy zreszta do wyposazenia
startowego, co wywotato niemaly szok u fanéw serii
Jedi Knight, gdyz jej dotychczasowy bohater, awanturnik
Kyle Katarn, dtugo zmuszony byt do korzystania z blasteréw,
a ,bron na bardziej cywilizowane czasy” zdobyt dopiero na
pdzniejszych etapach zabawy.

Warto miec tu oczy dookota
gtowy. | jej nie stracic.

przypomina taniec.

Walka ,,Swietléwkami” czesto

Mac [2

Jaden ma przywilej pobiera¢ nauki
od prawdopodobnie najlepszych in-
struktoréw, jakich mozna bytoby sobie
wymarzyc. Etat szkoleniowca obsadzono
wspomnianym Katarnem, odpowiada-
jacymbezposrednio przed zatozycielem

86 ) rerwo

placéwki, czyli samym Lukiem Skywalke-

rem.Nieliczne cutscenkizrealizowane na
zmodyfikowanym silniku id Tech 3 (jego
standardowa wersje znacie z Quake'a lll:
Areny) pokazuja scista wspdtprace obu
lideréw. Dodam jeszcze, ze wydarzenia
przedstawione w trybie fabularnym
dzieja sie 10 lat po ,Powrocie Jedi”
orazdwa lata po StarWars: JediKnight Il -
Jedi Outcast. Mowa tu jednak o Expan-
ded Universe, a wiec opowiesciach
uznanych za niekanoniczne po przejeciu
Gwiezdnych Wojen przez Disneya.

Praktyki w terenie

Mnéstwo fanéw marki stawia tutejszy
fechtunek nad soulslike'owy charakter
star¢ znany z nowozytnego cyklu Star
Wars Jedi. Wymyslony ponad dwie deka-
dy temu miks patentéw rodem z FPS-6w




i trzecioosobowych gier akcji wciaz

sprawia wrazenie dopracowanego kodu
i pozwala na sporg swobode w kontrolo-
waniu postaci.

Do dyspozycji dostajemy pojedynczy
miecz $wietlny, zestaw dwéch osobnych
LSwietldwek” (nie musza by¢ tego same-
go kolorul!) czy podwdjne, przypomina-
jace pike ostrze przywotujace na mys|
bron Dartha Maula. Style postugiwania
sie kazdym ztych wariantéw oreza réznig
sie od siebie, coznaczaco urozmaicaroz-
grywke, a dodatkowo mamy mozliwos¢
rozwijania umiejetnosci kojarzonych
zaréwno z jasng, jak i ciemna strona
Mocy. Nic nie stoi na przeszkodzie, by
miotac¢ w nieprzyjaciotbronia, blokowac
pociski, wyrzuca¢ przeciwnikéw w po-
wietrze badz dusi¢ ich niczym Vader.
Za bycie dobrym rycerzem otrzymuje-
my pochwaty od przetozonych, czyny
zblizajace nas do Sithéw zas komento-
wane s stowami zaniepokojenia. Nie
uswiadczymy co prawda lejacej sie
strumieniami juchy, ale kombosy
bywaja naprawde brutalne.

Osobiste preferencje w kwestii sposobu
walki klaruja sie w sposéb mimowolny,
jednakze predzej czy pdzniej i tak za-
czynamy eksperymentowac. Zamiast

INIE TO

JEDNA Z NAJLEPSZYCH

whbiegac w grupe drabéw, warto czasem
wyeliminowac¢ przeciwnikéw strzatami
zkuszy badz snajperki.Wszyscy pragnacy
poczuc sie niczym Han Solo wpadajacy
w pufapke szturmowcéw moga zas
w petni swobodnie biega¢ po lokacjach
z jednym z tutejszych gnatow w dto-
niach. Dowolnos¢ w podejsciu do staré
spowodowata, ze rozgrywka zestarzata
sie niczym dobre wino. Chciatbym
modc powiedzie¢ to samo o oprawie
wizualnej, lecz Jedi Academy prezen-
tuje sie niestety obecnie dos¢ szpetnie.
Na szczescie modderzy opracowali dla
wersji pecetowej cate mnéstwo dodat-
kow uwspotczesniajacych leciwg grafike.

Plan zaje¢

Lwia cze$¢ kampanii podzielona zostata
na trzy segmenty po pie¢ niebezpiecz-
nych misji. Wykonujemy je na wielu
planetach (wypada wymieni¢ chocby
Coruscant, Tatooine, Hoth, Vjun czy Kor-
riban), cieszac sie pewng dowolnoscig
w odhaczaniu kolejnych punktéw z listy.
Zaliczenie wszystkich nie jestwymagane,
by odblokowa¢ mozliwos¢ ukoriczenia
obowiazkowych zadan popychajacych
fabute do przodu.

Krotko méwiac, czes¢ wypraw po pro-
stu mozna sobie odpusci¢. | wspaniale,

OSADZONYCH W UNIWERSUM

NA CZYM ZAGRAC?

Najlepsza platforma dla Jedi Academy pozostaje pecet, poniewaz
system walki mieczem zostat opracowany gtéwnie z mysla o mysz-
ce. Wersje konsolowe cierpia nieco wtasnie z powodu sterowania,
ale wydany w 2020 port na PlayStation 4 i Nintendo Switcha

(na Xhoksie One gra dziata dzieki kompatybilnosci wstecznej)
pozwala ukonczy¢ dziesieciogodzinng kampanie wzglednie bez-
problemowo. Dodam, ze owe edycje czesto laduja na przecenach,
a dorwac je mozna takze w pakiecie z Jedi Outcastem, pozwala-
jacym poznac nieco zapomnianego Kyle'a Katarna.

poniewaz kilka zlecer oparto na kiepskich mechanizmach
gameplayowych. Z bélem serca wspominam prowadzenie
speedera, ktory robit absolutnie wszystko, byleby nie reagowac
wystarczajaco szybko nakomende skretu. Uderzenie pedzacym
pojazdem w skaty najczesciej koriczyto sie zgonem, co dopro-
wadzito do tego, ze powtarzatem te sekcje az kilkunastokrotnie.

Ztoto sie nie starzeje

Tegorodzaju niedopracowane elementy przypominajg o pospie-
chutowarzyszacym produkgji gry. Twércy dostalina ukoriczenie
prac jedynie rok, wiec wybaczam im owe potkniecia, zwtaszcza
Ze, jak juz wspomniatem, pewne etapy da sie pominac. Istnienie
mniej udanych sekwencji ignoruje sie jeszcze tatwiej dzieki
tak pamietnym momentom, jak ucieczka przed zmutowanym
rancorem badz pojedynek z wyznawcg ciemnej strony Mocy
przebiegajacy w catosci na dachu pedzacego w przestworzach
pociggu. Wiasnie wtedy dzieje sie prawdziwa magia.

Mimo narzuconych odgérnie morderczych terminéw Raven
Software zadbato o to, by Jaden Korr uczestniczyt(a) w wielu
karkotomnych, ekscytujacych przygodach.Tychjesttunaprawde
sporo, moim zdaniem dos¢, by nazwac Jedi Academy nie tylko
jednaznajlepszych gier osadzonych w uniwersum Gwiezdnych
Wojen, ale réwniez ponadczasowa produkcja action adven-
ture. | na tym mozemy zakonczy¢, bo dtuzsza argumentacja
wydaje sie zbedna. |

W Jedi Academy mozna z powodzeniem
grac niczym w petnoprawnego FPS-a.
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» Producent: LucasArts » Gaotunek: taktyczny FPS
» Platformy: PC, Xbox [2005); PS4, NS [2021)

Gra dostepna na

— STARWARS
2EPUBLIC CONMIM

Wojna Klonéw, jakiej potrzebowalismy

» tukosz Morawshi

Lata, w ktérych powstawata trylogia prequeli , Gwiezdnych wojen”, nie byty
najszczesliwszym okresem dla marki. Zamiast zachwycaé, filmy raczej zawodzity,

ale przynajmniej narodzito sie dzieki nim kilka naprawde interesujgcych gier

wideo, jak np. Star Wars Episode |: Racer czy Republic Commando.

edi sg spoko, machanie mieczami Swietlnymi i korzystanie

zczaréw-maréw tez bywa spoko. Ale ile mozna? Uniwersum
wykreowane przez George'a Lucasa jest tak przepastne, ze
bytoby btedem ograniczanie sie tylko do opowiadania historii
ofanatycznych rycerzykach (bez wzgledu nato, po ktérej stro-
nie Mocy stoja) machajacych kolorowymi jarzeniéwkami. Na
szczescie LucasArts doskonale zdawato sobie z tego sprawe,
a wydane w 2005 roku Republic Commando jest najlepszym
dowodem na to, ze z markg Star Wars da sie zrobi¢ dostownie
wszystko — wystarczy dobry pomyst i odrobina kreatywnosci.
W zasadzie nie jest to dzieto wybitne, nie wynalazto kota na
nowo, ale jego twércy doskonale rozumieli, czego oczeku-
jemy od pierwszoosobowych strzelanek oraz co kreci nas
w Gwiezdnych Wojnach.

pszy niz w filmach
Zapomnijmy na chwile o Skywalkerach.W Republic Comman-
do skupiono sie na elitarnym oddziale Delta, bedacym jednym
z odpryskow Wielkiej Armii Republiki sktadajacej sie w duzej
mierze zklonéw wyhodowanych na planecie Kamino. Wtasnie
tam poznajemy gtéwnego bohatera. W krétkim wprowadze-
niu obserwujemy, jak siedzi zamkniety w komorze rozrodczej,

potem konczy akademie, przechodzi
szkolenie bojowe, a nastepnie zostaje
wystany na planete Geonosis, na ktérej
ma zabi¢ porucznika tamtejszej armii.

Wtedy do akcji wkracza gracz, ktéry
w ciaggu kilku godzin zabawy bedzie
mogt spojrze¢ na Wojne Klonéw z zu-
petnie innej perspektywy - zotnierza
wyposazonego w blaster i kilka grana-
téw. Nie ma zadnych supermocy, jest
stosunkowo ociezaty ze wzgledu na
pancerz, a do tego jego widocznos¢
jest ograniczona przez wizjer taktycz-
ny hetmu(*). Delta-38, znany réwniez
jako Boss, moze za to liczy¢ na wsparcie
swoich dzielnych kompandw - Scorcha,
Fixera i Seva (odpowiednio Delta-62,
-30i-07). Towarzysze nie petnia funk-
¢ji ozdobnikow, tylko sa postaciami
z krwi i kosci, ktore maja duzy wplyw
zaréwno na fabute, jak i rozgrywke.

Bohaterowie zostali napisani w ciekawy
sposob i cho¢ w Republic Commando
brakuje bardziej rozbudowanych prze-
rywnikoéw filmowych, to i tak kazda z po-
staci dostata wystarczajaco duzo ,czasu
antenowego'”. Zotierze ciagle sie ze soba
komunikuja, omawiaja aktualna sytuacje
i dziela sie swoimi spostrzezeniami.
A Ze opowies¢ nie jest tak prosta, jak
mogtoby sie poczatkowo wydawa¢, to
dialogi miedzy cztonkami oddziatu $ledzi
sie z niektamang przyjemnoscia. | nawet
jesli w wojennej zawierusze nie zawsze
mozna sie skupic na ich wypowiedziach,
to nieustanne trajkotanie, krzyki i inne
odgtosy buduja klimat.

vie sita
Twdrcom bardzo dobrze udato sie oddac
atmosfere konfliktu zbrojnegozudziatem
szeregowych wojakéw. Nie zapomnieli
przy tym, z czym maja do czynienia.
Przez caty czas czujemy, ze obcujemy z TA
marka - czy to na poziomie wizualnym
(znajome projekty przeciwnikéw badz
lokacji), czy dzwiekowym (charaktery-
styczne odgtosy blasteréw i maszyn). Na
szczegélng uwage zastuguje fantastyczny
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Przydatyby sie rozbudowane przerywniki, ale krotkie
wstawki z gadajacymi bohaterami i tak budujg klimat.
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Niektorych przeciwnikéw chroni pole

sitowe, co znaczaco utrudnia ubicieich, = s=vEst THEES \
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(*) Na szczescie mozna go wytqczyc w opcjach, dzieki czemu odrobine poszerzymy pole widzenia.
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~ Gdzie blaster juz nie moze,
tam dziatko pomoze.

soundtrack, taczacy fragmenty utworéw
JohnaWilliamsazmuzyka skomponowa-

ng przez Jessy'ego Harlina na potrzeby
gry. Czu¢ tu klimat Gwiezdnych Wojen
na kazdym kroku i az dziw bierze, ze
tak przemyslany tytut nie doczekat sie
petnoprawnego sequela(**). Co prawda
takowy byt w produkgiji, lecz ostatecznie
trafit do kosza - tak samo jak wydarzenia
przedstawione w Republic Commando,
aktualnie uznawane za niekanoniczne.

Jesdli wiec marka miataby powrdci¢, to
jedynie w formie restartu. Bardzo licze
na to, ze kiedy$ do tego dojdzie, bo
koncepcja gry jest niezwykle interesu-
jaca nawet dzisiaj. Nie dosy¢, ze Lucas-
Arts oddalo w nasze rece solidnie
zrealizowanego FPS-a, to na dodatek
urozmaicito go taktycznym podejsciem
do rozgrywki. Tutaj musieliSmy martwic¢

GWIEZDNE WOJNY
DENIERZA WYPOSAZO

sie nie tylko o siebie, lecz takze o swdj
oddziat. Zabawa nie polegata wytacznie
na strzelaniu do przeciwnikéw, bo z tytu
gtowy musielismy mie¢ caty czas to, jak
wykorzysta¢ swoich kompanéw, aby
poradzi¢ sobie z wyzwaniem. A to oka-
zywato sie catkiem spore nawet na naj-
nizszym poziomie trudnosci. W zwiazku
ztym konieczne byto wydawanie zot-
nierzom polecen, co przektadato sie na
ukrywanie ich za ostonami, obstawianie

S

0)

dziatek, wysadzanie drzwi, wkamywanie
sie do komputerdw, skupianie ognia na
konkretnym wrogu itp.

Co prawda nie mieliSmy do czynienia
z bardzo skomplikowanym systemem
zarzadzania zespotem, ale takie proste
komendy w zupetnosci wystarczyty, aby
rozgrywka nabrata bardziej taktycznego

(**) W 2025 roku na urzqdzeniach mobilnych zadebiutowato Star Wars: Republic
Commando - Order 66, ktérego jednak nie mozna traktowac jako kontynuacji.

A MOZE NA KONSOLI?

Jezeli chcielibyscie sprawdzic Republic Commando, nie musicie
ograniczac sie do wersji pecetowej, bo w 2021 roku gra doczekata
sie portéw na PlayStation 4 i Switcha. Reedycja nie wprowadzita
zhyt wielu zmian wzgledem pierwowzoru. Odpowiedzialne za

nia studio Aspyr ograniczyto sie do leciutkiego podrasowania
oprawy wizualnej i dostosowania rozdzielczosci do wspétczesnych
standardow. Usunieto tryh wieloosobowy, ale nie nalezy sie tym
przejmowac, poniewaz juz w dniu premiery na PC nie zaskakiwat
on niczym szczeg6lnym i od wielu lat jest nieaktywny. Zalecam wy-
brac takie nieco usprawnione wydanie, zwtaszcza ze sterowanie
na obu konsolach jest bardzo intuicyjne, ale jesli zdecydujecie sie
odpalic ten tytut na komputerze, wiele nie stracicie.

charakteru. Zwfaszcza ze $mier¢ czyhata na kazdym kroku
(zdrowie odnawiaty specjalne punkty medyczne, a powalonych
kompandw trzeba byto podnosic), przeciwnicy chtoneli pociski
jak gabka wode, a amunicja koriczyta sie zdecydowanie zbyt
szybko. Dzieki korytarzowym lokacjom i liniowemu prowa-
dzeniu fabuly twércy zdoflali przez caly czas utrzymac od-
powiednie napiecie, a do tego przygotowali otoczenie w taki
sposdb, abysmy moglinon stop wchodzi¢ zczyms w interakgje.

w formie

Jedyne, do czego mam dzi$ wigksze zastrzezenia, to fakt,
Ze gra nie sygnalizuje celnosci strzatdw, co w shooterze jest
dosy¢ irytujace. Gdy trafiamy przeciwnikdw, ci zdaja sie na to
nie reagowac (do momentu, az padng). Przez to momentami
mozna odnies$¢ wrazenie, ze pociski lecg w préznie. Ale niech
to was nie zrazi - jezeli nie mieliscie do tej
pory okazji zagra¢ w Star Wars: Republic
Commando, to koniecznie powinniscie
nadrobic zalegtosci.

Cho¢od premiery minetojuz 20 lat, dzieto
LucasArts zdecydowanie przetrwato probe czasu. Oprawa
wizualna naturalnie nie zachwyca, niemniej bogate w detale
lokacje, ciekawe projekty przeciwnikéw czy wyglad bronispra-
wiaja, ze nadal moze si¢ podobac. Dodam, ze w sieci znajdziecie
fanowskie modyfikacje poprawiajace grafike. Ponadto Star
Wars: Republic Commando bez problemu kupicie na Steamie
czy GOG-u w catkiem atrakcyjnej cenie. Warto wspomnie¢, ze
testowatem ten klasyk na Steam Decku i nie miatem Zadnych
probleméw z jego uruchomieniem. =
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Mocy

» Michat Blekowicki

W'ol-o.lq na aemnq strone

Dawno, dawno (jakie$ éwieré wieku) temu w odlegtej galaktyce (no, moze

jednak nie)...

