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Hello there!

SPRAWDZ NASZA

GRUPE NA FACEBOOKU:

CD-ACTION RETRO

olejny numer Retro

wychodzi zaledwie

pét roku po poprzed-

nim, a nie po pieciu
latach, czyli - jak wida¢ - robimy tu
spore postepy! Tak sobie heheszkuje,
ale sytuacja ,printu” w obecnych cza-
sach jest, oglednie méwiac, niewesofa.
W grudniu 2022 zakoriczyt dziatalnos¢
Pixel, przygnieciony dziko rosnacymi
cenami papieru, druku i tym podobny-
mi atrakcjami... Dlatego jesli zmarsz-
czyliscie sie, widzac nowa cene Retro,
to wiedzcie, ze to nie nasza fanaberia
wynikajaca np. z checi kupna atrak-
cyjnych dziatek budowlanych w San
Escobar, a smutna koniecznos¢ podyk-
towana okolicznosciami niezaleznymi
od nas. Mamy nadzieje, ze cena was
nie odstraszyta i bedziemy mogli przy-
gotowac tez numer piaty, a kto wie -
moze nawet przej$¢ na regularny tryb
kwartalny?

Co dajemy w zamian za te mase cebu-
lionéw? 16 stron dobrych tekstow
wiecej! Artykutéw poswieconych grom
i sprzetowi, osadzonych w bardzo
szeroko pojetym ,retro”. Bardzo, bo

tak z grubsza obejmujacym okres od
30 000 roku p.n.e. (,Skad sie wziety

komputery”) do A.D. 2009, gdy pre-
miere miat Risen. Do tego, oczywiscie,
wracamy do starych, ale jarych tytutéw
w dziale Replay (mocno obrodzito erpe-
gamil). Polecamy tez obszerng historie
Secret Service'u, przeglad nowych gier
w starym stylu i popkulturowe réznosci
w dziale Varia(cje). Poszerzylismy réow-
niez grono wspoéttworcéw Retro, i to

o zastuzone dla branzy nazwiska. Ufam
wiec, ze co$ dla siebie znajda w tym
wydaniu zaréwno fani 8 i 16 bitéw, jak

i gier oraz platform wspétczesniejszych.

Zapraszam wiec do retrouczty -
jeszcze pisma nie zginety!
Smuggler

PS Czytelnicy Retro moga stac sie tez
jego wspottworcami - slijcie swe teksty
na retro@cdaction.pl. Jesli okaza

sie wystarczajaco dobre i wpasuja sie
w koncepcje wydania, kupimy je i wy-
drukujemy. Zapraszam tez na Face-
booka, do grupy CD-Action Retro.
Fajna ekipa tam sie zebrafa.

PPS Zalegte podziekowania dla Squonka
za screen, ktory wykorzystalismy w po-
przednim Retro w tekscie o XCOM-ie.

Dzigkujemy serwisowi MobyGames, ktory pozwolit nam korzystac ze swoich przepastnych zasobéw przy
tworzeniu Retro. Wiele materiatow grafiznych w tym wydaniu (w tym czes¢ screenshotéw) pochodzi
wiasnie z tej ogromnej bazy danych. Jesli jej nie znadie, zajrzyjcie na|:|(ale uwazajcie, bo

mozna tam przepas¢ na diugie godziny!).


mailto:retro@cdaction.pl
http://mobygames.com
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’ Gry sportowe odtwarzajace rozmaite dyscypliny.

lekkiej atletyki, zwane nie bez powodu,,zahoj-
cami'dzojstikow’; cieszyly si¢ kiedys'ogromna Szczegotowa historie powstania, rozwoju, upadku, reanimagjii ponownego upadku
popularoscia. Skad sie wziety, zym podbity, Secret Service'u, jednego'z najpopularniejszych magazynow o grach w historii polskiej
serca graczy i dlaczego pozniej popadty w zapo- branzy, przedstawia Marek Czajor, twérca strony,,Zapach papieru” poswieconej
mnienie, wyjasni wam Barttomiej Kluska. polskiej prasie komputerowej.

Commodore/nigdy nie urﬁial w konsole. Kazda z trzech takich,,maszynek” wyprodukowanych dzine Y
przez te firme okazata sie finansowa klapa. W tym artykule Bartek Dramczyk przypomina {dlafacetow,w/garniakach} okazatysie|tez/doskonatq) platformq dla—
smutny los ostatniej z nich — Amigi (D32. specyfiznych/gier:Do/SwiatalP(;98zaprasza Barttomiej Nagorski:

':D_ A':TIDN REDAKTOR NACZELNY: Dawid Bojarski Niezaméwionych materiatow redakcja nie zwraca. Zastrzegamy sobie prawo do skracania
ZASTEPCA REDAKTORA NACZELNEGO: Daniel Bartosik i redagowania tekstow. Za tres¢ ogtoszer redakcja ponosi odpowiedzialnos¢ w granicach

Redakeja CD-Action REDAKTOR NACZELNY CZASOPISM: Witold Truchowski wskazanych w ust. 2 art. 42 ustawy Prawo prasowe. Wszystkie nazwy handlowe i towaréw

) N REDAKTOR PROWADZACY: § I wystepujace w pismie sa zastrzezonymi znakami towarowymi lub nazwami zastrzezony-

ul. Ksawerego Liskego 7 ACY: Smuggler ’ mi odpowiednich firm i zostaty uzyte wytacznie w celach informacyjnych. Kopiowanie

50-345 Wroctaw ZESPOE REDAKCYINY: Krzysztof Freudenberger, Jakub Gariko, i rozpowszechnianie materiatéw zawartych w pismie w jakiejkolwiek formie zabronione.

KONTAKT: facebook.com/cdaction Grzegorz Karas, Jerzy Poprawa, Barnaba Siegel

REKLAMACJE: reklamacje@cdaction.pl WSPO£PRACOWNICY: Maciej Bachorski, Dawid Biel, Marek Czajor, GTEM SA ostrzega PT. Sprzedawcéw, ze sprzedaz numerdw aktualnych i archiwalnych pisma
Bartek Dramczyk, Izabela Durma, Rafat Fluderski, Andrzej Kaczmarczyk, po innej cenie ni; wydrukowana na oktadce jest dziataniem na szkode wydawcy i skutkuje
Michat Klekowicki, Piotr Kleszewski, Barttomiej Kluska, Barttomiej odpowiedzialnoscia karna i cywiln.

et e e M oo e
KOREKTOR: Patryk Wypchto + Roman Nowacki, Michat Wolski
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WH40K: Dawn of War
056 Swiaty Dyskietki.

|102 Johnny Mnemonic” |
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060 Nawroty i powroty. |104 Star Trek: Seria oryginalna” |
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061 Co ja tutaj robie? 108 Fantastyka retro — Janusz A. Zajdel
Felieton Aleksego ,Aleksa” Uchanskiego |110 Blue Screen |

062 Piknik na skraju Zony. 112 Pimp my computer — wywiad
Stalker — burzliwe losy serii 114 Retroquiz

[youtube.com/cdaction|

ODWIEDZ TEZ
ASZA STRONE!

W NASZYM SERWISIE INTERNETOWYM
ZAMIESZCZAMY NEWSY, SWIEZE RECENZJE,

Seria oryginalna”z lat 60. Wwieku ajlep= SPRAWDZ NASZ

szy serial SF wszech czaséw,-to jeszcze'zawarte
w nim tresci faktycznie docieraty tam, gdzie
dotad nie dotarta zadna inna produkcja spod
znaku fantastyki naukowej.

i h
B ormedia

WYDAWCA: Gaming Tech Esports Media SA
BIURO REKLAMY: Lidia Ukleja,

tel. 604 297 040

lidia.ukleja@cdaction.pl

KANAE W SERWISIE
YOUTUBE

ZAPOWIEDZI GIER, PUBLICYSTYKE,
GAMEWALKERY, TESTY SPRZETU,
COTYGODNIOWE SZPILE... | WIECEJ!

CDACTION.PL



http://youtube.com/cdaction
http://cdaction.pl
http://sklep.cdaction.pl
mailto:lidia.ukleja@cdaction.pl

- 50 lat temu, 19 marca 1973
roku, Kagemasa Kozuki, wta-
Sciciel zaktadu naprawiajacego
szafy grajace, zarejestrowat
spotke Konami.

- 40 lat temu, w marcu 1983
roku, odbyta sie nieudana
amerykanska premiera
komputera Atari 1200XL. Nikt
nie spodziewat sie wtedy, ze
ktopoty koncernu nasil3 sie

w drugim potroczu.

- 30 lat temu, 23 marca 1993
roku, premiere miat Star Fox,
jedna z najwazniejszych gier
Nintendo.

i 25 lat temu, 14 marca 1998
roku, Sega ogtosita zakonczenie
produkcji Segi Saturn.

i 25 lat temu, 31 marca 1998
roku, Blizzard wydat StarCrafta. I jakby sie kto pytat, sequel nie dorasta pierw-
szej czesci gry do piet.

- 20 lat temu, 23 marca 2003 roku, Nintendo zakonczyto produkcje Game
Boya. Wytwoércy ,,paluszkéw” wpadli w panike.

& 20 lat temu, 24 marca 2003 roku, swa premiere miata jedna z najwyzej
ocenianych gier w historii Nintendo - The Legend of Zelda: The Wind Waker.

| KWIECIEN . - ‘
i 45 lat temu, w kwietniu SR

1978 roku, dalismy odpdr

najezdzcom z kosmosu. Space

Invaders trafito do salonow

gier i zostato najbardziej

dochodowa gra roku.

- 35 lat temu, w kwietniu 1988 roku, Namco wypuscito Assault, pierwsza gre
wspomagajaca sprzetowo obracanie sprite’ow.

- 20 lat temu, w kwietniu 2003 roku, powstat europejski system klasyfikuja-
cy zawartos¢ gier pod katem dopuszczalnego wieku odbiorcow - PEGI.

The Legend of Zelda: The Wind Waker

& 40 lat temu, w maju 1983

roku, swojg premiere miat

przebojowy automat Atari - Star

Wars. Tréjwymiarowa, wektorowa

grafika szokowata nie mniej

od efektow specjalnych z filmu

George’a Lucasa.

i~ 40 lat temu, w maju 1983

roku, Sega opracowata pierwszy automat wykorzystujacy technologie laserdiscu,
przecierajac szlak dla filmow interaktywnych.

i 25 lat temu, 22 maja 1998 roku, odbyta sie premiera Unreala. A demko z prze-
lotem nad zamkiem do dzi$ wyglada bardzo efektownie.

&5 20 lat temu, w maju 2003 roku, The 3D0 Company ogtosito bankructwo,
zamykajac przy tym New World Computing, firme odpowiedzialng za serie Heroes
of Might and Magic. W redakcji Retro do dzi$ nosimy po tym wydarzeniu zatobe.
&>~ 20 lat temu, 7 maja 2003 roku, Infogrames Entertainment zmienito nazwe na Atari.
&= 20 lat temu, 12 maja 2003 roku, premiere miato GTA: Vice City. Hawajskie
koszule znow staty sie modne.

NEWSY Z KRAJU | ZE SWIATA

PELNE SPEKTRUM QUAKE’A

Jesli Doom z 1993 roku dziatajacy na Amidze robi na was wrazenie, to co powiecie na

Quake'a uruchomionego na ZX Spectrum 128? Gwoli $cistosci trzeba zauwazy¢, ze ten

demake pozbawiony jest kilku elementéw, ktére dlafandw shooteraid Software moga

bycistotne. Ot, nie ma chociazby muzyki, efektéw dzwiekowych, tekstur, koloréw czy

wreszcie mozliwosci strzelania do potwordw. Ale samo przeniesienie na o$miobitowy

komputer tréjwymiarowego srodowiska gry zadziwia. Prezentacje oraz link do wersji
demonstracyjnej znajdziecie na YouTubie:|bit.ly/QSPECTRE

AKTUALIZACJA
WINDOWSA XP
s 3 Microsoftoficjal-
I,f’-' [ nie zakonczyt
= /  wsparciedlasys-
i temu operacyj-
nego Windows
— XP w roku 2014.
I nie bytoby to jakas tragedia, nawet dla
mitosnikéw pecetéw retro, gdyby nie
fakt, ze popularny ,ikspek” nie potrafi
obstugiwac certyfikatow SSL i Authenti-
code, co w znacznym stopniu ogranicza
mozliwos¢ korzystania na starym OS-ie
z internetu. Na szczescie w sukurs przy-
szta grupa programistéw pasjonatow,
ktérzy na whasna reke zatatali Window-
sowe dziury. O tym, jak pobra¢ update,
dowiecie sie ze strony:
https://legacyupdate.net.

VETO!

Japonski minister cyfryzadji, Tard Kono,
zarzadzit audyt, ktéry wykazat, iz w ad-
ministracji publicznej w Kraju Kwitnacej
Wisni istnieje okoto 1900 postepowan,
wktorych nadal wykorzystuje sie ptyty CD,
dyskietki 3,5 i 5,25 cala oraz inne nosniki
magnetyczne i optyczne bedace spusci-
zng lat 90. Polityk zadeklarowat, ze zamie-
rzatearchaizmy wyeliminowac. Japoriska
prasa nazwafa jego plany koniecznymi,
cho¢ spdznionymi. My, w Retro, nazy-
wamy je aktem nieuzasadnionej tyranii.

LEZE REYNOLDSA

Cate dekady przed Dark Soulsamiiinnymi

Elden Ringami jeszcze bardziej bezlito-
snym wyciskaczem potu, tez i kieszon-
kowego byta oszatamiajaca wizualnie
seria Dragon’s Lair. Oczywiscie niektorzy
grymasili,ze w przygodach rycerza Dirka
zabrakto prawdziwej gry, a automaty
odtwarzaty po prostu film animowany
zlaserdiscu, zmuszajac gracza do uczest-
nictwaw wyjatkowo dtugieji niesprawie-
dliwie trudnej sekwencji QTE. Ale jako ze
animacja okazafa sie znakomita (stat za
nig Don Bluth odpowiedzialny za wiele
hitéw Disneya), Dragon’s Lair zdobyto
spora popularnos¢. Ateraz, raptem 40 lat
po premierze pierwszej czesci serii, szy-
kuje sie jej adaptacja. Dirk trafi na ekrany
zasprawa Netfliksa, w role niefortunnego
rycerza wcieli sie zas Ryan Reynolds.
Tworcy filmu zapowiadaja sporg dawke
interaktywnosci (tak jak to miato miejsce
w przypadku ,Czarnego lustra: Bander-
snatcha”). Interaktywny czy nie, mam
nadzieje, ze,Dragon’s Lair” pozwoli nam
zobaczy¢ przynajmniej 10 efektownych
zgondw Reynoldsa.

B RETRO


https://legacyupdate.net
http://bit.ly/QSPECTRE

C\NEWSY
SAVE MARIO

Jesli przez ostatnie 37 lat odchodziliscie od zmystéw, jacy wznowienie zabawy od ,swiata’; na ktérym sie ja
ilekro¢ po utracie wszystkich zy¢ w Super Mario Bros. zakonczyto.Przed wybraniem, Start"naekranie tytuto-
musieliscie rozpoczynac gre od nowa, to dla spokoju wym wystarczy wcisnaci przytrzymac guzik A.O tym,

MLODE
WILKI

Jesli sa wérod
naszych czy-

telnikéw pio- ducha nie czytajcie tego newsa dalej. Okazuje sie, ze Ze nie jest to cheat, a zaplanowana funkgja, Swiadczy
nierzy dzikie- tworcy zapomnieli poinformowac graczy o tym, iz fakt, iz znalazta sie ona we wszystkich wersjach gry.
go kapitali- Mario mawbudowany system kontynuacjiumozliwia- Cdz, lepiej dowiedziec sie o tym tak p6zno niz wcale...

zmu, to mamy

dla nich spora niespodzianke. Palm- m

Pilot, czyli protoplasta smartfonow,

bytw drugiej potowie lat 90. polskiemu
biznesmenowi réwnie niezbedny, jak
z6tty krawat do niebieskiej koszuli
i zel we wtosach. Dzi$§ podobnego
urzadzenia nie dostaniemy w sklepie...
ale jego aplikacje mozemy uruchomic Cm‘_w?

online. Niezréwnany serwis archive.org

¥

zapewnitwiasnie dostep do wszystkich ﬁ "

i

programoéw z PalmPilota, w tym takze

> 2 S
do gier [piEly/Palm Piiod. I I S B S N

COMMORDEON

W pazdzierniku ubiegtego roku muzykiwynalazca wystepujacy
w serwisie YouTube pod pseudonimem Iftkryo skonstruowat
akordeon zdwdéch komputeréw Commodore 64.1 one napraw-
de zagraty! Nie oczekuijcie, ze tej inicjatywie przyklasne. Wszak
w ten sposob artysta spalit méj pomyst na stworzenie kAtarinki.

PS Zaden C64 nie ucierpiat podczas realizacji tego projektu.

Irédo: youtube.com / ted909

KOMANDOR JACKSON

O tym, ze Michael Jackson na poczatku

DOOM NA NOTATNIKU
lat 90. zainteresowat sie grami wideo, Swiat obiegta wiadomos¢, ze progra-
wiedzieli wszyscy. W 1990 premie- mista Sam Chiet uruchomit Dooma na
re miata chodzona bijatyka Michael Notatniku. Pragne was wszakze uspoko-
Jackson’s Moonwalker. Tajemnica po- i¢. Po pierwsze Notatnik stuzy za okno
liszynela byto tez to, ze piosenkarz wyswietlajgce ekran gry, sam kod dziata
skomponowat czes¢ Sciezki dzwiekowej
do gry Sonic the Hedgehog 3. Okazuje
siejednak, ze to nie wszystkie przypadki
wspotpracy artysty z koncernem Sega.
W grudniu 2022 roku wyptynety tasmy
z nagraniem Jacksona do Scramble

Training, atrakcji, ktéra przygotowy- II SMARTGRAMOFON

niezaleznie od niego. Po drugie chodzi
o aplikacje Windowsa, nie prawdziwy
papierowy notatnik. Nie ma sie czym

Trédto: youtube.com / Iftkryo

ekscytowac.

wano z myslg o parkach rozrywki Sega
World. Oskarzenia skierowane wobec

Inzynierowie z koncernu Yamaha opracowali gramofon,
ktory zamiast z ptyt winylowych korzysta zekranu smart-
piosenkarza doprowadzity do prze- fona. Wystarczy, ze po uruchomieniu specjalnej aplikacji
rwania wspotpracy, ale osoby zainte- wyswietlajacej obraz obracajacejsie p’fytypoloiymyiéle
resowane kiepskiej jakosci aktorstwem
moga obejrze¢ w serwisie YouTube
catg sekwencje kosmicznej symulacji
wraz z Jacksonem wydajacym rézne
komendy: bit.ly/MJSPACE.

gramofonu na ekranie (i na wybranej przez nas $ciezce),
a z glosnika zaczng ptyna¢ upragnione dzwieki. Jasne,
‘ istnieja tatwiejsze sposoby na odtwarzanie muzyki (za-

. réwno na smartfonie, jak i gramofonie), ale czy mozna d
“ sobie wyobrazi¢ ciekawsze urzadzenie do tego celu?

H H RETRO 7


http://bit.ly/Palm_Pilot
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GRACZ HODOWLANY

Neuron, czasopismo naukowe publiku-
jace wyniki badar z zakresu medycyny,
B‘lologii, biochemii, biofizykiiinformaty-
ki, przedstawit rezultaty niesamowitego
eksperymentu.W ciggu szesciu miesiecy
wyhodowano z komérek macierzystych
zlepek ludzkich komdrek nerwowych,
ktdry... nauczyt sie gra¢ w Ponga. Bada-
nie to okresla sie jako przetomowe dla
zrozumienia istoty proceséw nauki. Ma
ono pomoéc przy dalszym rozwijaniu
inteligencji niebiologicznej. Oczywiscie
nam pozapoznaniu sie ztematem nasu-
nely sie kolejne pytania. Czy to znaczy,
ze [tu wstawiamy nazwisko nielubianego
polityka] tez mogtby sie nauczy¢ gry
w Ponga? Oraz czy hodowanie komérek
tylko przez potowe wspomnianego
okresu wystarczytoby, aby 6w ,zlepek”
pojat zasady [tu z kolei wstawiamy tytut
nielubianej gry]? Czas pokaze.

Idjecie: facebook.com / Apogee Entertainment

DUKE NIKON 3
Nigdy nie wiadomo, jakie skarby odkry-

jemy podczas noworocznych porzadkow.
Niespodzianka, ktora znaleZli pracownicy
Apogee, byt stos ptyt CD z grg Duke
Nukem 3D: Atomic Edition i logiem...
producenta aparatéw fotograficznych
Nikon. Okazuje sie, ze w 1998 roku Apo-
gee (woéwczas znane jako 3D Realms)
postanowitozaoszczedzi¢ nazakupie pro-
fesjonalnychaparatowi-zamiastsiegnac
do kieszeni - zaproponowato Nikonowi
wspotprace. Firma otrzymata potrzebny
sprzet, a jego dostawca - ,cedeki”z gra,
ktére dofaczane byty do kazdego modelu
Coolpix 900s kupionego miedzy 15 paz-
dziernika a 31 grudnia 1998. Ciekawe,
kiedy pojawi sie port pozwalajacy na
odpalenie Duke’a na wyswietlaczach
aparatéw... O ile jeszcze kto$ ich uzywa.

B RETRO

KONIEC ATARI VCS
Wznowienie legendarnej konsoli Atari (znanej péz-
niej jako 2600) zostato przyjete raczej z mieszanymi
odczuciami. Sprzet byt drogi (299 dolaréw), wybér
gierkontrowersyjny (zabrakto kilku klasykéw), jakosé¢

wykonania za$ dos¢ kiepska. C6z, wyglada na to, ze
Atari zrozumiato swéj bfad, bo produkcja VCS-a nie
bedzie kontynuowana. To teraz czekamy na nowa
generacje Jaguara.

YO, DAWG, | HEARD YOU LIKE GAMES...

Z okazji 40. rocznicy Flight Simulatora Microsoft
przygotowat specjalny update do najnowszej wersji
gry.Znalazto sie w nim sporo ciekawostek, ale nas za-
interesowaty nie samoloty czy lotniska, a mozliwos¢
odpalenia poprzednich odston serii na poktadowej
awionice. Okazuije sie, iz wybrawszy dwusilnikowa
awionetke Diamond DA62, mozemy uruchomi¢ na

PRZEWIN TASME j

Zatamanie sie popytu na gry FMV w drugiej potowie
lat 90. doprowadzito do tego, iz wiele niemal ukon-
czonych tytutéw nigdy nie doczekato sie premiery.
Historia Sacred Pools wydaje sie jeszcze ciekawsza, bo
tawysokobudzetowa jak na owe czasy gra (produkcja
kosztowata ok. 3 mIn dolaréw) nie tylko byta gotowa
do ttoczenia, ale tez zostata solidnie wypromowana
na targach E3. Ostatecznie szefostwo SegaSoft uzna-
fo, ze wydanie jej na ktorejkolwiekzdocelowych plat-
form (Sega Saturn, Sony PlayStation lub PC) przyniesie

jednym z ekranéw kokpitu dowolng sposrdd pierw-
szych czterech czesci cyklu (wydanych miedzy 1982
a1989)ilatacjednoczesnie w dwoch Microsoft Flight
Simulatorach. Ten symulator w symulatorze robi
jeszcze wieksze wrazenie, gdy znana jest nam teoria,
wedtug ktorej - jak twierdza niektérzy naukowcy -
wszyscy zyjemy wewnatrz symulacji.

tylko dodatkowe
straty, wiec Sa-
cred Pools trafito
do zamrazarki.
Ale jako ze przed
internautami nic
sie nie ukryje,
gra wyladowata w korcu w serwisie archive.org

oit.ly/SacrFMV). Teraz kazdy moze sie przekona¢,

czy warto byto czeka¢ na premiere ¢wier¢ wieku.



http://bit.ly/SacrFMV
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ZNOW NUKEM?

O perypetiach zwigzanych z buildem Duke Nu-
kem Foreverz 2001 informowalismy w poprzed-
nim numerze Retro. Okazuje sie, ze to nie koniec
historii, bo fani i moderzy nie ustaja w wysitkach,
by opublikowane fragmenty sklei¢ w petnopraw-
na gre. Koricéwka roku 2022 przyniosta wszakze
kolejne zwroty akcji. Najpierw wyciekta wersja
alfa Duke Nukem: Endangered Species, czyli spin-
-offu gtéwnej serii przygod Ksiecia, atuz przed
Swietami w sieci pojawity sie cztery rézny buildy
Duke Nukem 4EVER z 1996. Co ciekawe, tytut ten
miat by¢ - tak jak pierwsze dwie cze$ci Duke’a -
R nie FPS-em, a platforméwka. W tym tempie do
;005,025 Wielkanocy mozemy sie spodziewaé wycieku

f 3:040/040 £ T - = 3
| 4:050/050 co najmniej kilkunastu réznych gier z Ksieciem
5:0b0/0b0

w roli gtdwne;j.

PRZYJACIOLKA EVERCADE’A

Blaze Entertainment odpowiedzialne

ou appear to be lying in an exceeding

have heen sleeping for ages. You are v stabszych pecetowych lub konsolowych

heavy and feels partially numbed. Ther

LEPIEJ POZNO NIZ WCALE

Na poczatku lat 80. na fali popularnosci Zorka powstato
wiele podobnych tekstowych przygodéwek. Jedna z nich,
dziatajaca na zapomnianych dzi$ 16-bitowych komputerach
Data General Nova gra Ferret, miata ujrze¢ swiatto dzienne
w 1982 roku. Miafa, ale nie ujrzata, bo jej twdrcy - pracujacy
dla Data General - zostali zawaleni innymi zadaniami. Jesli
kto$ byt z tego powodu przez ostatnie cztery dekady nie
w humorze, to w koricu powinien sie ucieszy¢. W przyrodzie
nic nie ginie - gra zostata wreszcie ukoriczona, rzecz jasna
w wersji pecetowej. Zainteresowanych odsytamy na jej strone
internetowa:

ODESZLI

t 17 grudnia 2022 roku zmart Archer Maclean, wspot-
pracownik magazynu Retro Gamer i tworca gier
wideo odpowiedzialny za takie legendarne tytuty jak
Dropzone i International Karate.

t W styczniu 2023 roku zmart Sim Wong Hoo, twérca
Sound Blastera. Karta ta ostatecznie zmienita , biurowy
kalkulator’, jak kpilizbzyczacego PC Speakerem pece-
ta amigowcy, w rasowy gamingowy komputer. (Gdy

przekonatem sie, jak wyglqdajq i brzmiq gry 3D na PC
z Sound Blasterem AWE32, zrozumiatem, ze czas Amigi
dobiegtkoricaiporazmienic¢ barwy klubowe-dop. Smg).

za popularne konsole retro Evercade
VS (stacjonarna) i Evercade EXP (mo-
bilna) ogtosito, ze w najblizszym czasie
zostang wydane kartridze z kolekcjami
gier z komputeréw Amiga. Co ciekawe,
amigowe tytuty juz wczesniej na Ever-
cade’a trafiaty — otrzymaliSmy m.in. ko-
lekcje Gremlina i Bitmap Brothers. Byty
to jednak proby emulacji zazwyczaj

portéw. Tym razem dostaniemy mozli-
wos¢ obcowania z oryginalnymi wersja-
mi gier wydanymi na ,Przyjaciotce”. Nie
znamy jeszcze tytutdw, ktore zawitaja na
Evercade'a, nie potwierdzonotez, czy na
konkretnych kartridzach znajda sie gry

réznych producentéw (jak w przypadku
kolekcji C64), czy jednak kazdy produ-
cent dostanie swdj,wtasny” kartridz.

EVERCADE"EXP

RASPBERRY PENTIUM

Mysle, ze wszyscy jestesmy fanami
minikomputeréw takich jak Raspberry
Pi. Ja sam uzywam modelu 400 do
emulowania mojej ukochanej Amigi.
Nie spodziewatem sie jednak, ze kie-
dykolwiek zobacze petnoprawnego
- nie emulowanego! - peceta retro
rozmiaréw popularnej,Malinki”. Wszyst-
ko za sprawa procesora Vortex86EX.
Najbardziej spostrzegawczy sposrdd
czytelnikow zapewne domyslaja sie, ze

mowa tu o niewielkim CPU kompaty-
bilnym z intelowska architektura x86.
To wihasnie on jest sercem minikom-
putera Tiny Llama, czyli malenkiego
peceta stworzonego przez Eivinda
Bohlera. Urzadzenie nie jest projektem
komercyjnym, ale poniewaz wszystkie
potrzebne czesci s dostepne na rynku,
mozecie pojs¢ w slady jego projektanta
i sami zbudowac sobie nowy sprzet do

ogrywania DOS-owych gierek. |

‘RETRO

w
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skoro trend ten osiagna{ w 2022 roku pe{no|etno§(’:l to TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES: SHREDDER’S REVENGE
postanowilismy przyjrzec sie z bliska grom uderzajacym Kto miat w pierwszej potowie lat 90. 16-bitowa konsolg, ten na pewno pamieta
w nostalgiczne nuty. Przed wami przeglad najciekawszych znakomite chodzone bijatyki z Zétwiami Ninja w roli gtéwnej. A jesli ktos posiadat

sposrod zesztorocznych produkgji, ktére pozwalaja po- w tym czasie komputer, to owych bijatyk moze tak dobrze nie wspomina, ale jestem
wspomina¢ dawne lata. To przeglad tytutéw nowych, nie przekonany, ze ogladat ich bohateréw w stynnej kreskéwce. Teenage Mutant Ninja
remake’0w czy remasteréw. To réwniez przeglad subiektyw- Turtles: Shredder’s Revenge to nie tylko godny nastepca najlepszych beat ‘em upéw
ny, bo gdyby napisac kilka stéw o kazdej z gier spetniajacych lat 90., pozwalajacy na wspdlng zabawe az szesciu osobom jednoczesnie, ale réwniez
wspomniane kryteria, to pewnie braktoby stron w numerze. cudownie nostalgiczny powrét do przygéd czterech zétwi, ktdrych perypetie zzapartym

Ale z calg pewnoscia jest to przeglad, w ktorym kazde z was tchem $ledzilismy jako dzieci.
znajdzie cos dla siebie.

I AR RN NN R NN NS R RN NN R R NN N

VAMPIRE SURVIVORS
Roguelite'owe wampiry przebojem zawtadnety Swiatem.
Dzieki nim gracze mogli doswiadczy¢ na ogét relaksujacej —
ale bywa, ze i catkiem emocjonujacej - rozgrywki polegajacej
na manewrowaniu miedzy hordami nieumartych wrogéw,
zbieraniu power-upéw i rozwijaniu postaci metoda,od zera do
absurdalnie przerysowanego bohatera”. Myli sie jednak ten, kto
sadzi, ze rozpikselowana grafika to tutaj jedyny element retro.
> Podobienstwa do strzelanek takich jak Crimsonland 2003 roku
53 uderzajace. A zabawa réwnie przednia.

-
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18 lat temu premiere miata platforméwka Cave Story
zainspirowana przez takie tytuly jak Metroid i Castlevania,
w ktére w mtodoéci grat jej twérca — Daisuke Amaya.
Niepozorna produkcja zmienita oblicze gier wideo.
Rozpoczeta mode na retro.

RIVERCITYGIRLS 2 o -

€', xX Platformy: NS, PC, PS4, PS5, XBO, XSX
Trzy lata po tym, jak dziew- ===

czyny z River City udowod- . ST _5 HERS Toe

nity, ze kazda z nich zastu-
guje na tytut prawdziwego
ulicznego wojownika nie

mniej niz Ryu czy Guile, po-
pularna chodzona bijatyka
powrdcita. | zaoferowata nam wiecej wszystkiego, za co pokochalismy czes¢ pierwsza:
wiecej ciosow, wiecej wrogow i sojusznikdw, wieksze miasto, wiecej destrukji, wieksze
piksele...A nie, akurat piksele maja takie same rozmiary, co wczesdniej. Grafika nadal odzna-
cza sie niepowtarzalnym urokiem wynikajacym z potaczenia pixel artu z kreskowkowym
stylem rodem z Cartoon Network. Kto przepuszczat w latach 90. cate kieszonkowe na
automatach zFinal Fightem lub Cadillacs and Dinosaurs, ten na pewno sie nie zawiedzie.

GAPUBLICYSTYIA

NORCO

Cudowna pixelartowa grafika budujaca basniowa (ale mowa
o basni raczej mrocznej) i melancholijng atmosfere amerykan-
skiego Potudnia to tylko pierwszy z wielu powoddw, dla ktérych
po Norco po prostu wypada siegnac. Ba, powinny to zrobic¢
nawet osoby niekoniecznie przygodéwki lubiace - produkcja
oferuje bowiem jedna z najlepszych historii, jakimi uraczyty nas
gry wideo w ostatnich latach. Pora wiec spakowac sie i rusza¢ do
Luizjany. Czekaja na nas mokradfa, zbiegte androidy, rozpadajace
sie budynki i wielopokoleniowe sekrety.

Al

/ Platformy: Mac, PC

4
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LAST CALL BBS

Last Call BBS mozna nazwac gra w stylu retro, ale chyba bardziej
na miejscu bytoby okreslenie gra o nostalgii” Takjak poprzednie
produkcje Zachtronics, réwniez ten tytut (a w zasadzie kolekcja
osmiu réznych minigier) opiera sie przede wszystkim na zagad-
kach logicznych. Ale Last Call BBS nie wymaga od nas réwnie sil-
negozaangazowania w rozwiazywanietamigtowek (zwyjatkiem
ChipWizarda, to najtrudniejsza czes¢ kolekgji), ktadzie bowiem
nacisk na relaks, atmosfere i wspominanie starych, dobrych
czasow, gdy nie baczac na rachunek telefoniczny, sciggato sie
spiracone gierki z przeréznych podejrzanych BBS-6w.

(AR R R R A R R R A R R R R A A R R R R R R R R R R N R A R R A R R R R A A R R A R R A R R R )

HERO’S HOUR ey
Zapytawszy o najlepszg odstone Heroes of Might and Magic, mozna 2‘

spotkac sie z réznymi opiniami. Jedni wymieniaja , trojke”, inni wolg &=
~dwadjke’, sa tez tacy, ktorzy wskazuja nainne czesci, czyli nie uczest-
niczg w merytorycznej dyskusji. Ale na pewno nie bedzie sporéw co

A AT Platforma: PC

L

-

do tego, ze Hero's Hour to godny hotd dla legendarnej serii. A przy 3 ':!:

okazji gra niesamowicie wciggajaca. Z HoMM pozycza wprawdzie ~ '_ "

kampanie strategiczna, a same bitwy przenosi w czas rzeczywisty ; afr A o

(gwoli sprawiedliwosci, to pozwala nam je gtdwnie obserwowac, rr-:,: *

bo roboty tu zbyt wiele dla nas nie ma), lecz i tak wrazenie grania  ~ —. . i o Mg =

w kontynuacje wysmienitego cyklu New World Computing jest e ;__' - 1 1 v

niezaprzeczalne. (Bardzo polecam! — dop. Smg). 1 g ;_5& Ig| s
RETRO
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Platformy: Mac, NS, PC, PS4, PS5, XBO, XSX
: re

KALJU WARS
Pono¢ w pierwotnej wersji scenariusza ,Godzilli” z 1954 roku

tytutowy potwoér miat by¢ mieszanka... goryla i wieloryba.
A skoro o potaczeniach mowa, to warto wspomniec o Kaiju
Wars, czyli grze, ktéra zmiksowata nam serie Battle Isle i Ad-
vance Wars, dotozyta za$ do tego co nieco z Into The Breach.
Mitosnicy turowych (acz niezbyt skomplikowanych) strategii
beda wiec wniebowzieci, tym bardziej ze zamiast walczy¢ zwra-
Zymi armiami, stajemy naprzeciw kaiju — wielkich potworéw
rodem z japonskich koszmaréw. Z jakichs apokaliptycznych
koszmaréw zostata tez zaczerpnigta paleta kolorystyczna gry,
ale efekt i tak przypadt mi do gustu.

Platformy: Mac, NS, PC, PS4, PS5, XBO, XSX

W SRR

PRODEUS

Posréd nieskonczonej liczby réwnolegltych wszechswiatéw musi by¢ taki, w ktérym
tworcy FPS-6w, zamiast koncentrowac sie na wprowadzaniu tréjwymiarowych modeli
i wysokich rozdzielczosci, przeznaczyli caty swéj budzet na dopracowanie jak najdy-
namiczniejszej i jak najkrwawszej rozgrywki. | whasnie z tego wszechswiata pochodzi
Prodeus, duchowy spadkobiercamoze nawet nie tyle samego Dooma, co modéw takich
jak Brutal Doom czy Project Brutality. Ten cudownie oldskulowy shooter peten duzych
pikseli, hektolitrow krwi i potworéw stworzonych za pomoca animacji poklatkowej to

prawdopodobnie najlepszy FPS 2022 roku.

(AR R RN EENEENERENEEEEEERREEEERE N RN EREREN R RN ERENNERENREENERERENERNRRERERERNEREREENNNHNN]

CULTIC

Stworzenie gry wiernie nasladujacej - tak
atmosfera, jakimechanizmami-legendarne-
go Blooda z 1997 roku nie wydaje sie fatwe.
A jednak Jason Smith podotat temu zadaniu
samodzielnie, pozwalajac nam ponownie
poczué, jak to jest wygrzebac sie z wiasnego
grobu i sia¢ poptoch wsrdd kultystow. Dla
mitosnikéw stynnejgry Monolith Productions
to pozycja obowiagzkowa, sequel godniejszy

Platforma: PC (wersje konsolowe w planach)

(cho¢ nieoficjalny) od Blooda 2. Pozostatych trzeba jednak uczuli¢: gra jest raczej krétka i w przeciwienstwie do

Prodeusa czy Turbo Overkilla nie prébuje ulepszac klasycznej formuty. To FPS zywcem wyciaggniety z lat 90.

MCPIXEL 3

Jedli stare gry przygodowe sg jak
stodkie owoce zbierane latem,
to McPixel 3 jest mocng nalewka
powstatg po zalaniu tych owocow
spirytusem obtakanego poczu-
cia humoru Sosa Sosowskiego.
Trzecia czes¢ (czyli tak naprawde
druga) ekstremalnie szybkiego
point'n’clicka nawiazuje do kla-
sycznych tytutéw nie tylko po-
przez zagadki, ktére twoércow
logiki na czele z Arystotelesem
doprowadzityby do fez, ale row-
niez poprzez pozyczenie kilku
poziomoéw z hitowych produkgji
z czasOw 8- i 16-bitowcow.

FORGIVE ME FATHER

Kazdy, kto trafiwszy do opuszczonego
miasteczka portowego, ustyszy wypowia-
dane chocby szeptem nazwisko Lovecraft,
zapewne bedzie wiedziat, czego sie spo-
dziewac. Zaraz sie pojawia bluzniercze
kulty, ryboludzieimacki... niezliczone, wiel-
kie macki. Inaczej niz bohaterowie dziet
Samotnika z Providence, my w Forgive
Me Father mozemy przynajmniej podjac
walke, zwlaszcza ze jako FPS gra sprawdza
sie wysmienicie. No i tak miedzy nami:
te bluzniercze okropienstwa, niedajace
sie wyrazi¢ ludzka mowa i odbierajace
ludziom zdrowezmysty, wformie spritedw
prezentuja sie catkiem estetycznie.

Fisher

Platforma: PC o e




TURBO OVERKILL

Serious Sam wymieszany w réwnych proporcjach z Ultra-
killem, przedstawiony w stylu low poly, ale z autentycznie
doskonatymi efektami swietlnymii czasteczkowymi.A do tego
niesamowity design pozioméw, dusza przeniesiona wprost
z jakiegos cyberpunkowego anime i protagonista - Johnny
Turbo - twardy jak ptyta zelbetonowa. Czego chcie¢ wiecej od
boomer shootera? Zazwyczaj na takie pytania odpowiadam:
pity fanicuchowej wbudowanej w podudzie gtéwnego bo-
hatera, umozliwiajacej rozrywanie przeciwnikoéw na kawatki
w trakcie wslizgu. Ale tak sie sktada, ze twércy Turbo Overkilla
pomysleli réwniez i o tym.

Platforma: PC (wersje konsolowe w planach)

NIGHTMARE REAPER

Nie kazdy jest fanem rougelite'owych looter shooteréw. Ale nawet najzagorzalszym
przeciwnikom gatunku przypadnie do gustu Nightmare Reaper. Oczywiscie pod
warunkiem, ze lubia klasyczne strzelanki z lat 90. (szczegdlnie te oparte na silniku
Build, jak Duke Nukem 3D, Blood czy Shadow Warrior), swietne Sciezki dzwiekowe,
dopracowane systemy progresji oraz kompletnie odjechane spluwy. W tej ostatniej
kwestii nie przesadzam - zdarzyto mi sie w FPS-ach korzysta¢ z wyrzutni taktycznych
fadunkoéw jadrowych, ale chyba jeszcze nikt nie wpadt wczesniej na pomyst, aby bron
tego typu strzelata... seriami.

THE CASE OF THE GOLDEN IDOL

O tej produkcji méwito sie w tym roku sporo, zazwyczaj
wymieniajac 6w tytut razem z Return of the Obra Dinn, ktére
zreszta niewatpliwie twércéw The Case of the Golden Idol
zainspirowato. Ale dzieto Lucasa Pope’a odpowiada tylko za
potowe DNA gry. Druga potowa (odcisneta ona najwieksze
pietno na wygladzie tytutu) pochodzi z point'n'clickow
z lat 90. A dzieki takiemu potaczeniu dostajemy mozli-
wosci poprowadzenia jednego z najciekawszych $ledztw
detektywistycznych w historii wirtualnej rozrywki. Do tego
gwarantujacego nam 12 trupow!

It's poison! Nobody
| touch anvhing and stay Belo
‘ heret 1’11 get soneone

to run after a doctor,

1gings:

Platforma: PC

Platformy: NS, PC

IRON LUNG

Zrédtem prawdziwej grozy jest ludzka wyobraznia. Wie o tym doskonale twérca Duska,
David Szymanski, ktéry tym razem zaprosit nas do wejscia na pokfad przeciekajacego,
pozbawionego okien batyskafu i eksplorowania oceanu na obcej planecie. Nawigujac za
pomoca map, ustyszymy niejeden nieprzyjemny dzwiek, a ze nie oznacza on nicdobrego,
chyba ttumaczy¢ nie trzeba. Tym bardziej ze wspomniany ocean tworzy nie woda, lecz
krew. Gratka dla mito$nikéw horroru w stylu low poly. ]

RETRO
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» Barttomig)
Hlushka

rzeciez mato brakowato, bym porzucit pisanie, zanim
na dobre zaczatem sie nim zajmowac. | nie chodzi juz
nawet o ¢wiczone na lekcjach polskiego kaligrafowanie ko-
lejnych literek w zeszytach, bo od wczesnego dziecinstwa po
dzi$ dzier nawet ja nie potrafie odczytac niczego, co zanotuje
recznie. Maszyna do pisania, na ktérej mozolnie wstukiwatem
miodziercze opowiadania i redagowatem gazetke szkolng, tez
byfa utrapieniem - kazda gtupia literéwka wigzata sie zkoniecz-
noscia zaklejania btedéw specjalnym
korektorem i manewrowania watkiem
orazkaretka tak, aby powrdci¢ do urwanej
w potowie zdania mysli...Che¢ dalejidacej
redakgji tekstu — np. zmiany kolejnosci
akapitow czy szyku wyrazéw w zdaniu -
rodzita natomiast przymus zaprzegniecia do wspdtpracy kleju
i nozyczek albo przepisania catej strony od nowa.

Sytuacje niewiele poprawity komputerowe edytory tekstu,
ktore w naszych warunkach rozbijaty sie o wprowadzanie
polskich znakéw diakrytycznych. Zmuszenie sprzetu do
wyswietlania,g’,,3"itp. na ekranie to jedno (wigzato sie np.zmo-
dyfikacjg EPROM-u karty graficznej!), ale jeszcze wieksza sztuka
byto ich wydrukowanie. Réwniez éwczesne edytory takie jak
WordStar czy ChiWriter wymagaty specjalnych spolszczajacych
nakfadek. A caty ten mozolnie budowany system sypat sie po
wymianie drukarki... Dochodzity tez ktopoty z przypisaniem
diakrytykéw do odpowiednich klawiszy, czyli co wcisna¢, by
pojawito sie np.,z" (nie wyznaczono jeszcze wtedy w tym za-
kresie zadnych standard6w). Nie méwigcjuz o problematycznej
- delikatnie méwiac - konwersji plikéw pomiedzy edytorami
i krzaczkach, ktére pojawiaty sie na ekranie w miejscach polskich
znakoéw, gdy obrabialismy tekst zapisany wczesniej w innym
systemie kodowym (Latin-2, Mazovia, DHN...- bytotego troche).
Zazwyczaj dtuzejtrwaty czynnoscitechniczne niz samo pisanie,
wiec cho¢ planowatem zostac¢ dziennikarzem lub literatem, na
poczatku lat 90.w mej udreczonejbrakiem, polskich ogonkéw”
gtowie Switata mysl, by zaja¢ sie czyms innym. Przyktadowo
programowaniem, w ktérym zreszta zaczynatem odnosi¢
pierwsze sukcesy.

| wtedy pojawit sie on — rodzimy TAG. Dziatat w trybie graficz-
nym, wiec wyswietlat i drukowat polskie znaki praktycznie na
wszystkich dostepnych konfiguracjach. Co wiecej, importowat
pliki z innych edytordw i poprawnie odczytywat generowane

RETRO

w réznych standardach ,ogonki”. Do tego okazat sie naprawde
profesjonalnym narzedziem pozwalajacym na niemal dowolne
operacje na tekscie. Cudo! Oczywiscie w dwczesnej Polsce po-
pularne byto piractwo komputerowe. Autorzy - Swiadomi, ze
kazde zabezpieczenieitakzostanie ztamane - nie utrudniali
kopiowania TAG-a. Edytor byt wiec powszechnie wykorzysty-
wany, przy czym pfacity za niego co bardziej uczciwe osoby
orazinstytucjeiurzedy. Zyskow jednak wystarczyto, by rozwijac
firme - spotdzielnie pracy InfoService
zawigzana przez grupe gdarniskich infor-
matykéw, ktdrzy porzucili kariery akade-
mickie, by tworzy¢ oprogramowanie dla
Polakéw. Ci dzielni ludzie dali rodzimym
uzytkownikom takze baze danych (TIG),
arkusz kalkulacyjny i program do DTP. TAG, cho¢ jego pozycje
podkopywat QR-Tekst, byt potentatem na krajowym rynku edy-
toréw do potowy lat 90. Wtedy Microsoft jednym ciosem usunat
catg konkurencje, wprowadzajac w petni spolszczonego Worda.

TAG pozostal we wdziecznych wspomnieniach tych,
ktérzy uczyli sie na nim komputerowego pisania. Réwniez
iw moich - to wiasnie w tym edytorze redagowatem pierwsze
punkowe fanziny,

Na tamach naszego magazynu stawimy dawne gry i opiewamy ich twércéw. A co
z programami narzedziowymi2 Czy na choéby jedngq stroniczke wspomnien nie zastuguje
aplikacja, bez ktérej nie bytoby mnie tutaj z wami?

tworzytem gietdo-

Kiech cig

szhig, 1M

we katalogi nowo-

Fi-a

FA-tu wustoss

Sciipisatemlisty do
redakgcji magazynu
Top Secret. Dzieki

TAG-owi ostatecz-
nie tez porzucitem

Fi-zakofios oreracds

o BUTDFe | uraad [OLE]sDel)
e bufors

Bussid ko lusng | bzt

LCLr) oF 13

i For CtelsFa)

ECLr 1R
ECtri +F 10

& ke o

ESC-rexronacja

nauke programo-
wania i zamiast in-
formatykiem zosta-
tem dziennikarzem.
No cdz, biorac pod
uwage to, co dzieje
sie w naszej branzy, zaczynam zatowac swojego wyboru, ale
to juz temat na inng okazje...

PS Ten felieton réwniez powstat w TAG-u (z zadowoleniem
przyjatem, ze ¢wier¢ wieku p6zniej nadal pamietam kluczo-
we skroty klawiaturowe). Oczywiscie dtuzej niz samo pisanie
trwato konwertowanie tekstu na wspétczesny format. A polskie
znaki ostatecznie i tak dodatem juz w Wordzie...

Siedem krojow
pisma (wszyst-
kie spolszczone
+pogrubienia
ikursywa)

pozwalato nadac
dokumentom
piekng forme.
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NAJSTARSZY NA RYNKU

RACZY._ . -

s,

{{d3,'¥4]3
gtosnych hitow, Swietnych
indykow, ukrytych peretek

PUBLICYSTYKA
o sprawach, ktorymi zyja . .
gracze i branza I,

HISTORIA GIER KU P NA -;l

przypominamy wazne klasyki sklep.cdaction.pl

i zapomnianych pionierow

Do tego artykuty technologiczne, testy sprzetu, felietony,
wywiady, magazyn kulturalny i duzo wiecej!



NOWE GRY NA SPECTRUM

k- Barttomiej Blushka

Dla wielu ludzi czterdziestka na karku to spory ciezar. Na
szczescie komputery nie mierzq sie ze ,smugq cienia” ani
kryzysem wieku $redniego. Sedziwe, jak na realia branzowe,
ZX Spectrum wcigz trzyma sie mocno.

Marsmare: Alienation

To historia nieszczesnika porwanego przez ko-
smitow i przetransportowanego do laboratorium

o pracowywany w wyraznym pospiechu (by pokonac
na Marsie, co mozemy - jeszcze hezpieczni -

lokalnego konkurenta w postaci BBC Micro), produko-

wany z naciskiem na redukcje kosztéw (stad np. okrojenie go ohserwowac w piorunujaco dobrym animowanym

z wszystkiego, co nie byto niezbedne[*], czy awaryjna gumo- intrze. Ale nim minie nam szok zwiazany z jakoscia I

wa klawiatura), wyposazony w zaledwie 48 kB pamieci RAM wstepu, hohater uwolni sie, trzeba wiec chwyci za
dzojstik i pomac cztowiekowi w potrzebie. Zdoby-

(a powstata tez wersja z 16 kB!) i oferujacy ubogie mozliwosci

wamy blaster, by likwidowa¢ kidnaperéw, szukamy

graficzne i dzwiekowe, stat sie jednak kultowy. Gdyby nie on, Kanistréw z paliwem do kosmicznego statku,

nie dostalibySmy przeciez tak przetomowych tytutéw jak Jet aw finale tej awantury - bagatela! - porywamy S
Set Willy, Knight Lore, Dizzy, Skool Daze czy The Lords of Mid- UFO i podejmujemy prébe powrotu na Ziemie. Troche zal, bo Czerwona Planeta zostata tu
night. Gdyby nie tanie, a wiec fatwo dostepne ZX Spectrum, nie narysowana przepieknie, przez co szkoda konczyc przygode, ale autorzy zapowiadaja

rozwinatby sie tak preznie bardzo istotny w historii gamedevu FAEL T 12 el 2 e G DR B,

ruch tzw. bedroom coders, czylimtodych, niezaleznych twércéw,
ktorzy pisali gry we whasnych domach.

Historyczne zastugi poczciwego komputera to jedno, ale
niebywata wydaje sie takze dtugowiecznos¢ tego prostego
mikrokomputera - po 41 latach od premiery najwazniejsze
dzieto Clive'a Sinclaira nadal Zyje dzieki sSrodowisku aktywnych
uzytkownikéw. Co wazne, ludzie ci nie sg skazani na nostalgicz-
ne wspominanie dawnych czaséw i ciagte powroty do hitéw
sprzed czterech dekad. Wcigz pojawiaja sie na Spectrusia nowe
gry i programy, a cho¢ naszemu bohaterowi nie przybywa
mocy procesora i nie da sie - jak w pecetach - wymieni¢ jego
podzespotdw na lepsze, tworcy osiagaja dzis na tym sprzecie
efekty, o jakich nie $nito si¢ samym konstruktorom. Zeby nie
by¢ gotostownym, przygotowatem dla was przeglad nowych
i wartych uznania gier na ZX Spectrum.

(*) Aby méc grac na Specu dzojstikiem, nalezato
I E RETRO dokupi¢ odpowiedniq przystawke!



Metamorphosis
Oto przed wami platformowka,

awiec gra z gatunku, ktory jest : Danterrifik
znami od czasow Manic Minera. Mitosnicy mocniejszych doznai powinni zwrocic uwage na te
Czy po czterech dekadach da sie komnatowa trylogie, w ktorej przemierza sie piekto lub zakamarki
wymysli¢ w mechanice tego typu udreczonego umystu protagonisty. To, co wida¢ na ekranie, budzi
produkcji co$ nowego? Owszem. ek, ale jeszcze hardziej przerazajacy jest poziom trudnosci tych
Tu bohater zaczyna jako pajgczak ; tytutow. Inne komnatowki to w poréwnaniu z Danterrifikiem
przemierzajacy podziemne kory- kaszka zmleczkiem. Gra nie wyhacza btedéw. Skok wykonany
tarze, polujacy na robaki i unikajacy kontaktu ze stworzeniami plasujacymi sie w fancuchu utamek sekundy za p6zno - tracimy Zycie. Piksel za daleko - kolejna
pokarmowym wyzej od niego. Nie przestaje jednak jes¢, stopniowo nabiera sity, rosnie, szansa bezpowrotnie przepada. I tak zgon za zgonem ulatniaja sie
szczebel po szczeblu wspina sie po ewolucyjnej drabinie i tylko od gracza zalezy, jak wysoko nasze marzenia o dotarciu do ekranu z napisem: ,,Congratulations”.
zajdzie. Sytuacja jest dynamiczna: w Metamorphosis wszyscy walcza ze wszystkimi, kazdy Uwaga: do dyspozycji gracza jest zaledwie 50 zy¢!
probuje zjesc stabszych i unika sytuacji, w ktorej sam moze stac sie pokarmem silniejszych.
Niezle, jak na platformowke. g -
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Pies Moritz
Koniecznie trzeba tez zainteresowac sie
przygodami psa Moritza - bohatera serii
zrecznosciowek i strzelanek, z ktérych
kazda niesie nowy pomyst. Przyktadowo
w Moritz on the Autobahn do platformowej
mechaniki dodano motyw drogi oraz po-
jazd - liczne, Slicznie zreszta narysowane
miejsca w Europie przyjdzie nam howiem
A u‘ro& A HN = m @ zwiedzaé z perspektywy dobrze znanego

2 wszystkim fanom wujka Clive’a wehikutu... GLUF
oy iy ) oy iy iy By Sinclair €5. Z kolei Moritz the Striker

ujawnia inny talent dzielnego czworonoga - Na dalekiej Syberii mieszka sygnujacy
okazuje sie, ze psina potrafi kopac pitke, co zupetnie zmienia komnatowy charakter zabawy. swoje dziefa szyldem RetroSouls sa-
Nie tylko skaczemy tu i zbieramy przedmioty, ale tez probujemy trafia¢ w przetaczniki motny tworca, ktéry od lat dostarcza
i wrogow futbolowka (a przeciwnikami w tej grze sa m.in. pitkarscy sedziowie). Fani surre- uzytkownikom ZX Spectrum nowych
alistycznych wizji Matthew Smitha (Jet Set Willy) powinni z kolei zainteresowat sie Pink Pills rozrywek - przy czym wszystkie sa

- to w catoéci wizje Moritza po zazyciu niewtasciwych lekow. realizacja autorskich pomystow. Tu ]
wspomnijmy chocby o GLUF-ie udanie faczacym arcade’owe wyzwania

zsolidng porcja tamania gtowy. Wedrujac zaba po planszy, nalezy na-
tadowac wszystkie pola, baczac przy tym, by nie ,wyczerpac” samego
ptaza... Okej, trudniej sie o tym pisze, niz gra, choc i to drugie tez nie

N A D A |_ P OWS TA J A jels(t fatwe, bo tadowanie platft:(rm utrudlllia ;pore grono przeszl;ad(zia;(
jek. Na pocieszenie mamy nieskonczona liczbe zyc, a Spectrum brzdaka
N OW E G RY D I-A S P E C A I tak skoczna wersje levan polkki, ze az nie chce sie wytaczac komputera.

Ea&a ’
il
PREHRERDERBED

Alien Slaphead Nie ma mowy o game over!

Warto zwréci¢ uwage, ze dawni posiadacze ZX Spectrum dorobili sie Zapetniana od czterech dekad biblioteka gierna
juz dzieci i wnukow, nowe pokolenie zas nie nawykto do trudow, jakie ZX Spectrum jest ogromna, ale - co oczywiste —

znosili w grach weterani o$miu bitéw. Tym ostatnim zreszta nie ubywa niekompletna. Terazambitni autorzy nadrabiaja
lat - reka juz nie tak pewna jak kiedys i refleks tez nie ten... Na szczescie

;IO lal'!'l T
COM 'lllg‘.'
Piztolae
wszelkie braki. Przywotajmy tu cho¢by Tokiego -
Swiecaca triumfy na poczatkulat 90.dynamiczna

z my$l3 0 najmtodszych (i troche tez o tych starszych) powstata opo-

wiadajaca o przygodach kosmity pragnacego powroci¢ na swoja planete e .
labiryntéwka, ktora jednak nie wymaga komputerowej wrecz pre- platforméwke z matpka w roli gtownej. W 2023
cyzji i szybkosci dziatania. Tu rzadziej sie ginie i wieksza jest szansa, ze mogaw koricu zagra¢ w nig - pod nazwa TokiMal

zamiast - jak zwykle - ,,game over” na ekranie ujrzymy ,congratulations”. ~iposiadacze ZX Spectrum.Wrazenie robi tez Space Racing - klon SNES-owych
Ato przeciez tez potrzebne.

futurystycznych wyscigéw F-Zero, tak wierny oryginatowi, jak to tylko mozliwe

FUEL 002487 STAGE 10 HELIUM 77 (biorac pod uwage zaréwno ograniczenia platformy, jak i czujnos¢ prawnikéw
Nintendo). Jest tez Rival Gangs - wypisz wymaluj oSmiobitowe Grand Theft

s ey RS Auto z rozjezdzaniem przechodniéw i strzelaninami na ulicach (brakuje tylko
< = = 3:_ - . stacji radiowych grajacych w tle podczas jazdy).
'*FPPP =: - "-u—'-l—*r 8
B = ."__'_13 =% = Ten - z koniecznosci skrétowy i wybidrczy - przeglad nowych gier na

ZX Spectrum pokazuje, ze 41-letni komputer ma si¢ dobrze. Corocznie

S BT R e powstaje kilkadziesiat wartych polecenia produkcji na owa maszyne i fala ta
Fe = = P nie maleje. Prawdopodobnie z okazji 50. urodzin sprzetu bedziemy wiec mogli
- E‘h - E"‘ - TCE# - % opublikowa¢ w Retro kolejny artykut tego typu. O ile dozyjemy. |
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EWOLUCJA KOMPUTEROW

CZESC 1

Od liczydta po maszyne Turinga

F Smuggler

Czy zastanawidaliscie sie kiedys, skad wzigt sie komputer? Dlaczego w ogéle
powstal, z czego wyewoluowalt, kio, kiedy i po co go stworzyl? Zapraszam

na opowiesé o jego prehistorii.

Zanimjednakzag{ebimy sie w temat, musimy doprecyzo-
wad, o czym wiasciwie bedziemy tu méwi¢. Powiedzcie
mi bowiem...

Czym jest komputer?

Whbrew pozorom odpowiedz na to pytanie nie jest wcale prosta,
bo rozmaite Zrédta podaja sporo podobnych, acz jednak nieco
odmiennych definicji. Wedtug Encyklopedii PWN to ,urzadze-
nie elektroniczne przeznaczone do przetwarzania informacji
(danych) przedstawionych w postaci cyfrowej, sterowane
programem zapisanym w pamieci”. W Encyklopedii Britan-
nica znalaztem bardzo dtugie hasto zaczynajace sie od stow:
,Programowalna maszyna, ktéramoze przechowywac, pobierac
i przetwarzac¢ dane”. Wikipedia twierdzi, ze to,maszyna przezna-
czona do przetwarzaniainformacji, ktére da sie zapisa¢ w formie
ciagu cyfralbo sygnatu ciagtego”. Z kolei The Tech Encyclopedia
definiuje komputer nastepujaco:,,maszyna ogdlnego przezna-
czenia, ktéra przetwarza dane zgodnie z zestawem instrukgji
przechowywanych wewnetrznie tymczasowo lub na state”.

Mogtbym tak cytowac jeszcze dtugo, ale tylko bym was tym

zanudzit. Dlatego od razu proponuje najprostsza zmozliwych
definicji: jest to narzedzie pomagajace nam w obliczeniach.

RETRO

Grafika: Wikimedia Commons

Houhgton Library, Typ 520.03.736 - versa

Rycina z encyklopedii ,Margarita

philosophica” (1503 r.) pokazuje cztowieka
liczacego za pomoca abakusa (po prawej).

| tego zamierzam sie trzymac w opowie-
$ci, wktorej postaram sie opisac ewolucje
owego narzedzia.

Idjecia: Wikimedia Commons, Adobe Stock

Tak niepozornie wyglada abakus -
proste, a genialne urzadzenie.

Od palcéw do abakusa
Trudno powiedzie¢, kiedy nasi przodko-
wie nauczyli sie liczy¢. Zapewne bardzo
dawno temu. Do dzi$§ zreszty istnieja
odizolowane spotecznosci, ktérym do
szczescia wystarcza znajomos¢ zaledwie
kilku liczebnikéw (jeden, dwa, trzy, mnoé-
stwo). Ale byli wsréd naszych antenatéw
osobnicy duzo ambitniejsi - nie satysfak-
cjonowatoich liczenie nawetdo 20, zwy-
korzystaniem palcéw u rak i nég, wiec
sporzadzali sobie sciggawki na kosciach




i i (BY-SA3.0
ld'ecie'Wik‘lmedia Commons / Mike Cowlishaw, €
jgcie: :

zwierzat. Najstarsze ztakich znalezisk po-
chodzazokresu datowanegona20000-
30 000 lat p.n.e. Przyktadowo w 1937
w Czechach znaleziono wilcza szczeke,
na ktérej jakie$ 25000 lat temu ktos wyryt
25 kresek (karbow) podzielonych na pie¢
réwnych grup. A na kosci sprzed 8500 lat
wydrapano liczne karby ukfadajace sie
w sekwencje 11-13-17-19 (zauwazcie, ze
to same liczby pierwsze!). Oczywiscie nie
mamy pewnosci, do czego odnosity sie
te zaznaczenia i czy owe kosci w ogéle
stuzyty do obliczen... Stad za pierwsze
narzedzie wspomagajace rachowanie
uznajemy tzw. abakus skonstruowany
gdzie$ pomiedzy 1000 a 500 rokiem

Rekonstrukcja rzymskiego abakusa,
ktory niewiele odbiegat od tych pocho-
dzacych z blizszych nam czasow.

z kawatkiem. Niemniej byli wtedy i ta-

cy, ktérzy konstruowali zadziwiajgco
ztozone urzadzenia pretendujace do
miana swego rodzaju mechanicznych
komputerow.

Starozytny komputer

Wiele szumu narobitswego czasu tzw.me-
chanizm z Antykithiry. Mowa o dziwnym
urzadzeniu skonstruowanym najpdzniej
wlwiekup.n.e.iodkrytymw 1901 we wra-
ku starozytnego greckiego statku. Znale-
ziskomocno skonfundowato dwczesnych
archeologéw. Uczeni dtugo nie potrafili
zrozumie¢, do czego mogto stuzy¢,ado
tego wydawato sie zdecydowanie zbyt
zlozone, jaknaprzedmiot pochodzacy
z czas6w antycznych. Pojawialy sie
nawet teorie, ze to $redniowieczny ze-
gar, ktéry przypadkiem wpadt do wody
akurat tam, gdzie od stuleci spoczywat
na dnie wspomniany statek. Problem
z owym wyjasnieniem polegat na tym,

PIERWSZA MASZYNE LICZACA
WYNALAZt LEONARDO DA VINCI.

p.n.e, choc sg i tacy, ktorzy przesuwaja
te date az do ok. 2500 roku p.n.e.

