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Ta wy$wietlona na ekranie monitora sugestia
superkomputera z kinowego hitu ,Gry
wojenne” (1983) zdala mi sie idealna, by

Bo nie watpie, ze podobnie jak bohater tego filmu — odpowiecie
stak”. Uspokajam, ze w przeciwienstwie do niego owa decyzja nie
doprowadzicie $wiata na krawedz wojny atomowej, a po prostu
bedziecie sie $wietnie bawi¢. Czym konkretnie? O ile pierwszy
numer Retro byt niczym forrestgumpowe pudetko czekoladek,

w tym jestesmy bardziej skoncentrowani na jednym gatunku gier:
FPS-ach. Cwier¢ wieku mijajace od premiery Wolfensteina 3D to
chyba dobry moment, by przypomnie¢ sobie, jak zaczynatl i jak

otworzy¢ nig drugi numer naszego retropisma.

Shall we play a game?

ewoluowal ten nieobcy chyba zadnemu graczowi gatunek gier oraz
aby ponownie zagra¢ w budzace ongis wielkie emogje tytuly. Przy
czym, oczywiscie, nie samymi ,efpeesami” to Retro stoi i wszyscy
fani klasycznych gier/sprzetu na pewno znajda tu cos dla siebie.
Zapraszam do lektury!

Smuggler

PS: Dajcie zna¢, piszac na adres cdaction@cdaction.pl, z nagtéwkiem
»Retro”, ktéra forma czasopisma bardziej przypadta Wam do gustu; tamze
slijcie swe sugestie, pomysty itd., zeby$my z edycja #3 idealnie utrafili

w Wasze oczekiwania.

Traczyk, Aleksy Uchaniski, Jakub Ziemkiewicz
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Strzelajgc
Z oczU gracza

Rys. Michat Ambrzykowski

Cdybym powiedziat, ze FPS-y sq stare jak

$wiat — sktamatbym. Ale niewatpliwie ich

historia jest duzo diuzsza, niz wam sie wydaie.
Pierwsza gra, w kidre] wedrowalismy sobie

po $wiecie 3D, patrzgc oczyma prowadzonej
postaci(*) oraz strzelajgc do oponentow — i to
za posrednictwem siecil — powstata juz we
wczesnych latach 70. XX wieku. B Smuggler

A TERAZ
MOWIMY
"HEADSHOT!"

pHOT OGRAPHY

-
Maze War |
(1974) |

Pierwszy na
$wiecie FPS.

ANCLE| OS5
sTer | 100

Battlezone (1980) Dla mnie gra magiczna,
moje pierwsze zetkniecie z groﬁkq 3Dw grochv

4 | retro (*) Aw sumie to patrzylismy... postacig, gdyz nasz awatar wyglgdat jak oko.



le moze najpierw sprébujmy zdefiniowac to, czego
historie zamierzam opisywac. Czym tak naprawde
jest first-person shooter? Az sie tu prosi zacytowaé An-
drzeja Sapkowskiego, ktéry ustami Jaskra rzekl: ,Z mi-
toscia jest jak z gruszka. Gruszka jest stodka i ma ksztatt.
Sprébujcie zdefiniowad ksztatt gruszki”. Ot6z to. Kazdy
gracz oczywiscie wie, co to jest ten ,FPS”, ale sprébujcie
6w gatunek gier — sensownie — opisa¢... Wedle Wiki s3 to
tréjwymiarowe gry akgji (strzelanki) obserwowane
z perspektywy pierwszej osoby. Gracz patrzy oczyma
prowadzonego awatara. Widzi (czasem) jego rece/re-
ke i (zwykle) bron, ktérej aktualnie uzywa jego po-
sta¢. Dodatkowo gra taka powinna oferowaé swo-
bode poruszania sie w obrebie danej lokacji
(w przeciwienstwie do ,celowniczkéw” w 3D,
gdzie kierunek ruchu postaci jest narzucany
przez gre). Wszystko jasne? Hmmm... Otéz
problem w tym, ze owa definicja nie jest wy-
starczajaco precyzyjna. Ot, taki Descent, gdzie
wcielamy sie w pilota ko-
smicznego mysliwca. Czy jest
efpeesem? Oczywiscie, nikt tego
nigdy nie negowal - toz to klasyk! -
cho¢ przeciez nie widzimy ani rak pilo-
ta, ani nawet luf broni poktadowej my-
$liwca. A czy Wing Commander, w kt6-
rym takze wcielamy sie w takowego
pilota (i nawet widoczna jest jego dlon dzierzac drazek
sterowy!), jest FPS-em? ...No nie — odpowiecie. I stusz-
nie. To przeciez ewidentnie zreczno$ciowy symulator lo-
tu. A czy Deus Ex albo System Shock to FPS-y? Niby tak,
bo zasadniczo spelniaja wszystkie warunki definicji...
Ale przeciez i tak wszyscy wiemy, ze to sa rasowe erpegi,
tyle ze w 3D i FPP.

Gdzie lub w czym zatem tkwi réznica? Co tak naprawde
czyni (lub nie...) dang gre ,tréjwymiarowa strzelanka wi-
dziang z oczu gracza”? Odpowiem uczciwie — trudno to
okresli¢. (Cho¢ pewien redakcyjny zlosliwiec doprecyzowat,
ze taka gra musi jeszcze mie¢ kiepska/trywialng fabute al-
bo nie mie¢ zadnej poza ,,co$ ztego sie wydarzyto... i dlate-
go teraz musisz ich wszystkich zabic¢”). Stad opisujac po-
czatki gatunku, bede czasem musial podejmowac¢ arbitral-
ne decyzje, méwiac: , tak, to jest/nie jest FPS”. Deal with it.

DarkSide (1989)
Wersja na PC
klatkowata
niemitosiernie. Coz,
jakie czasy, taki
Crysis. )

0038200 ECD 100%

Prehistoria: lata 70.
Rok 1974. Wojna Jom Kippur. W Chinach odkryto styn-
na ,terakotowsa armie”. Prezydent USA, Richard Nixon,

TEITON SECTOR

ustapil ze stanowiska wskutek afery Watergate. Polska
reprezentacja pitkarska zajeta trzecie miejsce na Mun-
dialu w Niemczech. W raporcie badawczym dotyczacym
protokotu TCP po raz pierwszy w historii uzyto stowa
JInternet”. Gry wideo dopiero raczkowaly, hitem byta
pro$ciutki Tank na automatach, bo dostepne zwyklym
ludziom komputerki typu Altair 8800 nie oferowaty gra-
czom praktycznie niczego. Ale byli tez tacy, co wéwczas
cieli w Maze War, sieciowego FPS-a w 3D. O tej grze za-
raz dowiecie sie zresztg duzo wiecej, tzn. piszemy o niej
w tym Retro. Oczywiscie z punktu widzenia ,zwyktego
gracza” MW jest tylko ciekawostka, bo w tym czasie byta
dostepna bardzo nielicznej - z dzisiejszego punktu wi-
dzenia - grupie ludzi, do tego na mocno egzotycznych
platformach. Nie byta to zreszta wtedy jedyna gra w 3D,
gdzie na akcje patrzyliSmy oczyma graczy, bo pojawily sie
tez wtedy takie tytuly jak Spasim (1974) czy Airfix
(1975) oraz coin-opowe gry 3D w FPP, jak np. Intercep-
tor firmy Taito (1976), czy Tail Gunner (1979), ale tych

Kazdy gracz oczywiscie doskonale wie,
czym sqg te ,FPS-y”. Ale sprébujcie 6w
gatunek sensownie zdefiniowad...

za FPS-y nie uznaje. Na kolejne gry z tego gatunku mu-
sieliSmy wiec poczekaé az do lat 80.

Pierwsze kroki: lata 80.

Wraz z pojawieniem sie na automatach kultowego (dla
mnie, cho¢ pewnie nie tylko) Battlezone (1980) FPS-y ob-
jawily ogétowi graczy swéj ogromny potencjal. Jezdzac fu-
turystycznym czolgiem — patrzac oczyma kierowcy i celow-
niczego w jednym — po wektorowym i nieoteksturowanym
$wiecie odkrywalismy, jak bardzo wciagajace jest strzelanie
w takim otoczeniu. Do dzi$ pamietam widoczny na hory-
zoncie wulkan (czyli spory tréjkat) plujacy lawsa, tzn. niedu-
zymi ostrostupami. Niby nic, a na zawsze utkwilo w mej
glowie. Takie moje pierwsze wejscie w Matrix. Niestety,
ograniczenia mocy 6wczesnych maszynek sprawily, ze na
kolejne produkgje tego typu musielismy diugo poczekac,
pomijajac gry na automatach, jak steroskopowy (!) SubRoc-
-3D czy Star Trek (obie Segi), ktérym jednak blizej do
zrecznosciowych symulatoréw lotu w FPP niz FPS-6w.
Wprawdzie powstawaly jakie$ nie$miale proby tworzenia
czego$ ,efpeesopodobnego” na 6wczesne domowe kompu- PP
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i Terminator (1990) FPS ten rozgrywat sie w otwartym $wieciel W lewym dolnym rogu wida¢ specjalny

ekran do prezentowania w catej krasie krwistych animacii $mierci eksterminowanych postaci.

retro | 5
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The Colony (1988)
Istniata tez wersja

w kolorze oraz
ofeksturowana. Ale
owcezesne pecety
byty za cienkie, aby
udzwigngd takie
graficzne fanaberie.

Hovertank 3D
(1991)

Nie od razu

Quake'a zakodowano”.
Pierwszy FPS

w portfolio id Software,
ze fak powiem, nie
powalat.

Doom (1993)
id Software zgotowato konkurencii
prawdziwg zagtade.

Catacomb 3D : ke

(1992

Pierwszy rasowy FPS &4
na peceta. To tutaj
po raz pierwszy
gracz widziat
swojego awatara.
A konkretniej to
twarz i reke maga.

Phantom Slayer
(1982)

FPS-y na komputery
o$miobitowe to chyba
nie byt najlepszy
pomyst. Ale — szacunek
dla tych, co prébowali.

6 | retro

terki, ale z nader mizernymi efektami (np. Phantom Slayer
na TRS-80 z 1982 czy 3D Monster Maze na ZX Spectrum
z1985). Na PC tez panowata posucha — wprawdzie w 1983
pojawila sie na niego gra 3-Demon, ale byt to raczej taki
tréjwymiarowy Pac-Man. To nie sa gry, ktérych szukamy...

Dopiero pod koniec dekady co$ sie w koncu zaczeto
dzia¢. W 1987 odkopano nieco juz przykurzone Maze
War i zrobiono jej adaptacje na Atari ST (do$¢ nietypo-
w3, o nazwie Midi Maze) oraz Maze War+ na Macinto-
sha. A potem pojawila sie osadzona w przyszlosci i na
obcej planecie The Colony firmy Mindscape (1988) na
Maca, PCi Amige. Te gre 3D, taczaca elementy strzelan-
ki, gry logicznej i przygod6wki, widziana ,,z oczu boha-
tera”, wydano w dwéch wersjach: kolorowej i monochro-

Pierwszy FPS pojawit sie
w 1974. Dojrzato$¢ gatunek
osiggngt w 1996.

matycznej. Na PC byta czarno-biata (i nieoteksturowa-
na). Generalnie nie spotkala sie z cieplym przyjeciem
graczy i krytykéw (choé np. czasopismo Macworld przy-
znalo jej tytul , przygodéwki roku 1998, co zreszta bar-

1| 210 3 1007 69

Wolfenstein 3D (1992) Pierwszy megahit w tym gatunku gier, w swoim
czasie szokowat grajgeych ,realizmem i brutalnosciq”.

FLOOR| SCORE |LIVES ’i‘ HEALTH' AMMO @

dzo zdenerwowalo niejakiego George’a R. R. Martina).
Warto jeszcze wspomnie¢ o Dark Side (1989), réwniez
dziejacej sie na obcej planecie, bazujacej na bardzo popu-
larnym w owym czasie enginie Freescape [patrz: recenzja
Total Eclipse w tym numerze Retro]. Obie dawaly nam
przedsmak tego, co nadejdzie w nastepnej, znakomitej
dla gatunku dekadzie. (Juz tylko z kronikarskiego obo-
wigzku wymienie jeszcze Day of the Viper firmy Acco-
lade, osadzong — a jakze — w przyszlosci).

Wiek ztoty: lata 90.

1990 to rok debiutu Terminatora Bethesdy. (Nie myl-
cie go z ich pézniejszymi FPS-ami z ,elektronicznym
mordercy” w roli gtéwnej, czyli Terminator: Rampage
(1992), The Terminator: 2029 (1992) i Terminator: Fu-
ture Shock (1995)). Ten FPS osadzono w otwartym
$wiecie (!) o rozmiarach 10 x 16 mil. (Na tyle wiernie
odtworzono zajmujacy ten obszar fragment Los Ange-
les, ze do pudetka z gra wlozono nawet mape owego ka-
watka LA). Byla to pierwsza oficjalna gradaptacja filmo-
wego hitu w obrebie tego gatunku. Moglismy sie wcieli¢
zaréwno w Kyle Reese’a i chroni¢ Sare Connor, jak

iw Terminatora. Gameplayowo, cho¢ patrzyliémy oczy-
ma awatara, Terminatorowi blizej jednak do GTA niz ty-
powej ,pierwszoosobowej strzelanki”. (Kradziez lub
kupno broni i samochodéw, ucieczki przed policjg, sa-
mochodowe poscigi itp. byty tam na porzadku dzien-
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I Blake Stone: Aliens of Gold (1993)

Jedna z gier na silniku Wolfa 3D. Oraz jedna z tych zmiazdzonych
przez Dooma...

nym). Miejscami gra wrecz zmieniala sie w... cigatke.
Wizualnie jednak nie powalata — 320 x 200 w 16 kolo-
rach. Do tego prymitywny i niezbyt szybki engine, mato
wygodny interface oraz dos¢ hardkorowe reguty (masz
jedno zycie, $mier¢ konczyla gre i nie ma przebacz, a po-
ziom trudnosci byt bardzo wysoki) sprawily, ze nie od-
niosta komercyjnego sukcesu. W swoim czasie tytul 6w
wzbudzit nieco kontrowersji, m.in. z powodu animacji
$mierci postaci, ktére prezentowano na zasadzie ,pic-
ture in picture” - tzn. wydzielono specjalne okienko,
gdzie byly wyswietlane w powiekszeniu, gdyz z uwagi
na niska rozdzielczos¢ gry nie prezentowaly sie odpo-
wiednio efektownie, gdy sie je obserwowalo na ekranie
gléwnym, a ofiare odstrzeliwalo z daleka. Wtedy to szo-
kowalo... Stare, dobre czasy. :)

W tym tez roku pojawila sie gra Corporation, ktéra
wspominam gléwnie dlatego, ze po raz pierwszy w hi-
storii wykorzystano w niej dynamiczne os$wietlenie, bo
samej grze blizej jednak do erpegowego System Shocka
niz strzelanki. (W wersjach na Amige i Atari ST mozna
byto spersonalizowac wyglad bohatera — gracz wysylat
listem firmie swe dane osobowe i zdjecie paszportowe,
a potem otrzymywal dyskietke z programem, w ktérym
wprowadzono te informagje, i za jej pomoca tadowat je
do gry; tak sobie radzono w czasach preinternetowych).
Muzyke do niej skomponowat na pewno znany fanom

Geograph Seal (1994) To w nim, a nie pézniejszym o dwa lata Quake'u, po raz
pierwszy cata grafika byta w 3D i tylko w 3D, zadnych sprite’ 6w!

starych gier Ben Daglish. W 1992 na rynek weszta Ulti-
ma Underworld: The Stygian Abyss. I nie, nie byt to
EPS, lecz ,tylko” erpeg w FPP i 3D. Dlaczego wiec o niej
pisze? Bo niejaki John Carmack, podziwiajacy jej robo-
cza wersje w 1991 (a w sumie jej engine 3D), pomyslat
sobie, ze w sumie mégtby stworzy¢ cos podobnego... tyl-
ko lepiej. Efektem byl dos¢ prymitywnie wygladajacy
Hovertank 3D (1991) - pierwszy FPS na pewno wam
znanej firmy id Software i prawdopodobnie pierwszy
klasyczny FPS na PC. Inspiracje Maze War oraz Battle-
zone'em s tu oczywiste. W pudetkowatym labiryncie
korytarzy, oddajacych swiat po atomowej apokalipsie,
sterowali$my ,,z oczu bohatera” futurystycznym czol-
giem, ratujac ludzi i odstrzeliwujac mutanty. W tym tez
czasie, czyli roku 1991, pojawito sie Spectre na Macin-
tosha, w ktérym graliémy w ,,capture the flag” (dostow-
nie - nalezato zdobywac wraze flagi) w bardzo uprosz-
czonym geometrycznie $wiecie 3D. Tu réwniez jezdzili-
$my czolgami.

Nastepny tytul id Software wyszed! niecaly rok péz-
niej. Mowa o Catacomb 3D. Tu nie ma zadnych watpli-
wosci - to juz pelnokrwisty FPS (to w nim pojawily sie
porzadne tekstury na $cianach i to tu gracze po raz
pierwszy mogli wykorzystywac strafing), w ktérym
pod postacia maga przemierzaliémy fadnie oteksturo-
wane lochy i za pomoca ciskanych z widocznej na ekra-

| 1]
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Alien vs Predator (1994)
Nie mylcie tej gry z konsoli
Atari Jaguar z pozniejszg
Aliens vs Predator na PC,
PS3 i X360.

»
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Oto moja skrajnie
NIEobiektywna lista 24
klasycznych FPS-6w na
PC z lat 1993-2007,

w ktére szanujgcemu sie
refrograczowi wypada
zagraé (kolejnos¢ alfabe-
tyczna, by nikogo nie
skrzywdzi¢): Aliens vs
Predator, Bioshock, Bro-
thers in Arms: Earned in
Blood, Call of Duty i Call
of Duty 2, Call of Duty:
Modern Warfare, Crysis,
Doom i Doom II, Duke
Nukem 3D, FE.AR., Far
Cry, Half-Life, Halo, Me-
dal of Honor: Allied As-
sault, Operation Flash-
point: Cold War Crisis,
Painkiller, Prey, Quake,
Stalker: Shadow of Cher-
nobyl, Soldier of Fortune,
Unreal, Unreal Tourna-
ment, Wolfenstein 3D.

8 | retro

Duke Nukem 3D (1996) He siill looks good! Groovy! Kio nigdy nie dat w nim kasy
striptizerce, niech przestanie ktamac! :) Cho¢ technologicznie do Quake'a nie mégt
podskoczy¢, ratowat sie grywalnosciq i humorem, niekiedy nie za wysokiego lotu.

nie dtoni ognistych pociskéw eksterminowalismy roz-
maite talatajstwo, jakie sie tam zaleglo. Ale byla to tyl-
ko przygrywka do pierwszego megahitu id Software,
czyli Wolfensteina 3D (**). Wolf szokowat wéwczas nie
tylko niesamowita i ptynna grafika, ale tez ogromna
dawka przemocy, ktéra gra aplikowata uzytkownikom.
Cho¢ w poréwnaniu z nastepna gra studia byla to nie-
malze bajeczka dla grzecznych dzieci. Mowa oczywiscie
o Doomie(**).

Doom (1993) stat sie gigantycznym przebojem, wpro-
wadzit do stownika graczy pojecie ,deathmatch”, eska-
lowat przemoc w grach az poza 6wczesng skale, a ze
swych twércow uczynit milioneréw. Zdeklasowat
wszystko, co do tej pory sie pojawilo, oraz sporo tytu-
16w, ktére miaty pecha wyjs¢ niedtugo po jego premie-
rze. Bungie ze swoim dziwacznym Pathways into
Darkness (na Macintosha) mogto tylko zbiera¢ szczeke
z podlogi. Podobnie Epic MegaGames z Ken’s Laby-
rinth, wygladajaca, jakby postacie w niej projektowaly
zdolne 8-latki, i Apogee Software ze stworzonym
(przez firme JAM Productions) na enginie Wolfa Blake
Stone: Aliens of Gold. Ta ostatnia sprzedawala sie
$wietnie... do momentu premiery Dooma. Méwigc ko-
lokwialnie - Zagtada zaorala i zmasakrowata catg kon-
kurencje. Tak bardzo, ze przez kilka kolejnych lat gry
FPS w polskiej (acz nie tylko) prasie branzowej okresla-
to sie jako ,doomopodobne”.

Rok 1994 nie byt az tak udany dla gatunku jak po-
przednik — ale nadal by? to bardzo dobry rok. Debiutu-

(**) Artykut poswiecony tej grze znajdziesz w tym numerze Retro.

(***) Za kamien milowy konsolowych FPS-6w uwaza si¢ GoldenEye 007 (1997) na N64.

Quake (1996)
Tu chyba nie trzeba nic wyjasnia¢e

Czyli FPS-owy
klasyk, kiory
rébwnoczesnie
* nie spefnia
Joficjalnej
definicji FPS-a”.

Star Wars:
Dark Forces
(1995)
Pierwszy FPS
W uniwersum
Star Wars.
Moc w nim

B wyczuwam
wielkg, nawet
mimo lat wielu

Marathon (1994) FPS na ,Makéwke” stworzony przez Bungie. M.in. udowadniat
w trybie dla jednego gracza, ze dobra fabuta w strzelance ma znaczenie. (Na screenie
rozgrywka w multi, gdzie mogto walczy¢ do o$miu graczy naraz).

je wtedy jeden z najstynniejszych FPS-6w stworzonych
na konsole(***), czyli Alien vs Predator na Atari Ja-
guara. A takze pierwszy FPS na $wiecie oferujacy pel-
na tréjwymiarowy grafike (tzn. wszystko jest tam zbu-
dowane z polygonoéw, ani jednego sprite’al) — Geo-
graph Seal firmy Exact, wydany poczatkowo na
zupelnie u nas nieznanego, bo sprzedawanego tylko

w Japonii, 16-bitowego Sharpa X68000. (Rok pézniej
gra pojawila sie tez na PlayStation). W tymze roku
Bungie wypuscito Marathon na Macintosha. Byt to
tytut wazny dla gatunku, bo nie tylko wprowadzit kil-
ka kanonicznych dzis rozwigzan (od mozliwosci trzy-
mania dwdéch giwer naraz po rozmaite tryby multi-
playera), ale pokazal tez, ze nawet w strzelankach liczy
sie fabutla. Szkoda, ze tak niewielu developeréw sko-
rzystalo z tej lekcji. Warto takoz odnotowac powstata
na enginie Dooma gre Heretic.

W 1995 na PC pojawit sie wspomniany wczesniej niety-
powy Descent(**). Wypada tez wspomnie¢ o Star
Wars: Dark Forces(**) — pierwszym FPS-ie w uniwer-
sum Star Wars. Odnotujmy réwniez narodziny Alien
Breed 3D(**) - to tabedzi $piew Amigi. Pamietny rok
1996 to premiery , gatunkowych siekier”: Duke Nukem
3D (recenzja w Retro #1) i Quake(*). Ten wlasnie rok
mozemy przyjac za symboliczng date, kiedy FPS-y osig-
gnely dojrzatosc. Do konica dekady pojawily sie jeszcze
tak pamietne i znaczace dla gatunku tytuty jak np.
Blood, Unreal czy Half-Life - ale o nich (i nie tylko

o nich) poczytacie duzo na dalszych stronach Retro. Za-
praszam do lektury! O

" Descent (1995)



#PUB
#FELIETON

Maciej ,eld” Jakubski

FPS-y, ktore pokochatem

By¢ moze zabrzmi to dziwnie, ale narodziny i wiek niemowlecy FPS-6w zwyczajnie
przespatem. Na PC poczgtkowo grywatem w ,powazne gry”. W symulatory, strategie
turowe i menadzery pitkarskie.

dy pierwszy raz ujrzatem Wolfensteina 3D, szatu nie

byto. Gra wprawdzie miata wszystko to, co tygrysy
lubia najbardziej, czyli osadzono ja w realiach II wojny
$wiatowej, niemniej jednak byta to gra na tyle prymityw-
na, ze jakos$ specjalnie mnie nie przekonata. Podobnie
zresztg jak kolejne wielkie FPS-owe hiciory, czyli Duke
Nukem 3D (jak widac¢ okreslenie ,,3D” byto kiedys wy-
znacznikiem przetamywania barier) oraz Doom.

Do FPS-6w dojrzalem dopiero za sprawg Quake’a. To byt
pierwszy shooter, w ktérym sie zakochatem i dla ktérego
zmienitem nawet bebechy w swoim PC. Tak jest, zeby za-
gra¢ w Quake’a, musiatem wymienic procesor, karte gra-
ficzna i dotozy¢ pamie¢ RAM. Quake’a zapamietalem
jako gre doskonala pod kazdym wzgledem. Miala
ciezki, mroczny klimat, réwnie ciezka i mroczna muzyke
autorstwa Trenta Reznora z Nine Inch Nails, arsenat

Czas FPS-éw, podobnie jak prz
strategii turowych czy symulatoréw
mingt. To, co dzieje sie teraz, to juz ty
odgrzewanie starychiotletéw. Wsz

$wietnych broni i niebezpiecznych przeciwnikéw. Kolej-
nym znaczacym w moim zyciu FPS-em okazat sie Unreal.
Shooter, ktéry mial, o dziwo, dobra i ciekawa fabute. No
irewelacyjng w swoim czasie grafike. Nastepnym, ktéry
mnie urzekl, byt Far Cry. Moze nie oczarowal pod wzgle-
dem rozgrywki, ktéra byta mocno srednia, ale... Kiedy
pierwszy raz zobaczylem sterczacy na mieliznie wrak
wielkiego lotniskowca, gdy pierwszy raz wszedtem do wo-
dy, kiedy zobaczylem te plaze, te dzungle... A gdy sie oka-
zalo, ze wyspa majaczaca sie na horyzoncie to nie jest je-
dynie tekstura, ale miejsce, do ktérego moge — jesli tylko
zechce — doplynac i ktére moge zwiedzié... To byt szok.
Do dzi$ pamietam, jak mi opadla szczeka. Jak mawiaja
Amerykanie, ,oh, boy”.

Wrécémy do tego, co tygrysy lubig najbardziej, czyli
shooteréw w realiach II wojny $wiatowej. Przez jaki$ czas
w redakeji bawilismy sie $wietnie przy Battlefieldzie
1942. Byl to jednak tak na dobra sprawe przerywnik

w zmaganiach w Return to Castle Wolfenstein. Spadko-
bierca Wolfa byl radosna rabanka z klimatem $wietnie na-
wigzujacym do klasyki kina (misja z kolejka linowa!) oraz
fajnymi przeciwnikami. Jednak prawdziwa moc RtCW
tkwita w multiplayerze. Problem z RtCW polegal na tym,
ze... ukazal sie w czasach, gdy stale, dobre t3cze byto ma-
rzeniem przecietnego Kowalskiego. Tak naprawde niewie-
lu poznato smak RtCW. Co sie jednak odwlecze, to nie

rgod Swek,

T/s’rko

juz byto, wszystko juz wymyslono.

uciecze. Trzy lata p6zniej RtCW doczekato sie nastepcy,
ktéry udoskonalal wymyslony tryb multiplayer. Mowa

o Enemy Territory. I to byla moja FPS-owa ,,milos¢
zycia”. [ nie tylko moja, bo gra w swoim czasie doprowa-
dzala ,naczalstwo” do biatej goraczki — ekipa CDA (ja,
gem, Jasko z DTP, Ghost — on zreszta postawil redakcyj-
ny serwer ET — i nie tylko; mieliémy nawet redakcyjny
klan) kazda wolna chwile poswiecata na fragowanie na
mapie. A prawde méwiac, graliSmy w nig nieustannie, co
,odrobinke” kolidowato z redakcyjnymi obowigzkami. Ta-
ka wieksza odrobinke. W sumie to olewaliémy wszystko,
grajac maniakalnie. :) Do czaséw WoW-a nic tak mnie nie
wciaggnelo. Nawet dzis$, gdybym miat zabra¢ na bezludna
wyspe jednego FPS-a, zabratbym ET.

To dobre miejsce, by zakorniczyé wspomnienia, bo chociaz
dobrych shooteréw byto wiecej (np. obie czesci No One
Lives Forever, Medal of Honor: Allied Assault, oba Call of
Duty, Brothers in Arms: Road to Hill 30 itd.), to nie spo-
s6b ich wszystkich wymieni¢ w tak krétkim tekscie.
Zresztg zaden z nich nie wbit sie w mojg pamie¢ tak bar-
dzo jak podane wyzej tytuty.

IUZ
ko
Inna sprawa, ze moim zdaniem czas FPS-6w, podobnie
jak wczesniej przygodéwek, strategii turowych czy symu-
lator6w, po prostu bezpowrotnie minagt. Wszystko juz
wymyslono i wszystko zrobiono. To, co dzieje sie teraz, to
tylko odgrzewanie starych kotletéw i podawanie ich

z wyszukanymi sosami, ktére jednak nie potrafig zama-
skowac coraz bardziej stechlego smaku owego specjatu
serwowanego przez Activision i reszte korpo-towarzy-
stwa. Wole zy¢ wspomnieniami... O

ifa

P N—
nsiein

Gdybym miat wzigé jedng gre na bezludng wyspe (ale oczywiscie z dostepem do internetu 1)), to
bytaby niq wiasnie ta. | nie nudzitbym sie!

retro | @
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Gatunek:

sieciowy FPS

Data premiery:

1974

Jak zagraé:

uruchomié emulator gry na PC (skroc.pl/6a79c).

lll-_l

> Lato, rok 1973, USA, Kalifornia, Moffett Field
> Centrum Badawcze NASA

>

>Uwaga! Zaraz bedziecie Swiadkami doS¢ niezwyktych wydarzen. Przysiegam, ze wszystko,
>0 tu opisze, zdarzyto sie naprawde. tgcznie ze strzelaniem do siebie i latajgcymi ludzkimi

>0czyma. Beda tez agresywne roboty. | kaczki.