Odpowiedzialne za serie Age of Empires studio Ensemble

~ zostato wciggniete przez LucasArts w kolejne podejicie do zrobienia strategii

" wuniwersum Gwiezdnych Wojen.
. 0czekiwaniawzgledemGalacticBattlegroundszaWielkienie
byly. Dlaczego? Bo poprzednie dwie préby niespecjalnie
wypality. Star Wars: Rebellion i Star Wars: Force Commander
" okazaly sie produkcjami przecietnymi, a ich przyjecie byto
* stusznie chtodne. Nowy tytutzapowiedziany na E3 2001 wywofat
ostrozne zainteresowanie. Pozytywne ze wzgledu na zaanga-

zowanie doswiadczonych developeréw oraz wykorzystanie
sprawdzonego silnika Genie, ale byty tez powody do scepty-
cyzmu - na pierwszych screenach gra wygladata jak skérka do
Age of Empires II, co wraz z rychtg datg premiery sugerowato,
.Ze LucasArts postanowito péjs'(’: po linii najmniejszego oporu.

e o Age of the Emplre
B / _~w» Dobra.Uporajmysieztym
L’ / /, od razu. Tak - Star Wars:

‘Galactic Battlegrounds
to,po prostu Age of Empi-
res Il w klimatach Gwiezdnych

Wo;en Pod wzgledem technolo-

tyczne.Nie maabsolutnie zadnych zauwazalnych
usprawniensilnika, a wiekszo$¢ aspektow interfejsu roznisie
kosmetycznie, wiec jest to w zasadzie reskin. Pozytywnym

‘same przystepne wymagania sprzetowe.

RETRO - .~

. z nimi budowlom. Doda- .

gicznym produkcje te sa dostownie iden-

efektem ubocznym takiego stanurzeczy byty natomiastte -

Z mechanizmami rozgrywki jest podob-
nie. Warunki zwyciestwa s3 z grubsza
blizniacze, ekonomia i zasoby dzia’fajq
wiasciwie tak samo - i tyczy sie to
rowniez zarzadzania jednostkami. S

jednakdrobnezmiany uspraW|edI|W|one-

kontekstem uniwersum.

Gra zyskuje np. nowy wy-
miar dzieki jednostkom
latajacym i powigzanym:

no zagrode, ktora uprasz-
cza kwestie zwierzat jako
zrédta pozywienia. Jest
takze znacznie wiecej jed-
nostek atakujacych nady- . -
stans. Roznice w sk’radziel

" rozktad zasob6éw na planszach, wptywaja
" :-tez na skutecznos¢ réznych strategii -

rozgrywka toczy sie wyraznie szybciej

(przeciez nawet zwiadowca porusza sie
na speederze) i defensywnym stylem
dziatania mozna osiagna¢ jakby wiecej
niz w serii AoE.

Skansen

~ Gra jest swoistym muzeum uniwersum

Gwiezdnych Wojen. Pozwala na roze- .

granie szeregu scenariuszy w realiach
réznych odston kinowego cyklu (rozbu-

Trzeba przyznac, ze catkiem Hoth! (Badum tss!)

armii, a takze troche inny

2 ZYSTANIE AGE OF EMPIRES Il .
UNDAMENTU OKAZALO SIE
RZALEM W DZIESIATKE.




Uliczne walki na Naboo pod czujnym okiem O0OM-9. TR
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wie audio, to musze
tutaj- niestety wspo-

perspektywy Sciez-

—
L = 2N
] L- - w sobie Jest swietna,

dowane kampanie poswiecone Wojnom

Klonéw pojawity sie w dodatku) lub
. potyczki w typowym trybie skirmish.

Odwiedzimy zatem charakterystyczne .

lokacje takie jak Hoth, Naboo, Yavin czy
- Dagobah, a w jednej z bonusowych
misji przeprowadzimy nawet desant
w chmurach planety Bespin. Scenarzy-
.Sci Galactic Battlegrounds przedstawili

wydarzenia uzupetniajace historie -

zfilméw, rozgrywajace sieréwnolegle
‘donichalbo stanowiacealternatywna
ich wersje, czesto catkiem sensow-

- n3g. W miare rozwoju fabuly pojawiaja :
sie rozpoznawalni bohaterowie i s3 to  °,
przewaznie najpotezniejsze jednostki -

“do dyspozycji gracza. Przewijaja sie tu
m.in. Qui-Gon Jinn, Chewbacca i jego

.ojciec oraz ksiezniczka Leia, a takze -

nazwiska mniej eksponowane, ale jak
najbardziej zgodne z kanonem.

Tazgodnos¢ przejawia sie tez bezbtednie

- w projekcie stron konfliktu — Wookieech, -

+ Gungan, Imperium Galaktycznego itd. -

. oraz dostepnych dla nich jednostek °
ibudynkéw.Réznice miedzy frakcjamisg -
czesto kosmetyczne, lecz zbiezne z tym, -

-jak zaprezentowano ich kultury w fil-
mach.Tyczy sie to takze udzwiekowienia

igtosdw, wiec wybierajac Gungan, trzeba

przygotowac sie na krindz.

Skutecznie przeprowadzona imperialna
czystka = Vader niemajacy nic do roboty.

: powiedzie¢ o utwos
rach Johna Williamsa? Jej wykor'zystanie_

W grze jest natomiast takie sobie. To, co

sprawdza sie w produkgcjach kinowych,

niekoniecznie dziata jako tto rozgrywki .
"i czesto nie pasuje do wydarzeri na ekra-
nie. Stuchanie epickiej muzyki przez
) 'kilkadziesiqt godzin w zapetleniu to‘_-

niemal tortury psychiczne, wiec po-

lecam czym predzej ja Sciszy¢ i uniknac

potencjalnych mdtosci.

‘LucasArts poszto po

rozum do gtowy

Gdybym miat podsumowa¢ w dwéch
stowach, jaka gra jest Star Wars: Galac-

tic Battlegrounds, to powiedziatbym, :

" ze bezpieczng i swojska. Nietrudno
sobie wyobrazi¢, Zze to rozbudowana
. modyfikacjado Age of Empires Il stwa-

Lucasa. Moze nawet w pewnym sensie *
-tak jest? W kontekscie nieudanych’

wczesniejszych podejs¢ do strategii

+ . na licencji Gwiezdnych Wojen mozna

. sie zastanawia¢, czy nie byt to ze

* strony LucasArts akt desperacji, jakby ;

to jak taka gre zrobic¢.

£ ‘_‘Sek w tym, ze pdjscie na ’fatwizne,'

.* wykorzystanie sprawdzonej formuty .

brzy zyciu i stale ja udoskonala
(patrz: ramka). Oczywiscie wida¢

i skuplenle sie na tworzeniu tresci byto
: * ze strony producenta...

~*. strzalem w dziesiatke!
Efektkoncowy jest wia-
dowodem mitosci do

' Gimnastyka konieczna

" wa¢ mechanike Age of
" Empires Il, bawi, ale nie

~ Skoro mowa o opra- .-

mnie¢ o nieoczeki-
wanej wadzie gry -’
przynajmniej z mojej

i ka dgwngkowa .sama*

. bo_co.inhego mozna

przyznanie sie do braku pomystu na" - at War, przez wielu uwazanego za najlepszg strategie

_wien, czy Galactic Battlegrounds
" nie ma odrobine wiekszej spo-

" potej produkgji, ze lada moment

° Snie tym, czym czesto .
- sa fanowskie mody ~

materiatu zrédtowego.’

do tego, by zaadapto- i

..ma w niej nic ztego. O, *

DIY Definitive Edition

Dwie pierwsze odstony Age of Empires otrzymaty niedawno
Hedycje definitywne”, dziatajace lepiej na nowych systemach —

Galactic Battlegrounds tego szczescia nie miato. Wersje gry do-

stepne na Steamie i GOG-u sprawuja sie catkiem niezle, ale moze »
byc lepiej, wiec sugeruje skorzystanie ze stworzonych przez
spotecznos¢ paczek z poprawkami, takich jak All-In-One Patch
albo Expanding Fronts. W tym drugim przypadku dostajemy co$
wiecej niz modernizacje techniczna, bo takze mase tresci przy-
gotowanych przez fandw, jak chochy nowe frakcje i jednostki.

Jestem pewien na 99%, ze ten wybuch
wycieli z filmu... 0, Sokét Millennium!

“taki smaczek ha przykiad Jedii S|thOW|e spe%nlajq te; sama_

role, co we wspomnianej grze mnisi, a wiec przeciagaja wrogie

" jednostki na swojg strone. Sposob, w jaki robi to Darth Vader, . *

wywotatu mnie latatemusalwe Smiechu. Czaicie?, Joinme,and  *
-together we can rule the galaxy as father and son!”. Tego typu’

" przebtyskow geniuszu jest zdecydowanie wiecej. A pobawienie
- sie kodami pozwoli np. przywota¢ morderczego Ewoka, co ma
rzona przez wielbicieli uniwersum *

szalenie duzo sensu, jesli wezmie sie pod uwage role, jaka stod- -
kie lesne miski odegraty w upadku Imperium Galaktycznego. - *

+ Wszystko z szacunkiem i dystansem - trudno nie docenié¢ L
“* tego, bedac entuzjasta uniwersum Lucasa.

Historyczne znaczenie tego tytutu jest spore. Utorowat

."“2 .. 3 .
‘ondroge dlazrealizowanego na olbrzymia skale Empire ;

‘gwiezdnowojenna. Nie jestem jednak pe-

tecznosci, ktéra utrzymuje gre

stuknie jej ¢wier¢ wieku, a warto : :

'-'J AL
-

premiery nie zbierata przesadnych .

zaznaczy¢, ze nawet w chwili

pochwat za oprawe graficzna. Tym ’ 5';' f f
niemniej sugeruje daé jej szanse, Yv:?‘%?s‘ ol !
bo do dzi$ trzyma sie¢ naprawde | '
niezle i wciaz jest bardzo grywalna, "

. a na wyprzedazy na GOG-u lub

Steamie mozna kupic ja w ce- ”’_
nie bochenka chleba. M ]

PN
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STAR WARS: EMPIRE AT WAR

-

-

Slthmg

byty tez wojny. “*-

b Hrzysztof . .Otton™ Hempshi

Jak lepiej odda¢ skale rozgrywajqcych

sie w tle sagi Skywalkeréw bitew, niz
sadzajgc nas w fotelu dowédcy i obarczajqc
zadaniem przetrwania desantu sif Rebelii lub

przeciwstawienia sie szturmujgcym nasze
pozycje AT-AT?

E mpire at War zadebiutowato dostownie rok po budzacej
mieszane uczucia filmowej ,Zemscie Sithéw” i zjednato
sobie sympatie odbiorcéw juz na etapie zatozer fabularnych.
. Zamiastskupiacsie nabohaterach znanych zwielkiego ekranu

: : (wciaz jednak tu obecnych), produkcja studia Petroglyph
) + przedstawia w szerszej perspektywie czasy po przejeciu
wiladzy przez kanclerza Palpatine’a i jego przydupasow.

Opowies¢ rozpoczyna sie rownolegle do wydarzen poka-

zanych w ,Nowej nadziei” i nawigzuje do nich, stanowigc

jednoczesnie pomost miedzy historycznie pierwszg odstong

sagi a trylogig zapoczatkowang ,Mrocznym widmem". Udo-

e
1to s3 prawdziwe gwiezdne wojny, a nie jakies tam
ganianki pomiedy X-Wingami i TIE Fighterami...

b= P

RETRO

=8

stepniono dwie kampanie (Sojuszu
Rebeliantéw i Imperium), zadbano
0 ogromng widowiskowos¢, a calg gre
utrzymano w klimacie klasycznych
filméw Lucasa.

Strategia o dwéch smakach
Jaknatytutkierowany bardziejdo fanéw

Gwiezdnych Wojen niz hardkorowych

na dobrych kilkanascie godzin. Podczas

zabawy widok taktyczny przenika sie
ze standardowymi bitwami. W skali
makro przemieszczamy nasze armie
miedzy planetami, rekrutujemy nowe
jednostki, wysylamy szpiegow i prze-
prowadzamy ataki na pozycje nieprzy-
jaciela. W odréznieniu od np. serii Total
War akcja na mapie taktycznej dzieje sie

RPPIIE P, ///

NIE ZNAJDZIECIE LEPSZEGO
SWIATA GWIEZDNYCH W

R e P e

strategéw, Empire at War zaskakiwato
rzetelnie skonstruowana (acz zlozo-
na z uproszczonych mechanizméw)
rozgrywka i zawartoscia wystarczajaca

w czasie rzeczywistym. Mamy jednak co$

na wzdr aktywnej pauzy. Cieszy fakt, ze
wzniesione w tym trybie umocnienia
realnie nam pomagaja lub utrudniaja



Kamera filmowa moze i jest

niepraktyczna, ale te widoki...

i rozmieszczanie sit na roznych planetach.

zycie podczas bitwy, w zaleznosci od
tego, po ktdrej stronie stoimy. Wrogie
sity (np. transportery z zotnierzami)
mozna nieco przetrzebic juz wfazie walki
orbitalnej, o ile zbudujemy dziatka do
ostrzatu celéw nadziemnych.

Gdy decydujemy sie dokona¢ inwazji
na wroga planete, kamera przeskakuje
na pole bitwy i zabawa przypomina kla-
sycznego RTS-a. Z dzisiejszej perspek-
tywy nieco rozczarowuje to, ze starcia
tocza sie na dos¢ matych obszarach,
a na kazdy glob przypada dostownie
jedna mapka. Na korzys¢ gry prze-
mawia jednak fakt, ze pojawiaja sie tu
wszystkie ikoniczne miejscowki, takie
jak Kashyyyk, Tatooine czy Dagobah.

Raczej w pospiechu

Bitwy naziemne polegajg na zdoby-
waniu i okupowaniu punktéw kontrol-
nych, stanowiacych jednoczesnie strefy
desantu naszych wojsk. Musimy wiec
rzuci¢ sie do dziataniajuz od pierwszych
chwil, bo oddanie pola przeciwnikowi
moze sie zemsci¢. Zwlaszcza ze nalezace
do nas tereny da sie dodatkowo umac-
nia¢, co utrudnia wrogowi ich odbicie.
Catos¢ jest jednak nieco uproszczona
wzgledem typowych RTS-6w - nie

Istotne jest tez zarzadzanie w skali makro E55e

wymaga sie od nas gromadzenia surow-
céw, nie decydujemy tez o dokfadnej
lokalizacji wznoszonych konstrukgji.
Takoz nie szkolimy nowych jednostek
na biezaco - jedynie strona bronigca
ma opcje postawienia budynku za-
pewniajgcego positki w okreslonych
odstepach czasu.

Empire at War to raczej
wojna btyskawiczna (starcia
trwaja nieraz raptem kilka mi-
nut) niz dtugotrwate analizy
taktyki oraz sytuacji na polu
bitwy. Podstawg jest szyb-
kie dziatanie, jednostki prze-
mieszczaja sie w okamgnie-
niu i eliminuja wzajemnie
niekiedy w utamkach sekund.
Nieco trwalsi okazuja sie tylko
bohaterowie znani z filméw.
Obok tych dobrych, jak Luke

Na duzym oddaleniu mozemy szyhciej przemieszczac
jednostki - to czesto wojna btyskawiczna.

POWROT ZZA GROBU

Gra wcigz zyje — i to nie tylko we wspomnieniach jej mitosnikow. Choc
w pewnym momencie wsparcie developerow sie skonczyto i w 2014
serwery multiplayera zostaty wytaczone, zaangazowanie fanow spra-
wito, ze doktadnie trzy lata pozniej, po premierze tytutu na Steamie,
przywrdcono do zycia nie tylko kampanie, ale tez tryb wieloosobowy.
Ponadto kompatybilno$c z Warsztatem Steam oraz nadal aktywna
spotecznos$¢ owocuja zaréwno kolejnymi modami, jak i tatkami elimi-
nujacymi bugi i poprawiajacymi balans rozgrywki.

Najswiezszy — w chwili wysytki Retro do druku — patch zostat wy-
dany w pazdzierniku 2024 roku. Warto rozgladac sie za promocjami
na Steamie, bo za ok. 30 zt mozna dorwac ten tytut w wersji z do-
datkiem Forces of Corruption, ktory dorzuca do gry nie tylko nowa
kampanie, opowiadajacg o czasach po zniszczeniu pierwszej Gwiazdy
Smierci, ale i cata mase nowych jednostek.

wyrdzniaty sie bardzo uproszczona ekonomia czy dos¢ krétka
listajednostek. Niezmienia to faktu, ze w Empire atWar wciaz
gra si¢ bardzo przyjemnie, tyle ze raczej dla kapitalnego
klimatu niz wysitku intelektual-

nego. Kiedys sporg zalete produk-
¢ji stanowifa specjalna kamera,

ktéra pozwala przenies¢ sie
w centrum akgji i obserwowac
ujecia niczymzkina. Moze nie
jest to funkcja najistotniej-
szataktycznie, ale w swoim
czasie robita duze wraze-
nie, zwlaszcza z uwagi
na imponujace (jak na
standardy 2006 roku)
zageszczenie jednostek
na ekranie.

Skywalker czy Obi-Wan Keno-
bi, pokierowa¢ mozemy takze Darthem
Vaderem czy kanclerzem Palpatine’em.

Wrazenia ponad rozsqdek

Juzw dniu premiery dzietu Petroglypha
pod wzgledem ztozonosci daleko byto
do tuzéw gatunku. Poza kwestiami
wspomnianymi wczesniej na minus

Cho¢ strona wizualna Empire at War mocno sie juz zestarzata,
warto te pozycje odpalic. To tytut latwy do opanowania
i czarujacy gwiezdnowojenng atmosfera, a za sprawg aktyw-
nej sceny modderskiej (patrz: ramka) zapewniajacy dzis duzo
wiecej zabawy niz w chwili debiutu. Lata mijaja, a na dobra
sprawe zadnemu innemu studiu nie udato sie tak dobrze odda¢
wrazenia uczestnictwa w tym, coznaneilubiane uniwersumma
przeciez w nazwie — kosmicznych wojnach na wielka skale. Il
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of kledys powiedzie¢, ze , dobrzy artysci kopiujq, wielcy kradng”.