Abakus to po prostu liczydto. Przy czym
od razu zaznaczam, ze jesli jestescie na-
prawde starzy i pamietacie z pierwszych
klas podstawowki drewniane ramki oraz
nawleczone na zytki koraliki, ktére prze-
suwaliscie z boku na bok i zliczaliscie,
by rozwiaza¢ zadane do domu ,stupki”
dziatan typu 5 + 7, to wiedzcie, ze moéwi-
my tu o nieco innym narzedziu. Abakus,
owszem, wygladat niemal tak samo jak
owo liczydto(¥), ale oferowat znacznie
wieksze mozliwosci. Mozna byto na
nim w prosty sposob dodawac i odej-
mowac nawet bardzo duze wartosci,
zapisywac liczby ujemne, a nawet
mnozy¢ i dzieli¢, cho¢ to wymagato juz
sporych umiejetnosci(ido tegoazdwoch
abakuséw). Wprawny rachmistrz potrafit
wykonywac¢ dziatania za pomoca tego
przyrzadu réwnie szybko, co my dzisiaj
przy uzyciu elektronicznego kalkulatora.
Abakus wystarczat wiekszosci ludzi na
catym $wiecie przez nastepne 2000 lat

Wydobyty z wraku statku gtowny
fragment starozytnego mechanizmu
z Antykithiry.

ze mechanizm artefaktu bytitak znacznie
bardziejzaawansowany niztakowezegary
(bardziej pasowat do czasomierzy z XVIII
wiekul). Dopierow 1974 roku zrozumiano,
Zeto przyrzad zaprojektowany do oblicza-
nia pozycji ciat niebieskich widocznych
w danej chwili na niebie.

Mechanizm sktadat sie prawdodpobnie
z 37 két zebatych wykonanych z brazu.
Kota te - napedzane za pomoca korby -

(¥) Cho¢ abakus mdgt tez byc np. wyrysowanymi na piasku poziomymi kreskami oraz garsciq kamieni.
Stqd tez podobno wywodzi sie jego nazwa, bo ,abax” po fenicku oznacza ,piasek”

Idjecie: Wikimedia Commons / Marsyas, CCBY-SA 3.0

Tdjecie: Wikimedia Commons / Mogi Vicentini, CCBY 2.5

anizmu z Antykithiry.

Komputer byta kobietq!

Samo stowo ,.komputer” jest dos¢ stare (w jezyku angielskim
pojawia sie u schytku XVI wieku) i pochodzi z taciny: ,,computare”
znaczyto ,,obliczac”. American Heritage Dictionary podaje swoja
pierwsza definicje komputera jako ,,0s0be , ktdra oblicza”. Poczat-
kowo komputerami (albo z polska: ,,obliczeniowcami”) byli bowiem
ludzie. Taki tytut zawodowy nadawano tym, ktorzy wykonywali
powtarzalne obliczenia dla tablic nawigacyjnych, pozycji planet,
tabel logarytmicznych itd. Do tej zmudnej pracy zatrudniano gtow-
nie kobiety ze zdolnoSciami matematycznymi. Rzec wiec mozna, ze
,komputer byta kobieta”.

W takim znaczeniu wyraz ,komputer” funkcjonowat mniej wiecej

do konca lat 30. XX wieku. Dopiero wybuch Il wojny Swiatowej

i m.in. konieczno$¢ opracowywania mndéstwa rozmaitych tabel
artyleryjskich dla nowych rodzajow dziat zaowocowaty stworzeniem
maszyn, ktore miaty robic to samo, co ludzie, tylko duzo szyhciej

i doktadniej. Wtedy to komputerami zaczeto okreslac wtasnie te
urzadzenia. Ale po raz
pierwszy stowo ,,kom-
puter” w kontekscie
maszyny liczacej poja-
wito sie w literaturze
naukowej dopiero
w1958 roku! A kon-
kretnie w artykule
Johna W. Tukeya ,,The
Teaching of Concrete
Mathematics”. Co
ciekawe, w tymze
tekscie uzyto takze po
raz pierwszy terminu
»software”.

Idjecie: Wikimedia Commons / Harvard College Observatory
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Mechaniczny
kalkulator
Leonarda

da Vinci

W postaci
projektu
oraz rekon-

Kotowy suwak
logarytmiczny.
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poruszaty kilkoma wskazéwkami.
Gtoéwna przednia tarcza obrazowata
ruch StoricaiKsiezyca natle zodiaku,
ponadto przyrzad umozliwiat prze-
widywanie za¢mien, uwzgledniat
fazy Ksiezyca itp. Nie wiadomo,
kto go wynalazt, autorstwo przy-
pisuje sie m.in. Archimedesowi
czy starozytnemu astronomowi
Hipparchowi. Rozmaite wzmianki
w antycznych tekstach sugeruja, iz

W,

— ———
Idjgcie: Wikimedia Commons /Kim Traynor, CC BY-SA 3.0

podobnych maszyn musiato by¢ wiecej. Przyktadowo Cyceron

wspominat w swoich pismach, ze jego nauczyciel zbudowat

urzadzenie pokazujace ruch Storica, Ksiezycaiplanet. Niestety

wraz z nastaniem wiekdw ciemnych (po upadku cesarstwa

rzymskiego) wiedza i umiejetnosci starozytnych konstruktoréw
przepadty. Przez nastepne 1500 lat abakus byt szczytem

ludzkiej technologii obliczeniowej.

Od Leonarda do suwaka
logarytmicznego

Koniec $redniowiecza, renesans nauki, czas wielkich odkry¢

geograficznych, ekspansja Europy na morzach i oceanach

Swiata, rozwijajacy sie handel i sektor ustug bankowych, a wiec

strukcji.

Kostki
Napiera

Niemal sto lat po $Smierci Wtocha, w 1617
roku, ukazafa sie ksigzka szkockiego
matematyka Johna Napiera, w ktorej
znalazt sie opis skonstruowanego przez
niego prostego przyrzadu. Wynalazek
ten - nazywany kostkami lub patecz-

PIERWSZA PROGRAMOWALNA MASZYNA
W HISTORII BYO... KROSNO TKACKIE.

tez koniecznos¢ precyzyjnej nawigacji (do czego przydawaty

sie rozmaite tabele astronomiczne) i prowadzenia ztozonej

ksiegowosci sprawity, ze abakusy powoli przestawaty wystarczac.

Ludzkos¢ potrzebowata wydajniejszych i bardziej ztozonych

urzadzen, ktére wspomagatyby rachmistrzow. | tu, oczywiscie,
musi pojawic sie Leonardo da Vinci. W 1967 odkryto notatki
uczonegozawierajace szkicemechanicznegokalkulatora, na

ich podstawie skonstruowano zas dziatajaca replike narzedzia.

Nie wiadomo, czy da Vinci kiedykolwiek zrealizowat swoj

projekt i czy 6w kalkulator byt wykorzystywany do pracy, ale

to wioskiemu geniuszowi nalezy sie tytut wynalazcy pierwszej

mechanicznej maszyny liczacej.

RETRO

kami Napiera — usprawniat obliczenia,
poniewaz sprowadzat mnozenie liczb
do znacznie fatwiejszego dodawania,
a dzielenie do odejmowania. Oparty byt
na pomystowej wersji tabliczki mnozenia
rozpisanej na zestawie pateczek o prze-
kroju kwadratowym. Chcac uzyska¢
wynik dziatania, trzeba byto wybraé
wiasciwe pateczki, odpowiednio utozy¢
jeoboksiebie, a nastepnie zsumowaclub
odja¢ widoczne na ich $ciankach warto-
$ci. Byto to pierwsze od czaséw abakusa

DIETIEN
kalkulator
Schickarda.
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Klasyczny, podtuzny

Idjecie: Wikimedia Commons / Gisling, CCBY 3.0
wykorzystywane w praktyce narzedzie
utatwiajace rachowanie.

Napierowi zawdzieczamy takze co$
wazniejszego - odkrycie logarytmoéw.
Okoto 1622 roku angielski matematyk
i duchowny William Oughtred opart
sie na dorobku Szkota, tworzac suwak
logarytmiczny.Azdo potowylat 60. XX
wiekuzaden szanujacy sie matematyk
czy inzynier nie pojawiat sie w pracy
bez tego narzedzia! Do dzi$ zreszty
mozna kupic¢ zaréwno nareczne zegarki
zwbudowanym w koperte okragtym su-
wakiem logarytmicznym, jaki klasyczne
suwaki, linijkowe".

Pierwsze maszyny liczgce
W roku 1623 Wilhelm Schickard, nie-
miecki matematyk i konstruktor, opra-
cowat pierwsza mechaniczng maszyne
liczaca. Byt to prosty kalkulator, zwany
przez wynalazce ,zegarem liczacym”,
wykorzystujacy zasade dziatania suwaka



Idjecie: Wikimedia Commons

logarytmicznego.Zbudowanazdrew-
na (wlacznie z kotami zebatymi!)
maszyna potrafita wykonywac¢ na

liczbach catkowitych cztery podsta-

wowe dziatania arytmetyczne. Nie-

stety juzrok pdzniej sptoneta w pozarze,

a Schickard nigdy nie zbudowat czego$
podobnego. Tym niemniej w 1960 spo-
rzadzono - na podstawie zachowanych
szkicow i notatek —dziatajaca rekonstruk-
cje jego wynalazku.

W okolicach 1645 roku mtody Blaise
Pascal (tak, ten od prawa Pascala; wyna-
lazt tez strzykawke i prase hydrauliczna)
miat juz dos¢ stuchania, jak jego ojciec,
poborca podatkowy, narzeka na nawat
obowigzkoéw, siedzac nad stosami papie-

Kalkulator pieniezny
Samuela Morlanda.

(**) W ciggu 65 lat istnienia firmy de Colmara, czyli w latach 1850-1915, powstato 5500 sztuk urzqdzenia.

l .
M Replika artymometru Leibniza.
L ¢

Arytmometr
J deColmara.

Pierwszy
S
produkowany
kalkulator
mechaniczny.

Idjecie: Wikimedia Commons / Ezrdr

2 gwineeg, 3 szylingi, 4 pensy i 1 farthing, ile reszty powiniene
dostac? Dla Morlanda to juz nie byt problem. '

W 1674 niemiecki matematyk Gottfried Wilhelm Leibniz ulepszyt '

pascaline tak, by potrafita tez mnozy¢ i dzieli¢ oraz wycigga¢
pierwiastki kwadratowe, operujac na maksymalnie osmiocy-
frowych liczbach. To tzw. tawa Leibniza. Jak powiedziat sam
tworca: ,Nie godzi sie, by wysmienici ludzie tracili godziny jak
niewolnicy na prace obliczeniowa, ktérg mozna by spokojnie
powierzy¢ komukolwiek

v, e e

Tdjecie: Wikimedia Commons / Eremeey, (CBY-SA4.0

réw i zmudnie obliczajac nalezne pan-
stwu wptywy. Jako dobry syn postanowit
ulzy¢ rodzicowi w pracy i skonstruowat
tzw. pascaling, czyli prosta maszyne
liczacazdolng do dodawaniaiodejmo-
wania.Przezkolejne 10latja udoskonalat.

W 1666 roku Samuel Morland, angielski
matematyk, polityk, dyplomata, szpieg
i wynalazca, skonstruowat na wiasny
uzytek nietypowy - bo niedecymalny -
kalkulator kieszonkowy (!). Umozliwiat
szybkie dodawanie i odejmowanie - za
pomocg obrotéw tarczami w lewo lub
prawo - w obrebie skomplikowane-
go angielskiego systemu walutowego.
Wéwczas w Wielkiej Brytanii w obiegu
znajdowaty sie bowiem funt (czyli 20
szylingéw), gwinea (ztota moneta o war-
tosci21 szylingéw), korona (5 szylingéw)
i potkorona (2 szylingi i 6 penséw). Sam
szyling dzielit sie zas na 12 penséw,
a kazdy pens na 4 farthingi. Jesli zapta-
cisz komus 10 koron za co$, co kosztuje

innemu, gdyby uzywano

do tego maszyn”. Leib- /
niz jako pierwszy opi-
sat tez binarny system
cyfrowy - bez niego
wspoétczesne kompu-
tery prawdopodobnie
i tak by powstaty, ale
bytby znacznie mniej
wydajne.
Wielki przetom w dzie-
dzinie mechanicznych
maszyn liczacych na-
stapit dopiero w okolicach roku 1820, kiedy to Charles Xavier
Thomas de Colmar, francuski przedsiebiorca z branzy ubez-
pieczeniowej, opatentowat arytmometr. Byt to pierwszy na
Swiecie produkowany seryjnie(**) mechaniczny kalkulator,
zwany potocznie arytmometrem Thomasa (urzadzenie od-
niosto pewien sukces komercyjny, za co jego tworca otrzymat
tytut szlachecki - stad ,de Colmar” przy nazwisku wynalazcy).
Oparta na konstrukgjitawy Leibniza maszyna umozliwiatatatwe
wykonywanie czterech podstawowych dziatan matematycz-
nych. Tego typu urzadzenia powszechnie wykorzystywane »
{—
i -

Czy wiesz, ze...
Pierwszy elektroniczny
kalkulator biurowy - i to
zbudowany na lampach
elektronowych - powstat
w 1961 roku. W Polsce
takowe cuda techniki, > - - N
zresztg wierne kopie japonskiego Busicoma, pojawity sie dopiero

w potowie lat 70. Wczesniej powszechnie uzywano abakusow i aryt-
mometréw. Owe , kalkulatory mechaniczne” produkowano seryjnie
jeszcze w okolicach 1978 roku, np. model Predom Mesko 3201 bedacy
kopia urzadzenia szwedzkiej firmy Facit z lat 60. XX wieku.

Idjecie: Wikimedia Commons / Vogler, CC BY-SA-4.0
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byty jeszcze we wezesnych latach 70. XX wieku. Sam
pamietam z dziecinstwa, jak ojciec przyniést cos
takiego do domu z biura i upartem sie mu pomagac,
tzn. petnitem funkcje zasilacza, z zapatem krecac
korbka arytmometru, dzieki czemu ten wykonywat
kolejne obliczenia.

Od krosna do prekomputera
Cofnijmy sie teraz na chwilke do roku 1801. Wtedy
to we Frangji niejaki Joseph Marie Jacquard wyna-
lazt mechaniczne i programowalne krosno tkackie,
zwane w Polsce krosnem zakardowym. Urzadzenie
tkato ptétno w ustalone wczesniej wzorki, ktore
mozna bylo do niego wprowadzi¢ za pomoca
- tadam! - kart perforowanych. Niewazne, Zze
drewnianych - liczyta sie zasada dziatania. Ludzkos¢
uznata, Ze to $wietne rozwigzanie, ale do wykorzy-
stania przy... tworzeniu programowalnych pianin
(czyli pianoli) odgrywajacych melodie zapisane |
na perforowanych wstegach papieru (a czasem
cienkej blachy).

Znalazt sie jednak cztowiek, ktdry stwierdzit, ze owe
karty mozna tez wykorzysta¢ do wprowadzania
danych do maszyn liczacych. Mowa o matematyku
Charlesie Babbage’u. W 1822 roku zaproponowat
rzadowi Anglii budowe napedzanej para maszy-
ny liczacej, zwanej maszyna réznicowa. Potrafitaby

Pierwszy program i programistka

Obdarzona wielkim talentem matematycznym niejaka Ada
Lovelace (a raczej Augusta Ada King, hrabina Lovelace),
corka stynnego poety George'a Byrona, byta zafascynowa-
na maszyng analityczng Charlesa Babbage’a. Ttumaczac

z whoskiego artykut poswiecony temu urzadzeniu, w swych
komentarzach zwrdcita uwage na to, ze maszyna ta mogtaby prze-
twarzac praktycznie dowolne dane (nie tylko cyfry, ale tez stowa,
dzwieki/nuty czy obrazy) w kazdy ustalony przez cztowieka sposob.
Tym samym po raz pierwszy przedstawita ludziom idee czegos, co
dzisiaj nazywamy komputerem. A w jednym z zatgcznikow - poka-
zujacym, jak wynalazek Babbage’a mogtby generowac tzw. liczhy
Bernoulliego - zamiescita ohszerny diagram z sekwencjami ponu-
merowanych i opatrzonych komentarzami instrukcji, dzieki ktorym
maszyna wykonataby zlecone zadanie. Zdaniem fachowcow byt to
pierwszy na Swiecie kompletny program komputerowy. Mozna w nim
wyrdzni¢ takie elementy jak wykonujace powtarzajace sie ciagi dzia-
fan podprogramy, do ktorych da sie powraca¢ z poziomu programu
gtownego, oraz
zagniezdzone

w nich petle
rekurencyjne.
Tak jest, pierwszy
program kompu-
terowy powstat
duzo wczesniej
niz pierwszy
komputer.

Idjecie: Wikimedia Commons
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Programowalne krosno zakardowe... .

B

" Tdjecie: Wikimedia Commons / %itze Couperus, CCBY 2.0
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Idjecie: Wikimedia Commons / Dmm2va7, CCBY 3.0
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=, Wspétczesna rekonstrukcja maszyny |8
] réznicowej Bahbage'a. To dziata!

Idjecie: Wikimedia Commons / George H. Williams

i karty perforowane, ktére nim
sterowaty.

technologia okazata sie
bowiem zbyt prymityw-
na, by dato sie stworzy¢
odpowiednio precyzyjne
mechanizmy, a koszta
ich produkgji byty na tyle
duze, ze projekt po kilku
latach zostat porzucony.

Sam Babbage juz wcze-
$niej stracit do niego ser-
ce, bo w miedzyczasie,
w okolicach 1835 roku,
wpadt na pomyst innego,
duzo bardziej ztozone-

robi¢ tylko jedno - oblicza¢ tablice ma-
tematyczne dlafunkcji wielomianowych,
ale za to z dokfadnoscia az do 20 miejsc
po przecinku. Babbage nie byt pierw-
szym, ktory wpadt na taki pomyst-uprze-
dzit go w 1776 niejaki Johann Helfrich
Mdller. Z ta réznica, ze Mller tylko teo-
retyzowat, a Babbage idee zrealizowat...
a raczej zaczat realizowa¢. Owczesna

go wynalazku - maszyny
analitycznej. Tym
razem miala to by¢
w pekni uniwersal-
na maszyna licza-
ca, ktéra mozna by
programowac do
wykonywania do-
wolnych dziatan, a dane
i programy wprowadzano
by wiasnie za pomoca kart
perforowanych (wsumieaz

Przed $miercia
Babhage
ukoniczyt tylko
ten fragment
maszyny

trzech réznych rodzajow).
W konstrukgji nie zabraktoby drukarki,
ploteradorysowaniawykreséwi...dzwon-
ka sygnalizujacego koniec obliczen. Ma-
szyna réwniez sama dziurkowataby dane
na kartach. W sumie byt to pierwszy
prawdziwy komputer w historii ludzkosci!

A raczej bytby to pierwszy prawdziwy
komputer w historii ludzkosci. Niestety



(Grafika: Wikimedia Commons / Charles Brooke

Czy wiesz, ze...

/./ ﬂ“‘\\
Herman Hollerith nie tylko opracowat / ‘\
praktycznie niezmienne przez kilka kolejnych I.f' \\
dekad papierowe karty perforowane oraz l 0. |
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gnesow, ale tez zatozyt w 1896 firme TCM pro-

dukujacg maszyny analityczne. Na te zreszta

byt catkiem spory popyt ze stron rozmaitych

rzadow, ale tez np. towarzystw ubezpieczeniowych. W 1911 roku TCM
- nienalezaca juz do Holleritha, ktory sprzedat ja z wielkim zyskiem
- potaczyta sie z paroma konkurencyjnymi firmami, tworzac trust
Computing-Tabulating-Recording Company. W 1924 spotka zmienita
za$ nazwe na International Business Machines. Czyli IBM.

ani rzad, ktéry utopit w poprzednim
projekcie Babbage'a pieniadze (za te
samg kwote mozna byto zbudowac

Prace nad urzadzeniem - nazwanym
tabulatorem - zakoriczono w 1853.
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zja. W efekcie pozostata na zawsze
tylko zapisana na papierze idea,
ktora wyprzedzita swe czasy o jakies
100 lat. (Entuzjasci starych komputeréw

PIERWSZY PROGRAM KOMPUTEROWY JEST
STARSZY OD PIERWSZEGO KOMPUTERA.

stworzyli dziatajaca replike maszyny,
dowodzac stusznosci teoretycznych
zatozen Babbage'a).

W 1843 roku Szwed Pehr George Scheutz,
zainspirowany informacjami o wynalaz-
kach Babbage'a, zaczat budowac wraz
Z synem maszyne roéznicowg opartg na
schematach angielskiego naukowca.

czyli mniej wiecej 100 razy szybciej niz
zrobitby to wykwalifikowany cztowiek,
a do tego catkowicie bezbtednie. Ma-
szyna zdobyta ztoty medal na wystawie

w Paryzu w 1855 roku. Konstruktorzy
sprzedali ja Obserwatorium Dudleya
w Albany (stan Nowy Jork), ktére wyko-
rzystato wynalazek do obliczenia orbity
Marsa. Tabulator dziatat w placéwce
przez 10 lat i do dzisiaj mozna go ogla-
da¢w Muzeum Naukiw Londynie. Twér-
cyzaoferowali tez urzadzenie Francji, ale
tamtejsi decydenci odrzucili propozycje

pto przyjeta przez brytyjska admiralicje,
jako ze znaczaco utatwiata nawigacje
przybrzezna.

Kolejny wazny krok
w ewolucji kompu-
teré6w wykonano
w 1885 roku, gdy
niejaki Herman Hol-
lerith wynalazturzadzenie (Hollerith's Ta-
bulating Machine), ktére wykorzystywato
karty perforowane do przetwarzania
informacji statystycznych. Zaledwie pie¢
lat pdzniej jego udoskonalone dzieto
Jprzetrawito” dane spisu powszechnego
w USA w zaledwie kilkanascie tygodni,
oszczedzajac rzadowi paru lat oczeki-

Tdjecie: Wikimedia Commons

wan na wyniki i ok. 5 min éwczesnych »
zakupu, argumentujac, ze
,nie wierzg w maszyny do
liczenia”. Tabulator
Holleritha

Za pierwszy dziatajacy
komputer analogowy
uwaza sie jednak maszyne
wynaleziong w 1872 roku
przez sir Williama Thom-
sona (znacie go raczej jako
pdzniejszego lorda Kelvina).
Uzywata ona systemu kot
pasowych oraz drutéw do
obliczania przewidywanych
pozioméw ptywédw dla da-
nego okresu w okreslonym
miejscu. Zostata bardzo cie-

jecie: Wikimedia Commons / Adam Schuster, CC BY 2.0

Analogowy komputer Thomsona (lorda Kelvina) byt
z powodzeniem uzywany przez brytyjska admiralicje.

Zdjecie: Wikimedia Commons / William M. Connolley, CCBY-SA 3.0
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Zdjecie: Wikimedia Commons / University of Cambridge, CCBY 2.0
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Komputer analogowy

Dos¢ powszechnym btedem jest zatozenie, ze komputer analogowy
to komputer zbudowany bez wykorzystania jakichkolwiek czesci
elektronicznych. Tymczasem przez to pojecie rozumie¢ nalezy

co$ zupetnie innego - dowolny komputer przetwarzajacy sygnat
analogowy, zwany tez ciagtym (jego przeciwienstwem jest sygnat
skwantowany, okreslany rowniez dyskretnym). Sygnat analogowy
mozna przeksztatcac na skwantowany, stosujac przetworniki
analogowo-cyfrowe umozliwiajace zastapienie wartosci zmie-
niajacych sie ptynnie warto$ciami zmieniajacymi sie skokowo

w odpowiedniej skali odwzorowania (to tzw. probkowanie). W ten
wiasnie sposob przetwarza sie np. muzyke (sygnat analogowy!) na
jej cyfrowy zapis. | odwrotnie - gdy np. stuchacie jakiego$ utworu
z telefonu, sygnat kwantowy jest przeksztatcany przez przetwor-
nik cyfrowo-analogowy na wersje analogowa.

Komputery analogowe produkowano az do przetomu lat 60. i 70.
Czasem byty bowiem, w specyficznych zastosowaniach, szybsze od
owczesnych komputerow cyfrowych, a do tego duzo tansze. Dosko-
nale sprawdzaty sie np. przy rozwigzywaniu réwnan rézniczkowych
i symulacji procesow.

dolaréw (czyli ze 150 min w przeliczeniu na dzisiejsze realia),
jakie nalezato przeznaczyc¢ na pensje dla zatrudnionych do tej
pracy rachmistrzow.

Analogi

W roku 1927 Vannevar Bush (tak, z tych prezydenckich Bu-
shéw), amerykariski naukowiec, inzynier i polityk, zaprojek-
towat komputer analogowy, ktéry mégt wykonywac proste
dziatania. Intergraf, bo tak ochrzczono wynalazek, zostat
nastepnie skonstruowany przezjednego ze studentéw Busha.
Ten ostatni zas w 1930 sam stworzyt rozbudowana wersje
urzadzenia, zwana

analizatorem réz-
niczkowym. Anali-
zator rozwigzywat
réwnania réznico-
we z az 18 niezalez-

Grafika: Wikimedia Commons

nymi zmiennymi!
Tempo jego pracy
zalezato od stopnia

Schemat , komputera ptywowego” Lorda Kelvina.
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A Analizator réznicowy Busha &
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Vanneval

bienstwo do poiniejszych prezydent

~ Podczas i wojny $wiatowej wojsko powszechnie M
korzystato z komputeréw analogowych. Stuzyty jako ;
celowniki bombowe (obliczaty tor lotu homb, uwzgled-
niajac wysokos¢ samolotu, jego szybkos¢, cisnienie
powietrza, kierunek i szybko$c wiatru, site Coriolisa
itd.) oraz jako systemy kontroli ognia na statkach
wojennych (przeliczniki artyleryjskie). Pierwszy
taki specjalizowany komputer, zwany zegarem
Argo, skonstruowat w 1912 brytyjski inzynier Arthur

"~ Pollen. Urzadzenie byto uzywane przez cesarska

marynarke wojenna Rosji podczas | wojny Swiatowej.

Analogowe komputery wykorzystywano takze do

'~ tamania wrogich szyfréw. (Na zdjeciu obok widziecie

: \Jnalogowy komputer w roli celownika bombowego).

1 Bush - pierwszy od lewej. Widac podo-
Ow USA.

Idjecie: W_ilgimgdia Commons / USAF

'
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ztozonosci zadania, ale sprawdzono
doswiadczalnie, ze potrafit uporac sie
z 25 najbardziej skomplikowanymi
réwnaniami w czasie zaledwie kilku
minut. Maszyne mozna byto w miare
potrzeb rozbudowywa¢, dotaczajac
kolejne moduty.

Dzi$ analizator rézniczkowy zdaje sie
urzadzeniem mocno archaicznym, bo
sktadat sie m.in. z wielokrazkdw i paséw
transmisyjnych, integratoréw mecha-
nicznych (przyrzadéw do pomiaru pol
figur ptaskich), kétzebatych oraz watkow
i przektadni zebatych do mierzenia od-
legtosci. A wszystko to napedzane byto
paroma silnikami elektrycznymi. W roku
1935 Bush udoskonalit go, zastepujac
sporo czesci mechanicznych ich elek-
tro-mechanicznymi odpowiednikami.
Maszyna - w jej najbardziej rozbudowa-
nej konfiguracji — zawierata w efekcie ty-
sigce przekaznikéw elektrycznych i 2000
lamp prézniowych, a faczna diugosé
wykorzystanego w niej okablowania

wynosita ok. 360 km. Molocha napedzato
az 150 silniczkéw elektrycznych, catosé
za$ zajmowala duze pomieszczenie
i wazyla... 100 ton.

Komputery cyfrowe
Angielski matematyk AlanTuring w 1936
roku opisat tzw. uniwersalng maszyne,
znang podzniej jako maszyna Turinga.
Swoja abstrakcyjna koncepcje zapre-
zentowat w stynnym artykule ,On Com-
putable Numbers, withan Application to
the Entscheidungsproblem”. Zdefiniowat
w nim zatoZenia konstrukcyjne urzadze-
nia zdolnego do obliczania wszystkiego,
co jest obliczalne, za pomoca wprowa-
dzanych do niego algorytméw. De facto
Turing opracowat wtedy teoretyczny
model wspotczesnego komputera!

Niewiele lat p6zniej taki komputer fak-
tycznie powstat. Ale o tym, kto i po co
go stworzyt, opowiem wam w kolejnym
numerze Retro. Uwierzcie mi, to bedzie
naprawde ciekawa historia!




sklep.cdaction.pl

Szukasz archiwalnych wydan Retro?
Zalates kawq ulubiony numer CD-Action?
Chciatbys kupic Retro i CD-Action bez wychodzenia z domu?
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I Marek .Avok™ Czajor

Wiosna 1992 roku. Marcin ,, Martinez” Przasnyski i Waldemar , Pegaz Ass” Nowak pracujq
wlasnie nad dziewigtym numerem Top Secretu. Tworzq go za pomocq nowej, szybkiej
y P gozap i, szybkiej
T — i rewolucyjnej jak na dwczesne standardy metody fotosktadu pozwalajgce| zaoszczedzié czas
magazynu. i pienigdze. Liczg na uznanie i premie. A dostajq ochrzan.
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jeéli idzie o technike sktadu, na poczatku
lat 90. czes¢ wydawnictw i redakgcji, nawet

komputerowych, wciaz tkwita gdzies w czasach
skonstruowanego w 1884 roku linotypu. Nie inaczej
wygladato to w Top Secrecie. Jak wspominat Pegaz
Ass, ciecie wydrukowanych - albo napisanych nama-
szynie - tekstow, listingdw i zdje¢ nozyczkami, reczne
uktadanie i wklejanie na makiete to byto 6wczesne
DTP. Kolejny etap prac stanowity kursy do drukarni,
w ktdrej przepisywano zawartos¢ makiet (oczywiscie
zbtedami), naswietlano kliszeirobiono odbitki. Catos¢
wracata do redakgji, gdzie wspomniane odbitki prze-
kazywano do korekty, po czym ponownie zawozono
dodrukarni.|tak nieraz pokilka razy. A efekt koricowy
i tak bywat niezadowalajacy. Ci z was, ktérym ,nie
wchodzity” przepisywane listingi z Bajtka, teraz juz
wiedzg dlaczego.

Martinez i Pegaz Ass pragneli to zmienic. Przy wy-
korzystaniu dwdch komputeréw, pakietu Ventura
i programu CorelDRAW samodzielnie ztozyli dzie-
wigty numer Top Secretu i wygenerowali gotowe do

druku klisze. Wystarczyto zawiez¢ je do
drukarni i voila! Pojawit sie tylko maty
problem: nie uzgodnili swoich dziatan
z wydawnictwem. — Marcin chciat robi¢
pewne rzeczy duzo szybciej, agresywniej,
dynamiczniej. Prezes spdtdzielniipare osob,
ktore braty udziat w zarzqdzaniu, woleliby
raczej wolniej i spokojniej, tak zeby to byto
bardziej pod kontrolg - méwi Marcin,,Bo-
rek”Borkowski. Spodziewali sie pochwat,
a wywotali sporg afere. Tak potraktowani
dwajreformatorzy opuscili Spotdzielnie
Wydawniczg ,Bajtek” i postanowili
rozpoczac prace na wlasny rachunek.

Sekretne przygotowania

Zanim jeszcze powstat pomyst na Secret
Service, Pegaz z Martinezem wynajeli
mieszkanie w bloku na warszawskich
Siekierkach i zawiazali spotke. Wyko-
rzystujac swiezo opanowana technike
fotosktadu, realizowali zlecenia na wi-




zytéwki, ksiazki, publikacje naukowe
itp. Niekiedy zamodwienia bylty dos¢
egzotyczne: — Robitem rézne dziwne
rzeczy — wspomina Waldek - fgcznie z ja-
kimis ktoskami na ,Zytniq" Jednoczesnie
dojrzewata w nich mysl o wlasnym pismie
o grach. Po czesci ze ztosci na dawnego
pracodawce, po czesci z przekonania, ze
moga zaoferowac cos znacznie lepszego
od konkurencji. Na temat poziomu Top
Secretu, przejetego przez Borka, Marti-
nez wypowiada sie bez ogrédek: - Wielki
happening przy okazji zapetniania stron
przez garstke ludzi, ktérzy na grach sie

Kombat Korner -
rubryka Gulasha.

Czy wiesz, ze...

W drugiej potowie 1994 roku dodrukowano
kilkaset egzemplarzy pierwszego numeru
Secret Service'u dla tych czytelnikow,
ktorzy pismo zamowili, ale finalnie nie
otrzymali z powodu wyczerpania naktadu.
W nagrode dostali wyjatkowe czarno-hiate
wydanie z autografami zatozycieli , Sikreta”
i unikalnym numerem seryjnym. Dzi§ to
niezwykle rzadko spotykany rarytas dla
kolekcjonerow.

Tak wygladaty poczatki,Sikreta”...

wspomagali ich byl
koledzy zTop Secretu,

ktorzy réwniezopusci- | Mortinezi Pegaz

na gruzach

li redakcje, m.in. An-
drzej G.,Junior”Bacin-
ski Jr, Lech ,Doc” Kal-
was, Andrzej,Andreas

§ od zern

Kissel” Kisiel czy Piotr

+Master”"Kos.Pomystnaszate graficzna
z dominujacym kolorem czerwonym
Pegaz Ass zaczerpnat z jednego ze
starych niemieckichmagazynéw kom-
puterowych, tytutzaproponowatzas...
tata Martineza. - Ojciec byfnaukowcem,

U SZCZYTU POTEGI NKl:AD PISMA

stabo znali. Potem powoli sie poprawiato,
ale przez diugi czas wartos¢ informacyjna
TS-a byta bliska zeru.

Wspdlnicy rozpoczeli zatem prace nad
nowym tytutem. Marcin objat stanowisko
redaktora naczelnego i zajat sie warstwa
merytoryczna, a Waldek, jego zastepca,
grafika. O teksty nie musieli sie martwic,

doktorem chemii fizycznej, domorostym
filozofem i chodzqcym mézgiem. Czasem
przenosit sie ze swojego wirtualu do realu
i miewat przeblyski. (...) wtedy wiasnie
powietrze zgestniato, strzelita blyskawica
i jak medium wypowiedziat nazwe Secret
Service — wspomina Marcin. To pewnie
ta btyskawica stata sie nierozerwalnym
elementem winiety czasopisma...

{ proyszlef redakeji
Whrew plothim
§ zhudowaliimy jg

Wesolki na sl dawnego
ok dowedcy warty

Ale numer!

16 marca 1993, rok po tym, jak Martinez i Pegaz Ass opuscili
Top Secret, w kioskach pojawit sie pierwszy numer Secret
Service'u. Pismo przyciaggato wzrok przecieta niebieskim
zygzakiem czerwona oktadka, ktdra stata sie jego znakiem
rozpoznawczym. Na poczatkowo skromnych 36 stronach
znalazto sie miejsce na opisy 26 gier na komputery
8-i16-bitowe oraz na pierwsze state rubryki: Rzut Okiem,
Przecieki, Tips & Tricks i Top Ten. Szata graficzna magazynu
wabita atrakcyjng nowoczesna formg, intensywnie kolorowy-
mi stronami i duza liczbg zdjec. Secret Service wygladat po
prostu Swietnie na tle 6wczesnejkonkurenciji straszacejarcha-
icznym layoutem (Top Secret) lub tkwigcej jeszcze w epoce
czarno-biatej (Computer Studio, Swiat Gier Komputerowych).
Nie szokowat wprawdzie objetoscia, byt za to tanszy od
rywali (14 500 zt).

Alleluja i do przodu!

Magazyn sprzedawat sie jak swieze bu-
teczki, a to przektadato sie na jego
rozwoj: w kolejnym roku niemal »
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Czy wiesz, ze...

Wsrod kolekcjonerow krazy plotka, ze
czesc naktadu Secret Service’u nr 96
(12/2001) zostata wydrukowana, a na-
stepnie w wyniku decyzji o zamknieciu
pisma zniszczona. Ponoc pewng liczbe
egzemplarzy uratowano i s3 one dzis
biatymi krukami. Za prawdziwoscia tej
legendy przemawia fakt, ze reaktywo-
wany w 2014 roku ,,Sikret” miat numer
97, a nie 96. Na rynku od czasu do czasu
pojawiaja sie informacje o tym, ze kto$
posiada , brakujace” wydanie, prezento-
wana jest nawet oktadka. Sek w tym, ze
ujawniono ja jeszcze w 2001 roku, kiedy
redakcja SS przygotowywata zapowiedz
grudniowego numeru.
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0d prawie trzech lat spotykamy sig co
miesigc, co miesiac produkujemy dla was
po kilkadziesiat tipsow, savegamerdw itp.
Co miesiac tez otrzymujemy od was stosy
super rysunkow | komiksdw, ktérych nie
jestesmy w stanie wydrukowaé w KGB.
0d 30 numerdw uzbierato sig tego i innego
materiatu tak bardzo duio, e wiasciwie
nie sposdb jui sig w tym polapac...
...dlatego cheae watwic iycie
prawdziwym zakapiorom gierkowym
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podwojono jego objetos¢, dodano nowerubryki,  Od Spectrum do

poszerzono grono autorow. ,Sikret” jako pierw-  ,,Czarodziejki z Ksiezyca”

sze pismo o grach osiagnat magiczng granice Mimo ze w pierwszej potowie lat 90.

100 stron (w potowie 1996 roku). Konkurencji do o$miobitowce byty juz praktycznie

setki w analogicznym okresie sporo brakowato. martwe, Secret Service wspierat ich

Poréwnajmy: Gry Komputerowe - 48 stron, Top wiascicieli i opisywat na nie gry tak
Secret- 68 stron, Swiat Gier Komputerowych - 80 stron, Gam- dtugo, jaksie tylko dato (w duzej mierze
bler -84 strony i debiutujgce CD-Action - 58 stron. Ogromny dzieki polskim wydawcom: LK Avalon,
popyt sprawiat, ze poczatkowy naktad 102 000 egzemplarzy ASF czy Mirage'owi). Po jakims czasie
systematycznie zwiekszano. Oprécz sprzedazy kioskowej ta sama sytuacja dotkneta 16-bitowe
promowano prenumerate, a zwroty sprzedawano w ramach Amige i Atari ST. Odchodzace platfor-
archiwaliéw. Najwiekszy nakfad - wynoszacy 170 000 kopii my godnie zestarzaty sie w ,Sikre-
cie”, zanikajac stopniowo i ustepujac
miejsca pecetom. Pustke po nich
Ludzie z Secret Service'u jako pierwsi zaczeli jezdzi¢ na za- wypetnity wkrétce konsole, ktére naj-
graniczne targi branzowe ECTS (Londyn) i E3 (Los Angeles). pierw niesmiato, gtéwnie w tekstach

- osiggnieto w 1997 roku.

Na tamach pisma pojawiaty sie wiec wielostronicowe relacje: w Kombat Kornerze, zaczety poja-
wiarygodne, bo,z pierwszejreki’, ozdobione zdjeciami przed- wiac sie na tamach pisma. W styczniu
stawiajacymi redaktorow z czotowymi postaciami show- 1996 roku juz oficjalnie zadebiutowaty
-biznesu, znanymi aktorami i pieknymi hostessami. Wielki i w pewnym momencie opanowaty
Swiat. Co wiecej, SS jako pierwszy polski magazyn o grach znaczng cze$c¢ SS-a w ramach dziatu
(i bodaj jedyny) dotaczat dyskietki z demami gier. Szkoda, prowadzonego przez Marcina Gorec-
kiego, czyli Gulasha.

Ze te wydania przeznaczone byly tylko dla prenumeratoréw.
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¢ji. Czasami dochodzito na tym tle do spie¢,
np. gdy okazato sig, ze na oktadce magazynu
ma pojawic sie tytutowa bohaterka ,Czaro-
dziejki z Ksiezyca". | c6z, pojawita sie (nr 1/96).

ta do crytela powin

Supery, bajery i KGB
. W epoce bezinternetu Secret Service postawit
WYMAGANIA SPRIETOWE

GERCD iy

na intensywny listowny kontakt z odbiorca-
mi. Powstat szereg rubryk stanowiacych
platforme komunikacji/interakeji z fanami.
W Przeciekach odpowiadano na listy, w Super-
ach obsmiewano grafomanie z nadsytanych
wspanialej zabawy

putars lu i bedy oty delatss nie- i ‘:"" i ‘f.'f""l’
Mire  pro Swiqt!

wiadomosci (acz w sympatyczny sposob),
a w KGB News prezentowano tworczosé
czytelnikow.

Manga Room - rubryka
0 mandze i anime.

Oktadka z Usagi z ,,Cza-
rodziejki z Ksiezyca”.

« AWHGA = FIFA PG * BRY TECXWITYIRE | KONSOLF
BTYCZEN

[RlIIAL

: Zywot czlowieka
-poczciwego

Pismo peczniafo i cie-
szylo sie poczytnoscia
nie tylko dzieki dziatom
dotyczacym elektronicznej

rozrywki, ale tez kacikom KGB News - ,bar-

dzo tani specjalny
poswieconym np. Gwiezd- i 7 5 dodatek”.
nym Wojnom, serialowi ,Z Ar-

mniej grom pokrewnym,

Do redakgji, szczegélnie z my-

LUDZIE Z SECRET SERVICE'U JAKO PIERWSI ZACZELI JEZDZIC oorstnd esiriezmy
NA TARGI ECTS (LONDYN) | E3 (LOS ANGELES).

rubryk, przechodzity tysiace
listow. — (KGB News - dop. red.)
powstato z potrzeby czasow.
chiwum X, historii wojskowosci czy man- Dysponowalismy ogromngq ilosciq tekstow pisanych przez bardzo
dze. Szczegdlnie ten ostatni, zatytuto-

wany Manga Room, zyskat ogromna

rzesze fanéw. Oredownikiem japoriskich
komikséw w ,Sikrecie” byt Pegaz Ass, utalentowanych autordw, ktdre sie nie miescity w normalnejformu-

sceptykami-Martineziwiekszo$¢ redak- le, Sikreta"(...). Powstatapotrzebailustrowaniatych dfugich tekstéw »




sailer moon
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Pierwszy ,satelita”
SS-a - Animegaido.

(...) i ludzie zaczeli przesytac rysunki. Przy-
chodzity ich setki w kazdym tygodniu, by-
fem nimi zasypywany — wspomina Pegaz
Ass. - Byly niesamowite, jedne lepsze, inne
gorsze, (...) niektére w ogdle nienadajqce
siedopublikacjizuwaginaobscenicznosc.
| dzieki wtasnie tym pracom udato sie wy-
chwycic (...) paru bardzo utalentowanych
ludzi. W ten sposob w druku pojawit sie
pierwszy rysunek Sledzia.

Wiek ztoty

Pierwsze trzy-cztery lata to okres nie-
ustannego rozwoju pisma. Ogromny
naktad, liczna redakcja, duza objetos¢,

(Niemal) jedyna nieczerwona oktadka
w dziejach ,,Sikreta” - numer jubileuszowy.

nowe dziaty, obecnos¢ na targach i impre-
zach branzowych - SS byt wtedy bezape-
lacyjnym liderem. Na krajowych eventach
(Infosystem, Gambleriada) stoiska ,sikre-
towcéw” tak oblegano, ze czasami ich
konstrukcja nie wytrzymywata. - To byf po
prostu inny poziom zaawansowania. Kiedy
(nadeszta - dop. red.) reszta wydawnictw,
to smrdd po naszych gumach juz opadt, nie
bytonawet czego scigac - pyszni sie Waldek.
W 1996 roku na oktadce pisma pojawit sie
dumny napis: ,Biggest Selling Computer
Games Magazine in Europe”(*). - Obser-
wowatem, jak Secret Service zmienia sie
zprzedsiewzieciaparukumpliw profesjonal-
nymagazyn-mowiAdrian Chmielarz. - Pa-
mietam jednq z moich ostatnich wizyt wich
redakdji(...). Dorobilisie wtasnych asystentek,
sekretarek. Pamietatem, jak uderzyto mnie
to, Ze to juz nie jest amatorka, radosna
tworczosc, tylko powazny biznes.

Aby utrzymac rozrastajace sie pismo w ryzach, wprowadzano
zmiany i profesjonalizowano sie w réznych aspektach dziatania.
Nie wszystkim jednak ta ewolucja sie podobata. Piotr ,Micz"
Markowski wspomina: — Doktadnie teraz przypomniatem sobie,
cobytojednymzpowodow, dlaktérych chciatem wtrymigauciekac

. (108
PAZDZIERNIK

zulicy Biatej. Tym czyms, a wtasciwie kims,
byt sekretarz redakcji w SS. Wczesniej nie
byto tam takowej posady. Pod sam koniec
1996 roku pojawit sie nowy cztowiek
i zaczqt mnie uczyc, jak sie powinno pisac¢
recenzje, bo te byly jego
zdaniem niedopraco-
wane, a wrecz stabe.

Zgrzyty irysy
W 1997 roku o$miu
kluczowych redakto-
row z Jackiem,Userem
Jama” Marczewskim
i wspomnianym Pio-
trem Mankowskim na
czele opuscito, Sikreta”
i przeniosto sie do kon-
kurendji, by pracowac
nad nowym tytutem
growym - Resetem.
| cho¢ cze$¢ z nich po
jakims czasie wrdci-

Secret Service 1/94.
Kolorowe recenzje
ociekajace duzg iloscig
grafiki byty wizytowka
pisma.

(*) Dopisek Smugglera: Potem ,,Europe” zamieniono na ,Poland”.




Secret Service 11/01.
Zmiana szaty graficznej

i nowe dziaty nie uratowa-
ty ,Sikreta”.

fa na stare $mieci, byt
to pierwszy powazny
sygnat, ze w dobrze
naoliwionej maszynie,
jaka jest Secret Service,
zaczyna sie cos$ psuc.

Kolejne rysy na SS-owym
monolicie pojawity sie
w tym samym roku
i byty efektem tworze-
nia ,satelickich” czaso-
pism. W krétkim czasie
powstaty bowiem dwa
nowe magazyny: Ani-
megaido dla mitosni-
kow mangiianime oraz ;fa XGB
Neo dla fanéw konsol.

Oczywiscie nowe tytuly nie s niczym
ztym - gdy odpowiadaja na zapotrze-
bowanie rynku, a do tego wydawca
odpowiednio je przygotowuje i wspiera.

A jak wygladato tutaj owo wsparcie?
- Przez pewien czas bytam sekretarzem
redakcji w Animegaido (...) - moéwi Alek-
sandra ,Krupik” Cwalina. - Pamietam, ze
byfo to dos¢ Smieszne, bo cata redakcja
skiadatasie praktycznietylkoze mnieiludzi
piszqcych z zewnqtrz. (...) gdy zaczely sie
op6Znienia w sktadzie, postanowitam
nauczy¢ sie Quarka (programu do DTP
- dop. red.). Mimo iz byto to trudne,
opanowatam go na takim poziomie, Ze
mogtam sama robic layout (sic!). Jedna
osoba tworzyfa pismo i jeszcze musiata
sie nauczy¢ sktadu!

W przypadku drugiego magazynu byto
bardzo podobnie. Gulash opowiada:
- (...) Neo powstawato poza pomieszcze-

Zmiana tytutu prawie niezauwazalna, ale
jednak! New S Service nr 05/99.

ZX Spectrum =3
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popularnych komputerow
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SECRET SINNCE: 0000 Warnsawa b

niami redakcyjnymi, na naszych prywatnych konsolach i kompu-
terach. Tworzytje wtasnym wysitkiem zesp6t osob, ktére uznaty, ze
czas skoriczy¢ z fikcjq (farsq?) i zaczqé pracowac na wtasny rachu-
nek. W obu przypadkach czu¢ efekt zaniedban i braku wsparcia
ze strony wydawcy - ProScriptu, czyli duetu Waldka i Marcina.

& SOFTWARF &ﬂ\f HARDWARE » PC = KONSOTE
.@
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& ANIME & MANGA

e poct, 21, ful. 10 22 620-20-44 w. M3

Skutki? Animegaido upadto w kwietniu
1998 roku z zaledwie piecioma numera-
mi na koncie, a miesigc pdzniej Gulash
zrobit ostatnie, szoste wydanie Neo, po
czym zatozyt wtasne pismo Neo Plus.

Kwasy i tarcia

Moze nie przyczyna, ale ttem powyzszych
niepowodzen byt corazbardziejodczu-
walny dla redakgji konflikt miedzy
zatozycielami Secret Service’u. Przy-
czyny?Tak na 100% do dzisiaj nie wiado-
mo, bo sami zainteresowani sa niezwykle
powsciagliwi w stowach. Waldek Nowak
unika konkretéw: - Toniejest prostarzecz,
bo to byt po prostu proces, ktéry bardzo
dfugo trwat. Marcin Przasnyski zdradza
niewiele wiecej: — Ja nie miatem wtedy
pomystu, przekonania, aby wymyslac SS
na nowo. Na rynku wyprzedzito go CD-
-Action, aja chciatem szukac¢ wyzwari gdzie
indziej. Piec lat w jednym miejscu czasem
wystarczy. (...) Z mojego punktu widzenia
poszito raczej o zasady. Sytuacji nie rozu-
mieli pozostali cztonkowie zespotu: - Ja
do dzisiaj nie wiem, co sie wydarzyto (...) »




- wspomina Dariusz ,Berger” Goralski,
autor cyklu,Moje boje, czyli Bergera hi-
storia wojskowosci”. - My jako redaktorzy
bylismy przerazeni, bo to jakby na kozetce
umierata matka, a my nie wiemy, co sie
dzieje, czymozepodacjejpigutke, czymoze
lewatywke zrobic.

Prawdopodobnie gtéwna koscia
niezgody stala sie wizja przysztosci
magazynu. Na horyzoncie pojawit sie
zagraniczny inwestor, ktéry chciat za-
angazowac sie w ,Sikreta’, ale na tym
gruncie wspdlnicy nie mogli dojs¢ do
porozumienia. Po tym, co sie pdzniej
stato, nietrudno sie domysli¢, kto byt za,
a kto przeciw. Latem 1998 roku z pisma
odszedt Martinez i niebawem zatrudnit
sie w Axel Springer Polska, a tuz potem
Pegaz Ass zaczat zamieszcza¢ w Secret
Servisie teksty wieszczace odparcie
najazdu niemieckiego na czasopismo.

Umart krél, niech zyje
kréolowa?

Przed odejsciem Marcin Przasnyski na-
mascitna swoje miejsce Aleksandre, Kru-
pika” Cwaline - lojalna, dobrze piszaca,
terminowg wspdfpracowniczke. — (Gdy
nastapit roztam w redakcji - dop. red.)
wszyscy opowiedzielisie po ktérejs ze stron
izrobito sie niemito - méwi Krupik. - (...) Ja
statam za Martinezem. Wiele mnienauczyt
o dziennikarstwie i pisaniu, zrobit mnie tez
redaktor naczelnq SS-a i byt moim takim
pierwszym mentorem w Zzyciu. Bardzo
staratam sie go nie zawies¢, choc nie byto
to fatwe. Czes¢ ekipy po latach szefo-
wania Marcina miata problem z za-
akceptowaniem Oli, stad wspomniane
trudnosci w prowadzeniu magazynu.

Inng sprawa byta wspoétpraca z Pega-
zem, ktora tez nie uktadata sie najlepiej:
- Waldekjest osobg bardzo zdolng, perfek-
cjonistq. Non stop by pismo szlifowat (...).
Jak juz jest wydrukowane, to on jeszcze by

Czy wiesz, ze...

jeden czy dwa numery (Top Secretu — dop. red.)

Ostatni numer magazynu do czasu
chwilowej reaktywacji.

cos$ zmieniat. Ale tak sie nie dato. Niby

on byt tylko gtéwnym grafikiem SS-a,
aletezbytjegowspotwtascicielem. Jako
redaktor naczelna bytam miedzy mto-
tem akowadtem. Po zrobieniu dwéch
numeréw Krupik nie wytrzymata,
zrezygnowata i odeszta z,,Sikreta’, na
pozegnanie rzucajac pono¢w Pegaza
komorka (acz dzi§ stanowczo temu
zaprzecza). Na stanowisku zastgpit
ja Emil .Emilus” Leszczyriski, weteran
zTop Secretuiwspottworca stynnego
programu telewizyjnego Escape.

Réwnia pochyta

Od tego momentu zaczat sie mniej
chlubny okres w historii Secret Ser-
vice'u. Okres naznaczony nie tylko
wewnetrznymi tarciami, ale przede
wszystkim konfliktami zewnetrzny-
mi, a nawet procesami sadowymi.
Najpierw w 1999 doszto do zamie-

szaniaz,sikretowym”Kompendium 4, ktérego premiera zostata
zaburzona przez bardzo podobne wydawnictwo Martineza
wypuszczone w tym samym okresie. Marcin zdaniem Waldka
miat sie postuzy¢ lista prenumeratoréw SS-a, zeby sprzedac
swoje kompendium(**). Niedtugo potem miedzy bytymi
wspdlnikami znowu zaiskrzyto, tym razem poszto o prawa do
nazwy Secret Service. Sprawa trafita do sadu, a do czasu

rozstrzygniecia sporu pismo musiato uzywac
zmodyfikowanego tytutu New S Service. Po
péttora roku, w styczniu 2001, powrécono do
starej nazwy.

Konkurencyjne magazyny tez nie oszczedzaty
SS-a, zarzucajac autorom pisanie recenzjina pod-
stawie pirackich wersji, dem, a nawet materiatow
prasowych. Z jednej strony nie dato sie zbytnio
zaprzecza¢ przytaczanym przyktadom, z dru-
giej byta to czysta hipokryzja, bo do uzywania
Lpiratow” przyznaja sie obecnie niemal wszyscy
o6wczesni redaktorzy. — Pamietam, ze w pewnym
momencie zrobiliSmy prébe i usitowalismy wydac

Po zamknieciu Secret Service'u czes¢ fandw magazynu zatozyta elektroniczny zin Sikret Service -
Next Generations (w skrdcie SS-NG). Magazyn ten nawiazywat do ,,Sikreta” zarowno szata graficzna,
jak i stylem. Choc za SS-NG odpowiadali ludzie ,,z zewnatrz”, autorzy papierowego oryginatu wielo-
krotnie goscili na jego tamach, a nawet zasilali grono redakcji. Fanzin ukazywat sie przez trzy lata,

w sumie wydano az 35 numerow.

RETRO

(**) Dopisek Smugglera: Pozwole sobie na maty wtret. Pamietam, jak przed premierq SS-a méj 11-letniwtedy kuzyn, prenumerujqcy Top Secret,
przyniést mi zdumaq,, list od Martineza i Pegaz Assa!”. W nim zachecano go gorqco, by kupit nowy magazyn o grach. Jak dla mnie oznacza to,

Zze panowie opuscili redakcje Top Secretu wraz z listq prenumeratoréw pisma...

Commandos 2
_Pokemon
. Project Studizs:s

ORIGINAL
WAR PL 4
TANSZY OO -

w oparciu gtéwnie o legalng oferte -
mowi Borek. — Nie dato sie. Wtéruje mu
Tadeusz ,Zooltar” Zielinski z Gamblera:
- Powinienem sie tajemniczo usmiechng¢
idyplomatycznie odpowiedzie¢ czy (moze
powiedzie¢-dop.red.) uczciwie? Wszyscy
korzystaliz,,piratow”.
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Bedacy pod ostrzatem Secret Service
sam mocno oddawat. Magazyn stat sie
tuba propagandowa wydawcy, w co 0so-
biscie angazowat sie sam Pegaz Ass po
mianowaniu sie redaktorem naczelnym
w kwietniu 2000 roku. W piSmie mato
elegancko wypowiadano sie o kon-
kurencji, bylych redaktorach (bul-
wersujaca sprawa Krupika)isprawach
toczacych sie wokot SS-a. Na szczycie
tych niechlubnych tekstéw znajduje sie
hasto,Psy szczekaja, Secret jedzie dalej”
i dyskredytujacy Krupika wstepniak
Emilusa pt. ,Koniec Kobiecego Pisma”
(nr11/1998). Michat, Elektryczny”Nowa-
kowski ze Swiata Gier Komputerowych
wspomina: — Cos zfego zaczefo sie dziac,
juz po odejsciu i Gulasha, i Martineza.
Gdzies komus sodéwka uderzytado gtowy,
moim zdaniem niczym nieuzasadniona.

,WYKIEtKOWAt ROZWINAI’. SIE, ROZKWITI: ZAPYLH: WYDAt
OWOC I ZDECHI’. NAJKROTSZA HISTORIA SECRET SERVICE”

To byto dalej bardzo okej pismo, ale nie-

potrzebnie z niego buta przebijata, takie
zadufanie, ktére byto niefajne (...).

Zmierzch bogow

Wewnatrz redakgji tez niewiele zostato
z dawnej magii: - W pewnym momencie
nikt nikogo nie brat na powaznie, kazdy
robit swoje, byle zrobi¢ — méwi Dariusz
,Konsolite” Pasturczak, ktory przejat
Kombat Korner po Gulashu. - Brakowato
motywacji, by potqczyc siewjedngzgrang
kupe. Dziatalismy na zasadzie: ,Okej,
napisze artykut, bo kazali mi napisac (...)"

Nic dziwnego, ze wsréd autoréw pano-
wata spora rotacja, cho¢ dla sprawie-
dliwosci trzeba przyzna¢, ze niekiedy
zdarzaty sie spektakularne transferyipo-
wroty (Randall, Frogger, Micz, Hunter).

Rok 2001 okazat si¢ dla Secret Ser-
vice'u przelomowy. Styczen dat re-
dakcji nadzieje na lepsze jutro

PLAYSTATION SATURN NINTENDO 64

/

Drugi ,,satelita” SS-a - Neo.

- powrdécono do pierwotnego tytutu
i dodano do pisma ptyte z grg (czego
nie praktykowano w latach 1999-2000).
Byt to jednak tabedzi spiew. W lutym

zrezygnowano z ,petniakéw’, a od nu-
meru letniego catkowicie zCD. Wszystko
wskazywato na to, ze ,Sikret” boryka sie
z duzymi problemami finansowymi.

I stat sie koniec...

W listopadzie pojawita sie zapowiedz
wydania $wigtecznego, w listach snuto
za$ plany dotyczace jubileuszowego —
setnego — numeru. W grudniu jednak na
stronie internetowej pismazamieszczono
informacje: W zwiazku z ciezka sytuacja
na polskim rynku prasowym oraz pogar-
szajaca sie kondycja pisma, kolejne wyda-
nia Secret Service zostaja wstrzymane na
czas nieokreslony. Tym samym chcieliby-

Secret Service nr 9-10/2014. Pierwsze
z dwoch wydan po reaktywacji.

O autorze

Marek ,,Avok” Czajor jest tworca

i redaktorem naczelnym istniejacego
od kilku lat Zapachu Papieru
(www.zapach-papieru.pl) - strony
internetowej poswieconej historii
polskiej prasy gamingowe;j.

$my podziekowac¢ wszystkim naszym Wiernym Czytelnikom za
wiele dni, miesiecy, lat spedzonych razem z nami. Niech SECRET
SERVICE zawsze bedzie zWami!". Notka po jakims czasie znikneta
i pojawito sie dementi Waldemara Nowaka: strona zostata zhako-
wana, a komunikat byt fatszywy. Niemniej czytelnicy daremnie
czekali na kolejny numer pisma. Secret Service dokonat zywota.

Epilog po latach

13 lat pdzniej, w efekcie porozumienia Waldemara Nowaka
z Robertem ,tapuszem” tapinskim (wtascicielem firmy Idea
Ahead i organizatorem imprezy Pixel Heaven), postanowiono
reaktywowa¢ magazyn. Uzbierano pieniagdze oraz zwotano
cze$¢ starej ekipy z Piotrem ,Miczem” Mankowskim na czele,
wzmacniajac zespét nabytkami z innych kultowych czasopism
(Borek, Naczelnik, Sir Haszak, Dr Destroyer i inni).

We wrze$niu 2014 roku 97 numer Secret Service pojawit sie na
rynku. Ale kto szukat ducha starego, Sikreta” w szacie graficznej
czy tekstach, ten go nie znalazt. To juz byto catkowicieinne - co
nie znaczy, ze zte - pismo. Odbiér okazat sie jak najbardziej po-
zytywny, ale céz
z tego, skoro na
skutek nieporozu-
mien na linii ta-
pusz - Pegaz Ass

& WALDEMAR ,PEGAZ ASS” NOWAK

ukazat sie jeszcze
tylko jeden nowy SS. Tym razem oznaczato to juz definitywny
koniec magazynu (a takze poczatek jego nastepcy - Pixela).
Znowu nie udato sie dobic do setki.
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Gry sq niczym dzieci — kosztowne, a do tego zajmujg nam sporq cze$é zycia.

| podobnie jak one to zwykle owoce mitosci. Wszelako czasem potomstwo

tez rodzi sie w efekcie zimnej kalkulacji. Albo pojawia sie, céz, przypadkiem.

Bohaterka dzisiejszej opowiesci, jedna z najstynniejszych platforméwek w historii,

jest zas rbwnoczesnie wytworem mitoéci, wyrachowania i zrzqdzenia losu.

szystko zaczeto sie od automatu arcade z gra Radar
Scope wypuszczonego przez Nintendo w Japonii pod
koniec 1979 roku. To shmup bedacy czyms$ pomiedzy Space
Invaders a Galaxianem, z nietypowym na owe czasy widokiem

zza statku. Poczatkowo sprzedawat sie bardzo tadnie, wiec
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% Donkey Konga okrojono w wersji na NES-a - z powodu zbyt matej ilosci
pamieci RAM w konsoli pominieto caty trzeci poziom.

* Teoretycznie w Donkey Konga mozna grac, dopoki ma sie zycia w za-
pasie, ale w praktyce 22. poziom jest ,,ekranem $mierci”. Wskutek btedu
w kodzie Mario za kazdym razem ginie po paru sekundach od rozpoczecia
zabawy na tym levelu. Efekt pomytki albo i nie...

% Aktualnym rekordzista w Donkey Kongu jest Robbie Lakeman, ktory
\8 czerwca 2021 roku nabit w tej grze 1272 800 pkt.

— 3271 rero
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szefujacy niedawno otwartemu oddzia-
towi Nintendo w USA Minoru Arakawa
lekka reka zamdwitw centrali 3000 sztuk
urzadzenia, liczac, ze rozejdzie sie jak
$wieze buteczki. Ale w kolejnych mie-
sigcach zainteresowanie Radar Scope'em
zmalato wrecz katastrofalnie. (Podobno
powodem byty strasznieirytujace efekty
dzwiekowe - jakies swisty i Swiergoty
w niezwykle wysokich rejestrach, takie
w klimatach ,nozem po szkle” - plus
konkurencja nowych, przebojowych
gier). Dos¢ powiedzie¢, ze w Stanach
Zjednoczonych nabywcoéw znalazt zale-
dwie tysigc egzemplarzy tego automatu.

W wynajmowanych za spore pieniagdze
magazynach kurzyty sie wiec dtugie
rzedy urzadzen, na ktére brakowato
chetnych. Zyskéw nie byto, koszta rosty.
Prébujacy wyjs¢ z tego dotka Arakawa
poprosit prezesa zarzadu Nintendo,
Hiroshiego Yamaguchiego (a prywatnie
swegotescia...), 0 mozliwie szybkie stwo-
rzenie jakiejs nowej gry wykorzystujacej
hardware Radar Scope’a. Dzieki temu,

RYL.

po podmienieniu kosci EPROM na ptycie
gtéwnejiprzemalowaniu obuddw, datby
rade ,uptynni¢” zalegajace automaty
iwyj$¢ nazero,a moze nawet co$ zarobic.
Yamaguchi sie zgodzit.