10 | retro

tym czasie w Centrum Badawczyn NASA studio-
wano m.in. mechanizm przeplywu ptynéw, co mia-
to scisly zwiazek z projektem pierwszego promu kosmicz-
nego. Wykorzystywano do tego zaawansowany jak na owe
czasy sprzet komputerowy, w tym minikomputery Imlac
PDS-1 oraz jego ulepszong wersje, PDS-4 (patrz: ramka).
Obok masy zaaferowanych inzynieréw plci obojga, kopca-
cych fajki brodatych naukowcéw w tweedowych marynar-
kach oraz dyplomowanych programistéw krecito sie tam
tez sporo studentéw odbebniajacych letnie praktyki.

Kazdy, kto ma do czynienia z praktykantami, wie, ze ge-
neralnie nalezy ich trzymac na dystans od Rzeczy Waz-
nych, bo moga co$ niechcacy i w dobrej wierze schrzanic.
Stad nie dziwi mnie fakt, ze takowym osobnikom, gdy juz
dopuszczano ich przed klawiatury terminali stacji robo-
czych, zlecano, aby ,testowali mozliwosci komputeréw”
albo ,,szukali niekonwencjonalnych sposobéw wykorzy-
stania ich mozliwosci”. (W tlumaczeniu z jezyka nauko-
wego na potoczny: ,niech sie czyms zajma i nie zawracaja
gitary, bo my tu mamy na gtowie wazne projekty i napie-
te terminy, nie bedziemy ich nianczy¢... O, a moze dajcie
sie im pobawié komputerem? Dzieciaki to kreci!”).

Od kostki do Labiryntu

Jeden ze studentéw, Steve Colley, eksperymentowal
z animacjami 3D. Pierwsze, co udato mu sie osiagna¢, to

B Smuggler

stworzenie tréjwymiarowego, wektorowego, nieotekstu-
rowanego sze$cianu, ktéry mozna bylo obraca¢ w pozio-
mie, i to tak, by nie byto wida¢ tych elementéw (linii),
ktére byly przestoniete jedna z jego $cian na pierwszym
planie. Brzmi nieco zawile? Chodzi po prostu o taki efekt
»drucianego” szescianu, ktéry jednak wyglada, jakby miat
naltozong na $ciany teksture (w kolorze tta).

>

Kolejnym krokiem byto zrozumienie, ze kilka takich ko-
stek w rzedzie stworzy $ciane. A dwie réwnolegte Sciany
to przeciez juz catkiem porzadny korytarz. Sporo czasu
zajeto Colleyowi stworzenie sensownej procedury wy-
$wietlajacej efekt wedréwki takowgy trasa, z wykorzysta-
niem perspektywy ,,z oczu idacego”, ale w koricu dopiat
swego. (Wymyslony wtedy przez niego algorytm - tzn.
idea, jak taki efekt uzyskac — ciagle jest wykorzystywany
przy tworzeniu animowanej grafiki 3D).

By¢ jak Tezeusz(e)

Skoro juz mamy droge, po ktérej mozna sie porusza¢, to
czemu by nie zrobi¢ kilku takich, a te polaczy¢ w calos¢,
tworzac labirynt? (Te idee podpowiedzial mu wspétprak-



B

Maze War spod emulatora na PC. W te wersje mozecie bez problemu pograé.

tykant, Howard Palmer, sugerujac tez, aby wszystkie
yuliczki” faczyly sie ze soba pod katem 90 stopni, co
znacznie uproéci komputerowi obliczenia i w efekcie
umozliwi plynne(*) generowanie takiej grafiki). I tak oto
powstala gra Maze, czyli Labirynt. Zadaniem gracza, kt6-
ry chodzit po jego wirtualnych zakamarkach, bylo znale-
zienie wyjscia. Co nie bylo zreszta wielkim wyzwaniem
pomimo tego, ze Colley stworzyt kilka mapek do wyboru.
Rado$¢ z zabawy nie trwata za dlugo. Bo ilez mozna czer-
pac satysfakcje z chodzenia po catkowicie pustym wirtu-
alnym labiryncie o rozmiarze 16 x 32 kostki? Wszystkie

Powstaty we wczesnych latach 70. XX wieku 16-bitowy minikomputer o bardzo duzych jak
na owe czasy mozliwosciach, przy wzglednie nieduzej cenie. ,Wzglednie”, bo jednak kosz-
towat réwnowarto$¢ czterech nowych samochodéw osobowych. Ale z drugiej strony to i tak
ze 30 razy mniej niz produkowany w tym samym czasie i podobny mu mozliwosciami main-
frame IBM 2250. Co ciekawe, ,IMLAC” nie byto akroninem — nazwa firmy (i komputera) po-
chodzita od nazwiska poety z powiesci Samuela Johnsona ,The History of Rasselas, Prince of
Abissinia” z roku... 1759.

PDS-1 wyposazony byt w 8-16 kB pamieci,
monchromatyczny monitor 14” (1024

x 1024, obraz odswiezany byt 40 razy na
sekunde), klawiature (terminal), piéro $wietl-
ne i panel kontrolny. Jego nastepca, PDS-4

z 1973, byt dwa razy szybszy od poprzedni-
ka i miat dodatkowy procesor odpowiedzial-
ny tylko za generowanie grafiki wektorowe.

(Taki praprzodek GPU).

Na PDS-1 istniafo oczywiscie wiecej gier niz
tylko Maze War — m.in. warcaby, a takze
rozmaite zrecznosciéwki w typie ,tank battle
game”, ,lemmings war” itd. Byly nawet jakis
pinball i prosta symulacja lgdowania na
Ksiezycu (przodek Lunar Landera). To na
PDS-1 pierwotnie powstat znany pézniejszy
klasyk z o$miobitowcéw — Frogger.

PDS-1 w petnej konfiguraciji — bebechy
komputera sq w tym pudle pod stotem.

AN N\

Zachowato sie bardzo niewiele oryginalnych screenéw z MW, tu
jeden z nich. Przy okazji - ,Coeurl” joko nazwa gracza. Kto$ byt
fanem , Misji miedzyplanetarnej” Van Vogta?2

poszlaki wskazuja, ze to Greg Thompson, réwniez prakty-
kant, wpad! na pomyst, aby w labiryncie umiesci¢ jedno-
czesnie drugiego gracza. Jako ze jeden PDS-1 by temu nie
podotal, panowie sprzegli za pomoca portu szeregowego
dwie takie maszyny, tym samym kltadac podwaliny pod to,
co obecnie okre§lamy mianem ,grania po sieci”. Zabawa od
razu nabrata rumiencéw, bo teraz gracze rywalizowali

ze soba - ktory pierwszy opusci labirynt.

(%) Oczywiscie wedle standardéw roku 1973.

Tworcy dosé szybko doszli do wniosku, ze czego$ im jesz-
cze brakuje. Ze przydatoby sie spotkanie graczy zdynami-
zowac i uatrakcyjnié. Np. strzelajac do oponenta. Szybko
przekuli idee w czyn. I, nomen omen, byl to strzal w dzie-
sigtke. Oczywiscie nie bylo to tak proste, jak by sie mogto
wydawac i jak sobie tu lekko napisalem. Zajeto im to spo-
ro czasu, bo trzeba bylo po drodze rozwigza¢ multum roz-
maitych probleméw technicznych, m.in. spowodowanych
sporymi lagami, wyniktymi z bardzo mizernej szybkosci
transmisji danych, rzedu 50 kilobitéw (nie kilobajtéw!) na
sekunde, acz nie tylko. Byli jak ludzie w ciemnym pokoju
po omacku szukajacy wyjscia, nawet nie wiedzac, czy ta-
kowe w ogéle tam jest. Ale — w koricu sie udalo. I wtedy
szybko sie okazalo, ze majace tylko urozmaic rozgrywke
strzelanie do wspoélgracza jest duzo ciekawsze niz godne
raczej doswiadczalnych szczuréw szukanie wlasciwej
$ciezki w labiryncie. I ze wlasciwie to na tym powinna po-
lega¢ ta gra. Tak oto narodzil si¢ pierwszy sieciowy
EPS w historii gier wideo. (Wtedy tez powstaly pierw-
sze cheaty - twércy wprowadzili ukryta dla niewtajemni-
czonych opcje podgladu pozycji drugiego gracza, mozliwe
réwniez bylo przenikanie przez $ciane labiryntu, czyli
»ghost mode”). Jako ze Maze z mozliwoscia skopania kon-
kurentowi tytka zdecydowanie zyskato na atrakcyjnosdi,
liczba chetnych, by w niego pograc, systematycznie rosta.
Zabawa odchodzita na maksa - ale wytacznie nocami, bo
jedynie wtedy komputery w o§rodku mialy ,czas wolny”.

W tym miejscu porzucamy Steve’a Colleya, gdyz jego rola
w tym tekscie oraz gamedevie wlagnie dobiega konica. (Je-
$li kogos ciekawia jego dalsze losy: po praktykach wrécil na
studia do CalTech, 10 lat p6zniej miat wlasng znaczaca

w branzy firme nCUBE, wspélpracowal tez z NASA przy
projekcie marsjanskiego tazika). Pateczke przejmuje Greg
Thompson, ktory jesienig 1973 powrdcit na swa uczelnie
(MIT - Massachusetts Institute of Technology), zabierajac
ze sobg oprécz wielu wspomnien kod zrédtowy Maze. On
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ijeszcze jeden student, wspomniany juz Howard Pal-
mer (dla odmiany ze Stanford, jednej z najbardziej pre-
stizowych uczelni na $wiecie; jej lokalizacja w Dolinie
Krzemowej jest chyba wystarczajaco wymowna), naj-
wyrazniej zalapali ,,growego” bakcyla. Nie tylko bo-
wiem nadal ganiali sie w wirtualnych korytarzach, wy-
korzystujac do tego przodka internetu, czyli sie¢ Arpa-
net, ale tez zaczeli Labirynt mocno rozbudowywac.

W efekcie w 1974 z poczwarki wyklut sie motyl, czyli...

Oczywiscie z dzisiejszej perspektywy zlozonosc tej gry
jest raczej symboliczna. Ale nie mozemy patrze¢ na
nig w ten sposéb. Pamietajmy, ze mamy rok 1974, gdy
szczytem technologicznego wyrafinowania w branzy
byly prymitywne i rozpikselowane $cigatki 2D. A na
tym tle Maze War wygladalo jak Shelby Mustang
GT500 przy Fiacie 126p. Gra umozliwiata bowiem
uzytkownikom walke prze-

ciwko sobie w labiryncie 3D

widzianym z pierwszoosobo-

wej perspektywy. Gracz nie

mial wprawdzie (jeszcze...)

podgladu swej pozycji na mi-

nimapie, a wroga dostrzegal

dopiero w momencie, gdy

ten wchodzit w jego pole wi-

dzenia... ale istniata juz mozliwo$¢ ,zerkniecia zza ro-
gu”, tak by mégt zobaczy¢ oponenta, a on jego nie.

W trakcie kontaktu nalezalo strzeli¢ do przeciwnika
z... procy. Kazdy gracz miat mozliwo$¢ oddania czte-
rech strzatéw w czasie catej rozgrywki. Zeby nie byto
za prosto, to od momentu nacisniecia ,fire” do wy-
strzelenia pocisku musiata mina¢ cata sekunda, co da-
walo potencjalnej ofierze szanse na ucieczke. (Alarmo-
wal ja migoczacy przez ten czas ekran). Trafienie opo-
nenta dawato 10 punktéw, oberwanie pociskiem
wroga zmniejszalo stan licznika gracza o 5 punktéw

(i przerzucalo postrzelonego w losowe miejsce labi-
ryntu). Limitu czasu nie przewidziano, wygrywal ten,
kto po wyczerpaniu przez obydwu graczy amunicji
mial na koncie wiecej punktéw. Nader symbolicznym
(na razie) awatarem sterowalo sie za pomoca klawiatu-
ry, ale zamiast WSAD-u stosowano kombinacje SEFCD
ze spacja. E/C poruszaly postacig w tyt i przéd, S/F ob-
racaly w lewo/prawo (tzn. skret w miejscu pod katem
prostym). D to obrét o 180 stopni. Strzelalo sie spacja.
Gora i dot (na razie) nie istnialy. Juz wtedy przewi-
dziano istnienie kamperéw — jesli przez minute gracz
nie ruszal sie z miejsca, zostawat wylogowany z gry

i przegrywal. (Kamperzy szybko wypracowali prosta
kontrtechnike ,krok w przéd, krok wstecz”).

Labiryntowa wojna szybko stala sie ,,trendy” (albo ra-
czej ,groovy” — bo tak sie wtedy méwilo) w akademic-
kich kregach. Studenci ciggneli do niej jak muchy do
miodu. Podobno agencja rzagdowa zajmujaca sie rozwo-
jem technologii wojskowej (DARPA), pelnigca funkcje
zarzadcy Arpanetu, w pewnym momencie zakazata
grania w MW przez te sie¢, gdyz tacza dtawily sie od
iloéci danych wysytanych przez coraz liczniejszych gra-
czy (gtéwnie z MIT i Stanfordu). Podobno zresztg owe
pakiety stanowity 50% wszystkich danych, ktére wéw-
czas krazyly w Arpanecie... No wlasnie - ,podobno”.
Niestety, nigdzie nie znalazlem niezbitych dowodéw,
ze to co$ wiecej niz tylko piekna legenda. Za to ,faktem
autentycznym” (tautologia! Nie uzywac mi tego sfor-
mutowania! ,Fakt nieautentyczny” NIE jest faktem!)
jest, ze w rozbudowywanie Maze War angazowalo sie
coraz wiecej ludzi.

retro

W 1977 roku powstala mutacja MW na komputery Xe-
rox Alto oraz Xerox Star. (Przypomne, ze Alto byt , kom-
puterem koncepcyjnym” Xeroksa skonstruowanym
w 1973. I miat o niebo lepsze parametry niz 8-bitowce
w latach 80. plus pare innych bardzo innowacyjnych
woéwczas rozwiazan, ale nie byl przeznaczony do ko-
mercyjnej dystrybucji. Star za$ byl jego rozwinieciem,
w przeciwienistwie do Alto mozliwym do nabycia przez
firmy i ,0soby fizyczne”, ale z uwagi na zaporowa cene -
mniej wiecej réwnowarto$¢é rocznej pensji robotnika —
malo kto mégt sobie na niego pozwoli¢). MW na te
komputery mialo grafike rastrowa, a nie wektorowa(*).
W tej wersji gra umozliwiala réwnoczesne potyczki az
o$miu zawodnikéw w tym samym labiryncie. Trafienie
odbierato teraz jedno z czterech posiadanych na poczat-
ku zy¢. Do tego dalo sie juz porusza¢ takze w gére
iw dol. Labirynt ,3D” stat sie wiec labiryntem ,w 3D”
(szescianem o wymiarach 16 x 16 x 16 kostek, 4 pozio-
my w pionie). Umozliwiono
obserwacje swego polozenia
na widzianej na ekranie
minimapie 2D. (Tak, to tutaj
po raz pierwszy pojawil sie
taki ,ficzer”! Ba, byl nawet
tryb ,,obserwatora”!). Gracze
mogli za$ tworzy¢ wlasne la-
birynty za pomoca specjalne-
go, nietrudnego w obstudze edytora - i to tez byto no-
watorskie rozwigzanie. I wcale nie ostatnie w tej grze!

(*) Grafika rastrowa wykorzystuje do wyswietlania obrazu po-
ziomo-pionowgq siatke pokolorowanych pikseli na urzqdzeniu, na
ktorym jest prezentowana. Grafika wektorowa natomiast tworzy
obraz za pomocq obiektéw geometrycznych (okregi, elipsy, kwa-
draty itd.). W odréznieniu od grafiki rastrowej skale obiektow
wykonanych w grafice wektorowej mozna powiekszac lub zmie-

W 1974 roku pojawita sie jeszcze jedna tréjwymiarowa gra 3D rozgrywana w sieci. Jej ty-
tut, Spasim, byt zbitkg stéw ,SPAce SIMulator”, ale gracze natychmiast przerobili go na
,Spasm” (skurcz, spazm). Whrew nazwie gra poczqgtkowo byta blizsza strzelance niz temu,
co obecnie rozumiemy poprzez ,space sima”. Akcja rozgrywata sie w kosmosie (w czterech
systemach gwiezdnych), a w rozgrywce mogto uczestniczy¢ jednoczesnie az do 32 graczy
(po 8 w jednym systemie). Byto to mozliwe, gdyz gra dziatata w sieciowym systemie PLATO
(Programmed Logjic for Automatic Teaching Operations) taczgcym w sie¢ mainframe’owe
komputery, do ktérych podtgczono w sumie kilkaset terminali, z monitorami o plazmowych
wyswietlaczach (1) w rozdzielczosci 512 x 512, reagujgcymi na dotyk (!).

Pierwotna wersja to, cytuje jej autora, ,prosta druzynowa fazerowo-protonowo-torpedowa
startrekowa gra, przyprawiona dawkq dynamiki multiplayerowej strzelanki”. Jesli to mato
zrozumiate, to po prostu lataliscie sobie

w kosmosie dos¢ symbolicznie oddanymi

statkami (nieteksturowana monochromatycz- S
na grafika wektorowa), patrzqc na éwiat

oczyma pilota i zwalczajge konkurencyjne

druzyny. (Oraz gadajgc z sobg na pierw-

szym w historii gier systemie czatu, zwanym

alkomatic”). Z tq dynamikgq to tak miedzy '~

nami froszke autor przesadzit, bo pozycie N

statku na ekranie odéwiezano mniej wiece;... = 3 T
co sekunde. Kiedys to byly lagi, panie, nie e i SR e

to, co teraz. :) W drugiej wersji gry dofozo- o C) S

no sporq dawke strategii, zbierania i dystry- X B

bucji surowcéw. W przestrzeni pojawity sie Siski

tez stacje kosmiczne, a nacisk potozono nie

na walki (cho¢ nadal byty mozliwe), ale ko- Widok z kokpitu gwiezdnego statku.
operacje graczy. W sumie mamy tu przodka A przed nami... hmm... To nie wyglgda na
kultowego Elite i wszelkich space siméw. ksigzyc. Mam zte przeczucia.



Faceball 2000, czyli Maze War na SNES-a.
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nia¢ bez utraty jej pierwotnej jakosci. W grafice rastrowej powiek-
szenie uwidacznia natomiast ,pikseloze” elementu. Tyle tylko, ze
grafika wektorowa wymaga zwykle znacznie wiekszej mocy oblicze-
niowej komputera.

Obok awataréw graczy (teraz wygladajacych jak ludzkie
oko) w labiryncie pojawily sie tez przeszkadzajki - czy-
li... kaczki. Po prostu tazily sobie po planszy. Niby nic ta-
kiego — ale to przeciez pierwsi enpece w historii gier!
Tadam!!! Ale zeby graczom nie bylo za lekko, dorzucono
tez komputerowych przeciwnikéw — siedem robotéw
krazacych po korytarzach i atakujacych wszystkich lu-
dzi w ich zasiegu. (Pierwsze boty(*) w historii gier.
Tadam!!!). Szybko konieczne stalo sie ich spowolnienie,
jako ze okazaly sie nazbyt skuteczne, cho¢ jak zgryzliwie
powiedzial ich twérca Dave Lebling: ,mialy raczej
sztuczna glupote niz sztuczng inteligencje”.

Zarzadzajacy pracowniami komputerowymi na uniwer-
sytetach nie byli zachwyceni tym, ze studenci namietnie
graja w Maze War. Raz, ze traktowali to jako marnotraw-
stwo czasu i mocy obliczeniowej komputeréw. Dwa, ze
MW powodowatlo dos¢ czeste ,zwiechy” terminali, z kt6-
rych byla odpalana. W owych czasach w pracowniach

! | staly bowiem zwykle Duze Stacjonarne Maszyny z pod-

pierwsza gra z grafi-

kg 3D

pierwszy FPS w histo-

rii gier

pierwszy sieciowy
FPS w historii

mapy do wyboru
przez gracza
pierwsze wielopozio-
mowe mapy
pierwsze (pra)boty
pierwsi enpece

po raz pierwszy pod-
glad pozycji na mini-
mapie 2D

pierwszy dostepny
graczom edytor leveli
pierwsze cheaty
pierwsi kamperzy

7 laczonymi terminalami (kilka/kilkanascie do jednego

kompa, w zaleznosci od jego mocy obliczeniowej), z kté-
rych jednoczesnie korzystali studenci. A zeby wgra¢

w terminal MW, nalezalto wczesniej zwolni¢ w nim az

8 kB pamieci podrecznej, co oznaczalo dos¢ mocng inge-
rencje w to, co w tej pamieci wcze$niej zainstalowano.
Ci, co kiedys wywalili z pamieci pecetéw rozmaite ste-
rowniki itd., aby méc pomiesci¢ w niej gre [patrz: ,, Jego
wysoko$¢ autoexec.bat” w Retro #1], wiedza, o co chodzi.
Reszcie powiem, ze jesli kto$ odpalal Maze War z termi-
nala, a po zakoriczeniu gry nie reinstalowal usunietych
programéw (co bylo raczej powszechne), powodowal, ze
sprzet zwykle zawieszal sie, gdy kto$ prébowat za jego
pomocy zleci¢ komputerowi jakie$ inne zadanie.

Wkurzato to niegrajacych studentéw oraz wspomnia-
nych zarzadcéw pracowni, ktérzy w pewnym momencie
zakazali w ogdle grania w Maze War i zazadali wykaso-
wania z uczelnianych komputeréw wszystkich jej ist-
niejacych kopii. Réwnie dobrze mogliby zakaza¢ storicu
wschodzi¢. Studenci gremialnie olewali zakaz, wiec
zdesperowani admini wprowadzili do systemu specjal-
ny program wartowniczy, ktéry wypatrywal urucho-

A m B
Click this spot to send messaqes,

Na ,mekintoszach” Maze War miato grafike rastrowq, a nie wektorowq.

mionych sesji MW i doprowadzat je do crashu. Gracze
odpowiadali modyfikacjami kodu, dzieki ktérym ,cra-
sher” nie rozpoznawal gry, a takze tworzyli programy
atakujace atakujacego, ,killowali” ten wredny proces
itd. Zamiast ,wojen labiryntowych” toczono wiec ,woj-
ne o labiryntowe wojny”... i tez pono¢ byla to niezla za-
bawa. Do czasu, bo fala zainteresowania MW zaczeta
na przetomie lat 70./80. dos¢ szybko opada¢, gdyz po-
jawily sie niedrogie komputerki osobiste (i wiele innych
gier do wyboru).

(*) Przy czym owe (ro)boty nie miaty zastepowac graczom ,zy-
wych” przeciwnikéw, tylko po prostu troszke utrudniac im zycie na
planszy. Tym samym nie byty tak do korica ,rasowymi” botami. No,
ale nie bgdzmy rasistami...

Maze War przez ponad dekade nie doczekalo sie uczciwej
wersji ,komercyjnej”. Céz, specyfika(cja) tej gry, wymaga-
jacej duzej — jak na 6wczesne standardy — mocy oblicze-
niowej oraz grania w sieci w czasach raczkujacego interne-
tu i komputeréw 8-bitowych, byta skutecznym hamulcem
jej ,monetyzacji’. W 1986 wprawdzie kto$ opatentowat
automat do grania w Maze War - ale nic mi nie wiadomo,
zeby rozpoczeto jego produkcje. A dopiero w 1987 po-
wstaly wersje na popularne wéwczas 16-bitowe kompute-
ry osobiste — Apple Macintosh (Maze War+) i Atari ST
(MIDI Maze). Ale ze wéwczas gralo sie juz w znacznie bar-
dziej ztozone i emocjonujace gry, to MW przemknelo
przez nie bez echa. Byly tez jego klony na tak egzotyczne
dzis platformy jak nEXT (kto wie co to, he?) i Palm OS
(jw.). Pojawila sie takoz w wersji na Game Boya, GameGe-
ar i SNES-a (jako Faceball 2000 z 1991) oraz ponownie na
Maca w 1993 (Super Maze War). Obecnie tylko posiada-
cze iPhone’6w mog3 sig nig cieszy¢ (Maze Wars Revisited),
reszcie pozostaje odpalenie emulatora MW na PC.

Niestety, Maze War (i znaczny wktad, jaki miato w roz-
wdj gier komputerowych — patrz: ramka) jest dla wspét-
czesnych graczy niemal zupelnie nieznane. Tak to wta-
énie bywa. Smigamy sobie gtadka autostrada, szybko

i komfortowo w klimatyzowanym samochodzie, nie pa-
mietajac o pionierach, ktérzy kiedys z mozotem prze-
dzierali sie przez wertepy, wytyczajac jej trase i w pocie
czola niwelujac wszystkie napotkane przeszkody. Zatem,
gracze, fani sieciowych FPS-6w, wypadaloby oddac jej
nalezny hotd. Na trzy-czte-i-ry...

Chwata Maze War! Pamietamy! O

retro | 13
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Producent: id Software
Premiera: 5 maja 1992

- Platformy: PC, SNES, Acorn Archimedes, Jaguar, GBA, 3DO, Windows Mobile, PlayStation 3, Xbox 360, iOS, Android

Gatunek: FPS
. Jak zagraé: Steam/GOG (albo pobraé z sieci wersje shareware)

) “’ﬂ o

dy myslicie ,Wolfenstein 3D”, od razu pewnie przed

oczyma macie napisane szwabachg logo, niemiec-
kich zolnierzy, niemieckie owczarki, ciaggnace sie po ho-
d | ryzont $ciany z nazistowskimi emblematami i opance-
rzonego Hitlera jako finalnego bossa. W uszach za$ roz-
lega sie wam temacik przewodni, ktéry nawiasem
mowiag, jest instrumentalng wersja piesni ,Horst Wessel
Lied” — hymnu NSDAP (Nationalsozialistische Deutsche
Arbeiterpartei, Narodowosocjalistycznej Niemieckiej
Partii Robotnikéw). Tymczasem bedaca jego znakiem

rozpoznawczym nazi-drugowojenna otoczka to rzecz na-
byta i nieplanowana. Pierwotnie bowiem gra ta miala

> dziac sie w kosmosie. Ale nawet juz osadzona w zna-
—_— nych nam realiach nie miata by¢é krwista strzelani-
na, tylko... skradanka. (Relikt tego mozna ujrzec na
'|£ planszy otwierajacej gre, gdzie wida¢ wyraznie goscia
s ukrytego w cieniu, z mizernym gnatem w reku, czekaja-

cego w napieciu na nadchodzacego wartownika). Zeby

- Tajemnice zamku Wolfenstein

Cho¢ od jego premiery dzieli nas 25 lat, kazdy o nim wie, kazdy o nim styszat, kazdy go
cho¢ kojarzy. Ale... dlaczego? Przeciez nie byt pierwszym FPS-em w historii ani chocby
pierwszym FPS-em stworzonym przez id Software. Ba, nie byt nawet pierwszq grg, w kiére;
przemierzalismy pefen Niemcéw zamek Wolfenstein.

Jerzy ,Mac Abra” Poprawa

jednak w pelni zrozumie¢, skad sie wzigl Wolfenstein
3D, trzeba zacza¢ te historie od roku 1981, gdy w sprze-
dazy pojawita sie gra...

Castle Wolfenstein

Jej tworca i wydawca — poczatkowo tylko na osmiobitowe
Apple II - byla firma Muse Software. Ale tak naprawde
gra jest autorskim dzielem jednej osoby, zmartego w 2004
roku na niewydolnos¢ nerek Silasa Warnera, bardzo
barwnej postaci 6wczesnego gamedevu. (Dwa metry
wzrostu, 160 kg wagi, ekscentryk znany m.in. z tego, ze
zawsze programowat — takze w pracy! — majac na sobie
tylko gacie... nie, nie chce tego wi(e)dziec!). Wszystko
wskazuje na to, ze byta to pierwsza ,skradanka” w historii
[patrz: recenzja w tym Retro]. Osadzona w realiach II woj-
ny $wiatowej, opowiadala historie alianckiego szpiega,
ktéry w siedzibie niemieckiego sztabu (tytulowy zamek
Wolfenstein, skladajacy sie z pieciu pieter i w sumie 60 lo-
kacji) miat wykras¢ tajne dokumenty o wielkiej wadze.
Sprzedano ok. 20 000 egzemplarzy w ciggu roku, co na
tamte czasy bylo catkiem przyzwoitym wynikiem. (W jej
sequelu gracz mial za zadanie zabi¢ Adolfa Hitlera. Brzmi
jakos tak dziwnie znajomo, prawda? I nie bez powodu!).

Komandor, czotgista i mag

Rok 1990. Programisci John Carmack i John Romero,
grafik Adrian Carmack (Carmackowie nie byliw zaden PP ponnerwetter! Zabites
mego ulubionego
ordynansa, Blazkowicz!

W biatych mundurach chodzili po zamku Wolfenstein oficerowie. Ten tutaj zgingt
od ciosu kursorem... a nie, to néz.

retro 15
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sposéb z soba spokrewnieni) oraz level designer Tom
Hall, pracujacy dla magazynu dyskowego Softdisk,
stworzyli gre Commander Keen in Invasion of the Vor-
ticons [wiecej na jej temat — w tym Retro]. Platforméw-
ka okazata sie duzym komercyjnym sukcesem. Twércy
doszli wiec do wniosku, ze skoro tak dobrze im idzie,
to beda zarabia¢ - tzn. tworzy¢ gry — na wlasny rachu-
nek. W tym tez czasie przybrali nazwe id Software(*).
Ich pierwsza gra pod tym ,szyldem” to wydana jeszcze
w tym samym roku kolejna cze$¢ Komandora z podty-
tutem Keen Dreams. Dzieki generowanym przez nia
dochodom - przychody rzedu 35-50 tys. dolaréw mie-
siecznie... — chtopaki mogty na luzie i bez po$piechu
myslec¢ o projektach kolejnych gier. Tych powstalo kil-
ka, ale nie maja znaczenia w tej opowiesci, a do tego
praktycznie nikt dzi$ ich nie pamieta (np. dwie czesci
zreczno$ciowo-logicznej Rescue Rover czy platfor-
moéwki Shadow Knights oraz Dangerous Dave in the
Haunted Mansion).