Pracu']‘qc nad dZ|e’fem swego zycia, George Lucas wzigt sobie stowa
¢ "hlszpansTuego artysty do serca jak chyba nikt inny, dzieki czemu geneza
Gwezdnych W0|en stcmowl bardzo wdzieczny k_amat do-rozwozan

e -~

nagle -5
. -

igdy nie uwazatem Lucasa za wybitnego rezysera. To on

przyklepywat dretwe wypowiedzi Haydena Christensena,
siedzac za kamera,  ,Nowa nadzieja” zrobita furore tylko
dzieki temu, ze za przemontowanie pierwotnego koszmar-
kawziela sie zona George'a. Czy nalezy do wybitnych scena-
rzystow? Kwestia subiektywna, ale jak sam niegdys zaznaczyt,
4pisa¢ nienawidzi”. Kim zatem jest i dlaczego powstato dzieki
niemu cate fikcyjne uniwersum?

Z rozmaitych ksiazek o genezie Gwiezdnych Wojen wytania
sie obraz cztowieka z gtowa petng pomystéw. Rozbieganego,
skaczacego od tematu do tematu, zanurzonego w inspiracjach,
spetniajacego sie lepiej w roli producenta niz rezysera. Lucas
rzuca koncepcjami, ma wizjg, ktéra w catosci sie klei, ale ginie

KOLL'S LYING,
OF COURSE! THERE
o HAS TO BE A LINK
/() BETWEEN THE
MUSIC HE PLAYS
AND THE ROBOTS'
ATTACK. BETTER
KEEP AN EVE
ON HIM!!

~ Lone Sloane’a, znanego z komikséw Philippe’a
Druilleta, i Hana Solo faczy nie tylko styldwa.
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w.detalach. Jego podejscie przypomina
role, jaka w $wiecie biznesu odgrywa szef
projektu lub CEO korporacji. Ten wycho-
wany na telewizji i komiksach pasjonat
(cho¢ moze lepiej pasuje tu stowo,nerd”)
czerpatrozwigzaniazewszad, kopiujac
je bez ograniczen i sktadajac do kupy
wedle upodobania, ciggle nawigzujac
do rzeczy, ktére go fascynuja.

Wszystkiego po trochu

Po premierze pierwszych ,Gwiezdnych
wojen”wsréd fanéw fantastyki naukowej
krazyto przesmiewcze podsumowanie
filmu jako fan fiction ze $wiata ,Diuny”.
Przeciez pustynna planeta Tatooine to
prawie Arrakis, a w przelotnych kon-
wersacjach pojawia sie... Przyprawa
(patrz: ramka). Dos¢ prawdopodobne,
ze w rece tworcow wpadt scenopis
,Diuny” Jodorowsky'ego (przyblizytem
owa niedoszty adaptacje w Retro #5),
ktory krazyt wtedy po Hollywood. Tak
czy siak,zabawne, izwiasnie ten element
filmu Lucasa przykut taka uwage, cho¢
wiekszos¢ innych zapozyczer wydaje
sie znacznie bardziej bezczelna.

Pelzajace napisy w czotéwce stano-
wia kalke z serialu ,Flash Gordon”
Nieudana préba zdobycia praw do tej

eprasa.pl f36942ece8

» ¥ 1961Toho

marki zainspirowata ojca Gwiezdnych
Wojen do stworzenia wtasnej space
opery. Jej pierwotna wizje opracowat,
pozyczajac motywy z ,Flasha Gordona”
i podlewajac je sosem z innego tele-
wizyjnego klasyka - ,Bucka Rogersa"
Prawdziwym szwedzkim stotem byt dla
Lucasa cykl powiesciowy ,Lensman”
E.E. Smitha. Miecze Swietlne, ,moc” jako
przedmiot kultu religijnego czy w korncu
bazy kosmiczne przypominajace planety
wiadnie stamtad trafity na talerz filmow-
ca. Z ,Poszukiwaczy” Johna Forda wziat
tragedie spalonego domostwa na srodku
pustyni, oddajac hotd westernom, ktére
ogladatlatawczesniej. Od Akiry Kurosa-
wy natomiastkradt, cotylkosieda, nie
tylko samurajow wraz z ich estetyka
pobrzmiewajaca np.w postaciVadera.
Odtworzyt scene bojki zakonczonej
ucieciem rekiz,Yojimbo', zrekonstruowat
tezkadrz,Dersu Uzaty", zmieniajac tylko
liczbe storic na niebie. Przede wszystkim
jednak zaadaptowat na swoje potrzeby
rozwigzanie z ,Ukrytej fortecy’, gdzie
widz poznaje historie z perspektywy
dwodch pomniejszych postaci, wiesnia-
kow, ktérych George przemienitw R2-D2
i C-3PO. Projekt tego ostatniego zostat
za$ bezposrednio oparty na wygladzie
robotki z,Metropolis” Fritza Langa.




HAVE TO SAY, YOU'VE
LEARNED A LOT FROM ME...
ALL RIGHT, WE'LL MEET AT THE
SKIFF AS SOON AS POSSIELE.
ILL EXPLAIN THE REST LATER.
GOOP LUCK, GORGEQUS!

© 2016 Dargaud Paris, Christin, Meziéres & Tranlé

Teorie nieco spiskowe

Aby zlepi¢ wszystkie inspiracje w catos¢,
Lucas siegnat do swoich doswiadczen
z antropologia. Tworzac religie i filozofie
spajajace uniwersum, wymieszat popu-
larne koncepcje wschodnich oraz za-
chodnich myslicieli i systeméw wierzen.
Podczas pisania jednej z wersji scena-
riusza, siegnat do stynnego ,Bohatera
o tysigcu twarzy” Josepha Campbella,
czyliksiazkinalezacej do najwazniejszych

ODKRYWANIE INSPIRACJI LUCASA TO OKAZJA
DO PODROZY PO SWIECIE SZTUKI.

Czy to byta inspiracja dla , ztotego bikini”

Lei? Niewykluczone.

kulturoznawczych opracowan, wnika-
jacej w kod uniwersalnych motywéw
lezacych u podstaw mitéw z catego Swia-
ta. Opisana tam podréz archetypowego
bohatera stata sie wzorcem dla losow
Luke’a Skywalkera.

Do wszystkiego, o czym wspomniatem
dotej pory, Lucas sie przyznaje. Jest wrecz
dumny z nawigzywania do twdrczosci
swoich mistrzéw. Istnieje tez niemniej
zbidr potencjalnych, cho¢ szalenie trud-
nych do zanegowania inspiracji, na temat
ktorych nikt sie otwarcie nie wypowia-
da. Mowa tu o europejskich komiksach,
niezbyt dobrze znanych w USA podczas
narodzin najstynniejszej kinowej space
opery. Francuska seria ,Valerian” (,Va-
lérian et Laureline”) Pierre’a Christina
iJeana-Clauda Méziéresa budzimocne
skojarzenia z ,Gwiezdnymi wojnami’.
Pojazd, ktérym poruszaja sie jej gtéwnibo-
haterowie, to w zasadzie Sokét Millenium.
Jak sie wydaje, do pézniejszych odston
kinowej sagi trafity takze inne motywy
zdzieta Francuzéw, np.zamrozenieValeria-
na w czyms$ podobnym do karbonitu czy
zmuszenie Laureline do paradowaniaw bi-
kini przypominajacym kostium noszony

George Lucas nie zdobyt praw do ,,Flasha Gordona”,

ale pozyczyt sobie od niego petzajace napisy.
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Podstawe projektu C-:3PO stanowita
robotka z ,Metropolis”.

przez Leie w,Powrocie Jedi”. (W tym ostatnim przypadku pojawia
sie czasami argument, ze Zrodtem byta tak naprawde twoérczosé
Franka Frazetty). Stréj Hana Solo wyglada z kolei na pozyczony
bezposrednio z serii,,Lone Sloane” Philippe’a Druilleta.

Przygladajac sie scenorysom do starej trylogii Lucasa, trudno nie
zauwazyc zbieznosci z europejskimi komiksami. Niektore kadry
wydaja sie wrecz skopiowane z pracartystéw takich jak Moebius.
Podobne nawiazania przywedrowaty do projektu Lucasa naj-
pewniej wraz z armia zatrudnionych przez rezysera grafikdw.

W poszukiwaniu korzeni

Noiw porzadku. Sztuka nigdy nie powstaje w prézni - wchodzi
w dialog z tym, co byto wczesniej, co fascynowato, co utkwito
w gtowie twdrcy i nie dawato mu spokoju. Lucas po prostu
podkrecit 6w proces do maksimum:
miksowat i adaptowat swoje inspiracje,
az powstato cos ciekawego. Odkrywanie
tych wptywéw i zapozyczen stanowi
okazje do fascynujacej podrézy po
artystycznym Swiecie. Zamiast irytowac
sie, ze Gwiezdne Wojny wziety cos z Kurosawy, lepiej obejrze¢
JUkryta fortece” i zapoznac¢ sie samodzielnie z motywami,
ktore przeniknety do popkultury; zamiast kreci¢ nosem na
podobienstwa do Valeriana i Laureline, mozna zanurkowac
w psychodelicznych wizjach Mézieresaiodkry¢, co europejskie
komiksy wniosty do fantastyki. Zreszta autorzy wszystkich tych
dziettez czyms sie przeciezinspirowali mniej lub bardziej. Kazdy
film, ksigzka czy ceniona przez nas gra ma jakies korzenie,
a ich swiadomos¢ nie rozwiewa magii - raczej sprawia, ze
zyskujemy wiecej materiatdw do eksplorowania.

UKLON W STRONE HERBERTA?

Tuz przed ucieczka na Tatooine C-3P0 narzeka, ze w przypadku
ztapania pewnikiem ,,zostana wystani do kopalni Przyprawy na
Kessel”. Luke z kolei nie moze uwierzy¢ Obi-Wanowi, iz jego ojciec

walczyt w Wojnach Klonéw, bo przeciez byt tylko nawigatorem
na frachtowcu przewozacym te substancje. Przyprawa znika

z pozniejszych odston sagi Lucasa, by powroci¢ w prequelach
i Expanded Universe jako nielegalny narkotyk.

RETRO
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F Michat . Misiek™ Wolshki

W potowie lat 90. pewien multimedialny
projekt otworzyt przed raczkujgcym Star Wars
Expanded Universe zupetnie nowe mozliwosci.

j est 1994 rok. Marka Gwiezdnych Wojen rozwija sie prezniej,
niz ktokolwiek sobie wyobrazat zaledwie dekade wczesniej.
Pod nadzorem Lucas Licensing — spotki zarzadzajacej licencjami
i dziataniami komercyjnymi zwigzanymi z wkasnoscia intelektu-
alng Lucasfilmu - wydaje sie coraz wiecej powiesci i komiksow.
W 23. numerze czasopisma ,Star Wars Insider” opublikowana
zostaje oficjalna chronologia kanonu. Dwa lata wczesniej Lucas-
Arts odzyskato od Atari wytaczne prawa do produktéw multi-

medialnych spod znaku GwiezdnychWo-
jen, cow 1993 roku pozwolito zamieszac
wgrowym swiatku symulatorem X-Wing.

Przysztos¢ uniwersum Lucasa rysowata
sie w $wietlanych barwach, zwtaszcza ze
na 1996 rok planowano powr6t trylogii
do kin w wersji specjalnej, a na 1999 -
premiere,Mrocznego widma”. Na marke
sktadato sie coraz wiecej elementéw -
potencjalnieinteresujacych, alenieza-
wsze do siebie pasujacych, tworzonych
bowiem réwnolegle i bez koordynacji
(stad np. dwa $luby Hana i Lei oraz brak
zgodnosci,czy majg mie¢ jedno, czy dwo-
je dzieci — w efekcie mieli troje). | wtedy
narodzit sie pomyst, zeby to zmienic.

Wypetnianie biatych plam

A narodzit sie tradycyjnie, bo z dwojga
rodzicéw pofaczonych wspding pasja.
+Matka" byfa Lucy Autrey Wilson, ktéra
zaczynata prace w Lucasfilmie od prze-

Mechanika wigzania nog AT-AT byta jednym
z najjasniejszych elementéw rozgrywki

w Shadows of the Empire (a pdzniej rowniez

w Rogue Squadron 3D).

eprasa.pl f36942ece8

pisywania na maszynie kolejnych wersji
scenariusza ,Nowej nadziei’, a w latach
90. kierowata juz dziatem Lucas Licensing
odpowiedzialnym za publikacje ksiazko-
we.,Ojcem” za$ - Lou Aronica z wydaw-
nictwa Bantam Spectra, posiadajacego
wowczas licencje na powiesci spod znaku
Star Wars. Gdy przerzucali sie pomystami
podczas wspolnego obiadu, Wilson
nakreslita Smiaty plan opracowania dro-
biazgowej, wielowatkowej opowiesci
obejmujacej rézne media i skoncentro-
wanej na petnym biatych plam okresie
w historii uniwersum, czyliwydarzeniach
rozgrywajacych sie miedzy ,Imperium
kontratakuje”a,Powrotem Jedi"

Taknarodzity sie,,Cienie Imperium’, ktére
miaty dopowiedzie¢ losy Luke’a Sky-
walkera, ksiezniczkiLei, Lando Calris-
siana i Chewbakki usitujacych odbi¢
zrak Boby Fetta zamrozonego w kar-
bonicie Hana Solo. Fett réwniez nie
miatlekko, bo wciaz zmagat sie zinnymi
fowcami nagréd, fasymi na nagrode
za kapitana Sokofa Millennium. Na to
wszystko naktadaty sie zamiary ksiecia
Xizora, przywddcy przestepczego karte-
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Po okfadce ksigzki mozna poznac, ze Luke
musiat sie tutaj srogo nabiegac.
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luCzarne Stonce, pragnacego podkopac
autorytet Dartha Vadera.

Cienie transmedialnosci

Plan bytambitny, bo miato powstac co$, co
lata p6zniejHenry Jenkins, kulturoznawca
ibadacznowych mediéw, okreslimianem
opowiesci transmedialnej. Nazywat tak

historie rozpisane na wiecej niz jedno
medium, z ktérych kazde dodaje co$ od
siebie we wiasciwy tylko sobie sposéb.
Z dzisiejszej perspektywy moze sie to wy-
dawac banalne, ale 30 lat temu takie stra-
tegie narracyjne byty niezwykle rzadkie.

Kolos ten miat w zalozeniu sta¢ na
trzech nogach. Pierwsza z nich byla
powies¢, nad ktora prace koordynowat

PLRRY # RANDALL & siMMONS

Aronica. Autorstwo powierzono Steve'owi
Perry'emu, znanemu wéwczas m.in. z kil-
ku ksiazek o Conanie czy cyklu sciencefic-
tion o Matadorze, a takze scenariuszy do
seriali animowanych (pracowat m.in. nad
kultowym rysunkowym ,Batmanem”).
Jego, Cienie Imperium”ukazuja przebieg
akgji gtéwnie z perspektywy Luke’a, Lei
i Lando, cho¢ w tle pojawiaja sie na-
wigzania do wydarzenn wzmiankowa-
nychwfilmach, takich jakzdobycie przez
bothanskich szpiegéw planéw drugiej
Gwiazdy Smierci orazprzebranie sie Lei za
towce nagréd imieniem Boushh.

Druga noga projektu byta miniseria
komiksowa autorstwa Johna Wagnera
z rysunkami Kiliana Plunketta. Skupiata
sie na wspomnianych zmaganiach Boby
Fettazinnymitowcaminagrdd, usitujacy-
mi przeszkodzi¢ muw dostarczeniu Hana
Solo do Jabby. Redaktor z wydawnictwa
DarkHorse, RyderWindham, wybratWag-
nera ze wzgledu na jego doswiadczenie
z opowiesciami rysunkowymi o Fetcie.

Gtéwnym konsultantem merytorycznym
zostat za$ Perry, dzieki czemu komiks
i powies¢ byly ze soba spéjne w naj-
mniejszych szczegétach.

Film bez filmu

Trzecia noga wlokia sie troche z tytu za
dwiema pozostatymi, ale tylko do czasu.
Wkrétce miato sie okazac, ze to ona da
catemu projektowi najwiekszego kopa.

Powidoki po , Cieniach”

»Cienie Imperium” doczekaty sie rzecz jasna
kontynuacji. Rok po nich, w 1997, ukazat sie komiks
Rydera Windhama ,,Shadow Stalker” o perypetiach
agenta Imperium imieniem Jix, a kolejne dwanascie
miesiecy pozniej nastepny — ,,Shadows of the Em-
pire: Evolution” Steve’a Perry’ego o dalszych losach
agentki Xizora, replikantki Guri. Spadkobierca

gry Shadows of the Empire byt natomiast Rogue
Squadron 3D z 1998 roku. Oparto go w catosci na
rozgrywce ostawionego poziomu na Hoth z SotE,

a 6sma misja nawigzuje do akcji Eskadry totrow

z powiesciowych ,,Cieni”.
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Chodzi oczywiscie o gre wideo Shadows of
the Empire, stworzong przezzespdtLucasArts

pod kierownictwem Marka Haigha-Hutchinsona i wydang
w 1996 roku na Nintendo 64, a w 1997 na PC. Skupiata sie ona
na losach nowej postaci, przemytnika i awanturnika Dasha
Rendara pomagajacego Rebelii w poszukiwaniach Hanaiwalce
z ksieciem Xizorem.