Rozwazny i romantyczny

Shigeru Miyamoto byt, jak na japonskie
standardy, nieco dziwnym cztowiekiem.
Ten romantyk z glowg w chmurach nie
tylko lubit muzyke country (a raczej
jej odmiane zwang bluegrass), ale tez
sam ja grywat. Na banjo! | uwielbiat
projektowac zabawki. Majac 24 lata,
z pachnacym jeszcze farba drukarska
dyplomem artysty plastyka, zatrudnit sie
w Nintendo z nadzieja, Ze tutaj zacznie
realizowac swa pasje. Z pewnoscia nie
zaszkodzito to, ze jego ojciec znatkogos,
kto z kolei znat szefa firmy. W efekcie

SKROMNY SHIGERU
Shigeru Miyamo-
to, znany pozniej
m.in. jako twérca
Super Mario Bros.

. i The Legend of Ze-
\ Ida, nie lubi gwiaz-
N dorzy¢ i skromnie

‘ & ‘ umniejsza swe
osiagniecia. ,,Zro-

bhitem w swoim zyciu kilka gier, ale udaje, ze

to nie miato miejsca, poniewaz wszystkie
byty... dziwne”, mowi. Swoja droga, wyznat
kiedys, iz nadal bardziej go bawi projekto-
wanie zabawek niz gier.
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Donkey Kong w wersjach z automatu
i Bwczesnych komputeréw.

016900

- HIGH: DD4300

Radar Scope.

Donkey Kong
powstat z mysla

0 automacie,
na ktorym
uruchamiana

bytata gra.

owych uktadéw towarzyskich Miyamo-
to moégt zaprezentowa¢ wspomnia-
nemu szefowi skonstruowane przez
siebie drewniane zabawki. Yamaguchi
uznat, ze w mtodziencu tkwi spory
potencjattwoérczy i polecitgo zatrudnic.
A ze Nintendo wiasnie odkryto nowy,

e (=lelalal
!-:LP!
S -

BY SENDING NE VOUR vOTE

Miyamoto najwyrazniej zapadt w pa-
mie¢ prezesowi Nintendo. Yamaguchi
uznal, ze chtopak ma $wieze i orygi-
nalne spojrzenie na swiat. | potrafi
myslec lateralnie, czyli swiadomie
rezygnuje z powszechnie przyjetych
i obowigzujacych schematéw, poszu-

D W DONKEY KONGU SWA WIELKA
KARIERE ROZPOCZAL MARIO.

obiecujacy rynek - gier wideo - to
Shigeru zostat oddelegowany wtasnie
do oddziatu produkujacego automaty
coin-op, gdzie zaprojektowat grafiki
na obudowy ,maszyn” z grami Sheriff,
Space Firebird i... Radar Scope.

kujac nowych rozwiazan, co w cenigcej
kolektywizm i grzeczne podazanie wy-
tyczong przez Autorytety droga Japonii
nie zdarza sie czesto. Szef Wielkiego N
doszedt wiec do wniosku, iz Miyamoto
bedzie doskonatym kandydatem do
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pracy przy planowanej,reinkarnacji”Radar Scope’a. Mtodego
artyste bardzo zaskoczyta propozycja stworzenia gry, ale
nie wahat sie ani chwili, bo zrozumiat, ze dostat zyciowa szan-
se. Oczywiscie nie oczekiwano od niego programowania. Miat
tylko zajac sie pomystem, zasadami czy postaciami, a problem
LJjak to przenies¢ do Swiata wirtualnego” spoczywat juz na
barkach kogos innego.

A konkretniej - doswiadczonego Gunpeia Yokoia (wiecej
o nim w CDA 02/2018). Yokoi wstawit si¢ juz stworzeniem
w 1980 roku przenosnych elektronicznych gier znanych
pod zbiorcza nazwa Game & Watch (o ich radzieckich pod-
rébkach mozecie z kolei poczyta¢ w CDA 03/2018). Kilka lat
pdzniej zaprojektowat kultowego Game Boya, a w 1997 roku
zmart po odniesieniu ciezkich obrazen w wypadku samocho-
dowym. Na razie jednak miat by¢ mentorem, przewodnikiem

Miyamoty po tajemniczej krainie game designu, pilnujgcgo, )
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by chtopak za bardzo nie ,odlatywat” przy tworzeniu rzeczy
z rozmaitych powoddw nieprzektadalnych na jedynki i zera.
Przydzielono mu tez zadanie ttumaczenia zaakceptowanych
pomystéw Shigeru na jezyk, ktéry zrozumiejg prosci i przy-
ziemni inzynierowie oraz programisci.

Duet idealny

Choc¢ teoretycznie Miyamoto i Yokoi pasowali do siebie jak
pies¢ do nosa - artysta oraz inzynier, impulsywny marzyciel
oraz twardo stapajacy po ziemi pragmatyk, ktéry zawsze
podejmowat decyzje po gruntownym namysle — stworzyli
znakomicie dopetniajacy sie i doskonale rozumiejacy sie
duet. Byta miedzy nimi twércza chemia.

Od niewdziecznej roboty mielinatomiast IkegamiTsushinki. Kt6z
toznowu? Otéz - nikt. To nazwa firmy developerskiej (istniejacej
zresztg do dzis) chetnie podejmujacej sie roli podwykonawcy
w cudzych projektach, tak w wypadku oprogramowania,
jak i sprzetu. To wiasnie programisci z IT stworzyli kody kilku
wezesdniejszych tytutéw Nintendo. Nie inaczej bedzie z Donkey
Kongiem. W zawartej umowie |kegami Tsushinki otrzymato
wytgcznos$¢ na produkcje automatdéw z tg gra, co potem miato
sie Wielkiemu N odbija¢ czkawka przez dtugie lata.

Od marynarza do ciesli
Miyamoto miat do$¢ prostg filozofie: ,Fajna gra powinna by¢
zawsze tatwa do zrozumienia — powiniene$ mdc rzuci¢ na nia

okiem i od razu wiedzie¢, co musisz
zrobic i jaki masz cel. A jedli ci sie po-
winie noga, bedziesz obwiniac siebie,
a nie gre. Co wiecej, osoby obserwu-
jace rozgrywke réwniez powinny sie
nig cieszy¢” Poczatkowo planowat
stworzy¢ fabute na motywach po-
pularnego komiksu o marynarzu
Popeye’u (wsréd zroédet inspiracji zna-

na testy i koncowe szlify. Pierwotnie
Donkey Kong mdégt kojarzy¢ sie troche
zPac-Manem. Gtéwny bohater, wasaty
ciesla zwany roboczo Video Manem
(znany tez jako Ossan, co po japon-
sku znaczy ,mezczyzna w $rednim
wieku”), tazit po labiryncie, szukajac
wyjscia i omijajac toczace sie beczki.
Gra okazata sie wymagajaca (bo przed

PO RAZ PIERWSZY W HISTORII GIER
POSTAC GRACZA MOGtA SKAKAC.

lazta sie tez basn ,Piekna i Bestia”), ale
kosztlicencji okazat sie zbyt duzy, jak na
ten budzetowy projekt. Tym niemniej
w tréjce bohateréw gry (Mario, Pauline,
Kong) mozna bez problemu rozpozna¢
ich popeye’'owe odpowiedniki.

Gra (zawierajaca ostatecznie ponad
20 tysiecy linijek kodu) z uwagi na
okolicznos$ci powstawata w ekspreso-
wym tempie. Ekipie wystarczyt zale-
dwie kwartat plus géra dwa miesigce

Kong Junior

TITTTT

Donkey Kong 3

(¥) Wczesniej zadna postac w grze nie potrafita tego robi¢. Uwierzycie?! Swojq drogq, Geralt w 2007
nadal nie umiat skaka¢, a w petni opanowat te sztuke dopiero w 2015.

turlajaca sie przeszkoda trudno byto
uciec w waskich korytarzach) i raczej
nudna. Dopiero gdy dodano do niej
mozliwos$¢ przeskoczenia nad beczka
lub wrogiem - przy okazji zmienia-
jac imie protagonisty na Jumpmana
(Skoczka), by podkresli¢ jego bardzo
oryginalna umiejetnos¢(*) - przero-
biono rozgrywke na platforméwke
idopisano do catoscifabut(k)e...nagle
wszystko pieknie zatrybito.

Dziewoja w opatach
,Damsel in distress”, czyli z grub-
sza ,dziewoja w opatach’, z ktérych
ratuje ja bohater, to
pomyst na opowies¢
wykorzystywany
z powodzeniem juz
w Sredniowiecznych
balladach. Do dzi$
mozna go znalez¢
w fundamentach fa-
but wielu kultowych
filméw, ksiazek, gier.
Ot, Luke Skywalker
i ksiezniczka ,Help
us” Leia, chroniacy
Sare Connor Ky-

lo Ren... ups, Kyle
Reese, Geralt spie-
szacy z odsiecza
Ciri Sciganej przez
Vilgefortza i Dziki

Tak wygladat
Radar Scope po

przerdhce.
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ALE CZEMU , OSIOL"?!

Jaka historia kryje sie za tytutem tej gry? Co
prawda ,,kong” od razu kojarzy sie z olbrzy-
mia matpa (gorylem King Kongiem), ale skad
w nazwie wziat sie ,,donkey”, czyli ,,osiot”?
Istnieje teoria, ze to efekt zwyktego btedu,
tzn. ze pierwotnie mieliSmy gra¢ w Monkey
Kinga lub Monkey Konga, lecz wskutek ,,prze-
styszenia sie” czy drobnej literowki matpa
stafa sie ostem. Ale to nieprawda. Stowo
Huparty” w dostownym ttumaczeniu z japon-
skiego na angielski brzmi ,,donkey-like”, tj.
»[zachowujacy sie] niczym osiot”. (W polsz-
czyznie funkcjonuje zreszta bardzo podobna
fraza: ,uparty jak osiot”). | wtasnie stad wziat
sie ,Donkey-like Kong”, czyli ,,Wielki, uparty
goryl” (aluzja do wspomnianego King Konga,
jak mniemam). Potem to ,,like” wyleciato, bo
zdaniem decydentow nazwa byta za dtuga

i zbyt skomplikowana. Donkey Kong jest

w sam raz, orzekli. A fakt, ze tytut brzmiat
dla znajacych angielski dos¢ dziwnie, im nie
przeszkadzat. Amerykanie faktycznie troszke
sie chichrali pod nosem, gdy Japonczycy

z duma pokazali im Osiotka Konga... ale lepiej
gtosno nie wysmiewac efektu koncepcyjnej
pracy swych zagranicznych szefow. Zreszta
nie tylko zagranicznych i nie tylko w USA.
Dlatego wiasnie w swoim czasie wydawalismy
W Bauerze pismo 0 nazwie PlayBox... ©

Gonitd. Donkey Kong réwniez korzysta
z tego schematu.

Oto wielki goryl porywa Pauline (pier-
wotnie zwana Lady), dziewczyne cie-
$li imieniem Mario (bo tak finalnie
ochrzczono Jumpmana), i wspina sie
na co$, co przypomina budowany wia-
$nie wiezowiec. Mezczyzna musi ruszy¢
ukochanej na pomoc. Zeby nie byto za
fatwo, Kong ciska beczkami, ktére tocza
sie po platformach lub z nich spadaja,
poza tym w grze znalazty sie tez inne
przeszkadzajki. Mario moze oming¢
lub przeskoczy¢ wszelkie przeszkody,
zniszczy¢ je za pomocy mtotka
(przedmiot do zebrania z plan-
szy) badz przeczekac na jednej
z drabinek, az beczki przeturlaja
sie nad/pod nim. Dlawzmocnienia
dramatyzmu Paulinka co jakis czas
pokrzykuje:,Help!".

Gdy gracz dociera do celu, goryl
chwyta dziewczyne i ucieka na
nastepny level (w wersji na auto-
mat znalazty sie w sumie cztery
poziomy), gdzie czeka nas to samo,
tylko ,bardziej” - bo droga jest
trudniejsza (np. drabinki sie skta-
daja i rozktadaja), a wrogéw poja-
wia sie wiecej (réwniez w nowych
odmianach). Ale za to dochodza
znajdzki dajace bonus do punktacji.
W finale musimy nie tylko dotrze¢
do ukochanej, ale tez zlikwidowac
w okreslonych miejscach ,dynksy”
utrzymujace rusztowanie w catosci,

Idjecie: Wikimedia Commons /
Joshua Driggs, CCBY-SA 2.0

TITTTT

dzieki czemu goryl spadnie ze szczytu
budowli i - sadzac z jego miny - dos¢
solidnie sie pottucze, a Marian w koncu
odzyska Paulinke. The end! Albo raczej:
i wszystko zaczyna sie od nowa, tylko na
wyzszym poziomie trudnosci.

Dziwne to jakies...

W przeciwienstwie do tytutu sama gra
niespecjalnie spodobata si¢ decyden-
tom w Nintendo - gtéwnie dlatego, ze
byfazupetnieinnanizto, do czegozdazyli
sie przyzwyczaic. | kto wie, jak potoczyty-
by sie jej losy, gdyby nie szef wszystkich
szeféw. On goraco wierzyt, ze Donkey
Kong odniesie sukces, ewentualnie nie
zamierzat przyzna¢, iz wybrat do tego
projektu niewtasciwych ludzi, bo stra-
citby twarz. | przeforsowat jej produkgje.
Co ciekawe, krytyczng opinie zarzadu
podzielali pézniej dystrybutorzy auto-
matéw w USA, a takze dwaj wiasciciele
baréw w Seattle, w ktérych Nintendo
wystawito po jednym testowym eg-
zemplarzu urzadzenia.,Paaanie, to takie
dziwne jest, nikt nie bedzie chciat w to
grac’, przewidywali.

Tymczasem ludzi zaintrygowala gra,
ktora tak bardzo réznita sie od calej
reszty - anito byla strzelanka, anilatanie
w kosmosie czy kolekcjonowanie znaj-
dziek w labiryncie, do tego miata, co sta-
nowito nowos¢, wyrazistych, komiksowo
nakreslonych bohateréw oraz zabawna
oprawe dzwiekowa. | jeszcze opowiadata
jaka$ historie! W efekcie dzien w dzien
w paszcze kazdego Donkey Konga wrzu-
cano ok. 150 ¢wiercdolaréwek, co czy-
nito te ,maszyny” jednymi z najbardziej

dochodowych sposréd wszystkich automatéw stojacych we
wspomnianych barach.

~How high can you get?”(**)

Donkey Kong nie byt pierwsza platforméwka w historii
(wyprzedzita go Space Panic), ale na pewno zdefiniowat
i spopularyzowat ten gatunek. Nie byfa to tez pierwsza gra
wideo wykorzystujaca fabute jako co$ wiecej niz tylko pretekst
do eksterminacji przeciwnikdéw, ale dopiero ona uczynita to
w tak wciagajacy sposob.

Jej debiut miat miejsce na poczatku czerwca 1981. Wczesniej
w kilka bardzo pracowitych tygodni zaledwie trzy osoby
przerobity dwa tysigce Radar Scope'dw na Donkey Kongi,
ktore réznity sie od oryginalnych automatéw - poza tytutem
—odmiennym kolorem obudowy (czerwonym zamiast niebie-
skiego). Jako ze wyniki testow ,polowych” sugerowalty, iz gra
bedzie sie dobrze sprzedawac¢, Nintendo zaméwito u lkegami
Tsushinki dodatkowe 8000 sztuk ,maszyn”. Uznano, ze tyle
w zupetnosci wystarczy. Tymczasem w pierwszym miesigcu
zakupiono 4000 automatoéw, a przez nastepny rok - jeszcze
jakies... 60 000, co dato Wielkiemu N w sumie ok. 100 min
dolaréw czystego zysku (a pamietajmy, ze wtedy dolar byt
warty ze trzy-cztery razy wiecej niz obecnie). kacznie sprze-
dano ok. 135 000 ,maszyn” z Donkey Kongiem (wedtug
niektérych zrédet nawet 152 000), co sytuuje go gdzies na
czwartym-pigtym miejscu na liscie najchetniej kupowanych
automatéw w historii. Porty tej gry na rozmaite platformy
rozeszty sie natomiast w sumie w ok. 10 min sztuk. Zatem na
pytanie ,How high can you get?” Miyamoto oraz jego dzieto
moga odpowiedzie¢:,Sky is the limit!". [ |

T T T T T T T T T T T T T T T AT T T OO

...BOJ SIEBOGA, MARIO!

Sympatyczny Mario to w Donkey Kongu czarny charakter! Z fabuty
gry wynika, iz Kong byt jego ,,zwierzatkiem domowym”, ktore uciekto

- przy ciasnej klatce, w ktorej znajduje sie skuty tancuchami goryl).

terminator Sciga swa ofiare i nie daje sie powstrzymac... A w finale
wspomnienia z dziecinstwa?

...Nie ma za co.

(**) Fraza umieszczona na ekranie startowym gry,
mozna jq przetozy¢ na . Jak wysoko zajdziesz?".

T T T T T T T T T T T

z powodu ztego traktowania. (Co chyba jest sporym eufemizmem, ho
w sequelu Donkey Kong Jr. widac, jak ciesla stoi - i to z biczem w reku!

Tym samym matpa okazuje sie tu ofiara, a nie agresorem, natomiast
porwanie Pauline mozna interpretowac jako akt (desperackiej) zemsty
lub ,,obronng” probe wziecia zaktadniczki, by w ten sposob wynegocjo-
wac u whasciciela poprawe swego losu. De facto wiec wcielaliSmy sie

w antybohatera (chyba po raz pierwszy w historii gier!), ktory niczym

sprawili$my, Ze to zto triumfuje. Co, wiasnie zrujnowatem wam piekne




L CRuBLICYSTYKA

38

—
KOMPUTERGWEOLIMPIADY,

SILNIEJ WYZEDN

k- Barttomiej Blushka

Symulacje sportowe sq jednym z najstarszych gatunkéw gier wideo(*).
Narodzity sie bowiem w 1958. Wtedy stworzono Tennis for Two. Dzigki
modyfikacjom kultowego Ponga w latach 70. mozna byto na ekranie uprawiaé
juz nie tylko tenisq, ale tez m.in. hokeja, pitke nozng czy squasha. Niejaki
Timothy Smith sprébowat natomiast zrobié gre poswiecong innej dyscyplinie —
i niechcqcy zapoczgtkowat znacznie wazniejsze zjawisko.

Uprogu lat 80. Smith porzucit prace biurowa, by tworzy¢
gry wideo. Jego debiutem miata by¢ symulacja sportowa,

na starcie zrezygnowat ze wszystkich dyscyplin wykorzy-
stujacych pitke. Zauwazyt tez, ze w USA - gtéwnie w efekcie
sukcesdw Bruce'a Jennera, mistrza olimpijskiego w dziesiecioboju
21976 roku-duzg popularnoscia cieszyta sie lekkoatletyka. Autor,
choc¢ sam nie bytsportowcem, wymyslit, jak oddac na komputerze
rywalizacje opartg nabiegach, skokachirzutach. Aby zacza¢ biec,
w wersji Smitha trzeba byto naprzemiennie naciskac na klawia-

RETRO

turze dwa klawisze, a im szybciej sie to
robito, tym szybciej poruszat sie zawodnik.
Uzyty wodpowiednim momencie kolejny
przycisk powodowat podskok lub cisnie-
cienp.oszczepem pod wybranym katem.
Pomyst debiutanta okazatsie genialny.

Zabojcy dzojstikow
Smith stworzyt na mikrokomputerze
TRS-80 gre Olympic Decathlon (1980),

Olympic Decathlon (1980)

ktéra oferowata znacznie wiecej: mozli-
wos¢ rywalizacji w kilka oséb (podczas
biegu dwoch zawodnikéw startowato
jednoczesnie), Srubowanie rekordéw,
a przede wszystkim olimpijskg otoczke,
w tym zdobywanie medali. Gre wydat,
a nastepnie skonwertowal m.in. na
PC debiutujacy w elektronicznej roz-
rywce...Microsoft.Z p6zniejszych wersji
zniknety — prawdopodobnie wskutek

(¥) Pierwsza gra komputerowa to Noughts and Crosses (kétko i krzyzyk) z 1952. Drugq byt Tennis for Two.




ktopotéw licencyjnych - odniesienia do
igrzysk olimpijskich, ale ziarno zostato
zasiane. Na bazie Olympic Decathlon
narodzit si¢ caly gatunek ,olimpiad”.
Cociekawe, juzbezsamego Smitha, ktdry
zajat sie programami narzedziowymi, po
czym stuch po nim zaginat.

Jego idee przejeli inni tworcy, w tym
Activision, ktore tez wydato swoj Deca-

Track & Field (1983)

thlon (1983). Okazato sie jednak, ze nie
wszystkie konkurencje dziesiecioboju
(np.trwajacy ponad trzy i pétminuty bieg
na 1500 m) sg wystarczajaco widowisko-
we i warto zastapic je tymi ciekawszymi.

Tak zrobito np. Konami w znakomitym
Track & Field (w Europie znanym takze
pod tytutem Hyper Olym-
pic; 1983), gdzie zamiast
biegéw dtugodystan-
sowych pojawit sie rzut
mtotem. Ta hitowa gra,
pierwotnie przeznaczo-
na naautomaty, dorobita
sie licznych konwersji,
m.in. na NES-a (w tym
przypadku czes¢ graczy
stosowata niedozwolo-

I

ny doping, ktadac na padzie linijke). Po
skonwertowaniu jej na o$miobitowe
komputery nastgpita istotna zmiana
w sterowaniu - zamiast ryzykowac
zniszczenie drogocennej klawiatury
(ktora, przypomnijmy, skrywata wtedy
caty komputer), wroli kontrolera zaczeto
wykorzystywac dzojstik. Od tej pory za
bieg w ,olimpiadach” odpowiadato jak
najszybsze machanie drazkiem w lewo

iw prawo. lle, dzojéw" rozpadto sie pod-
czas morderczych wyscigdw na 100 m
lub 110 m przez ptotki - kroniki milcza.

Gra o zloto

Istotnym tytutem w historii gatunku jest
takze Summer Games (1984) wyprodu-
kowane przez Epyx. Gra ta - cho¢ bez
wsparcia MKOI - wyraznie eksponowata
olimpijski charakter prezentowanych

California Games (1987) )
T T3 ; Hol—'-thion :

Party games
Dzieki mozliwosci rywalizacji kilku graczy przy jednym komputerze
gatunek ten jest pionierem nurtu tzw. party games - towarzyskich
rozgrywek dla wielu 0s6b spedzajacych wspélnie czas (np. na
imprezie). Przeciez czym innym jest pobic rekord $wiata w biegu

na 100 mi odnotowa¢ wynik w zeszycie, a czym innym dokonac tej
sztuki w obecnosci siedzacych na tej samej kanapie konkurentow
walczacych z nami o ztoty medal.

Winter Games (1985)

#

Rekordzisci
Najlepsi o$miobitowi
lekkoatleci osiagaja

w Track & Field wyniki,

na ekranie wydarzen. W intrze pojawita
sie ceremonia zapalenia znicza, przed
startem wybierato sie panstwo, ktore-
go barwy chciato sie reprezentowac,
a catos¢ wienczyto wreczenie medali.
A zawsze przyjemniej jest pokonac
na igrzyskach innych atletéw i wystu-
cha¢ hymnu swego paristwa. Summer

jakie nie $nity sie

ich odpowiednikom

z prawdziwych sta-
diondw. Na porzadku
dziennym s np. prze-
kroczenie bariery

9 sekund w biegu na
100 m czy ponad
9-metrowy skok w dal.

Games rozszerzyto réwniez zakres ry-

walizacji o konkurencje niezwigzane
zlekkoatletyka - np. skoki do wody czy
gimnastyke sportowg — i wymagajace
umiejetnosci wiekszych niz machanie
dzojstikiem na boki. Gatunek ewolu-
owat zatem od spojnego
dziesiecioboju w kie-
runku serii minigier
powigzanych tylko
otoczka zawodow.

W Summer Games I
(1985) pojawity sie .
m.in. kajakarstwo, szer- .
mierka i jezdziectwo;
w Winter Games (1985)
- bobsleje, jazda figurowa

na tyzwach i skoki narciar-
skie; wreszcie w Califor-
nia Games (1987) - sur-
fing, rolki, BMX-y, a nawet
zoska. Gatunek urozma-
icali tez inni producenci,
np. Dynamix w Caveman
Ugh-lympics (1988),
ktdre przenosito spor-

towa rywalizacje do »

RETRO

39



40

World Class Decathlon (1996) hodaj jako pierwsze
probowato zmieni¢ sposob grania w ,,olimpiady”.
Tutaj - zamiast wali¢ w przyciski czy szarpac dzojstik
- trzeba hyto usias¢, pomyslec taktycznie i klikac
myszka: rozdziela¢ dostepne punkty na umiejetnosci
lekkoatlety, rozwijac sportowca przez kolejne

sezony i dbac o jego wytrzymatosc do samego konca
zawodow (by nie zuzyc catej energii juz na poczatku).
Byto na pewno inaczej, ale byto tez nudno (zwtaszcza
podczas hiegu na 1500 m).

Power Pad

Sam pomyst, aby w gry sportowe grac w inny
sposob niz dotad, jest oczywiscie znacznie
starszy. Juz u schytku lat 80. Bandai i Nintendo
promowaty kontroler do konsoli NES w postaci...

mmons / Evan-Amos

GRAJMY INACZEJ!

maty (sprzedawanej najpierw jako Family
Trainer, pozniej jako Power Pad). Rejestrowata
ona nacisk w wybranych punktach, co przy
uzyciu specjalnego oprogramowania pozwalato
symulowac hiegi, skoki, a nawet taniec. Z grami
takimi jak Stadium Events czy Athletic World
(1986) mata stawata sie nie tylko kontrolerem,
ale takze miejscem cwiczen wymuszajacym na
graczu-zawodniku szybkie przebieranie nogami,
podskakiwanie czy robienie sktondw. Tu dobra
forma fizyczna mogta faktycznie okazac sie
kluczem do sukcesu w zabawie.

Wiele lat péznie] takie gry sportowe przezyty
renesans dzieki Nintendo Wii i jego kontrolerom
ruchowym. Tytutem dotaczanym do konsoli byto
przeciez Wii Sports (2006) - kolekcja pieciu minigier
pozwalajacych awatarom mii boksowac, wzia¢ udziat
w partii tenisa lub meczu baseballa. Mimo niezwykle
uproszczonego sterowania, sprowadzajacego sie
gtéwnie do machania remote’em, produkcja zdobyta
niebywata stawe i do chwili obecnej ponad 80 min
nabywcow (co czyni ja najpopularniejsza gra Ninten-
do w dziejach). Pomyst rozwijano w sequelach. Wii
Sports Resorts (2009) wprowadzato udoskonalenie
do kontrolera Wii MotionPlus pozwalajace na detek-
cje znacznie bardziej ztozonych ruchdw, a takze nowe
dyscypliny (m.in. tucznictwo i wyscigi rowerowe,
walki na miecze). Z kolei Wii Sports Club (2013) dla
konsoli Wii U oferowato mozliwos¢ zabawy przez

siec. Najnowsza odstona serii (2022) dziata juz na
Switchu i do gry wykorzystuje Joy-Cona.

Idjecie: Wikimedia Commons / Dddeco, CCBY 2.5

Balance Board

Seria Wii Sports, choc celowo upraszczata
zasady i sterowanie, by zabawa dostepna byta
dla os6b w kazdym wieku i w dowolnej kondycji,
mogta jednak powodowac kontuzje znane ze
Swiata prawdziwego sportu. Prasa odnotowywata
przypadki zwichniec i skrecen wywotanych przez
zhyt gwattowne machanie kontrolerem, zdarzato
sie tez, ze wskutek nadmiernej ekscytacji zawod-
nikow remote wylatywat im z dtoni i nokautowat
przecinajacego trajektorie jego lotu konkurenta.
Jeszcze dalej w kierunku realizmu odczuc
ptynacych z rozgrywki Nintendo poszto, wpro-
wadzajac na rynek Balance Boarda - kontroler
do Wii w postaci deski potrafigcej mierzy¢ nacisk
w rdznych jej punktach. Do urzadzenia dodawano
program Wii Fit, ktory wspottworzyt sam Shigeru
Miyamoto, prywatnie przezywajacy wowczas
charakterystyczne dla wieku Sredniego sportowe
wzmozenie. Autor Mario i Zeldy wziat sie za siebie,
wykorzystujac konsole, gdyz ta dzieki Balance
Boardowi zmieniata sie w trenazer. Wii wspierato
uprawianie aerobiku i jogi, a takze ¢wiczenie
balansu ciata. Deska mogta wspotdziatac tez

z innymi kontrolerami i produkcjami, zmuszajac
gracza do wstania z kanapy w celu zostania
mistrzem np. skateboardu czy nart.

czaséw jaskiniowcow. Wsréd dyscyplin tych praigrzysk byty

m.in. ucieczka przed tygrysem szablozebnym, szermierka nama-
czugi, wyscigina dinozaurach czy nawet skok przez tyranozaura
(gdzie nieudana proba koriczyta sie nie straceniem poprzeczki,
leczpozarciem pechowego zawodnika) albo rzut...zong. W nieco
zapomnianym Purple Saturn Day (1989) wspétzawodnictwo
przeniesiono natomiast w... kosmos.

Zadyszka
Istotnym wydarzeniem w historii gatunku byto udzie-
lenie komputerowej symulacji licencji Miedzynarodo-

wego Komitetu Olimpijskiego, co wydarzyto sie w roku tworcéw, ktérzy co dwa lata z okazji

1992.Owczesnymigrzyskomw Barcelonie towarzy- igrzysk na szybko przygotowywali po-
szyla juz oficjalna gra - Olympic Gold - dostepna dobne do siebie edycje takich tytutow.
jednak tylko na konsolach Segi. Jej mechanika oraz Nie odchodzono przy tym od standar-
dobérdyscyplin nie stanowity jednak zadnejinnowacdiji. déw ustanowionych w latach 80. przez
Konami i Epyx. Oczywiscie coraz lepsza

Podobny zarzut mozna zreszta przedstawi¢ kolejnym ,olim-

i niewielkie zainteresowanie graczy

byta grafika, opracowywano coraz wiecej

pijskim” produkcjom - wszystkie faczyt sceptycyzm krytykéw adekwatne chyba do zaangazowania dyscyplin-minigier, coraztadniej odwzo-
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Mario & Sonic at the Olympic Games: Tokyo 2020

rowywano zawodnikéw i areny sportowych zmagan, ale gatunek
ewoluowat bardzo wolno.

Od edycji Sydney 2000 wprowadzono tryb kariery pozwalajacy
rozwijac sportowca od etapu amatora do zawodowca bioragcego
udziat w olimpiadzie. Od Pekinu 2008 dodano mozliwos¢ ry-
walizacji online. W wersji z igrzysk Londyn 2012 udostepniono
opcjonalne uzycie kontroleréw ruchowych - Kinecta i Play-
Station Move. Oceny wirtualnych ,olimpiad” byly jednak
coraz nizsze, podobnie jak sprzedaz. Paradoksalnie gtéwna
sita tych produkgiji, czyli oficjalna licencja, okazywata sie takze
ich podstawowa staboscia: gdy konczyly sie igrzyska, do zera
topniato réwniez zainteresowanie powiazang z nimi gra...

Mario i Sonic po medale

Niespodziewanie tym producentem, ktéry wskrzesit gatunek
wolimpiad’, byto niekojarzone wczesniej z tego typu produk-
cjami... Nintendo. Nie dokonat tego dbatoscia o realizm, lecz
zaangazowaniem do rywalizacji wirtualnych celebrytow.
W 2007 roku pojawita sie pierwsza odstona cyklu Mario & Sonic
at the Olympic Games, tematycznie powigzana z igrzyskami
w Pekinie. Byfa to seria sportowych minigier naWii, w ktorych
braliudziatrozmaicibohaterowie uniwersow NintendoiSegi
(gre wyprodukowata ta druga firma). Oprécz tytutowych postaci
na ekranie konkurowali takze m.in. Bowser, Yoshi, ksiezniczka
Peach, Tails czy Knuckles. Kazde z nich dysponowato unikalnymi

umiejetnosciami dajacymi przewage wwybranych dyscyplinach
(wiadomo, ze Sonicjest szybszy, Bowser silniejszy itd.). Te obejmo-
waty za$ nie tylko lekkoatletyke, ale réwniez tenis, fucznictwo czy
wioslarstwo. Oczywiscie
podobnie jakw przypad-

Olimpiada PL
Igrzyskami w Atlancie
probowat pozywic sie
takze krajowy wydawca
- LK Avalon - prezentujac

gre Olimpiada '96. Na

dwach amigowych dyskietkach autorzy zmiescili jednak tylko szes¢
dyscyplin, do tego zupetnie zapomnieli o... olimpijskiej otoczce.
Whrew tytutowi w grze nie dato sie wiec zdoby¢ ztotego medalu czy
wystuchac hymnu wybranej reprezentacji. To jedna z najbardziej
kuriozalnych produkcji w historii polskiego gamedevu.

ku Wii Sports do minigier wykorzystywa-
no atuty kontroleréw ruchowych (w tym
opcjonalnie Balance Boarda).

Seria jest kontynuowana po dzi$ dzien.
Oferuje rozmaite dodatkowe tryby
fabularne, a takze stale rosnacg liczbe
konkurencji i zawodnikéw. W edycji
z2020interesujgcg odmiang okazata sie
mozliwo$¢ przeniesienia sie do Tokio
z przesztoici, by powalczy¢ o medale
w rozpikselowanych - jakby zywcem
wyjetych z o$miobitowych czaséw! -
wersjach dyscyplin olimpijskich. Rzecz
charakterystyczna: igrzyska z 2022
roku doczekaty sie kolejnej czesci cyklu
Mario & Sonic at the Olympic Games
(na Switchu), za to nie miaty juz reali-
stycznej” gry... Na szczescie dla fanéw

Sydney 2000

klasycznych zmagan - Track & Field

na emulatorze nadal prezentuje sie
znakomicie.
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stosunkowo prosta. Domowe mikrokomputery, jak

EWOLUCIA WYSWIETLACZY

O

* Barttomie) Nogorshi &

Na poczgtku lat 80. kwestia, wyswietlaczy byta

Atari, Spectrum czy Commodore, podtgczano do

telewizordéw, a stacjonarne komputery biznesowe;do

specjalizowanych monitoréw kineskopowych.

c ho¢ parametry 6wczesnych ekrandw znacznie odstawaty
od tych, zktérymi mamy stycznos¢ w obecnym milenium,
to zapewnialy wystarczajaca jako$¢ obrazu do wzglednie
komfortowej pracy lub grania. Jednak cztowiekowi nigdy nie
starcza to, co juz ma, dlatego konstruktorzy caty czas starali
sie wymysli¢ cos nowego, lepszego. Zanim zasiedlismy przed
ultrapanoramicznymi monitorami LCD, wys$wietlacze przeszly
dtuga i wyboista droge.

Skromne poczqtki LCD

We wczesnych latach 80. prébowano wykorzysta¢ w branzy
komputerowej — a konkretniej w segmencie urzadzen przeno-
$nych — wyswietlacze ciektokrystaliczne oparte na technologii
TN(¥). Takowe ekraniki pojawity sie juz w poprzedniej dekadzie
m.in. w zegarkach i kalkulatorach. Monochromatyczne wyswie-
tlacze nie oferowaly jednak satysfakcjonujacej - nawet jak

natamte czasy - rozdzielczosci, ichbezwtadnosc¢ byta olbrzy-
mia, a katy widzenia bardzo stabe. Niemniej latem 1980 roku
w Stanach Zjednoczonych sie¢ sklepdw RadioShack nalezaca do

|
naﬂuﬂﬂnnia---
nnl-aﬂml--I

Idjecie: Wikimedia Commons / Jcassara86, (C BY-SA 4.0
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Tandy TRS-80 Pocket Computer. Pierw-

RETRO szy komputer z wySwietlaczem LCD.

Idjecie: NASA
firmy Tandy zaprezentowa-

John Creighton z komputerem GRiD Compass na poktadzie

ta TRS-80 Pocket Computer
z wykonanym w tej techno-
logii 24-znakowym wys$wie-
tlaczem alfanumerycznym.
Z kolei w 1982 $wiatto dzien-
ne ujrzat Epson HX-20 z wy-
Swietlaczem LCD TN o roz-
dzielczosci 120 x 32 piksele,
na ktérym miescity sie cztery
linijki po 20 znakdw.

Czas ELD-ow

Takie parametry nikogo nie satysfakcjo-
nowaty, eksperymentowano wiec zinny-
mi technologiami, w tym wyswietlacza-
mi opartymi na zjawisku elektrolumi-
nescengji (ELD - Electroluminescent
Displays). W 1982 na rynku pojawit sie
przenosny komputer GRiD Compass 1101
zz6tto-czarnym ekranem ELD o rozdziel-
czosci 320 x 240 pikseli. W poréwnaniu
z LCD TN ekran ten cechowaly wyzsza
jasnos¢, lepszy kontrast, krotszy czas
reakcji i szerokie katy widzenia.

Mozna byto nawet na tych wyswie-
tlaczach gra¢, aczkolwiek wytacznie

promu kosmicznego Discovery w czerwcu 1985 roku.

w tytuty, ktére udostepniaty monochro-

matyczna wersje oprawy graficznej, jak
SimCity czy Prince of Persia. Obecnie
ELD-y najczesciej da sie spotkac
w zastosowaniach przemystowych,
medycznych i militarnych, oferuja
bowiem o wiele wiekszg trwatos¢
oraz odporno$¢ na temperatury niz
ekrany LCD.

Czy wiesz, ze...

W Stanach Zjednoczonych w pro-
mowaniu TRS-80 Pocket Computer
uczestniczyt nestor science fiction,
pisarz Isaac Asimov. Dla odmiany

w telewizyjnych reklamach kompute-
row Compag wystepowat John Cleese
z Monty Pythona.



©1986 20th Century Fox

Plazma wchodzi do gry
Kolejng technologia, ktdra probo-
wano zastosowa¢ w wyswietla-
czach, byty panele plazmowe (PDP
- Plasma Display Panel). Juz w latach
70.wykorzystywano jew Stanach Zjedno-
czonych m.in. jako ekrany bankomatéw
i stacjonarnych komputeréw edukacyj-
nych PLATO. Podobnie jak w przypadku
ELD-6w,obrazgenerowany przezpane-
lePDP bytwyrazny, jasnyipozbawiony
jakiegokolwiek smuzenia. Wyswietla-

cze plazmowe poczatkowo generowaty
monochromatyczny obraz wytacznie
w charakterystycznym odcieniu poma-
raficzowego. Z czasem jednak zaczely
zyskiwac coraz wiecej barw, az w koricu
wyewoluowaty w telewizory plazmowe.

Powrét LCD
W 1983 stworzono matryce LCD bazuja-
ce na nieco odmiennej niz poprzednio

Idjecie: Wikimedia Commons / Wolfgang Stief, CCBY 2.0

HP Integral z 9-calowym wyswietlaczem
elektroluminescencyjnym, czyli ELD-em.

technologii (STN), co pozwolito na

wprowadzenie ekranéw kompute-
rowych o rozdzielczosciach bardziej
zblizonych do wspétczesnych (tu:
640 X 200 pikseli). Ale wyswietlacze te

byty nadal monochromatyczneinie-
podswietlone, zapewniaty kiepski
kontrast i katy widzenia, smuzyly
na potege - praca i granie na nich nie
nalezaty do przyjemnych zajec¢. Co nie
znaczy, ze tego nie probowano: ekranik
oryginalnego Game Boya z 1989 roku
wykonywano wiasnie w technologii
STN.ldawatrade. Albo to my dawalismy
rade na tym grac.

(¥) Z braku miejsca nie bedziemy zagtebiac sie w szczegdly techniczne.
(**) W skrocie: ekran aktywny oferowat m.in. znacznie szybszy czas reakcji wyswietlacza.

Pierwsze wersje Game Boya miaty
naprawde kiepski monochromatyczny
wyswietlacz LCD STN...

...ale dwa lata pozniej ekrany DSTN

byty juz kolorowe i zauwazalnie lepsze.

Kolejne lata przyniosty nieduzy postep w postaci dodanego
podswietlenia, co skutkowato zmiang koloru ekranu na biato-
-niebieski, a takze drobnego polepszenia kontrastu. Jednakze
byta to ewolucja, ktora wciaz nie poprawita specjalnie komfortu
pracy. Przefom technologiczny nadszedtwrazz wyswietlaczami
opartyminatechnologii DSTN. Czestotliwosci od$wiezaniawzro-
sty, katy widzenia oraz kontrast zostaty poprawione i w koncu
pojawity sie kolory. Z punktu widzenia gracza byto to wreszcie
w miare akceptowalne rozwiagzanie, cho¢ oczywiscie nadal bez
poréwnania do monitoréw CRT. Doom czy inne szybkie gry,
zwlaszczaw 3D, bezlitosnie obnazaly stabosci DSTN-6w, ale
do, spokojniejszych”tytutéw w rodzaju przygoddwek czy erpe-
goéw wyswietlacze nadawaly sie juz catkiem niezle. Pamietacie
konsole Atari Lynx? Jej ekran to wtasnie LCD DSTN.

Mamy zwyciezce

Przysztosc, jaka znamy, nadeszta, kiedy do masowego uzytku
wkroczyly ekrany aktywne(**) wykorzystujace technologie
TFT LCD, co miato miejsce okoto roku 1996. (Podkreslam stowo
~masowego’, gdyz pierwsze takie urzadzenia zostaty skonstru-
owane dobrych 20 lat wczedniej). Wyswietlacze tej generacji
wyeliminowaly wreszcie smuzenie, wczesniejbedace nieod-
taczna wada ekranéw cieklokrystalicznych, a takze skokowo
poprawity kontrast i katy widzenia. Tym niemniej ciggle szeroko
wykorzystywano DSTN-y. Z prozaicznej przyczyny: byty one
znacznie tarisze w produkdji.

Jednak gracze dysponujacy odpowiednio pekatymi portfelami
mogli wéwczas wreszcie zagrac¢ na ekranach o parametrach —
z grubsza - zblizonych do monitoréw CRT, ktdre zresztg wciaz
dzierzyly palme pierwszeristwa, jesli idzie o czas reakcji oraz na-
sycenie koloréw.W miare dojrzewania proceséw produkcjiekrany
TFT (a potem takze IPS) stawaty sie jednak coraz popularniejsze,
by pod koniec pierwszej dekady XXI wieku totalnie zdominowac
biura urzedéw i pokoje graczy.
Cho¢ oczywiscie kazdy fan
retro wie, ze stare gry i tak
wygladaja najlepiejnastarych,
poczciwych,ceertekach”..

Laptop Toshiba T32005X z wyswie-
tlaczem plazmowym. Gry na ekranie
przedstawiac chyba nikomu nie
trzeba...
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» Bartek Dromczyk

Rok 1993 to czas, w kiérym rzqdzity japoriskie

16-bitowce, Sega, Sony i Nintendo dopiero szykowaly ||
sie do batalii na 32 bity i trzeci wymiar, Atari Jaguar

lada chwila miat wydaé z siebie
pierwszy ryk, a Commodore
zamierzat oczarowaé graczy
konsolg o kryptonimie
»Spellbound”. | wszystko
mogfo sie wiedy zdarzyé.

commodoreniezapisa’fsienakar- e e ey

tach historii jako znaczacy gracz na

Czy wiesz, ze...
,,Spellbound” - kryptonim, jaki nosita
Amiga CD32 podczas prac - zainspi-
rowany byt tytutem utworu zespotu
Siouxsie and the Banshees.

rynku konsol. Dopiero u schytku ery o$miobitowcéw, w 1990, Specyfikacja techniczna nie rzucata na
kolana - procesor MC68EC020 o taktowa-
niu 14 MHz, 2 MB Chip RAM-u, brak Fast

RAM-u.W praktyce oznaczatoto, zejuzna

wypuscit nieprzemyslana konstrukcje o nazwie Commodore 64
Games System, czyli tak naprawde C64 bez klawiatury, zgrami

tadowanymizkartridzy. Archaicznajuz wtedy i niedopracowa-

na konsola nie poradzita sobie w sklepach. starcie CD32 bytaodczuwalnie wolniejsza W skrécie: CD32 okazata sie okale-

oditakjuznieszczegodlnie szybkiej Amigi czong wersja przestarzatej juz wtedy

Nieco lepiej — co nie znaczy, ze dobrze - poszto za drugim 1200z dowolnymrozszerzeniem pamieci Amigi 1200, pozbawiong klawiatury,

razem. Najbardziej rozpoznawalnym konsolowym dzieckiem Fast, ktdre stanowito w przypadku tego stacji dyskietek i portéw IDE, RGB oraz

Commodore’a jest niewatpliwie Amiga CDTV (Commodore Dy- modelu zakup niemal obowigzkowy. PCMCIA, ale za to wyposazona w pada,

TR WA (R @A ST

COMMODORE ZMARNOWAL POTENCJAL
NIEDROGIEJ KONSOLI Z NAPEDEM CD.

w pasujaca raczej do wiezy hi-fi (albo magnetowidu) czarna
obudowe z nieduzym wyswietlaczem LCD i napedem CD-ROM.
Z CDTV dato sie zrobi¢ petnoprawna ,piecsetke’, dokupujac
czarne akcesoria - mysz (lub bezprzewodowego trackballal),
klawiature oraz stacje dyskietek. Ale jako konsola nie powalata
ani mozliwosciami, ani biblioteka gier dostepnych na CD. Tu

Miafa tez identyczny jak w A1200 uktad dodatkowy ukfad o nazwie Akiko(¥),

réwniez trudno méwic o sukcesie komercyjnym...

Do trzech razy sztuka?

Dwa i p6t roku po premierze Amigi CDTV (i niemal rok po po-
jawieniu sie Amigi 1200), we wrzesniu 1993, na rynek wkroczyt
32-bitowy, Spellbound’, czyli Amiga CD32. Nie byta to konsola
porzadnie wykonana - nie dato si¢ ukry¢, ze producent
staral sie sporo zaoszczedzi¢ (posiadacze tego urzadzenia
niewatpliwie pamietajg tamliwy element podtrzymujacy klapke
napedu CDiniepowalajacego jakoscia pada). Razit tez okrojony
- w poréwnaniu z A1200 - zestaw portéw. To jednak nie byty
najwieksze wady konsoli, ktéra miata wszystkich oczarowac
i stac sie prekursorka grania w 32 bitach. (Notabene nie udato

sie, wyprzedzita ja FM Towns Marty z dalekiej Japonii).

a4 rero

graficzny AGA, ustepujacy mozliwoscia-
mi pecetowej karcie SVGA i do tego nie-
radzacy sobie za dobrzezgenerowaniem
coraz popularniejszej w grach grafiki 3D.

AGA

Advanced Graphics Architecture, chip
graficzny komputeréw Amiga 1200
4000 oraz konsoli CD32, oferowat:

« 24-hitowa palete barw (16,8 min ko-
lorow, przy czym w wigkszosci trybow
wykorzystywano tylko 256 naraz),

« rozdzielczosci od 320 x 200 do
1280 x 400i (NTSC) lub od 320 x 256
d0 1280 x 512i (PAL). Mozliwy byt tez
overscan 1440 x 720(i).

CD-ROM o predkosci x2, a takze wyjscia
S-Video i stuchawkowe. Wyceniono ja na
umiarkowane 399 dolaréw.

Zmarnowany potencjat

Cena byta atutem, ale Commodore
niemal catkowicie zignorowat poten-
cjat, jaki drzemat w niedrogiej konsoli
z napedem CD. Postarano sie tylko o to,
zeby na CD32 pojawit sie modut umoz-
liwiajacy odtwarzanie filméw z Video
CD (za 299 dolaréw!), co otworzyto
droge do ogladania skompresowanych
plikéw w rozdzielczosci 352 x 288 pik-



seli i 25 klatkach na sekunde. Jesli kto$
go sobie kupit, mdgt cieszy¢ sie Video
Creatorem. Ten program z 1994 roku to
zapomniany dzis fenomen - stuzytdo za-
bawy, cho¢ niezwigzanej z grami wideo.
Tworzyto sie dzieki niemu wiasne tele-
dyski z gotowych elementéw: prostej
grafiki wektorowej, krétkich animacji,
fragmentow filméw itd. Trzeba tez wspo-
mnie¢, ze brytyjska Optonica wydawata
nate konsole ptyty CD zencyklopediami
multimedialnymi, np. Insight Dinosaurs

Oscar. Swiat
(D32 skfadat
sie gtownie
zbarwnych
platformowek...

(*) Wyjasnienie dla hardkorowcdéw: chip umozliwiajqcy sprzetowq konwersje chunky to planar. Zarzqdzat takze dostepem do napedu CD-ROM oraz przejmowat
niektdre funkcje amigowskich uktadéw Gary i Gayle (np. obstuge portu szeregowego). Wyjasnienie dla laikéw: Akiko troszke przyspieszat generowanie grafikiw grach

czy Insight Technology. To byta napraw-
de niezta konkurencja dla starszej o rok
Encarty Microsoftu (sprzedawanej za
rownowartos¢ ceny CD32!).

Czy w kwestii gier Amiga CD32 ofero-
wata swoim posiadaczom co$ nowego
w poréwnaniu z A500 oraz A1200 i ich
sporg biblioteka tytutéw? Tak, ale nie
byly to atuty na tyle mocne, by mogty
przekona¢ ludzi do zakupu tej konsoli.
W zdecydowane]j wiekszosci przypad-

Commodore 64 Games System. Commodore
nigdy nie umiat w konsole...

3D. Ale nie za wiele, to nie byt akcelerator grafiki, a tylko jego mizerna namiastka.

kéw gry na CD32 wykorzystywaly bowiem przestrzen
na plytach CD-ROM gtéwnie na sciezki audio ilustrujace
zabawe (do gronatego typu produkgji zaliczaty sie m.in. Bene-
factor, Bump’N'Burn, Chuck Rock, Pinball Fantasies, Diggers czy
Skeleton Krew). Fakt, ze niekiedy znaprawde nieztym skutkiem,
gdy kompozytorzy, do tej pory spetani ograniczeniami sprze-
towymi Amigi (tylko cztery kanaty samplowanego dzwigku)
i ProTrackera, dostawali szanse na rozwiniecie skrzydet. Drugim
elementem ubarwiajacym hity znane z A500 byty nagrania
aktoréw gtosowych (Dark Seed, Liberation, Beneath a Steel
Sky i inne), a ostatnim - rozbudowane sekwencje full motion
video, najczesciej wystepujace w roli intra, przerywnikéw
i outra (pojawity sie m.in. w Akirze, Alien Breed: Tower Assault
i Super Stardust).

Z czym do PlayStation?

Wsréd gier dostepnych na CD32 znalazto sie zaledwie kilka
oryginalnych produkcji wykorzystujacych mozliwosci nosnika
optycznego i uktadu graficznego. To Microcosm wyswietlajacy
w tle animowane sekwencje, ale bedacy przecietna strzelanina.
To The Labyrinth of Time - tytut w catosci wyrenderowany na
Amigach, oferujacy ciekawa i ztozong historie na miare Mysta.
To Prey: An Alien Encounter - horror sci-fi z widokiem z per-
spektywy pierwszej osoby i prerenderowanymi sekwencjami.
Atakze promujace CD32 platforméwka Oscari catkiem zgrabnie
zrealizowana strategia Diggers. Poza wymienionymirodzynkami
biblioteke gier na konsole wypetniaty gtéwnie przystosowane
do obstugi padem odgrzewane kotlety z A500 i A1200.

CD32 nie oczarowata graczy. Sprzedawata sie kiepsko - za-
kupiono ok. 100 000 egzemplarzy. W 1994 roku zaréwno
ona, jak i cieszacy sie jeszcze mniejszg popularnoscia Atari
Jaguar zostaty zmiecione z rynku przez PlayStation. A ze
w tym czasie pecety — wyposazone w Sound Blastery, karty
SVGA i upowszechniajace sie napedy CD - deklasowaty juz
pod kazdym wzgledem Amigi 500 i 1200, nie dziwi fakt, iz
wkrotce potem Commodore ogtosit bankructwo... [ |

Czy wiesz, ze...

Amiga CD32 praktycznie nie byta dostepna w USA. Bo tez pojawito
sie na nia zaledwie kilka tytutow w systemie NTSC, i to przezna-
czonych na rynek... kanadyjski.

Brytyjska Optonica zamienita
(D32 w konsole edukacyjna.
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PECET PO JAPONSKU

YKA

szalony swiat

b Barttomiej Hagorshi

Kiedy w Polsce trwat jeszcze stan wojenny,

w Japonii rozpoczeta swéj zywot alternatywna

odnoga ewolucji komputeréw osobistych.

Poznaijcie fascynujqce uniwersum PC-98 i jego

specyficznych gier.

Mechwarrior na PC-98 wygladat
inaczej niz na PC.

Czy wiesz, ze...

Wielu wcigz
aktywnych tworcow
gier z Japonii, jak
Hideo Kojima, miato
zwiazek z PC-98 na
wczesnych etapach
swej kariery.
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en alternatywny

wszechswiat powstat,
rozwinat sie i zanikt cat-
kowicie poza naszg Swia-
domoscia, cho¢ sygnaty
$wiadczace o jego istnie-
niudocieraty doPolski.Za-
btakane gdzies na ptytach
CDzerotycznymiskfadan-
kami lub w raczkujacym
internecie lat 90. pojedyn-
cze obrazki przedstawia-
jace mangowe panienki
w 16 kolorach. Screeny
z utrzymanych w estetyce anime gier
(w nietypowej rozdzielczosci 640 x 400),
w ktérych pojawiaty sie skapo ubrane
dziewczeta z poteznymi robotami. Wtedy
nie wiedzieliémy jeszcze, ze obrazki te
pochodzity wiasnie z niekompatybilnej
z naszymi pecetami linii komputeréw,
okreslanejzbiorczo jako seriaPC-9800,
w skrocie PC-98.

Pi-szi master race!
Ich historia rozpoczeta sie w pazdzierniku

1982 roku wraz z pojawieniem sie na
japoriskim rynku modelu NEC PC-9801.
Byto to pierwsze podejscie firmy NEC do
komputeréw 16-bitowych, okazato sie
jednak nader udane. PC-9801 oparty zo-
statna procesorze kompatybilnymz8086
Intela o taktowaniu 5 MHz, a jego uktad
graficzny pozwalal na wyswietlenie
obrazuwrozdzielczosci 640 x 400 pik-
seli w osmiu kolorach. Cho¢ dzi$ nie
robi to wielkiego wrazenia, w 1982
owe parametry - w tym takze az 128 kB
RAM-u - wprost oszatamiaty. Przypo-
mnijmy, na Zachodzie ledwo co pojawi-

PC-98

/

Pierwotne The Legend
of Heroes Il réznito
sie od pozniejszych
wersji dla Segi Saturn,
PCiPSP.

ty sie ZX Spectrum
i Commodore 64
oferujace o potowe
nizszarozdzielczos¢
obrazu (odpowied-
nio 256 x 192 oraz 320 x 200) i znacznie
mniej pamieci (48 i 64 kB). Owszem, rok
wczesniejw Stanach Zjednoczonych pre-
miere miat pierwszy IBM PC model 5150,
ale w najlepszym przypadku zapewniat
on wtedy grafike 320 x 200 w zaledwie
czterech - i to nie najpiekniejszych - ko-
lorach (CGA!).Natym tle widok screenéw
z PC-98 powodowat zwykle u ogladaja-
cego opadniecie szczeki.

Tym jednak, co zadecydowato o rosnacej
popularnosci PC-9801 na rynku lokal-
nym, nie byta wytacznie zaawansowana
grafika, ale to, na co pozwalato jej zasto-
sowanie — mianowicie na wysSwietlanie




Z PC-98 na PC

W latach 90. trafiaty sie okazjonalne porty z PC-98 na PC. Niektére z nich, jak przygodowka
Cobra Mission, bijatyka Metal & Lace, strategia Power Dolls czy jRPG Knights of Xentar,
ladowaty na zachodnich komputerach w wersjach mniej lub bardziej zmienionych w stosunku
do japonskich oryginatow. Przyktadowo ta ostatnia produkcja na PC-98 nosita nazwe Dragon
Knight 111 byta trzecia czescia cyklu fantasy. Amerykanski wydawca pozmieniat jej fabute,
dotozyt nieco zartow zrozumiatych w naszym kregu kulturowym i zrobit z tego ,,samostéjke”.
Ku radosci graczy pozostawit jednak obrazki przedstawiajace rozneglizowane dziewczeta.

czytelnych znakéw kana i kanji. Wielka

bolaczka pierwszych japorskich kompu-
teréw okazat sie bowiem fakt, ze wskutek
niskiej rozdzielczosci, jakg oferowaty,
urzadzenia te nie radzity sobie z doktad-
nym odwzorowaniem skomplikowanych
ideograméw. A ze PC-9801 ijego nastepcy
nie mieli z tym najmniejszego problemu,
szybko podbili japoriski rynek. Obywatel
Kraju Kwitnacej Wisni, méwiac w la-
tach 80. 0 PC (wymawianym,pi-szi"), miat
namysliPC-98,anielBMPCczyjegoklony.

Mocny, ale...

Kolejne komputeryzserii PC-98 w okolicy
1985 roku rozszerzyty mozliwosci swo-
jego przodka, poczynajac od ustalenia
jako standard graficzny rozdzielczosci
640 %400 pikseliw 16 kolorach naekranie
(z palety 4096), przez 384 kB RAM-u (rok
pdzniej juz 640 kB), a koriczac na now-
szych procesorach z serii x86 i kartach
dzwiekowych opartych na uktadach
Yamaha, zanim jeszcze w $wiecie za-
chodnich pecetéw pojawity sie AdLib
i Sound Blaster. W sumie parametra-
mi deklasowaly wszystkie istniejace
wowczas komputery osobiste, moze
poza kultowa Amiga 1000. Nie znaczy
to, ze konstrukcje spod znaku PC-98
nie miaty wad. Skierowane gtéwnie do

Irédto: Wikimedia Commons / Darklanlan, CC0 1.0

uzytkownikéw biznesowych, nie za-
wieraty rozwigzan przyspieszajacych
generowanie grafiki 2D (np. blittera, czyli
ukfadu wyspecjalizowanego w szybkich
operacjach na pamieci, czy obstugi spri-
te'éw). Dlatego na PC-98 mozna byto
zapomniec o ptynnej animacji rodem
z pierwszych konsol czy szerokiej
palecie barw.

Erotyka... lecz nie tylko
Salarymantezczlowiekipo pracy zrelakso-
wac sie lubi. Stad poza licznymi aplikacja-
mi biznesowymi na PC-98 wydawano tez
gry. Ich twércy musieli dopasowac sie do
ograniczen platformy, dlategowsréd tych
produkgji znajdziemy stosunko-
wo hiewiele zrecznosciowek, za
toduzo tytutéw zgatunku RPG
i jRPG, strategii turowych oraz
visualnovels, czestopodlanych
spora dawka erotyki. Te zresztg
mozna byto spotkac¢ w praktycznie kaz-
dym typie gier. Przyktadowo Night Slave
to strzelanina z mechami, w ktdrej etapy
rozwatki przeplecione zostaty ilustracjami
przedstawiajacymi... seks pan.

Produkcje takie jak Virgin Angel (z naj-
piekniejszym cyberpunkowym interfej-
sem w historii gier wideol!), EVE Burst
Error czy Yu-No moze i miaty $wietna
grafike oraz ciekawe scenariusze, ale
jeszcze ciekawsze okazywaty sie w nich
sceny erotyczne (do czego przyczynit sie
m.in.znany fanom anime Satoshi Urushi-
hara; zobaczcie np. egranizacje mangi
,Himitsu no Hanazono"). W wielu tytu-
tach obok seksu pojawiata sie przemoc,
jak cho¢by w Ballade for Maria lub X-Girl.

Anime computer

Z uwagi na mnogos¢ produkgji utrzy-
manych w stylistyce japonskich animacji
lat 80. i 90. na PC-98 méwiono ,anime
computer”.Znacznaich czesé pozostaje

Czy wiesz, ze...

W 1989 roku 45% japonskich biznes-
menow pracowato w domach na
komputerach PC-98, a na przetomie
lat 80. i 90. udziat NEC-a w japonskim
rynku komputerow osobistych wynosit
ponad 60%.

nieznanaw naszym kregu kulturowym, jednak znajdziemy wsréd

nich takze pierwsze tytuty z serii, ktére z czasem staty sie bardziej
rozpoznawalne na Zachodzie.

Niektdrzy czytelnicy moga kojarzyc¢ Brandish: The Dark Revenant

na PSP, tréjwymiarowego dungeon crawlera, samego w sobie
juz nieco retro, bo pochodzacego z 2009 roku. Fani wiedzg, ze

MY MIELISMY Cé4 | ATARI,

A JAPONCZYCY GRALI NA PC-98.

jestto remake gry Brandish z SNES-a, ale mato kto pamieta, iz jej
pierwsza wersja pojawita sie juz w 1991 roku wtasnie na PC-98.
Z kolei zwolennicy strzelanin spod znaku bullet hell na pewno
znaja serie Touhou Project, ktérej najnowsza czes¢ ukazata sie
w tym roku na Steamie... a pie¢ pierwszych powstato z mysla
o japonskim komputerze. W ten sposdéb rozpoczat tez swoj
zywot catkiem popularny cykl Corpse Party - jego pdzniejsze
odstony zawitaty bodaj na wszystkie wspotczesne platformy.
Z szerzej znanych rzeczy wymieni¢ mozna réwniez Policenauts
nadal aktywnego w branzy Hideo Kojimy.

Non omnis moriar

W latach 90. zachodnie pecety dogonity swoje kuzynostwo
z Kraju Kwitngcej Wisni pod wzgledem mozliwosci graficznych,
a Windows 95 podbit japoriski rynek. To zakonczyto trwajaca
ponad dekade dominacje PC-98. Firma NEC lojalnie podtrzy-
mywata wsparcie dla swoich urzadzen na dtugo po zakon-
czeniu w 2003 produkcji ostatnich egzemplarzy, ale byt to
juz tylko tabedzi $piew , komputeréw do gier anime”.

Wptywy PC-98 mozna dzis odnalez¢ m.inw nostalgicznejestetyce
vaporwave, tworczosci artystow parajacych sie pixel artem (takich
jak Noirlac) czy animacjach retro Paula Robertsona. Do ery PC-98
nawiazuja niektére wspotczesne gry niezalezne, takie jak VA-11
Hall-A, 2064: Read Only Memories, Vengeful Heart czy polskie
World of Horror. Ich oprawa graficzna, ograniczona paleta barw
oraz charakterystyczny interfejs nie pozostawiaja watpliwosci
odnosnie do zrédet inspiracji. Jak to rzekt dawno temu rzymski
poeta, non omnis moriar, czyli nie wszystek umre.
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I emat Baldur's Gate jest pojemny
niczym magiczna sakwa. Mozna

rozwazac, czy to erpeg wszech czaséw,
wspomina¢ rewelacyjne spolszczenie,
roztozy¢ na czynniki pierwsze silnik
Infinity, skupic sie na zastosowaniu ak-
tywnej pauzy zamiast walkiz podziatem

g ) rero

BALDUR'S GATE

natury...Mnozyc¢da sie bezkoncairézne
watki przeleje za chwile na papier, ale
przede wszystkim na Baldura spojrze
pod katem tego, ze nie tylko jakos¢
samego dziela jest istotna, ale tez
moment, w ktéry mamy okazje sie
Z nim zapozna¢.

ada

# Harol Wilczek

Zblizajq sie¢ wakacje, 13-letni
ja koriczy wiasnie przygode
ze szkolq podstawowg,

a brat przynosi do domu
pozyczongq od kolegi gre. Co$
o rycerzach i czarodziejach,
podobno bardzo dobre.
zdawatem sobie wiedy
&_sprawy, ze na tych pieciu
tach CD znajduje sie mdj
growy Swiety Graal.

ny

Nikt nie kwestionuje faktu, ze Wrota
Baldura byty wyjatkowo dobrym er-
pegiem (ajeslitak, to,Po oczach go, Boo, po oczach!”), ale oprécz
tego wyszty w czasach, ktére sprawity, ze dla wielu staty sie gra
przetomowa i uosobieniem oceny 10/10. Do tej pory Baldur ma

reputacje dzieta kultowego, a spora czes¢ jego wielbicieli woli
ponownie zaczynac przygode od walki ze szczurami w piwnicy
Candlekeep, niz odpali¢ jakikolwiek inny tytut. Swiadczy o tym
chociazby dobra sprzedaz dostosowanego do wspdtczesnych
sprzetéw Baldur's Gate: Enhanced Edition (ponad milion kopii
w 2015 roku, a pdzniej wyszly jeszcze wersje na Nintendo Swit-
cha, PlayStation 4 i Xboksa One).