W miedzyczasie John Carmack, zainspirowany gra RPG
Ultima Underworld: The Stygian Abyss, gdzie wcielali-
$my sie w bohatera przemierzajacego tréjwymiarowy la-
birynt, tworzyt cos duzo wazniejszego — autorski engine
umozliwiajacy prezentacje teksturowanej grafiki 3D
w , first person per-
spective”, czyli z per-
spektywy pierwszej
osoby. (W sumie raczej
bylo to 2,5D, ale nie
badZmy drobiazgowi).
Na nim powstata
w kwietniu 1991 gra
Hovertank 3D, w kté-
rej sterowalismy futu-
rystycznym czolgiem
w postapokaliptycz-
nych realiach - czyli
w pelnym mutantéw labiryncie ztozonym z masy sze-
$cian6w. Nic nadzwyczajnego - ale jak mawiaja Chificzy-
cy: ,nawet najdluzsza podréz zaczyna sie od pierwszego
kroku”. No i byt to pierwszy FPS w dorobku id Software,
co tez warto odnotowac.

Drugim krokiem wykonanym jeszcze pod koniec tego
samego roku byl Catacomb 3D, rozgrywajacy sie w lo-
chach zamczyska przemierzanych przez miotajacego
bojowe czary maga. (Widzielismy jego wyciagnieta
przed siebie dlon, z ktérej wylatuja fireballe). Dla nas
wazne s3 tu cztery rzeczy: 1) poziom energii bohatera
pokazywany byt tam za pomoca wygladu jego twarzy,
co powielono w Wolfie i Doomie; 2) na $cianach poja-
wily sie porzadne i zréznicowane tekstury; 3) mozliwy
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PacManstein i nie tylko

W kazdym epizodzie ukryto jeden bonusowy level.

W jednym z takowych wszyscy wrogowie zostali zastq-
pieni przez... duszki z gry Pac-Man. Uzycie owych po-
staci nie spodobato sie jednak posiadaczom praw do tej
gry. Stad w kolejnych wersjach i portach Wolfa zamiast
Inkiego, Pinkiego i Clyde’a przesladowat graczy w owym

levelu sklonowany Hitler. Czujecie ten iscie montypytho-
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nowski absurd sytuacji — ,bardzo nam przykro, dle z po-
wodéw prawnych zamiast $miesznych duszkéw wstawia-
my tu bande Hitleréw”2 Do tego czesto za ruchomymi
$cianami mozna byto znalez¢ ukryte pokoje, petne roz-
maitego dobra: skarbéw zwiekszajgcych liczbe punktéw,
zywnosci (w tym wspomnianej psiej karmy), dodatko-
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wych zy¢, apteczek, amunicji.
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+Aaaargh! Mein Leben!”. Synteza niemieckiej mowy w grze
dodawata jej klimatu.

byt strafing; 4) engine Katakumb stat sie baza do stwo-
rzenia nowej gry. TEJ gry.

(*) Oczywiscie historia id jest duzo bardziej ztozona, tutaj przedsta-
witem to w barbarzyriskim skrécie, bo ten tekst i tak jest pierurisko
wielki... Wybaczcie.

Zielone i wk**wione!

Zainspirowani filmem , The Thing” id-ealisci postanowili
poczatkowo stworzy¢ strzelanine 3D — roboczo zatytu-
towanga It’s green and pissed(*), w ktdrej bedzie sie
walczyto z paskudnymi kosmitami. Ale Romero dos¢
szybko zaczal sie krzywic, ze to strasznie banalne. A po-
tem rzek? byt stowa takowe: ,Wiecie, naprawde zaj*bi-
$cie bedzie, jesli zrobimy remake Castle Wolfenstein

i zrobimy to w 3D”. I wtedy zapadto takie nabozne mil-
czenie, bo wszyscy panowie znali i cenili te gre, stad na-
tychmiast pojeli, ze kumpel miat wlasnie przebtysk bo-
skiego natchnienia. Przy czym okreslenie ,remake” jest
tu pewnym semantycznym naduzyciem. Tak naprawde
bowiem chcieli z gry Muse Software wziag¢ tylko ogélna
idee: niemiecki zamek peten zakamarkoéw, jeden boha-
ter, duzo wrogéw, tajna misja, skradanka.

A gra miala nazywac sie... hmmm... yyy... i tu chtopaki
miaty problem. Kolejne wymyslane przez nich tytuty zda-
1y sie im zbyt dretwe (The Fourth Reich, Deep in Germa-
ny, Adolph’s Bane, Hard Cell) albo absurdalnie bezsen-
sowne/beznadziejne (typu Castle Hasselhoff [!], Luger
Me Now, Luger’s Run, Tank You Very Much itd.). A gdy
juz w narastajacej tworczej niemocy doszli do etapu wy-
myslania nazw w jezyku, ktérego chyba nie znali(**) —
Dolchteufel (Diabelski Sztylet) czy Geruchschlecht(***)
(co nie ma gramatycznego sensu, ale od biedy mozna od-
dacjako... Swad [?!]) — dowiedzieli sie, ze Muse zbankru-
towato w 1987, a sama nazwa ,Wolfenstein” nie jest chro-
niona prawem autorskim. Zatem ,pozyczyli” ja sobie bez
wahania, dodajac tylko na koricu dumne ,,3D”. Nawiasem
moéwiac, Silas Warner, z ktérym kiedys sie spotkali, nie
miat do nich zadnych pretensji za takie zagranie.
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Sita ztego na jednego...

(*) ,Pissed” mozna oddac jako ,zirytowany”, ,rozztoszczony”, ,roz-

wéscieczony” albo i ,wk**wiony”. Czyli w sumie mozna te fraze prze-

ttumaczy¢ jako ,[To jest] zielone i wk****one”. Padaty tez inne row-

nie ciekawe propozycje: Mutants From Hell; Die, Mutants, Die!;
3-Demons (ale okazato sie, ze juz istnieje gra na PC o prak-

i tycznie identycznym tytule) oraz Texture-Mapped Te-

rence and the Green Shits. It’s green... wygrato,

"™ gdyz zarykujgcy sie ze $miechu Romero powie-

dzial: ,Wyobrazcie sobie goscia, ktory idzie do

sklepu i pyta sie sprzedawcy: »Ehm, przepraszam,

I czy macie moze Zielone i wk™*wione?«”. Zaprawde, nie tylko
\">

herbate musieli wtedy pic, nie tylko papierosy palic...
(**) Stqd mieli do gramatyki jezyka niemieckiego bardzo
swobodne podejscie w swoich grach, za co przepra-

\ - Ar,r' szajg wszystkich znajqgcych ten jezyk, a zmuszo-
\_/ nych do wystuchiwania dos¢ koslawych czasem
> ,German speechow”,
(***) A co powiecie na takie propozycje jak: Castle
Verlassen (Ucieczka z zamku), Sturmwind (Trgba powietrzna),
Hollehammer (Piekielny mtot), Shattensendener (hm... Rzucajgcy

cieri?), Grabgrabbener (Grabarz), Eisenschwert (Zelazny miecz),
Dammerung (Zmierzch)?
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Tylko pionowe iciany, same katy proste, jednolicie teksturowana podtoga

i sufit — engine Wolfa narzucat twércom sporo ograniczen.

J . el RA LI A F

Gra w swoim czasie szokowata — éwiadomie! — elementami gore. Céz,
przez te 25 lat troszke sie chyba na takie zagrania vodpornilismy...

Gorestein 3D

Pierwotna koncepcja skradanki dos¢ szybko poszia w od-
stawke, gtéwnie z ,winy” Johna Romero, ktéremu zama-
rzyla sie szybka, dynamiczna gra akcji w wersji
»gore”. - To bedzie szokujace! Totalnie szokujaca gra! Po-
winna by¢ w niej krew, mnéstwo krwi, krew, jakiej dotad
nigdy w grach nie widziano!” — wykrzykiwal. Zarazil
swym entuzjazmem reszte ekipy, ktéra podazyta sladem
jego koncepdji, dodajac nie tylko coraz wiecej przeciwni-
kéw (i ich odmian), ale tez atakujace gracza psy (rzecz ja-
sna byty to wytacznie owczarki niemieckie), kolejnych
bosséw rzygajacych strumieniami olowiu, bryzgajaca ob-
ficie juche oraz wiecej broni. Bo poczatkowo miato to by¢
trio: néz — pistolet — pistolet maszynowy... az tu nagle
objawia sie wielolufowy Chain Gun(*), a w porcie na
SNES-a takze wyrzutnia rakiet i miotacz ptomieni. To
wlasnie Romero wymyslit, ze gdy zdrowie gracza spadnie
ponizej 10%, bedzie on mégl rzucac sie na krwawe
szczatki Niemcow i wysysac z nich nieco energii (i nawet
zademonstrowal kumplom, paszcza, odglos takowego
siorbania). A podczas pierwszego testu wersji alfa Wolfa
natychmiast wycelowat giwere w najblizszego wroga

»
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Ztego doktora Schabbsa wtasnie krew zalata...
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...ale bossowie tanio skéry tu nie sprzedaijq. Die, Allied Schweinhund!!! Adolf w petnej finatowej krasie.
iwcisnal spust. Z rozkreconych na full glosnikéw za- W efekcie Wolf stal sie po swej premierze jednym
huczato efektownie maszynowe staccato, a zolnierz z koronnych przykladow ,,brutalnych gier kom-
polecial w fontannie krwi wstecz, charczac ,mein Le- puterowych” i rozmaici moralisci winili go jesli nie za
ben!”. Programista zwalit sie z fotela na podtoge i ta- cate zlo, to cho¢ za spora czes¢ zla na swiecie. (Tzn. az
rzajac sie ze $miechu, wykrzyknat: ,takiej gry jeszcze do premiery Dooma, przy ktérym Wilczykamien byt
nie byto!”. I miat racje, skubany. juz tylko co najwyzej pociesznym Mopsozwirkiem).
Jednak Tom Hall zdawat sie nieco zdegustowany tym, (*) Tak na marginesie - jest to bledna nazwa, gdyz odnosi si¢ wy-
co powstawalo, uwazajac, ze rozgrywka stala sie zbyt tgcznie do broni jednolufowej. To, czego uzywa Blazkowicz, to ra-
krwawa i naturalistyczna. Stad prébowat ja lekko czej Gatling Gun.

przesuwac w strone groteski, proponujac np., by ener-
gie odnawiac za pomoca zjadania — skoro juz sa

w grze owczarki — psiej karmy. (To akurat sie ekipie P’fynne do porzygu!

spodobalo i ,kupili” ten pomys?). Adrian Carmack po- John Carmack nie mieszal sie za bardzo w ,,dizajner-
dobnie jak Romero tez grawitowal w strone krwistej ke”, koncentrujac sie na optymalizacji kodu gry, obse-
rozgrywki, ale idacej raczej w strone ,gotyku” i operu- syjnie dazac do uzyskania pelnej ptynnosci ruchéw gra-
jacego suspensem horroru niz typowej rzezni. Tym cza, z czym miat pewne problemy w swych wczesniej-
niemniej gdy jego wizja nie zyskala uznania, lojalnie szych grach 3D. Aby to osiggna¢, postanowit

stworzyl sporo , miesistych” i zgodnych z idea gore zredukowac grafike do minimum tego, co gracz powi-
animacji pokazujacych tryskajaca krew, ciala rozpada- nien widzie¢, by nie psu¢ sobie immersji: podtogi oraz
jace sie w stos krwawych szczatkéw itd. Nic wiec sufit najwyrazniej nie zostaly uznane przezen za istot-
dziwnego, ze ogladajacy zaawansowana bete dys- ne, bo reprezentuja je wypelnione jednolitym kolorem
trybutorzy wyrazili zaniepokojenie nadmierna plaszczyzny(*). A wrogowie to tylko dwuwymiarowe
ich zdaniem brutalnoscia rozgrywki. sprajty (do tego zawsze widzimy ich wylacznie ,,od

Odpowiedz id Software byta natychmiastowa i wrecz
bezczelna - dolozyli jeszcze wiecej krwi i przemocy
oraz na deser ,death cam” przy $mierci bossé6w. A na
okladce gry (w wersji shareware) Blazkowicza pokaza-
no wrecz jako psychopate — miesniaka, z obledem wy-
malowanym na twarzy, strzelajacego z miniguna z jed-
nej reki (swoja droga — z wszystkich luf naraz. Here-
zja!). Spec od dzwieku, Robert Prince (twércy
wspotpracowali z nim wczesniej przy Keenie), ktéry
zadbal o efektowne brzmienie broni i wzbogacit game-
play o $ciezke muzyczna, rozbudowal zas oprawe o do-
datkowe krzyki i szlochy umierajacych wrogéw.

My name is Blazkowicz

William Joseph ,B.J.” Blazkowicz, urodzony
w 1911 roku w USA, w rodzinie polskich
emigrantéw pochodzenia zydowskiego. De-
biutuje w roli bohatera Wolfensteina 3D i po-
jawia sie we wszystkich odstonach Wolfa

(w tym w Return to Castle Wolfenstein — sequ-
elu innych twércéw powstatym pod okiem id
Software). Niewgtpliwie jeden z najbardziej
rozpoznawalnych bohateréw gier. Ale jego
polszczyzna nie powala. :)
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CENSORED!!!

Pierwszy port Wolfensteina (stworzony zresztq
przez id Software) powstat w 1994 roku na nin-
tendowskgq konsole SNES. Problem w tym, ze
Nintendo miato swojq doéé rygorystyczng polityke do-
tyczqeq zawartosci gier, ktére cheg widzieé na swej ma-
szynce. Nie wiem, jak rozegrano to wtedy, ale gdyby to dziato

sie dzisiaj, na adres e-mailowy id Software przysztaby zapewne wiado-
mo$¢ o mniej wiecej takiej fresci:

Witam!

Zapoznalismy sie z przystanym contentem. Zasadniczo wszystko jest OK,
ale musicie wprowadzié¢ kilka drobnych zmian w grze - bez tego nie zgo-
dzimy sie na jej wydanie na naszq konsole. Lista poprawek ponizej:

* Zabijanie pséw jest ab-so-lutnie wykluczone! Ale np. wielkie, zmutowane
szczury sq juz w porzqdku. Nikt przeciez nie lubi wielkich szczuréw.

* Nie, nie, niel Bryzgajgca krew nie przejdzie, w zyciu! Zamiericie fo na...
hmm... pot. To oczywiste, ze trafiony kulg Zotnierz intensywnie sie poci, bo
to przeciez bardzo stresujgce dla niego doswiadczenie, czyz nie?

* ...Hitler!2 U nas2! Mowy nie ma! Niech koricowym bossem bedzie gos¢
zwany... mmm... ,Staatmeister” (czyli mniej wigcej Wiadca Paistwa, Przywéd-
ca — dop. McA). Ahq, i koniecznie zgdlcie mu ten charakterystyczny wasik(*).

ware tu podkulifo ogon i postusznie wycieto owe , kontrowersje” z gry. Wi-
da¢ wejscie na ogromny konsolowy rynek byto warte paru zgnitych kompro-
miséw. Acz najwyrazniej twércy mieli z tego powodu pewien bél zadka.
Efektem tego byta premiera gry Super 3D Noah'’s Ark (SNES, 1994). Nieofi-
cjalnie méwi sie, ze to taka cicha zemsta ,idéw” na Nintendo. Tzn. podobno
panowie udostepnili za darmo ludziom z Wisdom Tree (tacy specjalisci od
,gier biblijnych” oraz konwersji gier na ,wersje biblijne”) kod zrédfowy
Wolfa i dali swe — ehm — btogostawienstwo. Efektem jest gra, w ktérej poru-
szamy sie po arce Noego i strzelamy z procy do tych zwierzat, ktére wy-
rwaly sie na wolnos$é i sq agresywne (na przyktad... kozy). Ale celne trafie-
nia je tylko usypiajq. Zaprawde powiadam wam, na Steamie jej wersje na
pecety kupi¢ nadal mozecie.

(*) W japoriskiej wersji na SNES-a ten bezwasik nazywa sie Adolf Trautmann.

* | po co w ogdle mieszaé w to Niemcéw, przeciez moze by¢ im przykro,
Ze zndw wypomina sig im ten godny pozatowania epizod w ich pieknej
historii. Niech ta nacja nazywa sie... hmmm... ,Master State”.

* | niech te Masterstaty méwiq po angielsku.

* Swastyki i inne paskudne symbole na scianach — nie chcemy ich. A juz
szczegélnie swastyk. Rozumiemy sig?

* Ztote krzyze jako znajdzki2 Hm. Dos¢ kontrowersyjne. Ztote berfa bedg
lepsze, bo sq neutralne swiatopoglgdowo, nie uwazacie?

Tajn

przekaz

Jedli znasz alfabet
Morse’a, wstuchaij sie
w $ciezke muzyczng
gry — w pewnym mo-
mencie uslyszysz

w jednym z utworéw
komunikat wypikany
tym kodem. Dla leni-
wych i nieobezna-
nych z morsami — ofo
jego zapis: ,To: Big
Bad Wolf /De: Little
Red Riding Hood/
Eliminate Hitler. Im-
perative: Complete
mission within 24
hours. Out”.

)(0) (0]
Nintendo

frontu”). Ale na 386 33 MHz z 2 MB RAM-u, na ktérym
sobie w toto gratem bodaj w 1993 roku, gra wrecz $miga-
ta. (Przyznam, ze jako 6wczesny dumny #AmigaMaster-
Race poczultem sie zmiazdzony tym, co ujrzalem na
»przero$nietym biurowym kalkulatorze”, jak wowczas
pogardliwie nazywalem pecety. A ostatecznie dobily mnie
Wing Commander oraz — szczegélnie — Doom... i tak wla-
$nie zostatem pecetowcem). W owym czasie wiele osob
zreszta oskarzalo te gre o... wywolanie u nich cho-
roby lokomocyjnej. Tzn. twierdzili, ze dostawali mdto-
$ci (i rzygali...) wskutek ZBYT realistycznej i ptynnie
scrollowanej (do 70 klatek na sekunde) grafiki na ekranie.

(*) Choé mozna dyskutowac, ile z tych redukcji bylto jego swiadomym
wyborem, a ile wynikato z ograniczeri engine’u uzywajgcego bardzo
uproszczonej techniki renderowania grafiki 3D, zwa-

nej ray-castingiem. To wprawdzie znaczgco odcigza-

to procesor, ale np. dziatato tylko na pionowych scia-

nach o statej wysokosci - stqd tez innych w grze nie

ujrzycie — eliminowato réwniez cienie rzucane przez

obiekty, dodatkowe zrédta swiatta itd.

Die, Allied Schweinhund!(*)

Fabuty Wolfensteina 3D nie moge na-

zwac ,skomplikowang” czy ,oryginalng” nawet przy
maksymalnym natezeniu dobrych checi. Amerykanski
zolnierz B.J. Blazkowicz zostat wziety do niewoli pod-
czas wykonywania tajnej misji i uwieziony w zamku
Wolfenstein. Gre zaczynamy w momencie, gdy Blazko-
wicz zwabia do swej celi niemieckiego straznika i zabija
go, zdobywajac néz i pistolet. Teraz musi znalez¢ droge
ucieczki, przy okazji eliminujac nazistowskich notabli

i naukowcéw, ktorzy szykuja aliantom paskudne nie-
spodzianki (pracuja nad zaawansowang bronig che-
miczng i biologiczng). Aha, jeszcze trzeba ukatrupié
niejakiego Adolfa H., ktdry z niejasnych powodéw tez

sie tam paleta, i to ubrany w rodzaj bojowego egzo-
szkieletu. Ale nie czarujmy sie, kto gra w tego typu gry
dla fabuty, bedacej tylko pretekstem do wykanczania
hord nieprzyjaci6l?

Skoro o wrogach mowa, to sa tam trzy rodzaje zolnierzy
— ,czerwone koszule”, a raczej ,brazowe mundury”, czy-
li wartownicy z Wehrmachtu, elitarni SS-mani w niebie-
skich uniformach oraz nazizombie stworzeni przez jed-
nego z bosséw, doktora Schabbsa, z miotaczami zamon-
towanymi w ich piersiach. Calosci dopelniaja oficerowie
w bieli oraz psy wartownicze. Oraz, rzecz jasna, bosso-
wie. Tych jest szescioro: rodzenstwo Hans i Gret-
chen(**) Grosse, wspomniany Dr Schabbs(***), Otto Gi-
ftmacher, generat Fettgesicht, no i oczywiscie Hitler.
Z Adolfem mamy zreszta ,przy-
jemno$¢” kilkukrotnie, gdyz naj-
pierw objawia sie jako... duch - al-
bo ,falszywy Adolf” — ale zamiast
ektoplazma wali w nas z miotacza
plomieni. A gdy pojawia sie ten
prawdziwy, mierzymy sie z nim
»dwufazowo”, bo najpierw musi-
my zniszczyc¢ jego mechazbroje,
a dopiero potem mozemy go
w koricu posta¢ ,,zum Teufel”. Generalnie bossowie s3
bardzo odporni i zalewaja gracza gradem pociskéw i/lub
rakiet. Tylko doktor Schabbs jest subtelniejszy i uzywa
strzykawek ze $miertelng dla ludzi zawartoscia. (Za to
Adolf ma - poczatkowo — az cztery miniguny). Doda¢
nalezy, ze jak na owe czasy, wykazywali si¢ calkiem
niezlj inteligencja. Szeregowi zolnierze juz nieko-
niecznie, acz trzeba przyznac, ze ladnie reagowali na
pobliska strzelanine. Ale gdy przez zamkniete drzwi sly-
szatem, jak wrogi patrol nawotuje sie i gna w miejsce,
gdzie wlasnie ukatrupitem paru frycéw, to nie komple-
menty dla twércy Al cisnety mi sie na usta... »
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Tak wygladata konwersja Wolfa na 3DO.

Mile ze strony programistéw, ze zadbali, by ciata poleglych
NPC-6w nie znikaly — jako ze nie bylo minimapy w grze,
alevele mialy spore rozmiary, poszczegélne lokacje zas

w ich obrebie za bardzo sie od siebie nie réznily, owe szczat-
ki umozliwialy orientacje - ,,a, tu juz bylem”. Gra dawata do
wyboru cztery stopnie trudnosci i o ile na pierwszym pro-
bleméw nie bylo (nie bez powodu na planszy wyboru Blaz-
kowicz ma w ustach dzieciecy smoczek), to potem robito sie
tak dos¢... hardkorowo. Tym niemniej 10 godzin wystar-
czato wigkszosci graczy, by zaliczy¢ gre, odkrywajac
przy tym wiekszosé sekretéw. (Szczegolnie gdy wiedzie-
li, ze ,w razie probleméw” wystarczy jednoczesnie nacisnaé¢
klawisze M, L, I. Céz, cziterstwo jest réwnie stare jak gry).
Tyle w temacie ,.kiedys to gry byty dtuuugie, a teraz...”.

(*) Tekst Hitlera, gdy natyka sie na gracza.

(**) Imiona rodzeristwa z bajki braci Grimm, u nas znamy je jako Jas

i Matgosia. W grze tak naprawde widzimy tylko Jasia, Matgosia to na-
dal Jas (tzn. jego postac), ale z duzym biustem i inng fryzurg.

(***) To nazwisko jest ,insajderskim” zartem twércow — stowem
shabs” okreslali wszystko, co bylo marnej jakosci i do bani, np. kiep-
skie mieszkanie to ,shabsparta-

ment”. Zresztq wszystkie nazwiska

bosséw cos znaczg: ,Grosse” — duzy/

duza, ,Giftmacher” - truciciel,

,Fettgesicht” - tlusta geba.
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1$ bin Hans Gross und skopie ci twdj Arsch, du verdammte Arschloch!

Jeszcze w 1992 roku powstata kolejna ciepto przyjeta gra z Blazkowi-
czem w roli gtéwnej. Teorefycznie jest fo prequel Wolfa, ale w prakiyce
raczej tylko jego dopetnienie, gdyz akcja SoD rozgrywa sie mniej wie-
cej pomiedzy drugim i trzecim epizodem Wolfensteina, w zamku Nu-
remberg. W 21 levelach (w tym dwdch ukrytych) Blazkowicz spuszcza
tomot wrednym nazistom, kiérzy skradli tytufowq Wiécznie Przezna-
czenia(*), chcge wykorzystaé jej mistyczng moc do swych niecnych ce-
[6w. (Scenarzysci ,Poszukiwaczy zaginionej Arki” pewnie sie dosé
kwasno usmiechneli). Natyka sie tam na piecioro bosséw, w tym czte-
rorekiego Ubermutanta oraz demona zwanego Aniotem Smierci (fego
ostatniego odwiedza w... piekle). Pod wzgledem technicznym SoD
praktycznie nie réznit sie od Wolfensteina 3D. Tradycyjnie juz wydano
jakis czas pézniej dwa dodatkowe zestawy misji do fej gry.

(*) Wibcznia, kidrq rzymski legionista przebit ciato Jezusa przed jego
zdjgciem z krzyza.

Wejécie Wilka

Tempo pracy id-meni mieli i§cie stachanowskie. Cata
gra skladajjca sie finalnie z trzech czesci, ktore
zawieraly w sumie 60 poziomoéw, powstala w zale-
dwie pét roku, kosztem rzedu 30 000 $. Dosc powie-
dzie¢, ze stworzenie jednego etapu $rednio zajmowato
im... dzien. Poczatkowo Wolfenstein 3D wydany zostal
jako shareware — czyli mozna go bylo pobra¢ za darmo,
acz w okrojonej wersji. A konkretniej to zawierata jeden
epizod — Escape from Wolfenstein, sktadajacy sie z dzie-
sieciu leveli. Chetni mogli dokupi¢ dwie dodatkowe cze-
ici, czyli kolejnych 20 etap6w (Operation: Eisenfaust
oraz Die, Fithrer, Die!). Na koniec pojawily sie trzy na-
stepne 10-levelowe platne epizody znane jako Nocturnal
Missions (Dark Secret, Trail of the Madman oraz Con-
frontation), ktére zreszta chronologicznie poprzedzaly
wydarzenia poprzednich scenariuszy.

Premiera gry w wersji shareware miala miejsce

5 maja 1992. I gracze, i krytycy zgodnie zawyli z zachwy-
tu (,cudowne!”, ,przerazajaco realistyczne!”), niektérzy
takze ze zgrozy (,ekstremalnie brutalne!”), co tylko za-



[Ramzes Xlll]

Stusznie przewidujac, ze to znacznie wydtuzy zywotnosé gry, John Carmack tak zaprojektowat Wolfensteina 3D, by w tatwy spo-
s6b mozna go bylo modyfikowaé. Z poczatku byly to dosé prymitywne przerébki, gdzie znudzeni gracze mogli postrzelaé¢ do Beavi-
sa i Buttheada czy ekipy ze Street Fightera Il (sic!), ale z czasem zaczely powstawaé coraz lepsze zestawy misji oraz modyfikacije.

I do tego nadal powstaja nowe! Ponizej skromniutki przeglad najciekawszych fanowskich produkeii.
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Czy wiesz?

W Wolfa 3D mozna
sobie pogra¢ takze
podczas ,pykania”

w inne gry id Software.
W drugim Doomie
odiworzono na jego
enginie jeden efop
Wolfa (i arene do walki
z bossem, ale tym jest
doomowy Cyberdemon),
a w Wolfenstein: New
Order powracamy

do kilku oryginalnych
etapéw gry w snach
Blazkowicza.

Niewiarygodnie rozbudowany sourceport (czyli
przeniesienie oryginalnego kodu na nowe plat-
formy) Wolfa, kiéry pozwala nie tylko na roze-
granie klasycznych kampanii pod Windowsem,

: "‘!&z‘“ﬁ &

Mac OS-em X czy Linuksem, ale tez daje mod- |
derom gars¢ ,futurystycznych” mozliwosci.

Absolutnie klasyczny mod z 2001 roku, w zamy-
$le autoréw sequel Spear of Destiny. Wojna sie
skoficzyta, ale Wiécznia Przeznaczenia znowu
wpadfa w rece szalericéw! Ponad 20 nowych mi-

S EE R i, dwie nowe pukawki, nowe rodzaie przeciw-

nikéw oraz unikalne ,arfefakty” umozliwiajqce

teleportacje albo obdarzajgce chwilowg niesmiertelnosciq. Jest tez sequel — End
of Destiny — jeszcze trudniejszy i bardziej zawikfany!

Rok 1989, na malerikg wysepke u wybrzezy Mek-
syku zostaje deportowana Maria Cortfez, szpieg

z zadaniem obalenia dyktatury amerykariskich
biatych ,patriotéw”. Ogromne levele, swietna gra-
fika i porywaijacy heavymetalowy soundtrack czy-
nig tego moda ,lekturg obowigzkowq”.

By¢ moze najbardziej rozbudowany mod oparty
na kodzie Wolfensteina. Blazkowicz trafia do taj-
nego obozu, o kidrym wiadomo tylko tyle, ze
dokonywane sq tam koszmarne eksperymenty na
ludziach. Niestety, sam staije sie ofiarg... Mod
zawiera nowe mechanizmy gry (przetadowywa-

nie broni, karabin snajperski, przenosne apteczki, dziatka, ktérych mozna uzy-
wadl) oraz absolutnie porazajqcy, posepny klimat.

Niesamowity port umozliwiajgcy granie w Wolfa
na split screenie, nawet dla czterech graczy,

§ w dziewieciu zréznicowanych trybach (m.in. roz-

By brajanie bomb czasowych, walka z legionami

nieumartych czy zbieranie dusz poleglych).
W sam raz na party dla weteranéw!

checalo kolejnych zainteresowanych, by samodzielnie
przekonac sie, ile w tym prawdy. Internetowe Iacza
BBS-6w(*), z ktérych pobierano gre, rozgrzaly sie do
czerwonosci. Obserwujacy to ludzie z id Software ode-
tchneli z ulgg. Wprawdzie byli pewni, ze stworzyli bar-
dzo dobrg gre, ale jak wiadomo, nie zawsze wystarcza
to, by odnies¢ komercyjny sukces. W historii branzy
niejedna teoretycznie przebojowa/nowatorska gra zde-
rzala sie z obojetnoscia odbiorcéw i marudzeniem kry-
tykéw... Juz na luzie zaczeli sie zastanawiag, ile kasy za-
robia na niej w pierwszym miesigcu sprzedazy. W zalez-
nosci od wrodzonego optymizmu rzucali rozmaite
kwoty, nie wieksze jednak od 60 000 dolaréw.