Gra ze wzgledéw technicznych powstawata osobno, a po-
niewaz byta produkcja niezwykle, jak na owe czasy, ztozona,
utrzymanie daleko idacej spojnosci z pozostatymi elementami
projektu transmedialnego byto olbrzymim wyzwaniem. | rze-
czywiscie, w pewnych szczegétach odbiega ona od wydarzen
przedstawionych w powiesci i komiksie. Uchybien tych jest
jednak zaskakujaco niewiele, a przymknaé na nie oko byto
tym fatwiej, ze dostaliSmy bardzo zréznicowana przygode
i charyzmatycznego bohatera w kultowym statku (jego Out-
rider zatapat sie do jednego z poprawionych kadréw w wersji
specjalnej,Nowej nadziei"!). Gra - cho¢ niepozbawiona wad
i réznie przyjeta przez krytykow - szybko stata sie najbardziej
rozpoznawalng odnoga przedsiewziecia.

Przedsiewziecia, ktdre zreszty rozrosto sie ponad pierwot-
ne ambicje. Nowe wersje ,Gwiezdnych wojen” ostatecznie
przesunieto na rok 1997 - czyli 20-lecie ,Nowej nadziei” - ale
utrzymano date premiery,Cieni Imperium’, wychodzac z zato-
Zenia, ze dadza one fanom namiastke kinowych emogji. Stad
powtarzajace sie w materiatach promocyjnych hasto ,film
bez filmu’, osobna linia zabawek, a nawet album ze $ciezka
dzwiekowa. Z perspektywy Lucasfilmu ,Cienie” miaty tylko
podgrzac atmosfere przed powrotem trylogii na wielki
ekran, ale okazaly sie czyms znacznie wiecej.

Wytwdrnia George'a Lucasa zrozumiata bowiem i docenita role
opowiescitransmedialnych w tworzeniuimmersyjnego, rozsze-
rzonego $wiata. Pézniej probowata powtdrzyc to przy,Wojnach
klonéw” z lat 2002-2005 (nie myli¢ z serialem Dave’a Filoniego
o tym samym tytule) - ogromnym przedsiewzieciu ukierun-
kowanym na $ledzenie wydarzer osadzonych miedzy Il a lll
epizodem,Gwiezdnych wojen”niemalze w czasie rzeczywistym.
Prawdziwym duchowym spadkobierca,Cieni”okazato sie jednak
The Force Unleashed z 2007 roku - ko-
lejny cieszacy sie duzym rozgtosem
projekt rozpisany jednoczesnie na

komiks, powie$¢ i oczywiscie gre.

Jak widac, dobrze rozpedzony ko-

los na trzech nogach moze pobiec
zaskakujgco daleko.
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17 listopada 1978 miato miejsce tak
bardzo.obciachowe wydarzenie w historii .
Gwiezdnych Woijen, ze aktorzy, ktérzy wzieli
w nim udzial, do dzi$ czujq wstyd, a Lucas
wyznat, ze marzy o dorwaniu i spaleniu
kazdej istniejgce| kopii tego ,, czegos”.
P o ogromnym sukcesie komercyjnym,Gwiezdnych wojen”
stacja CBS postanowita uszczknac z tego tortu cos dla
siebie. Lucasowi zaproponowano nakrecenie specjalnego
Swiatecznego programu telewizyjnego osadzonego w wy-
kreowanym przez niego uniwersum.

Dobry pomyst!

Lucas uznat, ze to dobry pomyst - liczyt na podtrzymanie
zainteresowania widzéw przed nadchodzacg premierg
Jmperium kontratakuje” Jako ze byt mocno zajety, to poza
luzng sugestiag (pewnie z gatunku ,nie do odrzucenia”), aby
fabufa opowiadata gtéwnie o rodzinie Chewbakki, w ogéle nie
wtracat sie w proces produkcyjny. Zresztg po latach wszyscy
Z jego otoczenia zgodnie sie od tego dzieta odcinaja. Gary
Kurtz, producent z Lucasfilmu, wspomina: ,Odbylismy pot
tuzina spotkan z firma telewizyjna, ktéra to produkowata.
Ostatecznie, ze wzgledu na prace przy promocji »Gwiezdnych
wojenc« i przygotowania do kolejnego filmu, zdalismy sobie
sprawe, ze nie mamy na to czasu. Wiec po prostu zostawilismy
toim, mielismy tylko sporadyczne spotkania,zapewniliém)-/im
dostep do rekwizytéw i aktoréw - i to wszystko”.

CBS wprawdzie zatrudnito az piecioro (!) doswiadczonych
scenarzystow, ale efekt ich wysitkéw — przynajmniej wedle
jednegozfilmowych krytykéw - wygladattak, jakby w procesie
tworczym aktywny udziat brata torebka z kokaing. (Kto zreszta
wie, czy nie brafa..) Tak naprawde byt to ciag rozmaitych
skeczy potaczonych nader watta fabula, w ktérych poza
starwarsowg ekipg wystapili tez popularni wéwczas aktorzy
i celebryci, a cato$¢ rozwadniaty rozmaite wstawki wokalne
(m.in. zagrat tam zespot rockowy Jefferson Starship), popisy
akrobatyczne oraz... kreskdwka. Oszczedzajac na efektach
specjalnych, wykorzystano tez kilka ujec z filmu kinowego.

. Chcacnie cheac, wzieta w tym wszystkim udziat praktycznie
cata gtéwna obsada space opery Lucasa - Mark Hamill, Har-

~ G5 ) rermo ,
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‘HOLIDA_Y SPECIAL

rison Ford, Carrie Fisher, Peter Mayhew,
Anthony Daniels, James Earl Jones.
Kontrakty zobowiazywaly ich bo-
wiem do uczestnictwa we wszelkich
dziataniach promocyjnych zwia-
zanych z ,Gwiezdnymi wojnami”.
Szczescie usmiechneto®sie natomiast

Fabuta

Chewbacca w towarzystwie Hana Solo
leci Sokotem Millénnium na Kashyyyk,
aby wraz z rodzing $wietowac swoj
,Dzien Zycia"(urodziny?). Z niejasnych
przyczynscigajaichimperialne niszczy-

ciele z Vaderem na pokfadzie, ale bo-

WIEKOPOMNE DZIELO , KUPSZTALEM".

do Kenny'ego Bakera, ktéry w filmach
wcielat sie w R2-D2. Granego przez
niego droida zastapit na planie zdalnie
sterowany model. '

haterom udaje sie umkna¢. Tymczasem
w domu zona Chewbakki niepokoi
sie nieobecnoscia meza. Kontaktuje
sie wiec z Lukiem i prosi go o pomoc,



a nastepnie préb‘uje przygotowac
positek, korzystajac z teleporad cztero-
rekiego kucharza celebryty. (Dla mnie
to jedyny faktycznie zabqwny moment
w, Star Wars Holiday Special”). W korcu
stychac silniki ladujacego statku, ale to
nie Sokét, tylko Imperium poszukujace
Chewbakki. Rodzina prébuje ddwrocic
uwage szturmowcow, a poniewaz syn
Chewiego, Lumpy, jest niespokojny,
matka puszcza mu kreskdwke *Zresz-
ta catkiem porzadnie zrealizowana,
a do tego to wiasnie w niej po raz
pierwszy pojawia si¢ Boba Fett.
Wszelako Lumpy jest cwariszy, niz sie
“wszystkim wydaje, bo po cichu pracuje
nad urzadzeniem majacym oszukac
szturmowcow. )
Nastepnie akcja przenosi sie na chwile
na Tatooine, do kantyny Mos Eisley.
Wszystko po to, zeby umozliwi¢ goscin-
ne wystepy 6wczesnym gwiazdom
muzykiitelewizji. W.miedzyczasie Lum-
py konstruuje komunikator i udajac
kapitana imperialnego statku, wysyta
szturmowcom polecenie, by natych-
miast powrdécili na jego poktad. Ci,
rzecz jasna, daja sie nabrac - no, poza
jednym, ktoéry orientuje sie w pod-
stepie. Na szczescie w ostatniej chwili
przybywaja Han z Chewbacca i ratuja
matego wookieego przed zguba. Ro-
dzina moze teraz w spokoju zakoficzy¢
przygotowania do cbchodow.

Zjawiaja sie goscie, w tym Luke, Leia,
R2-D2 i C-3PO. Chwile pdzniej ma
miejsce jaka$ dziwna pielgrzymka
wookieech w uroczystych szatach(¥),
a na koniec Carrie Fisher §piewa pio-
senke na melodie tematu przewod-
niego z filmu. (Mark Hamill tez miat
sie udziela¢ wokalnie, ale si¢ od tego
wyltgal). | w ten sposéb szczesliwie
docieramy do napiséw korncowych.

,Leia, wida¢ po mnie...?”

©1978 (BS, Lucasfilm
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uwazali, ze show byt zabawny - ale
niezamierzenie, czyli tak zty, ze az fajny.
Widzowie rwali wtosy z gtéw i krzyczeli
o profanacji. Wedtug danych z serwisu
Rotten Tomatoes byta to najgorzej
oceniana produkcja osadzona w uni-
wersum Star Wars - az do premiery
serialu ,Akolita” w 2024 roku.

Aktorzy nie ukrywali potem zazenowa-
nia swym udziatem w przedsiewzieciu
CBS. Anthony Daniels, wcielajacy sie
w C-3PO, okreslit je w autobiografii
jako ,kupsztal” (,turd”). Harrison Ford
nigdy nie zobaczyt nawet sekundy
owego show, dodatkowo uiyvrlgc
stowa,zenada”. Mark Hamill nie jest az
tak surowy w ocenie - ale przyznat, ze
nie dotrwat do konca, gdy probowat
toto obejrze¢. Z kolei Carrie Fisher
trzymata w domu kopie ,Star Wars
Holiday Special” po to, zeby mie¢ co
puszcza¢ na imprezie... ,kiedy bede
chciata, zeby wszyscy sobie poszli”.
LUcas za$ szczerze nienawidzi tego
koszmarku. ,To jedna z tych rzeczy,
ktore sie wydarzyly, i po prostu musze
ztym zy¢” - wzdychat.

Po latach wielu fanéw Gwiezdnych
Wojen docenia wszelako specyficz-
na obciachowosé tego niekocha-
nego filmu. Co prawda CBS i Lucas
zakopali go gteboko w archiwach,
absolutnie nie zgadzajac sie na zadne
kolejne emisje i reedycje, ale dzi-
siaj, W czasach internetu, kazdy, kto
chce, moze bez wiekszego problemu
zapoznac sie na YouTubie z tym wie-
kopomnym dzietem. Uprzedzam jed-
nak - musicie mie¢ moc cierpliwosci.
A odzobaczy¢ tego sie po prostu nie
da. Wiem, co méwieg, niestety... ||

Czy wiesz, ze...
» To wasnie w napisach koncowych ,,Star Wars Holiday Special” po raz pierwszy wymieniono Jamesa Earla
Jonesa jako gtos Vadera.
« W jednej ze scenek wystepuje dos¢ skapo odziana aktorka i wokalistka Diahann Carroll. Formalnie jest
hologramem stworzonym przez umyst ojca Chewiego, podtaczonego do maszyny generujacej rzeczywistos¢

Co to jest?!
LStar Wars Holiday SpeC|aI" zostato
zmiazdzone tak przez krytykéw, Jak

wirtualna. Kobieta mowi mu, ze jest jego fantazja, i sugestywnie zaprasza, by jej ,doswiadczyt”. Ekhem. To
naprawde DZIWNA scena. Jedna z wielu zreszta.

« Kostiumy rodziny Chewiego byty duzo mniej dopracowane niz samego Chewbakki, wiec aktorzy wspominali
prace w nich jako koszmar. Po gora 20 minutach potrzebowali przerwy, by je zdjac i odpoczac¢ przy zimnych
napojach, a niekiedy nawet ,,tyknac” troche tlenu z butli.

i fanow. David Hofstede, autor ksigzki
What Were They Thinking? The 100
Dumbest Events in Television History”,
umiescit to nieszczescie na pierwszym

miejstu swej niezaszczytnej listy. Inni

(*) Dzigki czemu mozna byto zaoszczgdzic na kostiumach, bo aktorom trzeba byto tylko dorobic glowy wookieech.
Tym niemniej produkcja i tak przekroczyla zaplanowany budzet wwysokosci miliona dolaréw.
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SERIALE STAR WARS

| HAgnieszhkao Michalska

Sytuacie seriali osadzonych w uniwersum Star Wars dobrze oddaje przystowie
»Taz na wozie, raz pod wozem”. Ogromny potencjat marki oraz duza
grupa oddanych, ale bardzo wymagajqgcych fanéw nie przekiadajqg sie na
murowany sukces, wobec czego odbiér poszczegélnych tytutéw bywa bardzo
zréznicowany. Pozwdlcie, ze je wam przyblize.

ysleliscie, ze na pierwszy ogiert wezme ,The Mandalorian”?

Nic bardziej mylnego! Jeszcze przed, era Myszki Miki", czyli
przejeciem Lucasfilmu przez Disneya w 2012 roku, powstaty
produkcje animowane, od ktérych — oczywiscie obok filméw
kinowych — powinno sie rozpoczac swoja przygode z uniwer-
sum Lucasa. Pierwsza koslawa przymiarke do stworzenia
czegos na potrzeby telewizji stanowito,Star Wars Holiday
Special” (1978). O tym niefortunnym tworze przeczytacie
w kolejnym artykule. Od siebie dodam, ze bodaj jedyna zaleta

RETRO

Kreskowka z Bobg Fettem - najjasniejszy
punkt zenujacego ,,Star Wars Holiday Special”.

tej katastrofy byto to, iz dzieki niej do
kanonu oficjalnie zawitat Boba Fett.

Bardziej przemyslane, ale réwniez nie-
zbyt udane préby podjeto pare lat
pdzniej,juz po premierze,Powrotu Jedi”.
Chodzi o dwie produkcje animowane
skierowane do dzieci - ,Droids” (1985-
-1986), przedstawiajace przygody C3PO

i R2-D2 przed wydarzeniami z ,Nowej
nadziei’, oraz,,Ewoki” (1985-1986), opo-
wiadajace o zyciu wtochatych mieszkan-
cOw Endoru. Oba cieszyty sie mizernym
zainteresowaniem, dlatego zakorczono
je po pierwszym sezonie. Whasciwa
epoke starwarsowych seriali rozpo-
czely ,Wojny klonéw” Genndy’ego
Tartakovsky’ego, chociaznie s one juz
uznawane za czes$¢ kanonu.

Samuraj Jack spotyka
rycerzy Jedi

W 2003 roku Tartakovsky miat juz na
koncie dwa hity jako twérca animacji -
,Laboratorium Dextera” oraz,Samuraja

© 2003 Lucasfilm

Styl Tartakovsky'ego Swietnie odnalazt sie w ,,Wojnach klondw”.




»Rebelianci” to fanserwis dla mitosnikow

oryginalnej trylogii Lucasa.

Jacka"Ich charakterystyczny styl graficz-
ny przykutuwage Lucasfilmuiwspolnie
z Cartoon Network Studios rezyser wy-
produkowat ,Gwiezdne wojny: Wojny
klonow". Serial naprawde niezle poradzit
sobie z przedstawieniem tytutowego
konfliktu w szerszej skali (chociaz nie
brakowato scen rodem z ,Samuraja
Jacka’, gdzie Jedi samodzielnie masa-
krowali setki albo i tysiace droidéw,
czesto gotymi rekami — ekhem... Mace
Windu), wprowadzit tez kluczowe dla
wojen klonéw postacie, takie jak Ge-
nerat Grievous czy Asajj Ventress. Do

FILONI SPRAWIL, ZE GWIEZDNE WOJNY" (
ZYSKALY DRUGIE ZYCIE. ¥

Koncepcja ,,Ewokow”
jako serialu dla dzieci
byta mocno nietrafiona.

© 1985 Nelvana Limited, Lucasfilm
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tego poszczegodlne odcinki byty catkiem
mroczne i brutalne (a przynajmniej na
tyle, na ile pozwalata kreskowka skie-
rowana do dzieci), co przyciggato takze
nieco starszych fanéw uniwersum Lu-
casa. Finat wyemitowano dwa miesiace
przed premiera ,Zemsty Sithodw", wiec
Tartakovsky idealnie wypetnit luke
pomiedzy czesciamitrylogii prequeli.

Serial zdobytmitos¢ fandwitrzy nagrody
Emmy. Dwie przyznano mu w kategorii
.Najlepszy program animowany (dtuzszy
niz godzina)’, co wynikato z tego, ze po
emisji wszystkich odcinkéw scalono je
iwydano na ptytach DVD jako filmy.Trze-
cia,,Najlepsze indywidualne osiagniecie
w animacji’; trafita do Justina K. Thomp-
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sona za wyrezyserowanie odcinkéw 21-25 z drugiego sezonu.
Niestety p6zniej, gdy Disney dokonat czystek w kanonie,,Wojny
klonéw" Tartakovsky'ego zostaty zepchniete do rangi Legend,
czyli tresci niekanonicznych, znanych wczesniej jako Expanded
Universe. Tylko ,Wojny klondw” z 2008 roku oraz ,Rebelianci”
22014 wciaz nalezg do oficjalnej wersji historii uniwersum i na
ich podstawie przygotowywano kolejne seriale, ksigzki czy
komiksy. Cze$¢ fanéw mimo wszystko uznaje pewne watki
Tartakovsky'ego za obowiazujace, m.in. porwanie Kanclerza
Palpatine’a przez Grievousa czy starcie Anakina z Ventress, po
ktérym ten pierwszy zyskat charakterystyczna blizne nad okiem.

Imperator Filoni

Lucas nie zamierzat odpuszczac tematu seriali i juz w kwietniu
2005 roku na konwencie Star Wars Celebration Il ogtosit roz-
poczecie produkcji wspomnianych nowych ,Wojen klonéw”.
Postawiono na oprawe wizualna faczaca stylistyke amery-
kanskiego anime z animacja 3D. Za sterami projektu stanaf,
zbtogostawieristwem Lucasa oraz wolng reka, Dave Filoni, ktory
niezle namieszat w uniwersum. W pierwotnym zatozeniu jego
Wojny klonéw” miaty kontynuowac¢ watki z animacji Tarta-
kovsky'ego. Filoni podazat jednak za wtasna wizja.