Hola, wedrowcze! Zatrzymaij sie, gdy
cie prosi starzec...

Podziele sie zwami fragmentem osobistej growej historii, bo
mam wrazenie, ze dobrze oddaje on nie tylko moje przezy-
cia sprzed prawie 25 lat. Z erpegami zetknatem sie jeszcze
przed Baldurem, byta to — jesli mnie pamie¢ nie myli - ktéras
z odston cyklu Might and Magic. Nie rozumiatem, na czym
polega rozgrywka, a jezyka angielskiego dopiero zaczynatem
sie uczy¢. Watesatem sie wiec przez pare godzin po pierwszej




lookin’ for a f
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Lochy i smoki

Mechanika Baldur’s Gate zostata oparta na drugiej edycji
Advanced Dungeons & Dragons, ktora swoj debiut zaliczyta

w 1989 roku, a w 1995 otrzymata duza aktualizacje. Obecng wer-
sjg systemu jest D&D 5, ale trwaja prace nad nastepna generacja
0 nazwie One D&D (zasady maja by¢ kompatybilne z edycja piata;

premiere wstepnie zaplanowano na 2024 rok).

N\

- Kazdy awans postaci byt wart tafca radosci. Maksymalnie
| mozna hyto osiagna¢ dsmy poziom doSwiadczenia.

+ Gracz m6gt odwiedzic az 50 lokacji na
mapie $wiata, z czego dziewiec z nich to
dzielnice tytutowego miasta.

D

S,

lokacji i na tym skoriczyta sie moja
wielka przygoda...

Baldur’s Gate okazato sie z kolei tytutem
wrecz idealnym dla nastolatka, ktéry
komputer ma od kilku lat i coraz
Smielej eksploruje r6zne gatunki gier.

Dzieki petnej polskiej wersji znikneta ba-
riera jezykowa. Tres¢ byta dostosowana
do mtodszego odbiorcy, w przeciwien-
stwie chociazby do wydanego wczesniej
Fallouta, ktéry na rynku europejskim
zostatocenzurowany ze wzgledu namoz-
liwo$¢ zabijaniaw grze dzieci. W dodatku

Trenujemy walke,
musimy zrobic pierw-
sze zakupy w oberzy
Jczystej jak tyteczek
elfiej panny’, dowiadu-
jemy sie, jak zarzadzac
ekwipunkiem, druzyna itd.
Poziom trudnosci wzrasta stop-
niowo. Nie ma mowy, zeby ktos zablo-
kowat sie juz w pierwszych godzinach
niesamowitej przygody.

Przezycie jedyne

w swoim rodzaju

W 1999 roku, kiedy w naszym kraju
premiere miato Baldur's Gate, pecety
w Polsce dopiero sie upowszechniaty.
Spoteczenstwo graczy powoli rosto, ale
stosunkowo mato byto weteranéw tej
dziedziny rozrywki. Dla wielu - w tym
dla mnie - odkrycie Wrét Baldura oka-
zato sie wiec doswiadczeniem catkowicie
Swiezym. Nie mogtem uwierzy¢, ze
ukonczenie gry moze trwac¢ 100 go-
dzin (a nawet wiecej), catg mechanike
erpegowa - od awansowania na kolejne
poziomy az po prowadzenie szescio-
osobowej druzyny z wewnetrznymi
relacjami - poznawatem za$ z wypie-
kami na twarzy. To byty tez czasy przed

BALDUR’S GATE NIE BEZ POWODU JEST
W NASZYM KRAJU SERIA KULTOWA.

twércy przygotowali poczatek Baldura
w taki sposdb, aby utatwic¢ zycie nowicju-
szom. W pierwszej lokacji — Candlekeep,
fortecy otaczajacej wielka biblioteke - co
krok napotykamy nauczycieli, ktérzy
wyjasniajg wszystkie mechanizmy gry.

Dzieki studiu Beamdog i jego remasterowi -
Baldur’s Gate: Enhanced Edition - nie musimy
gra¢ w archaicznej rozdzielczosci.

filmowym ,Wtadca Pierscieni”. Niziotki,
elfy i czarodzieje w spiczastych kapelu-
szach nie stanowili az tak oklepanego
tematu. Prowadzac swoich bohateréw
przez kopalnie Nashkel, knieje Otulisko
i tytufowe miasto, poznawatem tez Ad-
vanced Dungeons & Dragons, system
stofowego RPG, ktory spodobat mi sie
tak bardzo, ze do dzisiaj rozgrywam
W him sesje z przyjaciotmi.

Minsc i jego ko-
smiczny chomik
Boo to chyba
najbardziej
rozpoznawalni
towarzysze

w Baldur’s
Gate. Pojawia
sie rowniez

w ,tréjce”.

Sukces nie tylko artystyczny

Tworcy ze studia Bioware celowali w sprzedaz na poziomie
200 tys. kopii. Taka liczba miata im pozwoli¢ na ruszenie z praca-
mi nad sequelem. Tymczasem graczy spragnionych porywajacej

przygody z mieczem w dtoni i kula ognia wycelowang w hobgo-
bliny, ogry, wywerny i inne paskudztwa znalazto sie znacznie
wiecej. W okoto rok od premiery liczba szczesliwych nabywcow:

gry przekroczyta milion.




BG1 vs BG3: pojedynek na wydania

To, jak zmieniat si¢ sposéh wydawania gier, to temat na osobna historie. Korzystajac jednak
z okazji, ze za kilka miesiecy zagramy w trzecia odstone Baldur’s Gate, w ramach ciekawost-

. . . ki poréwnatem zawartosc pudetka CD Projektu sprzed 24 lat z wydaniem Larian Studios.
To wszystko przetozyto sie na jedyne

w swoim rodzaju doznanie. Trudno dzi$
poczuc te samg magie zwigzangz byciem
nastolatkiem zfura wolnego czasu, prze-
Zywaniem swoich rozmaitych ,pierw-
155 zt - biorac pod uwage 6wczesne pen-
sje, cena byta wysoka, ale, co ciekawe, ze
wzgledu na to, Ze Baldur’s Gate zajmowato
az piec ptyt €D, konkurencyjna do wersji
nielegalnych (za jedna ptyte ptacito sie

u pirata ok. 20 zt).

199 zt za wersje ,,gota” (obecna cena

we wczesnym dostepie, po premierze
wzrosnie) i ok. 1220 zt (1360 zt z przesytka)
za edycje kolekcjonerska.

szych razéw" i $wiezym spojrzeniem na
$wiat. Towtasnie wyjatkowos¢ momentu,
w ktérym wielu z nas dostato w swoje
rece ptyty zBaldur’s Gate, sprawita, ze na
zawsze bedzie to tytut jedyny w swoim

rodzaju.,Tako rzecze medrzec Alaundo”. ZAWARTOS€E PUDEEKA

Poréwnanie ma sens tylko z wersja kolekcjonerska trzeciego Baldura, poniewaz przygoto-
wane przez CD Projekt standardowe wydanie byto wyjatkowo dopieszczone.

Okej, w sumie nie medrzecinie Alaundo,
aletako rzeke ja.To moja perspektywana
to, dlaczego czas, wjakim trafitem naBal-
dura, spowodowat, ze to dla mnie growy
numer jeden. (Koniecznie dla kontrastu
przeczytajcie ramke z opinia Jakuba OI-
kiewicza, ktéry do Zapomnianych Krain
trafit dopiero w 2008 roku i jak na razie
nie zamierza ich opuszczac).

« cyfrowa wersja gry

Ale ze tak bez zadnego 10/10? —

Rézowych okularéw nastolatka nie
nosili na pewno recenzenci. Dla nich
nie byto to pierwsze zderzenie z kom-
puterowym erpegiem ani systemem
AD&D. Zeby pozna¢ ich profesjonalna
i bardziej obiektywna niz moja opinie
o Baldur's Gate, cofnatem sie wiec
W czasie i przejrzatem szes¢ tekstow
z popularnych polskich magazynoéw.
To, co najpierw rzuca sie w oczy, to fakt,
Ze zadna z redakgji nie zdecydowata sie
na najwyzszg ocene. Najmniej zabrakto
do niej w Swiecie Gier Komputerowych
i tylko tam gtéwny element oktadki
stanowita grafika z Baldura. Redaktor

« piec ptyt CD

« instrukcja (160 stron)

« ksiazka fantasy ze Swiata Forgotten
Realms ,,Morze piaskow”

*mapaz pieczecia lakowa

o pseudonimie Elektryczny napisat:,Juz
po pierwszych paru godzinach zabawy
wiedziatem, ze od Baldur’s Gate nie
odciagnatby mnie nawet widok fruwa-
jacego za oknem smoka w okularach”..
| wystawit maksymalne noty za grafike
oraz grywalnos¢ (po pie¢ gwiazdek),

« figurka tupiezcy umystu walczacego
zdrowem (25 cm)

« arthook (160 stron)

» mapa Faer{inu

« karty postaci do D&D

« brelok

« paczka z kartami do Magic: The Gathering

« metalowa kostka k20

« certyfikat autentycznosci

Dziewiatki wystawili tez redaktorzy
magazynéw Gry Komputerowe, Secret
ServiceiReset. Wylamat sie jedynie Gam-
bler, ktéry Wrota Baldura ocenit na 80%.
Redaktor Frogger twierdzit, ze twoércy
przed premiera za duzo obiecywali i nie
spetili wygérowanych oczekiwan od-
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Z POLSKI NIE DALI BALDUROWI 10/10.
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Allor w CD-Action wystawit 9/10, a na
pytanie o to, czy Baldur's Gate to er-
peg wszech czaséw, odpowiedziat na-
stepujaco:, Jesli ktos jest zatwardziatym
konserwatysta, toi owszem, ale jesli kto$

dorasta do obrazu, ktéry stworzyli sobie
gracze. Inaczej méwiac, chociaz Baldur’s
Gate jest gra bardzo dobra, zamiast
spektakularnego sukcesu mamy raczej
umiarkowang porazke, gdyz wiekszos¢

'iconia Damage Taken (2)
<+ Viconjs Damape Taken (2)

woli rzeczywistego zwyciezce, to pod
wzgledem fabuty, »gry« postaci, zaan-
gazowania lepszy jest Final Fantasy VII".

prawdziwych mito$nikéw RPG jest nig
lekko rozczarowana. Po prostu oczeki-
wali zbyt wiele”.
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Pieknie rysowane, szczegotowe tta pozwalaty
e o poczu¢ klimat Zapomnianych Krain.

1¢y took 8 hours.
rnal has been updated
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Kazdy magiczny przedmiot realnie
zwiekszat site druzyny.

intuicyjny system walki
zaktywna pauza.W CD-
-Action réwniez mozna
byto o nim przeczytac:
W poréwnaniu do Fall-
outa jest to wielki krok
naprzod, bo z jednej
strony nadal zachowu-
jemy petnakontrole nad
postaciami,azdrugiej -
nie musimy sie samemu
bawi¢ w nudne wykan-

czanie leszczy".

Recenzenci jednogtosnie chwalili
to, w jaki sposéb w Baldur’s Gate
zostaly zaimplementowane reguly
systemu AD&D i zjaka pieczotowitoscia
udato sie twércom oddac klimat swiata
Forgotten Realms. Doceniony zostat

Na plus zaliczono tez grafike i ol-
brzymig skale gry: okoto 100 godzin
potrzebnych na jej ukoriczenie, ponad
100 zadan pobocznych, masa lokacji
do odwiedzenia, czaréw, rodzajéw
broni i potworéw. Co do minuséw -

»Przed wyruszeniem w droge
nalezy zebraé druzyne”

Polonizacja BG stata sie tak kultowa, ze az trudno przeczytac to zdanie, nie styszac gtosu
Piotra Fronczewskiego. W ksiazce zhierajacej najwazniejsze wydarzenia z historii polskiego
gamingu na pewno znalazthy sie rozdziat o spolszczeniu Baldur’s Gate. Pokrdtce wygladato
to tak: 23-letni zatozyciele CD Projektu zachwycaja sie prezentacja Baldura na hali wysta-
wowej i proponujg wydawcy - firmie Interplay - Ze przygotuja kompleksowe ttumaczenie.
Polski rynek gier wyglada w tym czasie stabo, wiec Interplay zgadza sie dopiero w momen-
cie, gdy CDP bierze na siebie wszystkie koszty, obiecuje sprzedaz minimum trzech tysiecy
pudetek i zgadza sie na samodzielng implementacje zmian w kodzie gry.

Nastepnie, z wiarg w to, Ze polscy gracze potrzebuja wiasnie takiej gry jak Baldur’s Gate,
firma inwestuje ogromna jak na ten czas kwote ok. 100 tys. ztotych w petne ttumaczenie.
Skala wyzwania robi wrazenie - 1500 stron maszynopisu, ktore przez wspaniata polska
gramatyke zmienia sie w 1800 stron. W projekt angazuja sie takie aktorskie gwiazdy

jak Krzysztof Kowalewski, Piotr Fronczewski, Wiktor Zborowski, Marian Opania i Jan
Kobuszewski, a takze wydawnictwo MAG wraz z pisarzami Andrzejem Sawickim i Jackiem
Piekara oraz zespotem ttumaczy, ktorzy byli ekspertami od $wiata Forgotten Realms. Wy-
sitek sie optaca i juz pierwszego dnia CD Projekt sprzedaje 18 tys. kopii gry, zeby pdzniej
przekroczyc rekordowa liczbe 100 tys. pudetek.

Okiem Jakuba Olkiewicza

- Wrota Baldura w trakcie mojej przygody z erpegami
o odwiedzitem w najlepszym mozliwym momencie. By-
- tem po romansach z dos¢ prostymi hack’n’slashami,
: jak Dungeon Siege, przezytem oczarowanie otwartym
Swiatem wyspy Vvardenfell w Morrowindzie, noi - co
najwazniejsze - wiedziatem juz, ze warto czytac wszystkie opisy, przyktadac

L

sie do wszystkich dialogw i nie przerywac cutscenek. Gdybym trafit na serie
jako dzieciak, pewnie bym sie od niej odbit, zniechecit, nie potrafit docenic
kunsztu tworcow tej wyjatkowej historii. Ale Baldur’s Gate odkrytem jako
gracz z pewnym bagazem do$wiadczen - i jako taki po prostu zostatem
wchtoniety przez Wybrzeze Mieczy i Athkatle. Jak wpadtem te 15 lat temu, tak
tkwie z przerwami do dzisiaj. W 2022 roku miatem prosty cel: ukonczyc cata
historie, od Candlekeep do Tronu Bhaala, przed premiera Football Managera
2023. W dniu instalacji FM-a... stworzytem nowa postac i znow zawitatem do
Candlekeep, by przezyc te cata opowiesc jeszcze raz, juz z innymi towarzysza-
mi, zinnymi wyborami. Dzi$ wiem, ze gra znudzi mi sie dopiero, gdy przejde
jazkazdym kompanem, przeczytam ,,dalszy ciag przygdd” dla kazdej postaci
i domkne kazdy watek poboczny na kazdy dostepny sposcb. Czyli nigdy.

Jakub Olkiewicz jest dziennikarzem sportowym serwisu goal.pl. Razem z Leszkiem
Milewskim prowadzi program pitkarski , Tetrycy”, ale nie brak opinii, ze nazwisko
Lewandowski pada w nim rzadziej niz stowa ,,Baldur’s Gate”.

kazdy recenzent wymie-
niat jaki$ element, ktéry
mogtby zosta¢ popra-
wiony: momentami ubo-
ga oprawe dzwiekowa,
problemy z gubieniem
drogi przez towarzyszy
(wystepujace szczegolnie
w waskich pomieszcze-
niach) czy brak rewolucyj-
nych rozwiazan.

A ja patrze
sercem, nie medrca
szkietkiem!
W skrocie: dla redaktorow, ktérzy z nie-

Sesje Dungeons
& Dragons
pozwalaja na
powrot do

jednego peceta erpegi jedli (czy jakos
tak), Baldur’s Gate byto gra Swietna, ale
raczej ze sztandarami z hastem ,Tylko
Baldur!”nie zamierzali biegac¢. Jesli cho-

Zapomnianych
dzi o mnie, do dzi$ pielegnuje w sobie Krain.

wyidealizowane wspomnienie mojej
przygody z tym dzielem. Mito jest
traktowac je niczym Baldura z mito-
logii nordyckiej — ktéry byt symbolem
piekna, madrosci i dobra - i od czasu
do czas odkurzy¢ Zapomniane Krainy,
zeby znowu poczué czastke tego, co
towarzyszyto mi ponad 20 lat temu.
Napisatbym co$ jeszcze, ale ktos musi
zaja¢ sie problemami ginacych gérni-
kow i stabej jakosci zelaza w kopalni
Nashkel. Wybaczcie wiec... |
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sie zastanawiaé, jak do tego doszto, oka
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wspomnien o pierwszym Dawn of War. .

sig, Ze moge
bardzo precyzyjnie wskazaé winowaijce. Pora na kilka
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PRZYSZLOSCI

N ajpierw - oélepiajacy ogierr buchajacy z dyszy silnika
odrzutowca mknacego po niebie. W chmurach spalin
i pytu kamera podaza za ostro nurkujacym statkiem, by przyj-
rzec sie rozoranemu kraterami polu bitwy. Na dole, po$réd ruin,
jak w ukropie uwijaja sie futurystyczni wojownicy w ciezkich,
czerwonych pancerzach. Wszyscy, oprécz wzywajacego wspar-
cie dowddcy o kanciastej szczece Bruce'a Willisa (i podobnej
fryzurze), maja na glowach hetmy bardziej zZtowieszcze niz ten
nalezacy do Dartha Vadera. Po drugiej stronie placu boju, na
poszczerbionejgrani, czaja sie uzbrojeniw gigantyczne karabiny
i jeszcze wieksze siekiery... orkowie z Warcrafta? W przysztosci?
Skad oni sie tutaj wzieli?

Nie ma czasu na gtupie pytania, bo z jakiego$ powodu czerwo-
ni wojownicy postanawiaja opusci¢ umocnione, bezpieczne
pozycje i zaszarzowac na zielona horde. Orkowie nie pozostajg
diuzni. Akcja przyspiesza, a nasze zmysty zostaja zaatakowane
40-sekundowa orgig przemocy w mistrzowskiej choreografii.
W ruch ida pity tancuchowe, topory i pistolety. Wkracza robot,
ktéry wyglada, jakby skrzynka pocztowa spod twojego bloku
zyskata Swiadomoscipostanowita popetniac zbrodnie wojenne.
Krzyki, wybuchy, miotacze ognia. Obiektyw kamery umazanyjest
posoka, a na twarzy czujesz zar bijacy od pogorzeliska. W kon-
cu zgietk powoli milknie, a kosmiczny Bruce Willis wbiega na
wzgdrzei-wydajac ostatnie tchnienie — wbija w ziemie sztandar.
W tle, na rozéwietlonym tung niebie, wida¢ desant obiecanych
positkdw. Cho¢ wielu polegto, Krwawe Kruki wygraty te bitwe.

Desant nowej osobowosci
Tak wiasnie po raz pierwszy przedstawito mi sie¢ Mroczne Mile-
nium: jako na wskros brutalne, brzydkie, w bardzo zlym smaku
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i momentami rozbrajajaco durne. Za-
kochatem sie od pierwszego wejrzenia.
Zreszta nie ja jeden. W ostatnich latach
Warhammer 40,000statsieintegralna,
rozpoznawalng czescia popkultury
z potencjatem na zdobycie statusu
»kolejnejwielkiejrzeczy” Diugajednak
byta droga tej marki z zatechtych piwnic
i klubéw fantastyki na youtubowe i hol-
lywoodzkie salony.

Gdyby kto$ mi kiedy$ powiedziat, ze
poswiecone Warhammerowi tresci bedg

subwersywnej fantastyki czy zmiana

zachowan spotecznych wokét gamingu,
to jesli miatbym mimo wszystko pokusi¢
sieowskazanie, kiedy pierwszy kamyczek
ruszytlawine, bezwahania wymienitbym
wrzesieri 2004 roku, czyli premiere pierw-
szego Dawn of War.

Wiasciwi ludzie na
wtasciwym miejscu
Warhammer40,000: Dawn of War nie byt
w zadnym wypadku pierwszym tytutem
przenoszacym gracza w,daleka, ponurg

PO WIELU LATACH DAWN OF WAR
WCIAZ BRONI SIE GRYWALNOSCIA.

wykreca¢ milionowe wyswietlenia, Hen-
ry Cavill z btyszczacymi oczami zacznie
opowiada¢ w wywiadach o malowaniu
figurek, a firma nalezaca do pigtego
najbogatszego cztowieka na swiecie
postanowi przenies¢ uniwersum na
telewizyjny ekran, co najwyzej wes-
tchnatbym pobfazliwie. A jednak tak
wyglada dzisiejsza rzeczywistosc¢. | choc
przyczynito sie do tego mnéstwo czyn-
nikéw, jak chociazby popularyzacja
kultury geekowskiej, komercyjne sukcesy

przysztos¢”: Games Workshop prébo-
wato swoich sit na réznych frontach,
udzielajac licencji tak na bezposred-
nie adaptacje gier planszowych, jak
i strategie turowe czy strzelanki. Cho¢
zdarzaty sie wérdd nich peretki pokroju
Space Hulka, nie pozostawity po sobie
trwatego $ladu. | dopiero postawienie
na ambitne kanadyjskie studio Relic
Entertainment okazato sie strzatem
w dziesigtke. Swoje zrobito réwniez
wyczucie czasu. Przetom wiekéw byt
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dla RTS-6w bardzo ciekawym okresem:

ustabilizowat sie pewien gatunkowy
kanon, ktérego ramy powoli zaczynata
pokrywac patyna, a rozwoj technologii
3D oferowattwércom nowe, nieosiagal-
ne wczesniej mozliwosci. Innymi stowy:
nastat idealny czas dla innowatoréw.

Tak sie sktada, ze ekipa z Relic Enter-
tainment jak najbardziej zaliczata sie do
ich grona. Cho¢ Kanadyjczycy zaczynali
w 1997 roku jako malerikie studio zatozo-
ne przez pasjonatéw, przed wydaniem
Dawn of War mieli juz catkiem ciekawe
CV. Otwierat je wizjonerski Home-
world, strategia osadzona w realiach
science fiction oraz pierwszy na $wiecie
tytut, ktory sprébowat w petni wykorzy-
sta¢ poruszanie sie w tréjwymiarowej
przestrzeni i nie polegt przy tym sro-
motnie. Gra nie tylko zostata doceniona
przez krytykow, ale tez odniosta sukces
komercyjny. Drugim dzietem Relica byto
wydane przez Microsoft na poczatku
2003 roku Impossible Creatures, rowniez
eksplorujace gatunek RTS-6w.Tym razem

jednak opowiadato nie o starciach
przemierzajacych galaktyke cywili-
zadji, lecz o bawieniu sie DNA w celu
stworzenia jak najdziwniejszych,
zabdjczych hybryd réznych zwierzat.
Doktor Moreau bytby zachwycony,
ale branzaigracze znieco mniejszym
entuzjazmem przyjeli ten ekscen-
tryczny tytut.

Wydany we wrzesniu 2003 roku sequel Homeworlda zebrat
pozytywne opinie, ale nie powtdrzyt sukcesu pierwszej czesci.
To jednak wystarczyto, by studiem zainteresowat sie duzy
wydawca, i w kwietniu 2004 za, bagatela, 10 min dolaréw Relic
Entertainment przeszto na wiasno$¢ THQ. Utrata niezaleznosci
zawsze jest w jaki$ sposob stresogenna, lecz opieka giganta
zagwarantowata Kanadyjczykom stabilno$¢ i mimo wszystko
sporo swobody. Do tej pory studio, mimo niematych sukceséw,
wcigz bardzo ostroznie musiato podchodzi¢ do swoich finan-
sow. W poswieconym historii Relicadokumencie zrealizowanym
przez GameSpot lan Thompson, jeden z programistéw, wspo-
mina, ze przezyt gteboki szok, gdy poprosit o nowy monitor.
Otz nie tylko jego prosba zostata btyskawicznie rozpatrzona,
ale tez dla wygody pracy od razu dostat dwa egzemplarze
upragnionego sprzetu.Wieksze, plecy”oznaczaty tezdostep do
duzych licencjiiw ten wtasnie sposéb czwartg stworzona przez

polu
ohnierz by
k zystanie jego

e owe dla
- przeb vigcej, nasze sity
operowaty nie jako indywidualniwojacy,
ale oddziaty.Te dato sie odpowiednio per-
sonalizowa¢, miaty tez wspdlne morale,
ktore okreslato, czy grupa bedzie w stanie
kontynuowac starcie po ciezkich stratach
albo czy pozwoli zaskoczy¢ sie zasadzka
w niekorzystnej pozydji (tu istotna role
odgrywata mechanikaterenu, preludium

do tego, co dostalismy dwa lata pdzniej

w Company of Heroes). Wreszcie - mniej

jednostek oznaczalo, ze moglismy
z bliska doceni¢ wszystkie szczegoty
krwawego spektaklu, a tych znalazto
sie w grze naprawde sporo.

Kazdy oddziat bez wyjatku miat moz-
liwos¢ walki wrecz. Z jednej strony gra
nabierata dzieki temu gtebi taktycznej,
bo np. wyspecjalizowanych strzelcéw
wroga mozna byto ,wytaczy¢” mobilny-
mi kontrami, zmuszajac ich do zmiany
sposobu dziatania, z drugiej - dawato
to animatorom pole do popisu przy
wprowadzeniu tzw. sync killi, czyli sce-
nek przedstawiajagcych wykonczenie )

RETRO |:53 |
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przeci Woprzysztym roku tytut
edzie obchodzi¢ swoje 20. urodziny,
ale mnogosé i ztozonosé rozmaitych
finisheréw wciaz robia wrazenie.

Drugawprowadzona przez serieinnowa-
cjatopodejscie dozdobywaniazasobéw
izarzadzania nimi. W Dawn of War mieli-
$my dwa surowce: rekwizycje i energie.
Oba byly generowane pasywnie, pierw-
szy przez przechwytywane na mapie

» strategiczne pozycje, drugi przez

) ' budowane generatory. Co wiecej,
oba teoretycznie sie nie kofczyty,
wiec nie musieliSmy sie martwi¢

wycieciem lasu czy wyczerpa-

/ niem zt6z. Zespotowi Relic

Entertainment naprawde
zalezato na tym, zeby w grze

E - | o krwawej tazni gracz mégt

skupi¢ sie na walce, a nie

- na wysyfaniu parobkéw do

kamieniotoméw. W do-

’ datku system zachecat

do agresywnej ekspan-
sji i przejmowania

r kontroli nad mapa

J F juzodsamego po-

/ czatku rozgrywki
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nia sie na swojej pozycji i czekania na
rozbudowanie armii do maksymalnych
rozmiaréw. Akcja miata pierwszenstwo.

Wieczna, mroczna wojna

Wybrane przez Relic rozwigzania game-
playowe idealnie dopetniaty opowies¢
snutg przez studio. Uniwersum War-
hammera 40,000 na tle innych $wiatéw
fantastycznych jest do$¢ specyficzne:
zjednej strony jesli bedziecie mie¢ ocho-
te zagtebic sie w przepastne lore, znaj-
dziecie zajecie na setki godzin. Z drugiej,
przynajmniej w moim przekonaniu, set-
ting najlepiej dziata jako raczej powierz-
chowny zarys pewnych pomystéw, cos,
co bardziej sie czuje, niz rozumie. Dawn
of War nie rozdrabniato sie w opowiada-
niu o mechanizmach administracyjnych

5 .
e

Imperium, nie silito sie na kompleksowe
wyjasnienie pochodzenia kazdejze stron
konfliktu, ttumaczenie, czym wiasciwie
jest Duch Maszyny albo,trupia maczka”
Swietnie za to komunikowato emocje
ipomysty, ktére rzadzity tym swiatem.

Singlowa kampania stawiata gracza
w roli dowédcy Kosmicznych Mari-
nes, genetycznie zmodyfikowanych
wojowniczych mnichédw stanowiacych
absolutng elite sit zbrojnych Imperium
Czlowieka i ostatnig linie obrony przed
zagrozeniamize strony Obcychibuntow-
nikéw. Poczatkowo naszym zadaniem
byta pacyfikacja szalejacych na planecie
Tartarus orkéw, ale na przestrzeni 11 misji
fabularnych okazywato sig, zeintrygajest
nieco bardziej skomplikowana, a oprécz
zielonej hordy przyjdzie nam zmierzy¢
sie réwniezz Eldarami, czyli kosmicznym
odpowiednikiem elféw, oraz sitami Cha-
osu. Nieustajaca akcja udanie kreowata
atmosfere wiecznej wojny; dzieki ogra-
niczonej skali star¢ faktycznie moglismy
poczuc te elitarnos¢ Kosmicznych Mari-
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nes, azdobyte przyImpossible Creatures
doswiadczenie z pewnoscig pomogto
Relicowi zadbac o to, by obecne w grze
frakcje zréznicowﬁe' by}y nie tylko wizu-
alnie, ale tez gameplayowo.

Wreszcie — oprawa audiowizualna
kapitalnie budowata mrok i przesade
settingu. Serio,moge zupetnie wybaczy¢
scenarzystom fakt, ze wiekszos¢ pojawia-
jacych sie w serii Lordéw Chaosu, rze-
komo najprzebieglejszych i najbardziej
bezwzglednych sposréd czempiondw
Mrocznych Bogdw, to osobnicy podej-
mujacy wreczidiotyczne decyzje, dopoki
beda dubbingowani w TEN sposdb.

Rozwijanie sprawdzonej
formuty

Rok pdzniej Dawn of War dorobito sie
pierwszego dodatku, Winter Assault.
Znane z podstawki frakcje otrzymaty
kolejne jednostki, pojawita sie tez nowa,
przypominajaca wspotczesne armie
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wciggna¢ troche mniej, bo - cho¢ osta-
tecznie do nas nalezata decyzja o tym,
ktozwyciezy - zsamymiugrupowaniami
nie czulismy sie juz tak bardzo zwiazani.

Ten ztoty Srodek miedzy wciagajaca
opowiescia a swoboda dziatan gracza
stanie sie zresztg czyms, czego Relic
bedzie szukat przy kazdej kolejnej
odstonie serii, raz zlepszym, arazz gor-
szym skutkiem (ale, moim zdaniem, w za-
sadzie nigdy nie trafiajac idealnie w cel).
Jeszcze wiecej swobody dostalismy
w wydanym w 2006 roku samodzielnym
dodatku Dark Crusade, ktory wprowadzat
dwie nowe rasy (kosmitéw T'au mocno
nawigzujacych estetycznie do mecha
anime oraz Necronéw stanowiacych
wariacje na temat ,Terminatora” i sta-
rozytnego Egiptu). Dawat tez graczowi
peten wybdr co do tego, kim rozegra
sandboksowa kampanie, w ktérejbedzie
musiat pokonac wszystkie pozostaterasy,
podbijajacich prowincje. Przetozyto sieto

Soulstorm, czyli wtopa

0 ostatnim z trzech dodatkow, wydanym w 2008 roku Soul-
stormie, wolathym nie pamigtac. Jego stworzenie powierzono
poczatkujacemu Iron Lore Entertainment, ktére wczesniej miato
na koncie jedynie hack’n’slasha Titan Quest. Studio postanowito
zagrac bezpiecznie i zaserwowato nam po prostu to samo, co

w Dark Crusade, tylko w wiekszej ilosci i gorszej jakosci. Nieco
SwiezosSci miato zapewni¢ wprowadzenie jednostek latajacych,
lecz techniczna realizacja pomystu pozostawiata sporo do zycze-
nia. Ponownie dostalismy dwie nowe rasy, ponownie rozgrywali-
$my turowa, pseudototalwarowa kampanie miedzy skirmishami,
tym razem jednak konflikt zostat rozdety nie na jedna, lecz cztery
planety. Ponadto nasze budynki znikaty z podbitych prowincji,
wiec organizowanie obrony swoich terytoriow od zera sztucznie
wydtuzato catg zabawe.

Sytuacje ratowato

WIDZE W DAWN OF WAR KAMYCZEK, KTORY RUSZYt
LAWINE ZAINTERESOWANIA WARHAMMEREM 40,000.

mocniejsze zaakcen-
towanie roli dowod-
cow armii - podczas
kampanii moglismy

z naszego $wiata, Gwardia Imperialna.
Relic postanowit pobawic sie z formuta
kampanii i tym razem ogladalismy prze-
bieg konfliktu z czterech réznych stron:
Gwardzistéw, Eldaréw, Orkéw i Chaosu.

Przyjemnego lotu zycza linie Evil Sunz!

na dos¢ powtarzalny gameplay —kolejne
misje, oprécz ataku na ostatnig lokacje
nalezaca do danej frakgji, wygladaty tak
samo jak tryb skirmishowy, w ktérym
po prostu zaczynamy od zera ,granie”

zdobywa¢ dla nich
ekwipunek i zapewni¢ im ,gwardie honorowg’, czyli nie-
wielka pule jednostek, ktére podrézowaty z nami miedzy
kolejnymi prowincjami, udzielajagc nam nieco wsparcia na
poczatku kazdej mapy. Do tego na raz podbitej prowingji
zostawaty zbudowane przez nas struktury, wiec w przypadku
ataku przeciwnika tatwiej byto nam sie bro-
ni¢ i cata kampania wydawata sie spdjniej-
sza. Ostatecznie pozytywy przewazyly nad
mankamentami, dzieki czemu w zbiorowej
pamieci graczy Mroczna Krucjata zapisata
sie jako najlepszy dodatek do Dawn of War.

Ukochany staro¢

Po wielulatach pierwsze Dawn of War nadal bro-
nisie grywalnoscia. Jeslizerkniemy na statyst-
ki Steama, przekonamy sie, ze gracze wciaz
duzo chetniej wracaja do tego tytutu niz do
dwéch kolejnych odston. Trudno sie dziwic, to
wiasnie ta produkcja Relic potozyt fundamenty
pod swdj najwiekszy sukces, Company of He-

roes, to whasnie Swit Wojny dotart z opowiescia

Koniecznos¢,uczenia sig” nowych frakji
i sposobow gry z pewnoscia zadziatata
odswiezajaco, ale historia mogfa juz

jakiejs mapy, by finalnie zniszczy¢ baze

wroga. Zadnych ciekawych cel6w, zadnej
sensownej historii.

0 Mrocznym Milenium do tak szerokiego grona
odbiorcéw. Czy grze przydatby sie remaster? Moze, ale przyznaj-
cie sami, ze monolog o,METALOWYCH PUDLACH" wygtaszany
w 4K to po prostu nie bytoby to samo... =
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I Breja

Zycie nie jest sprawiedliwe. Gry na podstawie ksigzek Andrzeja Sapkowskiego,

ktéry wirtualng rozrywkgq i jej fanami zdaje sie gardzié, odniosty globalny

sukces. Tymczasem komputerowe adaptacje twérczosci Terry‘ego Pratchettq,

entuzjasty nowych technologii i zapalonego gracza, jako$ nie zawojowaty

swiata. A powinny!
y

SWiat Dysku” Terry’ego Pratchetta to jedna z naj-
” popularniejszych serii powiesci fantasy w historii.
Wszystko zaczeto sie w 1983 roku od prostej parodii
tworczosci J.R.R. Tolkiena, Roberta E. Howarda i ogdlnie
wszelkiego ,wzorcowego” fantasy, by z czasem cykl rozrést
sie do ponad 40 tomoéw, ktdre pod ptaszczykiem komedii
poruszajg mnéstwo ztozonych i stale aktualnych proble-
moéw. Oprécz samych powiesci powstaly réwniez cztery
czesci popularnonaukowego cyklu ,Nauka Swiata Dysku”
(polecam!), sze$¢ stuchowisk radiowych, dwa animowane
seriale i trzy aktorskie filmy telewizyjne. A takze cztery gry
komputerowe.

Napisz to jeszcze raz, sam

Pierwsza z nich, The Colour of Magic, bedaca adaptacja
,Koloru magii’, ukazata sie w 1986 roku, a wiec trzy lata po
wydaniu literackiego pierwowzoru. Fraza,Swiat Dysku”nie
znalazta sie nawet w tytule produkgji, gdyz nie byta wtedy
powszechnie rozpoznawalna, cykl zas jeszcze nawet nie
istniat - w tym samym roku, co gra, ukazata sie dopiero
druga ksiazka z serii i nikomu nie $nita sie popularnos¢, jaka

Materiaty graficzne: MobyGames, Adobe Stock

osiggnie ten nowy, ptaski swiat fantasy.

S6
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Wydane na ZX Spectrum, Amstrada CPC
oraz Commodore'a 64 The Colour of
Magic byto typowa przedstawiciel-
ka popularnego wéwczas gatunku
tekstowek. Rozgrywka sktadata sie
wiec gtéwnie z czytania $cian tekstu,
ozdobionych nielicznymi ilustracjami,
oraz wpisywania z klawiatury komend
w rodzaju ,ldz w lewo” albo ,Uszczypnij
kelnerke”. Pomyst przerobienia ksigzki na
gre tekstowg z jednej strony wydaje sie
oczywisty, zdrugiejniecoabsurdalny:czy
nie lepiej po prostu przeczytac powiesc,

zamiast gapic sie w nieco tylkozmieniona
wersje tego samego tekstu rozpikselowa-
nego na monitorze?

LAbsurdalno$¢” zreszta byta czyms
absolutnie normalnym, zaréwno dla
ksigzki Pratchetta, jak i dla zespotu
z Delta 4 odpowiedzialnego za jej
~egranizacje”. Rok wczesniej firma wy-

puscita na rynek Bored of the Rings,

Ach, wspaniate czasy gier na kasetach.
| oktadek luzno powigzanych z trescia.

s i s
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luzng adaptacje popularnej parodii
Wiadcy Pierscieni’, oraz Robin of Sher-
lock - kompletnie obtakana produkgcje,
w ktorej stynny detektyw nosi zielone
rajtuzy i rozwigzuje zagadki zwigzane
z mafig smerféw, porwaniem Toto (psa
Dorotki z ,Czarnoksieznika z Krainy
0z") czy podszywajacym sie pod Herna

Mysliwego profesorem Moriartym.
Pratchettowy $wiat spoczywajacy na
wielkich stoniach stojacych z kolei
na ogromnym zoétwiu niewatpliwie
pasowat do kierunku obranego przez
Delte 4. The Colour of Magic spotkato
siezraczejprzychylnymiopiniamire-
cenzentoéw, chociaz niektorzy skarzyli
sie, ze bezznajomosci ksigzki (ktorej gra
byta bardzo wierna) zagadki sa czesto
dos¢ konfundujace.

Bogowie muszq by¢
szaleni!

Na kolejna gre, tymrazem ochrzczona po
prostu mianem Discworld (na polecenie
Pratchetta zrezygnowano z podtytutu
The Trouble with Dragons), musielismy
czekac azdo 1995 roku, ale niewatpliwie
byto warto. Otrzymalismy przezabaw-
ng, zdolna konkurowacz produkcjami
LucasArtsu i Sierry przygo-
dowke, ktéra jednoczesnie

doskonale uchwycita ducha
literackiego pierwowzoru. Nic
zresztg dziwnego - Pratchett
zawsze bardzo ostroznie pod-

Uwazaj, zaraz rzuci na ciebie klgtwe
nonsensownych zagadek!

chodzit do kwestii udzielania zgody na
adaptowanie jego tworczosci, a w 1995
roku byt juz znany na catym $wiecie
i mogt przebiera¢ w ofertach. Develope-
rzy musieli wiec najpierw udowodni¢, ze
naprawde wiedza, co robia. W tym celu
zespot Teeny Weeny Games (pézniejsze
Perfect Entertainment) pokazat pisarzowi

krétka animacje Rincewinda budzace-
go miotlg $piacy na szafie Bagaz, czyli
sekwencje, ktéra postuzyta pdzniej za
pierwszg zagadke w grze.

Gtéwnym bohaterem Discworldu byt,
podobnie jak w tekstowym The Colour
of Magic, wtasnie Rincewind - mag tak
niewydarzony, ze gdy umrze, $rednia
magicznego talentu ludzkosci zauwa-

Discworlda wydano zaréwno na ptycie CD,

jak i dyskietkach. Wielu, wielu dyskietkach.

foituring voices by

< . Eric Idle

Discworld MUD

Warto wspomniec o tej powstatej w 1992 roku i nadal aktywnej grze online.
Jej Swiat sktada sie z obszarow symulujacych kilka duzych miast (Ankh-
-Morpork, Djelibeybi, Bes Pelargic i Genua) na dwdch kontynentach, do tego
dochodza mniejsze metropolie i ponad milion pokoi reprezentujacych wsie.
Kazdy gracz moze dotaczyc do jednej z gildii, co daje mu pewne unikalne
zdolnosci niedostepne dla innych. Gra oferuje sze$¢ gtéwnych klas, tj. cza-
rodzieja, kaptana, wiedzme, wojownika, ztodzieja i zabojce, przy czym trzy
ostatnie dziela sie na kilka podgildii. Zainteresowanych odsytam na strone:
https://discworld.starturtle.net/lIpc.

DISCW@RLD

zalnie wzro$nie. Bagaz natomiast, czyli poruszajacy sie na
setkach malenkich ndzek kufer o nieograniczonej pojemnosci
i morderczych sktonnosciach, stuzy w grze za mobilny maga-
zyn ekwipunku - to w nim laduja wszystkie zebrane przez nas
przedmioty, gdyz jak w kazdej produkgji point'n'click obsesyjne
zbieractwo jest tu kluczem do sukcesu.

Wogoble sie nie dziwie, ze ta krotka scenka przekonata Pratchetta,
iz zespdt z Teeny Weeny Games to whasciwi ludzie, i to mimo
braku do$wiadczeniaz przygodéwkami. Discworld wyglada po
prostu doktadnie tak, jak Swiat Dysku wygladaé powinien.
Najtatwiej wizualny styl gry mozna opisac jako uproszczong,
moze nieco bardziej kreskdwkowa wersje stynnych ilustracji
Josha Kirby'ego, ktére zdobity oktadki pierwszych 26 ksigzek
z serii (,Ja tylko wymyslitem Swiat Dysku, Josh go stworzyt;
stwierdzit kiedys Pratchett).

Wirtualny Dysk prezentuje sie po prostu przeslicznie i jed-
noczesnie skutecznie wyréznia sie z ttumu éwczesnych
przygoddwek. Dodajmy do tego doskonata obsade z samym
Erikiem Idle’em w roli Rincewinda na czele oraz takimi tuzami
brytyjskiej telewizji jak znany z ,Doktora Who" Jon Pertwee
czy niezastapiony Tony ,Baldrick” Robinson z ,Czarnej Zmii’.
Wydawac by sie mogto, ze oto mamy arcydzieto, jakiego swiat
nie widziat. Niestety Discworld to gra, w ktorej wszystko jest
doskonate... oprécz samej gry.

Jedli dzi$ wspomina sie o Discworldzie, to prawie
zawsze po to, by uzy¢ go jako najlepszego (czy

DISCWORLD
moze najgorszego?) przyktadu niedorzecznych by
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Filary przemystu filmowego: gwiazda wielkiego ekranu
i sprzedawca podtych przekasek.

DISCWORLD 11

MORTALITY BY TES!

zagadek, z ktorych styng przygodowki, zwtaszcza te z lat 90. XX
wieku. Jednak nawet jak na standardy gatunku stynacego
z gardzenia logika, famigtowki w Discworldzie sa absolut-
nie niemozliwe. Jak napisat jeden z redaktoréw Eurogamera,
,Ukonczy¢ te gre bez solucjitozobaczy¢ oblicze Boga. Szalonego
i okrutnego Boga” Wezmy za przyktad kradziez szaty mnicha.
Zeby to zrobi¢, musimy wywota¢ burze, ktéra go przemoczy,
gdyz wtedy mezczyzna zdejmie mokre ubranie, a zeby burze
wywota¢, musimy z kolei cofnac sie w czasie i przenies¢ motyla
na miejsce, gdzie w przysztosci zjawi sie 6w mnich (bo efekt
motyla, fapiecie?). Oczywiscie aby ztapa¢ owada w przesztosci,
nalezy wczesniejzabrac ze sobg zabe iwsadzi¢ ja do ust,dawnej”
wersji samego siebie $pigcej w parku. Jasna sprawa, prawda?
Atoi tak prawdopodobnie jedna z sensowniejszych sekwencji
zdarzen w grze!

Znany mi jest tylko jeden tekst okreslajacy zagadki w Disc-
worldzie jako logiczne - z naszego starego, dobrego Secret
Service'u.Wcigz nie wiem, czy autor tej recenzjo-solucji byt ge-
niuszem, czy szaleicem.Na pewno musiat mie¢ sokoli wzrok,
gdyz gra niejednokrotnie zmusza nas do szukania malerkich
klikalnych elementdéw, zktérych obecnosci oczywiscie nawet
nie zdajemy sobie sprawy, poki na nie nie trafimy.

Zagadka w stylu ,,Incepcji”: robimy film w grze
na podstawie ksigzki.

TYKA SWIAT DYSKU W GRACH

DISCWORLD 1l

Jak $Smieré na urlopie
Niemal jednogtosna krytyka poziomu

trudnosci nie pozostata bez odzewu.
W powstatym zaledwie rok pézniej
sequelu Discworld Il: Missing Presu-

nej znanym jako Discworld II: Mortality
Bytes!) zagadki byty juzznacznie sensow-
niejsze, a Rincewind, znéw obsadzony
w roli gléwnej, niczym Deadpool
burzyt czwarta Sciane, by pozartowac
z niestawnych tamigtéwek z poprzed-
niej czesci. Dofaczyt do niego nawet sam
Pratchett we wstepie do instrukgji: ,Oto
drugagraDiscworld. Jak to »alejajeszcze
nie skoriczytem pierwszej«?"(¥).

Fabute, traktujaca o Smierci opuszcza-
jacym posterunek, czego efektem jest
plaga nieumartych, zaczerpnieto z ,Ko-
siarza” i ,Muzyki duszy", ale podobnie
jakw przypadku pierwszej gry (wysnutej
gtédwnieztomu,Straz! Straz!”) byta to bar-

dzoluznaadaptacja. Moze nawet jeszcze
luzniejsza, gdyz,dwdjka” ogélnie odda-
lita sie nieco od klimatu pierwowzoru.
Nadal bawita, ale Rincewind coraz mniej
przypominat sympatycznego tchérza
z ksigzek, humor czesto okazywat sie
bardzo slapstickowy, do tego zdecydo-
wanie przesadzono z niezbyt subtelnymi
nawigzaniami popkulturowymi (nawet
intro byto praktycznie kalky poczatku
,Zabojczej broni 3").

Co chyba najwazniejsze, grafika, cho¢
od strony technicznej znacznie lepsza
(odpalona za pomocg bezcennego
ScummVM gra nawet na duzym, pa-
noramicznym monitorze nadal impo-
nuje swietnej jakosci recznie rysowang
animacja 2D!), zatracita wyjatkowy styl
pierwszej czesci. Jak ttumaczyt pézniej
Gregg Barnett, dyrektor kreatywny obu
Discworldéw, uproszczenie kreski wy-
nikato z powierzenia animacji studiu
Hanna-Barbera. To dzieki zatrudnionym
w nim artystom i ich imponujacej mocy
przerobowej (animatorzy uporali sie ze
wszystkim w zaledwie trzy miesigce) gre
udato sie ukonczy¢ w przeciggu roku od
premiery poprzedniej czesci.

Zawsze zostanie nam
Ankh-Morpork

Ostatnia gra ze Swiata Dysku, Discworld
Noir, ukazata sie w 1999, u schytku ztotej
ery klasycznych przygoddwek, i réznita
sie znacznie od swoich poprzedniczek
pod niemal kazdym wzgledem. Pierwsza
rzuca sie w oczy tréjwymiarowa grafika.
Rozwajtechnologiczny po prostuwymu-
sitnatworcach te ewolucje. Z perspekty-
wy czasu trudno wrecz uwierzy¢, ze tak
wygladat,postep”.. C6z, 3D z przetomu
stuleci zestarzato sie fatalnie, w przeci-
wienstwie do niewzruszonych uptywem
czasu dwuwymiarowych rysunkéw, ale
taki wtedy byt zeitgeist - 3D albo nic.
(Blizzard zrezygnowat z wydania swojej
dwuwymiarowej przygodéwki Warcraft
Adventures: Lord of the Clans, mimo ze
prace nad gra praktycznie dobiegty kon-
Ca, poniewaz uznano ja za przestarzatg).

Oczywiscie Noir rézni sie od pierwszych
dwdch gier nie tylko zpowodu trzeciego
wymiaru. Jak sama nazwa wskazuje, za-
miast kolorowego, kreskdwkowego stylu

(*) Instrukcje do ,dyskowych” przygodéwek naprawde warto przeczytac, chocby dla samego humoru i wprowadzenia w swiat, jesli nie znacie za dobrze ksigzek.
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Klasyczny wrecz przepis na gre noir: podbrédek godny Bruce’a Campbella, prochowiec

iwieczna deszczowa noc...

ef7 Gonp

mamy do czynienia z dzietem znacznie
mroczniejszym. Jak na pastisz kina noir

przystato, wszystko zdaje sie rozgrywac
w nocy podczas ulewy, w stabo o$wietlo-
nych pomieszczeniach. To zupetnie inne
Ankh-Morporknizto, ktére zwiedzalismy
razem z Rincewindem, tym razem zasta-
pionym zreszta prywatnym detektywem
Lewtonem, nowym bohaterem stworzo-
nym na potrzeby gry.

Nazrezygnowanieznieudolnego cza-
rodziejanalegatPratchett, ktory nigdy
nie uwazat Rincewinda za szczegélnie
ciekawa postac. Poza tym ksiazkowy
Swiat Dysku znacznie sie zmienit od
swoich poczatkéw, nieco spowazniat
istatsie...no 6z, na swdj sposéb réwniez

bardziej ,tréjwymiarowy”. Nie znaczy to,
Ze nagle przestatwywotywac smiech, ale

jak moéwit juz kilka lat wczesniej autor,
,Dysk jest zabawny dla nas, bo patrzymy
na niego z zewnatrz. Dla ludzi, ktérzy
W nim 2yja, nie ma w tym wszystkim nic
$miesznego”. Nowa gra odzwierciedlata
te dojrzalszg strone ptaskiego Swiata.

Klopoty to jego
specjalnos¢

Stworzenie oryginalnej historiiz catkiem
nowym bohaterem, do tego utrzymanej
w klimacie klasycznych kryminatéw, byto
pomystem Barnetta. Scenariusz do gry
napisat Chris Bateman po urzadzeniu
sobie wyczerpujacego maratonu czy-
tania powieéci Raymonda Chandlera

i ogladania filméw z Humphreyem Bogartem. Potem jego
dzieto trafito do Pratchetta, ktéry wprawdzie uwazat gry za
niekanoniczne, osadzone w innym, ,alternatywnym” Swiecie
Dysku, ale i tak bardzo zalezato mu na tym, by owoc pracy
studia byt jak najlepszy i najblizszy klimatowi ksiazek. | moge
z przekonaniem powiedzie¢, ze tym razem odniesiono sukces
pod kazdym wzgledem (poza finansowym...).

Noir ma bez watpienia najlepsza fabute ze wszystkich ,dysko-
wych”gier, najciekawszych bohateréw i dialogi oraz najbardziej
satysfakcjonujaca mechanike. Koniec z licznymi, frustrujacymi
zagadkami w stylu ,czego by tu uzyé na czym”. Lewton jest
detektywem, a nie komikiem ze slapstickowej komedii, wiec
wiekszos¢ rozgrywki obraca sie wokét prowadzenia Sledztwa,
zdobywania nowych poszlak i zadawania pytan. Znacznie cze-
$ciej niz nowe przedmioty zbieramy notatki, ktére wykorzystu-
jemy jako tematy rozméw zlicznymi swiadkamii podejrzanymi.
Lamigtéwki nie sg tu czyms sztucznym, oderwanym od fabuty,
lecz stanowig jej integralng czes¢. Wiem, ze wielu mitosnikéw
gatunku uzna moje stowa za herezje, ale wedtug mnie Disc-
world Noir to gra znacznie lepsza od rowniez czerpigcego
garsciami z kina noir kultowego Grim Fandango.

Niestety problemy finansowe i zakoriczony w sadzie konflikt
z wydawcg poprzednich produkcji doprowadzity Perfect
Entertainment do bankructwa wkrétce po premierze Noir.
W efekcie gra ukazata sie w niewielkim naktadzie, i to wytacznie
w Europie, a co gorsza, tworcy nie mieli nigdy okazji naprawic
licznych bugow, ktore ja trapity. Terry Pratchett natomiast nie
wprowadzit pierwszego i jedynego prywatnego detektywa
Dysku do zadnejze swych ksiazek, mimo ze Lewton bytby Swiet-
nym dodatkiem do bogatej galerii powiesciowych postaci.
Jedna z najlepszych przygodéwek korica lat 90.i najciekawszy
nieksiazkowy rozdziat Swiata Dysku nie doczekat sie naleznej
stawy, ale na eBayu zawsze mozna znalez¢ kilka egzemplarzy
gry, jesli chcielibyscie nadrobi¢ zalegtosci.

+++Blgd, brak sera+++

Wprawdzie z czasem gry przygodowe powrdcity do task, ale
nigdy juz nie mielismy kolejnej okazji, by odwiedzi¢ za ich
sprawg uniwersum stworzone przez Terry'ego Pratchetta.
Zostato nam tylko tych kilka tytutéw doskonale reprezentu-
jacych najlepsze, co przygoddwki niegdys oferowaty... oraz
wszystkie bolaczki, ktore trapity ten gatunek. Niewatpliwie
warto jednak uzbroic sie w cierpliwos¢ i wzig¢ udziat w wir-
tualnej przygodzie na ulicach Ankh-Morpork. Nie pozwdlcie
mi was zatrzymywac.

Pratchett i gry

Terry Pratchett o swoim zamitowaniu do gier mowit czesto i chetnie.
Uwielbiat serie Thief za inteligentna rozgrywke, a Obliviona chwalit
za rozlegty otwarty Swiat, ale potrafit rowniez cieszyc sie zupetnie
pozbawiona gtehi rozwatka w Wolfensteinie. Jak na ironie, wymie-
niajac ulubione tytuty, wtasciwie nigdy nie wspominat tylko o jednym
gatunku, i to tym, do ktorego zaliczaja sie wszystkie gry oparte na
cyklu ,,Swiat Dysku” - o tradycyjnych przygodéwkach.
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FELIETON

Maoteusz
Paphkin™
Witczak

tatystyka, jaka na potrzeby tego felietonu sobie zmysli-

tem, stanowi, ze az 73% gier AA i AAA to kontynuacje juz
istniejacych dziet. Granice miedzy rimejkiem, rebootem i re-
masterem staja si¢ nieostre, a prequele, sequeleiinterquele
zdajq sie zazebiac. W czasach, gdy nowe odstony Nosnych
Popkulturowo Marek przelewaja sie przez rynek niczym woda
w,Wielkiej wodzie’, warto uzmystowic sobie, ze ich twdrcy moga
zasadniczo obra¢ dwie drogi. Nawrécic¢ lub powrdcic.

Nawroty, czyli nie jest r6zowo

Z zadowoleniem przyjatem wies¢ o dopisaniu ciagu dalszego
sitcomowych ,R6zowych lat 70!, w ktérym to — obiecat Netflix
- mignie pierwotna obsada (Ashton Kut-

cher! Mila Kunis! Topher Gracel), a,,regu-

larsami” beda bezbtedni Debra Jo Rupp

i Red Kurtwood Smith. Pierwowzor, serial

o paczce przyjaciétodkrywajacych siebie

oraz rekreacyjna marihuane, stanowit

ciepluskie coming-of-age story osadzone w prowincjonalnym
Wisconsin. Nastoletni bohaterowie zasadzali sobie kuksarnce,
dawali pierwsze buziaki, za$ ich dobrostanu dogladali stodka
jak beza Kitty i twardy jak suchary Red.

Juz w pierwszym odcinku ,Rézowych lat 90" 6w Red, jak przed
20 laty, grozi, ze zasadzi synowi kopa w dupe (pokoleniu Z wyja-
$niam: takie rzeczy nas wéwczas $mieszyty. Nie jestesmy z tego
dumni), nowi bohaterowie - stanowiacy bardziej zréznicowane
etnicznie klony pierwowzoréw - jaraja za$ w piwnicy kitrarice,
jak niegdys robili ich rodzice. Niby wszystko jest wiec na swoim
miejscu. Rzecz w tym, Ze zanurzenie sie w przesztosci nie pozwala
showrunnerom na stworzenie nowejjakosci. Mtoda obsada niema
nawet czego gra¢; natychmiast widac, ze jej kwestie piszg starzy
ludzie bojacy sie naruszyé granice, jakie 20 lat temu sami nakreslili.
Oczywiscie my, milenialsi, bedziemy czerpac rados¢ z recyklingu
dawnych powiedzonek i spraszania na ekran tych aktoréw z pier-
wowzoru, ktérzy akurat nie byli zaangazowani w wazniejsze pro-
jekty... Ale dla mtodszych od nas, cyfrowych tubylcéw o zupetnie
innym mysleniu, poczuciu humoru, wrazliwosci czy rozpietosci
uwagi, ,Rézowe lata 90." okaza sie w istocie szare i nudne.

Powroty, czyli ,uu-u”!

Nie bez kozery stowa ,powr6t” i, potwér” stanowig anagram...
Ale akurat autoromrebootu 30-letnich,Kaczych opowiesci”
wyszedt potwornie dobry powrét! W nowej odstonie Hyzio,
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Sukces Nowego Testamentu wywindowat Jezusa do statusu gwiazdy rocka,
a Bogu pozwolit na ocieplenie wizerunku. Co jednak nawet wazniejsze,
rozpoczqt trwajgcq dwa tysigce lat mode na dopisywanie ciggéw dalszych!

Dyzio i Zyzio zyskali odrebne osobowosci, Tasia awansowata
zirytujacej postaci przewijajacej sie w tle do rangi najzimniej-
szego ztodupca (ang. coolest badass) paczki, a pani Dziébek
z przecierajacej garnuszki gospodyni przeistoczyta sie w eme-
rytowana superszpieginie. (Na marginesie: kreskdwkowe kaczki
to jedne z najlepiej uwspdtczesnionych postaci kobiecych nie
tylko w obrebie seriali animowanych, ale w telewizji w ogéle).

Rezyser dubbingu odwaznie wyrzucit niemal catg oryginalng
obsade (Terry McGovern, niegdysiejszy gtos Smigacza McKwa-
ka, przyznat w wywiadzie, ze ztamato mu to serce), zapraszajac
jednak do studia nagraniowego kwiat brytyjskiego aktorstwa

telewizyjnego. Szczegdlng gratke znajda w stuchawkach
fani ,Doktora Who', bo w role Sknerusa McKwacza wciela sie,
z bezbtednie szkockim akcentem, David Tennant (dziesigty
Doktor), a Magike De Czar odgrywa Catherine Tate (czyli jego
serialowa towarzyszka).

Mogtoby sie wydawac¢, ze nowe ,Kacze opowiesci” cynicznie
korzystaja z postaci i dekoracji poprzednika, na ktérych buduja
catkowicie nowa jakos¢... ale to nieprawda. W istocie materiat
Zrédtowy potraktowano z gigantycznym szacunkiem: rysunki
wyraznie bazujg na pracach CarlaBarksa (,0jca”Sknerusaicatego
klanuMcKwaczy), artyscinie przesadzaja, ale gustownie wplatajg
w dialogi i tha mase nawigzan. Przede wszystkim za$ meblujac
ten swiat na nowo, Disney nie naruszyt jego fundamentoéw.
To nadal ciepta opowies¢ o odkupieniy, stracie i rodzinie, ktéra
sami sobie wybieramy. W dodatku dzieki madremu uwspétcze-
$nieniu po 30 latach kaczki méwia do nas aktualnym jezykiem.

Jak wracaé? $Smiato!

Réwniez na waszych dyskach twardych znajdziecie zatrzesienie
nawrotow (Age of Empires: Definitive Edition, rimejki GTA, The
Last of Us Part ) i powrotdw (Final Fantasy VIl Remake, Psycho-
nauts 2, Return to Monkey Island). Prywatnie jestem fanem
tych drugich. Jakos zniose zgrzytanie zebéw ortodokséw, dla
ktérych dobra kontynuacja to kontynuacja bezpieczna. Niechze
nostalgia nie bedzie grabarka postepu, ale jego akuszerka.



+ Alex
Ucharishi

FELIETON

To nawet nie jest méj debiut na tamach Retro. Ale przywitam

sig, jakbym byt tu catkiem nowy. W koricu od poprzedniego

razu minefo niemal sze$é lat.

ublicystyke uprawiam juz dos$¢ rzadko - z korzyscia

dla publicystyki. Ostatnimi laty prowadzitem jedno-
stronicowa rubryczke w magazynie Pixel, ktérego regularne
wydawanie zostato w styczniu zakonczone. To w jakim$
sensie historyczny moment. Przestato ukazywac sie ostat-
nie pismo bedace swego rodzaju dziedzicem tradycji Top
Secretu, Secret Service’'u, Gamblera, Resetu iinnych tytutéw
Jwarszawskich’, jak mozemy je nazywac z braku lepszego

stowa — w tym miescie bowiem powstawaty. Cytujac heral-
dykoéw: linia wygasta.

Na ringu stoja jeszcze PSX Extreme (tradycja,Slaska”) i CD-Action
(,wroctawska”) — brawo dla nich, chwilo, trwaj. Co do mnie,
korzystajac z uprzejmego zaproszenia, wracam na famy Retro,
pisma, ktére od 2017 doczekato sie az czterech wydarn facznie
Z tym trzymanym wiasnie przez was w rekach (jak fajnie jest
napisac ten kawatek o ,trzymaniu magazynu w rekach’, to sie
nigdy nie nudzi, a robie to od najntiséw). To rozsadne, rozwazne,
roztropne, niespieszne tempo, ktére autentycznie szanuje, tempo
dostosowane do mnie.

Droga, jaka podazaja drukowane magazyny i dzienniki, wydaje
sie przygnebiajaco jednokierunkowa. Koniec zesztego roku
przyniést wiadomosci o hekatombie czasopism najwiekszych
polskich wydawnictw. O otwieraniu nowych nikt nie mysli. lle
czasu zostato catej reszcie? Trudno wrézyc. Osobiscie licze po
cichu, ze najlepsi doczekajq jakiego$ rodzaju renesansu,
wybuchusnobizmuna czytanie napapierze na podobienstwo
stuchania ptyt winylowych.

Jaksie zdaje, po drukowane pisma poki co siegaja gtéwnie ludzie
w podesztym wieku, ci pamietajacy, jak to sie robito wczedniej.
Z jednej strony rozumiem oburzenie czytelnika poprzednim
zdaniem, bo sam zblizam sie do piecdziesiatkii jeszcze nie czuje
sie staro. Z drugiej jednak gdybym powiedziat Aleksowi, ktory
zaczynat pisa¢ do Top Secretu, ze kiedys$ bedzie miat 50 lat, tam-
ten popukatby sie w gtowe. Obiektywnie rzecz biorac, jeste$my
starymi ludzmi robigcymi dla starych ludzi magazyny o starych

czasach. No i $wietnie. Rozbujajmy te sale jeszcze raz. Rolling
Stonesi tez nie s3 mtodzi, a maja werwy i charyzmy jak kilka
k-popowych boysbandéw naraz.

Co wolno nam, starym ludziom? Czy mozemy gra¢ w gry?
Uprawiac seks? Marzy¢? Zagadnienie jest powazne. Zwroccie
uwage na rézne ,-izmy’, rézne obszary wrazliwosci wobec
réznych grup spotecznych, zazwyczajmniejszosciowych. Zazna-
czam, ze z tg wrazliwoscig generalnie sympatyzuje.