Pierwszy czek opiewal na 100 000 dolaréw. Pézniejszy
o miesigc — na 150 000 dolaréw. Ile w sumie sprzedano
egzemplarzy? Trudno to okresli¢, a dostepne zrédta
podaja sprzeczne informacje (od 100 000 do 200 000
egz. do konca 1993; a ile zeszlo w ogdle przez te 25 lat,
tego chyba dokladnie nie wie nikt, moze poza ksiego-
wymi id Software i ich spowiednikami). Ale wystarczy-
1o, by odtad John Carmack wjezdzal na firmowy par-
king swym pierwszym Ferrari (czerwone 328; Testa-
rosse kupit sobie po sukcesie Dooma).

(*) BBS - Bulletin Board System — komputer osobisty zaopatrzony
w stosowne oprogramowanie i oczekujgcy na polgczenie z nim po-
przez tgcze modemowe z jednej lub nawet wielu linii publicznej sieci
telefonicznej. Znajgc numer telefonu do danego BBS-a, mozna byto
podlgczyc sie do niego i korzystaé z zasobow znajdujgcych sie na je-
go dysku twardym.

Bu Survival horror autorstwa pewnej kreatywnej Po-
Iki. Twoj samochéd trafia szlag, akurat podczas
nocnej jozdy przez las. Czy zdotasz go naprawi¢,
zanim pochtonie cie upiorna tajemnica kryjgca
sie w gaszczu drzew? Do zagrania réwniez na
konsoli Dreamcast oraz na Androidach. Warto!

Rycerze, ktérzy méwiq ,N!I”

Dla wszystkich bylo jasne, ze 5 maja 1992 wydarzylo
sie co$ wielkiego i ze przyszli dziejopisowie branzy date
premiery gry (jak ijej tytul) beda wpisywaé w swe kro-
niki czerwonym inkaustem. I c6z, nie da sie ukry¢, ze
tak wlasnie jest. To przeciez jeden z milowych krokéw
w historii gier wideo. To od niego w prostej linii wywo-
dza sie wspolczesne strzelaniny, to on wlasnie wytyczyl
kanon ,wojennych FPS-6w”. I cho¢ obecnie dziadzio
Wolf wydaje sie mocno archaiczny w kazdym mozli-
wym aspekcie (6wczesne gamingowe ,gore” dzi$ duzo
bardziej bawi tym, jak kiedys prébowato szokowac¢ lu-
dzi, niz faktycznie szokuje), to jednak nadal jest grze-
chu warty. Bo ma w sobie ,,to cos”, co sprawia, ze
ciagle chce si¢ w niego gra¢, Zze na jego niedostat-
ki patrzymy dzis z sentymentalnym usmiechem,

a nie grymasem politowania... A krétki wierszyk wi-
doczny na ekranie, gdy chcemy wyjs¢ z gry(**), jest od
¢wier ¢wiecza tak samo aktualny...

For guns and glory, press N
For work and worry, press Y

..NI
..NI!
LNHEa

(**) Tak naprawde wyswietla sie dziewiec rozmaitych komunikatow,
dobieranych losowo, np. ,,Chickening out... already?”, ,Press N for
more carnage. Press Y to be a weenie”, ,Heroes, press N. Wimps, press
Y”. Ale ten wierszyk jest IMO najlepszy.
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AMIGA

Ostatnia wojna

Batalii z pecetem na froncie FPS-6w Amiga wygrac nie
mogta. Ale polegta z honorem, a po tej wojnie zostaty nam

inferesujqce gry. B Barttomiej Kluska

Nie da si

zrobié doirego
FPS-a na Amige.
To opinia stynnego
programisty Johna

Carmacka.

Mylit sie.

22 | retro

Premiera Dooma byta dla amigowcéw szokiem. Dotych-
czas wszystkie najwieksze hity pojawialy sie zaréwno
na pecetach, jak i na ich komputerach. Tymczasem dzie-
tem id Software mogli cieszy¢ sie tylko wtasciciele PC,

a sam John Carmack wyrazil poglad, ze gry FPS na Amige
zrobi¢ nie mozna ze wzgledu na ograniczenia tego sprzetu
w zakresie generowania , tréjwymiarowe;j” grafiki(*).

Co gorsza, pogloski o fatalnej kondycji finansowej Commo-
dore okazaly sie prawda i wiosng 1994 roku firma oglosita
bankructwo. Producenci oprogramowania jasno zinterpre-
towali te sygnaly. Od tej pory nowosci mialy trafia¢ tylko na
pecety. Ale amigowcy, zanim ich sprzet zawedrowat do piw-
nic i na strychy, musieli jeszcze co$ swiatu udowodnic.

Namiastka

Na efekty wysitku amigowych koderéw nie trzeba byto dtu-
go czeka¢. Juz na poczatku 1995 roku w sklepach pojawita
sie Death Mask, zapowiadana jako pierwszy Doom na
Amige. Nadzieje byly ogromne. ,Musze sie przyzna¢, ze

z drzeniem rak odpalatem te gre. Wszak to chwila epokowa,
myslatem wéwczas, ktéra udowodni wszystkim »niebie-
skim, ze Amiga to tez komputer. Stacja
rzezi, ja sie denerwuje, $wiat czeka na od-
krycie. I nagle — ekran blyska intrem” - pi-
sal przejety recenzent Swiata Gier Kompu-
terowych. Niestety, gdy tylko intro dobiegto
korica, nastepowalo rozczarowanie. Skoko-
wa grafika, obroty o 90 stopni, w malutkim
okienku, waskie korytarze, w ktérych nie
spos6b ming¢ sie z przeciwnikiem... ,Obraz
przypomina widok z okna pociagu, gdzie
krajobraz przesuwa sie w lewo badz prawo”
- podsumowywat starania autoréw gry
dziennikarz Secret Service'u, a marng po-
ciecha dla amigowcéw byta mozliwos¢ zabawy w dwie osoby
przy jednym komputerze (czego nie dalo sie zrobi¢ w Do-
omie), skoro niewielkie mapy nie pozwalaly na toczenie po-
jedynkéw dtuzszych niz kilka minut.

~Tak wiec, amigowcze, jezeli zauroczyt Cie Doom, mozesz
ostatecznie kupi¢ Death Mask. Bedziesz mégt przezy¢ choc¢
namiastke wrazen i emodji, ktérych dostarcza pierwowzdr.
Nie licz jednak na tamtg atmosfere. Te godziny spedzone

(*) , The amiga is not powerfull enough (...) to play the game properly even if you have a chunky pixel mode in hardware. Having to
convert to bit planes would kill it even on the fastest amiga hardware (...)".
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przed komputerem ze spoconym palcem zawieszonym nie-
ruchomo nad spacjg... To nie to” — pisal Gambler.

Te smutng sytuacje prébowali zmieni¢ polscy twércy. Wio-
sna 1995 roku wypuscili na rynek gre Za zelazna brama,
w ktérej — jak pisat redaktor SGK - ,jako najlepszy z naj-
lepszych, zostajesz wystany do pewnego wiezienia, w kté-
rym roboty-straznicy wszczely bunt. Na swojej drodze
spotkasz wiele przeciwnosci, a zwlaszcza przeciwnikéw,
za$ na koncu czeka Cie wysadzenie wszystkiego w powie-
trze”. W praktyce gra polegala na strzelaniu do wrogich
robotéw, zbieraniu broni i amunicji, odnajdywaniu kluczy
i kart magnetycznych. ,Krétko méwiac, na doomowaniu”
- podsumowywatl recenzent, co byto najlepsza rekomen-
dacja. W oczy razita natomiast oprawa graficzna niemal
catkowicie pozbawiona tekstur. U rozpieszczonych pece-
towcéw, ktérzy mogli juz gra¢ w hity takie jak Rise of the
Triad czy Dark Forces, powodowatoby to szybkie uczucie
znuzenia, ale amigowcy, dla ktérych byt to pierwszy, od
dawna wyczekiwany ,doom”, przyjeli gre Polakéw entuzja-




Fears byt nieco stabszy technicznie niz AB3D, ale za fo oferowat znakomity,
mroczny klimat. Zresziq popatrzcie...

Alien Breed 3D. \Wickszo$¢ musiata gra¢ w nieduzym oknie (sporo
mniejszym, niz tu widad), zeby Amiga mogta podota¢ zadaniu.

Cytadela. Kolejna gra ,made in Poland”. Technicznie blize I Project Intercalaris

Za Zelazng Bramq — ofo pierwszy
polski FPS w historii branzy. albo jak wolicie, Project
Batilefield, stworzony przez
pdzniejszego gtéwnego
programiste Mortyra.

ief do Wolfensteina 3D niz Dooma.

stycznie, nie narzekajac ani na
- monotonny wystréj wnetrz, ani
na wygladajacych wciaz tak sa-
mo przeciwnikéw. Nawet male
urozmaicenie efektéw dzwie-
kowych okazywalo sie zaleta.
Jak pisat dziennikarz Top
Secretu: ,,Podczas chodze-
nia w korytarzach stycha¢
gtuchy odgtos naszych kro-
kéw i od czasu do czasu wy-
strzaly broni. Stwarza to specyficzng, trzymajaca w na-
pieciu atmosfere, a okrzyk gingcego bohatera niemalze
przyprawia o zawal”. Za zelazng brama wydano réwniez
na Zachodzie jako Behind the Iron Gate.

Chwile pézniej inna rodzima firma zaprezentowala gre
Project Battlefield, w ktorej gracz wcielat sie w robota
bojowego, wykorzystywanego przez wladze do walki

z przestepcami. By¢ moze ta ,robocia” legenda miata
usprawiedliwi¢ skokowe przesuwanie ekranu przy obra-
caniu postacig, ktére doprowadzalo graczy do szalu, za-
nim przyzwyczaili sie do nieprecyzyjnego sterowania. Po-
za ta wada warto zwréci¢ uwage na kolejne innowacje:

w labiryntach zagrozeniem dla bohatera byli nie tylko
przeciwnicy, ale réwniez otoczenie — pola sitowe, miny
czy ruchome kule pod napieciem. Na domiar zlego trafio-
ny robot psut sie, odmawiat mu postuszenstwa np. uktad
celowniczy, co urealniato, ale takze utrudnialo i tak nieta-
twa rozgrywke. Recenzent Top Secretu przestrzegal, ze
w Project Battlefield ,nie wystarczy wbiec do sali i roz-

strzela¢ wszystkich, tutaj potrzeba wiecej finezji i ostroz-
nosci”. Na Zachodzie gra wydana zostala pod tytutem
Project Intercalaris.

Marzenie kazdego amigowca

Jesienig 1995 roku na rynku pojawilo sie kolejne doko-
nanie Polakéw - Cytadela, dzieto kilku zapalericéw o de-
moscenowym rodowodzie. W $wiat gry wprowadzato
znakomite intro, pokazujace odlegly planete, gdzie

w podziemnym kompleksie przeprowadzano ekspery-
menty genetyczne na wiezniach z kolonii karnej. Pech
chcial, ze w to ponure miejsce — na skutek awarii statku
kosmicznego - trafil réwniez gracz. Musial przezy¢
iuciec, a przy okazji zlikwidowa¢ tytutowa Cytadele. Po
tym wstepie zaczynalo sie juz ,doomowanie”, do$¢ wier-
nie odwzorowujace to, do czego przyzwyczail graczy pe-
cetowy pierwowzodr. Cytadela wyrdzniata sie brutalnoscig
i niewidziana wcze$niej na Amidze oprawg graficzna. Re-
cenzent Top Secretu byl zachwycony: ,Zwrécilem uwage
na wysmienite detale, takie jak chyboczace sie tancuchy,
haki zwisajace z sufitu, zwloki przybite do $cian, lampy
itp. Niesamowite wrazenie robi wymiana ognia. Tutaj nie
tylko lataja mézgi i rozpluskuja sie na winklach, sufitach,
parapetach - po naci$nieciu spustu miotacza ognia moz-
na podziwia¢ »zywe pochodnie«. Czego$ takiego jeszcze
nie byto. To jest po prostu marzenie kazdego amigowca”.
Warto doda¢, ze Cytadela — podobnie jak wczesniej opisy-
wanymi tytulami — mozna byto cieszy¢ sie juz na Amidze
500 z 1 MB pamieci, cho¢ pelnie mozliwosci ujawniata
dopiero na odpowiednio dopakowanej Amidze 1200.
Oczywiscie doréwnac id Software chcieli réwniez twércy — pp
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Gloom, czyli prawie jak Doom. ,Prawie” czyni tu sporq réznice.

Doom na Amige.
A jednak sie dato!
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zachodni. Niemal jednoczesnie z Cytadela pojawit sie
Gloom, z grona coraz liczniejszych konkurentéw wyréznia-
jacy sie dynamiczng akgja i znakomitym klimatem (zwlasz-
czaw etapach gotyckim i piekielnym). ,Uczucie leku towa-
rzyszacego graczowi podczas przemierzania ponurych za-
katkoéw gotyckiego grobowca potegowane odglosami
skrzypiacych drzwi jest naprawde piorunujace” — pisat re-
cenzent SGK. Cieszyly réwniez $wietnie zaprojektowane,
zmuszajace do pogtéwkowania poziomy oraz krwawe efek-
ty, pozwalajace przymkna¢ oko na zdecydowanie zbyt duze
piksele w trybie pelnoekranowym. Mitym dodatkiem byta
takze — wcale wéwczas nieoczywista — opcja multiplayer.
Walki z zywym przeciwnikiem mozna byto doswiadczy¢ nie
tylko przez sie¢, ale réwniez na jednym komputerze (wtedy
obaj gracze dostawali do dyspozycji po pét ekranu).

To trzeba po prostu zobaczy¢

W tym czasie rozpoczal sie juz prawdziwy wysyp tytutéw
,doomopodobnych”. Z patriotycznego obowiazku wy-
mienimy wiec w tym zestawieniu polskiego, kompletnie
nieudanego Monstera, w ktorym gracz dostawat do dys-
pozydji zaledwie jeden rodzaj broni i przeciwnikéw gina-
cych po jednym strzale. Znacznie ciekawsza propozycja
byla na pewno gra Fears - z wyjatkowo mrocznym klima-
tem i zapadajacymi w pamiec przeciwnikami. , Sg to mega-
dzieciaki i kule przypominajace napompowane gléwki nie-
mowlakéw, robigce obrzydliwe wrazenie. Gdy doktadnie
przyjrzymy sie ich powykrzywianym w grymasach niena-
wisci twarzom, przestajemy patrzec na nie z politowa-
niem. Przeszly mi po plecach wywolane trwogg ciarki” -
zwierzal sie recenzent Secret Service'u. Autorzy Fears do-
Taczyli do programu wygodny edytor, dzieki czemu gracze
mogli przygotowywac wlasne poziomy.

Bodaj najciekawszym z tych tytuléw jest Ubek, stworzo-
ny w pojedynke przez jednego cztowieka. W grze sterowa-
fo sie krokami funkcjonariusza Stuzby Bezpieczenstwa,
delegowanego przez KGB do wykonania standardowej

w tym zawodzie misji — sabotazu w amerykanskiej elek-
trowni atomowej. Akcja szybko rzucata jednak bohatera
w miejsca mniej oczywiste. ,W miedzyczasie zostajesz
wplatany w nieprzyjemna przygode koriczaca sie posa-
dzeniem cie o zdrade, dostajesz sie do kubanskiego wie-
zienia, uciekasz, wpadasz do morza, ubijasz megaswinie,
a nawet docierasz na statek kosmitéw” — opisywat zada-
nia stawiane przed Ubekiem redaktor Secret Service'u.
Ubeka wyrézniato inne rozlozenie akcentéw — rozwigzy-
wanie zagadek bylo co najmniej réwnie istotne jak samo
strzelanie. Elementy zreczno$ciowe mogly zreszta popsuc
zabawe, bo gra okazala sie bardzo trudna. Efektem
ubocznym jednoosobowej pracy nad Ubekiem i braku be-
ta-testeréw bylo bowiem to, ze autor potrafil przejs¢ ca-
los¢ w godzine, uznat wiec, ze rozgrywka jest za latwa...

ija ,podkrecil”. Stad byl praw-
dopodobnie jedyna osoba, kté-
ra poznata catos¢ fabuty i wi-
dziala zakonczenie... Graficzny-
mi fajerwerkami imponowato
natomiast Breathless, o kto-
rym recenzent SGK pisat: ,,Po-
siada takie bajery, jak mgte (nie
wida¢ prawie nic na odlegtos¢
kilku krokéw) czy baseny z la-
wa. Poza tym znajdziesz tu mi-
gajace lampy, oswietlone termi-
nale komputerowe, w pelni tek-

sturowane niebo, strzeliste

Death Mask, pierwszy FPS na Amige. Delikatnie méwige — mato udany. $ciany, windy, teleporty - to

trzeba po prostu zobaczy¢ sa-

memu”. Inna sprawa, ze wszyst-
kie te cudownosci w pelnej krasie podziwia¢ mogli wy-
acznie nieliczni posiadacze Amigi 1200 z kartg turbo
i dodatkowa pamiecia (,gota” Amiga 1200 wystarczata do
zabawy na ekranie wielkosci znaczka pocztowego). Bre-
athless mégt réwniez pochwali¢ sie taka nowoscia w Swie-
cie amigowych gier ,doomopodobnych” jak rozgladanie
sie po podlodze i suficie. Ryzykownym pomystem byla za
to rezygnacja z odwzorowania na ekranie broni, z ktérej
strzelal gracz — tu widoczny byt tylko sam celownik.

Gra skofczona, Amigo

Jednak najglosniejszym amigowym tytutem ,,doomopo-
dobnym” byt na pewno Alien Breed 3D - przeniesiona
w trzeci wymiar kontynuacja kultowej, produkowanej
przez Team17 serii widzianych z gory strzelanin, dla
ktérych bardzo widoczng inspiracje stanowit film
JAliens”. Ze wszystkich opisanych tytuléw to wlasnie
AB3D najdojrzalej wykorzystywat mozliwosci dawane
przez dodatkowy wymiar: strzelanie przez okna, ostrze-
liwanie sie z podestéw, czolganie... — wszystko to bylo
konieczne, by przetrwaé w $wiecie Obcych. Powszechnie
chwalono réwniez angazujace umyst projekty pozio-
moéw, umiejetne budowanie mrocznego klimatu oraz do-
pieszczenie detali takich jak rozbudowany arsenat broni.
I jeszcze ciekawostka: gra byta znakomita, ale we
wszystkich recenzjach wytykano jej brak automatycznie
rysujacej sie mapy. Stalo sie jasne, ze gracze robig sie co-
raz bardziej wymagajacy i $wiadomi obowigzujacych
standardéw. Amigowcom nie wystarczal juz byle jaki za-
miennik, chcieli ,dooma” tak dobrego jak te, ktére wi-
dzieli u pecetowcéw. A w tamtych mapa byta przeciez
standardem. AB3D szybko doczekalo sie sequela (The
Killing Grounds), ktérego gléwnym problemem byly
wymagania sprzetowe. Cho¢ gra teoretycznie oferowata
wysokiej klasy efekty wizualne, w praktyce nie dato sie
pograc na zadnej popularnej Amidze. A ktos, kogo byto
sta¢ na Amige tak dopakowang, by udzwigneta The Kil-
ling Grounds, prawdopodobnie i tak wolal kupi¢ peceta.
Tymczasem na pecetach — byl juz rok 1996 - pojawity
sie Duke Nukem 3D oraz Quake. Wraz z premiera tego
drugiego dla wszystkich stalo sie jasne, ze tej wojny
Amiga wygrac¢ po prostu nie moze. Co ciekawe, Doom na
Amige - i to identyczny z oryginatem — pojawit sie, gdy
tylko pod koniec grudnia 1997 roku id Software uwolni-
to kod zrédlowy swojego dzieta. Podobnie bylo z tytula-
mi takimi jak Heretic, Hexen, Descent, Duke Nukem:
Atomic Edition, a takze... Quake oraz Quake 2, ktére
przeniesiono na Amige, korzystajac z oryginalnych zr6-
del. Tyle ze byla to juz tylko programistyczna , sztuka
dla sztuki”. Gracze, ktérzy w potowie lat 90. z zapartym
tchem obserwowali ambitng pogon Amigi za tréjwymia-
rowym $wiatem pecetowych strzelanin, juz dawno kupi-
li pecety i konsole. O0




Tak sie kiedys grato ,po
sieci’, jak juz sie przyniosto
sprzet i podpiefo te
wszystkie kable.

#PUB
#FELIETON

Krigore

LAN party

- wczoraj i dzis

Przez te wszystkie lata okreslenie ,LAN party” kojarzyto mi sie z jednym: poteznymi
zakwasami w rekach. Uwierzcie, przenies¢ monitor CRT do kumpla to byt nie lada
wyczyn. Dzisigj jest duzo tatwiej. Ale czy lepiee

Pewnie, chodzito sie na nocki do kafejek internetowych,
i to niejeden raz. W mojej rodzinnej miejscowosci koszt
wynajecia stanowiska od 22 do 6 rano wynosil wowczas ja-
kies 20 zt. Szlismy wiec w kilku, bralismy pét sali i sie rzez-
bito. To byly czasy, gdy na tapecie byt u nas Quake II, uzu-
pelniony potem o Quake’a III i UT oraz StarCrafta i Dia-
blo II. W koricu postanowilismy zorganizowac sobie taka
impreze u jednego z kumpli. Problemy? Cata masa! Pierw-
szy — rodzice. ,No wiesz, mamo, my idziemy do Eukasza
na noc. I biore komputer ze soba. Tak, caly. Nie, nie be-
dziemy grac przez cala noc”. To w sumie byto najtatwiej-
sze. Gorzej z taszczeniem sprzetu. Jak sobie przypomne
dzwiganie 17-calowego ekranu przez p6! miasta, to mam
ochote z czuloscia poglaskaé mojego ptaskiego LED-a.

A bylo jeszcze troche innego sprzetu: skrzynia, klawiatura,
mycha, trzeba bylo zabra¢ jeszcze stuchawki, zrobi¢ jakie§
zakupy. W sumie ze dwie godziny fazenia.

Kablologia

Jak juz zniesliémy cale to barachto w jedno miejsce, padto
sakramentalne pytanie: jak to taczymy? To nie byly czasy, ze
w kazdym domu stal wyprodukowany w Chinach za parena-
Scie ztociszy router, a Wi-Fi dla wiekszosci bylo co najwyzej
onomatopeja: ta mniej inwazyjna akustycznie wersja chra-
pania. Jak zrobi¢ LAN party bez sieci LAN? Bardzo
prosto! Przy uzyciu kabli réwnoleglych i szeregowych. Te-

Dzi$ w sieci gra sie ,globalnie”, chowajqc
sie za parawanem $wiattowoddw

i nieraz tysiecy kilometréw dzielgcych
poszczegdlnych graczy.

raz juz ich w komputerach nie ma, kiedys jednak kazdy
komputer miat przypominajace nieco graficzne porty gniaz-
da: LPT, zwany tez réwnoleglym, ktérym najczesciej podta-
czano drukarki, oraz port szeregowy, ktéry na dobra sprawe
jest przodkiem dzisiejszych USB.

Wymarzony setup to to nie byt — chocby z tego wzgledu, ze
na tak karkotomnej konstrukgji sieciowej na trzech kompu-
terach dzialal jedynie Quake II. Zasada byta bardzo prosta:
host Iaczyt sie z kazdym z pozostalych komputeréw za po-
mocg innego kabla, stawial serwer gry i $migalismy. Pomi-
mo tego, ze wszystko dzialalo, konfiguracja ta miata wady:
wyraznie wieksze lagi na sprzecie podlaczonym szeregowo.
Co runde zmieniali$my sie wiec, by byto sprawiedliwie — na
kazdej maszynie czekaty pliki cfg kazdego z graczy, prze-
siadka nie stanowila zatem zadnego problemu.

Z czasem dorobilismy sie lepszego osprzetu. Najpierw po-
jawily sie karty sieciowe, co pozwolilo robi¢ duele w wiek-
szo$¢ popularnych gier, we tréjke nadal jednak moglismy
gra¢ jedynie w Quake’a II. Przelom nadszedt dopiero, gdy
kumpel kupit router. Alez to byta rados¢! Teraz kazdy mégt
by(¢ serwerem, wszyscy mogli gra¢ na tych samych warun-
kach, zapanowata sieciowa sprawiedliwo$¢ i nie byto juz
tlumaczenia ,,...a bo ty miales lepsze pingi!”. Pare razy zda-
zylismy tak zagra¢, nim na dobre pojawila sie sie¢.

Powtérka z rozrywki?

Dzi$ LAN party to zestaw: gra sieciowa + TS + chetni kum-
ple. Kazdy siedzi w domu, kazdy chowa gebe za parawa-
nem $wiatlowodéw, w swiat puszczajac tylko swoj glos.

A gdyby tak sprébowac inaczej? Pomyst dobry, czemu nie.
Umoéwiliémy sie — moze niekoniecznie starg paczka, ale
checi nikomu nie brakowato. Znak czasu: nie trzeba tyle
nosi¢. Prawde mowigc, przytaszczenie ze soba laptopa
okazalo sie mniejszym wysitkiem niz wypad po piwo, kté-
rego kiedys sie na LAN party jednak nie pito — kolejna
przyniesiona przez kalendarz nowinka. Dwa pozostate
komputery stacjonarne znajdowaly sie juz na miejscu, nie
trzeba byto wiec sie nawet piescic z rozstawianiem sprze-
tu. Sie¢? No dajciez spokéj! ,,Podaj hasto do routera” zata-
twilo sprawe. ,Gramy? Gramy!”. Po czym zaczeliémy usta-
la¢ liste tytut6w, sprawdzac, co kto ma zainstalowane.

I w tym miejscu ze zdumieniem odkrylem, ze nie ma
juz czegos takiego jak ,,gra lokalna”. Cztowiek o tym
nie mysli: po prostu siada i gra. Wraz z tymi wszystkimi
Steamami, Originami, Battle.netami, z siecia internetowa
dostepna nawet w wannie — potrzeba tworzenia modutu
gry lokalnej zanikta. Réwniez siedzac kolo siebie, trzeba
sie Iaczy¢ ze $wiatem, logowac sie gdzies kilkaset kilome-
tréw dalej, pobiera¢ profile i postacie. Lokalni s3 tylko gra-
cze i sprzet — granie jest wylacznie globalne. W ruch poszly
Tanki, Quake’i i Countery. Potarmosilismy Zergéw czy in-
nych Terran, oklepalismy Butchera i Beliala. Byto tez tro-
che retro: okazalo sie, ze starocie bez wiekszych proble-
mow lykaja bezprzewodowe sieci.

A wiecie, co byto najdziwniejsze? Ze nie trzeba byto
TS-a odpalad, by sie styszec. Ze jak czlowiek sie odwré-
cil, to widzial ekran kumpla, mégt rzucié przez ramie
sfadne zagranie” lub przyczitowad, np. patrzac, gdzie ten
kampi. Taki wallhack na zywo. Oczywiscie wszystko

w ramach dobrej zabawy, nie zlosliwosci. A gdy nam sie
znudzilo sleczenie przy komputerach, odpalitem konsole
i najnowszego Mortala. Moze to nie byto bardzo retro,
ale zupelnie dla nas niespodziewanie teb wyrwany z kre-
gostupem wygladat doktadnie tak, jak go pamietalismy
sprzed lat. O
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Painkiller

Pierwszy polski FPS,
ktérym zachwycili
sie nie tylko

rodzimi gracze

i recenzenci.

Polacy nie gesi i swoje dobre FPS-y majq. Ale poczatki byty dos¢ trudne.
Przypomnijmy wyboiste i krete $ciezki, kidrymi nasi rodzimi tworcy zmierzali ku

chwale i duzym pienigdzom.

Miroslaw Dymek dal sie wczesniej poznac jako spe-
cjalista od strategii czasu rzeczywistego. Najpierw
blysnat cieplo przyjetymi Polanami, co dostrzezono

w TopWare, ktére wtasnie otworzyto polski oddziat.
Tam zajal sie tym, co lubil — czego efektem byt udany
RTS Earth 2140 - ale ciggneto go do sprébowania cze-
go$ innego. Wraz z Krzysztofem Foltmanem rozbierali
na czynniki pierwsze ré6zne elementy gier, cho¢by
Dooma. Zdobywana w ten sposéb wiedza zaowocowala
checia rozpoczecia wlasnego projektu.

Cel - pal!

Target (1998) miat by¢ polska odpowiedzig na
Quake’a, cho¢ ostatecznie blizej mu bylo raczej do Duke
Nukem 3D, przynajmniej jesli chodzi o prezencje i zaba-
we designem pozioméw. Dwuwymiarowe sprite’y nie
mogty zachwyci¢ w czasach, gdy na rynku dominowaty
juz Quake 2 czy Half-Life. Biorac jednak poprawke na
to, ze réwniez komputery w polskich domach nie nada-
zaly za zachodnimi standardami, mozliwos¢ odpalenia
przyjemnego i osadzonego w znajomych graczom re-
aliach FPS-a na Pentiumie 133 byta nie do przecenie-
nia. (Recenzja gry w numerze).