Serial planowano emitowa¢ na Cartoon Network, ale pod-
ekscytowany wczesnymi materiatami Lucas stwierdzit, ze...
pierwsze odcinki zostang potaczone w film petnometrazowy.

Ten zarobit prawie 70 miln dolaréw, co przy kosztach produkgji
wynoszacych 8,5 min wygladato catkiem niezle. Czes¢ fanow
nazwata jednak taka forme dystrybucji,skokiem na kase’;a po-
nadto zaczeta narzeka¢ na Ahsoke, nowa padawanke Anakina
Skywalkera, twierdzac, ze nie powinna onaistniec, bo przeciez
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filmowy Wybraniec Mocy nie miat uczennicy.

Poczatkowo wiec stafo sie to, co zawsze - ludzie marudzili, ze, to
nie sg prawdziwe Gwiezdne Wojny’; a krytycy czepiali sie wszyst-
kiego, od animacji, poprzez gtéwnych bohateréw po scenariusz.
Kolejne odcinki, debiutujace juz w telewizji, przygotowywano
w formie antologii - kazdy opowiadat zamknieta, 30-minutowa
historie rozgrywajaca sie w trakcie tytutowego konfliktu. Za ten
pomysttez odpowiadatLucas, ktéry nie chciatkolejnejspace ope-

ry, lecz luzniejsza produkcje dla najmtodszych. W pézniejszych
sezonach dodano jednak dtuzsze watki fabularne, obejmujace
kilka epizodéw oraz przeplatajace sie.

Cho¢,Wojny klonéw” Filoniego okazaty sie wielkim sukcesem,
11 marca 2013 roku na StarWars.com pojawita sie informacja
0 anulowaniu prac nad széstg ich seria. Oficjalne stanowisko
Disneya brzmiato, iz wymagane sg ,zmiany kierunku dla ani-
magji’, ale jeden z aktoréw gtosowych, Daniel Logan, wyznat, -
ze wedtug przedstawicieli korporadiji serial stat sie zbyt brutalny.
Nieukorczone odcinki udostepniono pézniejza posrednictwem
Netfliksa. Niemniej fani domagali sie godnego zwienczenia
dziefa. 19 lipca 2018 roku, podczas konwentu San Diego Comic
Con, zapowiedziano zatem 12 epizodéw finatowych. Nie tylko
domknieto w nich historie Ahsoki z okresu wojen klonéw, ale
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réwniez oficjalnie potaczono serialowe wydarzenia ze skutkami
wydanego przez Palpatine’a Rozkazu 66.

Od nienawisci do mitosci

Animacja nie wszystkich zachwycita, bo cho¢ miata kontynuowac
watki Tartakovsky'ego, to wiele z nich zmieniono na potrzeby no-
wych opowiesci-m.in. historie Ventress, geneze DarthaMaula czy
caty motyw Dathomiry (planety Wiedzm Mocy). Dzieki wyrwaniu
sie z filmowych ograniczen Filoni mégt dowolnie eksplorowac
swiat Gwiezdnych Wojen, ukazujac w swoim dziele nieznane
planety i unikalne podejscie do Mocy czy wprowadzajac wielu
kultowych bohateréw, bez ktérych dzisiaj nie wyobrazamy sobie
tego uniwersum. | cho¢ poczatkowo dato sie stysze¢ wyrazy nieza-
dowolenia, pokochalismytrio Anakina, AhsokiiKenobiego, obser-
wujac, jak tak rézne osobowosci radza sobie w walce za Republike.

Pomimo krytycznych uwag czescifanéw nie sposéb zaprzeczy¢,
Ze przez lata tworzenia serialu Filoni wykreowat spdjne wizje
wydarzen i postaci. Przyczynito sie to do oficjalnego uznania
jego ,Wojen klonéw” za kanoniczne. Ich rozpoznawalny styl
artystyczny zastosowano w kolejnym serialu, ,Star Wars: Rebe-
lianci”(2014-2018), ktéry doczekat sie czterech sezonéw. Zatoga
statku kosmicznego Duch zaskarbita sobie sympatie wielu fa-
now, lecz co najistotniejsze - wprowadzita do kanonu Wielkiego
Admirata Thrawna, najlepszego stratega w dziejach uniwersum
i jednego z moich ulubionych antagonistéw. Wytwérnia miata
niemniej apetyt na ambitniejsze produkcje.

Aktorska era , Myszki Miki”

W 2019 roku Disney wszedt caty na biato ze swoimi serialami
aktorskimi. Pierwszym takim tytutem byt ,The Mandalo-
rian”, ktory zadebiutowat na platformie streamingowej Disney+

Wydawato sie, ze , Ksiega Boby
Fetta” bedzie murowanym hitem...

~ x“i’"f"

© 2021 Lucasfilm, Golem Creations
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i wprowadzit do swiata Gwiezdnych
Wojen kosmite znanego z poczatku
jako Baby Yoda. Pézniej ujawniono jego
imie — Grogu. Opowiesci o przygodach
mandalorianskiego tatuska Dina Djarina
(w tej roli Pedro Pascal) i jego matego
kolezki tak zachwycity fanéw, ze ,Myszka
Miki" nie tylko dat zielone $wiatto do
nakrecenia kolejnych sezondw, ale takze
zapowiedziat az dziewie¢ nowych seriali.
Znalazly sie wsroéd nich ,Ksiega Boby
Fetta” (2021), ,Ahsoka” (2023) i ,Zatoga
rozbitkow” (2024). Wchodza one w sktad
tzw.Mandoverse, majacego w przysztosci
otrzymac zwiericzenie w formie kinowe-
go filmu w rezyserii Dave'a Filoniego.

+Mandalorianin”"wprowadzitdo Gwiezd-
nych Wojen powiew $wiezosci. Disney
zaryzykowat, nie tylko decydujac sie na
pierwszy serial aktorski w uniwersum,
ale tez stawiajac na zaskakujacy klimat
westernu i serwujac opowies¢ 0 samot-
nym rewolwerowcu przemierzajacym
dzikie obszary kosmosu. Jak sie okazato,
byt to strzat w dziesiatke, bowiem przy-
gody Mando i Groga zdobyty mitos¢

milionéw fanéw (moja réwniez),™

a takze swietne oceny krytykow. i_;

Przy okazji wytwornia zaliczyta nie lada .

wtope. Gdy serial debiutowat, platforma

»Ahsoka” jest oficjalng kontynuacja
»Rebeliantow”.

© 2023 Lucasfilm

Disney+ pozostawata niedostepnaw wie-

”

lu krajach, przez co ,The Mandalorian
stat sie jednym z najczesciej piraco-
nych seriali w historii (przebit pod tym
wzgledem ,Gre o tron”!). Drugi sezon,
choc¢ wciaz zachwycat swiezoscigi kreacja

* postaci, wyszedt juz bardzo nieréwny, co

wynikato zfaktu, ze krecito gokilku rezyse-
row, aniewytacznie Filoni,jak poprzednio.

Przywrocenie rownowagi
w galaktyce

Nastepnie dostaliSmy dwie srednie
produkcje, czyli ,Ksiege Boby Fetta”
i ,Ahsoke”. Pierwsza z nich wzieta na
warsztatkultowa postac, za sprawa ktorej
W uniwersum pojawili sie Mandalorianie.
Niestety fabuta czesto sie wloktaidopiero
w koncowce zaoferowata prawdziwe
fajerwerki.Z kolei,Ahsoka”jest niczymin-
nym jak pigtym sezonem ,Rebeliantéw’,
do tego bardzo bezpiecznym. W finale
doswiadczylismy,potegi przyjazni” oraz
moratu, ze mozesz wszystko, jeslimocno
wierzysz.NiemniejThrawn powrocit, by —
mam nadzieje - namieszac w galaktyce.

Pod koniec 2024 roku na platformie
streamingowej Disneya zadebiutowata
zas ,Zatoga rozbitkow”. Od poczatku
bardzo mnie zaciekawita. Skierowana
jest raczej do mtodszych odbiorcow,

©2023 Lucasfilm



ale starzy wyjadacze Gwiezdnych Wojen
moga wytapac w niej wiele nawigzan do
filmoéw. W serialu $ledzimy losy grupki
dzieci, ktore przypadkiem odkrywaja
statek piracki i gubia sie w galaktyce.
Klimatem przypomina mi dzietazczaséw
mojego dziecinstwa, m.in.,Goonies” czy
,ET" Niestety im dalej brnefam w te
kosmiczng przygode, tym byto gorzej,
a najbardziej rozczarowat mnie finat.
Tworcy ewidentnie nie mieli na niego
zadnego pomystu, zas tajemnica jed-
nego z gtéwnych bohateréw, Joda Na
Nawooda, zostata wyjasniona w zaledwie
dwdch zdaniach i nic nie wniosta w kon-
tekscie catego uniwersum. Ciekawimnie,
w jaki sposéb, Zatoga rozbitkow"potaczy
sie z innymi serialami z Mandoverse, ale
mam spore obawy, ze ,crossover” moze
okazac sie szyty grubymi ni¢mi.

Najlepszym serialem ze Swiata
Gwiezdnych Wojen jest moim zda-
niem ,Andor”,
w 2022 roku. Produkcja ukazuje wyda-
rzenia poprzedzajace opowies¢ z filmu
JLotr 1.Gwiezdne wojny - historie”(2016)
i pod zadnym wzgledem nie ustepuje
temu widowisku. Po raz pierwszy obser-

zapoczatkowany

wujemy na ekranie zakulisowe dziatania
imperialnejmachiny orazwptywrzadéw
terroru na zwyktych mieszkaricéw ga-
laktyki. Jednym z najwazniejszych mo-

mentéw dziefa jest wywotujacy ciary
monolog, ktéry odstaniamroczne aspek-
ty aktywnosci Sojuszu Rebeliantéw, do
tej pory ukazywanego jako,ci dobrzy".

Mam zte przeczucia

Dowdd na to, ze nie wszystko wychodzi
Disneyowi $wietnie, stanowia dwie wto-
py pod postacia ,Obi-Wana Kenobie-
go” (2022) i ,Akolity” (2024). Pierwsza
z tych produkgji prébowata wybi¢ sie
na plecach kultowej postaci, ponownie
granejprzezEwana McGregora.W odréz-
nieniu od,Andora” ewidentnie zabrakto
tutaj pomystu na ciekawa historie, a tak-
Ze napiecia, bo gtéwnym bohaterom,
ktorych dalsze losy przeciez znamy, nie
mogfta stac sie zadna wieksza krzywda.
Co wiecej, odcinki rozciggnieto na site,
gdyz pierwotnie miat to by¢ kinowy film
petnometrazowy. Niemniej efektowny
i emocjonujacy pojedynek Obi-Wana
z Vaderem okazat sie pozytywnym za-
skoczeniem - dowiedzielismy sie, ze ich
drogi skrzyzowaty sie ponownie przed
,Nowa nadziejq".

+Akolita” natomiast jeszcze przed pre-
miera miat zlg reputacje przez dziwne
pomysty tworcow i aktywistyczne po-
dejécie do uniwersum. Swoje trzy grosze
dotozyta aktorka Amandla Stenberg,
ktéra zaatakowata fanéw Gwiezdnych

~THE MANDALORIAN” OKAZALt SIE

POWIEWEM SWIEZOSCI DLA UNIWERSUM.

»Andor” okazat sie najlepszym
gwiezdnowojennym serialem od lat.
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0 ,,Akolicie” mozna powiedziec wiele...
ale niemal nic dobrego.

© 2024 Disney+, Lucasfilm,

Wojen, zarzucajac im toksycznos¢ i mizoginie po tym, jak zaczeli
masowo krytykowac serial. Jego tworcy prébowali opowiedzie¢
historie rozgrywajaca sie przed saga Skywalkeréw. Potencjat byt
ogromny, bo nie musieli bezposrednio nawigzywac do filmowych
trylogii. Niestety miatkie postacie, dziurawy scenariusz oraz
problematyczne zwiazki przyczynowo-skutkowe ztozyty sie
najedenznajgorszychserialisci-fiw historii. Szkoda - zastugi- "+ =
walismy nalepszg opowiesc zczaséw Wysokiej Republiki, od kilku'=
lat mocno eksploatowanych m.in. w ksigzkach oraz komiks' i

»Myszka” nie ma zamiaru przestac
Wypuszczajac seriale aktorskie, Disneyniezapomnia’foanim v
nych. Dostali$smy, Parszywa zgraje”(2021), ktéradomkneta watek
klonéw po waojnie, ,Wizje" (2021) prezentujace niekanoniczne
historie,,OpowiesciJedi”(2021),,OpowiescizImperium”(2024).
Na 4 maja tego roku zaplanowano za$ premiere ,Opowiesci
z Podziemi’, czyli nowych perypetii Cada Bane'a i Asajj Ventress.
Pojawity sie tez tytuty dla dzieci pod postacia ,Przygdd mtodych
Jedi”(2023) i dziet powstatych przy wspdtpracy z Lego. Z kroni=
karskiego obowiazku wspomne jeszcze o paskudku autorstwa
Dave'aFiloniego.,Ruch Oporu”doczekat sie dwoch sezonow, aze
zadebiutowat w 2018 roku, jest oficjalnie plerwszq gwiez
wojenng produkcjg odcinkowa Disneya.
'5. "

Obecnie korporacja trzyma w rekach goracego ziemniaka.:
Zjednejstrony chce tworzyckolejne seriale w uniwersum Lucasa,
zdrugiej pragnie uniknac powtorki takich ,sukcesow”jak
JAkolita”. Zwtaszcza ze predzej czy pozniej przyjdzie.
pora, by zblizyésig nalinii czasu do niechlubnej, trylo-=
gii Myszki Miki"”, o ktérej korporacja najwyrazniej probuje
zapomniec - nie bezpowodu Mandoverse eksploruje lata:

po epizodzie VI, czyli okolice najstarszych filmow. Fani:
maja ogromne oczekiwania, a wyrozumiatos¢ wobec potknie¢
mieszajacych w $wiecie Gwiezdnych Wojen spada. C6z, moge

tylko napisa¢: niech cierpliwos¢ bedzie znami, wsréd serialowych

»Zatoga rozhitkow” jest moze nieco
infantylna, ale przyjemnie sie j3 oglada.

© Lucasfilm i The Walt Disney (ompf‘
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!TEST SPRZETU

PARAMETRY

+ EKRAN: 8"1Ps, 1024 x 768, 4:3

+ STEROWANIE: gatka, 6 przyciskow
akgji, 3 przyciski funkcyjne + ZE ACZA:

2 wejscia na kartridze Evercade, 2 gniazda
USB typu A (kontrolery), gniazdo USB typu C
(zasilanie), gniazdo stuchawkowe minijack

+ KOMUNIKACJA: Wi-Fi « INNE: zasilacz
EU/UK/US, gto$niki stereo, 6 wgranych gier,
regulacja gtosnosci, wymienny podswietlany
panel, lokalny multiplayer dla 2 oséb

+ WYMIARY: 410 x 244 x 316 mm

» Evercode Alpha
» Cena: 933 z¢
» evercade.co.uk./alpha

Sami
alfa

W sprzedazy s dwie wersje Alphy - Mega

I Powetl Bicman

Czy istnieje co$ bardziej retro niz automaty arcade? To pewnie temat

na odrebng dyskusje, ale bez watpienia sprzety te kojarzq nam sie raczej

z muzeami(*) niz wspétczesnym gamingiem. Oto jednak wchodzi on,
Evercade Alpha, caly na... niebiesko.

(*) | poniekgd
stusznie. Chocby

w krakowskim
Muzeum Gier
Wideo znajduje sie
grubo ponad setka
automatéw - oczy-
wiscie sprawnych,
na ktérych mozna
grac!

(**) Problem moze
stanowic jednak
sterowanie w grach
z PSX-a, ktére
wymagajq oSmiu
przyciskow. Nie-
wykluczone, ze takie
tytuy okazq sie po
prostu niegrywalne.

RETRO

F anom i fankom klasycznego grania
marka Evercade moze by¢juzdobrze
znana. Producent przenosnej konsolki
EXP-R czy podtaczanej do telewizora
VS-Rzdazytrozgoscic sie na rynkui przy-
ciagna¢ uwage wszystkich zainteresowa-
nych rozrywka sprzed dekad.

Wrzué monete

W tym przypadku - zainteresowanych
z wypchanym portfelem, bo przy cenie
ok. 1000 ztto dos¢ ekskluzywnaimpreza.
Szczegdlnie ze dostajemy sprzet odtwa-
rzajacy produkcje, ktére w duzej mierze
znajdziemy legalnie i za darmo w inter-
necie. Alpha jednak nigdy nie miata by¢
konsolg dla kazdego ani uniwersalnym
emulatorem dla 0séb chcacych wygod-
nie przypomniec sobie klasyki. Mozemy
zabrac sie do rozktadania jej na czynniki
pierwsze dopiero wtedy, gdy uswiado-
mimy sobie, Ze stoi za nig pomyst od-
wzorowania konkretnego doznania.

Nostalgia zamknieta w niebieskiej obudowie.

Poczatkowe wrazenie z obcowania ze
sprzetem jest naprawde pozytywne.
Konsola swoje wazy, obudowa wyglada
solidnie, a pomimo stosunkowo
niewielkich rozmiaréw kryje pet-
nowymiarowe przyciski (zgodne
ze standardami profesjonalnych za-
wodow arcade) w liczbie az szesciu
gtéwnych oraz trzech dodatkowych
(Start itp.). Te pierwsze maja idealny,
ptytki klik, dzieki ktéremu mozna
bardzo szybko naciskac je raz za
razem (czyli mashowac). O$mio-
kierunkowy dzojstik wydaje sie
maly, ale Swietnie lezy w dtoni -
zaréwno osoby dorostej, jakidziecka
(testowatem na pieciolatce). Kon-
troler btyskawicznie powraca do
centralnej pozycji, pozwalajac na
precyzyjne sterowanie we whasciwie
kazdej produkgji(**). Swoja droga,
wiecie, w jaki sposdb ,wrzuca” sie
tu monety, gdy gra tego zada?