Niemniej w dyskursie publicznym brakuje mi tematéw zwigza-
nych z pieknie nazwanym zjawiskiem ageizmu. Za pierwszym
razem, kiedy przeczytatem to stowo, powaznie uznatem, ze cho-
dzi o niewiare w istnienie Ziemi, taka swoista odmiane ateizmu.
Okazato sie jednak, iz jest to pospolity ,ejdzyzm” oznaczajacy
dyskryminacje ze wzgledu na wiek. lle razy styszeliscie lub czy-
taliscie jakas tyrade o tym rodzaju nietolerancji? Raczej nie tak
czesto jak ataki na pare innych,-izméw". By¢ moze zgota nigdy.

Wyglada na to, ze starych jako$ trudniej broni¢, skoro zarazem
sieich (niebezpodstawnie) oskarza o to, jak marny swiat za sobg
zostawiaja. | teraz uwazajcie, to niefatwa cze$¢: oni to my. Kiedys
bylismy mtodzi, a teraz stajemy sie starzy. Jest to w zasadzie naj-
prostsza rzecz na $wiecie, jego gtéwny wymiar - liniowy uptyw
czasu. A z jakiej$ przyczyny nie przestaje rozwazac doniostych
konsekwencji tego faktu.

Jestesmy wiec starzy podobnie jak gry, ktére kochalismy. Ja
wracania do niesmiertelnych klasykéw unikam jak ognia, bo
lekam sie o swoje wspomnienia. Nie robig na mnie wrazenia
remaki - uwazam je za niepotrzebne, cho¢ oczywiscie nikomu
nie bronie myslec inaczej. Ze wspoétczesnych produkgji cze-
kam tylko na kolejnego Fallouta, no ale wiadomo, Fallout
toreligiaicos wiecej niz,jeszcze jedna gra”. Poza tym niewiele
mnie juz kreci...

A wiec co ja tutaj robie? Pisze. Transmituje dla tych osob, ktérym
chce sie to czytac i kupowac to pismo (gratuluje, wspaniaty wy-
bér)! Wreszcie dla Smugglera, cztowieka, ktérego spotkatem raz
w zyciu, a byfo to jeszcze w XX wieku, ktérego ogromnie szanuje
za dokonania i poglady i ktérego przede wszystkim zwyczajnie,
po ludzku lubie. Nie wiem, ile bedziemy sie tu bawi¢ i czy dtugo
beda mnie znosi¢, ale jedno moge Wam obiecaé: na tej scenie
dam z siebie wszystko do samego korica.
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Psia ma¢, licznik Geigera znéw trzeszczy jak oszalaty. Nie zostato zbyt duzo ‘E:»

najlepszego $rodka odkazajgcego na $wiecie, lecz wiemy, ze trzeba i$¢ dalej. Bo ™ - e

juz jg widzimy. Elektrownie. Jest tam, na horyzoncie, niemal skryta za zastong

mgly. A po drodze wszedobylskie btoto, pola anomalii i stada mutantéw. Ale to

nic. To niewielka cenq, jakq przychodzi nam ptacié za spe’fnlenle najskrytszych

marzeri. Whasnie dlatego zostalismy stalkerami.

- -

anim jednak wyruszymy na samoboéjcza wyprawe,
zbierzmy sie na moment przy ognisku. Ogrzejmy dtonie
i uporzadkujmy fakty. Stuchajcie uwaznie, dzieci Zony, bo to
réwnie istotne, co ostrzezenie o burzy magnetycznej. Mamy
wiec 1972 rok. W ksiegarniach pojawia sie powies¢,Piknik na
skraju drogi”Arkadija i Borysa Strugackich (patrz: ramka,Bliskie
spotkania trzeciego stopnia”). Nieco ponad pétdekady pdzniej,
w 1979, Andriej Tarkowski ekranizuje ja, a raczej adaptuje, bo
jego ,Stalker” dos¢ znaczaco rdzni sie od ksiagzki. Kwiecien
1986 roku. Swiat wstrzymuje oddech, z trwoga spogladajac
w kierunku ukrainskiego Czarnobyla.

Tetrzyfakty potaczyta jeszcze jedna data—20 marca 2007 roku.
Towlasnietego dnia premiere miatStalker: Cier Czarnobyla,
gra autorstwa kijowskiego GSC Game World. Przy tworzeniu
tego tytutu zaczerpnieto co$ z kazdego z wymienionych wy-
darzen, luki uzupetniono wtasnymi pomystami, a nastepnie
ztozono wszystko w zupetnie nowg catosé.

Per aspera at Cosaci

Zanimjeszcze zaczeto mysle¢ owzieciu nawarsztatjednego z naj-
bardziej rozpoznawalnych elementéw radzieckiej popkultury,
GSC Game World zaliczyto charakterystyczne dla nowicjuszy
wyjatkowo skromne poczatki. Zatozonaw 1995 roku przez 16-let-
niego wowczas Siergieja Konstantynowicza Grigorowicza firma
zatrudniala zaledwie 15 oséb i zamiast biura z prawdziwego
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zdarzenia zajmowata dwupokojowe
mieszkanie. Spartariskie warunki pracy
byly jednak tylko jedna strong medalu.
Drugiej dostarczata sytuacja geopoli-
tyczna regionu. We wciaz formujacej
sie postkomunistycznej rzeczywistosci
rynek gier wideo w Ukrainie w zasadzie
nie funkcjonowat. Ale dorywcze prace
pokroju tworzenia cyfrowych poradni-
kéw i encyklopedii czy wykonywania
tlumaczen do cudzych produkgji pozwo-
lity ekipie na uzbieranie w ciggu dwéch
lat kwoty wystarczajacej do rozpoczecia
realizacji whasnych projektow.

To byta mocno wyboista droga
do stawy i pieniedzy. Wiadomo
0 co najmniej jednej nienazwanej
grze, ktorej tworzenie GSC porzucito

Czy wiesz, ze...

Pierwsza na $wiecie recenzje Stalkera
zamieszczono w CD-Action. Jej autor,
Maciej Kuc, udat sie w tym celu do

Ukrainy i ogrywat produkcje GSC Game
World w siedzibie producenta, do tego
poznym wieczorem i noca, po zakon-
czeniu pracy przez developerow.



Snork - piekielnie zwinna, ale stosunkowo
tatwa do ,,potozenia” bestia.

¥21/406)

w 1997 roku. W 1999 zrezygnowano
z dalszych prac nad DoomCraftem
(cho¢ podobno niezle rokowat),
by w petni skoncentrowac sie
na innych, bardziej obiecu-

")

jacych projektach. Opubliko-
wana 30 marca 2001 strategia

—

Kozacy: Europejskie boje oka-
zata sie hitem. Chwile pdzniej,

-

w listopadzie tego samego roku, na
Swiat przyszto tez przyzwoite Code-
name: Outbreak stanowigce poniekad

pierwsza przymiarke studia do FPS-6w

z otwartym Swiatem.

ha Oblivion - lost!

Jak lata pozniej wspominat
w wywiadach Grigorowicz,
pierwsza czes¢ Kozakéw przy-
niosta firmie 100 min dolaréw zy-
sku brutto (pienigdze te podzielono
zresztg w typowo wschodni sposob,
patrz: ramka ,Réwni i rowniejsi”). Ow
wielki zastrzyk gotéwki pozwolit GSC
GameWorld myslec¢iplanowac naznacz-
nie wieksza skale. Efektem byto przyspie-
szenie prac nad projektowanym od 2000
roku autorskim silnikiem graficznym
o nazwie X-Ray Engine, ktéry napedzac
miat zupetnie nowa produkcje studia —
strzelanke o kryptonimie Oblivion Lost.

Akcja tej nabierajacej w szybkim tem-
pie ksztattéw gry pierwotnie miata
toczy¢ sie w futurystycznym $wie-
cie, w ktorym grupa badawcza

Seria potrafita zachwycit
wiernym odwzorowaniem
rzeczywistych miejsc.
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-okreslanajakoTropiciele - podrézuje przez portale w celu od-
nalezieniazdatnych do kolonizacji krain. Cho¢ zaprezentowana
na targach ECTS w Londynie w 2001 roku koncepcja fabularna
wzbudzita mieszane uczucia ze wzgledu na spore podobien-
stwo do filmowych ,Gwiezdnych wrét” Rolanda Emmericha,
niekwestionowanym bohaterem pokazu zostat silnik
X-Ray. Niskie wymagania sprzetowe (tworcy zarzekalisie, ze do
wyswietlenia ptynnego obrazu wystarczy pecet z procesorem
600 MHzi 128 MB RAM-u na pokfadzie) i niezwykle szczegdtowa
grafika rozbudzity zainteresowanie odbiorcéw. Premiere gry
zapowiedziano na okolice 2003 roku, a dla samego GSC byt to

CENA ZA UKONCZENIE | WYDANIE STALKERA
BYtO OKROJENIE GO M IN Z SAMOCHODOW

moment, w ktérym pomimo sukcesywnego opracowywania
innych produkgji nowy projekt stat sie klejnotem w koronie.

Czesciowo whasnie z tego wzgledu w toku prac coraz bardziej
zaczeto dostrzega¢ mankamenty koncepgji fabularnej. Jak
wspominat kierownik projektu, Anton Bolszakow, pomimo
udanej zapowiedzi gry ekipe meczyta mysl, ze pomyst przy-
pominajacy ,Gwiezdne wrota” jest wtérny. Ostatecznie zdecy-
dowano sie wiec na zmiane podejscia - a nowo wyznaczonym
kierunkiem zaproponowanym przez dyrektora artystycznego,
Andrieja Prochorowa, miafa stac sie opowie$c¢ taczaca uniwer-
sumwykreowane przez braci Strugackich i jedng znajwiekszych
technologicznych katastrof w dziejach ludzkosci. Jesienig
2002 roku juz oficjalnie ogloszono Swiatu prace nad gra
Stalker: Oblivion Lost. Zainteresowanie wywotane warstwa
technologiczna projektu przykuto uwage najwiekszych branzo-
wych wydawcéw i ostatecznie zaowocowato umowg zTHQ, za
ktdérego sugestig zdecydowano sie p6zniej nazmiane podtytutu
produkgji na Ciers Czarnobyla.

Roéwni i rowniejsi
Jak wspominat Andriej Prochorow, w 2005 roku, gdy GSC Game World
zatrudniato ponad 140 pracownikow, najczestszym widokiem na

parkingu przed firma byty... cztery samochody. Trzy z nich - modele
BMW X5, Porsche Cayenne i Ferrari F430 z tablicami z napisem
,Stalker” - nalezaty do Grigorowicza. Czwartym byto dosc leciwe juz
auto jednego z programistow.
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UM AW STALKER

Turbulencje

Nie wszystko jednak uktadato sie po mysli developeréw z GSC.
Od momentu zapowiedzi mijaty miesiace, w sieci pojawiaty sie
materiaty promocyjneikolejne grafiki, ale o cho¢by przyblizonej
dacie premiery nikt nawet nie pisnat. W branzy zaczety rodzi¢
sie pogtoski, ze ten projekt nigdy nie ujrzy swiatta dziennego...
Szepty ucichty, gdy do sieci wyciekto demo technologiczne gry
prezentujace niezapetniony jeszcze zawartoscia $wiat i przeko-
nato niedowiarkdw, ze moze iw boélach, ale prace nad Stalkerem
posuwaja sie do przodu.

Niemniej THQzaczeto sie powaznie niecierpliwi¢ido ukrairskie-
go zespotu dotaczyt Dean Sharpe - Amerykanin, ktéry w ciagu
najblizszych miesiecy miat sta¢ si¢ prawdziwa zmora GSC Game
World. By doprowadzi¢ projekt do korca, konieczne byty
bolesne decyzje, w tym ciecie zapowiadanej po-
czatkowo zawartosci. Z gry wyrzucono ostatecznie
cze$¢ mapy, niektére potwory i nieodzatowane do
dzi$ przez wielu graczy samochody (patrz: ramka
+Kraina mlekiem i modem ptynaca”). Catkowicie
przeprogramowana zostata sztuczna inteligencja.
Rozzaleni twércy anonimowo dzielili si¢ informa-
cjami o tych ,nowych porzadkach” w internecie,
mowigc wrecz o, kastracjigry” Jakby tego byto mato,
w efekcie sporu na temat wysokosci ptac firme zde-
cydowato sie opuscic kilku pracownikéw (w tym Prochorow), by
zatozy¢ odpowiedzialne pdzniej za serie Metro studio 4A Games.

Witajcie w Zonie!

W marcu 2007 gra wreszcie trafita na sklepowe pétki. Ambitne
potaczenie erpegazklasycznymfirst-person shooterem uwodzito
niezwyktym, ciezkim nastrojem rozktadu i zepsucia oraz zapew-
niafo kilkadziesigt godzin zr6znicowanej rozgrywki. Widac jednak
byto, ze tworcy mieliapetyt na co$ wiecej—inie do korica wkasnym
zatozeniom sprostali. Obok rzeczy, ktore potrafity wywierac niesa-
mowite wrazenie, jak rozmiar mapy czy mnogos¢ zasiedlajacych
Zone frakcji z réznymi wspoétzaleznosciami, produkcja GSC
Game World nie tylko oferowata ostatecznie znacznie mniej, niz
poczatkowo zaktadano, ale tez okazata si¢ wrecznaszpikowana
bugami. Nieustanne crashe, spadki plynnosci i problemy
zuruchomieniem gry na swiezym wtedy Windowsie Vista nie
umknety uwadze recenzentéw. O ile docenili oni klimat i ogrom

Postkomunistyczny klimat w grach GSC
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Blisko... blisko... coraz blizej... Juz za chwile
w nasze rece wpadnie jakis artefakt.

Jeden z tych nielicznych w serii momentdw, kiedy
moglismy liczy¢ na kogo$ oprocz samych siebie.

_
i)

wysitku wiozonego w wy-
kreowanie, zyjacego” swiata,
o tyle nie szczedzili krytyki w stosunku do
niedopracowanej warstwy technicznej.
Cien Czarnobyla niewatpliwie bytdiamen-
tem, aleztych mocno niedoszlifowanych.

Mimo umiarkowanie pozytywnych opinii
na temat gry dobrze wygladajace stupki
sprzedazowe (do 2008 roku Cierr Czar-
nobyla znalazt ponad 2 min odbiorcéw)
staty sie dla GSC GameWorld jednoznacz-
nym sygnatem, ze jedna produkcjazakcja
osadzongw,radioaktywnym uniwersum”
to zdecydowanie za mato. Chciatoby sie
przy tym napisa¢, ze z gotowym szkie-
letem rozgrywki z pierwowzoru sprawa
zdecydowanie byfa utatwiona - ale nie
tym razem.Tuz po zakoriczeniu prac nad
Cieniem Czarnobyla Grigorowicz, ewi-
dentnie fan powiedzonka Ludwika XIV
,Panstwotoja’; postanowitbowiem zwol-

Kraina mlekiem
i modem ptyngca

Uniwersum Stalkera dorobito sie
niezwykle aktywnej sceny modder-
skiej. Fani gry, zawiedzeni wycieciem
sporej czesci obiecywanych funkgji

z finalnej wersji Cienia Czarnobyla,
postanowili sami to naprawic, tworzac
usprawnione wersje produkcji, takie
jak Lost Alpha Developer’s Cut, Call of
Chernobyl czy Misery.

ni¢ sporg cze$¢ zespotu (wiekszos¢ ztych
0s06b zasilita potem szeregi 4A Games).

Powodéw nigdy nie zdradzit.

Niezbyt czyste niebo

Tym samym za wydane 5 wrzes$nia
2008 roku i petnigce funkcje fabularnego
prequela Czyste Niebo odpowiadata juz
inna ekipa, czego efekt odczuwato sie od
pierwszych minut gry. Mimo znaczacego
usprawnienia oprawy graficznej i wpro-
wadzenia ciekawej mechaniki wojny
frakcji (wptywajacej na jakos¢ sprzetu
dostepnego dla nas u handlarzy) ko-
lejna wyprawa do Czarnobylskiej
Strefy Wykluczenia stracita gdzies ten
niezwykly nastréj obcowania z nie-
znanym, atmosfere, ktora przykuwata
nas do monitoréw podczas ogrywania
pierwowzoru.

Zabrakto tez intrygujacej historii. O ile
$cisle powigzane zfabutg pierwszej czesci
wydarzenia sumowaly sie w przyzwoita
intryge, o tyle prowadzony przez nas
nowy bohater o ksywce Szrama nie byt
nawet w potowie tak interesujacy, jak
Strietok, Duch czy Doktor, ktérych tro-
pem podazalismy w Cieniu Czarnobyla.



Bliskie spotkania

trzeciego stopnia

»Piknik na skraju drogi” - jedno

z najwazniejszych dziet literackich
powstatych w Zwiazku Radzieckim

- opowiada, podobnie jak gra GSC
Game World, o dziwnych anomaliach,
tajemniczych strefach i artefaktach
nielegalnie wynoszonych z nich przez
ludzi nazywajacych samych siebie
stalkerami. Tyle ze w ksiazce wszystko
to jest pozostatoscia odwiedzin obcej
cywilizacji na naszej planecie. Gtowny
bohater powiesci, Red Shoehart,
odbywa podrdz w celu odnalezienia
spetniajacej najskrytsze marzenia
Ztotej Kuli - tylko po to, by uSwiadomic
sobie, ze kazdy krok przybliza go coraz
bardziej do zrzucenia maski cynika

i osiagniecia ostatecznego katharsis.

Jednak Czyste Niebo spetnito swe zada-
nie, skutecznie przypominajac graczom
o tym, ze seria zyje. W sam raz przed
ostatnig jak dotad wyprawa w kierunku
kryjacej cate tony sekretéw Strefy.

Zew Prypeci

A te odbylismy juz niewiele ponad rok
po premierze poprzedniczki, bo w lu-
tym 2010 roku, w dodatku Zew Prypeci.

Y i

nia na skutek tragicznych wypadkéw, do
jakich doszto podczas misji wojskowe;j
— i nie pozostawato nam nic innego, jak
odkry¢tajemnice prawdziwejistoty Zony.

Obok doprowadzenia strony technicznej
do maksimum mozliwosci Zew Prypeci
zrobit przede wszystkim to, czego
nie udato sie dokonac Czystemu Nie-
bu - przywrdcit che¢ do eksploracji
nieznanego. Kilka nowych elementéw,
jak wydatnie wptywajace na rozgrywke
emisje, i pare poprawionych - na wzér
udoskonalonego, odpowiadajacego
za ,symulacje zycia” wewnatrz Zony
systemu A-Life — potaczonych w jedno
spowodowato, ze Zew Prypeci spodobat
sie zarébwno graczom, jak i branzowym

CIEN CZARNOBYLA BYt DIAMENTEM,
ALE Z TYCH NIEDOSZLIFOWANYCH.

Tym razem, zamiast kreci¢ sie wokot
poczatkow znanej juz Sciezki fabularnej,
wkraczalismy do akcji po wydarzeniach
przedstawionych w Cieniu Czarnobyla.
Naturalnymi konsekwencjami wyfacze-
nia przez Strietoka blokujgcego dostep
do centrum Zony Moézgozweglacza
okazaly sie prawdziwa goraczka ztota
i zmasowany atak smiatkéw majacych
ochote na skryte poéréd niegoscinnych
terenéw skarby. Jako major Diegtiariow
trafialiSmy w sam $rodek tego zamiesza-

i

mediom, w krétkim czasie zyskujac status
najlepiej ocenianej odstony serii.

«..a bo tak!

Wydawa¢ by sie mogto, ze po tak uda-
nym podsumowaniu trylogii droga do
petnoprawnego sequela Stalkera stata
dla GSC Game World otworem. Tak
byto w istocie... az do feralnego pigtku
9 grudnia 2011. Prace nad ,dwojka”
trwaly w najlepsze od niemal dwoch lat,
gdy ogtoszony w lutym tego samego

Lokalizacja na medal

Stalker to jedna z tych niewielu pozycji, o ktorych mozemy z petna
m$wiadomoscia napisac, ze spolszczenie doréwnato oryginatowi.
Jasne, nie brakuje 0s6b niewyobrazajacych sobie grania w dzieto GSC
‘?me World z udzwigkowieniem innymi niz rosyjskie, ale i one musza
- Pprzyznac, ze gtos Mirostawa Utty w roli lektora od razu wprawiat
w odpowiedni nastroj.

roku przez analitykdw z Ernst & Young ,przedsiebiorca roku”

Grigorowicz postanowitzebrac caty zespétw sali konferencyjnej.
Jako ze podekscytowana ekipa spodziewata sie wtedy hucznego
ogtoszenia szczegétéw co do fabuty Stalkera 2, tym wigkszym
ciosem okazatsie dla niejlakoniczny komunikat prezesafirmy,
ktory ,zdecydowat si¢ zatrzymac prace na druga czescia
gry”. Stalker 2 zostat oficjalnie skasowany w kwietniu 2012 roku.

Jak wspominat jeden z wieloletnich programistéw studia,
Oleg Jaworski, zespét nie otrzymat od Grigorowicza zadnego
wyjasnienia takiej decyzji poza zdawkowym, powody osobiste”.
W taki sposob 150 developeréw z przeszto 200 zostato bez
pracy. W efekcie czes¢ z nich zdecydowata sie zatozy¢ nowe
studio - Vostok Games - i wspdlnie sprobowac sit w opracowy-
waniu okreélanego jako,Stalker w wersji MMORPG” Survarium.
Inni nowy dom znalezli u najwigkszego z lokalnych rywali - 4A
Games. Na tym etapie nic nie wskazywato na to, bySmy mieli
0 wspominanej juz z nostalgig serii ustysze¢ ponownie. Ale
Grigorowicz to jedna z tych branzowych figur, ktérych ruchéw
nie da sie przewidzie¢. Krotko méwiac, po kilku latach wskrze-
sit swoj projekt. Wyboista droga ,dwojki” do - jak zapewniaja
twdrcy - tegorocznej premiery to jednak temat na inna opo-
wies¢ i raczej nie w Retro. No, chyba ze w numerze z 2040 roku.

PS Jesli mato wam stalkerowych klimatéw, koniecznie zainte-
resujcie sie powiescia ,Unicestwienie” Jeffa VanderMeera i jej
ekranizacjg z 2018 roku zatytutowang ,Anihilacja”. Oczywiscie
warto tez poczytac, Piknik na skraju drogi” Strugackich.
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C:\REPLAY BRUCE LEE

» Producent: Datasoft ¢ Gatunek: platformowka, bija_tléka

» Platformy: Apple 1T, Atan ALAE, CE4 [1984); 2 Spectrum [1925]; A

~ BRUCE LEE

Gra smierci

Dael

— e

Kto nigdy nie chciat umie¢ walczy¢ jak
Bruce, niech pierwszy rzuci pikselem.
TRy

™ S —

L

i rr W tym magii i nostalgii...

W podziemiach starozytnej azjatyckiej $wigtyni znajduije sie strzezona przez

zazdrosnego czarnoksigznika tajemnica niesmiertelnosci. | tylko jeden $miatek

moze jg wydobyé¢. Jego kopniaki sq szybkie jak btyskawica. Jego pigsci niosq

smier¢. To Bruce Lee. Nic go nie powstrzyma.

worcy gry, Ron J. Fortier i Kelly Day, kazac zmartemu 11 lat

wczesniej aktorowi poszukiwac eliksiru niesmiertelnosci,
chyba nieco przesadzili z czarnym humorem. Ale trzeba tez
im odda¢, ze swoim dzietem ztozyli mistrzowi sztuk walki
wyjatkowy hotd. Bo Bruce Lee to gra znakomita.

Ja w klubie disco moge robi¢ wszystko

Zadajcie sobie jedno proste pytanie:ilu wydanym na 8-bitowe
mikrokomputery komnatéwkom udato sie przetrwaé probe
czasu? Owszem, wszyscy uwielbiamy wraca¢ wspomnieniami
do Montezuma'’s Revenge, Dizzy'ego czy Mieczy Valdgira, ale
bez rézowych okularéw nostalgii te produkcje nie s dzis szcze-
golnie grywalne. Z Bruce'em Lee jest inaczej. Bo cho¢ udaje
komnatowke, 6w wydany w 1984 roku tytut to protoplasta
tzw. platformowek filmowych(*), a wiec gatunku, ktérego
narodziny wigzemy zazwyczaj z przetomem lat 80. i 90. oraz
takimi grami jak Prince of Persia, Another World czy Flashback.

Zanim kto$ posadzi mnie o utrate kontaktu z rzeczywistoscia,
potwierdze, e istotnie Bruce Lee nie moze poszczycic sie wy-
jatkowo ptynna animacja. C6z, mozliwosci 8-bitowego sprzetu
byly ograniczone. Ale odnajdziemy w grze zalazki wszystkich
innych wyznacznikéw gatunku! Przyktadowo w przeciwien-
stwie do 6wczesnych komnatéwek dzieto Fortiera i Daya
nie wymagato wielokrotnego przemierzania tych samych
pomieszczen. Gracz nie zbierat przedmiotéw, a odblokowa-
nie drogi z jednej komnaty do kolejnej sprowadzato sie po
prostu do zgaszenia lampionéw (lub uruchomienia dzwigni)
i ominiecia putapek. Samych komnat tez nie byto wiele - bo
zaledwie 20 - w dodatku nie tworzyly one jakiegos szczegdlnie
skomplikowanego labiryntu.

(¥*) Z ang. cinematic platformer.

(**) Nalezy tu dodac, ze w wersji na ZX Spectrum Zielony Yamo byt biaty.

Ciosy karate ¢wiczytem
razem z bratem

Zamiast zmusza¢ nas do omijania tu-
zinbw przeszkadzajek poruszajacych
sie po z gory ustalonych sciezkach, gra

(77

rzucata przeciwko nam prawdziwych
przeciwnikow. | c6z to byliza wrogowie!
Uzbrojony w drewniany bokken ninja
i Zielony Yamo(**), potezny zawodnik
sumo. Obydwaj mieli przesladowac
gracza w wiekszosci komnat, odciagajac
jego uwage od skakania po platformach
iomijania putapek.Pokonanieich piachg
lub kopniakiem zwyskoku dawato krétka
chwile wytchnienia, po ktdrej jednak sie
odradzali. A ignorowani potrafili mocno
dac sie we znaki.

Tu w zasadzie mozna bytoby wywéd
zakonczy¢, gdyby niejeszcze jeden prze-
btysk geniuszu For-

Pikseloza na maksa, ale ilez I |

1k

T 1
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na wymianie miejsc przy dzojstiku po
tym, gdy jeden ze Smiatkdw stracit zycie,
tworcy Bruce'a Lee wpadli na pomyst
zabawy asymetrycznej. Skoro jedna
osoba wciela sie w tytutowego wojow-
nika, to czemu druga nie miatby przejac¢
kontroli nad Zielonym Yamo, stajac sie
dla bohatera wrogiem... lub sojuszni-

i

kiem? W koncu zawodnik sumo i ninja
mogli walczy¢ miedzy soba. Nikt chyba
nie zliczy, ile przyjazni rozpadto sie po
tym, jak Zielony Yamo, zaklawszy sie na
wszystkie swietosci, iz wspiera¢ bedzie
Bruce'a, w potowie gry zmieniatzdanie...

| ta magia nadal dziata. Odpalenie
Bruce'a Lee na emulatorze (lub - jesli
ktos jest szcze$ciarzem - naoryginalnym
sprzecie) gwarantuje nie tylko mase do-
brejzabawy, ale tezkiétnieiszturcharice
pomiedzy graczami, doktadnie tak samo
jak blisko 40 lat temu. Bo gra wcigz budzi
te same emocje.

-

tiera i Daya. W czasie . T
ci wyobrazni), by Bruce Lee ozyt na ekranie.

gdy rozgrywka multi-
playerowa w wiekszo-
sci produkgji polegata

Wystarczyto 18 x 16 pikseli (i akcelerator w posta-

-
-




» Producent: Mamco » Gatunek: strzelanka
» Platformy: automaty, NES [1985); GB (1931); Wi (2007); 305 (2013);
Wi U [2014); NS, PC, PS4, B0 [Namco Museum Archives Lol 2, 2020)

Dzielny czotgu,
mi swoj sekret

» Ranafe

Kiedys doskonaly tytut dla dwéch graczy, doswiadczenie

pokoleniowe prawie tak samo ekscytujgce jak Contra. Dzi$

po prostu nostalgiczna podréz do czaséw dzieciristwa.

w 1980 roku w Japonii ukazat sie
Tank Battalion - prosta, toporna
strzelanka autorstwa Namco. Pig¢lat p6z-
niej ta sama firma wypuscita tytuto wiele
fadniejszy i bardziej skomplikowany, kt6-

ry na dtugo stat sie dla mnie synonimem
dobrej gry zespotowe;j.

Jak na swoje czasy, Battle City (w pirac-
kich kregach znane jako Tank 1990) byto
gra rozbudowang. Czolgi otrzymywaty
boosty, przeciwnicy zaskakiwaliréznorod-
noscia, a samo nawigowanie po lokacjach
stanowito niezte wyzwanie. W lesie nie
dato sie dostrzec pojazdéw (nie méwigc
juzopociskach),aprzezwode przejechac,
ale mozna byto ostrzeliwa¢ wrogéw sto-
jacych na drugim brzegu. Stalowy mur
okazywat sie bariera nie do pokonania,
chyba ze zdobyto sie wczesniej upgrade
broni.Czasamitezziemie pokrywatléd, po
ktérym czotgi $lizgaty sie az mito.

Troche szkoda, ze przy tylu mozliwych
kombinacjach laséw, zbiornikéw wod-
nych i muréw stworzono tylko 35 map.
Pozioméw mielismy do przejécia wpraw-
dzie 100, ale po 35. czekat na nas wredny
recykling poprzednich. Co wiecej, pie¢
znich przedstawiato portrety postacizta-
kich gierNamcojak Dig Dug czy Galaxian.
Te mapy-rysunki moze i byty ciekawym
nawiazaniem do innych tytutéw, nie

zmienia to jednak faktu, ze sprowadzaty
sie do kloca stojgcego posrodku ekranu,
o wiele mniej interesujacego niz labirynt
lasow i rzek.

Prosta droga do
zwyciestwa?

Czotg gracza poruszat sie
W pionie orazpoziomieistrze-
latw tym samym draznigco $li-
maczym tempie (co mozna byto zmieni¢
po zdobyciu odpowiedniego ulepszenia).
Kazdorazowo nalezato oczysci¢ plan-
sze z 20 wrogich pojazdow, chroniac
przy tym baze reprezentowang przez
orzetka. Zabawa konczyta sie w momen-
cie, gdy gracz wyeliminowat wszystkich
przeciwnikéw albo gdy to oni zmietli
zplanszy jego.,Game over”pojawiato sie
teznaskutek utraty bazy (dlatego czasami
warto byto sie poswiecic i wzig¢ na klate
lecacy pocisk). Co ciekawe, utrudnienie
stanowifa takze mozliwo$¢ strzelenia
samoboja, czyli w tym przypadku nieza-
mierzone rozwalenie wiasnego orzetka.

Sposréd czterech typdw wrogich pojaz-
déw najciekawszy byt ten migajacy na
czerwono.Pojego ustrzeleniuw losowym
miejscu na mapie pojawiata sie ikonka
ulepszenia. Trzeba byto szybko do niej
dotrze¢, zwlaszcza ze na wyzszych po-
ziomach przeciwnik moégtsam zebra¢ od-

zdréc

R ‘Hlﬂfz

blokowanego
przez nas
boosta. Nie-

5 stety w prze-

ciwienstwie
#% . do duszkéw
z Pac-Mana
pojazdyw Bat-

i

DtUGO BYtA DLA MNIE

SYNONIMEM DOBREGO CO-OPA.

tle City nie miaty ciekawych algorytméw poruszania sie. Bezfadu
isktadugnaty przedsiebie, strzelajgc do losowych elementéw oto-
czenia. Potrafity zaktywizowac sie tylko wtedy, gdy, wyczuty krew”,
czyli znalazly sie blisko orzetka. Czasami odpalata im sie wyzsza
inteligencjaizaczynaty wspétpracowac, probujac osaczyé gracza,
ale takie zachowania byly przeznaczone na wyzsze poziomy.

Na zétto i na zielono

Z6ttym czotgiem zawsze grat moj tata, mnie przypadat zielony.
Battle City to tytul, w ktorym samo dotarcie do napiséw kon-
cowych niebylo takwazne, jak frajda ptynacaze wspétpracy.
Niekiedy tuz po ostatnim etapie zaczynalismy zabawe od po-
czatku.W tamtych czasach niewiele gier oferowato jednoczesna
rozgrywke dla dwoch oséb. Contra stanowita chlubny wyjatek,
ale to przy dziele Namco skupialismy sie najbardziej, starannie
rozdzielajac role i komentujac sytuacje na polu bitwy.

Dzi$ moge ten tytut odpali¢ za darmo na réznych stronach typu
RetroGames, ale nie mato takiego samego uroku jak w latach 90.,
gdy czekatam na partyjke,czotgdéw"tuz po tym, jak przyktadnie
odrobitam lekcje. Kto wie, czy dobrym pomystem nie bytoby
naprawienie starego NES-a, ktory zalega u taty na strychu. Moze
nawet znéw zagraliby$my razem? |
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MOONSTONE

+ Producent: Rob Ander

n » Gatunekl: FPG, &

Nies’fusznie'

* Marcin ..Squorck™ Skwark

@ » PlatFormuy: Amiga [1931); PC

/Mroczne fantasy, zakuci w zelazo od stop po same czupryny rycerze, wyjgtkowo

odrozq|qce potwory. Atakze...

To.moze byé tylko Moonstone.

I dea gry o Ksiezycowym Kamieniu

zakietkowata w gtowie Kanadyjczyka
Roba Andersona, tworcy wielozadanio-
wego, ktéry w swojej karierze udzielat
sie m.in. jako producent, grafik, progra-
mista, projektant zaréwno catych gier,
jak i pojedynczych poziomoéw. Pracowat
on wtedy dla jednego z czotowych de-
veloperéw i wydawcow gier na Amige
- bardzo preznie dziatajacej w latach
90. firmy Mindscape. Na ostatecznym
ksztatcie Moonstone'a swoje pietno od-
cisnety planszéwki, w ktdre zagrywat sie
mtody autor (jako przyktady wymienia
Talisman i Dark Tower), swoje zrobity tez
ksigzki o Conanie Barbarzyncy. Mozna
zgadywad, ze jesli chodzi o inspiracje
bezposrednio growe, wptyw na A Hard
Days Knighta miaty réwniez takie tytuty
jak uwielbiany przez Andersona Barba-
rian z 1987 roku czy Golden Axe wydane

RETRO

Barbarian
+Golden Axe
+gore, duzo
gore... i mamy
Moonstone’a!

przez Sege w 1989. (Na
wypadek, gdyby trzeba
byto odswiezy¢ komus pamiec: w pierw-
szej z wymienionych produkcji dwojka
graczy pojedynkowata sie na miecze,
druga to klasyczne,,chodzone w prawo”
beat 'em up).

Anderson do arenowych pojedynkow
dorzucit przygars¢ elementéw zna-
nych z erpegow i spora
doze estetyki gore. W pro-
jektowaniu pomagat mu
Todd Prescott, a zespét uzu-
petniali dwaj graficy, jeden
dodatkowy programista
iodpowiedzialny za udZzwiekowienie gry
Richard Joseph (zmart na raka w 2007).
Tak sie kiedys robito produkcje wysoko-
budzetowe. Premiera Moonstone’a od-
byta sie 24 kwietnia 1991 roku - wtedy
totytutwyszedtna Amige, by rok pézniej
trafi¢ tez na pecety z systemem DOS.

nawigzanie do wielkiego hitu Beatleséw w podtytule( * )

W Kamiennym Kregu
Jesli chodzi o fabute Moonstone’a, to nie ma co spodziewac sie
fajerwerkdéw i niesamowitych zwrotéw akgji (cho¢ zakoriczenie
przygody mogto sie podobac). Otéz w nieokreslonej krainie
fantasy druidzi stacjonujacy w swej lokalnej wersji Stonehenge
wybieraja raz na tysiac lat czterech smiatkéw, by wystac ich do
pobliskiej Doliny Bogéw celem pokonania tamtejszego straz-
nika i odebrania mu tytutowego Ksiezycowego Kamienia. Aby
zosta¢ wyznaczonym do rzeczonej misji, nalezato uprzednio
zebrac cztery klucze rozsiane po catej mapie. Jednak owi wy-
brarcy bynajmniej nie majg ze soba wspotpracowac podczas
wypetniania powierzonego zadania. Podobnie jak w pewnym
niesmiertelnym przeboju filmowym z lat 80. zwyciezca moze
by tutaj tylko jeden.

W zwiazku z powyzszym w Moonstone’a mogto grac do czte-
rech oséb réwnoczesnie, ale jesli braliémy udziatw zabawie solo,
w duecie lub w trdjke, to wszelkie braki kadrowe uzupetniata
Al, ktéra wcielata sie w ,nieobsadzonych” rycerzy. Rozgrywka
miafa dwojaki charakter - podzielona zostata na poruszanie
sie po mapie w trybie turowym do przemijajacych faz ksiezyca

i

CZASEM NIE Ol
WYPRZEDZAC SW
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i zrecznosciowa walke w czasie rzeczywistym. Mapa miescita
sie raptem na jednym ekranie gry, jej centrum zajmowat dru-
idzki Kamienny Krag, reszta za$ przypadata na cztery obszary:
las, bagna, pustynie i rejon typu PGR (czyli kolorowe tereny
uprawne zfanamizbo6zitym, cotam jeszcze kmiotkowie nasiali).
W dwéch miastach-sanktuariach mozna byto podreperowac
zdrowie, zasiegna¢ rady jasnowidza, sprzedac i kupi¢ towary

(¥) ,A Hard Day’s Night” z 1964 roku.




Czego jak czego, ale juchy tutaj zdecydo-
wanie nie brakowato. Niech sie schowa
Mortal Kombat!

czy sprébowac hazardu, grajac w kosci

w lokalnej tawernie.

Idz i walcz!

Czterejdostepnirycerzeréznilisie wytacz-
nie miejscem startu na mapie gry i kolo-
rem tuniki narzuconej na zbroje, bo grato
sie nimidokfadnie tak samo, przynajmniej
do czasu podrasowania statystyk i zdo-
bycia nowych akcesoriéw do wojaczki.
Za kazda wygrang walke dostawalismy

Najtadniej gra wygladata na Amidze, ale
i w wersji PC byto na czym zawiesic oko.

Czy jest w poblizu jakis wiedzmin?! Pilna
sprawa! ...Halooo!

bowiem punkty doswiadczenia, za ktére
mozna byto wzmocnic¢ jedna z trzech opi-
sujacych nasza postac cech.Osobng opcje
stanowita wizyta wwiezy czarnoksieznika,
ktory wedtug swojego widzimisie ulepszat
ktorys zatrybutéw bohatera, lub... zamie-
niat wojaka na kilka tur w zabe. To mogto
gracza wiele kosztowac - utrata kazdej
tury wigzata sie z ryzykiem przegranej,
bo przeciez nasi rywale nie préznowali
i gdzie$s tam na mapie toczyli
w tym czasie swoje whasne boje.
W trakcie wedréwek mielismy
mozliwo$¢ wymiany uzbrojenia
(droga kupna lub grabiezy), spo-
zycia eliksiréw uzdrawiajacych
i uzycia kilku prostych czaréw.

Walki w Moonstonie do naj-
tatwiejszych nie nalezaty, ale
metoda préb i btedéw dato sie
dojs¢ do wprawy — gra uczciwie
premiowata dobranie odpo-
wiedniej taktyki zaleznie od typu
atakujacej szkarady i dobre wyczucie
czasu w stosowaniu sztychow, cie¢,
blokow i unikéw. Czasem trzeba byto
sie tez przy tym sporo nabiega¢, np. pod-
czas szarzy podobnych dzikom rogatych
stworzen czy obrony przed czyhajacymi
w toni btotnymi bestiami prébujacymi
wciaggna¢ ofiare do bagna. | kiedy juz
wydawato sie, ze walke z kazdym po-
tworem mamy opanowang, program

nagle wysytat na nas po kilku
przeciwnikéw naraz...

Hetm narycerzu gore
Moonstone zastynat z ogrom-
nej dawki brutalnosci, jakiej
nigdy przedtem branza gier
wideo nie widziala. Bohater
bywat zjadany, miazdzony, tra-
towany, topiony, nabijany na
rogi, razony pradem, wreszcie
wieszany na ogonie pewnego
stworzenia przypuszczajacego
atak z koron drzew. Smiatkowie nie pozostawali dtuzni miejsco-
wej faunie, cho¢ rewanzowali sie jej przedstawicielom troche
mniej spektakularnymi pogromami - dysponowali tylko mie-
czami, wiec oponenta mozna byto jedynie na nie nabi¢ albo
ewentualniefinezyjnie przecig¢ wpét czy czasem zdekapitowac.
Wszystkie owe akcje byly ukazane bardzo dostownie, z duza
iloscia tryskajacejjuchy, urwanymi/odcietymiczeéciamiciataitd.

Tak bezkompromisowe podejscie do tematu eksterminacji
przysporzyto Moonstone’owi sporo probleméw. W Niemczech
- gdzie, jak wiemy, sie nie patyczkujg — produkcja z miejsca
trafita nafederalna liste gier zakazanych. Nie byto tatwo réwniez
w Ameryce Pétnocnej. Dystrybucji odméwita sie¢ Toys ,R" Us,
ktéra w tamtym czasie generowata 25% catej sprzedazy gier
w USA.Z powodu wysokiego poziomu brutalnoscina konwersje
tytutu na swoje konsole nie zdecydowaly sie ani Sega, ani Nin-
tendo, jeszcze bardziej zawezajac krag potencjalnych odbiorcow
Moonstone'a. (Po latach twércy nie kryli rozczarowania faktem,
ze ledwie rok pdzniej przepetnione przemocg Mortal Kombat
bez problemu wydano zaréwno na Sege Genesis, jak i SNES-a,
choc w wersji ocenzurowanej, bezkrwawej). W efekcie sprzedaz
gry nie byta nadzwyczajna i planowy sequel nigdy nie powstat.

Szacunek na dzielni

Gra o Ksiezycowym Kamieniu zyskata nalezny jej jak psu petna
micha szacunek dopiero po wielu latach od premiery. Musiata na-
stapi¢ mentalnazmiana pokoleniowa, by Moonstone’azaczeto
wymieniacjednym tchem obok najznamienitszych hitéw lat
90. jako produkcje wizjonerska i poszerzajacq horyzonty
branzy rozrywkowej, podczas gdy na samym poczatku liczni
recenzenci byli dla niego niezbyt przychylni (oceny wahaty sie
od 50 do 95%). Jak to sie niekiedy méwi na pocieszenie, Moon-
stone wyprzedzit swoja epoke - i akurat w jego przypadku sg
sensowne powody, aby tak twierdzic. [ |
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' ANOTHER WORLD

| Producent: Eric Chahi | Gatunek: akgja, platformowa ¢ Platformy: Amiga, Atari ST, PC (1991); Apple
IIGS, Mega Orive, SNES (1932); Mac (1993); 300 (1934); GBA [2005); Atari Jaguar [2013); 30S, And, i0S,
Mac, NS, PC, PS3, PS4, PSU, Wi U, B0 | inne [20th Anniversary Edition, 201-2018)

Diamenty sq wieczne

} Ranaofe

W latach 90. obcy $wiat wciggnat nie tylko doktora Chaykina. Cata rzesza
graczy przepadta w gérzyste| krainie gdzie$ w innym uniwersum. Czy po latach

ma ono szanse zauroczy¢ nowych $miatkéw?

L ester Knight Chaykin nie jest komandosem, superbohate-

rem, mutantem ani pétbogiem. Swiat, do ktérego przenosi
sie w wyniku nieudanego eksperymentu, znacznie odbiega
od romantycznych wizji znanych z ,Gwiezdnych wojen’, ,Star
Treka" czy,Zagubionych w kosmosie”. To surowa planeta, gdzie
rzadzi minimalizm i prostota wymuszona trudnymi warunkami.
Wiekszos¢ rozgrywki toczy sie w ciemnych, zimnych wnetrzach.
Czarny kamier i btekitna woda poteguja uczucie chtodu. Panuje
wiecznezamglone popotudnieitylko gdzieniegdzie przyttumio-
ne Swiatto przedziera sie przez czerwone witraze. Nie ma tu ani
grama zieleni. Wymiar ten nie zostat stworzony po to, by sie nim
napawac, wrecz przeciwnie: wszystko wokot tylko wzmaga
pragnienie ucieczki.

Piekny inny swiat

+AnotherWorld powstat pod wptywem wszystkiego, co wtedy
lubitem — gtéwnie sztuki, filmoéw i ksigzek science fiction takich
jak »Diuna« czy »Hyperion«. Zainspirowaty mnie tez komiksy
i grafika fantasy, artysci tacy jak Michael Whelan, Richard Cor-
ben, Frank Miller i Frank Frazetta”. Tak okresla swoje inspiracje
twérca gry, Eric Chahi, w wywiadzie dla Eurogamera udzielo-
nym z okazji 15-lecia produkgji.

W ciggu dwoch lat, korzystajac z pomocy tylko jednej osoby,
odpowiedzialnego za sciezke dZwiekowa Jeana-Francoisa Fre-
itasa, Chahi stworzyttytutuznany za kultowy. Decyzja o tym, by
ograniczyc palete koloréw do 16 barw (podczas gdy Amiga 500,
na ktorej powstawata gra, mogta w tej rozdzielczosci wyswie-
tli¢ ich 32), okazata sie strzalem w dziesigtke. Dzieki temu
zabiegowi powstat Swiat spdjny i zapadajacy w pamieé. Kazda

WCZUWKA!

W Another World nie ma zadnego
znacznika - ani zdrowia, ani poziomu
amunicji, znajdziek czy czegokolwiek
w tym stylu. Nic nie zaburza wrazenia
uczestnictwa w przygodzie. Ogladanie
sceny, w ktorej w tle widzimy sojusz-
nika walczacego ze straznikami, albo
moment, gdy w ostatniej chwili pojawia
sie on, by otworzyc tajne przejécie - to
byto i nadal jest jak udziat w Swietnym
filmie akcji.

plansza jest catkowicie unikalna, co
sprawia, ze Another World wygladajak
film przeniesiony na ekran monitora
(lub telewizora, jesli ktos grat w dzieto
Francuza tak jak ja - na Sedze Mega
Drive). Niezte wrazenie robi tez ptynna
animacja postaci uzyskana za pomoca

grafikiwektorowej oraz rotoskopii (patrz:
Retro#3). W duzej mierze dzieki temu we
wszystkich pdzniejszych portach udato
sie grez powodzeniem przeskalowac do

wyzszej rozdzielczosci i przerobi¢ tak,
by spetniata wymagania nowoczesniej-
szych komputeréw i konsol.

Era portow Another World zaczeta sie
w momencie, gdy twoérca gry odkupit

prawa do niej od wydawcy, Delphine
Software. W 2006 pojawita sie wersja
dla Windowsa, rozdzielczos¢ skoczyta
7320 x 200 do 1280 x 800, a tta zostaty

(*) Swojq drogq, poprzedni tytut Erica Chahiego, Karateka, byt jednq z moich ulubionych gier opartych na sztukach
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walki - wiele lat péZniej, podczas wiasnych treningéw karate, zawsze miatam w pamieci sceny z ekranu.



Czesto najlepsza taktyka
jest po prostu ,,oderwa-
nie sie od przeciwnika”.

przemalowane (aczkolwiek w dostepnych
obecnie edycjach gry mozna wigczyc
oryginalng grafike). Czujac ducha czasu,
Chahi postanowit tez nieco utatwic zycie
nowym graczom poprzez dodanie wiek-
szej liczby punktéw zapisu. Nie zmienito
to jednak znacznie poziomu trudnosci,
ktory uznawany byt przez wielu za absur-
dalnie wysoki.

W miescie Obcych sa tez
piekne miejsca, ale tam
rowniez strzelaja!

Inny swiat wczoraj i dzis
Another World nalezy do kategorii gier, ktérych dzis powstaje
coraz mniej, chociaz maja swych zatwardziatych fandw. Tytut
ten da sie pokonac tylko metoda proéb i bledow, ale za to
satysfakcja z postepéw jest nie do opisania. Sama dla siebie
przechodzitam go na czas, czego wtedy nie rozumiat niktzmoich
znajomych (,Skonczytas, no i co? Odpal cos innego!”).

Proces grania w Another World najtatwiej poréwnac do nauki
wiersza. Zapamietam kolejne linijki tekstu tylko wtedy, gdy
powtorze je wystarczajaca liczbe razy. Zrecznosé jest tu istotna,
' ale nie az tak, jak pamie¢ miesniowa, ktéra podpowiada, ze
w danym momencie trzeba przystana¢, bo inaczej zgodnie
ze scenariuszem spadnie nam na gtowe kamien. Nie to moze
by¢ jednak najwieksza bolaczka dla wspotczesnych graczy.
Problem lezy w mechanice poruszania sie i sterowaniu.

Grafika moze dzisiaj Smie-
szy(, ale poczucie filmowosci
nadal jest tu silne.

Jeden przycisk odpowiadaza ogélnie
pojeta akcje, czyli bieganie i strze-
lanie, co powoduje wiele pomytek.
Wyczucie réznicy miedzy tymi dwiema
czynnosciami to istotna czes¢ nauki
grania w Another World. Co wiecej,
nie dostajemy, wzorem najnowszych
tytutdéw, samouczka, ktéry stopniowo
zaznajamia nas z ruchami bohatera.

Widok z okna zachwyca,
ale i budzi respekt.

W momencie gdy chwytamy za bron,
juz powinni$my wiedzie¢, jak jej uzyc.

Wspdtczesna wersja (dostepna zardwno
na GOG-u, jak i na Steamie oraz Epicu)
i tak jest juz przystepniejsza, poniewaz
zawieratrzy stopnie trudnosci, ma wiecej
punkt6w zapisu, w ustawieniach znajdu-
je sie za$ krotkie, lecz jednak potrzebne
objasnienie sterowania. Nieco doskwiera
mi tylko polonizacja pozbawiona pol-
skich znakéw diakrytycznych.

Wszystko jest mojg wing

Wré¢my do tego, co sie nie zmienito,
czyli samych mechanizméw rozgrywki,
ktére czynia ten tytut tak bardzo wy-
magajacym. Pojedynczy strzat zabija na

miejscu. Sekunda zwtoki przy ucieczce
przed bestig to szybka $mier¢. Nawet
slimaki wyposazone sa tu w trujace kolce,
a najmniejsze drasniecie eliminuje nas
z gry. Tutaj nie ma bossa, bo kazdy prze-
ciwnik stanowi $miertelne zagrozenie,
podobnie jak elementy otoczenia takie
jak odfamki skat czy para wydobywajaca
sie z peknietej rury.

Zeby sie dowiedzie¢, jak przejs¢ do kolej-
nej planszy, musimy zgina¢. Wielokrot-
nie. Nie da sie inaczej, nie istnieje zaden
system podpowiedzi. Granie w Another
World przypomina sparing z niewyba-
czajacym najmniejszej pomytki surowym
mistrzem karate(*). Kazde niepowo-
dzenie to efekt mojego braku uwagi,
zlego wyczucia czasu, niezrecznosci,

ﬁ ~ | Kolejny zgon do kolekdji.
§ .

poln
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a niekiedy tez niedo-
statecznej cierpliwo-
$ci. Another World
nauczyto mnie liczy¢
kroki, mie¢ z tytu gto-
wy stan natadowania
broni energetycznej
i rysowa¢ mentalng
mape lokacji. Obco-
wanie z nim wymagato ode mnie petne-
go skupienia, jakiego nie doswiadczytam
w wielu nowych produkgcjach, w ktérych
bohaterka zawsze zawaha sie, nim skoczy
w przepas¢, i uprzejmie poinformuije, ze
koncza jej sie strzaty w kofczanie. Rodzaj
rozgrywki oferowany przez dzieto Chahie-
go meczy i uczy pokory. Lecz jaka rados¢
daje, gdy wreszcie zalicza sie kolejny etap!

Dlaczego nadal warto zagrac? Dla wia-
snej satysfakgji, ze oto poznato sie le-
gende gier wideo. Dla Swiadomosci, ze
zmitosci do medium ludzie od zawsze
tworzyli fantastyczne dzieta. Oraz dla
refleksji, ze pewne rzeczy sie nie zmienity
i akcja napedzana opowiescia znaczy
wiecej niz same efekty graficzne.

RETRO
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.k:\REPLAY_ WIZARDRY 8
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» Producent: Sir-Tech Canada » Gatunek: RPG, dungeon crawler » PlatFormy: PC [2001); Mac [2013)

» rajmund

Gdy méwimy o najlepszych
erpegach przefomu wiekéw,
zawsze wymieniamy Baldur’s
Gate'y, Morrowinda oraz rzecz
jasna Fallouta 2. Kto$ moze nawet
przywota Might and Magic VII.
Lecz zdaje sig, ze $wiat kompletnie
zapomniat o Wizardry 8.

Cos dla odwaznych

latach 80. seria Wizardry nie miata sobie réwnych.

Pierwsze jej odstony dowodzity, Ze papierowe systemy
RPG moga bac sie konkurencji ze Swiata nowych technologii. Ko-
lejne czesci rozwijaty oryginalne uniwersum faczace elementy
fantasy z science fiction, a od ,szostki” fabuta krecita sie wokét
Kosmicznej Kuzni, ktora odwiedzajacym ja Smiatkom miata prze-
kazac catg wiedze wszechswiata. Ukoronowanie cyklu stanowita
4siodemka”z 1992 roku — zachwycata nie tylko grafika VGA, lecz
takze oryginalnymirozwigzaniami,takimijak obecnos¢ przeciwnej
druzyny mogacej np. skras¢ nam sprzed nosa istotne przedmioty.

Erpeg inny niz reszta

Choc¢ seria miata grono oddanych fanéw, na kolejng czes¢
przyszto im czeka¢ dtugie dziewie¢ lat. Tworzacy ja Sir-Tech
popadt w kfopoty finansowe, a David W. Bradley (projektant
piatej, szésteji siocdmej odstony) opuscit szeregifirmy. Produkcje
najnowszego rozdziatu sagi zlecono wpierw australijskiemu
DirectSoftowi, lecz gdy zadanie okazato sie go przerastac,
powierzono je kanadyjskiemu oddziatowi Sir-Techu. Tam prace
nad gra zaczeto od zera. Od poczatku planowano kontynuacje
historii z,,siddemki” (ostatecznie mozemy nawet zaimportowac
sejwy z niej). Stanowisko gtéwnej projektantki objeta Brenda
Romero, zona stynnego tworcy Dooma.

Bloh, zahdjca z kosmosu, tez sie odnalazt
w Swiecie Wizardry 8.

Czym Wizardry 8 moze za-
chwyci¢ nas w 2023 roku?

Nie hojcie sie tabelek! Ekran ekwipunku jest
czytelny i funkcjonalny.

1]

Z pewnoscig nie grafika,
ktéra zgodnie z przewidywaniamTrazi
kanciastoscig, a juz w dniu premiery gry
odrzucata szarobura kolorystyka. Jednak
juzekrantworzenia druzyny (lubwyboru
gotowych postaci) zapowiada zerwanie
ze schematami, do ktorych przyzwycza-
ity nas chociazby produkcje BioWare'u.
Oprocz stereotypowych elfow czy
krasnoludéw czekaja na nas koci fel-
purrowie, wilkowate rawulfy i smoczy
draconi. Lista klas réwniez odbiega od
tych standardowych: co powiecie na
gadzeciarza lub ninje? Niewazne, na
jak szalone pomysty wpadniemy, gra
jest na tyle dobrze zbalansowana, ze

w wiekszosci przypadkéw pozwoli nam
je zrealizowa¢. Pamietajcie tylko, by
zaprosi¢ do druzyny bardke!

Waleczne serca

System walki w Wizardry 8 uwazam
za jeden z najlepszych, jakie spotka-
tem w erpegach. To bardzo wazne, bo
praktycznie cata gra sprowadza sie
do potyczek z setkami przeciwnikow
(w pewnym momencie stawiamy czota
dostownie catej armiil) i nawet nie mamy
zabardzo jak przed nimi uciec.To nie jest

JEDEN Z NAJLEPSZYCH SYSTEMOW
WALKI, JAKIE SPOTKAtEM W ERPEGACH.

tytuh, w ktdrym skupiamy sie na dialo-
gachigledzeniu fabuty. Cho¢wdruzynie &%
mozemy mie¢ do o$miu postaci, akcje
obserwujemy w widoku FPP z perspek-
tywy catej grupy. Istotng role odgrywa
tutaj formacja: bohaterowie ustawieni

z tytu beda mogli korzystac tylko z broni
dystansowej lub czaréw. Walka z poczat-

ku wydaje sie skomplikowana, ale jak

juz sie ja zrozumie, z tatwoscia mozna
zatracic sie w niej na dtugie godziny, bo

jest niezwykle satysfakcjonujaca.

Cho¢ ,6semka” to zdecydowanie naj-
fatwiejsza i najprzystepniejsza czes¢

serii Wizardry, nie spodziewajcie sie
relaksujacego spaceru po krainie
fantasy. Gra ma niestety dos¢ nieréw-
ny poziom trudnosci i juz po wizycie
w pierwszym miescie kaze nam ruszy¢
w bardzo dtugg i niejasng droge, ktéra
wsrdd fanéw obrosta niemalze legen-
da. Dlatego tez Wizardry 8 polecam
tylko smiatkom, ktérzy nie boja sie
wyzwan. Ale jak juz sie odwazycie,
przezyjecie przygode w jednym z naj-
wspanialszych erpegdéw retro, w jakie
mozna zagrac na pececie.
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4 grafikasie nie zestarzata,
zgier censible Software S
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» PlatFormy: Amiga, Atari ST (1991); Meoa Orive, PC (1992); SMES, PC-93 (1993) =
: - 2 - . D
bo pikselowe ludki = et

3 pgnadczasowe.

Mania wielkoéci

» Dael

Gdzie$ we Wszechswiecie znajduije sie kolosalna szklana

sfera, wewnaqtrz ktérej powstajq planety i rodzi sig zycie.

Najpotezniejsze istoty zamieszkujqce niezliczone galaktyki

walczq o to, by zostaé bogami tych nowych $wiatéw. Ich

krwawa rywalizacja pochfonie tysiqce inteligentnych istnier.

Oto odwieczna kosmiczna gra. Oto Mega lo Mania(*).

o pisujac najwieksze zalety tej gry,
mimowolnie wskazuje sie tez
powody, przez ktére nie odniosta ona
komercyjnego sukcesu. Mega lo Mania
to przeciez nic innego jak mieszanka
najpopularniejszych strategii z lat 90.
Oprawa graficzng nawigzuje do Popu-
lousa, koncepcja rozwoju ludzkosciprzez
tysigclecia przypomina Cywilizacje, ale
z zalazkiem RTS-owych mechanizméw
budzacym nieodparte skojarzeniazserig
Age of Empires. Problem polega na tym,
ze wiosng 1991 roku o takim gatunku jak
RTS jeszcze nikt nie styszat, na dzieto Sida
Meiera trzeba byto poczekac prawie pét
roku, a na Age of Empires - lat szes¢. Gra
niewatpliwie wyprzedzita swe czasy...
i dobrze na tym nie wyszta.

(*) Pisownia tytutu moze by¢ powodem bélu
gtowy. Pierwotna wersjana AmigeiAtariST oraz
port pecetowy uzywaty nazwy Mega lo Mania.
Istniata wszakze piracka pecetowa konwersja
GigaloMania, edycja na SNES-a nosita mia-
no Mega-Lo-Manii, a wydanie na Sege Mega
Drive znamy jako Tyrants: Fight Through Time.

(**) Dopisek Smugglera: Ja tez! To jedna z moich
ulubionych gier pecetowych z wczesnych lat 90.

+~We’ve advanced a tech level”
Oironio, wyprzedzanie wtasnych czaséw
to réwniez cel stawiany przed graczem.
Rozgrywka podzielona jest na 11 epok
(symbolizowanych przez umowne daty
z ziemskiej historii) i w kazdej z nich
zwyjatkiem ostatniej przebiega wedtug
podobnego schematu: musi-
my podbi¢ maty archipelag,
a do realizacji tego zadania
stuzy nam najcenniejszy
zaséb, czyli ludzie. To ich
oddelegujemy do wydoby-
wania surowcéw, stawiania budynkéw,

A

prowadzenia badan czy produkowania
broni, a po zaopatrzeniu w orez (albo
i nie, czasem wystarczg podniesione
z ziemi kamienie) wyslemy do walki
z cywilizacjami innych béstw. Wojna
stanowi istote Mega lo Manii, a wojna
nieréwna to jej najbardziej rozkoszny
akcent. Opracowawszy technologie wy-
przedzajace epoke, bedziemy atakowac
jaskiniowcow katapultami, bombar-
dowac zamki z dwuptatowcow czy
zrzuca¢ atomowki na XIX-wieczne
fabryki. To naprawde bawi.

CIVILIZATION Z PRZYMRUE
OKA. NAPRAWDE JEST MEGA!

moze by¢ catkiem skuteczne.
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Mega lo Mania nie odniosta sukcesu na IE
innych gier Sensible Software. A powinna byta!

Wojsko ztozone z dwuptatowcow, napo-
leoniskiej artylerii i ludzi z kamieniami

Ale sama rados¢ z obserwowania pikselowych ludzikéw odbie-
rajacych sobie zycie w nieréwnych bojach nie przykutaby mnie
do monitora na dtuzej, gdyby nie to, iz Mega lo Mania zostata
po prostu genialnie i - az dziw, ze to méwie - nowoczesnie
zaprojektowana. Interfejs gry jest prosty i przejrzysty, niemal
wszystkie dziatania mozemy podja¢ za pomoca jednego lub
dwoch klikniec. Armiami sterujemy posrednio, nie wydajemy
im rozkazoéw, ale wskazujemy, do ktérego sektora maja sie udac.

»Si, si, why not, eh?”

Mamy tez w grze najprostszy na $wiecie panel dyplomacji.
Jako ze 0 nowa planete rywalizujg cztery r6zne bdstwa (Scarlet,
Oberon, Caesar i Madcap), nieraz przyjdzie nam walczy¢ nawet
ztrzema oponentami w tym samym czasie. Ale wystarczy jedno

”

e

klikniecie, by zaproponowac ktéremus z nich alians. Oczywiscie
wrdg nie zawsze sie zgodzi, a niekiedy sie zgodzi... i zdradzi nas,
whbijajac nam néz w plecy.

Co tu duzo méwi¢, przeciwnicy majg wtasne charaktery, tym
wyrazistsze, ze uzupetnione o swietnie nagrane gtosy. Sama
jakos¢ nagrania (tak jak i catej Sciezki dzwiekowej) oraz fakt,
ze ponad 50 wypowiadanych w Mega lo Manii zdar zostato
odczytanych nie przez samych tworcow, ale profesjonalnych
lektoréw, to kolejne dowody na to, iz dzieto Sensible Softwa-
re wyprzedzito swoje czasy. Dla mnie na zawsze pozostanie
gra, ktéra zastugiwata na znacznie wiekszg popularnos¢. Na
szczedcie byta tak nowatorska, ze i dzisiaj dostarczy wam
sporo radochy. Polecam(**)! =

wero (T3



SILENT HILL 3

* Producent: Team Silent » Gatunek: survival horroy
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* PlatFormy: PC, PS2 (2003]; F‘SB X360 (8

w podswiadomosci i zasianych na najbardziej podatnym *"uncie — w wyobrazi

az na kilka lat powstaja uniwersa, ktére zyja wiecznie.

Silent Hill zaistniato w Swiadomosci graczy w 1999 roku,
a wiec w czasie, gdy w segmencie survival horroréw niepo-
dzielnie panowat Resident Evil. Sukces ,jedynki” wydawat sie
niepewny, bo byta ona od konkurencjiz Capcomu diametralnie
inna i zdecydowanie bardziej ambitna, a nietypowe produkcje
nie zawsze trafiajg na podatny grunt. W tym przypadku sie
udato, a dwa lata p6zniej Konami spetnito tez nasze najsmielsze
oczekiwania, wydajac Silent Hill 2, jeden z najwybitniejszych
horroréw wszech czaséw.