Zapylony Bytom

Krotko potem na rynku pojawit sie tworzony przez
dwa lata Py}. Réwniez powstawal w trudnych warun-
kach, cho¢ innego rodzaju. Studio miescito sie na te-
renie bytomskiej Huty Bobrek, a industrialny klimat
i ponure, zaniedbane otoczenie przelozylo sie na wra-
zenia towarzyszace rozgrywce. Akcja Pytu toczyla sie
w dalekiej przysztosci i opowiadala historie Sope’a,
ktory trafil na odlegly Arene, pozostawione przez
ludzkos$¢ miejsce pelne starej, zapomnianej technolo-
gii. Gra miala inne ambicje niz popularne FPS-y, za-
miast na intensywna akcje stawiala na stateczne
strzelanie i skradanie sie, czyniac z lunety kluczowy
przedmiot pozwalajacy przetrwaé, a z amunicji — to-
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B Marcin ,,Koso” Kosman

war luksusowy. Ciekawostka: wiecie, jak nazywat sie
engine tej gry? Ot6z — Chlast. Swietna nazwal!

Mortyrologia

Z gatunkiem, ktory stat sie papierkiem lakmusowym
mocy sprzetu i umiejetnosci developeréw, postanowita
sie zmierzy¢ zastuzona dla polskiego rynku firma Mirage.
Stery projektu objat Sebastian Zielinski, ktéry wraz z eki-
pa TSA dat sie poznac na Amidze jako elastyczny twérca
— robigc zaréwno gry z perspektywa rodem z Alien
Breeda (Rooster), jak i FPS-y. Zwiericzeniem ich amigo-
wej kariery byta strzelanina Project Battlefield (1995),
ktorej dystrybutorem zostal Mirage, zapoczatkowujac
tym samym wspolprace. Kolejny projekt, ktéry finalnie
skonczyl jako Mortyr, nie od razu opowiadat o strzela-
niu do Niemcéw. Powstata produkcja bez komplekséw i —
po raz pierwszy w dziejach FPS-6w znad Wisty — na mia-

Nie od razu Krakéw zbudowano, nie
od razu tez Polacy stworzyli FPS-a na
Swiatowym poziomie.

re swoich czaséw. Ladna, szybka, z zapierajagcymi dech
w piersiach momentami, np. gdy bombowiec przelatuje
nad glowa przy zimowej aurze i sypigcym $niegu.
[Obszernie o historii Mortyra piszemy w tekscie , Postrzelaj-
my do hitlerowcéw!” w tym numerze Retro — dop. Smg].

Wroctawskie FPS-y

W niecodzienny sposéb do tematu FPS-6w podszedt
Techland, ktéry w tworzeniu gier wciaz sie dopiero ro-
zeznawal, prébujac réznych gatunkéw. Crime Cities

z roku 2000 (71% na Metakrytyku) bylo ambitna pro-
ba przeniesienia formuty FPS-a (cho¢ byt tez widok zza
maszyny) w powietrze, pozwalajac pilotowac statek

i rusza¢ w dzikie pogonie miedzy wiezowcami miasta



Jeszcze P{y%
nie opad
Jarostaw Swierczek,
autor oryginatu, od
10 lat pracuje nad
nowq wersjq Pytu,
dostosowang do
wspétczesnych syste-
méw. Po drodze za-
padta decyzja

o przeniesieniu pro-
jektu na silnik Unity.
Gra miataby byé
rozbudowana o ele-
menty, kiérych nie
zdgzono wprowa-
dzi¢ w wersji z 1998
roku — choéby postaé
nawigatora imie-
niem Jafo, ktéry
wspomagatby gtéw-
nego bohatera

w trakcie misji. Na
blogu Jarka
(pyl1998.wordpress.
com) mozna $ledzi¢
postep prac.

Chrome

Na poczqtku

miat troszke
probleméw, ale
po paru patchach
okazat sig catkiem
dobrq graq.

Target [

Biedny, bury,
niedopracowany.
Ale to pierwszy
polski FPS na PC.

Mortyr

Podréze w czasie,
hitlerowcy,
ol$niewajgce
lokacje, wspaniate
momenty... i masa
niedorébek.
Zmarnowana
szansa na hit.

Pyt

Z mitym
zdziwieniem to
méwie — grafika tej
gry niezle zniosta
prébe czasu. Choé
widaé, ze niektére
postacie majq doéé
duze piksele. :)

Crime Cities
Polska odpowiedz
na Descenta

i G-Police.

przeszlosci. Na Independent Games Festival — dzi$ naj-
wiekszej imprezy poswieconej grom niezaleznym — Crime
Cities otrzymalo nagrode za najlepsze wrazenia arty-
styczne. Szkoda, ze nie udalo sie tego przeku¢ na wiekszy
sukces miedzynarodowy — tu na drodze stanal nieuczciwy
wydawca, z ktérym sadzono sie jeszcze wiele lat.

O trzy lata pézniejszy i réwniez osadzony w przyszlosci
Chrome zebrat zblizone oceny ($rednia — 69%). Wazniej-
sze od dobrych opinii w Polsce i na Zachodzie byto jed-
nak to, ze stanowil jednoczesnie kamien wegielny pod
to, co miato stac sie specjalnoscia firmy w nastepnych la-
tach — wykorzystanie swojego silnika na potrzeby FPS-
-6w, réwniez licencjonowanych. To wtasnie kolejne wer-
sje Chrome’a napedzaly serie Call of Juarez oraz $wiato-
we bestsellery Dead Island i Dying Light, zapewniajac
Techlandowi skarbiec peten gotéwki.

Z piekta do nieba

Painkiller (2004) byl pierwszym projektem studia Pe-
ople Can Fly, ktére Adrian Chmielarz zatozyt wraz ze
wspotpracownikami po odejsciu z Metropolis. Niewielka
grupa twércéw rozpoczela prace nad ambitnym FPS-em,
porywajac sie — wydawaloby sie — z motyka na stonce.
Udalo sie znalez¢ swiatowego wydawce, firme DreamCat-
cher, ktéra jako$¢ prac mocno zaskoczyta. Painkiller byt
brutalny, krwawy i niezwykle dynamiczny, w stylu
przypominajacym stare strzelaniny z widokiem z oczu.
Do tego skapano go w diabelskim sosie, bo opowiadat

o walce z pomiotami Lucyfera. Miejsce w historii ma pa-
inkillerowy arsenal, z kotkownica na czele. Dzi§ mozna
zalowa¢, ze do gry nie trafily etapy podwodne czy jazda
motocyklem, bo i je przewidywano. Nie zmienia to faktu,
ze Painkiller zdobyl swiatowa stawe, réwniez jako gra
e-sportowa. (Srednia ocen 81%. Ciekawostka: najnizsza
ocene — 49% — wystawilo mu pismo PC Format, tzn. to
brytyjskie). Uklonem w kierunku polskich graczy bylo
wydanie jej w naszym kraju za niespetna 20 zlotych.

FPS-y z tasmy

Z licencji na silnik Chrome skorzystalo City Interactive
(potem CI Games, a wczeéniej Lemon Interactive) w ta-
kich produkcjach jak Terrorist Takedown: Wojna

w Kolumbii ($rednia ocen 39%) czy Mortyr III: Akcje
dywersyjne. Jednak pierwszego FPS-a dla firmy Marka
Tyminskiego stworzyla ekipa Detalion, znana wczesniej
z mystopodobnych przygodowek, takich jak A.D. 2044
czy Schizm. Nina: Kroniki Agenta - Tunele Afgani-
stanu (2002) uchodzi dzi$ za jedna z najgorszych pol-
skich produkgji. Juz sam fakt zatrudnienia do tytutowe;j
roli rodzimej modelki konsternowat, a dalej bylo tylko go-
rzej — zachowanie przeciwnikéw i samo strzelanie, deli-
katnie mé6wiac, nie powalaly. Ale wspomniana seria FPS-
-6w, czyli odciskanych od sztancy kolejnych stabych, ze-
nujacych lub co najwyzej srednich produkgji, wreszcie
zachecita City Interactive do zmierzenia sie z projektem
o wiekszym budzecie i ambitniejszych celach. Bezposred-
nig inspiracja dla gry Sniper: Ghost Warrior byt jednak
Snajper: Sztuka zwyciezania - mniej znana produkcja
z 2007 roku, ktéra wprawdzie pod wzgledem poziomu nie
odbiegala od wczesniejszych dokonan wydawcy, ale za to
doskonale sie sprzedata.

Od tego czasu rodzime FPS-y maja sie niezle. Serie Call
of Juarez wieniczy jak na razie spektakularny Gunslin-
ger, Sniper: Ghost Warrior wlasnie doczekat sie trzeciej
odstony, parkourows wizjg widoku z oczu zachwycit Dy-
ing Light, na horyzoncie majaczy Get Even. A po drodze
byty przeciez jeszcze choc¢by Bulletstorm, Hard Reset,
NecroVision czy Superhot. Trudno nazywac ten gatu-
nek polska specjalnoscia — ale to juz nie te czasy, ze mu-
simy goni¢ za resztg $wiata, godzac sie na rozmaite
kompromisy. O
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#MORTYR (2093-1944)

Postrzelajmy do

Zblizajqgcy sie koniec XX wieku to najwyzszy czas na stworzenie przez Polakéw
czego$, co mogtoby w koricu jak réwny z réwnym konkurowaé z zachodnimi hitami
z kategorii AAA. Gry, ktéra nie bedzie wreszcie podsumowywana w recenzjach
lito$ciwg frazq ,,...ale jak na polskg gre/nasze warunki/nasze mozliwosci, to nawet

catkiem niezta”. A przynajmniej takie byty ambitne plany.

Producent:

Corwin Software Studios

Premiera:
1999
Platforma:
PC
Gatunek:
FPS

Jak zagraé:

kupi¢ (np. Steam/GOG)

28

,Panowie, przeciez my
mamy strzelaé, a do
kogo sie strzela?

Do hitlerowcéw

retro

)

Wszystko zaczelo sie od tego, ze utalentowany pro-
gramista Sebastian Zielinski stworzyt w 1997 roku

FPS-a na Amige zatytutowanego Project Intercalaris. Gra
byta — jak na mozliwo$ci Amigi — bardzo dobra. Tyle ze ten
komputer byt juz praktycznie ,na wylocie” [patrz: ,,Amiga:
ostatnia wojna” w tym Retro - Smg]. Zielinski przesiadt sie
wiec na PC, gdzie opracowal rewelacyjny na owe czasy sil-
nik 3D o nazwie IC Engine, znany tez jako Calaris IC. A ze
juz wezeéniej wspétpracowatl z Tomaszem Mazurem, kie-
dy$ dziennikarzem Bajtka, a pézniej wydawca (nazwa Mi-
rage Software na pewno jest znana fanom retrogrania),
szybko doszli do porozumienia. Ty masz umiejetnosci
iengine, a ja pienigdze. Zatem...

...bedziemy robi¢ gre!

Skompletowano ekipe i wzieto sie do roboty. Poczatkowo
projekt nosit tytul Netguard. Miat to by¢ osadzony w re-
aliach SF kryminal, czy raczej technothriller, z prywatnym
detektywem w roli gléwnej. Pomyst jednak jako$ nie ,za-
trybil” i do$¢ szybko trafit do kosza. W nastepnej wersji gra
byla horrorem o nazwie Insanity. Wcieli¢ sie mielismy

w pacjenta szpitala psychiatrycznego, bedacego swiadkiem
eksperyment6w dokonywanych na pensjonariuszach tego
osrodka przez szalonego na-
ukowca. Akcja miala sie toczy¢
w starym zamku, kosciele, na
zapuszczonym cmentarzu

i tym podobnych nastrojowych
miejscowkach. Ale producent
| gry, wspomniany Tomasz Ma-
. zur, ciggle nie byl zadowolony.
,Od poczatku nie bylem fanem
tego pomystu, to nie moje kli-
maty, nie lubie horroréw (...).
Powiedziatem: »Panowie, przeciez my mamy strzela¢, a do
kogo sie strzela? Do hitlerowcéw!«”.

Medzierz, Seba Medzierz

I tak narodzit sie Mortyr. Jest to zbitka stéw ,,martyr”
(meczennik) i ,mortar” (mozdzierz). A jednoczesnie na-
zwisko gtéwnego bohatera gry. Fabula jest nieco zakreco-
na, bo zaczyna sie w roku 2093, w $wiecie, w ktérym
Niemcy wygrali IT wojne $wiatowa dzieki temu, ze pod ko-

[Tomasz Mazur, producent]

Rhett Feel

niec 1944 zbudowali wehikut czasu i z przyszlosci sprowa-
dzili potezny artefakt, ktéry wykorzystali w charakterze
broni. To wprawdzie zapewnito im zwyciestwo, ale tez do-
prowadzito do katastrofalnych zmian w klimacie, ktére
narastaly wraz z uplywem lat, grozac totalna apokalipsa.
Jeden z niemieckich naukowcéw uczestniczacych w tym
projekcie, Jiirgen Mortyr, postanowit przywréci¢ wiec hi-
storii pierwotny bieg. Cofnal swego syna — Sebastiana! -
w okres poprzedzajacy uzycie chronotransportera, zleca-
jac mu, by... nie dopuscit do jego uruchomienia. Czyli

w praktyce wystrzelal wszystkich stojacych mu na drodze
do zniszczenia owej maszynerii, ukrytej gdzie$ w starym
zamczysku. Wskutek r6znych wydarzen misja Mortyra ju-
niora nieco sie skomplikowata i w efekcie musiat troszke
sobie powedrowac i w czasie, i przestrzeni, zanim po mor-
derczej walce (m.in. z trzema robotami na stacji orbital-
nej) dopial swego, niszczac dla pewnosci i maszyne czasu
w 1944, i 6w tajemniczy artefakt w 2093.

Stuki i zgrzyty

Produkgja ruszylta z kopyta... Tylko ze byl to co najwyzej
mocno ociezaty klus, a nie triumfalny cwal w szumie hu-
sarskich skrzydel, bo gre tworzyly dwa oddzielne zespoly
— jeden w Toruniu, drugi w Warszawie. Do tego jeszcze
gltéwny programista mieszkal w Zgierzu, pod Lodzia.

A ze dzialo sie to w czasach, gdy komérki i dostep do in-
ternetu byly w Polsce symbolami statusu, a nie narze-
dziami pracy, nietrudno sie domysli¢, ze rodzito to mase
rozmaitych probleméw logistycznych oraz komunika-
cyjnych i znaczaco spowalniato tempo pracy. Niewiele
brakowalo w pewnym momencie, by produkcje Mortyra
zawieszono... ale jako$ udalo sie wyj$c na prosta. Tym
niemniej byla to ,wielka improwizacja”, co niestety
po grze wida¢. Np. poczatkowo akcja dziejaca sie

w przyszlosci byta tylko uwertura, bo niemal cala gra
miala sie toczy¢ w realiach II wojny, plus epilog réwniez
osadzony w 2093. Ale twércom (a takze zachodniemu
wydawcy, firmie Interactive Magic) tak sie owe futury-
styczne otoczenie (i uzbrojenie) spodobato, ze szybko
rozbudowali , przysztosciowe” miejscéwki do az 11 leve-
li (z 29 dostepnych w grze). A jak wiadomo, gdy co$ sie
robi szybko, to zwykle nie jest to zrobione dobrze.

I Mortyr to piekny dowdd stusznosci tej tezy. Jest bar-
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dzo, bardzo nieréowny, wida¢, ze zabraklo czasu, ludzi
i kasy na staranne testy i szlify.

Piekna, gdy pusta

Calaris IC byt idealny do tworzenia przestronnych lokacji,
ktoére mozna by scharakteryzowac jakze oklepanym dzi§
stowem ,epickie”. Ale chyba kazdy, kto pamieta tamte
czasy, zrobil ,wow!”, widzac po raz pierwszy screen ze
slynng miejscéwka w kosciele, gdzie $wiatto padalo przez
ogromne witraze, odbijajace sie w l$nigcej posadzce. (Wi-
traze byly ,niszczalne”, podobnie jak sporo innych ele-
mentéw otoczenia). Wedle Tomasza Mazura na przedpre-
mierowych pokazach zachodnim partnerom na widok gry
,opadata kopara”. Zreszta do dzisiaj te lokacja nie wygla-
daja zle, a przeciez to 18 lat juz mineto... Padajacy na ze-
wnatrz $nieg (i pozostajace na nim $lady Seby) tez wtedy
robily wielkie wrazenie. I gdyby tylko po wygladzie pu-

At{l : _r

Tak, to jest jedna z tych miejscéwek, na widok ktérych w 1999 wszystkim ,opadaty kopary”

Co$ tu chyba

z perspektywq
nie teges”. Albo
moze to Niemcy
mieli w tym zamku
bardzo duze kafle
podtogowe oraz
bardzo matych
straznikéw?

1
]_.
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Wiedityr
Na enginie Mortyra powstata pierwsza wersja... Wiedzmina. Jednak
z uwagi na fo, e technologia nie za bardzo pasowata do mechaniki
cRPG, co rodzito mase probleméw, ta wersja gry szybko zostata zarzu-
cona przez twércéw. (Wiecej na fen femat mozecie poczytaé w Retro
#1, w tekicie ,WiedZmin rodzit sig trzy razy”). Wypada tylko sie cie-
szy¢é, ze tak zrealizowany Wiedzmin nie ujrzat $wiatta dziennego.

stych lokacji ocenia¢ 6w tytul, otrzymalibysmy swiatowy
hit. Problem w tym, ze cala reszta Mortyra grata w zupel-
nie innej lidze.

W efekcie mamy do czynienia z dos¢ trywialna ,,tu-
nelowa” strzelanka. Zadnych dialogéw, zagadek lo-
gicznych, minigier, QTE, alternatywnych tras czy cho¢-
by tadnych cutscenek w niej nie znajdziecie. Kulaly ani-
macje i projekty postaci oraz Al wrogéw, razito mierne
udzwiekowienie. Dodajmy do tego raczej kiepska opty-
malizacje — gra byla jak na owe czasy mocno zasobozer-
na. A gameplay... c6z, gdy juz graczowi opatrzylo sie po-
dziwianie rozleglych wnetrz i lustrzanych podlég, to
orientowat sie, ze tak naprawde ,Medzierz” nie miat nic
specjalnie ciekawego do zaoferowania(*). A w czasach
Half-Life’a, Unreala i System Shocka mechanika roz-
grywki rodem z Dooma - ,zabij wszystkich, podnies »
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#MORTYR (2093-1944)
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,Jak na polskg gre zrywa kask,
rzuca na kolana i, oczywiscie,

L

W\

L

Projekty postaci anatomicznie sq do$¢... oryginalne. Go$é ma
rece znacznie dtuzsze niz nogi, a golen wyrasta mu ze $rodka
stopy. | jeszcze te baloniaste dtonie...

.r-»

[

Etapy rozgrywane w przysztoséci oferowaty co prawda efektownie dziatajgce uzbrojenie, ale wizualnie i

designersko nie powalaty.

klucz, otwérz przejscie na nastepny etap” — juz gra-
czom nie wystarczala.

Procenty i centy

Pomimo tego ,nasi” dziennikarze ocenili Mortyra bardzo
wysoko (90% w PC Games CD i PC Gamer Po Polsku, ,,Gra
Roku” w SGK, 80% w CDA(**), Secret Service i Gamblerze;
tylko Reset wylamat sie
z tego pochwalnego
choéru i dat mizerne
45%). Ewidentnie za-

polskiej druzyny do branzowej Ligi Mistrzéw. Lecz bylo
na to za wczesnie, tworcy i wydawcy nie dojrzeli jeszcze
do tego poziomu i nie udzwigneli ciezaru, ktéry ambit-
nie wzieli na klate. O

(*) Dobra, jeden pomyst byt naprawde swietny — Niemcy tez musieli
zbieraé amunicje z planszy, bo nie mieli jej nielimitowanej, a trafieni
szukali apteczek, by podreperowaé zdrowie. Wroga mozna byto wiec
np. zmusié do wystrzelania catej posiadanej amunicji i potem dorwaé
go, gdy gorgczkowo szukat zapasowych magazynkow. Tyle ze z reali-
zacjg owej idei byto tak sobie, bo hitlerowcy — gdy juz wyczyscili do

dzialat tu lokalny pa- zera wszystkie dostepne zapasy — biegali po mapie jak gtupi.
M " 3 _ kK s . .
I(Opl ew Mek . [GomBlet] trlo.tyzm oraz wspo ( ).Na pudetku z reedy.qq gry jest logo C.'DA z oceng 90%, ale w pi
mniany na poczatku $mie recenzent wystawit 8/10. Sprawdzitem.

syndrom patrzenia
przez fagodzacy ostroéc ocen filtr ,polskiej gry”. Co wida¢
choéby w recenzji z Gamblera - ,jak na polska gre zrywa
kask, rzuca na kolana i, oczywiscie, kopie w tytek”. A co,
gdy sie oceni te gre po prostu — jako gre, bez zadnej taryfy
ulgowej za pochodzenie i to, ze programisci mieli do szkoly
pod gérke i szli do niej podczas burzy boso przez ciemny
las, gdzie wilcy wyja? Wymowna odpowiedzig jest Srednia
wyciagnieta z zachodnich ocen - rzedu 60% (acz i tam
byta jedna recka dajaca 90% i kilka wyceniajacych Mortyra
na 75-80%). W sumie gra znalazta 300 000 nabywcow,
z czego ponad 150 000 w Polsce (wedle deklaracji wy-
dawcy z roku 2004 (***) i nadruku na pudetku z reedycja).

Kwestia rozliczen finansowych Mortyra jest nawet po
latach drazliwym tematem. Wydawca deklarowal, ze nie
tyle na niej zarobit, co raczej odzyskal wtozone w pro-
dukcje $rodki (z malg gorka, gtéwnie dzieki dobrej
sprzedazy gry w Rosji), a jedynym, kto miat z tego sen-
sowne pieniadze, byl jej gléwny programista. (Ten po-
no¢ nie za bardzo sie z owa tezg zgadza). Przy okazji

(***) Podobno Tomasz Mazur méwit tez o milionie (1) sprzedanych
egzemplarzy Mortyra, ktdra to wartosé nie wydaje mi sie jednak
zbyt prawdopodobna.

To be continued...

Zensiert!

W niemieckiej wersii
gry usunieto wszelkie
nawigzania do nazi-
stéw. Mortyr walczy
tam z sektq ,Chronote-
kéw”, ktéra chce zapa-
nowaé nad $wiatem.
Warum bin ich nicht
berrascht?

Mirage wypuscito gre Mortyr 2: For Ever w 2004 roku. Przeszta
bez echa, uzyskujac na ,Metakrytyku” $rednig ocen w granicach
55% (co zabawniejsze, miata gorsze oceny w Polsce niz na Za-
chodzie). Nastepne czesci Mortyra wydane byly juz przez City
Interactive. Na zmodyfikowanym techlandowskim Chrome Engi-
nie powstat Mortyr Ill: Akcje dywersyjne (2007), a Mortyr: Ope-
racja Sztorm (2008) wykorzystywat silnik znany m.in. z FE.A.R.
Ale obie nie zrobity furory nawet w Polsce. (,Przyktad wojny bty-
skawicznej? Najnowszy Mortyr — catg gre mozna przejs¢ w dwie
godziny” — wyztosliwiat sie jeden z recenzentéw).

Mazur ponarzekal na 6wczesnych zagranicznych part-
neréw, ktérzy z réznych powodéw totalnie spaprali pro-
mogje i dystrybucje tej gry na zachéd od Odry. Dawni
wspélpracownicy z kolei zglaszaja pod jego adresem
rozmaite zale i pretensje. Takie tam polskie piekietko...

Tréja, siadaj!

Z perspektywy czasu mozemy oceni¢ Mortyra jako am-
bitna, ale skazana na porazke prébe wprowadzenia
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#PUB
#FELIETON

Aleksy ,Alex” Uchariski

Widziatem swit

polskiego gamedevu

W latach dziewieé¢dziesigtych pomyst, zeby w Polsce produkowad gry, wydawat sie
absurdalny. Przeciez to byto niewykonalne: sfinansowac i zrobi¢ gre o zachodniej jakosdi,

a potem przebi¢ sie z nig na globalnym rynku. Na co$ takiego mogli sie porwad tylko ludzie
szaleni. Na szczescie kilku sie znalazto.

Pierwszym, ktérego poznatem, bylem ja sam. W pierw-
szej klasie liceum uczytem sie programowac w Turbo
Pascalu, wiec od razu wzigtem sie do produkgji gry z kole-
ga, ktérego czesc z was zna jako Gawrona z Top Secretu,

a inna czesé jako profesora Gawrysiaka z Politechniki
Warszawskiej. Wybér padl na Magie i Miecz i w projekcie
doszlismy do etapu, ze lazilo sie po zewnetrznym kregu
krainy, byto pie¢ klas postaci i masa zabawnych dla liceali-
sty eventow takich jak ,Twoja dziewica stracita cnote,
0d16z ja na stos kart juz zuzytych” albo ,Wdepnales w g...,
Twoje morale bardzo na tym ucierpialo”. Potem kto$ zgu-
bit dyskietki z kodem, a konkretnie bylem to ja, i projekt

Noiwiikszy sukces odniesli ludzie traktowani

przez

ranze niepowaznie lub nielubiani...

i ktérzy sie tym zupetnie nie przejmowali.

Jam ci, w styléwcee rodem
z A.D. 1995, w ofoczeniu
ekipy Leryx Longsoftu.

przerwalismy. Dzi$ po raz pierwszy publicznie ujawniam
te niepowetowana strate polskiej kultury growe;j.

Pierwszym prawdziwym tworca gry, jakiego los postawit
na mej drodze, byl Marcin Borkowski, znany jako Borek,
moj pierwszy szef i drugi redaktor naczelny Top Secretu,
pisma, w ktérym debiutowatem, o rany, doktadnie
¢wieré wieku temu. Borek w roku 1986 napisal gre na ZX
Spectrum pod tytulem Puszka Pandory, postapo tek-
stowke luzno inspirowang stawnym opowiadaniem Mar-
ka Baranieckiego ,Glowa Kasandry”. Dyskusje na temat
tego, czy to byla Pierwsza Polska Gra o Charakterze
(Nieintencjonalnie) Zblizonym do Komercyjnego, jest
dluga. W ramach eksterytorialnosci tej rubryki uznajmy,
ze tak. (Popieramy! - dop. red.).

Chyba w 1994 roku spotkatem Adriana Chmielarza. To
bylo juz po jego Tajemnicy Statuetki, prostej statycznej
przygoddowce opartej na zdjeciach, a jako$ tuz przed
Teenagentem — pelnokrwistym, zabawnym point'n’clic-
kiem. Adrian od razu zrobit na mnie wielkie wrazenie,
ktére utrzymuje sie do dzisiaj. Mieszkal w kawalerce
vis-a-vis pubu Zielona Ge$ i w pigtkowe wieczory czesto
siadali$my tam przy piwie z nim oraz Jackiem Piekara

i gadalismy o grach i polityce, raczej w atmosferze brania
sie za by, co wspominam jednak ze wzruszeniem. Cza-
sem koto péinocy z pubéw na Polach Mokotowskich
przychodzit Gulash, zawsze trzymat w rece browar, na
modle amerykanska owiniety w torebke papierowa. Ad-
rian mial wtedy kilka otwartych projektéw, jedne (Teen-

agent, Khatarsis, Gorky 17) sie ukazaly, inne przepadly.
Pamietam na przyklad chodzonego beat ’em upa Haunted
City, fotorealistyczna grafika i w roli gléwnej wielki tysy
instruktor kulturystyki z jednej z warszawskich sitowni.
Ale bym w to gral! Niedlugo potem ukazal sie tez Teen-
agent na CD, glos gléwnego bohatera podktadat Gulash,
a ja bylem jednym ze straznikéw. Nawet jako$ specjalnie
pozmieniali animacje, zeby sobie z tej sytuacji pozarto-
wac. Tak czy owak, byla to pierwsza gra z pelnym pol-
skim dubbingiem i ciesze sie, ze jest tam moja cegietka.

W drugiej potowie lat 90. poznatem za$ goszczacego
mnie tu zyczliwie naczelnego CD-Action, ktéry wtedy
pracowal u producenta gier, Leryx Longsoft, nad gra (nie-
wydang) Tajemnice Starego Liceum. Gléwnym projektem
firmy byt Lew Leon, wydany ostatecznie przez CD Pro-
jekt, zdaje sie, ze z sukcesem komercyjnym. Potem byli
jeszcze koledzy z krakowskiej firmy Nekrosoft. Robili gre
Rezerwowe Psy, niepoprawng politycznie, marketingowa-
na na skandalu. Miata tylko jedng wade: gra¢ sie w nia
nie dalo. Znajomos¢ byla jednak wesola, pamietam uro-
czysta premiere gry w Krakowie, na poligonie, ze stripti-
zerka, wojskowa groch6wka i innymi atrakcjami.

Druga potowa lat 90. to bylo tez pojawienie sie Techlan-
du, wtedy jeszcze jako dystrybutora gier. Na poczatku ta
firma nie byta traktowana przez tzw. branze powaznie.
W ogoéle z perspektywy czasu mam wrazenie, ze najwiek-
szy sukces odniesli na polskim rynku gier ludzie, ktérzy
przez tzw. branze nie byli traktowani powaznie, raczej
nie byli lubiani, a przede wszystkim zupelnie sie tym nie
przejmowali. Robili swoje i wierzyli w swoje pomysty.
Dzi$ sg multimilionerami.