Man i Street Fighter. R6znig sie wygladem
i dotgczonymi grami.

Nie, nie tak, jak bysmy sie spodziewali —
miejsce slotu zajat bowiem fadnie nan
stylizowany przycisk On/Off. Robimy
to inaczej, jednym kliknieciem, a wiec
szybko i sprawnie, chociaz ciekawym
rozwiazaniem bytby jakis fizyczny zeton,
ktory datoby sie whozy¢ do automatu.
(Ale w koricu pewnie by sie zgubit, wiec
moze to i lepiej, ze go nie ma).




Pykanie w Mega Mana na automacie
bawi nawet po 30 latach!

JOIN IN

Dmuchnij w kartridz

A jak wyglada kwestia gier? Na start
dostajemy ledwie szes¢ tytutow, roz-
nych w zaleznosci od wersji konsoli.
Edycja Mega Man zawiera Mega Ma-
na 1i 2, Carrier Air Winga, Final Fighta,
Stridera, oraz Knights of the Round.
W przypadku odmiany streetfightero-

B 31
SIS /;)//; IS PIIPE s

Chodzonych bijatyk zdecydowanie
w bibliotece Alphy nie brakuje.

producenta-obecnie biblioteka Ever-
cade’a liczy kilkaset pozycji. Czes¢
to prawdziwe bangery, jak kolekcja
Tomb Raideréw, Legacy of Kain czy
Duke Nukem, albo wystuzone klasyki
pokroju gier Namco czy Codemasters.
Ale jest takze mndstwo rzeczy, ktorych
zawodowa uczciwos$¢ nie pozwala

OTO PRAWDZIWY GAMINGOWY

WEHIKUt CZASU.

wej sa to Street Fighter Il, Super Street
Fighter Il Turbo, Super Puzzle Fighter |
Turbo, a takze Street Fighter Alpha 1,
2, oraz 3. Wiecej produkcji mozemy
dosta¢, kupujac oficjalne kartridze,
kompatybilne ze wszystkimi sprzetami

Gl e

mi nazwac inaczej niz szrotem, czyli
kolejnych klonéw beat ‘em updéw czy
shoot 'em updéw - ot, zapychaczy. Co
ciekawe, do kolekgji trafiajg tez czasem
nowe tytuty, stylizowane naretro, ale ze
wspotczesnym projektem rozgrywki.

Nie o jakos¢ giersie tu jednak
rozchodzi, ale raczej o to,
w jaki sposob w ogdle w nie
gramy. Mozliwo$¢ poczu-
cia pod rekami sprzetu tak
dobrze oddajacego ducha
automatéw sprawia, ze to,
co na wyswietlaczu, scho-
dzi na drugi plan. Chfonie
sie to doznanie wszystkimi
zmystami, brakuje tylko
zapachu tanich fajek pa-
lonych przez wiasciciela
salonu i stodkiego aromatu
rozlanego na podtodze soku
pomararnczowego. To, jak ta
konsola wyglada (dostoso-
wac do swoich preferencji
da sie nie tylko efekt retro

naktadany naobraz, lecz takze wymien-
ne, podswietlane panele nad ekranem),
jak brzmi dzieki naprawde mocnym
gtosniczkom i jaka roztacza aure, jest
po prostu nie do podrobienia. Oto
prawdziwy gamingowy wehikut czasu.

Nostalgnij

Przyjrzyjmy sie teraz kwestiom tech-
nicznym. Ekran to 8-calowy panel IPS
o rozdzielczosci 1024 x 768, do ktorej
idealnie skaluje sie witasciwie kazda
z ogranych przeze mnie kilkudziesie-
ciu produkgji. Nie wiem, jak specom
zEvercade’a sie to udato, ale zachowali
idealny balans miedzy nowoczesnoscia wyswietlaczaawy-
gladem i charakterem monitorow CRT. Sprzet ma wejscie
USB-C na zasilacz, modut Wi-Fi oraz dwa porty USB-A obstu-
gujace oficjalne pady oraz kontrolery innych producentéw.
Teoretycznie te od PS5 oraz Xboksa powinny by¢ kompatybilne,
ale zaden z nich mi nie zadziatat. Z tego powodu niestety nie
wyprébowatem multiplayera. C6z, szkoda, bo kryje sie w nim
sporo uroku grania na automatach. Menu spolszczono, cho¢
tu i tam brakuje naszych rodzimych znakéw diakrytycznych;
wszystkie produkcje natomiast s3 w wersjach angielskich.
Zupetnie to nie przeszkadza, bo to w duzej mierze prosciutkie
tytuty, w ktérych musimy rozumiec tylko,Start”i,Insert coin”.

Na koniec kilka wad. Po pierwsze kompaktowe rozmiaryi ksztatt
tej,maszynki” nie sprzyjaja dtugim sesjom. Wysoko umiejsco-
wiony kontroler wymaga albo pozycji stojacej uzytkownika,
albo odpowiednio niskiego blatu - inaczej biada nadgarstkom.
Ktos madgtby sie doczepi¢ do braku wyjscia HDMI, ale moim
zdaniem to juz fanaberia. Automat stuzy do grania na nim
samym, a nie do podtaczania do zewnetrznych ekranéw.

Ostatecznie jestem pod ogromnym wrazeniem jakosci
wykonania i dbatosci o detale w Alphie. Dos¢ wysoka cena
i biblioteka gier w wiekszosci ztozona zzapychaczy oraz stusznie
zapomnianych ciekawostek moga odrzucic¢ przecietnych klienta
lubklientke. Tylko ze ten produkt nie powstatz mysla o nich. Nie
jest to tez,konsola do grania” To bardziej artefakt pozwalajacy
zasmakowac minionej epoki. | jako taki wypada doskonale.

GRY MIESIACA

Evercade co miesigc udostepnia wybrana produkcje za darmoszke.
Co ciekawe, sa to zupetnie nowe gry niezalezne. Miatem przyjem-
no$¢ ograc przygodowke point’n’click Batty Zabella, o wampirzycy,
ktdra musi ocalic swoja rodzine. Przemierzamy w niej mroczny
dom i wchodzimy w interakcje z otoczeniem. Proste, ale naprawde
satysfakcjonujace! W poprzednich miesigcach udostepnione zosta-
ty m.in. Flea!2, czyli platformowka o pchle, ktora nie moze przestac
skakac, czy Tapeworm Disco Puzzle, tamigtowka o dzdzownicy...
uwiezionej wewnatrz kasety magnetofonowej.

RETRO

105



,GameOverDrive. Historie
z polskiej branzy gier wideo”

Pawet Olszewski, 2024

Tytut brzmiat nader obiecujgco. Niestety, ksigzka Pawta Olszewskiego okazata

sie dla mnie dosé rozczarowujgca — i to niemal od pierwszej strony.

A utor serwuje nam bowiem na poczatku ok. 45-stronicowy
~speedrun”po historii branzy, lecz nie polskiej - jak suge-
ruje tytut — a swiatowej. (Dodam tu, ze ,GameOverDrive” to
stron 258, z czego rodzimemu gamedevowi poswiecono gora
160). | do tego jeszcze jest to jazda pod prad, bo zaczynamy od
wspotczesnosciicofamy sie. Nie widze zalet takiej narracji. Jest
dlamnie nieco dezorientujaca, bo zrywa zwiazki przyczynowo-
-skutkowe. Co gorsza, dos¢ czesto trafiaja sie rozmaite btedy
merytoryczne, np. twoérce pierwszej konsoli, Ralpha Baera,
autornazywa,Bearem”za kazdym razem, gdy o nim wspominal!
Stworzonego przez niego Table Tennisa przemianowat na Ping-
-Ponga, a np. gra Gollum zmienita sie w Hobbita.

Przejdzmy jednak do clou, czyli tytutowych opowiesci z polskiej
branzy. W tym przypadku Olszewski zaczyna po bozemu, czyli
od lat 60. XX wieku, pierwszych polskich komputeréw i gry Ma-
rienbad. Problem z tymi historiami jest taki, ze niemaw nich
niczego naprawde oryginalnego. Generalnie autor rzetelnie
strescit od groma informacji zawartych w ksiazkach Marcina

»Bajty polskie 3.0”

Kosmana i Bartka Kluski oraz rozmaitych
branzowych pismach, uczciwie zaznacza-
jac to odnosnikami, ale sam z siebie nic
odkrywczego nie dorzucit. Ani nowych
faktéw, ani ciekawych refleksji czy syntez.

Ze struktury ksigzki oraz obecnosci stow-
niczka (wyjasniajacego jakze tajemnicze
terminy w rodzaju ,arcade”, ,MOBA",
Jtekstura”) wnioskuje, ze Olszewski
skierowat swoje dzieto do ludzi ma-
jacych o grach i gamedevie pojecie
mate lub wrecz zadne. Ot, takie kom-
pendium wiedzy dla poczatkujacych
graczy czy pozabranzowych dzienni-
karzy chcacych napisac o elektronicznej
rozrywce co$s madrego. Czytelnik obyty
w temacie nie bedzie wiec usatysfakcjo-
nowany zawartoscig ,GameOverDrive'.

Bartfomiej Kluska, Mariusz Rozwadowski, 2024

To nie jest catkowita nowo$¢, lecz kolejna reedycja ksigzki wydanej pierwotnie

w 2011 roku. Tym niemniej warto sie nad nig pochylié.

o pis na oktadce gtosi:,0d 1958 az do 1996 - odkryj na nowo
fascynujaca i wartka opowies¢ o ludziach, ktérzy tworzyli
polskie urzadzenia do gier oraz rodzime gry komputerowe.
Przesledz powstanie pierwszych bizneséw, gietd komputero-
wych i kultowych czasopism dla graczy” | juz wiecie wszystko
0 zawartosci tego tomu.

Pierwsze wrazenie jest nadzwyczaj pozytywne - to solidna
»~cegta” w twardej oprawie, wydrukowana na kredowym
papierze. Nie jest to jednak jakis tam ,coffee table book” do
ogladania. To 360 stron (czyli o jakie$ 100 wiecej niz w wersji 2.0
22014 roku, cho¢ sporo z nich to rozmaite dodatkowe ilustracje
i zdjecia) uczciwej lektury, podzielonej na 16 rozdziatéw. A to,
ze im¢ Kluska umie pisa¢ zajmujaco, to chyba dla was zadna
nowos¢, podobnie jak fakt, ze doskonale zna omawiane tematy.

106 ) rerho

Obcowanie z,,Bajtami polskimi” oka-
zuje sie wiec przyjemnoscia. Tanie nie
s3, ale jesli do tej pory nie macie ich na
poice, to warto zainwestowac te stowe.

Jesli miatbym cos$ tej pozycji wytknac,
to to, ze opisana w niej historia wciaz
konczy sie na roku 1996. Przez dalsze
blisko 30 lat w rodzimej branzy ,tro-
che” sie dziato i warto te wydarzenia
przyblizy¢. Jak jednak twierdzi Kluska:
,gdybym to zrobit, to nie bylyby juz
»Bajty polskie«, lecz zupetnie inna
ksigzka" C6z, moze wiec warto napisac

i te,,inng ksigzke"? [Smuggler]

Dodajmy niepowalajacy styl pisania
autora — przydtugie zdania, zawiktana
skfadnig, sporo wtracer — a otrzymamy

nieporywajaca lekture.  [Smuggler]
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»Wilczym sladem. Historia powstania gry Lokioh

Wiedzmin 3: Dziki Gon”’

Zbigniew Jankowski, 2025 G
Od premiery WiedZmina 3 uptywa w tym roku 10 lat. Dostali$my juz mnéstwo poswieconych & .
mu artykutéw, podcastéw, newséw, materiatéw na YouTubie itp., wiec mozna by rzec, ze na o 3w

jego temat powiedziano juz wszystko, co sie dato.

bigniew Jankowski udowodnit jed-

nak swoja ksigzka, ze to nieprawda.
To ponad 400-stronicowe tomiszcze,
bardzo solidnie wydane (twardaiszyta
oprawa, dobry papier, staranny druk
ikorekta), jest efektem ponad 50 godzin
rozméw autora z twoércami Dzikiego
Gonu - rezyserem, projektantami,
autorami fabuty i questéw, testerami,
muzykami, grafikami, programistami,
nawet kaskaderami. | c6z, okazato
sie, ze tak naprawde bardzo niewiele
wiedziatem o tym, jak ta gra powstata,
aoludziach, ktérzy przy niej pracowali—
praktycznie nic.

Sledzimy wyboista droge, ktéra
WiedZmin 3 przeszedtwlatach2011-
-2015, gdy zmienialy sie jego zato-
zenia i fabuta. Dowiadujemy sie, jak
rodzity sie kolejne iteracje stynnych
questéw (np. Krwawego Barona czy
Bitwy o Kaer Morhen), jak projektowano
rynsztunek wiedZminski oraz dlaczego
tak, a nie inaczej, wygladaja rozmaite
potwory. Poznajemy alternatywne
zakoriczenia, odpowiedz na pytanie,
kto nauczyt wiedZzmina ptywac, a przy
okazji takze historie ludzi odpowie-
dzialnych za stworzenie Dzikiego Gonu.

Kolejne rozdziaty pokazuja ztozony
i nieustannie ,paczkujacy” proces pro-
dukcji gry. Koncepcje powstawaty,
rozrastaty sie (czesto w nieoczekiwany
sposob), ewoluowaty lub byty bezli-
tosnie odrzucane, jesli okazywato sie,
ze w miedzyczasie np. zmienity sie
gtéwne zatozenia scenariusza (pier-
wotnie motywem przewodnim na
Skellige miata by¢...fatszywa Ciri). Autor
wrecz zasypuje nas masg informacji
,zza kulis”. O wielu z tych rzeczy nie
miatem pojecia, czyta sie to naprawde

dobrze i fajnie jest spojrze¢ na
Dziki Gonztakiejperspektywy.
Po raz pierwszy mamy bo-
wiem do czynienia z polska
pozycja, ktora szczegétowo
ukazuje meandry produkgcji
wysokobudzetowego pro-
jektu, panujacy podczas prac
nieunikniony, twoérczy chaos
i crunch(¥). A Ze na tapecie jest
TAKA gra, to lektura jest tym
smakowitsza.

Cowazne, pomimoogromucie-
kawostek (wiedzieliscie chocby
to, ze na dwa tygodnie przed
premierg w WiedZminie 3 nadal
byto ponad 600 powaznych
btedéw?) autorowi udato sie
unikna¢ suchej, encyklope-
dycznej wyliczanki faktéw
Jwycisnietych” z rozméwcow.
Owszem, jak dla mnie nieco
zbyt szczegétowo zgtebia nie-
ktérezagadnienialub przybliza
droge ktéregos$ zdeveloperéw
do gamedevy, ale to nie zmie-
nia faktu, ze catos¢ napisana
jestsprawnie, lekkim piorem
i z odpowiednio wywazona
dawka humoru (rozmaitych aneg-
dotek zdecydowanie nie brakuje).
Stad tez tyknatem te 421 stron réwnie
gtadko i ochoczo, co Vesemir kwater-
ke zytnidwki, takiej chtodnej, wiecie,
prosto z piwniczki. Polecam wszystkim
graczom,adlafanéw Wieskato lektura
absolutnie obowiazkowa. [Smuggler]

PS Gdybym miat sie czegos czepi¢ -
ksiazka jest catkowicie pozbawiona
ilustracji, a chetnie popatrzytbym cho¢-
by na szkice koncepcyjne czy screeny
z wersji roboczych.

(*) Acz akurat to stowo ani razu w ksigzce nie pada... Przypadek? Jakos nie sqdze.
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Zdjecie: Wikimedia Commons / Pulawysmok, CC BY-SA 4.0

» Barttomiej Elushka

+~MacGyver”, ,Kapitan Jastrzgb”, magazyn ,Escape”... Stworzona przez

Wiocha piracka stacja zapisata sig ztotymi zgtoskami w historii polskiej telewiziji.

P oczatek lat 90. w Polsce przynidst zlamanie panstwowego
monopolu na dziatalno$¢ nadawcza, a widzom, ktérzy
wczesniej mieli do wyboru publiczne Jedynke i Dwdjke, dat
wiele nowych kanatéw. Sygnat ptynat z satelity i mozna go byto
odbierac alboza pomoca whasnejanteny, albo przez kabléwke.
Wreszcie ogladalismy to, co caty zachodni $wiat: MTV (ktéra
w owych czasach pokazywata jeszcze teledyski), Eurosport,
RTL, SAT1 czy PRO7. Kto nie znat jezykéw obcych, ucieszyt sie,
gdy pod koniec 1992 roku na liscie dostepnych kanatéw znalazt
PolSat (dopiero w 1994 ,s" w nazwie stacji zaczeto zapisywac
matg literg) emitujacy m.in. filmy z rodzimym lektorem. Co
wazne, stacja nadawata sygnat przez satelite z Holandii, po-
niewaz w Polsce nie uchwalono jeszcze ustawy o radiofonii
i telewizji, co uniemozliwiato uzyskanie koncesji, a wiec
legalne korzystanie z nadajnikéw naziemnych w kraju. Nie
wszyscy jednak mieli opory w zwiazku z tym.