Powrét do zrédet

Dzi$ jednak nie o tym. Dla odmiany pochyle sie nad czescig
trzecig, czesto przesadnie krytykowana, bo oceniang przez
pryzmat doskonatej poprzedniczki. Fabuta w serii autorstwa
Team Silent zawsze byla pierwiastkiem dominujacym,
spychajacym na boczny tor walke, czyli element kluczowy
w konkurencyjnych survivalach. Trzecia cze$¢ nieco inaczej
rozstawia akcenty, bo konfrontacjizwynaturzonymi potworno-
$ciami oferuje zdecydowanie wiecej. Ale sama fabuta rozkreca

Karuzela dla sadystow.
Chetny na przejazdzke?

74 neo

sie niespiesznie, a w tkowej fazie
gry ma duzy problem z zaciekawieniem
i zZaangazowaniem gracza.

Historia z Silent Hill 3 moze sie wyda¢
szczegoblnie rozczarowujaca w porow-
naniu z poruszajaca opowiescig o odpo-
wiedzialnosciiwyrzutach sumienia, ktére
dreczyty Jamesa Sunderlanda, bohatera
poprzedniej czesci. Na gruncie narracji

poznanego detektywa Cartlanda, dziew-
czyna wyruszyta do zamglonego miasta
znadzieja, ze znajdzie wnim odpowiedzi
na pytania dotyczace jej tajemniczej
przesztosci i utraconej tozsamosci.

Do serca koszmaru dotartem wiec re-
latywnie pdzno, a pierwsze rozdziaty
opowiesci zasialy we mnie powazne
watpliwosci. Usypiajaco nudne centrum

0,

RSZA OD WYBITNEJ ,DWOJKI”,
'SZA OD KOLEJNYCH SILENTOW.

lsssssssissiiiippppppprrrzrr?

SH2 okazato sie przezyciem wyjatkowo
sugestywnym i ponurym, niemalze de-
presyjnym. Tymczasem ,tréjka” zbacza
z obranego wczesniej kursu i wraca do
macierzystego portu, by nawiazac dialog
z fabufa pierwszej odstony.

Dyskusyjne poczgtki

Heather poznatem w zaskakujacych oko-
liczno$ciach. Oczywiscie dos¢ upiornych,
jakna standardy serii przystato, ale uloko-
wanych daleko poza granicami Silent Hill.
Gtéwna bohaterka naszej opowiesci wy-
dawata sie nastolatka jakich wiele, cho¢
zpoczatku stanowita wielkg niewiadoma,
a serwowane strzepy informacji nie byty
w stanie rozwia¢ moich watpliwosci.

handlowe czy kompletnie wyzute z kli-
matu tunele metra nie byly miejscow-
kami, ktorych oczekiwatbym po ekipie
Team Silent. Im dalej jednak brnatem,
tym atmosfera bardziej gestniata, gdy
za$ opuscitem monotonne kanaty pod
miastem, mogtem odetchna¢ z ulga -
najgorsze miatem za soba.

In my restless dreams

I see that town

Samo Silent Hill z nawigzka zrekompen-
sowato wczesniejsze niedostatki, a wizyta
w szpitalu Brookhaven czy w Lakeside
Amusement Park to juz esencja Silenta
w wydaniu czystym, horror kompletny.
Chocto lokacje znane z poprzednich od-



Grafika wcigZ moze sie podobat. Za-
] den Silent Hill nie byt tak sugestywny.

ston (wesote miasteczko odwiedzilismy
w jedynce’, a szpital w obu czesciach),
sporo zyskaty w odswiezonym entoura-
ge'u. Jak okiem siegna¢ symboliczne dla
serii kraty i zzerajaca je rdza, krecace sie
leniwie wentylatory, zdezelowane szpi-
talne tézka i niezdatne do uzytku wézki
inwalidzkie. Do tego lepkie od brudui za-
schnietej krwi$ciany orazzgnilizna, ktéra
podswiadomie czuto sie w nozdrzach.

Zadnazwczesniejszych odston nie by-
fa od strony wizualnej tak plastyczna,
tak wyrazista i organicznie obrzydli-
wa; nawet wydana rok pézniej ,czwor-
ka” czy Homecoming z 2008 roku nie
mogty sie w tej materii mierzy¢ z trzecim
Silentem.Dos¢ powiedzie¢, izkrwawigce
$ciany (ruchome tekstury to jedna z cie-
kawszych sztuczek silnika gry) byty tak
sugestywne, ze z powodzeniem wracaty
w sennych koszmarach, a wizyte w styn-
nym lustrzanym pokoju zapamietatem
na lata. Uzupetnieniem wszystkich tych
wizualnych okropienistw okazata sie
fenomenalna sciezka dzwiekowa autor-
stwasilentowego weterana. Kompozycje
Akiry Yamaoki sprawdzaja sie doskonale
nawet w oderwaniu od samego dzieta
Team Silent, a melancholijne partie
wokalne Mary Elizabeth McGlynn do-
daty niektérym utworom niespotykanej
glebi. To zdecydowanie m¢j Scisty top
soundtrackéw z gier.

Zmiany sq, rewolucji brak
Pod wzgledem mechanizméw gra nie
odbiega znaczaco od tego, do czego
zdazytem sie przyzwyczai¢. Rozgrywka
zgrabnie taczy elementy akgji i eksplo-
racji, doprawiajac to wszystko szczypta
$rodowiskowych tamancéw gtowy; spo-
rg czes¢ czasu antenowego zabierajg
réwniez doskonale wyrezyserowane
przerywniki i dobrze napisane dialogi.
Przed rozpoczeciem przygody moge

Bossowie s3 nieréwni, ale niektore indywi-
dua zapadaja w pamiec.

Kultowe siostrzyczki wracajg. Lubig
usypiac pacjenta gazrurka.

wybra¢ poziomy trudnosci zarezerwo-
wane osobno dla elementéw logicz-
nych i zrecznosciowych. Nie zabrakto
takze charakterystycznych motywéw, do
ktérych przyzwyczaity nas wczedniejsze
czedci. | tak o nadchodzacym zagroze-
niu informujg mnie z wyprzedzeniem
upiorne trzaski z radiowego gto$nika,
a ciemnosci spowijajace Otherworld
(alternatywna, mroczniejszg wersje Silent
Hill, w ktorg co jakis czas przeistacza sie
miasto) moze rozéwietlac promien latarki.

Sama walka jest dos¢ toporna ze
wzgledu na nieprecyzyjna prace ka-
mery, ale to Zadna sensacja - sztywne
ustawienia widoku to zmora trapiaca
wiekszos¢klasycznych survival horroréw.
Niemniej bezposrednie konfrontacje
z potworami czesto s opcja, a hie ko-
niecznoscia. Wiekszos¢ kreatur wlecze
sie do$¢ ospale, wiec miast marnowac
czas i zapasy amunicji (ktéra tradycyjnie
pozostaje towarem deficytowym), nieraz
mozna po prostu uniknaé spotkania
z monstrum. Wzgledem poprzednich
odston wzrosta za$ czestotliwos¢ wy-
stepowania poszczegélnych maszkar.
Klasycznego miecha armatniego jest tu
zdecydowanie wiecej. Dos¢ charaktery-
stycznym symbolem wprowadzonych
Zmian jest pojawienie sie broni maszy-

nowej (oczywiscie nie zabrakto tez zabawek blizszych duchowi
serii, jak pistolet, strzelba, ndz czy gazrurka) oraz kamizelki ku-
loodpornej, ktéra co prawda troche spowalnia ruchy bohaterki,
ale lepiej ja chroni przed potencjalnymi obrazeniami.

Solidna robota

Po premierze ,tréjki” nie brakowato gtoséw rozczarowanych
graczy. Dzi$, cho¢ emocje juz dawno opadty, wciaz nietatwo
oceni¢ trzeciego Silenta. Catkiem zgrabnie wykorzystuje
sprawdzone patenty i rozwigzania, fajnie tez, ze wraca do
niedokonczonych watkéw z przesztosci, choc niestety fabuta
przegrywazdramatyczna historiag Jamesa Sunderlanda. Trudno
miréwniez pochwali¢ fakt, ze potozono wiekszy nacisk na walke,
skoro obecno$¢ potworéw w miasteczku zawsze miata wymiar
czysto symboliczny. Mimo oczywistych niedociagnie¢ trzecia
odstona to kawat solidnego horroru. Gra, ktérej nie udato sie
przeskoczy¢ poprzeczkizawieszonej przezwybitng poprzednicz-
ke, ale tez tytut o niebo lepszy od wszystkiego, co pod szyldem
Silent Hill powstato pézniej. |

Lustrzany pokj to miej-
scowka, ktora zapamietam
do konca zycia.




THE DIG

1 carepLay.

» Producent: LucasArts » Gatunek: przugodowa » PlatFormy: Mac, PC (1335) .'
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Wybudowany na Borneo radioteleskop
wykrywa ogromngq asteroide znajdujqcq sie

na kursie kolizyjnym z Ziemiq. Ochrzczona
mianem Attyli — od niestawnego Huna — stanowi
$miertelne zagrozenie dla zycia na naszej
planecie. Jedynq szansq na unikniecie katastrofy
jest przeprowadzenie wierceri na powierzchni
planetoidy i umieszczenie w tak powstatych
otworach tadunkéw jgdrowych, ktérych
eksplozja zepchnie pedzqce ciato niebieskie

z dotychczasowej trajektorii.

o zadania zostaje wyznaczonych piecioro $miatkéw. To

Boston Low, powracajacy ze wczesnej emerytury astro-
nauta, ktdéry przejmie dowodzenie nad wyprawa, a takze pilot Ken
Borden, techniczka Cora Miles, geolog Ludger Brinkidziennikarka
Maggie Robbins. Kwalifikacje tej ostatniej dwojki kazg przypusz-
cza¢, ze opinia publiczna nie wie wszystkiego na temat celow misji.
Odpowiedzialny za nawierty Brinkjest nie tylko geologiem, ale tez
archeologiem badajgcym starozytne cywilizacje. Z kolei Robbins,
zabrana na poktad rzekomo tylko w celu udokumentowania
niesamowitej wyprawy, to ekspertka lingwistyczna.

Takwygladazarys fabuty The Dig, wydanej w 1995 przygodéwki
LucasArtsu. Ale to nie jest poczatek tej opowiesci. By wyjasnic,
czym jest gra, musimy cofnac sie do roku 1989. | zacza¢ - jak
w dobrym filmie - od trzesienia ziemi.

Zaczeto sie od trzesienia ziemi

A konkretnie od trzesienia ziemi Loma Prieta, ktére nawie-
dzito Kalifornie 17 pazdziernika 1989 roku o godzinie 17:04.
Fale sejsmiczne dotarty az do hrabstwa Marin, gdzie potozone
jest stynne Ranczo Skywalker. Jego budynek zaczat sie trzasé¢
doktadnie w momencie, kiedy Steven Spielberg przedstawiat
swoj nowy pomyst George'owi Lucasowi. Pomyst — dodajmy
- ztozony na razie z pojedynczych obrazéw, opisu atmosfery
i kilku elementéw fabuty. Spielberg chciat stworzy¢ opowies¢
o grupie archeologéw badajacych ruiny starozytnej cywilizacji

—76 ) newo

.

Jak pech, to pech. Nie dos¢, ze planeta
jest obca, to na dodatek nawiedzona.

na odlegtej planecie. W swej wyobrazni
widziat rodzace sie w zespole konflikty
i zagrozenia, jakie sie z tym wigza.

Pierwotnie Spielberg chciatten pomyst
zrealizowac¢ w ramach produkowane-
go przez siebie serialu ,,Niesamowite
historie”, co okazato sie jednak niewy-
konalne ze wzgledéw budzetowych.
Rezyser nabrat tez przekonania, ze to
projekt zbyt drogi, by wprowadzi¢ go do
kin. Ale istniata trzecia mozliwos¢ - gry
wideo, ktérych Spielberg byt wielkim
mitosnikiem. Niestety nie miat wasnego
studia zajmujacego sie ich tworzeniem.
W przeciwienstwie do Lucasa.

Pomimo dos¢ niefortunnych okoliczno-
$ci, w jakich Spielberg prezentowat swoj
pomyst (trzesienie ziemi przerwato mu
wywdd dostownie w potowie zdania),
panowie szybko doszli do porozumienia.
Lucasfilm Games - przemianowane rok
pdzniej na LucasArts — rozpoczeto prace
nad Wykopaliskiem. | miaty to by¢ prace
wyjatkowo dtugie i zmudne.

Wrazenie filmowosci pogtebiaja animo-
wane cutscenki i Swietny voice acting.

Szesé lat haréowki
Z dzisiejszej perspektywy szescioletnia

produkcja gry wideo nie robi juz tak
wielkiego wrazenia. Jednak na poczatku
lat 90. 6w okres wydawat sie wreczabsur-
dalny. Toz nawet dwuletni -z przerwami
- proces prac nad The Secret of Monkey
Island uwazano wtedy za ciagnacy sie
w nieskoriczonos¢.

Na przestrzeni szesciu lat kilkukrotnie
zmieniali sie gtéwni projektanci gry. The
Digrozpoczeto swojzywotwrekach Noah
Falsteina odpowiedzialnego m.in. za
Indiana Jones and the Last Crusade.
Momentalnie zatapat on wizje Spielber-
ga, przedstawiajac ja na wewnetrznych
spotkaniach jako ,Skarb Sierra Madre”
- a wiec opowies¢ o poszukiwaczach



to zaledwie prolog The Dig.

. skarbow, ktérych ogarnia goraczka ztota

iparanoiczna podejrzliwos¢ wobec towa-
rzyszy—tyleze osadzonywrealiach rodem
z klasycznych dziet sci-fi. Jego pomyst na
grezaktadatrozwiazania prawdziwie prze-
fomowe, m.in. uproszczenieinterfejsu (nie
wybieralibysmyjuzpolecerizlisty, zamiast
tegograsamainterpretowataby, conasze
klikniecie oznacza) czy wprowadzenie ele-
mentéw survivalu (astronauci musieliby
zdobywac pozywienie) i erpega. Dos¢
powiedzie¢, ze to whasnie te przesadnie
ambitne plany odpowiadaty za pierw-
sze opoznienia w produkgji.

Nastepca Falsteina, Brian Moriarty, prébo-
wat zatem wttoczy¢ pomysty Spielberga
w bardziejklasycznaformute przygodow-
ki, rezygnujac bezlitosnie z niektérych
koncepdji. | sposréd wszystkich produ-
centéw i projektantéw to on odcisnat
na grze najwieksze pietno, od poczatku
optujac za maksymalnie filmowa, spiel-
bergowska atmosfera przygody. Do
nagrania kwestii wypowiadanych przez
bohateréw zatrudnit profesjonalnych

Cata fabuta ,,Armagedonu” z Bruce’em Willisem

b
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t FOw; w tym Roberta Patricka (szerzej
nego jako T-1000 z ,Terminatora 2:
nia sadu’), ktory udzielit swego gtosu

przywodcy misji, Bostonowi Lowowi. Dia-

logi - niezwykle solidne, udowadniajace
nam, ze wszyscy bohaterowie odzna-
czaja sie inteligencja, ale ich charaktery
moga by¢ niekompatybilne — Moriarty
dopracowat wraz z Orsonem Scottem
Cardem, jednym z najpoczytniejszych
amerykanskich pisarzy science fiction.
Noiw koncu toonzaangazowat Michaela
Z.Landa, etatowego kompozytora Lucas-
Artsu, do stworzenia czego$ naprawde
wyjatkowego. Soundtrack The Dig to
by¢ moze najbardziej kinowa Sciezka
dzwiekowa w historii gier - z kazda
nuta niesie ona zachwyt i zdumienie
charakterystyczne dlafilméw Spielberga.

Zachwyt i zdumienie...

..to zresztg dwa uczucia, ktére towa-
rzysza nam od samego poczatku roz-
grywki - juz od prologu polegajacego
na wykonaniu nawiertéw w asteroidzie
i umieszczeniu w nich gtowic jadrowych.
Kiedy tadunki eksploduja, a gra ptynnie
zmienia rysunkowy widok w cutscenke
(to sztuczka, ktérej The Dig uzywa cat-
kiem czesto, pogtebiajac wrazenie swej
Jfilmowosci”), zaczynamy rozumie¢, ze
nie mamy do czynienia ze zwyczajnym
point'n’clickiem. A to dopiero wstep.

Zstapiwszy w przepastne jaskinie aste-
roidy, rozwigzujemy o jedna tamigtéwke

(¥) Radze wytqczyc¢ w ScummVM wygtadzanie pikseli i rozkoszowac sie oryginalnq grafikq.

za duzo i przenosi-
my sie na odlegty
planete, dziwng
i piekna zarazem. Tu
badamy tajemnicze
ruiny obcej cywili-
zacji. Tutaj dochodzi
tez do pierwszych
star¢ charakteréw -
zdeterminowanego,
by za wszelkg cene
wroci¢ na Ziemie,
Lowa, bojacego sie
naruszyc¢cennearte-

i

& BUDZItA ZACHWYT TYPOWY DLA FILM()W
" SPIELBERGA, ALE ZAMECZALA tAMIGLtOWKAMI.

fakty Brinka i nienawidzacej sytuacji, w ktdrych ktos podejmuje
za nig decyzje, Robbins. O tym, ze planety tatwo nie opuscimy,
przekonamy sie za sprawa zaskakujacego zwrotu akgji, i to
raptem po kilkunastu minutach eksploracji. Od tego momentu
trudno juz sie grze opierac. Porywa nas wir przygody.

...oraz klapa

SkoroThe Dig jest gra tak fascynujaca, dobrze napisana i najwy-
razniej tchnieta boskim duchem twérczym Spielberga, to czemu
okazata sie komercyjna klapa? W 1995 roku przygoddwki raczej
zaczely juz schodzic ze sceny, ale wcigz dostawalismy hity takie
jak Phantasmagoria czy Broken Sword. Na losie Wykopaliska
zawazyly zagadki.

tamigtowkizThe Dig powszechnie uwaza sie za najstabsza
czesc gry. | nie bez powodu. Cho¢ ich znakomita wiekszos¢
spetnia swoje cele, pozwalajac nam wczuc sie w role odkryw-
cy badajacego $lady obcej cywilizacji, to jest ich po prostu za
duzo. Odciagajg uwage od tego, czym gra blyszczy, czyli od
konwersacji pomiedzy badaczami i od eksplorowania nie-
ziemskich krajobrazéw. W dodatku najbardziej irytujaca i zle
zaprojektowanatamigtéwka — wymagajaca przemieszczaniasie
zmiejsca namiejsce, by obserwowac rezultaty wprowadzanych
do maszyny komend - trafia nam sie stosunkowo szybko, moze
pot godziny od ladowania na planecie. Ow fragment przede
wszystkim nuzy, dlatego nie dziwie sie graczom, ktérzy wiasnie
wtedy przerwali swoja przygode.

Nie dziwie sie... ale uwazam, Ze postapili niestusznie. Pomimo
wad Wykopalisko jest bowiem dzielem wyjatkowym. Na
szczescie - jak uczy nas opowiedziana przez The Dig historia
- pewne btedy mozna naprawi¢ nawet po uptywie dtugiego
czasu. Nic nie stoi na przeszkodzie, by po gre siegna¢ takze
dzisiaj - dzieki interpretatorowi ScummVM dziata ona bez
zarzutu na wspotczesnych komputerach(*). Przekonacie sig, ze
drugiej takiej po prostu nie ma.
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NIGDY SIE

NIE STARZEJE! Jak stare wino

Krew, pot i whisky

Ptac i ptacz - piraci drogowi nie mieli
fatwego zycia w Lost Heaven.
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' 'To niewatpliwie najbardziej znienawidzony
przez graczy moment Mafii...
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LADNIEJ, ALE CZY LEPIEJ?
Tym, ktorym przestarzata oprawa graficzna wyjatkowo
przeszkadza, warto przypomniec, ze we wrzesniu 2020
roku Mafia otrzymata gruntowny remake. Nowa wersja
to technologicznie zupetnie inna epoka, ale czy to samo
mozna powiedziec o jej grywalnosci? €z, biorac pod
uwage fakt, ze dzi wtasciwie nikt juz o Definitive Edition Gdy sportowa rywalizacja

nie mowi... odpowiedz wydaje sie prosta. il péjdzie o krok za daleko. RETRO
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Il- Eugenn‘k élﬂ-ﬁ S 1
Dartﬁ\y sobie\entylnen‘ty. FPS-?JO. nie wino,

klem nie nabierajg chargkteru

i wyrafinowanego smaku. Yﬁrecziprzeciwnie = rzadko ktére starzejq sie zklasq. -

= t F
c zyKillzone to chlubny qutekod tejreguty? Niedo koi’xca,
bo ograniczenia platformy docelowej odcisnety sienanim
dos¢bolesnie. Czy jednak wciaz jest grywalny? To zaskakuja-
ce, ale tak! Niezmiernie tatwo zaangazowac sie w wielki konflikt
pomiedzy armig Helghastu a sitami ISA (zasilamy szeregi tych
,dobrych’, czyli drugiej z wymienionych stron). Jak juz ztapiesz
za Swietnie skrojony garnitur pukawek, odstawisz go dopiero
wtedy, gdy wystrzelasz sie z wszystkich pestek, a nad truchtem
ostatniego przeciwnika zaczna gromadzi¢ sie muchy.

Czterech wspaniatych

Kampania oferuje 11 rozbudowanych misji,pocietych” dodat-
kowo na kilka mniejszych pozioméw. Przed kazdym etapem
moge wybrac¢ bohatera - jednego z czwérki dostepnych. Rézni
ich wszystko, od charakteru po przypisane im uzbrojenie. Po-
czatkowo do dyspozycji jest jedynie niejakiTemplar, ale w miare
rozwoju wydarzen do mojego dream teamu dotacza kolejni
zawadiacy, tworzac dos¢ barwng i zréznicowang zbieranine.

Snajperka wymaga precyzji i wyczucia. Celowanie
na padzie nie nalezato do najwygodniejszych.

Wspomniany Templar to posta¢ srodka
-najbardziej zréwnowazona, ktératago-
dzi spory i trzyma reszte ekipy w ryzach.
Kolejnym chetnym do bitki jest niejaki
Rico, wygadany i agresywny, ale dos¢
tepy; wszelkie braki nadrabia rozmiarem
dzwiganych zabawek i wigkszg wytrzy-
matoscia. Olbrzymi karabin znajdujacy
sie w jego podstawowym wyposazeniu
to jedna z najlepszych maszynek do
przerabiania Zotnierzy Helghastu na
mielone, a kilkaset pociskdw w zapasie
stanowi gwarancje niezapomnianych
wrazen. Przeciwwaga dla wyszczeka-
nego ositka okazuje sie Luger, subtelna
zabdjczyni, ktéra wszelkie problemy
zatatwia po cichu, a dzieki goglom ter-
mowizyjnym doskonale sprawdza sie

!f ]
elcow wyboroWych kto
rzy odw laliby za Cafq robote, nie,
muszeich nlancmowac nakazdym
kroku. Nie s3 przystowiowa kula u ndgi,
atojuz cos.

Narzedzia pracy

Moge taszczyc trzy pukawki naraz, wiec
cieszy mozliwo$¢ podnoszenia broni
na placu boju. Praktycznie niekornczace
sie zapasy amunicji, ktoérg znajduje
przy polegtych, sa gwarancja tego, ze
nie zabraknie mi argumentéw w kolej-
nych potyczkach. Uzbrojenie to jeden
z glownych filarow Killzone'a, jego
esencjazachecajacadozarwanianoc-
ki i oddania sie radosnej eksterminacji.
Moimi faworytami byty ciezkie klamoty
Rica, ale réownie czesto korzystatem
z karabinu stanowiacego podstawowe
wyposazenie zotnierzy Helghastu. Bron
ta oferuje swietny kompromis pomiedzy
szybkoscia wypluwanych pociskow

OMOGtA UDOWODNIC ZE FPS-Y
ODNALEZC SIE NA KONSOLACH.

L I sl

na mapach pograzonych w mroku.
Czwartym do brydza jest Hakha, szpieg
z wrogiego obozu, najlepiej radzacy
sobie z uzbrojeniem przeciwnika. Bez
wzgledu na wybrang posta¢ poczyna-
niami pozostatej trojki steruje sztuczna
inteligencja. Cho¢ moim kamratom

a celnoscia, w alternatywnym trybie
strzatu dziata zas jak klasyczny shotgun.
Doskonale sprawdza sie w walce ze
zbitg grupa przeciwnikéw; to, czego nie
zatatwi strzelba, dokoriczy krétka seria
z automatu. Na osobne stowa uzna-
nia zastugujg modele poszczegdlnych

.-:. 1




Bron to perta w koronie Killzonea.
Kazdy z hohaterdw dysponowat
odmiennym uzbrojeniem.

T

spluwianimacje przefadowania-jedne
z bardziej dopracowanych w konsolo-
wych shooterach széstej generacji.

Nie liczac bohateréw preferujacych nie-
co odmienne style rozgrywki, poszcze-
goblne misje réznia sie przede wszystkim
odwiedzanymi miejscowkami, a sam
gameplay sprowadza sie do jednego: nie
cym stosie trupéw. Gra wymusza dobor
odpowiedniego uzbrojenia do aktualne-
go potozeniaikorzystaniezostonw celu
podreperowania nadszarpnietego zdro-
wia. Trzeba nieustannie kontrolowac
sytuacje, gdyz wrég doskonale odnaj-
duje sie na polu walki, a zatrwazajaca
liczebno$¢ wrazych oddziatéw sprawia,
Ze tatwo o nadprogramowe zgony.
Na wyzszych poziomach trudnosci
walka staje sie nierowna i piekielnie
wymagajaca, nie pomagaja takze
rzadko rozmieszczone checkpointy.
Konieczno$¢ powtarzania diuzszych
fragmentéw w przypadku przedwcze-
snej Smierci ostudzi zapat kazdego
narwanca.TaktykarodemzSerious Sama
nie ma tu racji bytu.

Wcigz ma to co$

W swoich podstawowych zatozeniach
Killzone sprawdza sie i dzi$, cho¢ zatuje,
ze to shooter troche zbyt zachowawczy,
ktory nie ewoluuje ani nie stara sie mnie
czymkolwiek zaskoczy¢. Zabrakto cze-
gos, co zroznicowatoby tempo zabawy
badzwprowadzito do przyjetegomodelu
rozgrywki szczypte $wiezosci. Przykta-
dem niech bedzie brak pojazdéw; mimo
iz czesto stawatem w szranki z wrogimi
maszynami, nie mogtem przejac¢ kontroli
nadzadnaznich. Oczywiscie wymagato-
by to gruntownego przemodelowania
map, bo praktycznie wszystkie maja

bardzo hermetyczna budowe - nawet
na pozornie otwartej przestrzeni
wystarczy lekko zboczy¢z wytyczonej
Sciezki, by rozbi¢ nos naniewidzialnej
Scianie. Inna rzecz, ze dzieki temu nie
tracitem czasu na bezproduktywne
tazenie po okolicy w poszukiwaniu al-
ternatywnej drogi. Mojg trase wytyczat
wianuszek odstrzelonych tbéw. Jesli
z okolicznych dziur wylewaly sie opan-
cerzone trepy, wiedziatem, ze obratem
wiasciwy kierunek.

Oprawa graficzna z oczywistych
wzgledéw nie robi juz takiego wra-
Zenia jak przed laty. Etapy w miescie
ogarnietym wojenng pozoga chyba
najlepiej zniosty probe czasu, podobnie
jak modele postaci, ze szczegélnym
uwzglednieniem Zotnierzy wrogiego
obozu (twarze ukryte za maskami za-
wsze beda dziata¢ na wyobraznie). Na
tle zurbanizowanych terenéw stabiej
wypadajg poziomy rozgrywane w natu-
ralnym srodowisku. Tunelowa konstruk-
cja map plus mizerne juz dzis tekstury
i szarobura kolory-
styka dominujaca
na kazdym etapie
ztozyly sie na cykl
monotonnych
i niezbyt atrakcyj-
nych widokéw.

Sa takie tytuty,
ktdre po prostu wy-
pada znad, a pierw-
szy Killzone nalezy
witasnie do tego
grona. Na tle kolej-
nych czesci moze
sie dzi$ wydac dos¢
toporny, ale wylat
fundamenty pod

Na tle barwnego Halo Swiat Killzone’a moze
wydac sie nieciekawy. Nic bardziej mylnego.

Pojazdy opancerzone

to niestety tylko
dekoracja. Szkoda, ze nie
pozwolono nam zasigs¢
za sterami.

jedna z najlepszych
i najwazniejszych
serii tworzonych
na wytacznosé
PlayStation, ‘
stajac sie jedno-
cze$nie udang odpowiedzia
»niebieskich” na Halo, ktére
$wiecito triumfy na konkurencyj-
nym Xboksie.W swoim czasie kaz-
daztych marek dokonata niemoz-
liwego - udowodnita, ze gatunek
pierwszoosobowych strzelanek
zpowodzeniem moze odnalez¢
sie na konsolach. Mit peceta
jako jedynej stusznej plat-
formy dla FPS-6w zostat
obalony. |
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Fallout 2 wita nas od swej najgorszej
strony - poprzez dtugi prolog polegajacy
na spuszczaniu tomotu mréwkom.

»Jedynka” ma znienawidzony przez graczy limit czasowy. ,Dwéjka” odstrasza

najnudniejszym z mozliwych prologiem przygody. Ale jak nie zmienia sie wojna,

tak niezmienny pozostaje tez fakt, iz dwie pierwsze czesci Fallouta nalezg do

grona najlepszych erpegéw, jakie kiedykolwiek powstaty.

historii ludzkosci nastapity dwa przetomowe momenty,
dzieki ktérym mogliSmy wyruszy¢ na radioaktywna

kalifornijska pustynie. Pierwszy miat miejsce okofo roku 1994, -

gdy EA odmowito sprzedazy Interplayowi licencji na sequel
Wastelanda. Niezadowoleni z takiego obrotu spraw develo-
perzy postanowili nie ogladac sie na Electronic Arts i zaczeli
tworzy¢ wilasng postapokaliptyczna gre oparta na GURPS-ie.
We wczesnych materiatach promocyjnych okreslano jg nawet
mianem Vault 13: A GURPS Post-Nuclear Adventure. Na krétko
przed premiera firmazastapita jednak system licencjonowanego
papierowego erpega wtasnymi mechanizmami SPECIAL.

Moralny kompromis

Powéd zmiany tytutu byt bardziej oczywisty. Brian Fargo uznaf,
ze stowo ,fallout” idealnie opisuje to, co tworcy chcieli osia-
gnac. W konicu oznacza ono zaréwno opad radioaktywny,
jak i niekorzystne konsekwencje konfrontacji. To naprawde
Swietna nazwa dla produkgji, ktéra kaze graczowi radzi¢ sobie
z rezultatami podejmowanych przez niego akgji.

A dziatar wywotujacych w nas po-
czucie winy niezabraknie. Pierwsze
Fallouty uchronity sie przed putap-
ka, w ktora wpadto tak wiele innych
gier czynigcych wybory moralne
skrajnymiibanalnie prostymi.Tym-
czasem przemierzajac postapokaliptyczng, niebezpieczna pusty-
nig, naprawde bedziemy kuszeni. Czas nagli, mieszkancy Krypty
13 diugo bez hydroprocesora nie pociagna, tak samo jak nasi

B3 ) rerwo

ziomkowiez AerYé nie dadza sobie rady
bez GECK-a.A otaczajacy nas swiat jest taki
wielki, pefen ludzkich (i nieludzkich tez!)

- problemow. tatwo tu sie zagubic, fatwo

czego$ nie zrozumie¢, fatwo probowac
rozwigzac problem za pomoca dwururki

mete - n]ekiedy popfaca. Zresztg nawet

jesli nie zboczymy ze $ciezki prawosci, to

i tak zakoriczenie naszej historii bedzie
miato stodko-gorzki smak.

Pustka

Wspomniatem na poczatku, ze do po-
wstania Fallouta przyczynity sie dwa
wydarzenia. To drugie jest wszakze zmy-
$lone, obecne tylko w grze. Mam na mysli
punkt, w ktérym rozchodzg sie historia
prawdziwa i historia alternatywna Fall-

Trzej pancerni (i pies) zrobili mata
| rozwatke w ohozie bandytow.

PP LN A

albo pdjs¢ na moralny kompromis. Na
Pustkowiu nicniejest proste, a zto mie-
wa swoj urok i — przynajmniej na krotka

DWA PIERWSZE FALLOUTY POTRAFH:Y PRZEKUC
SWOJE NIEDOSKONAI’.OSCI W NAJWIEKSZE ZALETY.

outa. Mowa o roku 1918, kiedy to zatozo-
no Sunset SarsaparillaCompany, koncern
produkujacy orzezwiajacy napojzkolco-




 rosi. Nie wiem, co
~ takiegobylowtym
pnaczu; ale dzieki

porywajacy swiat
~ rodem z pulpo-
wej fantastyki

‘naukowej z lat
- : ~ - 50.- tutaj nikt | nie
- wne cototranzystor, komputeryzaijJa
ca’re pokoje i i:wszyscy maja samochody
= napedzahe energlq atomowq A raczej
mlellr bo potem,,dzmlm chtopcy poszli

e tlumlczarmeszkleanadne iwybuchfa.
. ‘Wohn_azChmaml : A

[

i choc retrofuturyzm spod znaku In--
. 'terplaya uwielbiam, to nie on jest naj-_;‘ h

“niemunarodzitsie

N Tak ,jedynke”, jak i ,,dwojke” mozna odpa-

lic w wysokiej rozdzielczosci. Wyglada to
fadnie, ale bez lupy jest niepraktyczne.

5 o Lepiej podwoic rozmiar pikseli.

oczom ukaze sié.osta;ceczny. upadek
ludzkosci. Bo prawdziwe Pustkowie, ska-
Zona pustynia oddzielajq_ga'pojedyncz'e

ludzkie osiedla, brzmi zupetnie inaczej. _
- DZwieczy ponurym wiatrem i trzesz-

czacym piaskiem, daje ztudng otuche
dzwonkami karawan i hipnotyzuje od-

g’fosem prymitywnych instrumentow,

ktorych nie potrafimy nawet nazwac.
Tego Fallout 3 da¢ minie potrafit. A kiedy
po- uptywie kilkudziesieciu sekund do-
tarlem do kolejnego osiedla, poczutem
tylkoZal. Wedréwka, mierzona stoperem,

-~ trwata pewnie thZEJ niz podréze ikonki

na maplew pierwszejidrugiej cze;scu gry.
“Ale we;drowka mierzona moimi przezy-
ciami l‘wyobra]zmq byfa $miesznie krotka.

wieksza sposréd zalet settingu dwéch Jedyne w swoim rodzaw

pierwszych Falloutéw. Aby to zrozumied,
musiatem siegnac po, tréjke”z2008 roku.
| potrafie wskaza¢ doktadny moment,

w ktérym pojatem, ze ko!éjne sequele

wydawane przez Bethesde nigdy nie
doréwnaja,jedynce”i,dwojce”. Szedtem
przez Pustkowie, zmarnejjakosci giwera,
trwozliwie ogladajac sie za siebie, sam nie
pamigtam, czy rzeczywiscie zleku przed
jakas dostrzezong wczeén'iej watahg
psOw, czy moze po prostu z niewiedzy
na temat tego, jakie wyzwanie rzuci mi
Fallout 3. Szedfem... i stuchatem muzyki,
jednego ze znakomitych jazzowych
utworéw, ktére serwowat méj Pip Boy.
| wtedy to do mnie dotarfo. To nie byt
dzwiek Pustkowia. Magia prysta.

Zrozumiatem woéwczas, ze Fallout moze
i uraczyt nas kawatkiem ,Maybe” The Ink
Spots i niezréwnanym ,A Kiss to Build
a Dream On” Louisa Armstronga, ale
zrobit to wintrze, po to, by sama muzyka
wzbudzita nostalgie za utraconym $wia-
tem na chwile przed tym, nim naszym

=, Prawda jest bowiem taka, ze ,jedynka
. 1,dwdjka” nie byty idealne, ale zarazem

7

: 'pot_'i'aﬁiy w_trudny do zrozumienia spo--

s6b przeku¢ swoje niedoskonatosci
i ograniczenia w najwigksze z zalet.
Juz w momencie premiery pierwszej
czesci jej silnik sprawiat wrazenie prze-
starzatego, a wydany rok p6zniej sequel

- wypadat mato atrakcyjnie w zestawieniu

zbajecznymi Wrotami Baldura. A jednak
dzieki monotonnej, szaroburej oprawie
graficznej postapokaliptyczny Swiat
zyskat swoj charakter.

ﬁ
f w nﬁyﬂWFallouta 2 mozemy dodatkowo zaopan'zyé‘ﬂe N
g '54 modyflkaﬂusprawmajace nasza podroz Trzyz mch.zasiuguja !

adzie sie lekat - to catkowicie naturalne. Produkcje sprzed
1 u potraflq odstraszac tracaca radioaktywng myszka
3 audiowizualna. Na szczgdcie wersje obu gier dostepne na
ie | GOG-u zostaty zaktualizowane o patch nie tylkﬂsuwa
i - jacy wigkszos¢ drobnych bugdw, ale tez wprowadzajqcy moE‘woéc

[‘ wysw%aﬂktwwysokrej rozdzlelczoscl" "' g

s . ™

nq uwage: q..
o
ation Project - tow gruncie rzeczy paczka drobnych J
ek, z ktorych najlstqtmelsza zmumpm"!ﬁ(owame dzmeku |
Hz;
NPC A rmor-.ﬂ_ﬂkrtej modyfi kaql oszczednmy soble vﬁ!lu
r v::aghzaplshnego stanu gry), sprawia ona
i towarzysze nosza porzadne pancerze, co jest
' éWazywsiv'ffa‘h tendenqe do uaglego -
e ;

gto " le me ujmuje ani jednej linii dlalogowej
b

sprawﬂy iz plerwotny plan wyposazenla wszystklch waznych

enpecowwew&asnyg’ros|anunowanqglqwespallfnapanewce S

dajac tym samym pole do poplsu scenarzystom ktorzy mogll

niemal do samego korica dopleszczac rozmowy, doplsywac no-
we wypowiedzi, czynic| kaqu konwersaqe intryguj jacym przezy-' .

ciem. Wyjawszy Planescape:Torment, zadeninny erpegzdrugiej

potowy lat 90. nie dorownat pod tym wzgledem Falloutom.

Ba, nawet gdy,,dwdjka” odeszta od stosunkdwo twardego rea!i-._ .

zmu pierwszej czesci, wzbogacajac kazdy zakatek o n_awiqzan'ia o
do réznych dziet popkultury, i tak wszystko sie jako$ skleito

i wpasowato w obraz Swiata tak przeoranego przez tragedie, ze
balansujacego nakrawedziszalerstwa. Ale kto wie;moze bredze
niczym ghoul, ktéry zbyt dtugo ogrzewat sie w cieple reaktora?
Moze wy odbierzecie klasyczne Fallouty inaczej;7 Pora wyjs¢
zwygodnych krypt i to sprawdzi¢. Gdzies na Pustkowiu czekaja
juz na was Mistrz i Frank Horrigan. Owocnych fowoéw. i

Nawet beznadziejne,
szarpane animacje po-
staci nie przeszkadzaty.
Fallout wygladat tak,
jakby... ktos zaniedby-
wat go przez dobrych
kilkadziesiat lat. | tak
wygladac powinien.

Réwnie fortunna byta —
kwestia dialogéw. Ogra- ==
niczenia budzetowe

LZaszedtes dalej, niz
powiniene$ byt. No,
ale nie spotkates do-
tad Franka Horrigana.
Twoja przejazdzka

sie skonczyta, mutku.
-, (zas umierac.”

=l

erro (B3
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FABLU

Na rozstaju drogl-

F Cursian

Zadowolony jestem z tytulu tego tekstu, bo choé wydaije sie banalny,
zawiera w sobie pewng niejednoznacznoéé. Mozna go odczytywaé
jako proste odwotanie do systemu moralnosci w grze, ale ma w sobie

tez drugie dno.

w idzicie, moim zdaniem piszac o Fable w 2023 rokuy,
trzeba podazac¢ jedna z dwdch $ciezek. Poczatkowo
zastanawiatem sig, czy nie pdjs¢ ta bardziej oczywista, tatwiejsza:
dac sie ponies¢ nostalgii i skapa¢ was w pokrytych niespetna
20-letnim kurzem przezyciach i emocjach. Mégtbym napisac
jakies siedem tysiecy znakdéw pochwat na temat humoru i wi-
zualnego odzwierciedlenia charakteru bohatera: wszystkich
tych rogow, swiecacych oczu itd. Uznatem jednak, ze bytoby to
bezsensowne, bo niemal na pewno macie wiasne wspomnienia
zwigzane z gra. Ciekawsza wydaje sie¢ kwestia, jak wiele tej
magii udato sie zachowac do dzis. Niezbyt wiele, niestety.

Dopraw sobie rogi

Wyobrazam sobie, jak z oburzeniem wciggacie powietrze
i syczycie:, Jak ten bezmyslny pismak $mie krytykowac Fable!”.
Gdybym czytat cudzy tekst i nie prébowat do gry faktycznie
wraca, krzyczatbym pewnie razem zwami. Ba, taczke gnoju bym
nawet zorganizowat — na czyms trzeba przeciez tego nedznego
redaktorzyne wywiez¢, racja? Sek w tym, Ze nostalgia to w tym
przypadku wyjatkowo zgubna doradczyni.

Zacznijmy jednakdelikat-
Demoniczne wrota to wcigz fajny JmyJ

element - by otworzyta sie droga do
skarbu, trzeba zawsze spenic jakie$
dziwaczne wymagania.

nie,odtego, cowciaz dzia-
ta. Mam tutaj oczywiscie
namysliwspomniany sys-
temu moralnosci. Przed
laty zachwycatsie nimnie-
mal kazdy - i stusznie, bo
byt to naprawde udany,
unikalny element. Czyny
bohatera, decyzje, ana-
wet kierunek, w jakim
rozwijat swoje umiejet-
nosci, wptywaly na je-
go wyglad zewnetrzny.

Sam pomyst nie byt catkiem
nowy i w minimalnym stop-
niuwykorzystywatgo choc¢-
by gwiezdnowojenny KotOR,
ale dopiero Fable wydobyto
tkwiacy w nim potencjat.
Gdy inwestujemy w site,

z poczatkowego cher-
laka heros zmienia sie &

z czasem w napakowane \
monstrum, czarokleta dorabia

sie magicznej aury, kto kiepsko

radzi sobie z unikami, ma gebe
poznaczong bliznami itd. Jeszcze
spektakularniej przejawiaja sie ciggo-

ty ku dobru badz ztu. Domorosli paladyni
I$nig anielskim blaskiem, ztoczyricom
rosng diabelskie rogi, ich skéra zas sza-
rzeje. Swietna sprawa i az zal, ze czego$
takiego nie widuje sie w grach czedciej.

Ech, kiedys to byty kabarety
Pomijajac wspomniany w poprzednim
akapicie element, cataresztatego, cona-
zywamy klimatem, postarzata sie nieste-
ty ze znacznie mniejszg godnoscia. Fable
zastyneto niegdys specyficznym luzem,
ktéry odrézniatje od popularnych wtedy

arcypowaznych gier o ratowaniu $wiata
przed Przedwiecznym Ztem czy innym
Mrocznym Bogiem. Gracz niby wciaz
zaczyna w spalonej wiosce jako jedyny

ocalaty i szuka zemsty za $mier¢ rodziny,

wiec teoretycznie wszystko wpasowuje
sie w schemat... tyle ze niekoniecznie.
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Teoretycznie rozne klasy moz-
na ze soba mieszac, ale lepiej
trzymac sie jednej Sciezki.

Jako sie rzekto, nie trzeba wcale
by¢ ucielesnieniem cnét wsze-
lakich, bo kazde zadanie da sie
ukonczy¢ i na,zly” sposéb. Natu-
ralnie préznoliczy¢ na szczegdlnie
mocne sceny, gdyz cato$¢ uderza
wosobliwe, lekkie tony. | tutaj wia-
$nie zaczynaja sie schody. Kiedy
masz kilkanascie lat, pierdzenie ludziom
w twarze, kopanie drobiu w zadkii doko-
nywanie, potwornych zbrodni”w postaci
pozerania malenkich kurczatek przed
obliczem zakletych wrét wydaje sie
szczytem dobrego humoru. Dzi$ patrze
jednak na to wszystko inaczej. To troche
jak ogladac ,Strusia Pedziwiatra”,
bedac dorostym. Cztowiek niby widzi,
Ze catkiem to sympatyczne, ale w grun-
cie rzeczy pierurisko gtupiutkie i jakies
takie... sterylne, ugrzecznione. Czasem
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co prawda gra prébuje przemyci¢ cos
pikantniejszego, ale robi to z iécie dzie-
cieca subtelnoscia - widok jegomoscia
o imieniu Bennis tylko utwierdzit mnie
w przekonaniu, ze dzieto studiéw Big
Blue BoxiLionhead(*) nie powstato zmy-
$la o mojej aktualnej grupie wiekowej.
Dzi$ chciatbym czego$ odwazniejszego,
madrzejszego, celniej komentujacego
giereczkowg rzeczywistos¢. Nie twierdze

(*) Dopisek CormaCa: Fable zrosto sie w po-
wszechnejswiadomosciz Peterem Molyneux, ale
jest co najwyzej jego adoptowanym dzieckiem.
Gra narodzita sie i powstawata w Big Blue Box,
niezaleznym studiu braci Dene’aiSimona Carte-
réw (wspottworcéw Dungeon Keepera), zktorym
Lionhead nawiqzat wspdtprace. Firma Petera
Molyneuxpomagata przy produkcji (szczegdinie
na jejkoricowym etapie), przyciqgneta Microsoft
jakowydawce, a ostatecznie wchtoneta Big Blue
Box niedtugo przed premierq Fable.

PRZYKRO TO PISAC, ALE JESLI KOC
FABLE, NIE WRACAJCIE DO NIEGO PO L.

Minigry bywaja trudniejsze niz walki - np. tutaj
trzeba wykazac sie szybkim zapamietywaniem.

przy tym, ze dowcipy sa kompletnie do
bani, lecz nie ma juz mowy o frajdzie,
jaka towarzyszyta mi dawniej. Lekkie
rozczarowanie w tej kwestii to niestety
tylko przygrywka, bo naprawde bolesne
ciosy wyprowadza dopiero cata reszta.

Ciebie to ja jednym
paluszkiem!

Powiedzmy sobie to wprost i brutalnie:
pod wzgledem rozgrywki Fable to antyk,
ktérego w 2023 roku lepiej nie tykac.

HAL

Wszystko, czym niegdy$ wprawiato
mnie w zachwyt, dzi$ jest juz trudne
do zniesienia - prostackie, zawodne
ipotwornie przestarzate. Wezmy cho¢-
by pochtaniajace Iwig cze$¢, czasu ante-
nowego”walki.W przyptywie faskawosci
pomine nawet zwariowane, trudne do
opanowaniaautomatyczne namierzanie
wrogow, ktdre czesciej dezorientuje, niz
cokolwiek utatwia. Granie wojownikiem
polega na waleniu w jeden przycisk
i czekaniu, az wszyscy wokét potoza
sie grzecznie do grobéw. Stosowanie
blokéw czy unikéw to sztuka dla sztuki,
bo Fable jest wyjatkowo fatwe, a jesli ja-
kims cudem herosowi powinie sie noga,
zostanie automatycznie wskrzeszony,

DP PR PO

o ile tylko ma na podoredziu stosowng miksture. Uwierzcie mi,
Asasyny, WiedZminy i reszta wspétczesnych ,akcyjniakéw” to
przy tym szczyt wyrafinowania.

W takich przypadkach na ratunek przychodzi z reguty wyma-
gajacy wiecej zaangazowania mag. Coz, w teoriifaktycznie jest
ciekawszy z racji na szeroki zasob zakle¢, ale w praktyce pro-
wadzi sie go jeszcze nudniej. Atakujac tancuchem
btyskawic, gracz nie stuka juz w jeden przycisk.
On go po prostu przytrzymuije, a sparalizowani,
niezdolni do ruchu wrogowie powolutku sobie
umieraja. Fascynujace. Ja naprawde nie potrzebuje
wyzwania rodem z Soulséw, ale jakie$ rozsadne
minimum jednak by sie przydato, bo czasem mam
wrazenie, ze wystarczy potozy¢ ciezarek na pa-
dzie czy klawiaturze, skoczy¢ na kawe, a heros
itak wyjdzie ze starcia zwyciesko. Weterani Fable
zauwazyli pewnie, ze w catej tej tyradzie w ogdle
pominatem tucznika. Wiekszos¢ graczy tez to robi,
zresztg nie bez przyczyny. Istnieja tatwiejsze sposoby, by wy-
mierzy¢ sobie kare.

Czas to wredny jegomos¢

Jesli myslicie, ze walki jakos przebolejecie, bo reszta wam to
wynagrodzi, to nic z tego. Kiedy twércy prébuja urozmaicac
zabawe, z reguty koncertowo sie wywalaja, czego sztandarowy
przyktad stanowi niestawna sekwencja skradankowa. W teorii
to tylko trzech bandzioréw do wyminiecia, a zareczam, ze
bedziecie kla¢. Duzo. (Kigtem! — dop. Smg). Bohater rusza sie
jak mucha w smole, kryjéwek nie ma prawie wcale - koszmar.
Najzabawniejsze jest to, ze najprosciej... dac sie wykry¢, ubi¢
gagatkow, schowac sie za kamulcem, a potem na
pate biec do bramy.

Na koniec wspomne jeszcze o konstrukgji swiata.
Ot6z sktada sie on z malenkich mapek, pomiedzy
ktérymi gra musi sie doczyta¢. Trwa to mgnienie
oka, wiec teoretycznie nie przeszkadza, tyle ze kiedy pisze ,ma-
lerikich’, wtasnie to mam na mysli. Czasami chodzi dostownie
o jedna prosta droge dtugosci jakichs 10 metréw. Spojrzcie
zresztg na screeny. Szczegodlnieirytujace jest to, ze jesli zjakiegos
powodu chcecie wréci¢ dopiero co wyczyszczong trasa, musicie
ponownie przebijac sie przez raz pokonanych wrogéw.

Nie byto mi tatwo to wszystko napisa¢, bo naprawde cenitem
sobie 6w tytut i zawsze umieszczatem go stosunkowo wysoko
na lidcie ,gier zycia” Mimo to nie zamierzam wam wciskac, ze
Fable zestarzato si¢ dobrze, skoro taksie nie stato. Powaznie, jesli
kochaliscie te produkcje, nie wracajcie do niej. Wspominajcie daw-
ng chwate, bo zaiste byta ona wielka, ale na tym poprzestancie.

PS Fable Anniversary sprzedawane na Steamie nie ma polskiej

wersji jezykowej. Z tej whasnie poprawionej graficznie edycji
pochodza screeny. e
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THE LEGEND ©
OF SHERWOOD
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» Brejo

Najwazniejsi odtwércy roli Robin Hooda?
Errol Flynn, Michael Praed, Kevin /
Costner... oraz wszyscy szczesliwey,
ktérzy grali w Legende Sherwood.

T ojednaz ,taktycznych skradanek”wzorowanych

na serii Commandos. Zaczynamy skromnie, z ty-
tutowym bohaterem powracajacym wiasnie zkrucjaty
i zastajacym Anglie pod rzagdami kréla Jana, z ktérego ‘
niekompetencji korzystaja lokalni moznowtadcy
zszeryfem Nottingham na czele. Fabuta gry jest raczej
przewidywalna - serwuje nam dokfadnie to, czego po opowie-
$ci o stynnym banicie wszyscy sie spodziewaja. Ale w samej
rozgrywce nie zabraklo juz oryginalnych pomystéw.

Stuzacaza samouczek misja, w ktrej Robin przekrada sie samot-
nie przezopanowany przezludzi szeryfazamek, by porozmawiac
zdawnym przyjacielem, nie tylko prezentuje nam sherwoodzkie
wersje elementarnych dla tego typu gier sztuczek takich jak
odwracanie uwagi strazy czy ogtuszanie przeciwnikéw od tytu,
ale tez pokazuje, jak korzystac ztuku i walczy¢ wrecz. To ostatnie
to wiasnie pierwsza duza innowacja.

Myszkg i mieczem

Mozemy oczywiscie klikna¢ na wrogiego zotdaka i po prostu
pozwoli¢ Robinowi stoczy¢ walke. Ale to potrwai prawie na pew-
no zleci sie wiecej zaalarmowanych szczekiem oreza zotnierzy.
Dlatego lepiej przejac inicjatywe i samemu chwyci¢ za miecz.
Kluczem do sukcesu jest wyprowadzanie atakéw za pomoca
kreslonych myszka figur. Pchniecia, ciecia, finty — Robin nasladuje
nasze ruchy, moze tez korzystac z otoczenia, np. wskakujac na
stot w sali biesiadnej niczym w klasycznym hollywoodzkim
filmie. To naprawde bawil

Dysponujactak atrakcyjnym system walki, czasem az szko-
da sie skradac. Jest to jednak czesto konieczne. O ile bowiem
tatwo kontrolowac walke pojedynczej postaci, o tyle potyczka
czteroosobowej druzyny z wrogim oddziatem stanowi juz
prawdziwe wyzwanie. Co najwazniejsze, w otwartym starciu
tylko nieliczni sojusznicy Robina, ci postugujacy sie bronia
obuchowa, moga ogtuszy¢ przeciwnika, zamiast go po prostu
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Legendy nie(’fu era

Dobry plan i dtugi tuk gwarantuja
stuprocentowy zwrot podatku.

B L
ROBIN HOOD: LEGENDA SHERWOOD
. o

| Zabhawa na weselu bedzie
" przednia - wszyscy goscie
skoncza nieprzytomni.

zabic - a to ma w Legendzie Sherwood

niebagatelne znaczenie.

Wesote zasoby ludzkie

Od tego, czy zostawimy za soba zotnierzy
szeryfa jedynie ogtuszonych, czy tez za-
szlachtowanych, zalezy reputacja Robina.
Im wiecej przelejemy krwi, tym mniej
ludzi przytaczy sie do naszej wesotej zgrai
banitéw. W pierwszej chwili moze nie

ktos musi najpierw pozbierac - wiec bez
prezniefunkcjonujacegozaplecza szybko
mozemy stac sie bezradni.

Wiosna sredniowiecza

Anglia roku Parskiego 1193 z pewnoscia
nie prezentowata sie lepiej w rzeczywi-
stosci nizw Legendzie Sherwood. Pigkna,
szczegbtowa i tetnigca zywymi kolorami
grafika pokazuje nam dokfadnie takie

0,

AM TAKIE SHERWOOD,
RZYt KAZDY CHtOPIEC.
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wydawac sie to problemem - w misjach
przeciez i tak nie towarzyszy nam wiecej
niz czterech kompandw. Pozostalijednak
réwniez maja co robic.

Pomiedzy misjami odwiedzamy bowiem
obdzw Sherwood, aw nim oddelegowu-
jemyludzido pracy (np.robieniastrzatlub
zbierania leczniczych ziéf) czy treningu,
bezktérego nigdy nie beda potrafili trafi¢
ztukuw co$ mniejszego od stodoty. Wiek-
szo$¢ umiejetnoscinaszych komandoséw
w rajtuzach zuzywa jakas amunicje - na-
wet kamyki do procy Willa Szkartatnego

Sherwood, o jakim marzyt kazdy chto-
piec, fantazjujac o byciu stynnym liderem
banitéw. Oczywiscie dzi$ efekt troche
psuje fakt, ze najwyzsza rozdzielczos¢,
w jakiej mozemy podziwia¢ Nottingham
i okolice, to 1024 x 768 pikseli, ale mimo
to strona wizualna gry, zawsze najbar-
dziej podatna na uptyw czasu, nadal
wypada bardzo dobrze. Robin Hood:
Legenda Sherwood to po prostu tytut
gwarantujacy dobra zabawe w czystej
postaci, a przy tym produkcja niegtupia,
przemyslana i od gracza réwniez mysle-
nia wymagajaca. |
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To jedna z tych gier, po ukoriczeniu ktérych ogarnefo mnie
przygnebienie. Wiedziatam, ze nigdy juz nie trafie na tytut tak
wierny idei prawdziwego erpega pozwalajgcego byé kim sie chce.

M ozliwos¢ stworzenia bohate-
ra, ktérego rozwdj nie bytby
ograniczony profesja (co zawsze bar-
dzo doskwierato mi w grach opartych
na Dungeons & Dragons), okazata sie
ozywcza. Tu system bazowat na punk-
tach wykorzystywanych do kupowania
atrybutdw, co przy mieszance o$miu ras
oraz 50 historii stanowigcych tto postaci
dawato ogromne pole do popisu.

Nie zaczynamy od zera

W komputerowych erpegach zawsze
draznit mnie poczatek historii, gdy bo-
hater bytabsurdalnie nieporadny. Nawet
jesli przejmowatam kontrole nad istotg
dorosta, to niepotykanie sie o wiasne
nogi mogtam nazwac jej najwiekszym
sukcesem. W Arcanum juz na starcie
bylismy kims. Co wiecej, dw ktos potrafit
w pierwszej misji polegajacej na przej-
$ciu przez most strzezony przez grupe
bandytéw unikna¢ przemocy fizycznej
i skorzystac¢ z dyplomagiji (jakze przyda-
waly sie charyzma i urodal).

Ponadprzecietna wielowymiarowos¢
Arcanum przejawia sie zreszta nie tylko
w elastycznosci rozwoju bohatera, ale
takze w ztozonosci Swiata gry. Niewiele
pojawia sie tu postaci jednoznacznie

dobrych lub ztych, z kolei wptyw, jaki
na kraine wywiera gracz, potrafi okazac
sie gteboki i Otrwaty. Czasami pogtoski
0 naszych poczynaniach doganiajg nas
w odlegtych rejonach, a najwieksze wra-
Zenie robi podsumowanie pojawiajace
sie po zakonczeniu przygody...

Mag czy inzynier?

Tworcom z Troiki udato sie réowniez
ukaza¢ w dogtebny sposéb konflikt
miedzy czarodziejstwem
a rozwijajacymi sie nauka-
mi Scistymi i technologia.
»Zwarcia"na styku magiiifizy-
ki nieraz koriczyly sie tragicz-
nie, mechaniczne urzadzenia
eksplodowaty, a niezawodne do tej pory
zaklecia przestawaty dziata¢. Ekipie Tima
Caina zalezato na tym, by dychotomia
magii i technologii nie opierata si¢ na
prostych przeciwienistwach.W konstruk-
¢ji praw naturalnych i nadnaturalnych
nie chodzito o to, by wynalazki stanowity
lustrzane odbicie czardw.

W istocie granie chemikiem znacznie
sie réznito od prowadzenia nekromanty.
Kazdy bohater miat takze przypisana
skale, ktora wskazywata, czy sktania sie on
bardziej w strone magii, czy technologii.

e

Sprawdzenie wszystkich zakamarkéw
mapy mogto zaja¢ nawet 60 godzin.

Grafika mato pociagajaca, ale
o1 nadrabia to genialna muzyka
Bena Houge'a.
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Przektadato sie to nie tylko na umiejetnos¢ korzystania z broni

palnej badz artefaktéw, ale tez na sam efekt koricowy uzycia
ich. Przyktadowo jesli wskaznik wychylit sie w strone magii,
zwiekszafo sie ryzyko zniszczenia mechanicznego urzadzenia
(nieraz w sposéb spektakularny i niebezpieczny dla zdrowia -
bron wybuchata graczowi w twarz).

Przypowies¢ wezoraj i dzis

Graw momencie premiery naszpikowana byta wieloma bugami,
aniewygodny i stabo rozbudowany system walki wzbudzat
u graczy negatywne uczucia (wydawca, czyli Sierra, upart sie,
by obok systemu turowego w dziele Troika Games znalazta sie
tez walka w czasie rzeczywistym). Bogactwo $wiata natomiast
nie miato swego odzwierciedlenia w grafice, bo Arcanum

A
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ZAPI:ACH:ABYM KAZDE PIENIADZE
ZA PORZADNY REMASTER

cechowato sie ponura, bura kolorystyka, lokacje miato raczej
skromne, a modele postaci - umowne. Przymknawszy oczy
na te dwa mankamenty, mozemy jednak dojs¢ do wniosku, ze
tytutten jest-izawsze byt- Swietnym erpegiem zciekawymi
misjami i ogromnymi mozliwosciami kreowania bohatera. W ilu
wspdtczesnych produkcjach zagram nekromanta-detektywem,
ktéry ma dwie lewe rece?

Planowano stworzyc takze sequel Arcanum zatytutowany Jour-
neyto the Centre of Arcanum, zainspirowany powiescig Juliusza
Verne'a. Niestety Troika Games nie zdofato zebra¢ funduszy
wystarczajacych do produkgji gry. Obecnie nie Smiem nawet
marzyc o tym, ze ktos opowie nowa historie w tym uniwersum,
ale za porzadny remaster zaptacitabym kazde pienigdze.

wereo (BT
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P Eugeniusz Siekiero

«lle Gothica znajdzie si¢ w Risenie2”. To pierwsze pytanie, jakie pojawito sie

w naszych glowach po zapowiedzi kolejnej gry Piranha Bytes. Po tym, jak

wydawca przekazat piecze nad kultowq markq studiv Spellbound, twércy

Gothica zakasali rekawy i zaczeli rzezbié zupetnie nowy projekt.

N owy tylko z nazwy, bo koniec koricéw byto mu znacznie
blizej do pierwszych przygdd Bezimiennego niz nieszcze-
snemu Gothicowi 4, przemianowanemu ostatecznie na Arcanie.
Ba, Risen okazat sie rowniez dobrg odtrutkg na niestrawnosci,
ktorych nabawilismy sie po mocno dyskusyjnej czesci trzeciej.
Dziekinowejmarce odzytamojawiaraw niemieckizespét, bo
tenrazjeszczezdotatdowiez¢, Gothica’ najakiego czekatem.

Nowy swiat...

Zgodnie z niepisana tradycja nowy bohater to réwniez Bezi-
mienny, cho¢ tym razem wcielam sie nie w wigznia, a rozbitka.
W podartych, przemoczonych ciuchach laduje na plazy tajem-
niczej wyspy; z oddali niesie sie grzmot, a dookota walaja sie
kawatki drewna z roztrzaskanego statku. Otaczajg mnie rajskie
plenery, ale na podziwianie widokéw jeszcze przyjdzie czas.
Przemarzniety na kos¢, bez grosza przy duszy, broni czy porcji
strawy, robie szybki rekonesans najblizszej okolicy. Udaje mi sie
zebractroche monet, zdobywam tez narzedzie do samoobrony.
Sekaty konar to nie dwureczny miecz, ale na poczatek musi
wystarczy¢. Moge ruszac na spotkanie przygody!

Juz po pierwszej godzinie da sie odczug, jak silnie zakorze-
nione sa w Risenie rozwiazania kojarzone z serig Gothic.
Sep morski, czyli pierwszy napotkany okaz miejscowej fauny,
wydaje sie nowa, ciekawszg wersjg Scierwojada, a zadtoszczur
to przeciez wypisz wymaluj kretoszczur uzbrojony w kolce.
Po ubiciu bestii oprawiam zwierzyne, rozgladam sie réwniez
za roslinkami, ktére ladujg w moich bezdennych kieszeniach.
Mnéstwo tu trywialnych, ale dobrze kojarzonych czynnosci:
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otwieranie skrzyn, smazenie miesa, picie
wody z beczki, siadanie na fawie badz
korzystanie z postania. Sg wierna kopia
tego, co doskonale znam, przez co nie-
ustannie towarzyszy mi wrazenie, ze to
kolejna odstona Gothica, a nie zupetnie
nowe uniwersum.