Przez cale ,najntisy” panowato przekonanie, ze produk-
¢ja gier to ciezki kawalek chleba, firmy powstawaly i zwi-
jaly sie, nawet gdy odniosty komercyjny sukces jak
Chaos Works (legendarny zespél, ktérego cztonkéw po-
znatem dopiero w XXI wieku) z Fire Fightem, globalnie
wydanym przez Electronic Arts i entuzjastycznie w $wie-
cie przyjetym. Kiedy wiec na poczatku lat zerowych
CD Projekt oglosil, ze idzie w produkcje gier, uzna-
tem ten pomyst za absurdalny. Potem jako felietoni-
sta czesto dworowalem sobie z przeciggajacego sie pro-
jektu, az Michat Kicinski napisat do mnie saznistego ma-
ila z zasadniczo stusznymi pretensjami. Z perspektywy
czasu przyznaje, ze nieco pomylilem sie w ocenie, ktéra
dotaczyta do panteonu moich wielkich proroctw, takich
jak to z 1997 roku, ze niedtugo juz bedzie po konsolach,
bo przeciez pecet ostatecznie zwyciezy. O
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DOOMY INACZEJ

Wolfenstein 3D, a zwtaszcza Doom — ustanowity na lata pewien standard,

ktérego trzymali sie niemal wszyscy ich nastepcy. Marathon, Heretic, Rise of the
Triad, Dark Forces, Duke Nukem 3D, Blood, Alien Trilogy, Quake — wprowadzaty
nowe elementy i dodawaty do gatunku co$ od siebie, jednak ogdlne zasady
pozostawaty niezmienione. B Barttomiej Kluska

oniec koncéw i tak chodzito przeciez o eksterminacje wszyst-

kich wrogéw w zasiegu strzatu, zbieranie apteczek i nowych
broni oraz szukanie kluczy otwierajacych przejscia do dalszych
partii labiryntu. Jednak cho¢ gigantyczna popularnos¢ ,,doomo-
podobnych” (jak nazywata je polska prasa growa) pozwalata deve-

loperom na intelektualne lenistwo, juz wtedy pojawili sie tworcy,
ktérzy mieli zupelnie inne pomysty na to, jak moga wygladaé
EPS-y. Nie udalo im sie pchna¢ rozwoju gatunku w odmiennym
kierunku, ale pozostawili po sobie bardzo interesujace gry. Prze-
$ledzmy pierwsze préby zrobienia ,dooméw” inaczej.

QUARANTINE

ieodlegla przyszlosé. Przestepczos¢ w Kemo City,

dawnej stolicy amerykanskiego przemystu motoryza-
cyjnego, wzrasta do poziomu, w ktérym wladze musza
wreszcie przesta¢ udawac, ze kontroluja sytuacje. Rozpo-
czyna sie akcja o kryptonimie ,,Kwarantanna”, betonowy
mur oddziela miasto od reszty kraju. Gdy z hukiem zamy-
ka sie ostatnia prowadzaca na zewnatrz brama, Kemo staje
sie wielkim wiezieniem, pozostawionym bez kontroli i ska-
zanym na powolny upadek. Kilka lat p6ézniej, dziatajac
w porozumieniu z rzagdem USA, korporacja OmniCorp
wpuszcza do wodociggéw miasta eksperymentalny prepa-
rat, ktéry ma zbawiennie oddzialywac na psychike pozo-
statych przy zyciu mieszkaricéw. Niestety, zmieszany z wo-
da specyfik powoduje u wiekszosci pijacych wzrost agres;ji,
w konsekwencji rodzac tendencje psychopatyczne. Na uli-
cach panuje chaos, liczba morderstw lawinowo rosnie
inikt nie moze by¢ pewny, ze rozpoczynajacy sie kolejny
dzien zycia nie bedzie jego ostatnim. Prowadzacy uzbrojo-

IMAGEXCEL/GAMETEK (1994)

na i opancerzong od két po dach takséwke Drake Edgewa-
ter wie, ze to najwyzsza pora, by zwija¢ sie z umierajacego
miasta. Podobno za odpowiednio duze pienigdze przyjacie-
le przyjaciét moga poméc mu w wydostaniu sie poza mur

i powr6t do normalnego spoleczenstwa...

Tak zaczyna sie fabula Quarantine. Wszystko troche jak

z ,Ucieczki z Nowego Jorku”, troche jak z najfajniejszych
opowiadan Williama Gibsona, a gracz, zamiast chodzi¢ na-
pakowanym marine po ksiezycowej bazie i naparza¢ do Ob-
cych, wozi po Kemo réznych freakow, probuje prze-
zy¢ i zarobic kase na ewakuacje z oszalalego miasta
(niestety, nie kazdy klient bedzie chcial zaplaci¢ za kurs).
Zdolno$ci manualne to nie wszystko, w grze bowiem uwy-
puklono watek ekonomiczny — za zarobione na taryfie pie-
niagdze mozna dokupi¢ dodatkowe gadzety do swojego sa-
mochodu (miny, miotacze, pancerze, dopalacze, ba! - jest
nawet pila tarczowa), co pozwala realizowac trudniejsze
misje (dostarczanie przesylek dla ruchu oporu, likwidacja
szpiegéw OmniCorpu...) i przechodzi¢ do lepszych dzielnic.
Quarantine - jak GTA trzy lata p6Zniej — oferuje graczowi
otwarty $wiat i swobode w dziataniu. Drake, zamiast wozié
klientéw, moze po prostu kreci¢ sie po miescie bez celu, by
podziwia¢ kolejne lokacje lub np. rozjezdzaé przechodniéw.
Autorzy wykazali sie innowacyjnoscia réwniez przy wyko-
rzystaniu perspektywy z oczu gracza. Spojrzenie w lewo
lub prawo pozwala uzyska¢ widok przez boczna szybe tak-
s6wki — uzyteczny, by likwidowaé¢ wrogéw za pomoca UZI.

Quarantine doczekato sie sequela (Road Warrior), ale na
tym kariera Drake’a Edgewatera dobiegta kornca. Szkoda.
Gdyby ktos dzisiaj chcial sprobowac ucieczki z Kemo City,
musi pamieta¢ o dwéch podstawowych zasadach. Po
pierwsze, dostosuj predkosé do warunkéw jazdy. Po dru-
gie, zachowaj ograniczone zaufanie do innych uczestni-

-
E

,Ciekawe, jakg ma taryfe”... Co jak co, ale tego klasycznego actionowego podpisu nie moglismy kéw ruchu dYOgOWEgO. Bardzo ograniczone.

fu nie wykorzystac.




DESCENT

Wgrze wcielamy sie w pilota-najemnika, ktéry musi
oczysci¢ podziemne kopalnie ze zbuntowanych,
zawirusowanych robotéw, zniszczy¢ reaktory ijeszcze
uciec, zanim wszystko wybuchnie - ot, historia, jakich
wiele, ale nie dla fabuly uruchamiato sie ten tytul. ,Tu
labirynt jest naprawde 3D. Korytarz moze prowadzi¢

w dowolnym kierunku, zawija¢ sie kiszkowato, skrecac,
stowem - totalna swoboda, zwlaszcza ze nie biega-
my po nim, ale
latamy i to w sta-
nie niewazkosci”
- pisal o Descencie
zachwycony recen-
zent Gamblera. Byt
to gtéwny atut gry,
ale i jej istotny
mankament, szcze-
golnie ze wielu gra-
czy skarzylo sie na
objawy... choroby
lokomocyjnej, ja-
kich mieli doswiad-
czaé przy dluz-
szych sesjach

PARALLAX/INTERPLAY (1995)

W tej grze wszystko dzieje sie we wszystkich kierun-
kach” - pisat nieco zdezorientowany dziennikarz Secret
Service’u, narzekajac na trudnosci z zachowaniem kie-
runku, orientacja w plataninie korytarzy, a takze z czy-
taniem (réwniez tréjwymiarowej) mapy... Ba, proble-
mem moglo okazac sie nawet opanowanie rozbudowa-
nej klawiszologii. Dla poczatkujacego pilota juz samo
trafienie w miejsce, do ktérego chcial dolecie¢, byto
wielkim sukcesem, a prowadzenie skutecznej wymiany
ognia z robotami — zrédtem ogromnej satysfakgji. Ci
zatem, ktorzy zdolali przejs¢ przez etap zagubie-
nia i zniechecenia, wsigkali w swiat gry na dlugo.

Pomégt w tym edytor pozioméw, ktéry zaowocowat
znacznag liczba nowych, jeszcze bardziej skomplikowa-
nych kopalni tworzonych przez graczy. Wszyscy oni
mieli poczucie, ze s3 juz — jak pisal recenzent Gamblera
- ,w przedsionku prawdziwej wirtualnej rzeczywisto-
$ci”. Przeciez w Descencie nawet przeciwnicy to nie pro-
ste bitmapy, jak w Doomie i jego nastepcach, ale obiekty
3D (id Software zrobi to samo dopiero w Quake’u).
Oczywiscie okazalo sie, ze na wirtualna rzeczywistos¢
trzeba jeszcze poczeka¢, ale Descent dorobit sie dwoch
sequeli i kilku nasladowcéw (Forsaken). Obecnie zapo-

,Grafika jest lepsza niz w Descenciel” to kolejny klasyczny podpis rodem
z prehistorii CDA. A wzigt sie siqd, ze pewien polski wydawca tak
powiedziat, gdy skrytykowalismy kiepskq grafe w ,jego” grze.

Z programem. wiadane sg kolejne gry w tym uniwersum.

,Alleluja i do przodu” tutaj zupetnie nie dziata. Tu frzeba mysle¢.
Dziwicie sig, ze gra nie odniosta sukcesu?

STRIFE

Przyszlos'c’. Uderzenie komety zabilo niemal cate zycie
na Ziemi. Wiekszo$¢ z tych, ktérzy ocaleli, popadta

w religijny obted, by pod pretekstem gloszenia Stowa Bo-
zego napadac, niewoli¢ lub zabija¢ pozostatych. Watly
ruch oporu w tajemnicy szykuje odwet. W samym $rodku
tlacego sie konfliktu laduje gracz — dobrze wyszkolony na-
jemnik wyposazony w néz i silnie rozwiniety instynkt
przetrwania. Tak zaczyna sie Strife - jedyna w tym zesta-
wieniu gra wykorzystujaca oryginalny silnik Dooma, a za-
razem najbardziej od swojego przodka odlegta.

—— Wspomina redaktor Gam-
blera: ,Wychodze pierw-
szy raz na miasto, widze
jakiego$ dziadka, wyjmuje
kusze, bach, bach: trup!
Nagle dookota pojawiaja
sie straznicy, to ja na nich.
Zabije was wszystkich!
Oni wyjmuja kusze, bach,
bach: trup! Przegratem”.
Graczy przyzwyczajonych,
ze w grze wygladajacej jak
Doom wystarczy wycia-
gna¢ bron i rozstrzela¢
przeciwnikéw, byto wie-
cej, ale wrogowie zalud-
niajacy kolejne poziomy
Strife’a szybko weryfiko-
wali takie podejscie. Tu

ROGUE/VELOCITY (1996)

bowiem liczylo sie przede wszystkim gléwkowanie. My-
$le¢ nalezato nie tylko podczas licznych rozméw z miesz-
kancami miasta, ulicznymi sprzedawcami czy barmanami
w knajpach (ktérzy od zawsze bywaja zrodlem pozytecz-
nych informagji), ale takze w trakcie walki. Znane

z Dooma strategie takie jak atak frontalny czy rozpozna-
nie bojem tutaj niemal za kazdym razem konczyly sie eg-
zekucja. Wrogowie mieli przewage liczebna i technologicz-
na, a bohater byl zawsze sam i do tego stabo uzbrojony.

Strife miala rowniez jeszcze jeden atut niespotyka-
ny w zadnym z wczesniejszych klonow Dooma - nie-
liniowa fabule. Gracz mégt wykonywac przewidziane
dla niego zadania w rézny sposéb i w réznej kolejnosdi,

a podejmowane przez niego decyzje — np. czy wesprzec
ruch oporu — w znacznym stopniu wplywaly na dalszy
bieg wydarzen. Konsekwencja tego byly az trzy zakoncze-
nia historii najemnika, ktéremu przyszto zy¢ w tym ponu-
rym postapokaliptycznym $wiecie. Staboscia tej bardzo
interesujacej gry okazal sie natomiast wspomniany wcze-
$niej... silnik Dooma, choé niespetna dwuipétletni, to juz
przeciez przestarzaly. Gracze, zamiast smakowac Strife’a,
zachwycili sie fajerwerkami oferowanymi przez Duke’a
Nukema 3D i Quake’a.

A ze chodzilo w nich znéw o wymiane ognia w labiryn-
tach, z rzadka tylko przerywang szukaniem kluczy i apte-
czek? Trzy przytoczone wyzej historie wskazuja, ze w po-
towie lat 90. fanom FPS-6w nic wiecej nie bylo potrzebne
do szczescia. O
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#COMMANDER KEEN

Producent:
id Software
Premiera:
1990
Platforma:
PC
Gatunek:
platformowa
Jak zagraé:
Steam

id Software to

nie tylko ku

,Keen" mozna przettumaczyé na jezyk polski jako ,Bysirzak”. Ale w takiej sytuacii nawet najwiekszy bystrzak ma problemy.

Bystrzak
kontra 4(osm|a

-

Jesli kiedykolwiek zastanawialiscie sie, jak wyglgda
supertajna marsjafiska baza kosmitéw, to juz wieciel

Dobra wiadomos¢: w kolejnych czesciach jest coraz
tadniej, a zadania do wykonania sq coraz bardziej
urozmaicone. Zta wiadomosé: wrogowie robiq sie
znacznie grozniejsi.

To historia o tym, jak John Carmack i John Romero zrewolucjonizowali
granie na pecetach. | nie, nie bedziemy tu opowiadad

o Wolfensteinie 3D czy Doomie.

Pod koniec lat 80. pecet nie nadawat sie do gier zreczno-
$ciowych. Doskonate przygodéwki (Maniac Mansion),
RPG (Ultima IV, Wasteland), strategie (Pirates!, Sim City)... —
owszem, ale Super Mario Bros. na o§miobitowej konsoli
Nintendo czy Alex Kidd na Sega Master System bily na gto-
we kazda pecetowa platforméwke. Wszystko zmienilo sie,
gdy w 1990 roku John Carmack, mtody programista zarob-
kowo tworzacy proste gierki dla magazynu dyskowego Soft-
disk, wpadl na pomysl, jak osiagna¢ na pececie efekt ptyn-
nego przewijania ekranu we wszystkich kierunkach -
weczesniej blaszak tego nie potrafil. Nawet Prince of Persia
na PC kazal graczowi poruszac sie ekran po ekranie!

Tymczasem Carmack razem z kolegami z Soft-
disku Johnem Romero i Tomem Hallem, wyko-
rzystujac 6w pomyst, przygotowali pecetowe de-

ltowe

_ . mo Super Mario Bros. 3 i wystali je do Ninten-
FPS )’ TO !.G kze do. Japonczycy nie byli jednak zainteresowani
Ta nowoc)/l na pecetowa konwersja swojego wielkiego hitu.

latformdéwka,

akiej dotgd PC

nie widziat.
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Ambitni autorzy nie zrazili sie odmowa. Na
komputerach pozyczanych na noce i weekendy
od pracodawcy, przybrawszy nazwe Ideas from
the Deep, stworzyli wlasny przebéj — platfor-
moéwke science fiction, w ktérej gléwnym bo-
haterem byl wyposazony w blaster i dragzek po-
go o$miolatek ratujacy $wiat przed inwazja kosmitéw —
Vorticonéw. Gra miata tytul Commander Keen.

Gra, cho¢ napisana ,,po godzinach” i w zaledwie trzy
miesiace, okazala si¢ produktem bardzo dojrzalym

i innowacyjnym, a wielu pomystéw mogliby pozazdrosci¢
Carmackowi i Romero twércy znacznie bardziej doswiadcze-
ni. Do poruszania sie po $wiecie Keena stuzyla mapa pozwa-
lajaca wybraé poziom, ktéry gracz chcial aktualnie przejs¢

(a niektdre dato sie oming¢). Drazek pogo umozliwiat dosta-
wanie sie na wyzej polozone platformy, a réznokolorowe

M Barttomiej Kluska

karty dostepu odblokowywaty drzwi w tym samym kolorze
(co dla fanéw Dooma musi brzmie¢ bardzo znajomo). Pomy-
stem Toma Halla bylto natomiast, by trafieni z blastera wro-
gowie nie znikali, jak dziato sie to w innych grach, lecz zosta-
wali na planszy, co miato uczy¢ mlodych graczy, ze $mierc to
powazna sprawa. Z grona platforméwek wyréznialy Keena
réwniez liczne sekrety — nie tylko caly ukryty poziom, ale
nawet... ,galaktyczny alfabet”, wyswietlane tu i 6wdzie po-
zornie losowe ciagi dziwnych znakéw, ktérych rozszyfro-
wanie pozwalalo odczytywac pozostawione przez autoréw
komentarze i zarty (po latach te same znaki mozna bylo
zobaczy¢ réwniez w... Minecrafcie). W miedzyczasie auto-
rzy spotkali Scotta Millera, zalozyciela Apogee Software,
ktéry wyspecjalizowat sie w dystrybucji gier w modelu
shareware. Miller udostepnial pierwsze, na ogét bardzo ob-
szerne epizody swoich gier za darmo, zezwalajac na ich
swobodne kopiowanie np. poprzez BBS-y. By jednak zagra¢
w kolejne etapy i dowiedziec sieg, jak wyglada zakonczenie,
trzeba bylo juz zaptaci¢. Panowie dogadali sie, wiec Apogee
rozpowszechniato w ten spos6b réwniez Commandera
Keena. Aha, twércy gry podjeli wowczas jeszcze jedng waz-
na decyzje, skracajac nazwe studia — $wiat mial poznac ich
jako id Software.

Debiut p6zniejszych autoréw Dooma byt ogromnym sukce-
sem i wydarzeniem przelomowym dla catej branzy. Udo-
wodnit graczom, ze mozna napisa¢ dobra zrecznosciéwke
na peceta, a twdrcom, ze pecetowi gracze beda chcieli w ta-
kie produkcje gra¢. Juz pierwszy czek od Apogee pozwolil
Carmackowi i Romero rzuci¢ prace dla Softdisku i przejs¢
,na swoje”. Keen w ciagu roku dorobit sie trzech sequeli,

a byloby ich wiecej, gdyby nie programistyczne ekspery-
menty Carmacka, ktére zaowocowaly powstaniem Wolfen-
steina 3D (1992; oczywiscie byt on réwniez wydany przez
Apogee jako shareware). Ale to juz zupelnie inna historia
[patrz: ,Dungeons & Nazis” w tym Retro]. 00




Odgtlos przetadowania
dwururki

Ponad 20 lat temu ukazaty sie Duke oraz Quake. Gry, kidre wptynety na mojg

psychike, zycie, gust oraz uwielbienie sieci fast food DUKE BURGER. Z tym
ostatnim to akurat przesadzitem, chociaz obrona ,burgera” w Call of Duty: Modern
Warfare 2 do teraz $ni mi sie po nocach.

wadziescia lat to cholernie duzo (jesli masz te trzy-

dziesci pare wiosen), caly $wiat zmienit sie dookota
mnie. Wyjechatem z kraju, moja praca nie ma nic wspél-
nego z grami, nie gram na PC od ponad dekady, a nocki
zarywam przy Dark Souls, WiedZminie czy innym Blood-
bornie. Dwadziescia lat... i co z tego? Mogloby ich by¢
ize sto — zaden ,,nowy $wiat”, rézne gatunki gier czy in-
ne bzdury nie zmienia jednego — uwielbiam shootery!
Uwielbiam postrzela¢ w FPP, przezy¢ te niesamowite ak-
cje, wsigkna¢ na pare minut w 6w totalny rozpiernicz
i zapomnieé o wszystkich problemach. Znéw czuje sie
jak wtedy - zwlaszcza ze te gry tylko teoretycznie
ewoluowaly przez tyle lat!

Przykladéw jest mnéstwo — najnowszy Doom (moja gra
roku, zaraz obok Dark Souls III!), Wolfenstein: The New
Order (wysmienite! Chociaz autor recenzji w CDA byt od-
miennego zdania) czy juz w ogdble jadac po bandzie - Call
of Duty (w trybie multi)! Pogielo mnie? Niekoniecznie —
pomijajac sam fakt, ze od lat CoD-y dziataja na przerobio-
nym silniku od id Software, zauwazcie, jak szybko wasza
postac sie porusza, jak krotkie sa respawny (w wiekszosci
tryb6w), zmiana broni, reakcja na obrazenia i sam prze-
bieg meczéw w standardowym TDM-ie. Przeciez to wy-
pisz, wymaluj Quake w innej oprawie! Jest skillowo,
jest szybko, non stop akcja daje nam po oczach, litry potu
plyna po naszym ciele, a adrenalina rzadzi naszym umy-
stem! Dla mnie CoD-owi jest najblizej do tych ,klasycz-
nych” czaséw, kiedy biegalismy po dm4 czy q2dm1, fragu-
jac kolegéw i imponujac kolezankom naszym skillem

w postugiwaniu sie rakietnica.

Dobra, a co na to Duke? Niestety wszyscy to wiemy: Duke
Nukem Forever zawiéd! po calosci. Przez to wlasnie mu-
sielismy pare lat czeka¢ (o paskudnym Duke Nukem: Criti-
cal Mass z Nintendo DS lepiej nie wspominac) na kolejna
produkcje z Ksieciem. Zadna niespodzianka nie jest, ze za-
miast zobaczy¢ catkowicie nowa gre dostalismy klasyczne-
go Duke’a Nukema 3D w nowej wersji — Duke Nukem 3D:
20th Anniversary World Tour. Bronitem sie rekoma i noga-
mi przed zagraniem w tego ,lewego remastera” (typowy
skok na kase — myslalem). Jednak promocja na PSN-ie po-
konata méj portfel i wezoraj, po pieciu dniach, ukonczytem
wszystkie mapki w DN3D. Nie moglem sie oderwac, do-
kladnie tak samo jak lata temu. Obok plejaka lezaly ptyty

z najnowszymi tytutami, a ja naparzatem jak gtupi w dwu-
wymiarowe pikselowate swiniaki.

Odnowiona grafika? Phew. Nowa muzyka? Hahaha. Co-
kolwiek? No dobra, jest pare rzeczy — nowa bron, nowe

teksty Duke’a (w tej roli tez klasycznie, czyli Jon St. John
powraca), pare poziomdw (tytulowy World Tour, czyli
kazdy level to inny kraj) i stworkéw do mordowania.
Wlasnie — mordowania. Tyle ma juz czlowiek lat, a Zona
moja piekna zaczela sie mnie pytaé: , dlaczego jestes mor-
derca?”, gdy zobaczyta, jak rozprawiam sie z rozpikselo-
wanymi potworkami z DN3D. Dziwne, bo nigdy nie usty-
szalem podobnych
oskarzen, gdy wygry-
walem meczyki

w CoD-zie czy innym
BE-ie. Widzicie, tych
20 lat temu nagonka
na brutalnos¢ w grach
jednak miata dobre
powody, jesli az do te-
raz ,morderstwa pik-
seli” tak silnie dzialaja
na postronnych obser-
watoréw. ;)

Tak naprawde to ja

owszem, lubie poczytaé o tym calym ,,mistycznym”
retro, ale gra¢ w jakies stare szroty, gdy czasu
brak, a tu kolejny Uncharted zachwyca grafika?
Niekoniecznie. A jednak Duke przykleit mnie do pada
na wiele godzin. Nie widze tej masakrycznej pikselozy,
moja misja jest prosta, a zarazem niosgca wyzwanie —
zniszcz wszystko, bez litosci. Pewnie, chcialbym naresz-
cie zobaczy¢ przygody Duke’a z grafika na miare na-
szych czasow...

Ale moze akurat w tym przypadku nie jest to potrzebne,
a ta cala ,pikseloza” wrecz dodaje Ksieciu, jego dziew-
czynom i $winiakom uroku? Wtasnie to jest moje retro —
miedzy Doomem z 2016 a pierwsza wersja Duke’a
Nukema 3D jest ze dwadziescia lat roznicy, a obie
gry bawia réwnie dobrze. Naleza do najlepszych
shooteréw w historii. Dwadziescia lat to spory kawa-
tek mojego zycia, ale w tym przypadku nie ma to
zadnego znaczenia. Wtedy i teraz liczg sie tylko
shotgun i morze przeciwnikéw przede mna. O

#PUB
#FELIETON

Woijciech ,Blood” Tarczyriski [van @ fb.com/starekonie30]

Wczoraj, po pieciu dniach,
ukoriczytem wszystkie mapki
w DN3D. Nie mogtem sie
oderwaé, dokfadnie tak
samo jak dwadziescia lat
temu. Duke przykleit mnie do
pada na wiele godzin.

O autorze

W latach 19992002
prowadzit w CDA dziat
FPP Zone, po$wiecony
pierwszoosobowym
strzelankom.
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#PUB
#GRY TELEWIZYJNE

TELEWIZYJNA

VIDEOGRA

CZYLI KONSOLE MADE IN PRL

Od gory kolejno: hokej, squash
i tenis — screeny z instrukcji
elwrowskiego ponga.

Juz w 1978 roku miesiecznik Radioamator i Krétkofalowiec Polski informowat
o zdobywajgcych populamo$é na Zachodzie urzadzeniach, kiére ,po przytgczeniu
do gniazda antenowego odbiornika telewizyjnego umozliwiajq rozgrywanie gier

nasladujgeych dyscypliny sportowe” takie jak np. tenis.

H istoria zachwalanych przez Radioamatora , gier telewi-
zyjnych” (dzi$ napisaliby$my ,konsol”) rozpoczeta sie

w 1972 roku w USA, wraz z premierag Magnavox Odyssey.

W tym samym roku Nolan Bushnell zatozy! firme Atari i wy-
produkowal pierwsze automaty arcade z gra Pong — pojedyn-
kiem na dwie biate prostokatne paletki ustawione po prze-
ciwleglych stronach ekranu, pomiedzy ktérymi krazy kwa-
dratowa piteczka. Trzy lata pdzniej Bushnell zauwazyl, ze
ludzie zamiast chodzi¢ do lokali z automatami i ptaci¢ za kaz-
da rozgrywke woleliby jednorazowo wyda¢ wieksza sume

i mie¢ salon gier w swoich domach. W ten spos6b powstat
Home Pong - konsola pozwalajaca rozgrywacé tenisowe mecze
na ekranach telewizoréw. Rozmaite firmy, z Coleco i Ninten-
do na czele, wykorzystywaly niepewna sytuacje patentowa
Atari, by zarabia¢ na cudzym pomysle. Rozpoczeli wiec pro-
dukcje konkurencyjnych maszyn, przy okazji wzbogacajac gre
o nowe opdje. Przeciez wystarczyto doda¢ bramki, by z , teni-
sa” robil sie ,hokej”, lub zabudowac jedng sciane, a obie palet-
ki umiesci¢ po tej samej stronie ekranu, by stworzy¢ symula-
cje squasha. Charakterystyczna cecha wszystkich tych
urzadzen byl kontroler - potencjometr, ktérym krecenie
powodowalo przesuwanie sie paletek po ekranie.

Zréb to sam?

Poniewaz zabawek takich nie dato sie kupi¢ w Polsce Ludo-
wej, redaktor magazynu sugerowal czytelnikom... samo-
dzielne wykonanie tego urzadzenia. Dla rodzimych majster-
kowiczéw bylo to zadanie do$¢ banalne, bariera nie do prze-
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Zanim nadeszta

era komputeréw

osobistych, zanim
Od SfrzeChy h’QFI'fy nasi inzynierowie nie $ciggneli pomystu

B Barttomiej Kluska

skoczenia pozostawala jednak dostepnosc i cena
wymaganych elementéw. Polowanie na gietdach elektro-
nicznych na potrzebne uklady scalone, tranzystory, kon-
densatory i rezystory bylo czasochlonne, a ich koszt mogt
przekroczyé réwnowartosé nawet dwéch przeciet-
nych pensji. No c6z. Zdecydowana wiekszos$¢ z nas musia-
ta zadowoli¢ sie cymbergajem rozgrywanym moneta na
szkolnej fawce. Ale i dla polskich graczy
zaswiecito w koncu stonce.

Tele-Set GTV-881

Oto kopie Ponga, pod nazwga Tele-Set
GTV-881, wyprodukowatl w okolicach
1977 roku gdanski Unimor. Co ciekawe,

EegGSUS)/, grqlls’my bezposrednio od Atari, lecz z klona -

na czyms takim.
llez byto radosci!

gry Philips Tele-Spiel. Model ten wyréz-
nial sie wymiennymi kartridzami zawie-
rajacymi rézne warianty rozgrywki. Nie-
stety Unimor poprzestal na wydaniu
jednej gry — ,kometki”, ktéra niczym nie
réznita sie od podstawowej wersji Atari. Pierwszy polski
»pong” nie potrafil nawet zlicza¢ wyniku partii, uzytkowni-
cy GTV-881 musieli wiec korzysta¢ w tym celu z kartki

i otéwka. Istniata mozliwos¢ regulacji niektérych parame-
trow rozgrywki (szybkosci paletki i pitki). Unimorowi nie
udato sie wdrozyc¢ seryjnej produkgji — ich gra trafita do
garstki szczesliwcow, a dzis jest kolekcjonerskim rarytasem.

/’



TVG10 I

z charakterystycznymi
okragtymi kontrolerami,
w wersji ,polonijnej”,
czyli z Ameprodu.

TVG-10

Zdecydowanie lepiej powiodlo sie grze stworzonej

w 1978 roku we wroctawskich zaktadach Elwro (ktérych
sztandarowym produktem byly komputery Odra; 6wcze-
sna mlodziez kochala Elwro za kalkulatory Bolek i Lolek,
a pozniej elektroniczne organki Elwirka i komputerek
Elwro Junior, wsadzony zreszta w obudowe Elwirki).
Konsola nazywata sie TVG-10, a skrét ten oznaczal ,tele-
wizyjna videogre”. Mozna bylo dzieki niej zagra¢ w , teni-
sa” (klasyczny Pong), ,hokeja” (kazdy gracz dysponowat
dwiema poruszanymi jednoczesnie paletkami symbolizu-
jacymi napastnika i bramkarza, do tego krawedzie ekranu
byly czesciowo zabudowane, tworzac bramki), ,squasha”
(obaj gracze na przemian odbijali pitke o te sama $ciane)
i,pelote” (identycznie jak w squashu, tyle ze ten wariant
przeznaczony byt dla jednego gracza). W kazdym przy-
padku gra toczyla sie do zdobycia 15 punktéw.