Pod pirackq banderg

Jeszcze w 1990 roku we Wroctawiu ru-
szyta piracka telewizja Echo. Redakcja
miescita sie w kilkumetrowym poko-
iku, nadajnik umieszczono na dachu
akademika, a prezenterzy
zapowiadali programy, sto-
jac na ulicy. Wroctawianie
pokochali swoja stacje. Jak
pisata Gazeta Wyborcza:
+Mieszkancy po raz pierw-
szy w zyciu widzieli w tele-
wizorze sgsiada, jego zone
i psa oraz dwuminutowy
wywiad, z psem tez". Szcze-
gdbIng popularnoscig wsrod

Duet Yattaman, Dokurobeia i bande
Drombo poznali$my dzieki Polonii 1.

s
R —

tro

Kazdy potrzebuje
swoich bajek

odbiorcéw cieszyly sie audycje takie
jak ,Wroctawscy gliniarze’; tj. program
pozwalajacy obserwowac zmagania po-
liji z lokalnym pétéwiatkiem, oraz,Klub
ludzi zyczliwych’, pokazujacy problemy
ubogich. Jeden z widzéw napisat do
Echa: ,Jestescie brzydcy jak otaczajaca

nas rzeczywistos¢, ale jednoczesnie
tak samo jak ona prawdziwi". Wkrétce
pirackie stacje zaczely nadawac takze

4

©1977 Tatsunoko
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Nicola Grauso znalazt klucz do serc milio-
now polskich telewidzow.

winnych miastach: w Szczecinie - Morze;
w Poznaniu-TVES; w Lublinie-Telewizja
Niezalezna; w todzi - Tele 24; w Krako-
wie — Krater; w Olsztynie — Copernicus;

©1969 Toei

© 1985 Paramount Television

TO POLONIA 1 ROZPOCZEtA W POLSCE

MODE NA ANIME | MANGE.

Serial ,, Tygrysia Maska” z brutalnymi scenami walk
zapasniczych byt przeznaczony dla starszej mtodziezy.

w Katowicach - Rondo; a w Gdarisku —
Tele Top. W stolicy niemal réwnoczesnie
wystartowaty NTW iTop Canal. Wyrézniat
siezwtaszcza ten ostatni, ktory bezzabie-
ganiaozadnezgody czy uiszczania opfat
licencyjnych emitowat nielegalne kopie
filméw i teledyskéw prosto z kaset VHS.

Cho¢ pirackie programy tworzono ama-
torskimi metodami, ich site stanowito
zaangazowanie w lokalne sprawy.,Nasi
dziennikarze moga pojawic sie wszedzie,
takze na imieninach u pana Kazia, ktéry
w chwile pdzniej zobaczy siebie na
ekranie” - reklamowali sie reporterzy.
Audycje takie jak ,Szczecin noca” czy

,Crime Story na ulicach Poznania” oraz
informacje o terminach wywozu $mie-
ci i kursowaniu miejskich autobuséw
przyciggaty nowych widzéw. Co wazne,
owe telewizje korzy-
staly z nadajnikow
naziemnych, wiec do
ich odbioru nie byly
potrzebne drogie ta-
lerze satelitarne czyin-
stalacje sieci kablowych,
tylko zwykta antena.

Niemniej lokalno$¢ oraz
dostepnos¢ nie wystar-
czaly, aby zapewnic¢ tym

»MacGyver”, czyli jak

z dwdch spinaczy, cytry-
ny i gwozdzia zrobic
wiertarke udarowa.

eprasa.pl f36942ece8

stacjom ogladalnos¢, reklamy i finansowa stabilizacje.,Po nie-
spetna roku dziatalnosci stanelismy przed $ciang’, opowiadat
prasie wiasciciel wroctawskiego Echa.,Z jednej strony telewizja
panstwowa, ktéra zazdrosnie strzegta swego monopolu, chocby
przez uniemozliwianie nam zakupu polskich filmoéw. Z drugiej
brak ustawy, ktéry powodowat, ze nikt nie chciat zainwestowac
W prywatng telewizje powaznego kapitatu”.

Potentat w biatym smokingu

Wtakich okolicznosciach na scene wkroczytNicola Grauso, po-
wigzany z Silviem Berlusconim biznesmen, ktérego polska
prasa przedstawiala jako ,potentata mediéw z Sardynii”.
Wioch najpierw wykupit popularny dziennik Zycie Warszawy,
a nastepnie zainteresowat sie telewizja. Reporterzy Echa opisy-
walijego styl dziatania dziennikarzom Gazety Wyborczej:,Grauso -

potrafit oczarowac z maestrig potudniowca. Wysiadat ze éniez-
nobiatego lincolna, ogladat nasz program, powiadafr_: »Swietnie,

chiopcy, robicie, trzymajcie tak dalej. Zha%wszystkighwEufopié, iy
obiecywat otworzy¢ wszystkie drzwi. Zupetnie nie przejmoWat
sie brakiem koncesji, uwazajac, ze fakty dokonane zdecyduja
o wszystkim. Wynajat apartament w Marriotcie. Zapraszat do
siebie przysztych szeféw lokalnych stacji, a gdy ci, doprowadzeni
przez kamerdynera, wkraczali do salonéw, pality sie Swiece,
a Grauso w biatym smokingu grat na biatym fortepianie”.

Witoch wyttumaczyt nam, ze bez duzej ogladalnosci, bez pie-
niedzy taki interes nie jest w stanie funkcjonowac’, wspominat
po latach redaktor NTW Andrzej Tadeusz Kijowski. Grauso
zainwestowat w wiekszo$¢ istniejacych nadawcoéw (oprocz
Top Canal) oraz wyposazyt ich redakcje w drogi sprzet. Szybko
jednak okazato sig, ze biznesmen ma odmienng nizjego lokalni
partnerzy wizje przysztosci tych stacji. Gdy przejat finansowa
kontrole nad kilkunastoma pirackimi telewizjami w catym
kraju, zazadat, aby o tej samej godzinie i w porze najwiekszej
ogladalnosci zamiast wtasnych audycji emitowaty one wspoiny
program pozyskiwany gtéwnie dzieki wspotpracy z Silviem
Berlusconim (Grauso rozsytat redakcjom kasety wideo z tymi
materiatami). Na wiasne inicjatywy telewizje mogty przeznaczy¢
pozostaty czas antenowy. Wszystkie stacje miaty tez przyjac
wspolny szyld - Polonia 1.

Jak pszczota na kwiatach

Telewizja Wtocha wystartowata w marcu 1993 roku. Zdegu-
stowani dziennikarze Gazety Wyborczej pisali: ,W miejsce
programow raz lepszych, raz gorszych, ale ktére miaty juz swoj
krag widzéw, w miejsce polskich filméw mozna byto zobaczy¢ »

~MACGYVER"”

Amerykanski serial przygodowy, emitowany pierwotnie w latach 1985-
-1992. W Polsce kilkanascie odcinkow pokazata TVP, ale wszystkie 139 wy-
Swietlono w Polonii 1. Bohater (w tej roli Richard Dean Anderson) to byty
agent stuzb specjalnych, ktorego los oraz tajna fundacja Phoenix pchaja
w rozmaite tarapaty. MacGyver nie korzysta jednak z broni palnej —

z opatow kazdorazowo wychodzi dzieki wiedzy z zakresu fizyki i chemii,
umiejetnosci majsterkowania oraz za pomoca scyzoryka i tasmy klejacej.




~ESCAPE”
Poswiecony grom wideo magazyn , Escape” nadawany byt przez Polonie 1 od 1996 roku. Na
audycje sktadaty sie gtownie krotkie prezentacje i recenzje nowych tytutow, niekiedy uzupet-
niane relacjami z branzowych imprez. Program tworzyli Konrad Kwiatkowski i Emil ,,Emilus”

Leszczynski, znany wcze$niej z czasopisma Top Secret. Wszystkie — zazwyczaj niepozbawione
humoru - teksty czytat kultowy lektor Tomasz Knapik (w tym przypadku pod pseudonimem
Ramirez). Mimo duzej popularnosci kryzys na rynku gamingowym oraz czasowe zaprzestanie
nadawania przez Polonie 1 zniechecity sponsoréw, co spowodowato upadek magazynu po

zaledwie dwach latach.

papke sktadajaca sie z rewii, seriali, gdzie Jeronimo walczyt
o lepsze zIsaura, i filméw amerykanskich nadawanych z wios-
kim dubbingiem. A gtupota i brutalnos¢ kreskéwek dla dzieci
wotata o pomste do nieba”. Grauso ttumaczyt jednak, ze jego
pomoc dla lokalnych nadawcéw, ktérym brakowato srodkéw
na emisje atrakcyjnych audycji, byta niezbedna i dzieki niej
moga oni konkurowac z telewizjami dostepnymi przez sate-
lite. ,Dysponujemy najlepszymi programami od najlepszych
producentdw na Swiecie. Korzystamy z tego i siadamy na tym
bogactwie oferty programowej, jak pszczota na kwiatach’,
przekonywat w wywiadzie udzielonym tygodnikowi Wprost.

Kto miat racje? Juz pod koniec roku okazato sig, ze w miastach,
w ktorych byta dostepna, Polonia 1 przyciagata przed
telewizory ponad 30% widzoéw, przegrywajac tylko z TVP.
Nikomu nie przeszkadzaty stanowiace dla Polakéw nowos¢
bloki reklamowe przerywajace filmy, nikogo nie szokowat wtoski
dubbing znatozonym polskim lektorem. Zaciekawienie budzita
tez kolejna nowinka: telezakupy. Tymczasem nadajacy przez
satelite PolSat ogladato raptem 7% odbiorcow, zkolei powotang
wiasnie do zycia panstwowa TV Polonia — 5%. Grauso odniést
sukces, a wszystko za sprawg oryginalnej oferty programowej.

Druzyna A i MacGyver

Dzieki stacjiWtocha Polacy mogli odkry¢ seriale akcji, m.in.,Mac-
Gyvera”(patrz:ramka),,Druzyne A", ,Magnuma”czy,Detektywa
Remingtona Steele’a’, a panie domu poznaty liczne telenowele
o takich tytutach jak ,Jolanda’, ,Maria” czy ,Manuela” ,Kazdy
potrzebuje swoich bajek’; ttumaczyt dobér repertuaru jeden
ze wspotpracownikéw Grauso. Gdy za$ wiascicielowi kanatu
zarzucano schlebianie najnizszym gustom, ten odpowiadat, ze
Lpanstwowa telewizja tez nadawata telenowele i nie stanowito
to woéwczas zagrozenia dla kultury narodowej".

Nalezy przy tym pamietac, ze Polonia 1 nie ograniczata sie do
emitowania przysytanych z Wtoch seriali i produkcji petno-
metrazowych. Systematycznie bowiem rozwijano oferte
programéw autorskich. | mowa tu nie tylko o audycjach
o charakterze rozrywkowym, jak cho¢by magazyny wedkarskie,
filmowe czy krajoznawcze. Przyktadowo Andrzej Tadeusz Kijow-
ski rozmawiat przed kamerg z wieloma osobistosciami zycia
publicznego.,Kazdy mogt przyjs¢ z ulicy i zadaé pytanie’, wspo-
mina redaktor.,Goscity u nas osoby wazne, potrzebne, lubiane”.
Owczesny prezydent Lech Watesa, Leszek Balcerowicz, Tadeusz
Mazowiecki, Aleksander Kwasniewski, Lech Kaczynski i jego
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brat Jarostaw, Donald Tusk, Bronistaw
Komorowski, Zbigniew Religa, Krzysztof
Zanussi czy Whadystaw Szpilman - wszy-
scy oniwystapili w Polonii 1 inikomu nie
przeszkadzato, ze to telewizja piracka.
To wiasnie na jej antenie debiutowali
takze znanipdzniejdziennikarze tacy
jakJarostaw Kret, Dorota Wellman czy
Urszula Rzepczak.

©1987 NBC

Gigi udowodnit, ze mikry wzrost nie
jest przeszkoda w karierze sportowej.

STACJA NIGDY NIE ODZYSKALA
POPULARNOSCI Z CZASOW PIRACKICH.

Gigi, Tsubasa

i Tygrysia Maska

Z kolei najmtodszym odbiorcom stacja
Wtocha zaoferowata japonskie anime.
Byly one w Polsce zupetnie nieznane,
a prasa opisywata je jako ,wyjatkowo
brutalne i o bardzo brzydkiej kresce”.
Jednak w godzinach ich nadawania
place zabaw, podwérka i szkolne boiska

Detektyw Remington Steele to pierwsza
duza rola Pierce’a Brosnana, ktory pozniej
zostat Agentem 007.

© 1981 Tatsunoko




pustoszaty, a dzieci $ledzity kolejne odcinki takich seriali jak
»Gigi la Trottola"; ,Kapitan Jastrzab” czy , Tygrysia Maska”.

Po latach wspominat je Bartek Koziczynski, dziennikarz i autor
ksiazki, 333 popkultowe rzeczy... Lata 90.. A zatem w ,Tygrysiej
Masce” bohater, wrestler, ,specjalizuje sie w bezwzglednej
likwidacji partneréw na ringu. Gdy $ciska gtowe przeciwnika,
zczaszki leje sie krew, ktdra rozlewa sie na caty ekran. Gdy wyko-
nuje efektowny skok i laduje na czyichs plecach, stychac szczek
kosci,azust pokonanego toczy sie piana...Na usprawiedliwienie
trzeba powiedzie¢, ze bohater dziata w stusznej sprawie, walczac
z podziemna organizacjy".

W przypadku drugiej z wymienionych animacji, jak pisat Kozi-
czynski,,istotg kolejnych odcinkéw byty mecze, w trakcie ktorych
budowat kariere mtody zawodnik Tsubasa Ozora. 100 metrow
boiska Kapitan Jastrzab pokonywatl godzinami, biegnac
z pitka (o ile nie przystanat na pogaduszki z kolegami). Murawa
zdradzata w dodatku kulistos¢ planety — bramka dostownie
wytaniata sie przed zawodnikami.W $wiecie kreskéwki panowaty
tez powazne anomalie grawitacyjne. Z jednej strony zawodnicy
potrafiliwykonac skok wzwyz na kilka metréw, zdrugiej kopnieta
pitka zyskiwata na ciezkosci, potrafigc porwac ze soba ktérego$
znich".Zkolei Gigi—mistrzwielu dyscyplin sportowych pechowo
obdarzony przeznature bardzo skromnym wzrostem - zapisat sie
w pamieci widzoéw nie tylko dzieki dynamicznym scenom z za-
wododw, ale gtéwnie za sprawg swojego hobby, czyli...zagladania
dziewczetom pod spédnice, by sprawdzi¢, czy nosza biate maj-

teczki. Polonia 1 nadawata zreszta znacznie wiecej japoriskich

©1983 NBC

Druzyna A - bohaterowie
naszego dziecinstwa.

seriali animowanych.
Emitowane najczes-
ciej z prébujacym
przekrzycze¢ wtoski
dubbing polskim
lektorem ,Yattaman’,
LZorro", ,Generat Dai-
mos’,, Ksiega dzungli’,
,Sally czarodziejka”czy
,Pojedynek aniotéw”
(by wymieni¢ choc kil-
ka) rozpoczety w Pol-
sce mode na mange
ianime.

Juz nie bedzie
bajek!

Polonia 1 przekonata
do siebie prawie 9 min
widzow; w najlepszym
okresie cieszyta sie
lepsza ogladalnoscia
niz Program Drugi TVP.
Sympatiiodbiorcéw nie
podzielita jednak Kra-
jowa Rada Radiofonii
iTelewizji, ktéra jesienia 1993 roku w kon-
trowersyjnych okolicznosciach przyznata
koncesje nanadawanie ogélnopolskiego
programu telewizyjnego PolSatowi.
Widzowie telefonowali wéwczas do sie-
dziby Rady zaniepokojeni, ze Polonia 1
zniknie przed koricem nadawania ich
ulubionych seriali. ,Dzwonia tez dzieci
i pytaja, czy to prawda, Ze juz nie bedzie
bajek” - opowiadata jedna z sekretarek.

Niestety we wrzesniu 1994 roku pi-
rackie stacje tworzace sie¢ Grauso,
a wciaz nadajace bez koncesji, zo-
staty zamkniete. Prasa relacjonowata
np. wkroczenie przedstawicieli wiadz

Tsubasa 0zora zostat najlepszym pitkarzem Japonii, a w pozniej-
szych seriach , Kapitana Jastrzebia” takze mistrzem Swiata.

do poznanskiej TV ES: ,Pracownicy
Panstwowej Agencji Radiokomunikacji,
prokurator oraz policja weszli do bu-
dynku telewizji, odczekali, az skorczy
sie emisja kolejnego odcinka serialu
»MacGyver, po czym wytaczyli nadaj-
niki".Wprawdzie Polonia 1 szybko wzno-
wita dziatalno$¢ spoza granic Polski,
za posrednictwem satelity, jednak nie
zdotata odzyskac¢ popularnosci wsréd
telewidzow. W 1996 roku zniechecony
Nicola Grauso sprzedatjgiporzucitplany
podbicia polskiego rynku medialnego.

Stacja dziatata dalej, a jej specjalnoscia
staty sie audycje autorskie, np. prezen-
tujacy teledyski m.in. polskich wyko-
nawcow sceny elektronicznej ,Power
Dance’; przedstawiajacy nowinki mo-
toryzacyjne ,Auto Salon”, talk-show
dla mtodziezy pt. ,Burza mézgow”,
a takze ,Werdykt” - pierwszy w Polsce
court show, w ktérym sedzia na wizji
rozstrzygat spory zwasnionych stron.
Gracze powszechnie ogladali na-
tomiast magazyn ,Escape” (patrz:
ramka). Sukcesu z pirackich czaséw nie
udato sie jednak powtoérzy¢, mimo ze
Polonia 1 nadaje do dzis. |

RETRO
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LISTY DO REDAKCII

RETROAKGJE

Dzi$ obszerniejsza niz zwykle rubryka listéw od czytelnikéw. A raczej listu, bo tradycyijnie zawiera ona jeden - ale

za to obszerny — tekst. Styl, ortografia itd. bez zadnych zmian.