...stare przyzwyczajenia

Grajestwykastrowanazetapu tworzenia
postaci. Na dzier dobry nie przydzielam
zadnych punktéw umiejetnosci, niemam
wptywu na imie Bezimiennego, jego
ubiér czy wyglad, wiec kazdy laduje na
plazy dokfadnie takim samym bohate-
rem. Awans na kolejne poziomy dos$wiad-
czenia przektada sie na punkty nauki,
ktére pomagaja mi rozwija¢ wybrane
atrybuty (m.in. site izreczno$¢) orazzdol-
nosci (fowiectwo, otwieranie zamkow,

i,

kradziezkieszonkowg, akrobatykeiinne).
By poprawi¢ statystyki, musze znalez¢
nauczyciela - ten za odpowiednia opta-

ta podszkoli mnie w danej dziedzinie.
Wzorem swych starszych braci Risen jest
dos¢ uproszczony, jesli idzie o rozwoj
postaci. Jezeli wiec nie przepadasz za

A

RISEN TO OSTATNIA GRA PIRANHA
W KTOREJ TAK SILNY JEST DUCH GO

skomplikowanymi drzewkami i dziesiat-
kami parametréw, mozesz odetchnac
z ulga. Tu licza sie przygoda i opowies¢,



Bez jedzenia, broni i grosza przy duszy, za to

aniegrzebaniewtabelach
i zbieranie lootu.

Walka w Risenie ma stan-
dardowy, nieco drewnia-
ny styl silnie kojarzony
z poprzednimi grami nie-
mieckiego studia. Lewym

przyciskiem myszy wymierzam ciosy
(po schowaniu broni ten sam
klawisz stuzy do podnoszenia
przedmiotéw i roslin), prawym
blokuje, co jestkonieczne, jeslima-
rzy mi sie kontratak. Wysoko rozwiniete
umiejetnosci zwigzane z fechtunkiem
nagradzaja mnie ciekawszymi anima-
cjami oraz mozliwoscia wykonywania
bardziej zaawansowanych sekwencji,
choc¢ stusznie nie liczytem na rewolucje
w tej materii - mdj bohater macha
zelastwem jak cepem, dos¢ topornie
i bez wiekszej finezji.

Gothic 2.5
Scenariusz zostat podzielony na
rozdziaty, a wraz z jego rozwojem
poznaje poszczegdlne strony kon-
fliktu. Pierwsza sg inkwizytorzy,
ktérym przewodzi niejaki Men-
doza. Przejeli oni wiadze w por-
towym miescie i dysponuja
najbardziej zaawansowanym
wyposazeniem. Wrég numer
jeden tej organizacji to wyjeci
spod prawa banici niezadowo-
lenizzamordyzmu najezdzcéw.
Grupa pod wodzg Dona Esteba-
na, bytego gubernatora Farangi,
zabunkrowata sie na bagnach
i nieustannie knuje, jak przywréci¢
na wyspie dawny tad. Do tego tygla do-
rzuémy jeszcze urzedujacych w gérskim
klasztorze magoéw, by otrzymac klasycz-
ny podzial na trzy frakcje i mozliwos¢
zasilenia szeregéw kazdej z nich.

W zaleznosci od moich decyzji zmienia
sie nastawienie napotkanych oséb,
aostateczne opowiedzenie sie poktorejs
ze stron ma przetozenie na dostep do
konkretnego ubioru i otrzymywanych
questéw. Nihil novi! Starym gothicowym
zwyczajem najwiecej wolnosci mam na
samym poczatku przygody, ale zczasem
pole manewru gwattownie sie kurczy.

w mokrych portkach. Nic to, przygoda czeka! B
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Praca dla jednych wyklucza interesy
zdrugimi, a godzac sie na jakies zadania,
z automatu trace dostep do questow
zlecanych przez konkurencyjny obdz.

Gra kontrastow

Od strony technicznej Risen jest silnie
nieréwny, co chyba nie zdziwinikogo, kto
miatdo czynieniazwczesniejszymigrami
Piranii. Z jednej strony oczy krwawig od
ogladania szkaradnych modeli postaci
i drewnianych animacji, a mijajace lata
rzecz jasna nie dodaty im uroku. Z dru-
giej nawet dzi$ tatwo ulec magii tego
egzotycznego Swiata. Roslinnos¢ pora-
stajaca wyspe jest barwna i niezwykle
zréznicowana, w promieniach storca
przebijajacych sie przez grube listowie
mozna sie zakochad, a ludzkie siedziby
(miasto portowe, klasztor, ob6z na ba-
gnach) zaprojektowano tak dobrze, ze
cieszytem sie kazda spedzong w nich
chwila. Swoje pie¢ groszy w budowaniu
klimatu dorzuca réwniez fantastyczna
Sciezka dzwiekowa skomponowana
przez gothicowego weterana, Kaia
Rosenkranza.

Warto podkresli¢, ze Faranga jest znacz-
nie mniejsza od $wiata z trzeciego Gothi-
ca, co postrzegam jako jedna z jej naj-
wiekszych zalet. Twércy mieli Swiadoma
potrzebe zbudowania bardziej skon-
densowanego miejsca, a konsekwencje
tej decyzji wida¢ na kazdym kroku.
Dostepny teren udato sie doskonale za-
gospodarowac, samawyspe rozbudowac
zas wertykalnie, przez co kolejne jej rejo-
ny zaskakujg réznorodnoscia, bo kazdy
pomniejszy zakamarek wyglada inaczej.
Brak sztucznego rozpasania i nijakich,
pustych przestrzeni sprawia, ze Farange
po prostu przyjemnie sie eksploruje.

Zasiadajac po raz pierwszy do tego tytu-
tu, bytem peten obaw, bo nie wiedziatem
tak naprawde, czego sie spodziewac.

Watpliwosci rozwiaty
sie bardzo szybko, bo
nowy szyld nie zmienit
starych przyzwyczajen
niemieckiego zespotu.
Ktos ztosliwy moégtby
powiedzie¢, ze Piranha
Bytes znéw zrobito te
sama gre, opierajac sie na wyuczonym
schemacie, korzystajac z identycznych
rozwigzan i popetniajac wcigz te same
bfedy. Owszem, a to dopiero poczatek
zalet tego dzieta! Cho¢ Gérnicza Dolina
wydaje sie bez poréwnania surowsza od
tropikalnych pejzazy Farangi, kazdy, kto
cho¢ raz odwiedzit Khorinis, z miejsca

W pierwszych godzinach przyda sie
pomoc kazdej zyczliwej duszy.

sie w Swiecie Risena odnajdzie. Niestety
Mroczne wody, kontynuacjaz 2012 roku,
okazaly sie odwazniejsze, przynoszac
gars¢ rewolugji, o ktére nikt nie prosit.
Jedynka” pozostaje wiec ostatnig ,Pi-
raniowg” gra, w ktérej duch kultowego
Gothica jest tak silny. =}

" C:\REPLAY_

Piranie zawsze
miaty problem
ztworzeniem
intuicyjnego
interfejsu, cho¢
od pierwszego
Gothica zaliczyty
Znaczny progres.
Ponizej okna
handlu.
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BALDUR'S GATE II: CIENIE AMN

Gdy wyd npch"&g,q‘-é‘zes,c .
miokos laezbrzaﬁzme zachwycony. Dlateg

ze feraz, po dwéeﬁ’dekaﬂa&u podeide dog gry 'né: ch’fodno
i tak krytycznle, |qk to mozllwe Coi nie ﬁdq’fo 5|¢.-' MRS

drazu wy{ozmy karty nastoi Baldur sGate Ilwmoim od-

czuciu bardzo dobrzewytrzyma’fo prébe czasu. Produkc;a .

byta ongis rewolucyjna i catkowicie spetniata oczekiwania roz-
budzone wéwczas - réwnie znakomitg przeciez - ,jedynka”. To
tez na tej grze studio BioWare zbudowato szkielet formuty,
ktora przyniosta mu sukces w kolejnych latach: rozbudowa-
nej fabularnie rozgrywki w modelu RPG z mozliwie otwartym
Swiatem, masa watkow pobocznychipetnokrwistymipostaciami
dajacymi sie zaréwno kochad, jak i nienawidzic.

Gtéwnym projektantem gry byt James Ohlen, pracujacy pézniej
m.in. przy KotOR-ze i Dragon Age: Poczatku. Tutaj tez swoje pierw-
sze kroki stawiat Drew Karpyshyn, spod ktérego piéra wkrétce po-
tem miafa wyjs¢ fabuta wspomnianego KotOR-a oraz Mass Effecta
ijego kontynuacji - a tych chyba nie trzeba nikomu przypominac.

Gameplayowo drugi Baldur byttabedzim spiewem formutly
izometrycznego erpega, w ktorym rozgrywka odbywa sie
w (zamaskowanym, ale wcigz) trybie turowym. Graficznie

paradoksalnie jednak wciaz sie broni - duza w tym zastuga

Wizytowka gry staty sie urokliwe lokacje z subtelnie
animowanymi akcentami, np. tymi ztotymi tarczami.

G0} rermo

q{ij(i‘r 's Ghtex byfem hngJ

' 'przepiei{nie naryso- (g

wanych lokagji z oka- ™
zjonalnymi akcentami \"\\_
w postaci animacji 3D. Tu .

nie bardzo miato si¢ co zesta-

rze¢, wiec jesli do kogos trafia ta
konwencja, to sie w niej odnajdzie.
Ja do grona takich ludzi naleze i nie, nie
bede ukrywat - bawitem sie znakomicie.

Powroét do Wrét?

Zaczne od najbardziej odkrywczego
zdania tej recenzji: przed Baldur’s Gate |l
byta pierwsza czes¢.| cho¢ dziaty sie wniej
rzeczy mniej lub bardziej donioste, to
nie beda miaty tutaj dla nas znaczenia.
Wprawdzie ,dwéjka” oferowata nowa-
torska podéwczas mozliwos¢ importu
postaci z ,jedynki’, ale skutkowato to
wylacznie przeniesieniem punktéw do-
Swiadczenia, klasy, umiejetnosci, czaréw

orazpantalonéw (nie pytajcie...) i nic po-

za tym. Co wiecej, fabuta drugiej odstony

rozgrywa ie w tytutowym paristwie Amn,
na potudnie od - réwniez tytutowych -

Wrét Baldura bedacych miejscem akgji

czesci pierwszej. Krotko méwiac, w grze
zatytulowanej Wrota Baldura nie od-
wiedzamy Wrét Baldura. Troche to
niezreczne i konfundujace, ale co poczac.

Skoro wiec nie wracamy do Wrét, to co
tusie dzieje? Akcje rozpoczyna porwanie
gtéwnego bohateraijego druzyny przez
tajemniczego Irenicusa, maga o wielkiej
mocy i nieoczywistych planach. Rzecz
jasna pierwszym zadaniem protagoni-
sty jest odzyskac¢ wolnos¢ i wyciagnac
Z tarapatow reszte kompandw - a przy-
najmniej tych, co przezyli. Dos¢ szybko

)BRE WINO,
\CHETNIE.

ucieczka zwiezienia Irenicusa przeradza
sie w pogon za nim samym, zwtaszcza
ze uprowadza on przyrodnia siostre



bohatera, Imoen. Zeby dorwa¢ wroga,
wojownik potrzebuje jednak wsparcia
jakiejs poteznej organizacji operujacej

w Athkatli, stolicy Amn. | tu zaczyna sie
prawdziwa zabawa. ” e

CSl: Athkatla

Pierwszy Baldur estetycznie odwolywat

A

sie do pdtnocnoeuropejskiego: él;ed:nib‘f-'_._ R

wiecza, strukture zas miat dosc typowa: -

zadaniagtowne pchatyfabutedoprzodu, |

te poboczne pozwalaty zdoby\}?_é.é'c'__io;"
$wiadczenie oraz przedmioty i ci}esz’y_c' #

e

sie bogatym swiatem.,Dwoj ka"Wiz'l:_JSIh‘le b
jest raczej bizantyjska, a 'struktural_nie

bardziej przypomina sandboksa - przy- s

najmniejjej pierwsza potowa. Pozyskanie
protektora wymaga pieniedzy, ale gra
pozostawia petng dowolnos¢ co do
sposobu ich zdobycia.

| dobrze sie sktada, bo Athkatla dostownie
kipi od probleméw czekajacych na roz-
wigzanie - tu magiczna kulaw slumsach,

Druzyna widm

Wiek Cieni Amn najlepiej widac po...
ohsadzie gtosowej. Grajac druzyng
ztozona z Viconii, Keldorna (zanim

sie poktacili), Haer'dalisa i Jana
Jansena, zorientowatem sie nagle, ze
uzyczajacych im gtosu artystow (odpo-
wiednio: Gabrieli Kownackiej, Marka
Perepeczki, Andrzeja Butruka i Jana
Kobuszewskiego) nie ma juz wsrod
nas... Pewnie kazdy choc raz widziat
film lub serial z jakim$ zmartym akto-
rem, ale interakcja z kims takim w grze
to jednak co$ zupetnie innego. Bardzo
dziwne uczucie.

oS4

przygdd by na tym poprzestat?

W grze mozna spotkac w sumie cztery smoki. Niby wal-
czy¢ trzeba tylko z jednym z nich, ale ktdry poszukiwacz

Dzieci Bhaala, boga mordu, to niezte zidtka
- a nasz hohater jest jednym z nich.

3,;# W grze goscinnie pojawiaja e
TRy sie postacie z lore Zapo-
: mnianych Krain, jak mag
vk Elminster czy widoczny tu
R Drizzt Do'Urden z druzyna.

tam dziny opanowaty cyrk, gdzies grasuja
wampiry, gdzie indziej kwitnie handel
niewolnikami - a i poza miastem znajdu-
jemy mase wyzwar, od ganianiadruidéw
po lesie po walkize smokami.Bogactwo
iztozonos¢ zadan pobocznych do dzi-
siaj robi kolosalne wrazenie. Kolejne
zlecenia przychodza naturalnie i troche
mimochodem, co poteguje poczucie,
Ze zawsze mamy w grze jakas robote do
wykonania. W zasadzie co pie¢ minut
dzieje sie tutaj cos ciekawego!

Przed wyruszeniem w droge
nalezy zebrac druzyne
Zatrzymajmy sie jeszcze przy postaciach.
W podstawowej wersji jest ich 15 (plus
piec¢kolejnych w Enhanced Edition studia
Beamdog), kazda zwtasnymidylematami,
historigitemperamentem.Z perspektywy
dzisiejszych erpegéw to nic zaskakujace-
go, a jednak jestem pod wrazeniem, ze
majaca 22 lata gra i pod tym wzgledem
dobrze sie trzyma. Wiecej nawet, rozterki
i problemy niektorych bohateréw do dzi$
budza emocje, zeby wymienic chociazby
Jaheire i jej dtugie a mozolne wychodze-
nie z traumy po stracie meza...

Nie mozna tu nie wspomnie¢ o ogromnej roli, jaka w Baldu-"\_
rze odgrywa polski dubbing. CD Projekt do dzisiaj zbiera
pochwaly za lokalizacje - i bardzo stusznie. Narracja Piotra
Fronczewskiego to juz klasyka, a frazy podrzucane przez Hen-
ryka Talara jako Yoshimo, Jarostawa Boberka jako krasnoluda
Korgana czy oczywiscie nieodzatowanego Krzysztofa Kolberge-
ra w roli Irenicusa wynosza ,dwojke” na zupetnie inny poziom.
Dzieki nim awatary ze $wiecacymi koteczkami u stop nabieraja
zaskakujaco duzo zycia i wigoru. Co jest nie lada sztuka, bo
spora cze$¢ dialogéw to, c6z, pompatyczne banaty. A jednak
wierzymy Keldornowi, gdy rusza tepi¢ wszelkie plugastwo,
Korganowi taknacemu krwi wrogéw oraz Janowi Jansenowi
twierdzacemu, Ze rzepa jest dobra na wszystko.

Gra epokowa?

Wady? Z dzisiejszej perspektywy system AD&D, na ktérym
bazuje ,dwdjka’; jest dos¢ ograniczony, a i zrozumienie jego
zasad wymaga chwili - zwtaszcza jesli nie grato sie w pierwsza
czesc. Wspotczesnie erpegowg mechanike raczej sie maskuje,
tymczasem Baldury szafujg nig na kazdym kroku i efektywna
grawymaga pewnego w niej rozeznania.Jesli jednak ktos turlat
koscia na jakiejkolwiek sesji, nie powinien mie¢ ztym problemu.

Innych minuséw nie dostrzegam, cho¢ sie staratem. Cienie
Amn zestarzaty sie jak dobre wino i zdecydowanie sa warte
tego, zeby je sobie przypomniec. Jesli wiec macie wolne
70godzin, to nawet sie nie zastanawiajcie - tapcie za miecze
i dalej, ku przygodzie!

wero (BT
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Producenct: 14° Eazt, Micro Forté  Gotuneh: tak

re Fallouty, ludzie zaczng,
zapewne rozikliwia¢ si¢ nad ,jedynkg” /'
i ,dwéjkq”, ale na dzwiek swc Jfactics” % -

zmarszczg brwi i splung z pegardq. Zupetn

Zapytani

Y.

nie rozumiem dlaczege

D obrze, w porzadku, marudy - czesciowo mozeirozumiem.

Nie pozwalam jednak, by ewidentne niedorébki zatarty
w moich oczach fakt, ze to byt kawat solidnej gry. W ten sposéb
docieramy do kluczowej kwestii. To BYt kawat solidnej gry czy
wciaz jest? Warto wcielac sie w archeologa i wykopywac relikt,
ktéry ostatnio widziato sig ze dwie dekady temu? Céz... ostatecz-
nie bawitem sie¢ znakomicie, ale zelgatbym, piszac, ze nic mi
przy tym nie zgrzytato w zebach.

Niech przeméwigqg kule!

Wypadatoby pewnie przypomnie¢, czym cate toTactics w ogéle
jest i dlaczego podpadto fanom serii. Méwiac obrazowo, ta
gra stata sie dla Falloutéw tym, czym Icewind Dale byto dla
Balduréw. Rozsmakowani w fabularnych zawito$ciach gracze
cenilisobie fakt, ze poprzednie odstony postapokaliptycznego
cyklu dawaty im wspaniatg jak na tamte czasy swobode dziata-
nia. Sam pamietam, jaki czutem sie dumny, gdy jako dzieciak
rozstrzygatem finatowe batalie sprytem i zrecznym stowem,
zamiast automatycznie siega¢ do kabury. Tutaj to wszystko
podeptano, wyrzucono do kosza, a na koniec potraktowano
minigunem. Jest niby jaki$ tam scenariusz o nowicjuszuw Brac-
twie Stali, co to $wiatu opoka i ostoja, ale powiedzmy sobie
szczerze: to brednie sprowadzajace sie gtéwnie do odpraw
przed misjami. Tactics walkami stoi - kto ma ztym problem,
moze poszukac sobie innej gry.

Przyznam, Ze z reguty sam wole szersze spektrum oferowa-

nych przez gre mozliwosci, bo lubie kombinowa¢ i szukac¢
nieoczywistych rozwiazan... ale jesli podejs¢ do Fallout Tactics

RETRO
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zotwartym umystemispojrze¢ naniejak
na bitewniaka, mozna sie naprawde do-
brze bawi¢. Dzieje sie tak m.in. dlatego,
Ze na poczatku XXI wieku produkcja
imponowata zréznicowaniem misji,
a i dzis nie wypada wcale pod tym
wzgledem blado. Zawsze chodzi o ro-

Matoty, ale sympatyczne
W Tactics bezposrednia kontrole spra-

wuje sie nad szescioma zotnierzami.
Dowddca to sklecony w edytorze awatar
gracza, pozostatych wybierasie zpulido-
stepnych rekrutéw. Bractwo nie powierzy
oczywiscie amatorowi swoich najlep-

i

NIE JEST TO TYPOWY FALLOUT
ALE TO DOBRY FALLOUT.

L i

bienie sobie nawzajem kuku, powiecie.
Pewnie, ale raz trzeba broni¢ oblezonej
osady, kiedy indziej przeprowadza¢
pojazd przez zaminowane miasto czy
ratowac zaginionych kumpli, przedzie-
rajac sie przez ostrzeliwane z broni
ciezkiej okopy. Zapewniam, ze na nude
narzekac nie sposob, zwiaszcza po kilku
godzinach, gdy gra troche sie rozkreca,
a dtonie cztonkéw druzyny spoczywaja
na ciekawszych nizdostepne na poczat-
ku zabawkach.

szych ludzi, wiec na starcie nie ma zbyt
szerokiego pola do popisu. Wrazzawan-
samiirealizacjg celéw pobocznych oferta
Znaczaco sie poszerza i trafiajg do niej...
zaskakujace indywidua. Do$¢ rzec, ze nie
musza to by¢ wcale nudnihomo sapiens.

Rzeczjasnawszyscy kompani maja swoje
mocne i stabe strony, a w dodatku da
sie ich rozwijac tak, jak gtéwng postac.
Jest wiec nad czym dumac... ale tutaj
wkrada sie tez pierwsza powazna wada.



Brakowato mi tego widoku... nawet nie
wiedziatem jak bardzo.

BN ne

Tactics odziedziczyto system rozwoju
po ,normalnych” Falloutach w niemal
niezmienionej formie, co oznacza, ze
w ,bitewnej” formule Iwia cze$¢ umie-
jetnosci i cech nie ma zbyt wiele sensu.
Tym samym kierujac si¢ starymi przy-
zwyczajeniami, mozna dos¢ tatwo
i nieodwracalnie zrujnowa¢ sobie
postac. Dobrze radze: postawcie na
wojownika. Naukowiec czy inzynier
bedzie wam tylko zawadzat.

Tury rzgdzq!

Najchetniej okreslitbym gre ,turowka’,
sek w tym, ze wbrew pozorom nie jest
to wcale tak jednoznaczne. Domyslnie
Tactics odpala sie bowiem w czyms, co
mozna by nazwac czasem rzeczywistym.
Nie mam niestety dos¢ miejsca, by
wchodzi¢ w szczegoty, ale tak to mniej
wiecej funkcjonuje.

Opinie na temat wzmiankowanego
wynalazku sa podzielone, przy czym ja
uwazam, ze na dtuzszg mete grasiewten
sposéb raczej niewygodnie. Tactics ma
juz swoje lata, wyszukiwanie sciezek
wihasciwie nieistnieje, podobniezresz-
ta jak sztuczna inteligencja druzyny.
Préby ogarniecia bitewnego chaosu
,W biegu” niemal na pewno skoricza sie
na tym, ze ktorys$ geniusz skosi potowe

T

Na screenie pewnie tego nie widac, ale pan mutant
umiera wtasnie w bardzo efektowny sposdb.

wihasnego oddziatu, prujac na oslep
z cekaemu. Dlatego lepiej oszczedzi¢
sobie nerwdéw i od razu przefaczy¢ sie na
tury. Do wyboru indywidualne lub dru-
zynowe. Bedzie wolniej, ale przyjemniej.

Czy mi pojdzie?
Wracajac do tak starych gier, zawsze
zastanawiam sie, czy aby na pewno
bede mégt odpali¢ je na nowoczesnym
sprzecie bez spedzania wczesniej trzech
dni na obchodzeniu kolejnych proble-
mow. Z radoscig stwierdzam zatem, ze
Tactics okazato sie pod tym wzgledem
bezstresowe. Wersja ze sklepu Epica,
ktora testowatem, uruchamiata sie
nienagannie, a dodatkowo miata
domysinie wbudowany mod pozwa-
lajacy na swobodne przetaczanie
rozdzielczosci(*). To o tyle wazne, ze
domyslne 800 x 600 jest dzi-
siaj trudne do przetkniecia.

Trzeba przy tym doda¢, ze
chocteoretyczniedasiewten
sposéb przeskalowaé gre
chocby i do 3440 x 1440, to
nie ma to wiekszego sensu,
bo napisy w niej stajg sie
mikroskopijne i dziwnie roz-
myte. Sugerowatbym ogra-
niczy¢ sie do 1280 x 720.

(¥) Nie mam pojecia, jak to wyglgda w przypadku innych sklepéw, ale moda zawsze mozecie tez
swobodnie pobrac z sieci. Szukajcie go pod nazwq ,Hi Resolution Patch’

Brzmi strasznie, ale nawet na monitorze ultrapanoramicznym
wyglada to zaskakujaco dobrze. Oczywiscie nie nazywamTactics
pieknoscia i nie zamierzam negowac obecnosci gigantycznych
pikseli - spodziewatem sie jednak gorszego efektu. Po bokach
samoczynnie wskakujg po prostu czarne pasy i po ktopocie. Nic
sie nie rozciaga, jak to dawniej bywato.

Tak po prawdzie to cho¢ zdecydowanie niedzisiejszy, ten brud-
ny, skapany w brazach i szarosciach swiat ma w sobie urok,
o ktorym nowe odstony moga tylko pomarzy¢. Nie wiem,
pewnie przemawia przeze mnie nostalgia i chrzanie jak kazdy
ramol o czasach swego dziecinstwa, ale mam wrazenie, ze to
juz nie wroci. Najblizej byt Wasteland, ale... ech. Jedno moge
wam jednak z cata powagg obiecad. Tak satysfakcjonujacych
zgondw jak tutaj i w reszcie starych Falloutdéw nie znajdziecie
nawet w grach za grube miliony dolaréw. Wiem, jak to zabrzmi,
ale niech mnie szlag trafi, jesli rozdarcie kogos na strzepy seria
zcekaemu czy strzelby automatycznej sprawito mi gdziekolwiek
wieksza radoche. Pare pikseli na krzyz, ale cztowiek az sie krzywi
pod nosem. Wy$mienita robota animatoréw.

Sprawdzcie!

Pierwsze chwile nie byly tatwe, bo Tactics troche sie jednak
przez te ponad 20 lat zestarzato, ale kiedy juz przyzwyczaitem
sie do pewnej topornosci, przesiadywatem przed monitorem
z nieklamana przyjemnoscia, zwlaszcza w dalszych, bardziej
wymagajacych misjach. Lubicie turéwkiinie macie nic przeciwko
odrobinie kurzu? Dajcie sie naméwic.

PS W edycji dostepnej w sklepach cyfrowych brakuje niestety
polskiej wersji jezykowej, ale z racji, bitewnego” charakteru gry
nie powinno to stanowi¢ wiekszego problemu. |

W grze nie ma systemu oston w rozumieniu XCOM-a, ale mozesz kucnac

za murkiem czy workiem z piaskiem i utrudni¢ wrogom robote.

Spora czes¢ tych
trupéw to zastuga
samych mutkow.
Sztuczna inteligencja
ma juz swoje lata.



:\\REPLAY FINAL FANTAS

» Producent: Sguare Enix » Gatunek: RPG .
» Platformy: PS1 (2000); PS3, PSP (2010); PSY [2012); And, i0S, NS, PC, PS4, B0 [remaster HO, 2015-2013]

W

k Izabela . Prezesowa™ Durma

Choé anegdota o tym, jakoby tytut stynnej serii zwigzany byt z faktem, iz wydanie

Final Fantasy miafo stanowié ostatni zryw firmy Square przed ewentualng

katastrofq, zostata oficjalnie uznana za legende miejskq, lubie jg przytaczaé.

M a bowiem w sobie co$ z ro-
mantyzmu, w ktéry chciatabym
wierzy¢, podobnie jak wierze w kazdy

kolejny swiat, do jakiego zabieraja mnie
Kwadratowi.

Magia i miecz

Moja pierwsza przygoda z Finalem
rozpoczeta sie od ogladania screenow
w jednym z czasopism o grach. Juz

Black Waltz No. 3
«| “Mission...

wtedy zachwycit mnie ten kolorowy
$wiat. (Prawde moéwiac, meandry osa-
dzonej w nim opowiesci wydawaty mi
sie wowczas drugorzedne). A jako ze
miatam okoto 10 lat, kreskéwkowo-
-basniowa atmosfera niezwykle mi
odpowiadata. Moja uwage przykuwat
przede wszystkim Vivi, o ktorym zresztg
jeszcze wspomne. Bardzo pozytywnie
odbieratam wtedy réwniez grindowanie
jako sposdb narozwijanie postaci. Kiedy
trafiatam na przeciwnikawymagajacego

Ztodziejaszek z ogonem. Pewnego dnia
onigrupapodobnych murzezimieszkow
postanawiaja zajac sie czyms, co moze
ich ustawi¢ do konca zycia - decyduja
sie uprowadzi¢ ksiezniczke Garnet, cérke
krélowej Brahne. Okazuje sie jednak, ze
to nie nasza ekipa porywa dziewczyne,
ale... Dobra, nie bede spoilowa¢, moze
kto$ jeszcze w to nie grat?

Oczywiscie to zaledwie poczatek opo-
wiesci, przedstawiony w sposdb raczej

Y i

ABSOLUTNIE PONADCZASC
KTORE NADAL BUDZI DAWNE

D

lepszych zdolnosci, po prostu cofatam
sie w odpowiednie miejsce i toczytam
tyle walk, ile byto konieczne, by wznies¢
swoje umiejetnosci na wyzszy poziom.

Zidane, ale nie Zinédine

Trzeba przyzna¢, ze ,dziewigtka” mocno
odcina sie od swojej poprzedniczki.
Miejsce matoméwnego, nieco emowa-
tego Squalla zajmuje Zidane, drobny

komiczny i sympatyczny. Tymczasem
w tle rozgrywaja sie sprawy zdecy-
dowanie wiekszej wagi. Problemy
bezsensownych wojen i dyskrymi-
nacji czy proba odpowiedzenia na
pytanie, kim wilasciwie sie jest (do
tego ukazana niesztampowo), to
kwestie, ktére ,dziewigtka” porusza
absolutnie mistrzowsko. Autorzy nie
karmig nas tanimi banatami, ale fak-



Zidane
bajerujacy
Garnet.

‘Zidane
%1t's gonnd be edsy!
' They're not looking for the rest

of us, so we'll just hide you!

tycznie zmuszaja do refleksji, jesli tylko

nie przeklikujemy dialogéw.

Plejada bohateréow
Wspomniatam juz o Zidanie i ksiezniczce
Garnet, ale nietylkoich historie poznamy
podczas rozgrywki. Przyjdzie nam wcieli¢
sie w role matego, gapowatego czar-
nego maga Viviego, ktéry skupiony na
wiasnych ograniczeniach nie dostrzeze,
jak ogromna tkwi w nim sita. Cztonkiem
naszego zespotu zostanie Steiner, lojalny
do bélu zotnierz Brahme za zyciowy cel
stawiajacy sobie ochrone ksiezniczki.
Poznamy losy Freyi, dawnej przyjaciétki
Zidane'a, poszukujacej swojego uko-
chanego. Cho¢ to wtasnie ona jest moja
ulubiong postacia, blizej mi do Quiny,
przedstawicielki(*) klanu Qu. Jej pasja
to jedzenie, wiekszo$¢ wypowiadanych
przeznia kwestii dotyczy wiasnie szeroko
pojetych kulinariéw, ponadto dysponuje
umiejetnoscia zjadania wrogéw. To za-
ledwie kilkoro z wiodacych bohaterdw.

Ifrit, wybieram cie!
Znanym motywem z poprzednich czesci
jest korzystanie w walce z summonow.

To troche taki system jak w Pokémo-
nach. Garnet oraz Eiko majg mozliwos¢
przywotywania postaci, ktore sieja spu-
stoszenie na planszy. Kazdemu atakowi
towarzyszy efektowna scenka, cho¢
faktem jest, ze przy powazniejszych
starciach cafa ta pokazéwka mocno
wydtuza rozgrywke i nuzy. Niemniej raz
na jakis czas prezentuje sie swietnie. Co
wazne, ataki te kierowane sg przeciwko
wszystkim rywalom, wiec optaca sie
ich uzywad. Jednakze nie sama wojna
cztowiek zyje. Krytykowaliscie Geralta,
gdy ten grywat w gwinta, zamiast
szuka¢ Ciri? Kwadratowi wyprzedzili
CDPR za sprawa Tetra Mastera. To do$¢
specyficzna karcianka, ktoérej zasad,
mimo pewnych objasnien, do korica nie
mogtam zrozumiec i ktora traktowatam
trochejak Lotto. Boitez taminigrabywa
momentami niemal losowa...

Please, don’t stop the music

wiesz, ze...

Podczas przygody
mozemy korzystac
ze wsparcia
moogle’a. Ten ko-
topodobny zwierz
pozwoli nam na
zapis stanu gry czy
uzycie namiotu do
regeneracji. Jesli
jednak bedziemy
gowzywac, ale
zaczniemy rezy-
gnowac z oferowa-
nej nam pomocy,
zdenerwuije sie.
0dtad przy kaz-
dym pojawieniu
sie poczestuje

nas jakims
sarkastycznym
komentarzem.

Uwielbiam muzyke w grach jRPG. Yasunori Mitsuda, Yoko

Shimomura i Nobuo Uematsu to dla mnie Swieta tréjca

japonskich kompozytoréw. A wiasnie ten ostatni jest od-

powiedzialny za udzwiekowienie ,dziewiatki”. Juz znane

z ekranu tytutowego ,The Place I'll
Return to Someday” wprowadza nas
w klimat poszukiwania swojego miej-
sca na $wiecie. Do moich ulubionych
utworow naleza rowniez,Melodies of
Life"” oraz co$ z zupetnie innej beczki,
czyli ,Black Mage Village”. Niezapo-
mniane sa tez dzwieki ukulele podczas
ujezdzania chocobo.

Chwilo, trwaj!

Co tu duzo méwic, Final Fantasy IX jest
godnym przedstawicielem serii. Mimo
nieco infantylnej oprawy mamy do

(¥) Nie znamy pftci Quiny - dla mnie postac ta zawsze byta jednak ,niq".

Kto$ powie, ze infantylna ta grafika. Jakby
to miato jakies znaczenie.

czynienia z dojrzata historia, nietuzin-
kowymi bohaterami, masa atrakcji
pobocznych i Swiethna muzyka. To
wszystko w towarzystwie genialnych
jak na éwczesne standardy cutscenek.
Absolutnie ponadczasowa gra.

Przegladajac niedawno oferty w PS
Storze, przycebulitam i kupitam na PS4
klasyk z PS-a. Cho¢ mam mozliwo$¢
grania w wiele innych tytutéw, réwniez
nextgenowych, swiat ,dziewigtki” na
nowo mnie zachwycit i znéw przykut
do ekranu. Co prawda grafika dzi$
juz nie jest tak cudowna, jak ja zapa-
mietatam z dziecinistwa (jako$ wtedy
nie widziatam tych wszystkich pikseli,
dziwne...), ale nadal ma swoj basniowy
urok. Owszem, niektére zarty obecnie
wywotuja u mniejedynie usmiech zaze-
nowania (kiedys$ Smieszyty!), jednak to
nadal produkcja warta uwagi. System
walki, dtugo$¢ opowiesci, a zwtaszcza
epicka historia i bohaterowie godni
zapamietania to jest co$, co w 20 lat
pdzniej nadal potrafi oddziatywac na
nasze emocje. Polecam! [ |

Gwahahaha! That tickles!

]
RLITR] 1.
ME

Jedno ze starc.
Mozemy wykonac ruch
po napetnieniu sie

dolnego paska ATB.

RETRO
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* Producent: Black Izle Studios » Gatunek: RPG

ICEWIND DALE | ICEWIND DALE Il

» PlatFormy - Icewind Dale: PC [2000); Mac (2002); And, i0S, Mac, PC [Enhanced Edition, 2014); NS, PS4, ¥B0 [Enhanced Edition, 2019)

» Platformy - Icewind Dale ITI: PC [2002)

ierwszej produkgji w dniu premiery przystugiwata pewna

taryfa ulgowa - ,jedynka” stuzyta za przerywnik majacy
umili¢ wielbicielom Baldura oczekiwanie na jego druga czes¢
i w tej roli sprawdzata sie catkiem niezle. Byta takim troche
growym odpowiednikiem muzyki w windzie.

Vangelis w windzie
Tylko Ze nawet najbardziej przyzwoita melodia tego typu raczej
“nie dostarczy nam zachwytéw ani wzruszen...,No, ale czy gra
sie przyjemnie?’, spytacie. Ano tak. Icewindy nadal sa catkiem
tadne z tych samych powodéw, dzieki ktorym i Baldur’s
Gate godnie sie zestarzalo. Drobiazgowe, bogate lokacje
wciaz wygladaja przyzwoicie i majg swoj zimny, surowy urok.
To w czym problem?

Zgoda, gtupio narzekac na puszczang w windzie muzyke. Ale
jesli skomponowatby ja Vangelis albo Jean-Michele Jarre, to
moglibysmy juz mie¢ jakie$ oczekiwania wobec niej, prawda?
Tak sie sktada, ze wsrod projek-

tantéow Icewinda znalezli sie

Josh Sawyer i Chris Avellone,

a wiec ludzie, ktérzy pdzniej dali

nam m.in. drugiego KotOR-a, Fal-

louta:New Vegas czy Pillars of Eter-

nity. Avellone zresztg zdazyt juz zachwycic¢ graczy Falloutem 2
i oczywiscie Planescape: Torment. Na tle tych tytutéw lcewind
Dale jawi sie co najmniej jako... biedne.

Ziemia jatowa

Zimnym, surowym i cokolwiek pustym przestrzeniom Doliny
Lodowego Wichru towarzyszy dojmujaca jalowos¢ samej
rozgrywki. Na dobrze znanych z pierwszego Baldura zasadach
mozemy sobie stworzy¢ szescioro postaci, ktére wyruszaja

— 95 1 rero

e

na pomoc wiosce Kuldahar. Po drodze
czeka kilka dramatycznych wydarzen,
ale zasadniczo nic, co by miato jaki$
powazny wptyw na bohateréw albo
gracza. Gtéwny quest jest zaskakujaco
liniowy, zadan pobocznych tu jak na

v
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= Misiek

W chwili premiery Icewind
Dale traktowano jako mtodszg,
nieco mniej atrakcyjnq siostre
$wiecqcego tryumfy Baldura.
Po ponad 20 latach postanowi-
tem sprawdzi¢, czy grze udato
si¢ wyjs¢ z cienia swojego
brata... i z rozpedu ografem
réwniez drugq czesé.

Jakby tego byto mato, tytut nawiazuje do
skadinad popularnej réwniez w Polsce

rylogii Doliny Lodowego Wichru"autor-
stwa R.A. Salvatore'a, czyli serii powiesci
o przygodach mrocznego elfa Drizzta
Do'Urdena. Trudno oprze¢ sie wrazeniu,

i

ND POZOSTAJE W CIENIU
JAK | WEASNEJ KONTYNUACII.
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lekarstwo, a catos¢ prowadzi do starcia
z wielkim i groznym demonem Belhife-
tem. Liniowos¢ rozgrywki niezachecado
gtebszego poznawania $wiata i w zaden
sposdb za to nie nagradza. Zamiast tego
praktycznie wszystko opiera sie na
walce. O Icewindzie czesto méwiono,
ze to w zasadzie hack'n’slash, i nie ma
w tym przesady.

Ze tworcy gry, wybierajac miejsce akgji,
liczyli wtasnie na to skojarzenie. W dziele
Black Isle Studios prézno jednak szukac
bohaterédw i miejsc znanych z ksigzek
amerykanskiego pisarza(*) - co jest
o tyle przykre, ze zaliczyli oni nawet
wystepy w obu Baldurach. To najlepiej
chyba dowodzi, jak bardzo pobocznym
i niekochanym projektem byt pierwszy



Icewind. | nie zachecam was, byscie do
niego powrdcili.

Nowa nadzieja

Ale drugi Icewind jest inny. Ot6z tym ra-
zemw windzie kto$ puscitmuzyke ekspe-
rymentalna. Nie wszystkim sie spodoba,
kogos zniecheci, ale na pewno zapadnie
w pamiec. Niektorzy moga nie chcie¢
w ogéle wysiadac. (Méwi sie o nich, ze
utkneli-—he, he —w IceWINDZIE). Po mo-
notonii ,jedynki” w ,dwéjce” krdluje
réznorodnosc.

Akcja gry toczy sie 30 lat po pokonaniu
Belhifeta, po ktorym stuch zaginat, ale
tym razem Dolinie Lodowego Wichru
zagrazaja jego dzieci, Isair i Madae,
przewodzace pokaznej zbieraninie zwa-
nej Legionem Chimery. Znéw druzyna
szesciorga $miatkéw (ale innych niz ci
z pierwszej czesci) wyrusza, by pokonac
straszliwego wroga, i znéw ich droga
w zasadzie biegnie jak po sznurku.
A jednak ,dwojka” zaskakuje, i to na
kazdym kroku.

Inaczeji lepiej

Duza zastuga w tym Sawyera i Avellone’a,
ktorzy mieli tym razem ewidentnie wiecej
czasu i swobody. Rozgrywka — mimo ze
bardzo zblizona do tej z,jedynki” - rézni
sie w szczegdfach na tyle istotnych, ze
w ciekawy i nieoczywisty sposéb uroz-
maica zabawe. Gre oparto na zasadach
trzeciej edycji D&D (a nie jak wczedniej
AD&D), co sprawito, ze znaczaco zmieniata
sie np. kwestia pancerzy — odtad wiekszy
weale nie musiat by¢ lepszy. Rozwijanie

Interfejs drugiego Icewinda blizszy jest Tormentowi
niz temu, co znamy z sagi Baldur’s Gate. Przypadek?

A co z Belhifetem?

Finat pierwszej czesci gry
ujawniat, ze narratorem

(w polskiej wersji jezykowej
moglismy ustyszec hip-

“_. notyzujacy gtos Henryka

54 Talara) snujacym opowiest
0 wojownikach powstrzymu-
jacych demona byt w istocie
sam Belhifet, ktory po

100 latach wygnania przybyt
do Zapomnianych Krain,

by wzia¢ odwet. Tymczasem ,,dwdjka” w ogéle tego watku nie
dotykata, prozno szukac go i w innych zrédtach, jak powiesci
czy podreczniki do RPG. Przez lata kwestia powrotu ztoczyncy
pozostawata otwarta, wiec nikt sie nie spodziewat, ze doczeka
sie ona rozwiazania... w 2016 roku. A konkretniej w przygotowa-
nym przez studio Beamdog Baldur’s Gate: Siege of Dragonspear,
dodatku - niestusznie moim zdaniem odsadzanym od czci i wia-
ry - do odSwiezonej edycji gry stanowiacym fabularny pomost
miedzy pierwsza a druga odstong Baldura. Co dla nas wazne,
finatowym przeciwnikiem Dziecka Bhaala okazuje sie... wkasnie
ow powracajacy po 100 latach Belhifet. Osobiscie uwazam to za
szalenie btyskotliwe rozwigzanie - nie tylko domknieto w ten
sposoh otwarty watek z pierwszego Icewinda, ale tez silniej
powigzano go z saga Baldur’s Gate, w ktdrej cieniu i tak zawsze
stat. Trudno chyba o lepsze zwienczenie tej historii.

postaci réwniez zmodyfikowano: dodano nowe umiejetnosci
i atuty, pogtebiono podziat na rasy, wykorzystano tez maksymal-

Potozona pod
olbrzymim
debem wio-
ska Kuldahar

* e jest waznym
; miejscem
akcji w obu
czesciach gry.

nie mechanike profesji zﬁrugiego Baldura. Dziata to niezwykle
odswiezajaco na przebieg rozgrywki. Tym razem s'\*iat reaguje
na to, kim sg postacie gracza: mroczny elf bedzie denerwowac
ludzi w Targos, kapfan limatera otrzyma dodatkowy subquest,

gtebinowygnom lepiejdogadasiezgoblinemitp. Tomaterzeczy, _

ale skutecznie maskuja liniowosc fabuty.

Ta zas ma zdecydowanie
wiecej meandréw i cho¢ ko-
niec korcéw wcigz sprowa-
dza sie do przebicia sie przez
hordy wrogéw, to twoércy za-
dbali o to, zeby w odpowied-
nich momentach byt czas na
przyswojenie sobie ztozo-
nosci konfliktu. Dobry przy-
ktad stanowi wizyta w do-
mu, w ktérym lIsair i Madae
spedzili dziecinstwo — dzieki
temu mozemy zapoznac sie
z tragiczna historig blizniat

sprowadzonych na droge zta

przez ludzkie uprzedzenia.

(*) A nie, przepraszam, pojawia sie jedno nawiqzanie. Pod koniec gry okazuje sie, ze Belhifet ugania sie za Crenshinibonem,
znanym z powiesci o Drizzcie krysztatem bedgcym dos¢ ubogq wariacjq na temat Jedynego Pierscienia z,Wtadcy Pierscieni”.

Gdyby postacie
zostawiaty Slady
na sniegu, byto-

by juz w ogdle
wspaniale.

(Sl
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Takiego watku nie powstydzitby sie sam
Andrzej Sapkowski.

Wiecej serca

W ogdle cata gra okazuje sie ciekawsza.
Tworcy zrobili wiele, zeby lokacje byty
maksymalnie réznorodne - nawet te, do
*térych wracamy, jak wspomniane juz
Kuldahar czy twierdza Odcietej Dtoni.
Wprawdzie czes¢ z nich moze irytowac,
jak labiryntowy Upadty Las, ale zarazem
dostajemyinnowacje w postacinp. walki
ozaminowany most. Ewidentniewdru-
giego Icewinda wlozono \‘miecej po-
mystéw niz w ,jedynke” i duzo serca,
przez co broni sie w nim lepiej zaréwno
opowies¢, jak i rozgrywka. | wcale ‘hie
przeszkadza, ze nie ma tu Drizzta. s

Pierwszy Icewind na zawsze wiec chyba
pozostanie w cieniu nie tylko swojego
wielkiego brata Baldura, ale tez wiasnej
kontynuacji. To prawda, ze ,dwojka”
rzuca gracza na gteboka wode, troche
irytuje w Upadiym Lesie, ale poza tym
to petna nieoczywistych rozwiazan,
réznorodnych i niejednokrotnie za-
skakujacych watkéw opowies¢ dajaca
wiele satysfakgji. Zdecydowanie warto
przejechac sie tg winda.

Torment ewidentnie byt dla Avellone’a
wazniejszym projektem niz Icewind Dale -
gry powstaty praktycznie jedna po drugiej,
ale pierwsza jest jednym z najwazniejszych
tytutdw w historii medium, a Icewind... c6z.
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HEAVY METAL F.A.K.K. 2

» Producent: Ritual Entertainment » Gatunek: akcja ¥ Platformy: Mac, PC (2000)

k= Michat Hlekowichki

Dziwaczne planety. Stworzenia

rodem z koszmaréw.
Technologia z pogranicza
sci-fi i fantasy. Bohaterka

o wyglqdzie greckiego posqgu,
uzbrojona po zeby, a ubrana
tak, jakby zarabiata na

zycie promocjq odwaznych
strojéw kgpielowych. Widzqc
w 2000 roku plakat Heavy
Metal FA K.K. 2, za cholere
nie rozumiafem, na co
wlasciwie patrze...

D latego tez dos¢ szybko tytut ten —
nawiasem mowiac, pierwsza gra
na licendji silnika Quake’a Ill Areny — trafit
w mojej glowie na pétke podpisana:,Byto
kiedy$ co$ takiego dziwnego”. Dopiero
sporo lat pozniej przesledzitem jego po-
krecona geneze. Ta siega rewolucyjnego
francuskiego pisma komiksowego Metal
Hurlant,amerykanskiego przedruku owe-
gomagazynu (Heavy Metal), filmuanimo-
wanego z 1981 roku i niemajacego z nim
wiele wspdlnego sequela z roku 2000
(ktory powstawat jednoczesnie z grg
i dzieli z nig $wiat oraz postacie gtow-
nych bohateréw tudziez poprzedza jej
historie). W efekcie po 22 latach czytania
fantastyki i grania wrécitem do tej pro-
dukgji. Tym razem znatem juz kontekst,
wiedziatem, z czym mam do czynienia.
Bylem gotowy na cigzka muze, lasery,
wybuchy, fikusnestrojeisprosnezarty.
| dostatem tym wszystkim miedzy oczy.

Akcja gry toczy sie 30 lat po wydarze-
niach z filmu ,Heavy Metal 2000” (patrz:

RETRO

Lasery,
wybuchy
i golizna

FAKKZ2

ramka). Julie, jego bohaterka, stoi

-

obecne na strazy swojego nowego

domu - chronionej teoretycznie
nieprzenikalna barierg idyllicznej

planety Eden, na ktorej Smierci cho- ‘_ '4»
. . -
roby odeszly w niepamie¢ (za : -
; : e -
sprawa niezwyktej ! D,

substancji zwanej L 0
woda zycia). Wpro- &
wadzajaca w gre '
wycieczka po raj-
skim swiecie koriczy
sie, rzecz jasna, sforsowaniem
wspomnianej tarczy przezarmie
rodemzkoszmaréw.Wrogom nale-

zy oczywiscie skopac paskudne tytki.

-
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Nieskrepowanie!
Ta gra pozbawiona jest umiaru.
Stad w mechanice poruszania sie
zaimplementowano co tylko sie



Sity inwazyjne wroga
przywiozty ze sobg swoja
propagande. Typowe.

dato. Chwytanie sie krawedzi, wspinanie po

roslinnosci, hustanie na linach, wchodzenie

po drabinach i pokonywanie tzw. matpich

gajoéw, uniki, salta wlocie, turlanie sie... Wiecej

niz oferowat wéwczas Tomb Raider. Ale to dopiero wierzchotek
goérylodowej. Graczma mozliwos¢ trzymania i uzywania dwdch
broni. W przypadku spluw oznacza to grad pociskéw. W przy-
padku tarczy i miecza - uderzenia ostrzem oraz blok (ktéry
chroni réwniez przed ostrzatem). No i oczywiscie nie mogto
zabrakna¢ kombosoéw. Jednak nie tylko dzieki temu walka jest
odczuwalnie bardziej ztozona niz w wigkszosci gier akgji
z tamtego okresu - swoje dodaje tez absurdalny ekwipunek.

Heavy Metal FAKK. 2 oferuje graczowi kilkadziesiat réznorod-
nych gadzetdw (w tym trzy rodzaje proc, materiaty wybuchowe
czy rozmaite zdobyczne bronie zkategorii,dziwne”). Innasprawa,
ze takz potowa dostepnych bajerdw powstata nazasadzie, gj, ale
to jest fajne i odjechane!”. W efekcie wigkszo$¢ arsenatu okazuje
sie bezuzyteczna lub przydaje sie jedynie okazjonalnie. Ja na
przyktad przerznatem sie przez niemal cata gre tylko z ognistym
mieczem i tarcza. Broni palnej uzywatem sporadycznie, wtedy,
gdy wrég znajdowat sie w miejscu, gdzie nie mogtem go siegnac.
Ale jesli dla odmiany zechciatbym biegac¢ po planszach z mio-
taczem ognia albo wysysaczem wilgoci, to moégtbym tak robic!

...l to dziata!

Najwiekszym cudem w tej produkgji jest nie to, ze nikt nie po-
wiedziat,stop”izaimplementowano w niej wszystko, co przyszto
twércom do glowy, ale Ze to spina sie w catkiem sensowna catos¢.
Duza zastuga w tym nieztego projektu pozioméw i pokrecone-
go designu przeciwnikéw. Ztozone plansze zbudowane pod
typowy dla TPP platforming zasiedlaja hordy przypakowanych
potwordéw. W armii wroga stuzg biomechaniczni zotnierze z ka-
rabinami maszynowymi w klatkach piersiowych oraz skaczacy
po catej planszy wiotcy asasyni obdarzenizdolnoscia teleportacji
(i dykcja poirytowanego pijaka). Mamy tez
strzelajace kolcami rosliny, do tego obda-

Wojownicza Julie
w Swiatyni wojow-
niczych bostw.

Cierpliwos¢ nie jest
mocng strong Julie. Za
to zjawiskowo wtada
toporem!

rzone...imponujacymi biustami, z nieba
spadajg za$ ptaki-kamikadze. Sa i oso-
bliwe stworzenia wystawiajace z jaskin
jedynie swe olbrzymie czlonki (...rece!
Mam namyslirece!), aby nas zaatakowac.
Otoczenie natomiast ustano réznymidzi-
wacznymizagrozeniami, np. mi¢sozerny-
mi roslinami, ktére zapewniajg réwniez...
dos¢ specyficzng metode transportu.
(Zagracie, zrozumiecie).

Rozlegte lokacje wypetnione sg impo-
nujacymi budowlami i przerysowanymi
gigantycznymimaszynami, ktére okazjo-
nalnie razg naslaseramiiwytadowaniami
elektrycznymi. Gdzieniegdzie pojawia
sie monumentalny posag lub jaki$ ko-
smiczny totem - ot tak, aby byto bardziej
epicko. W momencie premiery oprawe

C:\REPLAY

»Heavy Metal 2000”

Film opowiada o poscigu Julie za poszu-
kujacym nieSmiertelnosci czarnym cha-
rakterem - bohaterka pragnie uratowac
porwana przyjaciotke oraz pomsci¢ Smierc
mieszkancow swojej kolonii. Krytycy nie
pozostawili na tym sequelu suchej nitki
iw sumie trudno sie dziwic. Nie ma on ani
polotu, ani jakosci oryginatu. Jest jednak
W pewien sposob...
czarujacy. Bzdurny
scenariusz, kosz-
marnie napisane,
absurdalne dialogi
czy kuriozalne
kadry moga sie cat-
kiem dobrze wpisa¢
w koncepcje tego,
co dzi$ komentu-
jemy stowami ,,S0
bad it’s good”.

mnie) tak bardzo jak w przypadku starych
gier silacych sie na fotorealizm. Dziwna
muzyka z pogranicza rocka i elektroniki
dopetnia catosci.

0j, T.A.K.K.

Odpowiedz na pytanie, czy jest to ty-
tut, do ktérego warto nostalgicznie
wroci¢ (czy tez siegna¢ po niego po
raz pierwszy w ramach retrogamingu),
brzmi zatem: oj, tak. Warto, bo site
Heavy Metal F.A.K.K. 2 stanowi to, ze
jest produkcja catkowicie przegieta.

W g

KICZ, PRZESYT, ABSURD. TA GRA IDZIE
NA CAtOSC | ROBI TO DOBRZE.

777777

wizualna gry chwalonojako szczyt mozli-
wosci dwczesnejtechnologii. Czas jednak
robi swoje, wiec dzis trzeba stwierdzi¢,
iz grafika znaczaco sie postarzatla,
ale jej zalete ewidentnie stanowi ko-
miksowy styl peten jaskrawych barw.
Dlatego to, ze odczuwalnie nadgryzt ja
zab czasu, nie przeszkadza (przynajmniej

Nawet poruszanie sie w menu po rozma-
itych opcjach komentuje seksowny gtos
gtéwnej bohaterki wygtaszajacej czesto
zdecydowanie dwuznaczne teksty. Po-
dobnie jak legendarne komiksy, ktére
inspirowaty twércéw, grajest bezposred-
niaiwyzbyta hamulcéw. Na wzér filméw
z1at80.i90. nie boisieis¢ na catos¢. Jak by
to skomentowat dtugowtosy nastolatek
(ktory pewnie pisat na kolanie fabute),
ona jest po prostu awesome!

PS Nie ma wielkich probleméw z odpa-
leniem gry na komputerach z Window-
sem 10/11.0drobina grzebania pozwala
nawet na uruchomienie jej w panora-
micznych rozdzielczosciach z jedynie
okazjonalnymi bugami graficznymi. M
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e Frangji zmartwychwstata le-

genda. Po dekadach nieobec-
noscimagazyn komiksowy Metal Hurlant
wznowit dziatalno$¢, i to z rozmachem,
od ktérego opada szczena. Gdy wydaw-
nictwo Labrum ogtosito, ze wyda polska
edycje tego pisma, skakatem z radosei.
Chciatbym, abyscie zrozumielidlaczego.

Metal ryczacy

»Metal Hurlant” znaczy po francusku
JWrzeszczacy/ryczacy metal”. Nazwa
ta jest absolutnie nieprzypadkowa, bo
bunt, gniew, specyficzna agresja le-
zaly u podstaw calej idei czasopisma.

Poczatkéw magazynu nalezy doszukiwaé
sie w kontrkulturowym tyglu, jakim na
przetomie lat 60. i 70. stat sie Paryz. Byt
to czas krétko po rewolucji wywotanej
wdarciem sie do kultury popularnej fan-
tastyki; etap, kiedy zaczeto postrzegac ja
jako co$ wiecej niz niepowazne historie
dla pryszczatych nastolatkow. W komiksie

jednak sprawy miaty sie zgota inaczej niz

|

‘Wrzeszczgcy metal

;

w literaturzeipo obustronach
Atlantyku cenzura trzymata
tworcoéw zagardto. Aleklatka,
w ktérej zamknieto,, niepoza-
dane tresci’, powoli pekata.

To wiasnie w Paryzu powsta-
waty dzieta i wydawnictwa
majgce zmienic status quo Swiata komik-
su. Spotkato sie tam tez w odpowiednim
czasie kilka odpowiednich oséb. Gdy
zderzyli si¢ ze soba Jean-Pierre Dionnet,
PhilippeDruillet, Jean ,Moebius” Giraud
i.Nikita Mandryka, w 1974 roku narodzit
sie Metal Hurlant. Postanowiono pu-
blikowa¢ w tym magazynie ambitne,
przelamujace tabu historie komikso-
we (gtéwnie z gatunku fantastyki) dla
dojrzatego czytelnika oraz publicystyke
onajwyzszej mozliwejjakosci, dotyczaca
nie tylko powiesci graficznych, ale wia-
sciwie kazdego aspektu sztuki i kultury.

Metal niezwykty

Redaktor naczelny pisma miat mowic:
.Rébcie, co chcecie, tylko nie zrzynajcie
od innych”. | tak sie dziato. Do$¢ rzec,
ze opowiadane na tamach czasopisma
historie nawet dzi$ sa traktowane jako
odwazne i naruszajace rozmaite tabu.
Gniew, bunt, zZadze i leki wylewaty sie ze
stron czasopisma jak roztopiony metal
skwierczacyisyczacy wtrakcie wypalania
dziury w podtodze czytelnika.

Dziwaczne $wiaty przesuwaty granice
fantastyki tak daleko, ze czesto brakowa-
to kategorii i stéw, aby je opisac. Gatunki
mieszaty sie ze soba w sposéb wrecz
niekontrolowany. Horror, surrealizm,
science fiction, erotyka i komedia
szly zgrabnie ramie w ramie. Rysunki
petne byly groteskowych eksperymen-
téw z forma i odwaznego naturalizmu.
Juz w pierwszym numerze zagoscity
komiksy, ktore miaty sie pézniej zapisac
ztotymi zgtoskami w_historii medium.

s

Chocby debiutujace wifasnie w Metal J
Hurlant legendarne ,Arzach” Moe'biusag
Jednak najpiekniejsze byto to, ze kazdy;
nawetnieznany i niszowy — twérca mogt
zagoscic Ha'fangch_pisma,jeélitylkojego
prace okazaty sigroHWaéne i clekawe.

Metal zwycieski

Metal Hurlant szybko stat sie absolut-
nym hitem. Kwartalnik btyskawicznie
przeistoczyt sie w miesiecznik, ajego
nazwe rozpoznawali artysci z calego
$wiata. Natamach pisma ukazywaty si¢
dzieta takich tworcow - wtedy ledwie
debiutantéw lub, przybyszéw”zinnych
dziedzin sztuki - jak Caza, Jacques
Tardi, Enki Bilal, Paul Gillon, Chantal
Montellier,amerykanin Richard Corben
czy (tu we wtoskiej wersji magazynu)
Milo Manara, niezwykty autor opowiesci
erotycznych. We ,Wrzeszczacym meta-
lu” publikowat rowniez swoje historie
wybitny chilijski rezyser Alejandro
Jodorowsky - to tutaj zadebiutowat
jego,Incal’,do ktérego rysunkistworzyt
sam Moebius. W 1977 roku w Stanach
Zjednoczonych ukazat sie przedruk
pisma zatytutowany Heavy Metal i to
ta nazwa miata stac sie bardziej rozpo-
znawalna dla Swiatowego odbiorcy.

Metal nieztomny
Metal Hurlant wydawano z przerwa-

; mi, ktére trwaty cafe lata (co ciekawe,
* Heavy Metal ukazuje sie wzglednie
regularnie do dzid). | jak juz wspomina-

fem, niedawno powrdcit. We wrze$niu
2021 pojawit sie pierwszy numer nowej
odstony czasopisma, do ‘Polski dotart
za$ trzy miesiace poznie}. Jak sie trzy-
ma stara_idea? Zjawiskowo. Autorzy
przedziwni, niezwykle ciekawi, wielcy

“i niszowi. Publicystyka na absurdalnie

wysokim poziomie. Do tego co.drugi
numer zbiera najlepsze komiksy zdaw-
nych wydan. Nie przegapcie tego za
zadne skarby!  [Michat Klekowicki]
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rez. Gerdlgmoﬁerton, 1981

odobnié jélﬁiteraturze, komiksowi
bardzgblisko dokina.Gdy kontrkul-
turowa Iegﬁ;z;a Metal Hurlant ijegoame-
rykanski przedruk Heavy Metal szturmem
podbity swiat pod koniec lat 70., reakcja

e filmowcow byta tylko kwestia czasu. -

Juz od pierwszych publikacji ;meta-
lowego” magazynu komiksowego za-
. warte. w nim historie kusity ludzi kina
olbrzymim potencjatem. Réznorakie

style graficzne tych opowiesci stanowity -

wyzwanie dla zachodnich animatorow
znudionych panujacym w ich medium
od lat ugrzecznieniem, z ktéregq jedy-
nie okazjonalnie udawato sie'wglr.waé
niektérym twércom. W 1981 roku ukazat
sie kanadyjski film animowany ,Heavy
Metal” w rezyserii Geralda Pottertona,

wedle scenariusza Daniela Goldberga °

iLenaBluma.Produkcja zajelisie Leonard
Mogel i legendarny dzi$ Ivan Reitman.

Zielona sfera

Narratorka filmu jest zielona sfera nazy-
wajaca sama siebie Loc-Nar i deklarujaca
sie jako ,wcielenie wszelkiego zfa". Sa-
moswiadoma kula energii trafia w rece

matej dziewczynki, corki astronauty,

ktory sprowadzit dziwaczny byt z orbity
wprost do swojego domu na prowingji
za pomoca... latajacej corvetty rocznik
1960. Loc-Nar wnika do umystu mtodej
bohaterkii postanawia pokazac jej histo-
riezebrane w trakcie trwajacej wiecznosé
podrézy przez kosmos.

Opowiesci pojawiajace sie w filmie to
‘mniejlubbardziejluzne adaptacje wy-
L bran{lc_li ‘komikséw opublikowanych
natamach magazynu (przewaznie z fa-
buta zmieniona tak, aby umiesci¢ w niej
ztowroga zielona sfere). Tworcy siegneli
m.in. po ,The Long Tomorrow” (do po-
czytania po polsku choc¢by w drugim nu-
merze nowego Metal Hurlant) i, Arzach”
Moebiusa, ,Den” Richarda Corbena czy

o

\
i

,Captain Stern” Berniego Wright-sona.‘ s

Film nie ucieka od dojrzatych tresci

obecnych ‘w pierwowzorach. Pojawiaja

sie w nim przemoc, nagos¢, seks (cho¢
tu ma bardziej umowny charakter niz
w oryginatach) oraz trudne tematy. Jest
wiec odrobina antyutopii, sporo horroru
wojny, parodia klasycznych bohaterbw_
popkulturowych, troche zemsty, troche
buntuiprzezwyciezania trudow. Jest tez
od groma dziwnosci.

Wszystko to w stylu graficznym nasladu-

jacym rysunki z magazynu: od kreski po
game koloréw. Techniki uzyte w dziele
Pottertona rowniez zaskakuja r6znorod-
noscia, wykorzystanotum.in. tradycyjna -

‘animacje kreskéwkowo-telewizyjng czy
rotoskopie. W tle Smietanka dwczesnej

muzykirockowej: Black Sabbath, Blue
Oyster Cult, Journey, Devoi Nazareth.
Utwor przewodni filmu - ,Heavy Metal
(Takin’ a Ride)” — nagrat natomiast gita-
rzysta zespotu Eagles, Don Felder.