TVG-10 nie oszatamiata mozliwosciami graficznymi (bia-
te kwadraty na czarnym tle) i dzwiekowymi (monotonne
pikanie), ale mogta sie pochwali¢ rozbudowanymi
opcjami konfiguracyjnymi. Dalo sie w niej regulowaé
szybkos¢ pileczki/krazka oraz wielko$¢ rakiety, a kat od-
bicia pitki nie byt - jak w wielu konkurencyjnych produk-
tach - losowy, lecz zalezal od miejsca, w ktérym pitka
uderzyla w rakietke (wielkosé¢ kata odbicia tez mozna by-
to ustawia¢ przed meczem). Bardzo mily dodatek stano-
wila opcja, dzieki ktérej partie hokeja rozgrywano z ula-
twieniem dla jednego z graczy. Mniej wprawny amator
paletki (np. dziecko) dostawal wéwczas dodatkowego za-
wodnika i gra toczyta sie w trybie dwéch na trzech. Do
sprzedazy szybko trafil réwniez ,pistolet fotoelektrycz-
ny” o nazwie Videotraf. Podlaczywszy go do TVG-10,
mozna bylo urzadzac zawody w dwéch konkurencjach:
strzelanie do ruchomego celu (biaty kwadrat przemiesz-
czal sie po ekranie telewizora) lub strzelanie do celu zni-
kajacego (kwadrat pojawiatl sie na moment w losowym
miejscu ekranu). Gdyby szukac¢ jakichs wad TVG-10, to
byt nig brak mozliwosci toczenia pojedynkow

z przeciwnikiem sterowanym przez maszyne. Sa-
motnym graczom pozostawala co najwyzej pelota, ale po-
wiedzmy sobie szczerze: jesli ktos dostawal gre telewizyj-
na, liczba jego znajomych i tak btyskawicznie rosta.

Dobra i niedostepna
Generalnie rzecz biorac, byla to calkiem niezla jak na
owe lata maszynka. Powaznym mankamentem byta

za to jej (nie)dostepnosc¢. Teoretycznie TVG-10
mozna bylto kupi¢ w sklepach sieci Zakladéw
Ustug Radiotechnicznych i Telewizyjnych,

cho¢ zeby ja upolowaé¢, niezbedne okazywaly

sie szczescie i znajomosci. Rzecz dzisiaj

nie do pomyslenia, ale wtedy normalna, ze
mimo braku jakiejkolwiek reklamy popyt na

gre telewizyjna dramatycznie przekroczyt
podaz. Jak sie zdaje, kluczowym powodem
klopotéw producenta byt permanentny brak
podzespotéw elektronicznych, zwlaszcza zas
bedacych sercem konsoli scalakéw AY-3-8500, za
ktoére trzeba bylo ptaci¢ trudno dostepnymi w realiach
p6znego PRL-u dewizami. (Warto przy okazji zauwazyc¢,
ze na tym ukladzie produkcji amerykanskiej firmy
General Instrument bazowato okoto 500 réznych
»pongéw” z calego $wiata, wiec elwrowska gra nie jest
oryginalnym dzielem polskich konstruktoréw). Sytuacja
nieco poprawita sie, gdy w 1981 roku produkgcje

konsoli przejeto poznanskie Przedsiebiorstwo
Polonijno-Zagraniczne Ameprod.

100 000 Pongéw nam grall

Polskiego ,ponga” produkowano prawdopodobnie do ro-
ku 1984, by ostatecznie udostepnic¢ graczom ponad 100
tysiecy egzemplarzy tej zabawki. Liczbe 0s6b moga-
cych bawi¢ sie rozmaitymi odmianami telewizyjnego te-
nisa powiekszyli importerzy, sprowadzajac rozmaite wer-
sje i klony gry z Zachodu lub Wschodu (,pongi” robila tez
m.in. radziecka Elektronika). Atrakcja towarzyska byt np.
»pong” potrafigcy odtwarzac przejazd motocyklem przez
tor przeszkéd. W tej wersji gry pojazdem sterowalo sie
réwniez za pomoca potencjometru, jednak krecenie gatka
powodowato nie przesuwanie sie jednosladu, lecz doda-
wanie badz ujmowanie gazu. Wprawne przyspieszenie
pozwalato graczowi podnies¢ przednie koto, aby np. prze-
skoczy¢ przez rampe, ale zbyt gwaltowne skorzystanie

z tej funkcji prowadzito do bolesnej wywrotki.

W drugiej polowie lat 80. ,pongi” zostalty wyparte przez
komputerki oémiobitowe oraz przez chinskie klony kon-
soli Atari VCS (zwane potocznie, od postaci filmowego
komandosa wydrukowanej na opakowaniu, ,Rambo”)
oferujace znacznie wieksze spektrum mozliwosci. Tym
niemniej to wlasnie owe gry telewizyjne, a nie o dekade
pézniejsze Pegasusy, byly pierwszymi konsolami, ktdre
w Polsce , trafily pod strzechy”. O

—

Tenis (TVG-10) na ekranie czamo-biatego telewizora. Trzeba byto
by¢ dzieckiem w latach 80., by zrozumie¢, jak to cieszyto.

I Tele-Set GTV-881, widoczny
slot na kartridze z grami...
a w sumie ,z grq’, bo
dostepna byta tylko jedna.

Bo gry sq OK!
TVG-10 szczegélnie
przydatna micta byé -
jak przekonywat w in-
strukeji urzgdzenia pro-
ducent — ,w $wietlicach

i klubach do organizo-
wania zabaw i zawo-
déw”. A to poniewaz: ,Ta
nowa zabawa doskonale
rozwija szereg cech psy-
chofizycznych cztowieka,
takich jak refleks, szyb-
kos¢ reakeji na bodzce
wzrokowe i stuchowe,
koordynacije wzrokowo-
-ruchowq, spostrzegaw-
czo$¢, koncentracje uwa-
gi, jej podzielnos¢ i za-
kres, precyzie
wykonywanych ruchéw,
ocene odlegtosci i szyb-
kosci przedmiotu zmie-
rzajgcego do celu oraz
orientacje przestrzenng'”.
Co wiecej: ,Wiasciwosci
gry sprawiajq, ze moze
ona oprécz funkeji roz-
rywkowej staé sie réw-
niez jednym z elementéw
treningu réznych grup
profesjonalnych, np. kie-
rowcdw, operaforéw ma-
szyn i urzqdzen”.
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Pamietam to jak dzi§ — ciepte majowe popotudnie, powrdt z przedszkola i wielka
niespodzianka czekajgca w pokoju. Méj pierwszy(*) bazarowy Pegasus, a wraz
z nim nieodtgczny atrybut — pistolet $wietlny. Nie miatem pojecia, jok dziata, ale nie
przeszkodzito mi to w zestrzeleniu tysiecy kaczek.

Kill that dog!

Wokét ztosliwego
psa z Duck Hunt uro-
sta sporych rozmia-
réw legenda. Gtosita
ona, ze istnieje se-
kretny sposéb na od-
strzelenie $mieszka.
W rzeczywistosci ta-
kg mozliwosé otrzy-
mata jedynie wersja

na automaty, dokfad-

niej bonusowy etap
tejze. Internet nie
znosi jednak pustki

i jesli nie uwazacie
czworonoga

z NES-owskiego tytu-
tu za najlepszego
przyjaciela cztowie-
ka, to mozecie wzig¢
sprawy w swoje rece
tutai: bit.ly/1SFKEEU.
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Technologia od tego czasu poszla ,nieco” do przodu, po-
znatem juz zasady rzadzace Zapperem, ale magia pozo-
stata. Magia, ktéra wbrew pozorom nie rozpoczela swoje-
go zywota w latach 80. ubieglego wieku w Japonii. Pierw-
sze zapiski dotyczace pistoletu swietlnego siegaja
bowiem jeszcze czaséw sprzed II wojny swiatowej.

Pistolety prehistoryczne

Nasza historia rozpoczyna sie w 1932 roku wraz z osoba
Allena DuMonta. Amerykanski naukowiec i inzynier
stworzy! pierwsza fotokomdrke. W cztery lata p6zniej na
arene wkracza Seeburg. Wywodzacy sie ze Szwecji produ-
cent szaf grajacych
stworzyt automat

o nazwie Ray-O-Li-
te, pozwalajacy mor-
dowac kaczki. Byta to
konstrukcja mecha-
niczna - solidna

i wielka niczym ko-
moda drewniana obudowa, polaczony z nig kablem kara-
bin oraz poruszajaca sie po szynie gléwna bohaterka.
Wyposazono ja w fotokomérke wbudowana w korpus,
ktora reagowata (tzn. zaliczala punkt), gdy gracz trafit

w nig wigzka $wiatta emitowang po naci$nieciu spustu
broni.

w roku 1936.

Podswietl cel!

Na wykorzystanie idei pistoletu $wietlnego w domach
przecietnego zjadacza chleba czekalismy jednak az do
1972 roku i przyj$cia na $wiat Magnavox Odyssey.
Pierwsza konsola do gier wyswietlata ledwie
kilka(nascie) punktéw na ekranie, ale projektanci obe-
szli ograniczenia techniczne poprzez dotaczenie specjal-
nych przezroczystych nakladek na telewizor, na ktérych
nadrukowane byto graficzne odwzorowanie danej gry.

Dluga historia pistoletu
$wietlnego zaczyna sie

B Tomasz ,Ninho” Lubczyriski

I wlasnie do zaprojektowanego przez Ralpha Baera sys-
temu gier wideo mozna bylto dokupi¢ pistolet $wietlny,
a doktadniej realistyczng replike karabinu. Wraz z kon-
trolerem otrzymywalo sie cztery gry — Dogfight, Prehi-
storic Safari, Shootout oraz Shooting Gallery.

Gdy uruchomilo sie jedna z nich, na ekranie pojawiat sie
$wiecgcy kwadrat. Trzeba bylto najpierw nakierowac éw
kwadrat na nasz cel (zaznaczony na dotaczonych do ze-
stawu naktadkach na ekran) za pomoca paddle’a(**),

a nastepnie trafi¢ wen z broni. Bylo to rozwigzanie bar-
dzo prymitywne i meczace (kazdy cel nalezato wezesniej
podswietli¢!), jednak przed blisko pétwie-
czem mozliwo$¢ strzelania do ekranu i tak
robita wielkie wrazenie. Sam sposéb dziata-
nia broni nie r6znit sie zresztg az tak bardzo
od tego, co znamy z pézniejszego Zappera.

Widze biate mysz... kwadraty

Warto wyjasni¢, nim zajmiemy sie dalszymi lo-
sami light guna, w czym tkwi jego sekret. Na poczatek
odrobina historii — piéro $wietlne, czyli prekursor pistole-
tu, powstato jeszcze w latach 50. XX wieku w Massachu-
setts Institute of Technology. Bylo uzywane zamiennie
z myszka do sterowania kursorem komputera i wykorzy-
stywalo koncéwke wskazujaca z elementem $wiatloczutym
do komunikacji z monitorem. Gdy owa koricéwke przykla-
dato sie do monitora, wykrywala emitowane przezen swia-
tlo i tym samym lokalizowata swoje polozenie na ekranie.

Ale klasyczny light gun, czyli nintendowski Zapper, dzialat
na nieco innej zasadzie. Po naci$nieciu spustu ekran wyga-
szat sie na utamek sekundy i wyswietlat jedynie cele —

w formie biatych kwadratéw. Jesli gracz skierowal wyposa-
zony w fotokomorke pistolet doktadnie w widoczne Zrédto
$wiatla, konsola zaliczala trafienie. Niestety fatwo mozna

(%) Ale nie ostatni, bo zywotnos¢ bazarowych podrobek nie nalezata do zbyt imponujgcych.

(**) Kontroler Odysei to pokretlo, potocznie po polsku nazywane wiosetkiem, co bylo niefortunnym tlumaczeniem angielskiego ,paddle”.
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Duck Hunt
Prosta, weiggajqca rozgrywka i umieszczenie na jednym kartridzu z Super
Mario — fo przepis na sukces. Tylko ten wredny pies...

Wild Gunman

| w samo potudnie”.
Shooting Gallery

Natéz folie na ekran,
kwadratem podséwietl
cel, a potem juz tylko fraf

weri z repliki strzelby. Tak byto ja oszuka¢, kierujac kontroler na JAKIEKOLWIEK in-
sie grato w 19721 ne silne zrédto wiatta, cho¢by zapalong lampe, a nawet...
bialy sufit. Cziterstwo jest starsze, niz sie nam wydaje!

W japonskiej wersji NES-a, Famicomie, Zapper byt reali-
stycznie odwzorowanym rewolwerem. W wersji europej-
skiej 1 amerykanskiej byl to pistolet, ktéry do tego mial fu-
turystyczny ksztalt i pomalowany zostat na jaskrawe kolo-
ry ze wzgledéw bezpieczenistwa. Wszystko po to, by nie
mozna go byto pomyli¢ z prawdziwa bronia.

Kaczki na Dzikim Zachodzie

O ile palma pierwszenstwa nalezy sie Magnavoksowi,

o tyle na dobre ,strzelanie na ekranie” pod strze-
chy przeniést dopiero wspomniany Zapper w 1984
roku. Wbrew pozorom to nie Duck Hunt byl pierwszym
tytutem na konsole Nintendo korzystajacym z pistole-
tu. Dwa miesigce wczesniej na $wiatto dzienne wyszedt
Wild Gunman. W grze braliémy udzial w pojedynkach
rewolwerowcédw. Na sygnat , ognia!l” musielismy wy-
strzeli¢ pierwsi, nim przeciwnik siegnie po bron (gra
podawala czas reakcji kazdego rywala). Ale status gry
kultowej zyskalo jednak dopiero wspomniane polowa-
nie na kaczki. Co sprawilo, ze prosta rozgrywka tak bar-
dzo zapadla w pamie¢ graczy? Spore zastugi, przynaj-
mniej na Zachodzie, nalezy zapisa¢ kartridzowi 2 w 1,
gdzie Duck Hunt zostalo umieszczone razem z flago-
wym bohaterem Nintendo — Mario. Nie sposéb réwniez
byto zapomnie¢ o psim pomocniku, ktéry chwytat ze-
strzelone kaczki, a gdy spudtowali$my... okrutnie sie

z nas nasmiewal. Niech pierwszy rzuci kamieniem ten,
ktéry nigdy nie sprobowat zlikwidowaé wrednego zwie-
rzaka miedzy rundami...

Ray-O-Lite I
 Penwszy auomat Nastepcy i nasladowcy
coin-op wy ?ifghyfg'ucézy Zapper nie byt kontrolerem idealnym, dlatego tez Nin-
' tendo po kilku latach ulepszylo swéj projekt, tworzac

(***) Wyttumaczenie tego zjawiska tutaj: bit.ly/2g8E9vy.

I T l=1

NES-owski Zapper pozwalat nam wecieli¢ sie w role rewolwerowca i sprébowad swoich sit w pojedynkach

Super Scope, na podstawie ktérego powstaly réwniez
light guny od Sony i Segi. (Pomine tu szczegétowy opis
upgrade’u, bo w redakeji zrozumial go tylko jeden czto-
wiek, majacy dyplom inzyniera. Uwierzcie na stowo, ze
nowa wersja byta duzo lepsza pod kazdym wzgledem.
Guny takowe wykorzystaly chociazby klasyczne celow-
niczki w postaci Time Crisis czy Virtua Cop).

Z biegiem czasu, gdy monitory LCD stawaly sie coraz
powszechniejsze, owe kontrolery zaczety traci¢ na popu-
larnosci. Gléwnym powodem, ktérego przewidzie¢ twor-
cy Zappera nijak nie mogli, byta kompatybilnos¢ pi-
stoletu swietlnego jedynie z CRT. Opoéznienie, tak
zwany input lag wystepujacy w telewizorach i monito-
rach LCD, uniemozliwia celowanie — owe milisekundy
r6znicy sprawiaja, ze konsola uznaje pozornie celne tra-
fienia za pudta(***). Wprawdzie teoretycznie Nintendo
wyprodukowato Zappera do Wii, jednak byta to tylko
atrapa, obudowa, do ktérej nalezalo wlozy¢ standardo-
wy kontroler konsoli, Wii Remote. Do uzycia najnowsze-
go GunCona trzeba natomiast na telewizorze umiesci¢
dwie dziatajace na podczerwien diody, ktére pozwalaja
okresli¢ polozenie celownika na ekranie.

Magii nie stwierdzono

Cho¢ technologia stojaca za pierwszymi light gunami
byla trywialnie prosta, latwo dawata sie zwiesé¢ i dziala-
ta jedynie z telewizorami kineskopowymi, to wigzala sie
z nig magia. Magia, ktérej prézno szuka¢ w nowszych
odstonach tego samego pomystu, czesto zreszta prze-
kombinowanych. Ech, to juz nie lata 80. i 90., kiedy
mozliwos¢ strzelania do ekranu robita na graczach ja-
kie$ wrazenie. Przy wszelkich Move’ach, Remote’ach

i Kinectach poczciwy Zapper wypada dzis dos¢ blado.
Ale wspomnienia z dziecinstwa z nim zwigzane nigdy
nie zblakng. O
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KOMPUTER IDEOLOG

-

A(pple)ga'l'
Radziecki komputer
Agat (a w sumie cztery
jego modele) byt kiep-
skq kopig Apple’a ll,

z wnetrznosciami ,wy-
gladajgcymi jak kosz-
marny druciany labi-
rynt” (wedle recenzen-
ta z pisma Byte),

o duzo nizszej niz ory-
ginat wydajnosci. Jego
producent zamie-

rzat w 1983 sprzeda-
waé go na Zachodzie
za... 17000 § za
sztuke. (W tym czasie
Apple lle w duzo lep-
szej konfiguracji kosz-
towat w USA ok.

2000 $). W roli moni-
tora — przeno$ny czar-
no-biaty telewizorek
Silelis, produkowany
na Litwie.
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Ostatnio wzieto mnie na sentymentalne kartkowanie starych Baijtkéw
i Komputeréw, gdzie znalaztem nawet wiecej, niz oczekiwatem. Dostrzegtem
bowiem co$, co wprawdzie byfo tam od zawsze — dle kiedys uczylismy
sie fego nie widzie¢, a potem staralismy sie o tym nie pamietac. Méwie
o ideologii, ktérg nam w nich dos¢ nachalnie serwowano. B Mac Abra

B o PRL byla panistwem totalitarnym, bez dw6ch
zdan. Oczywiscie byt to totalitaryzm ,aksamitny”
(mowie o jej okresie schytkowym), co nie zmienia fak-
tu, ze wtlaczano nam do gléw Stuszne Poglady we
wszelki mozliwy sposéb, za pomoca kazdego posiada-
nego $rodka przekazu.

+Wydawaloby sie, ze komputery sa ideologicznie obojet-
ne” — zagail na tamach jednej z partyjnych gazet w 1986
zastepca szefa Gléwnego Zarzadu Politycznego Ludowego
Wojska Polskiego, by zreszta zaraz sie z ta teza nie zgo-
dzi¢. Bo w PRL nic nie bylo i nie mogto by¢ ,ideologicznie
obojetne”. ,Kto nie z nami, ten przeciwko nam” — glosilo
bolszewickie hasto z 1917 roku i po 70 latach wcale nie
stracito na aktualnos$ci. Komputery i cata zwigzana z nimi
branzowa otoczka réwniez mialy stuzy¢ w PRL Sprawie.
Stad wszystkie pisma - takze informatyczne - traktowane
byly jako trybiki w propagandowej maszynce. Te przezna-
czone dla mtodziezy takoz. Ba, zwlaszcza te, bo jak wiado-
mo, taka bedzie nasza socjalistyczna rzeczpospolita, jakie
jej mtodziezy indoktrynowanie.

O DALSZY DYNAMICZNY ROZWO)

Stad nawet w poczciwym Bajtku regularnie serwo-
wano spora dawke ideologii. Cho( trzeba przyznac, ze
nie byla w nim nadmiernie widoczna. Jego autorzy

Bo taka bedzie socjalistyczna
rzeczpospolita, jakie jej
miodziezy indoktrynowanie.

w wiekszosci zachowywali zdrowy dystans do otaczajacej
ich i nas rzeczywisto$ci i nie wykazywali zbytniego rewo-
lucyjnego zaangazowania w gtoszeniu Prawdy (oraz tez
zawartych w ,,Prawdzie” i , Trybunie Ludu”). A i na gry
oraz komputery nie patrzyli przez pryzmat walki klaso-
wej, cho¢ trafialy sie wyjatki od tej reguly.

Zwykle wiec indoktrynacja miata w nim do$¢ tagodna
forme — np. opisywanie tego, jak wyglada komputeryza-
¢jaw ,bratnich krajach”. To nikomu zbytnio nie prze-
szkadzalo, a nawet czasem bywato ciekawe(*). Artykuly
pokroju ,Komputery w [nazwa kraju]. Jak sobie radza s3-
siedzi” albo , Szkota XXI wieku. Korespondencja z [nazwa
kraju]” byly w éwczesnych pismach komputerowych obo-

wiazkowe w niemal kazdym
Jasno z nich wynikato, ze moze
kiem dobrze jeszcze nie jest, ale
ko idzie ku lepszemu, i to ener-
nym krokiem. Podobne
niosty wywiady z naukow-
mi/informatykami oraz
ducentami sprzetu z kra-
»obozu socjalistycznego”,
zwykle z optymizmem
patrzacymi w skompute-
ryzowang soc-przyszlos¢,
acz dostrzegajacymi tez pew-
ne okreslone - oczywiscie wytacz-

nie drobne i przejsciowe — trudnosci na drodze ku Lep-
szemu Jutru. Generalnie biorac - nie bylo Zle, a przy-
sztos¢ rysowata sie optymistycznie.

My, czytelnicy, traktowaliémy owe tresci ze zrozumie-
niem, jako trybut dla Wielkiego Brata. Wiadomo, trzeba
bylo tymi stronami zréwnowazy¢ rozmaite paskudne, ka-
pitalistyczne miazmaty na tamach i pokaza¢, ze proleta-
riusze wszystkich krajéw nie gesi i swe komputery maja.
Takie ,panu Bogu $wieczke, a Pierwszemu Sekretarzowi
ogarek”. Kartkowalo sie te strony, albo czytato wtedy,
gdy cala reszta pisma byta juz wyczytana ,na amen”.

(*) Np. Rosjanie produkowali wiele réznych — oczywiscie nieauto-
ryzowanych — klonow ZX Spectrum, nadajgc im tadnie brzmigce
dla polskiego ucha nazwy: Hobbit, Mastier, Kwant, Spektr itd.

A w szkotach dos¢ powszechnie uzywali podrébek Apple’a II o na-
zwie Agat (patrz: ramka), kosztujgcych w 1983 r. 4000 rubli (nie-
zla radziecka pensja w tym czasie to 150 rubli). Ale o tym - ze to
podrébka i do tego droga jak nieszczescie, to juz w Bajtku czy
Komputerze nie méwiono.

100 000 KOMPUTEROW
DLA LUDU PRACUJACEGO MIAST | WSI!
Ale nie myslcie sobie, ze to wystarczalo. Czasem trzeba

bylo na tamach , da¢ stanowczy odp6r” rozmaitym pod-
zegaczom i prowokatorom albo ,jednoznacznie poprzec
stuszna linie Partii”, wiec trafialy sie np. takie wstepnia-

ki jak ten z Bajtka. Dodam, ze cytuje tylko niewielka je-

go cze$¢, bo w caltosci dzis jest to zupelnie niestrawne.
Posmakujcie! Tak sie kiedys pisato w pi$mie komputero-
wym dla nastolatkow.
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Baijtku. Pokazujqey, ze
w krajach demokraciji
ludowej komputeryzacja
idzie petnq parq.

FUBLISHED

Jedna z gier, w kiérych chamsko przemycano ideologiczng
dywersje. Tak przynajmniej twierdzono w czasopiémie Komputer.

Pisze te stowa w momencie, gdy koriczy sie X Zjazd

Polskiej Zjednoczonej Partii Robotniczej. Wsréd wie-
lu spraw podnoszonych w czasie obrad wazkie miejsce zajely
rowniez problemy i konsekwencje rewolucji informatycznej.
Mowiono o nich podczas obrad plenarnych (...), mocno za-
znaczono w przyjetych przez X Zjazd dokumentach. (...) Jak
stwierdzit w swoim wystgpieniu (...) premier (...): ,Podsta-
wowym czynnikiem unowoczesniania bedzie elektronizacja
(...). Nastgpi réwniez okoto 40-proc. wzrost produkcji nowo-
czesnego sprzetu powszechnego uzytku (...) magnetowidow,
laserowych odtwarzaczy ptyt oraz minikomputeréw. Poziom
produkcji tych ostatnich osiggnie w roku 1990 okoto 100 ty-
siecy sztuk”.

A teraz popatrzmy, jak wygladala szara soc-rzeczywi-
stos$¢: do konca 1989 roku wyprodukowano w sumie
ok. 20 000 egz. komputerow Elwro Junior i Meritum
(oba zreszta juz w momencie rozpoczecia produkeji bylty
przestarzalte, bo wzorowane na 8-bitowcach z poczatku
lat 80.) oraz okoto 1000-2000 sztuk rozmaitych klonéw
IBM PC/AT (np. Mazovia). A polski magnetowid nigdy
w PRL nie powstal. Tyle w temacie szumnych deklaracji
irobigcych wrazenie liczb w przeméwieniach partyjnych
notabli, obiecujacych spoleczenstwu cuda na kiju.

Jesli 6w bajtkowy ideolog was nie odmézdzy! partyjna
nowomowa, wejdzmy na wyzszy level, zagladajac do
wstepniaka z Komputera 1/86. Tak oto wita sie z czytel-
nikami zupelnie nowe na rynku pismo. Po jakze luzac-
kim nagléwku ,Nie ma jutra bez komputra” (,bo do
mlodziezy to wicie, towarzyszu, trza tak po mtodziezo-
wemu moéwic¢”) autor — z niejasnych przyczyn piszacy

w liczbie mnogiej — szybko wchodzi w wyraznie bardziej
znajome mu rejestry: (...) Dzi$, a piszemy te stowa w dniu
zakoriczenia XXVII Zjazdu KPZR (Komunistyczna Partia
Zwiazku Radzieckiego — dop. McA), chetniej patrzymy

w przyszlosé. Nasza ufnosc, ze niesie ona nam wiele przygéd
intelektualnych i technicznych, opiera sie nie tylko na stowach
Uchwat i Programéw, ale i na towarzyszgcym im klimacie. (...)

[iffa]s]s)

Raid over Moscow, czyli jeszcze wiecej wrednej dywersji w grach. ZSRR
weale tak nie wyglgda, wy cholemi imperialiscil

O przyspieszeniu swiadczg m.in. pierwsze komunikaty z po-
siedzeri Biura Politycznego KPZR (...) — w ciggu miesigca m.in.
dwukrotnie rozpatrywano sprawe edukacji i upowszechnienia
kultury informatycznej, formutujgc sprawdzalne, operacyjne
cele i zadania. Ten ton utrzymano w dyskusji przedzjazdowej
i podczas Zjazdu. Sprostanie wyzwaniu najnowszych techno-
logii i odzyskanie czotowych pozycji w tym zakresie nie jest
dzis jednym z wielu, lecz podstawowym celem Partii Lenina.
(Aaargh!!! — dop. McA. Swoja droga ,,odzyskanie czoto-
wych pozycji w tym zakresie” sugeruje subtelnie, ze kiedy$
takowe miejsce w owym technowyscigu ZSRR zajmo-
wal...). Podobny ton mozna odnalezé w dokumentach progra-
mowych publikowanych przed X Zjazdem PZPR, ktérego
uchwaty, jak sqdzimy, przyspieszq rozwdj polskiej ,, duzej”
i,matej” informatyki. (...) Mamy nadzieje, ze ,KOMPUTER”
dobrze sie przyczyni do realizadji tych starych, ale na nowo
sformutowanych zadan (_..).

Ciagneto sie to na dwie szpalty drobnym druczkiem
przez cala strone. Zwracam uwage, ze bylo to juz za Gor-
baczowa, gdy System staral sie pokaza¢ bardziej ludzkie
oblicze (ijezyk)...

NIECH ZYJA POLSKIE KOMPUTERY!
NIECH ZYJA POLSKIE PROGRAMY!

Skoro o jezyku mowa... Czescia ideologicznej walki z Za-
chodem byta nieche¢ do angielskojezycznej (czyli kapita-
listycznej) terminologii. Stad usilne préby zastapienia
jej nasza, narodowa w tresci i socjalistyczng w formie
wersja, gdzie zamiast joystickéw mielismy ,drazki stero-
we”, a ,click” probowano rugowac... ,mlaskiem”. Czujni
towarzysze zadali tez, by uzywane w polskich szkotach
komputery obowiazkowo ,,spolszczaé¢”, tzn. sprawic, by
nie tylko wyswietlaty komunikaty po polsku, ale i przyj-
mowaty komendy w tym jezyku. Oczywiscie dla dobra
dziatwy wszystko. »»
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KOMIPUTERY 1 POLITYCZKA

Omawiany dzisial w KOMPUTERZE program  row). Atrakcyjnoée programy powoduje, ze
+Arnhem" (patrz str. 27) jestdelikatnym przykla- = gdzies lam w swiadomosci gracza pozosiaje
dem znacznie szerszego zjawiska, okreslanego | obraz ZSRR jako pansiwa rozpoczynajaceso
slowami powaznymi i ciezkimi: dyuersia K0M- ~ woing i 0 to wiasnie chodzi tworcom polityezki.
PUIEROWA, O nrm ze PUI.II\'I(& i pulltlcllm dn ﬂluga gruna 53 nmgramy \trategmznn -histo-

wi v sy . L L

Chyba najbardziej zenujgey
tekst w catej historii polskiej
prasy informatycznej

w czasach PRL...

...A przynajmniej ja nic
gorszego nie znalaztem.