RETRO

Jako czytelnik Retro poczutem sie wywotany do tablicy - moj
mozg podpowiedziat mi ,,do piwnicy’; nie wiedzie¢ czemu -
w kwestii informacji zwrotnej dotyczqcej pisma. Poki comam
wszystkie numery, wiqcznie z reprintami dwoch pierwszych
kupionymi niedawno na CDA Expo, i szczerze méwiqc mam
poczucie, ze formuta pisma w obecnej postaci powoli sie
wyczerpuje. Tym co moim zdaniem nie dziata jest pomyst
na recenzowanie starych gier. Po pierwsze mam wrazenie,
ze ciqgle czytam o tym samym. Po drugie mam poczucie, ze
recenzje nie oferujq nic ciekawego pod wzgledem informagji.

Idea tych recenzjijest taka, ze przypominamy dawne hityispraw-
dzamy, jak zniosty uptyw czasu oraz czy warto do nich powrdcic.
Takie informacje powinienes$ otrzymac podczas ich lektury.

Co do ,zarzutu” w liscie innego czytelnika o watkowanie
ciggle tych samych tematow, na konkretnych przyktadach
wzietych z CDA...

Retro: Diuna. W numerze trzecim byt tekst,,Czas namelanz’,
teoretycznie o wszystkich licencjonowanych grach zuniwer-
sum Diuny, ale w praktyce najwiecej miejsca poswiecono
Dune. Potem wnumerze 5 ukazatasie kolejnarecenzja Dune
i jeszcze recenzje filmow.

Zaraz - jak to kolejna recenzja”? W dziale Replay nie pojawito
sie wezesniej nic z,Dune” w tytule. Moze miates na mysli to, ze
zamiesciliSmy kilka artykutéw zwigzanych z grami i filmami
osadzonymiw tym uniwersum? Ale przeciezrecenzja konkretnej
produkgjii artykut publicystyczny poswiecony wszystkim grom
na tej licencji to nie to samo. Filmom natomiast przyjrzelismy sie
na fali popularnosci najnowszej ekranizacji powiesci Herberta.
No i opublikowalismy recenzje jednej adaptacji, bo tekst o tej,
ktdra ostatecznie nie powstata, trudno w ten sposdb nazwac.
0j, namieszates tu, wacpanie...

Baldur’s Gate. Recenzja jedynki w pierwszym numerze,
potem w numerze czwartym tekst wspominkowy + recenzja
dwdjki, ina koniecwsiodmym numerze tekst o powstawaniu
Baldur’s Gate.

Pierwsze wydanie od czwartego dzieli, zdaje sie, jakies siedem
lat. Rzeczywiscie, w kétko o tym samym! ;) | znédw: recenzje
dwdch réznych odston cykluiartykut o okolicznosciach narodzin
Baldur’s Gate to naprawde zupetnie inne materiaty. PS Nie kazdy
tekst w Retro to recenzja. :)

Fallout. W czwartym numerze recenzje 1,2 i Tactics, a potem
w numerze siodmym tekst o historii/powstawaniu tychze
Falloutow.

Jak wyzej. Poza tym, robigc numer skupiony na klasycznych er-
pegach, trudno bytoby nie wspomniec o Falloucie, nie uwazasz?

Duke Nukem 3D. W pierwszym numerze tekst o jedynce,
iwnumerze siédmym Duke na konsolach.

Czyli, jeslidobrze rozumiem, o kazdej grze lub cyklu mozemy na-
pisa¢ w Retro tylko raz? Omowienie np. pierwszego Final Fantasy
powinno wyklucza¢ nazawsze catq te serie ztaméw magazynu?

Zwracam uwage, ze ponizsza krotka wyliczanka przyktadow
powstata wylqcznie w oparciu o teksty z CDA Retro. Gdyby
uwzgledni¢ w niej teksty o tematyce retro z CDA oraz PSX
Extremeto lista bytaby dtuzsza i obejmowata np. teksty o Diu-
nie z CDA 327 i 334 czy recenzje Fallout Tactics z 320 numeru
PSX Extreme. | znowu, mozesz powiedziec, ze innimogq sobie
publikowac co chcg, ale dla mnie jako czytelnika to nie ma
zadnego znaczenia. Jesli wciqz dostaje to samo, to w ktoryms
momencie uznam, ze kupowanie kolejnego numeru ktéregos
Z czasopism nie ma sensu.

A jakby jeszcze wzig¢ pod uwage teksty np. z Retro Gamera
oraz artykuty dostepne w sieci, to w ogole by byto. Nie dajmy
sie zwariowa, nie kazdy czyta wszystko. Gdybym miat uktadac
zawarto$¢ wydania, biorac pod uwage to, ze ktos gdzies kiedys
ojakiejs grze juz cos napisat, to Retro wychodzitoby zapewne raz
na dwa lata i zajmowaliby$my sie rzeczami pokroju zaginionej
indonezyjskiejgry naZX80z 1981 roku, bo dotad nikt jej nigdzie
nie omowit. Chyba.

Zarzut drugi chyba najtatwiej zobrazowac kontrprzyktadem
wpostacitekstu o Final Fantasy VIl zsiédmego numeru Retro.
Lubie FFVII, naczytatem sie o niej w Zyciu duzo, ai tak z tekstu
dowiedziatem sie rzeczy, o ktorych wczesniej nie miatem
pojecia. | takie teksty chciatbym czytac. Jesli poswiecam
godzine wieczorem na czytanie, to chciatbym sie potem czu¢
maqdrzejszy. Te krotkie dwustronicowe recenzje w swojej
obecnej formie nie dajg mi tego poczucia.

Ciesze sie, ze tekst o FFVII przypadt ci do gustu i wzbogacit twojg
wiedze. Publicystykaw Retrojest wiasnie poto.to dziata, jak sam

zauwazytes. A recenzje majg albo pomagac w rozstrzygnieciu,

Listy publikujemy, zachowujqc oryginalng pisownie.



czy warto dzi$ wydac kase na powrét do ulubionejgry z 1997 ro-
ku, albo przypomina¢ zapomniane klasyki. To sentymentalna
podrézw przesztos¢, a nie lekcja historii. Czy ogladanie albumoéw
zfotkamizdziecinstwa czyni cie madrzejszym? Nie, ale dostarcza
wzruszen, budzi wspomnienia... | o to chodzi!

Przeczytatem ostatnio ksiqzke ,Japanese Video Game
Obscurities”. Sq w niej recenzje nieco ponad 100 gier, kazda
zajmujqca strone tekstu (format ok. B5, dwie kolumny,
1/5 strony odchodzi na nagtéwek). Recenzje sq krotkie,
ale po brzegi wypetnione informacjami: o okolicznosciach
powstania tytutu, twércach, tytutach pokrewnych, a nawet
wydarzeniach historycznych (np. Saori incident).

Jesliteksty sa krotkie, ale petne informacji, to najpewniej nie tyle
recenzje, ile notki encyklopedyczne. Chcesz w dziale Replay su-
cheartykuty w klimacie Wikipedii? Fakty, fakty, fakty i nic wiecej,
bo nie starczy miejsca? Ja powtarzam autorom recenzji:, Fakty sg
istotne, ale wazniejsze sa twoje emocje.Tego, ile etapdw zawiera
gra X, czytelnik moze dowiedziec¢ sie z 1001 réznych zrédet, ale
tego, jakie emocjeirefleksje wzbudzita w tobie dana produkcja
po latach - wytgcznie z twojego tekstu. Skoncentruj sie wiec na
swoich odczuciach, a nie na wyliczance pozioméw, umiejetno-
$ci czy broni". Tak to sobie wymyslitem. Wydaje mi sie, ze takie
podejscie trafia do ludzi. Choc, jak widag, nie do wszystkich.

No dobrze, to co proponuje zeby byto - w moim odczuciu -
lepiej? Uwazam, ze nalezy wyjs$¢ od zauwazenia, ze obecnie
scena retro zyje i jest aktywna jak nigdy dotqd. Powstajq
dziesiqtki przeréznych projektow sprzetowych: nowoczesne
karty pamieci wspierajqce sejwy w chmurze, emulatory na-
pedow optycznychiflashcarty, mody HDMI do starych konsol,
nowoczesne kontrolery bezprzewodowe, a do handheldow
podswietlane ekrany, nowe obudowy czy wbudowane baterie
z opcjq tadowania przez USB-C. Do tego dochodzq projekty
czysto software’owe takie jak fanowskie ttumaczenia, nowe
gry i inne homebrew na stare systemy, konwersje (np. kon-
wersje z NAOMI na Dreamcasta zrobione pare lat temu przez
megavolt85), o emulacji juz nie méwiqc. Jest wiec mnéstwo
wspotczesnych tematow o ktérych moznapisaciktore mozna
recenzowac na tamach pisma.

Staramy sie wprowadza¢ do magazynu jakies ,wspdtczesne
retro’, testujac np. nowe konsole do klasycznych gier (patrz: Atari
The 400 Mini w Retro #6 czy Evercade Alpha w tym wydaniu),
nowe produkgcje na stare kompy itp. Ale powiem szczerze, ze nie
wiem, czy sam chciatbym kupowac pismo traktujace gtéwnie
o tym. | czy miatoby ono wielu odbiorcéw. W moim odczuciu
bytoby to dos¢ specjalistyczne wydawnictwo, skierowane do
najwiekszych hardkoréw. Co wcale nie znaczy, ze nie jestem
otwarty i na takie teksty. Jesli czyta to kto$ obyty w tego typu
tematach, niech sie odezwie.

To wszystko co teraz napisatem dotyczy oczywiscie konsol,
a z jakiegos powodu CDA Retro skupia sie prawie tylko na

tematyce PC. W zwiqzku z tym proponowatbym mniejszy
nacisk na PC, a wiekszy na konsole, zarowno stacjonarne
jak i przenosne. Nie sqdzitem, ze jako PCtowiec cos takiego
kiedykolwiek napisze, and yet here we are.

W porzadku, cho¢ zauwaz, ze w kazdym Retro poruszamy
tematy konsolowe. Aby nie szuka¢ daleko: w tym wydaniu
znalazty sie artykuty o PSP, romhackach na Pegasusa czy dos¢
mato znanej ,maszynce” Nintendo. Recenzowane sa tez gry
wydane wyfacznie na takie platformy.

Po drugie, warto spojrze¢ na Retro Gamera - to catkiem
niezlty przyktad jak robic czasopismo o starych grach. Oni
tez recenzujq gry, ale robiq to bardzo dogtebnie, najczesciej
rozmawiajqc przy tym z tworcami. | mysle, ze te rozmowy
sprowadzajq sie do wymiany maili, wiec czemu CDA Retro
miatoby by¢ gorsze? Mowiqc krétko: jak opisywac jakgs gre,
toraz,adobrze. Anietakjak teraz, ratamiprzeziles numerow.

Bez urazy, ale nie zamierzam klonowa¢ cudzego pisma.
CD-Action Retro idzie wtasna droga i ma inny styl. Zdanie
0,0pisywaniu ratami” przemilcze...

Potrzecie, relacjezimprez. Byto CDAExpo, byto teznieszczesne
Pixel Heaven, a w CDA Retro ani stowa.

Hmm. A potem: W CDA relacja z Expo, w Retro relacja z Expo,
w kétko to samo!”. ;) Z powodu naszego niespiesznego cyklu
wydawniczego publikowanie sprawozdaniazduzejirozreklamo-
wanejimprezy, ktéra odbyta sie kilka miesiecy temu, nie miatoby
raczej sensu. Zainteresowani albo na niej byli, albo zdazyli juz
przeczytac wrazenia uczestnikow gdzie indziej.

Po czwarte, na rynku ukazujq sie ksigzki o tematyce retro i to
zaréwno w naszym rodzimym jezyku, ale tez zagranicq po
angielsku. No to moze by tak jakies recenzje?

Owszem, chetnie, dobry pomyst.| nawetz niego w tym numerze
skorzystatem, jak widac.

I na koniec prywata. Uwielbiam gry jRPG z czasow czwartej
i pigtej generacji konsol. Na tamach CDA Retro byfo kilka
tekstow o Final Fantasy-na dobrq sprawe mogly pojsédowyli-
czankinapoczqtku-iwtasciwiezadnegoinnegotekstuograch
z tego gatunku. (No dobra, jest recenzja Parasite Eve, ale to
bardzo nietypowa gatunkowo hybrydaitekst o Pokemonach,
ktore sq gatunkiem samym w sobie). Chrono Trigger/Cross?
Serie Tales, Breath of Fire, Suikoden, Star Ocean, Xenogears?

Pozdrawiam,
Janek

OK! Zapisane ku pamieci. W nastepnym wydaniu - to juz na
jesien! ;) — postaram sie cos$ z tej listy zamiesci¢. | tyle na dzis.
Zachecam do pisania listow!

RETRO
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! FANTASTYKA RETRO

b Smuggler

Jako ze Re(tro)akcje nam sie nieoczekiwanie
rozrosly, to kqcik poswigcony fantastyce sie
skurczyt — réwnowaga musi byé zachowana,
jak lubig mawiaé mistrzowie Jedi. Stqd
zamiast przedstawié (jak anonsowatem

w poprzednim numerze) kilka swoich
ulubionych opowiadan, zarekomenduje wam
powiesé, do ktérej z checig wracam.

K sigzka,Park Marzen" autorstwa Larry'ego Nivena i Stevena
Barnesa zostata wydana w 1981 roku, wiec wykracza poza
ramy ztotego wieku fantastyki, ale jak najbardziej fapie sie do
kategorii ,retro”. A przy tym pasuje do gamingowego profilu
naszego magazynu, gdyz jej akcja toczy sie w trakcie... sesji RPG.
A konkretniej - wielodniowego larpa przysztosci.

Jak to mowig - nie oceniaj ksigzki po (kiczowatej) oktadce...

RETRO

Opowies¢ rozpoczyna sie w roku 2051,
gdyzaawansowana technologia pozwala
tworzy¢ ogromne, w petni interaktywne
gry fabularne na zywo. Tytutlowy Park
Marzen to taki skomputeryzowa-
ny Disneyland czy inny Westworld,
w ktérym wykorzystuje sie hologramy,
roboty, a takze aktoréw w rolach enpe-
cOw (albo i czasem cztonkéw druzyny
graczy, przy czym ci ostatni nie zdaja
sobie sprawy ztego, ze maja do czynienia
z,wtyczkami”) do organizowaniarozgry-
wek przypominajacych larpy, odbywa-
jacych sie na obszarach o powierzchni
dziesiatek kilometréw kwadratowych.

Kryminalne RPG

Zaczatkiem intrygi jest zaginiecie warte-
gomiliony dolaréw prototypowego Cze-
gos z laboratoridéw firmy zarzadzajacej

Parkiem Marzen. Do tego $mier¢ ponosi
jeden z ochroniarzy. Poszlaki wskazuja,
Ze sprawcy (a moze sprawcéw?) nalezy
szukac wérdd cztonkdw druzyny majacej
wiasnie zacza¢ swojg przygode. Zarzad
oddelegowuje wiec do tej ekipy szefa
ochrony parku, ktéry udajac uczestnika
rozgrywki, musizdemaskowac przestep-
ce, zanim rozgrywka dobiegnie korca.

Sam larp toczy sie w $wiecie niedlugo
po drugiej wojnie Swiatowej, w dzun-
gli na Nowej Gwinei. Celem jest odna-
lezienie tajemniczej superbroni. Wybdr
czasu i miejsca akcji moze wydawac sie
nieco zaskakujacy, ale autorzy powiesci
wiedzieli, co robig. Postawili na trudne
warunki $rodowiskowe, dorzucili nieco
magii i niezwyktosci (m.in. zombie) oraz
pomystowo wykorzystali popularny
wtych okolicach kult cargoilokalne mity,
tworzac realia na pewno ciekawsze od
sztampowych krélestw fantasy.

Rzué holokostkq

na inicjatywe

Dodajac do druzyny swiezaka, mogli za$
stopniowo i bezbolesnie wprowadzac
ijego,iczytelnikawtechniczne szczegoty

Oparta na powiesci Nivena i Barnesa gra
RPG autorstwa Mike'a Pondsmitha.

rozgrywki, ttumaczac, jak dziatajg miecze
z holograficznymi ostrzami albo Ze ata-
kujace uczestnikdw stwory sg rodzajem
zdalnie sterowanych dronéw. Wiasnie
ten aspekt ksiazki, czyli futurystyczna

w 1981 rokutechnologia, zestarzatsie naj-
bardziej. Fragmenty, ktére czytatem bo-
daj w 1985 z naboznym podziwem, ludzi
obeznanychzAl,VR-em orazrozszerzona
rzeczywistoscig raczej rozbawia. Intryga
kryminalna réwniez nie stanowi mocnej
strony tej powiesci, tak po prawdzie.

...Ale! Fabutfa samego larpa - z licznymi
zwrotami akcji, wlacznie z odkryciem,
czym jestwspomniana superbron (gwa-
rantuje, ze w zyciu nie zgadniecie!) - wy-
nagradza wszelkie niedostatki. Lektura
ta nie nalezy do ambitnych, ot, po pro-
stu przyjemne, sprawnie napisane
czytadto. Po ksiagzkach SF zwykle nie
oczekuje zreszta wiele wiecej.

PSWyszto kilka kolejnych toméw zcyklu
,ParkMarzen’, ale tojuz osobne historie,
ktére moim zdaniem nie doréwnuja
poziomem pierwszej czesci.

PSS Na motywach tej powiesci Mike
Pondsmith (autor m.in. systemu RPG
Cyberpunk 2020) stworzyt Dream Park
Role Playing Game, a wiec gre fabularna,
w ktorej gracze wcielajg sie w graczy
grajacych w gry fabularne. Hmm...
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