Nie wszyscy czujg metal

I

»Heavy Meta odni6st'sukces i zarobit na
siebie ze sporg nawiazka. O ile dzi¢ ma
zastuzenie status filmu kultowego (jego
wptyw na kulture popularng jest ogrom-
ny), o tyle zostat w zasadzie catkowicie
zmiazdzony przez wspoétczesnych mu
krytykéw, ktorzy doceniali go jedynie
zaanimacje. Tego typu recenzje czyta sie
z rozbawieniem, bo jak inaczej niz jako
Zart traktowac zarzuty o infantylnos¢
czy inne uwagi ludzi nawet nierozumie-
jacych, co ogladaja.

©1981 Columbia Pict

W roku 2000 nakrecono sequel filmu
Pottertona, ,Heavy Metal 2000, nie ma
on jednak zbyt wiele wspdlnego z po-
przednikiem. Stanowi luzng adaptacje
serii komiksowej, ktéra to swego czasu

dos¢ krotko ukazywata sie na tamach’

magazynu Heavy Metal. Powstawat za to
réwnoczesnie z grg - o niej zas pisatem
pare stron wczesniej.

Nie jest to jednak koniec dziedzictwa
Metal Hurlant / Heavy Metal. We Frandji
w 2012 premiere miat serial ,Metal Hur-
lant Chronicles’, ktory adaptuje pojedyn-
cze historie ze stron magazynu. A od roku
2008 zaczety pojawiac sie gtosy o poten-
cjalnym remake’u filmu lub stworzeniu
czego$ opartego na podobnej idei. Na
przestrzeni lat w. projekt zaangazowani
byli David Fincher, Guillermo del To-
ro, Zack Snyder, Gore Verbinski, James
Cameron, Mark Osborne, a nawet Jack
Black. Niemniej dopiero Robert-Rodri-
guez - po.nabyciu odpowiednich praw
—ostatecznie ruszytzjego realizacja. | tak
narodzit sie se?ial,,Miioéc’, Smierciroboty”
Netfliksa. [Michat Klekowicki]
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Filmowa [ cyberpunkowo‘
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© 1995 Columbia Pi(tures /Tristar

rez. Robert Longo, 1995

illiam Gibson uwazany jest za

jednego z ojcéw cyberpun-
ka za sprawa powiesci ,Neuromancer”
21984 roku. Mimo licznych préb nigdy nie
udato sie jej zekranizowac (obecnie serial
przygotowuje AppleTV+),zatojuzw 1995
powstata adaptacja gtosnego opowiada-
nia tego amerykanskiego pisarza.

Pierwsza potowa lat 90. to piekny czas,
kiedy cyberpunk miat by¢ zaledwie
o krok od wkroczenia do mainstreamu.
Billy Idol nagrat ptyte inspirowana
+Neuromancerem’, a pierwsze hetmy
VR nadawaty sens enigmatycznemu
pojeciu ,cyberprzestrzer”. Na ekrany
kin wszedt za$ film, ktoéry doskonale
udokumentowat to infantylne po-
dejscie do cyberpunka i rozpoczat

rez. Kathryn Bigelow, 1995

o premierze ,Dziwne dni” okazaty

sie kompletng klapa finansowa.
Po latach to doskonaty zapis atmosfery
konca XX wieku i nie tylko $wietna
cyberpunkowa wizja, lecz takze jeden
z najbardziej niedocenionych filméw
science fiction lat 90.

Podczas gdy za ekranizacje,Johnny’ego
Mnemonica”zabrat sie nagradzany foto-
graf, ktory nigdy wczesniej ani pdzniej
nie zrobit petnometrazowego filmu,
za ,Dziwne dni” odpowiada Kathryn
Bigelow, przyszta zdobywczyni Oscara
zarezyserie, The Hurt Locker.W putapce
wojny” (2008). Poczatkowo chciata ona
przenies¢ na wielki ekran inne kultowe
opowiadanie Gibsona,,Wypali¢ chrom’,
tworcy jednak nie mogli sie dogadac,
wiec wzieta na warsztat scenariusz

02 1 rero

trwajaca do dzi$ przygode Keanu Reevesa
z tym nurtem.

Tytutowy Johnny to futurystyczny kurier,
ktéry wszczepit sobie do mézgu specjalny
implant. Za jego pomoca moze przenosi¢
newralgiczne dane i oferowac swoje ustugi
na czarnym rynku. Pech chciat, ze podjat sie

zadania przekraczajacego mozliwosciimplantu, jego pracodaw-
cy gingzrakyakuzy,aon sam musi desperacko ratowac zycie, nie
zdajac sobie nawet sprawy z tego, jaki skarb przenosi w gtowie.

© 1995 Lightstorm Entertainment

swojego bytego
meza, Jamesa
Camerona.

Los Angeles, 30
grudnia 1999.

Przestepczos¢ bije rekordy, miastem targajg zamieszki na tle
rasowym, a mieszkancy wraz z nowym rokiem oczekuja konca
$wiata. W takich okolicznosciach poznajemy Lenny’ego Nero

(w tej roli Ralph Fiennes), wygadanego nieudacznika
o ztotym sercu, ktéry handluje nielegalnymi nagraniami
cudzych wspomnieninie jest w stanie dojs¢ do siebie po
rozstaniu z piekna piosenkarka, Faith (grang przez Juliet-
te Lewis). Na kazdym kroku pakuje sie w jakies ktopoty, az
zostaje wciagniety w intryge zwigzang z morderstwem
zaangazowanego politycznie czarnoskdrego rapera.

Tym, co od razu rzuca sie w oczy w,Dziwnych dniach’,
sg wzmiankowane klipy ze wspomnieniami, ktére
mozna bez problemu odtwarza¢ we wtasnym mdzgu.

Dzi$ ,Johnny Mne-
monic” niez_a’rgg dﬂ
rzenie bawijuz ods

pierwszy'c'h chwil,
gdy tworcy prezen-
tujg miejsce akcji
jako internet roku

. ff"
-‘\
v 4
0 -
» -

2021. Sceny, w ktérych Keanu Reeves

przenosi sie do- cyberprzestrzeni, zada
4
obstugi hotefowej albo walczy z gra-

olpha Lundgrena techno-
em najlepsza posta¢ w catym
mie), stanowig kopalnie memow.
+Johnny'ego..” wciaz doskonale sie ogla-

da, ale w takich samych kategoriach jak

wiele innych akcyjniakéw klasy B zepoki

kaset VHS. Proza Gibsona zastugiwata na

Znacznie wiecej.

[rajmund]

Brzmi znajomo? Bige-
low przedstawita nam
braindance w akgji na
cwier¢ wieku przed CD
Projektem Red (Nero
pojawia sie nawet jako
easter egg w Cyberpun-
ku 2077). Do tego warto
zwréci¢ uwage na rewe-
lacyjna $ciezke dzwieko-
wa, na ktdrej znalazty sie

kawatki m.in. Deep Forest, Petera Gabrie-

la, Tricky’ego czy Skunk Anansie. Warto,

do tego filmu powrdcic.

[rajmund] 'n_,



edna z najbardziej przygnebiaja-

cych historii dostata otoczke rodem
z ,Wiadcy Pierscieni”. Ale niech_was
nie zwiedzie hobbitopodobny gtéwny
bohater. Srédziemie nie zna takich scen
- petnych przemocy i seksu. Komiks
od poczatku opatrzony byt adnotacja
JTylko dla dorostych czytelnikéw’, ale
podejrzewam, ze wiele oséb z mojego

pokolenia zetkneto sie z nim w wieku °

dos¢ wezesnym (miatam chyba z 10 lat,
kiedy dzieto Jeana Van Hamme'a i Grze-
gorza Rosinskiego przeczytatam po raz
pierwszy).W albumie erotykijest wystar-
czajaco duzo, by chciec trzymac go poza
zasiegiem dzieci, choc trzeba przyznac,
ze kadry ukazujace nagie postacie zostaty
naprawde pieknie narysowane.

Ten francusko-belgijski komiks - jego
oryginalny tytut brzmiat,Le Grand Pou-

@

voir du Chninkel” - byt tak naprawde

odskocznig od cyklu ,Thorgal’, nad kto-

Jean Van Ha}hme, Grzegq;'z Rosinski, 1988 _
TRERES AL i .

rym Rosinski i Van Hamme pracowaIiA
od 1977 roku. Stanowit zmiane zaréw-
no fabularng, jako_ ze ,Szninkiel” miat
przedstawiac prostg historie fantasy, jak
i graficzna. Rosinskizapragnatwyprobo-
wac inny styl artystyczny, a mianowicie
czarno-biate rysunki(*). Van Hamme z ko-
lei szybko zmienit koncepcje i dodat do_
fabuty wiele odniesien do chrzescijan-
stwa i popkultury, koncowy efekt okazat
sie zas bardzo odmienny od typowej

przygodowej opowiesci fantasy.

Bohater wbrew woli
Swiat Daar to kiepskie miejsce, by wies¢
spokojnezycie.O swicie kazdego dnia do-

chodzitu dowielkiej bitwy miedzy trzema

armiami, co prowadzi do $mierci tysiecy
istot. Trwa to od tak dawna, Ze nikt juz nie
pamieta przyczyn konfliktu. Az pewnego
razu béstwo wskazuje jedno stworzenie,
szninkiela Jona, jako wybawiciela, ktéry
ma szanse odmienic losy planety.

Przedstawiciel rasy niewolnikéw (przypo-
minajacych gelflingéw z filmu ,Ciemny
krysztat” Jima Hensona), ktérzy sa nizsi
i stabsi od wiekszosci mieszkancow Daar,
nie wydaje sie idealnym kandydatem
na herosa. A jednak! Kiedy po kolejnej
wielkiej bitwie J'on wygrzebuje sie spod
zwatéw ciat, ukazuje mu sie monolit
o imieniu O'n (niczym zywcem wyjety
zkolei z,2001: Odysei kosmicznej” Stan-
leya Kubricka). Twierdzi, ze jest Stworzy-

(*) Projekt kolorowego,, Szninkiela "zrealizowataw2001 roku kqlorystka

o pseudonimie Graza (Grazyna Fottyn-Kasprzak).

!/
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cielen Swiatow, i daje szninkielowi zadanie zjednocz'enia trojki

niesmiertelnych: Jargota;Pachnqcego, Zembrii Cyklopki oraz ;
Barr-Finda Czarnej Reki. W tym celu bohater musi wybrac sie na
skraj Swiata, a nawet odwiedzic¢ nie-Swiat, odpowiednik limbo.

J'on okazuje sie bardziej ludzki niz protagonista innego cyklu
duetu Van Hamme i Rosinski, czyli Thorgal. Na szczescie przy
wszystkich swych wadach nie jest tak antypatyczny jak stynny
Incal. Dzieki stabosciom (nie nazwaliby$my go specjalnie odwaz-
nym, zdarza mu sie sklamac i co$ ukras¢, a gtéwny motor jego
dziatarito pragnienie zblizenia z piekng G'wen) stanowi ciekawa
interpretacje klasycznego motywu wybranca.

Bég o nas nie dba

Van Hamme nazwat te historie ilustracjg wtasnej idei ,marke-
tingu teologii”. O'n z jednej strony jest daleki od wizerunku
mitosiernego boga, alezdrugiejjego dziatania powtarzaja sche-
mat znany z wielu
religii. Omnipo-
tentne bdstwo
doprowadza do
tégo, ze wyznawcy
odwracaja sie od
niego, za co karze
ich kataklizmami.
Jednak aby nie
byto tak Zle, daje
imiskierke nadziei
w postacilegendy
o zbawicielu. Kiedy dw sie pojawia, odradza sie wiara, ale wraca
tez strach przed kolejng surowa kara.

Nie tylko watkizzycia szninkiela kojarza sie zlosem Jezusa (zdra-
da ucznia, zwatpienie na pustyni, wyrok wydany przezmedrcéw

z whasnego plemienia, sama G'wen noszaca cechy Marii Mag- .
daleny), czes¢ kadréw stanowi wrecz bezposrednie nawigzanie
do stynnych obrazéw religijnych (np. do,Ostatniej Wieczerzy”)!’
Watki chrzescijanskie sa jednak wytacznie kanwa, na ktorej
rozpieto historie pelna dowcipnych dialogéw, Smiatych scen '
akcji oraz fantastycznych istot, zaréwno tych, ktére znamy

z réznych mitologii, jak i zupetnie nowych i zaskakujacych swa
postacia (Volga Jasnowidzaca). t

Szninkiel jest ponadczasowy, tak samo jak tematyka, ktorg
porusza. | mimo pesymistycznego wydzwieku pozostaje
doskonatym komiksem przygodowym z pikantna, ale nie

wulgarng erotyka. [Rtmafe]'lt
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Postep,

bogowie i se

= Dael

Deadline... ostateczna granica. Oto esej
redaktora Retro. Jego dwustronicowa misja:
obejrze¢ oryginalng serig , Star Treka”,
wyszukaé zaskakujgce wspétczesnego widza
tresci, $miato zarekomendowaé najlepszy serial
science fiction w historii.

104

B yt chtodny styczniowy wieczér. Od premiery oryginalnej
serii mineto prawie 57 lat, gdy rozmawiajac z kompu-

terem, zlecitem mu uruchomienie na Netfliksie pierwszego
odcinka ,Star Treka". Oczywiscie popetnit biad,
odpalajac epizod ,The Cage’, ktory nie wchodzi
w tej formie w sktad kanonu serialu. Mimo tego
zgrzytu w ciggu kilku tygodni pochtonatem
wszystkie trzy sezony.

Inaczej niz w przypadku,Nastepnego pokolenia’, Kirk i spétka
najlepsze, co mieli, pokazalina samym poczatku. Najwiecej
klasykow znalazto sie wirod pierwszych 29 odcinkéw. Kolej-
ne sezony byty coraz stabsze — ograniczano budzet (aby zmini-
malizowac koszty, wykorzystywano tez scenografie i kostiumy
z innych produkdji), odchodzili scenarzysci. W koricu Gene
Roddenberry (pomystodawca serialu) ustyszat, ze NBC projekt
zarzuca. O ironio, rok p6zniej, dzieki powtdérkom,,Star Trek” stat
sie kultowy. Lecz o tym wszystkim wiedziatem juz wczesniej.
W koncu po raz pierwszy ogladatem ,Serie oryginalna” dobre
kilkanascie lat temu. Spodziewatem sie wiec Swietnej rozrywki,
chwilami filozoficznych, chwilami kiczowatych, ale niezwykle
optymistycznych przygédKirka, Spocka, McCoyai reszty zatogi.
A mimo to serial i tak zdotat mnie zaskoczy¢. Przekonatem sie,
jak bardzo mi go brakowato.

Ludzkos¢ zjednoczona

Spotkac sie mozna z pogladem, powtarzanym czestokroc przez
przeciwnikéw nowych serii z uniwersum Star Treka, ze idee
Roddenberry'ego poszty w zapomnienie, a wspoétczesnych
producentdw seriali interesuje tylko etniczna réznorodnos¢

104 1 rero
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obsady. | cho¢ sam zaliczam sie do
malkontentéw wybrzydzajacych na
.Discovery”czy,Picarda” (i traktujacych

,Strange New Worlds” z obojetnoscia),
to musze postawic¢ sprawe jasno: gdyby
szuka¢ najwazniejszej idei stojacej za
,Star Trekiem”, to bytoby nig wtasnie
ukazanie zréznicowanej etnicznie
i kulturowo ludzkosci, ktora jedno-
czy jeden szlachetny cel.

| byto tak juz w czasach, gdy w gtowie
Roddenberry’ego, bytego pilota wojsko-
wego i policjanta, zrodzit sie pomyst na
serial, ktéry miatopowiadac o eksploracji
Swiata przezréznorodna...zatoge sterow-
ca.Zreszta wizje harmonijnejwspdtpracy
ludzi o odmiennych kolorach skory
prébowat realizowaé juz wczesniej na
planieinnego serialu—,The Lieutenant”-
dotyczacegofunkcjonowaniaamerykan-
skiej bazy wojskowej. Ale dopierow,Star
Treku"taidea odniosta sukces.Koncepcje
réwnosciowe, dlawidowniw drugiej po-

o

fowie lat 60. szokujace, w otoczce science
fiction dawaty sie przetknac. Postacie
takie jak czarnoskory naukowiec czy ko-

OGLADAJAC PONOWNIE ,, SERIE ORYGINALNA”,
ZROZUMIALEM, JAK BARDZO MI JEJ BRAKOWALO.

bieta dowodzaca statkiem kosmicznym
staty sie akceptowalne.

Swoja droga, Roddenberry byttak bardzo
przekonany co do inteligencji, empatii
itolerancjiludzi przysztosci,a wiectezich
zdolnosci do harmonijnejwspdtpracy na
statku kosmicznym, ze o maty wtos po-
sunatby sie za daleko, likwidujac wszelkie
konflikty miedzy cztonkami zatogi. Na
szczescie pomyst ten wybili mu z gtowy
pozostaliscenarzysci. Ale tylko na pewien
czas, bo tworca ,Star Treka” powrdcit do
owej koncepcji przy okazji pierwszego
sezonu,Nastepnego pokolenia”. Z mier-
nym skutkiem.

W ,Serii oryginalnej” moralizatorstwo
Roddenberry'emu tez sie zdarzato, ale
zazwyczaj ubierano je w ciekawa forme.
Zwykle ogladalismy kontrast pomiedzy



© 1966 Desilu Productions, Paramount, (BS

hES—
§
. .

'
0

zatoga Enterprise a obcg cywilizacja
odpowiadajacg jakiemus etycznie wat-
pliwemu aspektowi historii ludzkosci.
Czasem byta to reprezentacja metafo-
ryczna, czasem do$¢ dostowna.

Non serviam

Jeszcze czesciej niz z nietolerancja
zatoga Enterprise walczyta z bogami.
| to réznego rodzaju. Jednym z prze-
wijajacych sie motywow serialu jest
obdarzenie czlowieka boska moca.
Ba, tofabuta znakomitego (i prawdziwe-
go!) pilota pierwszego sezonu. Zatytuto-
wany,Where No Man Has Gone Before”
odcinek opowiada o tym, jak sternik
statku i przyjaciel Kirka, Gary Mitchell
(w tej roli genialny Gary Lockwood),
w miare rozwijania swych zdolnosci
intelektualnych coraz bardziej oddala
sie od cztowieczenstwa.

Ale bogowie w, Serii oryginalnej”bywali
tez tricksterami. Na dtugo przed poja-
wieniem sie Q niemal identyczna funk-

Porucznik Nyota
Uhura to jedna
Z przetomowych
rol w historii
amerykanskiej
telewizji. Kiedy
aktorka chciata
opuscic serial,
do pozostania

na planie cje petnit Trelane

namowit ja fan . .
postaci—ll\alllartin (epizod,The Squire
Luther King of Gothos”) traktu-

jacy ludzi jak swoje
zabawkiiokazujacy
sie w koncu rzeczywiscie ,bogiem”
mocno niedojrzatym. To samo mozna
powiedzie¢ o Charliem Evansie, ob-
darzonym nadludzkimi mocami przez
Thesian, oraz zaskakujaco kaprysnym
Apollinie, ktéry zapragnat znéw miec
Ziemian za wyznawcow.

Kusa spédniczka,
rozerwany mundur

O ile jednak bogowie goszcza na ekra-
nie po kilka razy na sezon, o tyle w nie-
mal kazdym odcinku towarzyszy nam
(zapewne zaskakujace wspoétczesne-
go widza) napiecie seksualne. Trzeba
tu wprawdzie rozwia¢ mit, jakoby ka-
pitan James T. Kirk byt nadzwyczajnym
kobieciarzem zaliczajacym romans za
romansem. To przesada, aczkolwiek
nie mozna zaprzeczy¢, ze jak na serial
powstaty w latach 60.,,Star Trek” jest za-
skakujaco erotyczny. Bohaterowie i bo-
haterkinie laduja od razu w gwiezdnych
tézkach, ale ich wzajemng fascynacje
da sie wyczuc.

-2 s

Scenarzysci zawsze znalezli sposdb, by pokazac

Wykorzystywa-
nie w drugim

i trzecim sezonie
scenografii oraz
kostiumow z in-
nych produkcji
czasem szt0 za
daleko.

A i damskie kostiumy bywaty seksowne.
Wielu zarzuca twércom ,Star Treka” szo-
winizm, wskazujac na spddniczki mini noszone przez zeriska
czes¢ zatogi Enterprise. Znajomos¢ kontekstu kulturowego,
a takze wypowiedzi aktorek kaza jednak spojrze¢ na to z innej
strony. W latach 60. krétkie spddnice utozsamiano raczej z wy-
zwoleniem i niezaleznoscig kobiet. Ba, byty one pewng forma
protestu wobec spotecznej pruderii. Zreszta przyznanie, iz dtugie
kobiece nogi miaty przyciagnac¢ przed telewizory mezczyzn,
wymaga tez dodania, ze William Shatner w zaskakujaco duzej
liczbie odcinkéw konczyt z rozerwang goérna czescia munduru,
zwiekszajac ogladalnos¢ wsrdd gospodyrn domowych(¥).

»Star Trek” pokazywat kobiety jako atrakcyjne, ale rowniez
je upodmiotowil, wskazujac, ze one tez majq wtasne zadze.
Odcinek - jeden z najlepszych w serialu - w ktérym po raz
pierwszy spotkalismy posta¢ Khana, opowiadat o fascynacji,
jaka btyskotliwyibrutalny nadcztowiek budzitw porucznik Marli
McGivers. No i o wynikajacych z tego problemach.

Powtérka

Nie wiem, czy $wiadczy to o geniuszu Gene'a Roddenber-
ry'ego oraz pozostatych scenarzystéw, czy moze o tym, ze ich
optymizm byt nieuzasadniony, ale ,Star Trek” nadal spetnia
swoja roleinadal przetamuje tabu. C6z, na to, by dorosna¢ do
poziomu reprezentowanego przezinteligentnych, odwaznych,
tolerancyjnych i nieznajacych wulgaryzméw oficeréw Gwiezd-
nej Floty, mamy jeszcze prawie ¢wier¢ milenium —w koricu akcja
serialu toczy sie w drugiej potowie XXIIl wieku. To duzo czasu
na rozwoj personalny. A w miedzyczasie warto wybrac sie na
przygode wraz z zatoga Enterprise. | Smiato kroczy¢ tam, gdzie
nie dotart jeszcze zaden cztowiek. |

(*) Dyskusje na temat miniéwek miat w przysztosci uciqc serial ,Star Trek: Nastepne pokolenie” Oto w kilku odcinkach pierwszych sezonéw uwazny widz dostrzeze

przewijajqcych sie w tle mezczyzn w raczej kusych spédniczkach, co czyni kanonicznym twierdzenie, iz wszystkie mundury Gwiezdnej Floty byty ubraniami unisex.
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widzom skapo odziane kobiety i gotg klate kapitana.
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Jak powszechnie wiadomo, wiedzmiriskie gry:CDPR narobit

Andrzejowi Sapkowskiemu gtéwnie ,, mnéstwa smrodu i géwna“®

Zapowiedz remake’v ,jedynki” (i nowych produkeji osadzonych™

w wiedZmiriskim uniwersum) to dobra okazja do sprawdzenig, ile

ta gra zawdziecza autorowi sagi, a ile autor grze.

0 lekcewazacym stosunku Sapkowskiego do gierigraczy
nikomu chyba nie trzeba przypominac. Z wtasciwa sobie

swada zwykton ponizac ten typ rozrywki, w zbiorowej $wiado-
mosci zapisaty sie rowniez jego finansowe roszczenia wobec
CD Projektu Red wynikajace z pierwotnego braku wiary pisarza
W to, Ze na grach da sie zarobi¢. Ignorancja pisarza przejawia
sie takze w tym, Ze gre nazywa adaptacja swoich tekstow(*),
podczas gdy kazdy wie, ze Redowska trylogia to kontynuacja
ksigzkowej sagi. Tylko czy aby na pewno nie jest to adaptacja?

Cos sie powtarza...

Na poziomie ogoélnej struktury fabularnej nie ma

watpliwosci — akcja growego Wiedzmina toczy

sie po,Pani Jeziora", a $wiat przedstawiony musi

radzi¢ sobie z reperkusjami wydarzer z czaséw

wojny zNilfgaardem. Regularnie wracaja kwestie zarazy Catriony,
dzieki ktorej tworcy mieli wygodny, a zarazem wiarygodny po-
wad, by ograniczyé przestrzen rozgrywki, czy bitwy pod Brenna.
Pojawiaja sie tez znane z ksigzek postacie poboczne.

Jesli jednak zaczynamy wgryzac sie w szczegdty, takie jak dialogi,
to dochodzi do sytuacji osobliwych. Chocby stynne pordwnanie
postepudo stada swin, padajace wfilozoficznej rozmowie Geralta
zkrasnoludem Zoltanem Chivayem, jest niemal zywcem przepisa-
nez..innejrozmowy Geraltazkrasnoludem, tym razem Yarpenem
Zigrinem, z,,Pani Jeziora". To, ze Biaty Wilk ma talent do wpadania

w ktopoty, stwierdza zaréwno Velerad
w grze, jak i Dijkstra w,Czasie pogardy” -
i to za pomoca identycznych stéw. W tej
samej powiesci Filippa Eilhart chwali sie
mozliwoscia wyczarowaniailuzjiorgazmu
w podobny sposoéb, co growa Triss. | tak
dalej, i tak dalej. Do tego obok postaci
znanychzsagipojawiaja sie niejednokrot-
nie nowe, leczw pewien sposdb znajome.

Magister jest oczywistym nawigzaniem
do najemnika Profesora, a Alvin to do$¢
osobliwa, ale jednoznaczna wariacja na
temat Ciri z poczatku sagi.

Dodac¢ trzeba, ze motyw amnezji Ge-
ralta skutecznie eliminuje koniecznos¢
wprowadzenia bardziej drobiazgowych
odniesien do sagi, gtéwnie do watku
Ciri, na poruszenie ktérego Redzi nie
byli jeszcze gotowi. W praktyce oznacza

i

to jednak, ze dziatania i motywacje tytu-
fowego wiedZmina,,cofaja sie” do okresu
znanego zopowiadan, przede wszystkim
tych pomijajacych Yennefer i dylematy
sercowe Biatego Wilka. Najlepiej ukazuje
to zadanie polegajace na odczarowaniu
strzygi, czyli wypisz wymaluj powtdrze-
nie motywu z opowiadania ,Wiedzmin”
z 1986 roku. Zapozyczen z literackiego
pierwowzoru znalazto sie w grze tyle,
Zze méwienie o adaptacjinie jestjuz tak
absurdalne, jak mogtoby sie wydawac.

To jednak nie wszystko. Trylogia wiedz-
minskich gier jest bardzo ztozona, jednak
wyrdznia sie w niej szeroko juz komen-

towana stowianskos$¢ (,dwojki’, korzy-
stajacej gtéwnie z klasycznych tropdw
fantasy, dotyczy to w mniejszym stopniu,
ale nadal). W dziele CDPR z 2007 roku jej
obecnos¢ najdobitniejzaznacza sie w ak-
cielV, czesto okreslanym jako najswiezszy
i najbardziej klimatyczny w catej grze.

W rzeczy samej WiedZmin Reddw, choc
oparty na literackim dorobku Sapkow-
skiego, od poczatku poszukiwat wiasne-

(¥) Przyktadowo: ,Gra (...) nie tworzy zadnej »wersji alternatywnej« ani tym bardziej zadnego ciqgu dalszego. Gra
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jest swobodng adaptacjq wykorzystujgcq elementy mojej twdrczosci, adaptacjq dokonang przez innych twdrcow”.



Alvin jako uproszczona wersja Ciri nadal

budzi pewne kontrowersje.

RN R i rwrve. Jecrrym jeated by, crugem jest

go gtosu i wydaje sie, ze wizyta Geralta

w Odmetach byta strzatem w dziesiatke.
Nieda sie zresztg ukry¢, ze trzecia odstona
serii—azwlaszcza sekwencje wVelenica-
fy dodatek Serca z kamienia - to niejako
duchowa spadkobierczyniowego |V aktu,
dos¢ znaczaco i twérczo odbiegajacego
od ksigzkowego pierwowzoru.

Czy Geralt jest Sfowianinem?
Cho¢ dla niektérych to wcigz kontrower-
syjnestwierdzenie, literacki cykl o wiedz-
minie stowianski bowiem nie jest. Zgo-
da, zawiera kilka ludowych smaczkdw,
a w warstwie jezykowej postuguje sie
sienkiewiczowska fraza, co poteguje wra-
Zenie swojskosci. Zarazem jednak jawnie
inspiruje sie opowiadaniami Fritza Leibera
o Fafrydzie i Szarym Kocurze oraz ,Elry-
kiem z Melniboné” Michaela Moorcocka,
czesto nawiazuje do folkloru anglosa-
skiego oraz klasycznych, i zdecydowanie
niestowianskich, basni Andersena czy bra-

Sapkowski uwazat,
ze grafiki z gier

na oktadkach jego
ksiazek wprowadza-
ja w btad, sugeru-
jac, ze to ksigzki sa
wtdrne wobec gier,

anie odwrotnie.
Zwhaszcza kiedy
pokazuje sie posta-
cie niewystepujace
w tresci, jak Letho
z Wiedzmina 2.

Idjecie: Wikimedia Commons / Niccolo Caranti, CC BY-SA 4.0

WipadiT M,
-

deWRidania. Co mam £ nim robié?

Stary Velerad chyba nie wie, ze jego btyskotliwg obserwacje talentow Geralta
sformutowat dawniej Sigismund Dijkstra, szef wywiadu krélestwa Redanii.

»Miecz przeznaczenia” ma tez
wiernych czytelnikw wsrod
jezdzcow Dzikiego Gonu.

ci Grimm. A le-

gendzie o krélu
Arturze saga za-
wdziecza praktycznie wszystko, cozreszta
sam Sapkowski otwarcie przyznaje.

Ta stowianskos¢ (czy jak chca niektdrzy,
quasi-stowianskosc) jest wiec tworczym
i — od razu dodajmy — udanym wkfadem
Redéw w mitologie WiedZmina, bo
wprowadzona zostata tak, ze znakomicie
do niego pasuje. Dotozenie w IV akcie
nawiazan do,Balladyny”Juliusza Stowac-
kiego (i umiejetne wplecenie w nie fraz
z,Upiora” Adama Mickiewicza - to by sie
wieszcze poobrazali!) to przeciez danie
upichcone wedtug przepisu od samego
Sapkowskiego. Tyle ze na konwencje
fantasy przetozono nie basn, a klasyke
polskiej literatury. Zachowano przy tym
ducha sagi, ale zarazem zrobiono co$
odswiezajgcego. Co jest szczegodlnie
ciekawe, bo wedtug Sapkowskiego to
dziata¢ nie powinno.

Jest ztoto w Szarych Gérach
Sapkowski popetnit prawie 30 lat temu
artykutdo Nowej Fantastyki pt.,Pirég albo
Nie maztotaw Szarych Gérach” (polecam:
bit.ly/3jMvfRX), gdzie obok rozwazan
na temat genezy i jakosci fantasy sensu
largo pozwolit sobie na szereg sarka-
stycznych - delikatnie méwiac - uwag
pod adresem budowania fantastyki
na stowianskich podstawach. Pisat on
m.in.: ,Magia i miecz oparte na polskim
archetypie? Jaka magia? Polski archetyp
czarodzieja? Magiato diabelstwo, paranie
sie czarami jest niemozliwe bez zaparcia
sie Boga i podpisania diabelskiego cyro-
grafu. Twardowski, nie Merlin. A rézne

welesy, domowiki, wapierze, bozeta i strzygaje (sic!) to bdstwa
i postaci o charakterze chtonicznym, personifikacja Ztego, Sza-
tana (...)" Czyli w skrécie: badziew, panie, w tej stowiaszczyznie,
gdzie temu podjezdzac pod mit arturiaiski. A tu niespetna 15 lat
pdzniej Redzi pokazuja, ze sie da. W dodatku na tyle skutecznie, ze
isam ksigzkowy cykl zaczatby¢ uwazany za fantastyke stowiariska!

Reszte historii znamy. Wiedzmin Redéw zaczat dominowac jako
gtéwny punkt odniesienia dla catej marki: w 2010 pojawito sie
ksiazkowe wydanie sagi z oktadkami inspirowanymi ,dwdjka’;
na zwiagzkach z grami budowano réwniez reklame powiesci za
granica. Nie da sie tez ukry¢, ze to produkcje CDPR sprawity, iz
proza Sapkowskiego znalazta nagle miliony nowych fanéw,
do tej pory nawet nieswiadomych, ze cos takiego jak literacki
wiedzmin w ogdle istnieje. Netflix zapewne tez zainteresowat sie
WiedZminem raczej ze wzgledu na gry, a nie ksigzki...

Krol bez krélestwa

Sapkowski otwarcie twierdzit, ze dorobek Redéw szanuje, ale
sie od niego odcina - a jednak usitowat przypomnie¢ wszystkim
o swojej roli jako autora tego $wiata, piszac i wydajac w 2013
roku,Sezon burz’,w ktérym nie tylko ignorowat potencjalne na-
wigzaniado dzietCDPR, ale tez wrecznegowat aspekty wizualne
tych ostatnich, np. po raz pierwszy w catej sadze zdefiniowat
kolor wloséw Jaskra. Oczywiscie inny niz w grach.

Krzysztof M. Maj — groznawca z AGH, w wolnych chwilach you-
tuber - uwaza, ze Sapkowski popetnit btad, napisawszy powies¢
majaca w jego mniemaniu potwierdzi¢ autorskg hegemonie
nad wiedZminem, a w praktyce odbierang jako pozbawiong
znaczenia. ,Pisarzw dobie postmedialnej powinien si¢ raczej
pogodzi¢ ze zmiang w sposobie funkcjonowania swiata
narracji, jesli temu dane jest rozszerzac si¢ na inne media”,
zaznacza Maj. Uznajac gry za dziefa nieistotne dla marki, Sap-
kowski paradoksalnie sam sie tej istotnosci pozbawit.

Ostatnie zyczenie

WiedzZmin z 2007 roku, cho¢ przenosit proze Sapkowskiego do
wirtualnego $wiata czasem troche zbyt dostownie, miat na tyle
duza site przebicia, zeby przedefiniowad sposéb, w jaki cata
marka jest odbierana - a kolejne czesci tylko to ugruntowaty.
Jeslimdgtbym sobie czego$ zyczy¢ od nadchodzacego remake’u,
to wlasnie tego, aby zachowat te autonomicznos¢. Bo literackiej
maestrii sadze Sapkowskiego nikt nie odbierze, ale wiedZzmin
z gier powinien mowi¢ wlasnym gtosem.
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Janusz A. Zajdel '

FANTASTYKA RETR(

» Smuoggler

Witajcie w nowym kqgciku poswieconym science fiction
sprzed dekad. Méwiqc ,fantastyka retro”, zwykle rpo/

@l Janusz A. Zajdel

(15.08.1938 -
| 19.07.1985).

Z wyksztatcenia
fizyk jadrowy, jako
pisarz sf zade-
biutowat w 1961
roku w... Mtodym
Techniku.

sie na mysli amerykarskie opowiadania z grubszé z laf’
40.-60. XX wieku, itego rodzaju literaturg — na|czgsag|
czysto rozrywkowa i nieskalang Gtebszym Prz
bedziemy si¢ tu zajmowac. Ale nie tylko i nie/dzi

apoczatek podsune wam bowiem cos nieco nowszego w konwencji fantastyki socjologicznej

(bo z lat 80. XX wieku) i napisanego w Polsce. Do tego kilka opowiadan - polecam ,Chrzest
bojowy” - oraz az pie¢ powiesci. Ja

zarekomenduje wam trzy z nich.

troche ambitniejszego niz typowa opowies¢ o kosmicznych

Idjecie: Wikimedia Commons

piratach czy perypetiach tajnego galaktycznego agenta nu-
mer 0000007. Czy Znacie moze twdrczos¢ Janusza A. Zajdla?

»Cylinder van Troffa” (1980)

Urodzony w 1938 roku Zajdel na poczatku swej literackiej
kariery, czyli we wczesnych latach 60., pisywat krétkie i dos¢
bfahe (acz zgrabnie skomponowane) opowiadania sci-fi ty-
powe dla epoki: widoczna jest w nich fascynacja kosmosem,
eksploracjg nowych swiatéw, technika itp. Do korica lat 70.
wydat kilka zbioréw takowych tekstow. (oraz dwie powiesci,
obie raczejdla mtodziezy). Dos¢ niespodziewanie w okolicach
1980 w twoérczosci Zajdla nastapit nagty zwrot - pisarz ostro
skrecit w kierunku tzw. fantastyki socjologicznej.

Fantastyka socjologiczna
To specyficzny podgatunek science fiction kladacy nacisk na
analize mechanizméw, ktére wykorzystywane sg do sterowania
i rﬁanipulowania spoteczenstwem. Dla przyktadu, kazda anty-
utopia, jak, 1984"Orwella czy,Nowy wspaniaty Swiat”Huxleya,
“ reprezentuje wiasnie te odmiane fantastyki. Polscy autorzy
tego nurtu, wykorzystujac sztafaz sci-fi, krytykowali i wy-
$Smiewali ustréj komunistyczny oraz rozmaite towarzyszace
mu absurdy. Wiadza udawata, ze owych aluzji nie pojmuje
(bo peerelowscy cenzorzy idiotami nie byli — jesli rozmaite
podteksty+tapali czytelnicy, to oni bez watpieniatez). Zapewne
traktowano to, podobnie jak muzyke rockowa, jako sposéb
na kanalizacje gniewu i checi buntu czesci spoteczenistwa...
0d 1979 do 1985 roku, gdy zabit go rak ptuc, Zajdel stworzyt

08 ) rerho

Po powrocie z wyprawy do gwiazd,
co nastapito zresztg ze stuletnim
opo6znieniem, kosmonauci dowiaduja
sie, ze na Ziemi doszto w miedzyczasie
do kataklizmu grozacego zagtada
cywilizacji. Ludzkos¢ - a raczej jej
naukowa elita - ewakuowata sie na
Ksiezyc, gdzie od kilkunastu pokolen
zyje w podziemnych koloniach. Panuje
tam dos¢ nieciekawy totalitarny ustrdj
Z m.in. przymusowa eutanazja ludzi
po szescdziesigtce (zwang ,emerytu-
r3") oraz pozwoleniami na poczecie
dziecka. Wszyscy twierdza, ze to wy-
facznie chwilowa konieczno$¢ wywo-
fana trudnymi warunkami, a kolonisci
wrdcg na Btekitng Planete, gdy tylko
bedzie to mozliwe. Ale postepujaca
fizyczna degeneracja kolejnych po-
koleni (zanik miesni w efekcie niskiej
grawitacji itd.) raczej takowy powrét
wyklucza. Tym bardziej ze na Ziemi
ludzkos¢ jednak przetrwata. Tamtej-
sza ,kultura” to co$, co przypomina

dzisiejszych dresiarzy i - delikatnie
ujmujac - owi Ziemianie nie darzg
mieszkancéw Ksiezyca sympatia... To
niewatpliwie najlepsza pod wzgledem

literackim powies¢ Zajdla.




»Limes inferior” (1982)

Tomojaulubiona powies¢ tegoautora.
Jej bohater zyje w bliskiej przysztosci
w czym$ w rodzaju utopii, panstwie-
-miescie zwanym Argolandem (co-
dzienne realia przypominaja pod
wieloma wzgledami PRL za czaséw
Gierka). Teoretycznie mamy tu réw-
nos¢, wolnos¢ i demokracje. Spote-
czenstwo podzielone jest na siedem
klas oznaczonych od 0 do 6, a o zasile-
niu ktérejsznich decyduje wynik testu
na inteligencje, do ktérego mozna
podchodzi¢ wielokrotnie. Im wyzsze
IQ, tym nizszy numer klasy, od ktérej
zalezy praca (i ptaca). Tak naprawde
pracuja tylko ci zgrup 0-3 (otrzymujac
za to dodatkowe wynagrodzenie -
,26tte punkty’, za ktére mozna sobie
kupi¢ luksusowe towary). Reszta nie
robi nic i dostaje dochéd gwaranto-
wany, w wiekszosci wyptacany w, czer-
wonych punktach’, za ktére z kolei da
sie naby¢ tylko produkty podstawowe
imarnejjakosci.Bohateremksigzki jest
mezczyzna oficjalnie z klasy czwartej
(cho¢ pod wzgledem inteligencji to
,zerowiec”) nalezacy do potswiatka
Argolandu. To tzw. lifter, czyli osoba,
ktéra za pomoca rozmaitych sztuczek
umozliwia mniejbystrym obywatelom
awans do grupy wyzszej niz aktualnie

im przypisana. Innymi stowy: ,liftuje”

ich podczas testow, oczywiscie za
stong opfata. Zyje mu sie z tego lekko
i wygodnie, dopdki przypadkiem nie
wpada w tryby systemu...

Przekrojowy
zhior opowiadan

Zajdla. Zawiera
tez konspekty
Zaréwno

= powiesci nie-

" napisanych, jak
i tych wydanych.
Warto!

NIE ZNAC KSIAZEK ZAJDLA TO NIE JEST

Przyzna¢ musze, iz autor, jakby
czujac nadchodzacg $mier¢, pisat
kolejne ksigzki w widocznym pospie-
chu. A ze to, co rajcowato czytelnika
w latach 80., czyli wychwytywanie
rozmaitych antykomunistycznych
aluzji umieszczonych w tekscie, juz
nie budzi zadnych emodji, to pod
wzgledem literackim ,Limes infe-
rior” nie porywa. Niemniej nadal
jestto historia warta poznania, bo
Argoland kryje pewng duza tajem-
nice... A penetrowanie jego barw-
nego poétswiatka - wypetnionego
lifterami, downerami, daltonistami,
zdziercami, keymakerami, hiena-
miitd. - ciggle bawi. Szczegodlnie gdy
kto$ pamigta PRL, cinkciarzy, pewek-
sy, og‘ioszenia w prasie typu ,bony
kupie"_’,,,powracajqcemu mieszkanie
wynaljme” itd.

BLAD. TO JEST WIELBAD.

»Paradyzja” (1985)

To ewidentny paszkwil na ,socjalistyczng rewolucje”. Gtéw-
ny bohater — pisarz — odwiedza znajdujace sie w odlegtym
gwiezdnym systemie orbitalne miasto o nazwie Paradyzja
celem zebrania materiatu do reportazu o zyciu jego miesz-
kancow. Owa metropolia powstata po tym, jak po przylocie
na planete Tartar emigranci zorientowali sie, ze panujace na
niej warunki daleko odbiegaja od tego, co im obiecywano
na Ziemi. Dlatego zamiast lgdowac na tym wyjatkowo nie-
goscinnym globie, zatozyli kolonie orbitalna.

Paradyzja to mokry sen kazdego dyktatora. Spoteczen-
stwo, egzystujace w zamknietej przestrzeniiw dosc spartan-
skich warunkach, poddawane jest nieustannej indoktrynacji
i inwigilacji. Tak przez agentéw policji (tajnej i jawnej), jak
i samouczacy sie system komputerowy, ktéry na biezaco
ocenia postepowanie kazdego obywatela: co méwi, co robi,
cooglada (albo czego nie oglada, cho¢ powinien). Prywatnos¢
praktycznie nie istnieje — nawet sciany pomieszczen s3 tu
przezroczyste... Z telewizji nieustannie saczy sie tepa pro-
paganda, powszechnie panuje tez podsycana przez wiadze
antyziemska histeria (pono¢ mieszkancy Btekitnej Planety od
wiekoéw chcg zniszczy¢ i podbic Paradyzjel). ZSRR, Kuba czy
Korea Pétnocna sie ktaniaja...

Czy w takich warunkach bunt oraz konspiracja sa mozliwe?
Tak, czesciowo dzieki temu, Ze ludzie postuguja sie tzw. ,ko-
alangiem” - nieustannie ewoluujacym jezykiem opartym na
rozmaitych luznych skojarzeniach i aluzjach, przez co system
komputerowy nie potrafi go zrozumie¢. (Przyktadowo:,Szary
aniot $nit mi sie wczoraj nieostroznie. Mysz w czasowniku”
oznacza, ze policjant - szary mundur - korzystajac z okazji,
ze méwiacy spat, myszkowat po jego mieszkaniu, ale robit
to na tyle niezdarnie, iz obudzit lokatora). | jak to u Zajdla -
nic tu nie okazuje sie tym, na co z pozoru wyglada. Poziom
manipulacji w Pa-
radyzji jest wrecz...
kosmiczny. Nic wie-

ZAJDEL

cej nie powiem! Za to
zachecam do lektury!

PS Fani kroétszych
form moga siegnac
po zbiory opowia-
dan ,Wyzsze racje”
(zawierajacy i kla-
syczne, i te nowsze
teksty) lub - stano-
wiacy przeglad twor-
czosci Zajdla - ,List
pozegnalny”. =
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Komputer XXI wieku

W jednym z czasopism mtodziezowych (Horyzonty Techniki) urzgdzono

w roku 1987 konkurs dla czytelnikéw — mieli oni wyobrazié sobie, jak
bedg wygladaty komputery w XXI wieku. Sprawdzmy, czy éwczesni
maniacy technologii okazali sie¢ dobrymi prorokami...

Komputer XXI wieku bedzie wyglqdat nastepujqco: Bedzie
sie miesci w kieszeni, bedzie umiat méwic i myslec, bedzie

wszystko wiedziaf.

No dobra, do korica XX| wieku zostato, troszke"czasu, ale smart-
fony - de facto przenosne komputery o mocy obliczeniowej
wiekszej niz ta, jaka w 1987 dysponowaty superkomputery
— juz powstaty. Z Siri czy inna Cortana tez pogadac sobie mo-
zemy. Co do zdoInosci myslenia... to jeszcze mamy z 80 lat na
stworzenie takich urzadzen. Ale dostep do internetowych baz
danych w sumie spetnia warunek,wiedzenia wszystkiego” (lub

prawie wszystkiego).

Bedzie znat na pamiec¢ wszystkie gry. Jezeli ktos bedzie
chciat zagrad, podtqczy specjalnym kablem do telewizora
komputer, powie mu, w jakq gre chce zagrac, a komputer

wykona jego polecenie.

Czylizgrubsza mamy tu cos w rodzaju Steama (acz tego naszego
nie da sie na razie obstugiwac gtosem). Kwestii optat za te gry

autor nie wyjasnit, a ja nie bede drazyt. ;)

Specjalne komputery dla uczniow bedq podpowiadaty
wtrudnychlekcjach. Komputer bedzie miatodpowiednipisak,

ktorym bedzie odrabiat lekcje zamiast ucznia.

Tu moge sie tylko usmiechnac. Tez miatem takie marzenia we

wczesnej podstawowce.

*X¥

Komputery poczqtku XXI bedq zupetnie inne niz te, ktore

dziatajq dzisiaj. Oto ich cechy:
1. Kompatybilnos¢ wszystkich komputeréw.

Zasadniczo mozna to podciggna¢ pod dominacje pecetéw na

rynku komputeréw osobistych...
2. Pamiec zewnetrzna - biologiczna.
...210_0 Nie wiem, co autor miat tu na mysli...

3. Pamieé komputera - minimum 4 MB RAM oraz 3 MB ROM.
W czasach, gdy 128 KB to byto BARDZO DUZO, 4 MB zdawaty
sie wartoscig GIGANTYCZNA. Pamietam do dzi$ technothril-
ler Craiga Thomasa ,Firefox” — opisano w nim komputerowy
system identyfikacji samolotéw wojskowych, ktory dziatat
absolutnie nieomylnie m.in. dlatego, ze miat, co podkreslono
pare razy, AZ 4 MEGA RAM-u. (W 1982 powstata filmowa
adaptacja tej ksigzki z Clintem Eastwoodem w roli gtéwnej).

4. Procesory 16-, 32-bitowe.

Hm, na poczatku XXI wieku takie CPU w sumie faktycznie

dominowaty. Wiec - zaliczamy.

5. Kompatybilnos¢ wszystkich urzqdza¢ domowych zkompu-

terem (pralki, telewizor, lodowki, odkurzacze).
Smart home, krétko méwigc. Mamy.

0 ) reo

Dyski elastycz-
ne programo-
wane na kom-
puterze, wktadane

w otwor w obudowie sprzetu.

Chodzi o wbudowane w komputer stacje
dyskietek? Okej, sg, a raczej — byty.

6. Komunikacja z komputerem - gtos,
pioro swietlne, mysz, klawiatura.

Piéro Swietlne... Mamy piérkowe tablety
graficzne i rysiki do smartfonéw/table-
téw, wiec w zasadzie zgadza sie.

7. Potqczenie absolutnie wszystkich
komputeréw na swiecie w siec.

W sumie cos jakby internet...

8.Jezyk programowania,,P” -zblizony
do ludzkiego.

..Hmmm? Tu nadal ,jestesmy w lesie”.

Ciekawe, jaka autor miatby mine na

widok dzisiejszego smartfona...

14. Synteza gtosu bez znieksztatcen.
Done. W czasach osmiobitowcow taka -
bardzo prymitywna - synteza byta duzg
atrakcja w grach.

*%¥
Niektore ,wizje" sg zadziwiajaco bliskie
rzeczywistosci. Przeczytajcie to:
Najwazniejszq cechq komputerow do-
mowych XXI wieku bedzie ich catko-
wita kompatybilnosc¢ (...). Struktura

NIEKTORE FANTAZJE SPRZED 36 LAT
OKAZALY SIE ZADZIWIAJACO TRAFNE.

9. Wydawanie czasopism na dyskiet-
kach (na zyczenie odbiorcy mozliwie
nagrane w kiosku na wtasny dysk).
Naktad taki, jakijest potrzebny - kazdy
moze sobie kupi¢ dowolne wybrane
czasopismo sposrod wydawanych na
calym swiecie.

Czyli elektroniczne wersje czasopism,
czyz nie?

10. Rozdzielczos¢ graficzna komputera
-3000 x 2600 punktow.

Czylizblizona do 4K, ale naekranie o pro-
porcjachzgrubsza 4:3 (panoramicznych
monitoréw nikt nie przewidziaf). Jest.
11 Brak inteligencji w komputerach
- jeszcze.

Zgadza sie.

12. Monitory przetqczalne monochro-
matyczno-kolorowe.

Tylko po co komu monochromatyczne?
13. Komputer jako magnetofon wielo-
Sciezkowy i magnetowid.

wewnetrznasamego komputera bedzie
wieloprocesorowa (...). Monitor ekra-
nowy pozostanie nadat podstawowym
urzqdzeniem wyjsciowym komputera.
Bedzie on wyposazony w ptaski ekran
ciektokrystaliczny o bardzo duzej roz-
dzielczosci, przekraczajqcejtysiqcpunk-
tow. Procesor obrazu zapewni tak duzq
szybkos¢ syntezy obrazu, ze bedzie ge-
nerowanych 50 kompletnych obrazow
nasekunde, co da mozliwos¢tworzenia
filméw animowanych z kilkudziesie-
cioma niezaleznie poruszajqcymi sie
obiektami.Procesorobrazubedziemaégt
poruszac obiektami nie tylko w dwéch
ptaskichwymiarach, ale takze wtrzecim
wymiarze - perspektywy.

W pierwszej ¢wierci XXI wieku wiekszos¢
wizji z 1987 roku zostata juz spetniona,
i to czasem z naddatkiem. Co jeszcze
wydarzy sie do korica tego stulecia?



» G2y najlepsze filmy to klasyka Disneya,
3. dzi5 brakuje dobrych animacji?
-Jakie warte uwagi planszowki i komiksy wyszty
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« Czy Contra to idealny tytut do grania 2z dzieckiem? 1 4

w ostatnim czasie?

fami

O rozrywce dla
rodziny wiemy

L W\

.

Y




omputer!

Wywiad z renowatorem

starych komputerow
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b Smuggler & Darth Skolmar

Posiadacze i kolekcjonerzy komputeréw retro czesto majq problem ze stanem technicznym lub wizualnym swoich

»~maszynek”. Szwankujgca elekitronika — puchngce kondensatory, przegrzewajqce si¢ zasilacze itd. — pozétkia,

podniszczona i czasem niekompletna obudowa... W internecie mozna znalezé mase porad, jak sobie z tymi

ktopotami samodzielnie radzié. Mozna tez skorzystaé z pomocy profesjonalisty tgczqgcego hobby z pracg.

S muggler: Hej, po prostu przedstaw sie i powiedz, czym
sie zajmujesz. | dlaczego to robisz.

Darth Skalmar: Cze$¢. Na imie mam Leszek, ale w Srodowisku
retro funkcjonuje juz jako Darth Skalmar. Na poczatku gtéwnie
serwisowatem sprzet komputerowy marek CommodoreiAmiga.
Z czasem, na skutek checi rozwijania swojej pasji w bardziej, ko-
lorowym”kierunku (celowo nie nazywam tego kierunkiemarty-
stycznym, bo uwazam sie raczej za pedantycznego rzemie$lnika
niz artyste), postanowitem zaja¢ sie modyfikacjami wizualnymi
i sprzetowymi komputeréw 8- i 16-bitowych.

Dobra, nie obejdzie sie bez pytania o twéj nick. Taki troszke
specyficzny jest.

Ten przydomek wymyslony zostat przez moich retro kolegdéw,
ktérzy stwierdzili, ze z wygladu przypominam kreskéwkowego
Skalmara, ale jestem od niego znacznie mroczniejszy. Moja
utalentowana zona Tereska przelata ich wizje na papier i oto
jestem. Przyznam sie, e to alter ego bardzo mi pasuje.

Jak i kiedy zaczela sie twoja przygoda ze sprzetem retro?

O ile pamig¢ mnie nie myli, to w 1987 roku. Wtedy co prawda
Commodore 128, ktéry dostatem od mamy, zdecydowanie nie
byt jeszcze zabytkiem... ale zakochatem sie w tym komputerku
od pierwszego wejrzenia. Swoja, hazwijmy to komercyjna, dziatal-
nos¢ zwigzang z serwisem i odnawianiem komputeréw retro
rozpoczatem oficjalnie w 2016.Zaczeto sie od tego, ze znajomi do-

RETRO

wiedzieli sie przy okazji réznych rozméw,
Ze robie takie rzeczy na wiasne potrzeby,
i zaczeli mi przywozi¢ swoje,maszyny”do
serwisowania, wybielania, czyszczeniaitd.
Itak najpierw pocztg pantoflowa, a pozniej
za pomoca strony internetowej i Face-
booka zaczatem pozyskiwac¢ klientoéw
takze z bardziej odlegtych miejsc.

Modyfikujesz nie tylko wyglad kom-
puterdw, ale czasem tez ich wnetrze,
np. montujac na zyczenie czytnik kart
SD zamiast magnetofonu w C64 czy
zastepujac 40-letnie kondensatory
tymi wspotczesnymi.

Owszem, ale nie robie tego w pojedyn-
ke. Przy modyfikacjach sprzetowych

Jesli znudzit ci sie standardowy kolor klawiatury
w twoim Atari, C64 czy Amidze - zaden problem!

komputeréw, gdy co$ przekracza moje
mozliwosci, korzystam z pomocy za-
przyjaznionych oséb, oczywiscie réw-
niez pasjonatéw retro. W sumie jak sie
dobrze zastanowie, to nawet sie ciesze,
Ze nie potrafie zrobi¢ wszystkiego sam.
Dzieki temu trafiaja sie okazje, zeby
poznac utalentowanych ludzi podzie-
lajacych moje zainteresowania i pasje.
Czesto zatem jest tak, ze jaodpowiadam
zawalory estetyczne finalnego projektu,
a kto$ inny za to, czego nie widac z ze-
wnatrz. Przy kazdej publikacji zawsze
gtosno o tym moéwie, gdyz nie jestem
osoba, ktéra chciataby przypisywac
sobie czyje$ zastugi. A poza tym taka
uczciwo$¢ wobec odbiorcy jest po pro-
stu retro, prawda?




Dlaczego Commodore nie robit
€64 11 od razu w takich kolorach?

Co jest najtrudniejsze w takich rekonstrukcjach?

Najtrudniejsze zawsze jest przygotowanie materiatu do pracy.
Komputery, ktére wykorzystuje do realizacji swoich projektéw,
swoje najlepsze lata majg dawno za soba. Zdarza sie, ze kto$
inny juz wczesniej sie nad nimi,znecat’, wiercit dziury, malowat
plastik albo nawet uzywat jako... stopera do drzwi (tak byto!).
Klejenie, szpachlowanieiszlifowanie takich plastikéw jest bardzo
czasochtonne, ale bez odpowiedniego przygotowania efekt
finalny bytby po prostu strasznie staby.

Jak bardzo pracochtonne jest takie odrestaurowanie
komputera?

Zawsze jest pracochtonne, czasami tylko nieco bardziej niz
zwykle.Wszystko zalezy od stanu komputera. Trudno bytoby mi
policzy¢, ile doktadnie godzin zajmuje kazdy projekt od poczatku
do zakonczenia realizacji, ale i tak nie zwracam na to specjalnie
uwagi. W koricu to takze moje hobby... Nigdy tez nie przyjmuje
zlecen typu,na wczoraj".

lle odnowionych,, maszynek” wyszto dotad spod twojej
reki? Prowadzisz takie statystyki?

Stan na poczatek 2023 roku: 133 komputery i 196 klawiatur do
Commodore’'éw, Amig i Atari.

Czy jest jakis komputer, z ktorego ,rekonstrukgji” czujesz
sie najbardziej dumny? A jesli tak, to dlaczego?

To na pewno kazdy egzemplarz repliki Commodore’a 64
w arcyrzadkiej wersji Golden Edition. Realizacja tego projektu
zawsze jest wyjatkowo czasochfonna i obarczona duzym ry-
zykiem niedoprowadzenia do szczesliwego zakoriczenia. Aby
uzyskac tak dobry rezultat pokrycia obudowy komputera ztotg
farbg, trzeba czterokrotnie, a czasami nawet pieciokrotnie
malowac i kazdorazowo szlifowa¢ plastik. Efekt jest nato-
miast moim zdaniem rewelacyjny, a klienci niejednokrotnie
twierdzili, ze replika wyglada lepiej niz oryginat. Wiekszego
komplementu nie styszatem.

Rozumiem, ze odnawiaszisprzedajesz
urzadzenia, ktére sam zdobywasz.

Pamietajcie, by przestrzegac zasad BHP

podczas pracy...

Commodore 128, poniewaz byt to

moj pierwszy komputer, w dodatku
dostatem go w zestawie ze stacja 1570,
wiec z dnia na dzien statem sie krolem
bloku, w ktérym mieszkatem. | kilku
sgsiednich.

A ulubiona gra na starym sprzecie?

Zdecydowanie Pirates! — gram do dzis.

Ha! Mam podobnie. Dodatbym jeszcze
Laser Squad... A na PC?

A czy mozna podestac ci wlasny sprzet
do modyfikagcji i zazyczy¢ sobie, jak
powinien wygladac?

Oczywiscie. Takie zamowienia lubie naj-
bardziej, gdyz swiadcza one o prawdziwej
nostalgiii przywiazaniu do sprzetu, ktéry
uzywany byt przez wiasciciela czesto
w latach mtodzienczych. A jesli np. ktos
chce zachowac obudowe swojego kom-
putera w oryginalnej barwie, moze za-
mowi¢ wytacznie jej odnowienie albo
modyfikacje kolorystyczng klawiatury.

Twdj ulubiony komputer i dlaczego
akurat ten.

C64 w wersji Golden Edition
teraz dla kazdego chetnego!

Tu réwniez nie mam sie nad czym zasta-
nawiac. Seria Baldur’s Gate.

Czyli tu takze trzymasz sie retro... Czy
chcesz cos przekazac czytelnikom na
koniec tego wywiadu?

Zebyscie ciagle byli retro. Bo bycie
oldskulowym to nie tylko posiadanie
starych komputeréw i ptyt winylowych.
Ustgpienie miejsca w autobusie starszej
osobie tez sie do tego zalicza. Niech
sie miodzi ucza. Serdecznie dziekuje
za rozmowe.

Jarowniez.

RETRO
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SPRAWDZ SIE!

RETROUULZ

I Smuggler

Sprawdyz, ile wiesz o dawnych czasach lub z nich pamietasz. Wynikami — jakiekolwiek by byly — sie nie

przejmuj. To tylko zabawa, dlatego nie ma tu zadnej punktaciji.

01) Uszereguj karty graficzne wedle liczby koloréw, jakie
mogty wygenerowac (zacznij od tej najstabszej):

B) CGA,

D) VGA.

A) Hercules,
C) EGA,

02) Niesamowity (w swoim czasie) efekt ptynnego wielokrot-
nego zoomu - gdy patrzyliSmy oczyma bohatera - pojawit
sie w grze:
A) Hexen,
C) Postal,

B) MDK,
D) Battle City.

03) Interfejs Kempston do ZX Spectrum umozliwiak:

A) wspotprace ze stacjg microdrive,

B) wgrywanie programéw/gier w systemie turbo,

C) poprawienie dzwiekowych mozliwosci tego komputerka,
D) podtaczenie dzojstika.

04) Uszereguj komputery od najstarszego do najnowszego:
A) ZX-80, B) Atari 800XL,

C) SAM Coupé, D) Atari Falcon,

E) Amiga 500, F) Commodore 128.

05) Konsola 16-bitowa jest:
A) Atari 2600,
C) SNES,

B) Atari Jaguar,
D) Sega Saturn.

06) Bajtek pojawit sie na rynku w roku:
A) 1982, B) 1983,
C) 1984, D) 1985.

07) Kultowa stacjonarna konsola z lat 90., zwykle otrzymy-
wana na komunieg, to:

A) PegazAss, B) Pegasus,
C) Pegazus, D) PlayBox,

E) Game Boy.

08) Pierwsze w Polsce pismo w catosci poswiecone grom to:
B) SwiatGierKomputerowych,
D) Top Secret,

A) Secret Service,
C) Gry Komputerowe,
E) Bajtek: Dodatek Specjalny.

09) Stynne demo z 1984 pokazujace mozliwosci graficzne
Amigi 1000 to:
A) Juggler’s Ball, B) Boing Ball,

C) Bounce Ball, D) Three Amigos.

10) Jeden z pierwszych akceleratorow grafiki tréjwymiaro-
wej, Diamond Monster 3D, miak:

A) 512 kB RAM-u, B) 1 MB RAM-u,

C) 4 MB RAM-u, D) 8 MB RAM-u.

11) Kultowy monochromatyczny (zielony) monitor polskiej
produkgji to:

A) Neptun 156,
C) Unimor 711,

B) Mazovia 1060,
D) Elemis 2137.

12) Komputer Elwro Junior umieszczono w obudowie przy-
gotowanej pierwotnie do:

A) magnetowidu, B) magnetofonu,
Q) kasy fiskalnej, D) zabawkowego syntezatora.
13) Jack Tramiel byt szefem:

B) Atari,

C) Sinclair Research, D) Commodore’a i Atari.

A) Commodore’a,

14) Pierwsza oficjalnie dystrybuowana polska przygo-
dowka byta gra:
A) Mézgprocesor, B) Skaut Kwatermaster,
C) Puszka Pandory, D) Tajemnica Statuetki.

15) Tytul pierwszej peinej wersji gry dotaczonej do
CD-Action to:

A) Pro Pinball: Timeshock!,

C) Wacki: Kosmiczna rozgrywka, D) Colorado.

B) Prawo krwi,

16) Program DOS/4GW:

A) pozwalat odtwarza¢ muzyke z Amigi na PC,

B) pomagat w uruchamianiu gier z PC AT/XT na komputerach
z lepszymi procesorami,

C) umozliwiat odpalanie gier DOS-owych spod Windowsa,

D) udostepniat grom DOS-owym wigkszg ilos¢ pamieci.

17) Windows XP zastapit wczesniejszy system Microsoftu,
czyli:

A) Windowsa 3.11,
C) Windowsa 95,

B) Windowsa Me,
D) Windowsa 2000.

18) Gra Sid Meier’s Pirates! z 1987 roku nie zostala
wydana na:

A) C64, B) PC,

C) Atari XL/XE, D) NES-a.

ODPOWIEDZI
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Materiaty publicystyczne
dwa razy w tygodniu.
Na tematy biezgce,
uniwersalne i — co

najwazniejsze — CD-ACTION
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