Amimin s abilioem

Trzeba opracowac oparte na polskiej tradycji i kulturze
gry komputerowe, trzeba podjgé gigantyczny wysitek
przygotowania réznorodnego oprogramowania dydaktycz-
nego (...), trzeba na ,,polskq modte” przerobic pliki progra-
mow uzytkowych. [Bajtek 07/86]

A tak naprawde chodzilo o to, ze fakt, iz z kompute-
rem trzeba komunikowac¢ sie po angielsku, odbie-
rano jako dywersje ideologiczna, majaca odbiorcy
wbi¢ do glowy, ze rozwinieta technika to technika za-
chodnia i ze angielski jest kluczem do nowoczesnosci
(i komputerowego raju). Stad np. z wielkim zadowole-
niem przyjeto pojawienie sie polskiej wersji jezyka pro-
gramowanie Logo. (Co nie przeszkadzato owym entu-
zjastom polskosci w swoim czasie zgnoi¢ inz. Karpin-
skiego, tworcy rewolucyjnego na owe czasy komputera
K-202, bo byt , politycznie niestuszny”).

DYWERSANTOM MOWIMY STANOWCZENNI_E!

Tropienie dywersji ideologicznej nie byto tylko dome-
na Trybuny Ludu. Czujni i zaangazowani dziennika-
rze trafiali sie tez np. w Komputerze, demaskujac
wraze knowania kapitalistycznych sprzedawczykéw.

(...) Niektére zachodnie firmy komputerowe opracowaty
wiec stuzgce owej polityczce programy (...). Znaczna czesé
tych programéw opiera sie na wydarzeniach II wojny swia-
towej, w tym bardzo liczne na tych bitwach, w ktérych woj-
ska aliantéw poniosty kleske. W grach tych komputer takze
nie daje nam szans i nie mamy mozliwosci zmiany przebie-
gu bitew. Tak samo dzieje sie w ,Arnhem”(%). (...) Jest o tyle
dziwne, ze programisci sq na ogot Anglikami lub Ameryka-
nami i wydawatoby sie, ze raczej powinni stawi¢ alianckie
zwyciestwa, a nie porazki. Chociaz podobno niektérzy po-
trafig ze swoich klesk wyciggngc wnioski... A moze to raczej
wplyw wspélnych interesow? [Komputer 2/86]

Nie mozna tez bylo pusci¢ plazem przemycanego pod
plaszczykiem pozornie niewinnej gierki jakze nie-
prawdziwego obrazu milujacego pokdj ZSRR.

Oto symulacyjno-zrecznosciowa gra RAID OVER MOSCOW.
(...) Grajgcy ma za zadanie przedostac sie nad terytorium
ZSRR, ktorego rakiety lecq juz w strone USA. Jezeli nie zdgzy
— amerykanskie miasta zostang kolejno zniszczone. Teryto-
rium naszego wschodniego sgsiada przedstawione jest jako
kraina usiana prawie wylgcznie podobnymi do obozowych
wiezyczkami strazniczymi i zbiornikami z paliwem (nie liczgc
radaréw, czolgéw i helikopteréw,). Atrakcyjnos¢ programu po-

Propaganda?

|deologia?
Nie, dziekuje!

wredy GENERACIA

z politykami na
Z KOMPUTERA

szczescie nie trafiaty
Rozmowa

sig czesto.
z Aleksandrem
Kwasniewskim
— ministrem
dis miodziety 13

woduje, ze gdzies tam w Swiadomosci gracza pozostaje obraz
ZSRR jako paristwa rozpoczynajgcego wojne.

OKRADAJAC KAPITALISTOW,

BUDUJESZ SOCJALIZM!

Swoja droga, prezentowanie opiséw do zachodnich gier
na tamach panstwowych przeciez pism informatycznych
réwniez byto elementem wojny ideologicznej — ale tym
razem wymierzonej w Zachéd. (A jednoczesnie majacej
spacyfikowac” nastroje wsrdéd buntowniczej z natury
iracji wieku mlodziezy). Bo przeciez owych gier formal-
nie nie dato sie kupi¢. Tzn. nie chciano na nie wydawac
cennych i rozpaczliwie brakujacych PRL dolaréw. Wszy-
scy jednak wiedzieli, skad je wzia¢, a te opisy utatwialy
nabywcom poradzenie sobie z pozbawiong instrukeji ob-
stugi piracka wersja. Panistwo udawalo, ze tego procede-
ru nie widzi, wychodzac z zatozenia, Ze , okras¢ kapitali-
ste to nie grzech”, nie $pieszac sie z aktualizacja prawa,
ktore polozyloby tame masowemu piractwu. (I do korica
PRL tego nie zrobilo. Przypadek? Nie sadze). Bo jednak
lepiej, zeby dzieciaki siedzialy w domu przy komputerze,
grajac w pirackie gierki, niz trzaskaty sie z ZOMO na uli-
cach czy czytaly jakie$ orwellowsko-solzenicynowe an-
tysocjalistyczne kalumnie. Przy okazji mozna bylo tez
opodatkowac¢ ,dystrybutoréw” pirackiego oprogramo-
wania(**), a to ,,poradnictwo” nakrecato sprzedaz pism,
gdzie sie przemycalo Stuszne Tresci — same plusy!

I chciatoby sie to wszystko jakos blyskotliwie podsu-
mowac... ale jedyne, co mi przychodzi do gtowy, to re-
fleksja, ze ideologia/polityka i gry s3 jak wédka

i piwo.Wédka spozywana z nadmiarem otumania, ale
niekto6rzy to lubig, bo to czyni ich zycie prostszym. Pi-
wo jest OK, byle uzywane z umiarem (18+ only!). Na-
tomiast nalezy pamietac o jednym: nie nalezy ich 13-
czyé. Bo potem straszny w ustach niesmak czuc i ka-
cem okrutnym sie to konczy (***). Zaréwno w czasach
PRL, jak i obecnych. Co wszystkim ,politycznie zaan-
gazowanym” graczom do rozwazenia pozostawiam... 00

(*) Bzdura - mozna byto zwyciesko zakoriczy¢ operacje Market-Garden w tej grze. Wiem, bo sam do tego wielokro¢ doprowadzitem. Uwielbialem te gre, tak na mar-
ginesie. Od niej zaczeta sie moja mitos¢ do strategii turowych. Ale inna gra tej firmy Desert Rats (1985) juz nie miata , tego czegos”.

(**) Mozna byto oficjalnie zarejestrowac dziatalnosé gospodarczq ,powielanie i sprzedaz programéw komputerowych” i w efekcie w petni legalnie eksponowacé pirackie
kasety w witrynie swego ,studia komputerowego”, wystawiaé paragony, prowadzi¢ ksiegowos¢ i placic paristwu ,dziatke” od sprzedazy pirackich gier. Co sam uczynitem

w 1988, bo wroctawska milicja robita wtedy regularnie naloty na gietde komputerowg, by ,,zwing¢” handlarzy. Ale nie za sprzedaz pirackich wersji programow, lecz tyl-
ko za handel nimi ,na krzywy ryj”, tzn. bez podzielenia sie zyskiem z Urzedem Skarbowym. (dop. Smg)

(***) Przetestowatem, gdy bylem mtody i glupi.
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Barttomiej Kluska

- NEVER FORGET

Odpisuje na pocztdwke, kidrg dostatem przed $wigtami. Odrecznie zapisang
kartke z ozdobnej papeterii chowam do koperty, naklejom znaczek i ide
wrzuci¢ do skrzynki. Odpowiedz dostane pewnie za miesige, ale nie spieszy
mi sie. Adresata listu poznatem prawie éwieré wieku temu. Spotkalismy sie na
tqczce Telezajgczka.

eletekst stworzyli w latach 70. inzynierowie z BBC, wpa-
dajac na pomysl, by wraz z sygnatem telewizyjnym emi-
towa¢ niewidoczne dla odbiornika linie obrazkowe, ktére za
pomoca dekodera mozna odczytaé i zamienié¢ na to, co wi-
dzimy jako litery i cyfry. Pod koniec nastepnej dekady tech-
nologia ta pojawila sie w Polsce jako nadawana razem z te-
lewizyjna Jedynka i Dwodjka telegazeta, publikujaca infor-
macje o programie na najblizsze dni, prognoze pogody
i ogloszenia drobne. Niestety, mato kto mog} te zawartosé
zobaczy¢. Tylko najzamozniejsi mieli
odbiornik telewizyjny zdolny do wy-
$wietlania teletekstu, a wlaéciciele star-
szych modeli musieli kupowa¢ na giel-
dach elektronicznych drogie dekodery
i przy pomocy lutownicy instalowac¢ je
w swoich odbiornikach. Pamietajmy
jednak, ze telewidz — jesli nie nalezat
do garstki szczesliwcow, czyli wiascicie-
li anten satelitarnych lub odbiorcéw
nielicznych ,kabléwek” — miat do dys-
pozycji zaledwie dwa kanaly. Konkurencja w postaci stacji
Polonia 1 pojawita sie dopiero w 1993 roku. Telegazeta mia-
ta juz wtedy ponad 6 milionéw czytelnikéw.

Systematycznie zreszta poszerzala sie jej oferta, a na 900
stronach mozna bylo znalez¢ m.in. aktualnoéci z kraju i ze
$wiata, wiadomosci sportowe, notowania gietdowe, kursy
walut, cennik ustug pocztowych, horoskop, a nawet zycze-
nia przesylane tg droga jubilatom i solenizantom. Najchet-
niej czytana czes¢ telegazety stanowity jednak ,kaciki tema-
tyczne”, np. Przewodnik melomana (strona 290), Rock-fan
(strona 216), Twoja dziatka (strona 251), Wideofilmy (z re-
cenzjami najnowszych hitéw wypozyczalni kaset VHS; stro-
na 379) czy Harcerstwo (strona 298). Z kolei na stronie
395 zadomowil sie Telekomputer zawierajacy mate-
rialy interesujace posiadaczy o$mio- i szesnastobi-
towcdéw, w tym opisy gier i uzytkéw, gietdowe cenniki i da-
ne kontaktowe innych czytelnikéw, z ktérymi mozna byto
wymienic sie doswiadczeniami lub... programami na kase-
tach czy dyskietkach.

Przegladanie telegazety nie bylo doswiadczeniem przyjem-
nym. Poniewaz wiekszo$¢ telewizoréw potrafita zapamieta¢
tylko cztery strony naraz, wiecej czasu niz lektura zajmowato
oczekiwanie. Wybierato sie numer strony i cierpliwie czekato,
az cata zawartos¢ (900 stron) przewinie sie do zagdanego miej-
sca. Pézniej lektura maksymalnie 24 linijek tekstu — i znéw
oczekiwanie. Nie zachwycaly réwniez mozliwosci graficzne te-

3500 stron

i 13 milionéw
czytelnikéw. Niewiele
wspétczesnych polskich
sajtéw ma podobne
wyniki.

legazety, ograniczajace sie w zasadzie do trybu tekstowego
urozmaiconego prostymi semigrafikami w maksymalnie
o$miu kolorach. A jednak hasto reklamowe telegazety -
»najpopularniejsza gazeta w kraju” - byto prawdziwe.

Telegazeta byla czytana réwniez przez najmtodszych. Ci wy-
bierali w telewizorach strone numer 400 - Laczke Telezajacz-
ka. Mozna bylo tam znalez¢ m.in. zagadki, krzyzéwki czy zar-
ty, ale najwazniejszy byt kacik towarzyski — anonse oséb, kto-
re pragnely nawigza¢ korespondencyjny kontakt

z posiadaczami tego samego hobby, fanami tych samych ze-
spoléw muzycznych czy kolekcjonerami, ktérzy chcieli wy-
mienia¢ sie np. tazosami lub karteczkami do segregator6w.
Oczywiscie wymagalo to napisania papierowego listu i space-
ru na poczte, a takze dtugiego oczekiwania na odpowiedz, ale
znajomosci nawigzywane w ten sposéb czesto trwaty latami.

Z biegiem lat telegazeta sie rozwijala, najpierw poszerzajac
oferte o specjalne wydanie dla widzéw satelitarnej Telewi-
zji Polonia i kanaléw lokalnych, a pézniej dodajac nowe
mozliwo$ci: napisy dla niestyszacych, ktére wyswietlane
byly jednoczesnie z filmem emitowanym na ekranie, czy
transmisje danych (dzieki dekoderowi teletekstu mozna
bylo np. sciagna¢ informacje o notowaniach gietdowych
bezposrednio na komputer, ta sama droga dato sie takze,
cho¢ trwalo to bardzo dtugo, przesta¢ program komputero-
wy). W 1997 roku ,rozdwojono” sygnal telegazety. Od tej
pory inng zawarto$¢ miata telegazeta dla pierwszego pro-
gramu TVP, inng — dla TVP2 (tu wlasnie, razem z reszta
stron ,rozrywkowych”, wyladowat Telezajaczek). Telegaze-
ta miata juz wtedy 3,5 tys. stron i ponad 13 milionéw czy-
telnikéw, a takze sporo innych atutéw (np. furore wsréd
kibicéw robily aktualizowane na biezaco wyniki zawodéw
sportowych). Swoje teleteksty nadawaly wowczas réwniez
inne stacje, jak Polsat czy TVN.

W latach 90. telegazeta byta dla nas internetem, zanim poja-
wit sie internet. Dostarczata najswiezszych informagji, zapew-
niala godziny rozrywki, umozliwiala zakup potrzebnych débr
ipozwalata nawigzac kontakty z interesujacymi ludZzmi. Osta-
tecznie zamordowat ja wlasnie internet, dajac to samo szyb-
ciej i wygodniej. Bo choé telegazeta istnieje nadal, jest
juz tylko cieniem samej siebie sprzed lat - nie ma Teleza-
jaczka, za to mozna w niej znalez¢ gtéwnie anonse towarzy-
skie lowelaséw niepotrafiagcych obstugiwac komputera. Po
czasach jej $wietnosci zostaly przynajmniej barwne wspo-
mnienia. A mnie jeden korespondent, ktérego — korzystajac
z okazji — serdecznie pozdrawiam. 00
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ty Zmiany personaine. foprzedant —€psol oda-cdt, o
przyvszedt. O ile przedtem Top Secret byt redagowe
przez ludzi nie do konca rozsqdnych i odpowied:zi
nych, o tvle teraz wzigli si¢ za niego ludzie do ko
nierozsqdni i nieodpowiedzialni, ktérym nikt przy zd
'8 wych zmystach nie powierzyl by nawet koszenta tran
w " ﬁ‘."" ka. Efekty tego mogq by¢ ciekawe i zaskakujqce, nie
L ko dla czytelnikow, rowniez zepsot chwilami sam sig ¢

4 - i wi efektom swajej pracy.

#HISTORIA TOP SECRETU

s ! , I ' ;
* Neverwinter*

A N

Sekrety TOP

Jesli styszac pseudonimy Alex, Sir Haszak, Emilus, Gawron czy Borek, twoje tetno przyspiesza,
oznacza to trzy rzeczy: przekroczyles trzydziestke i w latach Q0. byte$ zapalonym graczem

komputerowym i, najprawdopodobniej, fanem pisma Top Secret.

Wszystko zaczeto sie w 1985 od Bajtka, w ktérym

kontynuowac¢ specyficzny styl pisma pelen dystansu

Czas zycia:
ngz(a: 1 %2{:, wielka popularnoscia cieszyla sie rubryka ,Co jest i autoironii, co zapowiedzial we wstepniaku: ,,0 ile przed-
Liczba numeréw: grane”, gdzie prezentowano — co pewnie was nie zaskoczy tem Top Secret byt redagowany przez ludzi nie do konica
S4(%) - gry komputerowe. Kilka tysiecy listéw miesiecznie (1), rozsadnych i odpowiedzialnych, o tyle teraz wzieli sie za
Maks. naldad: | li jej dowodzilo, ze jest to temat- iego ludzie do korica ni dni i nieodpowiedzialni
130,000 ogr jakie otrzymywali jej autorzy, dowodzilo, ze jest to tema niego ludzie do korica nierozsadni i nieodpowiedzialni,
cykl -samograj. Ale w PRL decydenci mieli w glebokim powaza-  ktérym nikt przy zdrowych zmystach nie powierzyt by [pi-

wydawniczy:
dwumiesiecznik,
pdznie] miesiecznik

(*) Nie uwzgledniono
czterech numeréw reakty-
wowanego Top Secretu

z lat 2002/03.

niu potrzeby konsumentéw. Dopiero wiec w czasach

III RP, jesienig 1990, 6wczesny wydawca Bajtka (spotdziel-
nia dziennikarzy) wypuscil na rynek Top Secret, pierwsze
polskie pismo catkowicie poswiecone grom komputero-
wym. Jego cala redakcja miescila si¢ wowczas w jed-
nym pokoju. Pierwszych dziewie¢ numeréw pisma stwo-
rzyt duet Marcin ,Martinez” Przasnyski i Waldemar ,,Pe-
gazAss” Nowak. Magazyn wypelnialy gléwnie recenzje
wraz z poradami — zwane w zargonie graczy ,,opisami’.
Byly to w gruncie rzeczy instrukcje do pirackich gier, a ich
nieodlaczny element stanowita tzw. klawiszologia — tabel-
ka z wykazem klawiszy i przyporzadkowanych im funkji.

Nieoczekiwana zmiana miejsc
Po niespelna péttora roku, w nie do korica jasnych okolicz-

sownia oryginalna — GM] nawet koszenia trawnika”.

Wypelnianie pustki po starym zespole redakcyjnym na-
czelny okreslit dosadnym mianem: tapanka. Nowi redakto-
rzy mieli spelnia¢ dwa kryteria: mie¢ doswiadczenie w pra-
cy redakcyjnej i jednoczesnie by¢ graczami. Rekrutowany
zespot zdecydowanie odstawat od ideatu — zapalonych gra-
czy nie brakowalo, ale ich dziennikarskie osiagniecia

w wiekszo$ci ograniczaly sie do opisywania ,,Balladyny”
lub ,Nad Niemnem” w szkolnych wypracowaniach. Naj-
wiekszym doswiadczeniem redakcyjnym legitymowat sie
Sir Haszak (Dariusz Michalski), ktéry do Top Secretu trafit
na staz. Specjalizowal sie w recenzowaniu gier strategicz-
nych. Strategie w TS w efekcie byly takim , panstwem

w panstwie” — nie dos¢, ze mialy wydzielony segment pi-

' nosciach, Przasnyski i Nowak odeszli z redakeji. Oficjalnie sma (,,Jest taktycznie”), to jeszcze wlasny system rankin-
g by ukonczy¢ studia i uporzadkowac zycie osobiste. Mimo gowy. Poziom gier oceniano stopniami wojskowymi: hity
= ze ich nazwiska figurowaly jeszcze w stopce numeru 9, sto- otrzymywaly pagony generalskie, przecietne gry stopien
- wo wstepne z zapowiedzig zmian podpisat juz nowy na- porucznika-kapitana, a po pozycje oznaczone epoletem
czelny - programista Marcin Borkowski. Kolejny numer szeregowca do kaprala w ogéle nie warto bylo siegac.
(maj/czerwiec 1992 r.) Borkowski stworzyl w wiek- W opisy gier wplecione byly zagadnienia poswiecone histo-
i szos$ci sam. Aby utrzymac ten fakt w tajemnicy, podpisy- rii wojskowosci, co nie do konica odpowiadato ,nastoletnie-
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wat swe teksty réznymi pseudonimami: Borek, Naczelny,
Kopalny, Prof. Dzemik, Brat Marcin itd. Postanowil tez

mu” profilowi pisma. — Byla to forma realizacji moich pasji
moze troche kosztem czytelnikéw, a juz na pewno kosztem

B Grzegorz Mathea
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spdjnosci pisma — przyznaje Sir Haszak po latach. W ciggu
nastepnych lat przez redakcje przewinelo sie ok. 20 oséb,
ale jej trzon stanowito pieciu redaktoréw. Sekretarzem re-
dakeji zostal Emil Leszczynski (Emilus). Cztonkami zespo-
tu, znanego odtad jako ,Zepsol”, zostali tez licealni koledzy
Aleksy Uchanski (Alex) i Piotr Gawrysiak (Gawron). — Nie-
mal caly zespét redakcyjny pozostawat na utrzymaniu rodzi-
cow, ktorzy nie mieli zielonego pojecia, co tworzg ich synowie —
wspomina Emilus. Naczelny, ktéry zblizat sie do trzydziest-
ki, byt najstarszym sposréd topsecretowcow.

Fakt, ze tworzenie TS bylo dla wigekszosci ekipy czyms
w rodzaju hobby uprawianego w wolnym czasie, w po-
faczeniu z dos¢ niefrasobliwym podejsciem do harmono-
gramoéw i terminéw skutkowaly nieregularnym ukazywa-
niem sie kolejnych numeréw TS. Pieta achillesowa byla sza-
ta graficzna magazynu. Objawiato sie to bledami w sktadzie
pisma, znikaniem fragmentéw tekst6éw, niespdjna kolory-
styka i tzw. pikseloza, nazbyt intensywnymi podlewami
pod teksty utrudniajacymi ich lekture itd. Dodajmy do tego
liter6wki i, delikatnie ujmujac, nieraz niezbyt wyrafinowa-
ny jezyk i poziom czesci tekstéw. Ale niewyrobiony i nieroz-
pieszczony czytelnik nie zawracal sobie tym glowy. Co wie-

Y

okresli¢ je mianem ,kultowego”.

cej — wlasnie owe rozmaite nieporadnosci w duzym stopniu
przyczynily sie do kultowosci Top Secretu. Bylo wida¢, ze to
»gracze — dla graczy”, piszacy sercem, za ktorym cza-
sem nie nadazaly glowa i palce, a nie zblazowani wyrob-
nicy wierszéwki. Byl w tym mtodzieniczy autentyzm i praw-
dziwa pasja, ktére w oczach czytelnikéw najwyrazniej kom-
pensowaly wszelkie techniczne niedorébki.

MAGAZYN FANOW GIER KOMPUTEROWYCH CEMA 9000

LUTYMARZEC (292) ___ geee

Oprécz opiséw gier publikowano na jego tamach nadsy-
tane przez czytelnik6w rysunki, zabawne grafiki czy wla-
snorecznie robione mapy. Stalym elementem byty tez fo-
toscenki z zycia Zepsotu i kultowa ,powies¢ odcinkowa”
- czyli ,Piwem i mieczem”, w ktdrej to czytelnicy mogli
sugerowad twoércom dalszy rozwdj akcji. Dla dzisiejszej
mlodziezy fakt, ze z pismem komputerowym porozumie-
wano sie przy pomocy koperty ze znaczkiem, musi by¢
sam w sobie szokujacy. — Do redakcji miesiecznie przycho-
dzito ok. 2-3 tys. listow — méwi Alex. — Top Secret byt

w istocie medium spotecznosciowym swoich czasow. Cze$¢
tresci rzeczywiscie przypominala dzisiejsze fora interne-
towe, pelne najrézniejszych nieuporzadkowanych infor-
madji, przetykanych zabawnymi lub ztosliwymi komen-
tarzami. — Top Secret byl prekursorem dzisiejszego , face-
bookowego walla” — dodaje Gawron. — Byt w istocie
papierowym blogiem tgczqcym spotecznosé graczy.

Kamieniem milowym rozwoju pisma byly wizyty czlon-
kéw Zepsotu na londynskich targach European Compu-
ter Trade Show (ECTS). Mimo przeszkdd logistycznych
tamtych czaséw (podr6z autobusem i promem, kontrole
i odprawy na kolejnych granicach) kazda wizyta stanowi-
ta nieocenione zrédio newséw, kontaktéw, materiatéw
promocyjnych. Zachodni dystrybutorzy dostrzegali po-
woli potencjal polskiego rynku, cho¢ od wiekszego zaan-
gazowania odstraszala ich nieuregulowana w Polsce kwe-
stia praw autorskich.

Koniec ztotego wieku

Ustawe o prawie autorskim i prawach pokrewnych, zwana
zreszta ,antypiracka”, Sejm przyjat dopiero w lutym 1994 r.

— W okresie poprzedzajgcym ustawe prawo nie nadgzato za po-
stepem technicznym, wiec funkcjonowalismy nie tyle whrew
prawu, co obok prawa — wspomina Alex. Na razie miliony
graczy kopiowaly gry i oprogramowanie bez zadnych prze-
szkod, a centrum wolnej amerykanki stanowita »
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Warszawska Gielda Komputerowa znajdujaca sie u zbiegu
al. Jana Pawta II (wéwczas Marchlewskiego) i ul. Grzybow-
skiej (dzi$ stoi w tym miejscu hotel Westin). Niesmiato pro-
mowane toporne hasta w stylu ,Badz oryginalny - kup ory-
ginal” mato kogo przekonywaty. Klientami gieldy byli nie-
$mierdzacy groszem licealisci, uodpornieni przez szkote na
wszelkie zabiegi umoralniajace i dydaktyczne. Brak oficjal-
nej dystrybucji powodowal, ze gracz stawal przed tatwym
do rozwigzania dylematem: czeka¢ kilka miesiecy na orygi-
nalna gre lub kupi¢ ja u pirata od reki, i to za utamek ceny
oryginatu. Dla redakeji Top Secretu sprawa miata dodatko-
wy wymiar. — Albo pozyskujemy pirackq wersje na diugo przed
oficjalng premierq gry i publikujemy wrazenia jako pierwsi —

Ala Brat Marciny uciesl w Nagpriesirzas I

Kapiaing ayasdl ramwiat ra val
b N4 wysephe. gUre Me i
MOZA oy G ARy Jer

Hrosspns Shuoisnll jul r.-n'l*i
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I Im¢ Kopalny
w swej catej

odrazajqcej
okazatosci. :)

Brzydkie. Na kiepskim papierze.
Nie za obszerne. Czasem wrecz
grafomanskie. Fatalnie sktadane.

Petne literéwek. ...Uwielbiane.

dodaje Alex — albo czekamy na oryginal i zamieszczamy tekst
po kilku miesigcach, gdy nikogo juz nie zainteresuje...

Konkurencja nie $pi

Rok po objeciu pisma przez zespét Borkowskiego poja-
wila sie konkurencja firmowana znajomymi nazwiskami
Marcina Przasnyskiego i Waldemara Nowaka. Przedsta-
wili nowy projekt o nazwie Secret Service, wchodzac
przebojem na rynek i odbierajac Top Secret sporg czes¢
czytelnikéw. Pierwszy numer Secret Service’u ukazal sie
w kwietniu 1993 r. W oczy rzucal sie atrakcyjny layout
kontrastujacy z siermiezna oprawaTop Secretu, zdecy-
dowanie lepszy sklad, papier i dobér grafiki. Atmosfera
pomiedzy obiema ekipami byta troszke... napieta. Sle-
dzono pilnie kazdy numer konkurencji, a na famach obu
pism pojawialy sie zakamuflowane aluzje i docinki, zwy-
kle jednak nieprzekraczajace granicy dobrego smaku.

- Biorgc pod uwage dzisiejsze wojny mediéw, celebrytéw
czy publicystéw plus hejt w internecie, nasze relacje byly
wrecz dzentelmenskie — wspomina Alex. — Przytyki byty
aluzyjne, nigdy nie pojawialy sie ataki ad personam, cho¢
oczywiscie kazda krytyka bylta dla nas bolesna.

Do korica istnienia Top Secretu obie redakcje rywalizo-
waly zaciekle — trwata walka na prezentacje nowosci, ro-
dzaj papieru czy liczbe stron. Jedynym miejscem, gdzie
redaktorzy obu pism mogli formalnie sie spotka¢, swo-
ista ziemia niczyja, byly londynskie targi. Moim zda-
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niem mimo lepszego warsztatu technicznego Secret
Service’owi nie udalo sie stworzy¢ tak specyficznego kli-
matu, ktéry charakteryzowatl Top Secret.

TS sie zepsét

Wyrazna granice na rynku gier komputerowych wyzna-
czyta potowa lat 90. Rynek poddany rygorom ustawy

o prawach autorskich sie konsolidowal, pojawili sie profe-
sjonalni dystrybutorzy i tanisze gry z dotgczonymi in-
strukcjami przetlumaczonymi na jezyk polski. Rosta tez
konkurencja, bo zaczety sie ukazywac kolejne pisma , gro-
we” (SGK, Gambler, Gry Komputerowe, PC Gamer po
polsku, wreszcie CD-Action). W samym Zepsole po kilku
latach pracy atmosfera daleka byta od poczatkowego
entuzjazmu, rosly tez koszty, a naktad TS spadat. Na
przelomie lat 1995/96 formula pisma zdawala si¢
wypalaé, podobnie jak jego autorzy. Wickszos¢ z nich
skonczyta w miedzyczasie studia i zaczeta rozgladac sie
za ,powazniejszymi” zajeciami, zresztg czes$¢ juz weze-
$niej albo skoniczyla zabawe w redaktoréw, albo przeszla
do konkurencji (Alex zostal nawet naczelnym Gamblera).

Ostatecznie redakcje dobily dwa wydarzenia. Pierw-
szym bylo bankructwo Agrobanku SA w kwietniu

1995 r., przez co spéldzielnia wydawnicza Bajtek straci-
ta ptynnos¢ finansowa. Drugim — wlamanie do redakeji
Top Secretu i kradziez sprzetu komputerowego znacznej

warto$ci. Sprawcéw wlamania nigdy nie wykryto. Re-
dakcja silg rozpedu kontynuowata jeszcze prace przez
kilka miesiecy - ostatni (54) numer pisma ukazal sie
pozna jesienig 1996 r. O

Co sie stato z naszq klasg?

Emilus po odejéciu z Top Secretu zmienit me-
dium i redagowat réwniez majqcy dzi§ status
kultowego program o grach komputerowych
,Escape” na kanale Polonia 1. (We wrzesniu
2016 r. wraz z cérkq Julig wygrat konkurs na
stworzenie aplikacji promujacej dziatalnos¢
Europeiskiej Agenciji Kosmicznej). Alex i Sir
Haszak zasilili zespét redakeyjny konkurencyj-
nego Gamblera. Pierwszy z nich po kilku la-
tach zostat jego redaktorem naczelnym, az do
upadku pisma w 1999 roku. Na przefomie lat
2002/03 prébowat reaktywowaé Top Secret.
,Nowy TS nie jest prébg opowiedzenia drugi
raz tych samych dowcipéw. Z szacunkiem dla
starych czaséw chcemy dopisa¢ nowy roz-
dziat do pieknej historii. Naszym celem byto

stworzy¢ pismo dla dorostych — a scislej: doj-
rzatych — graczy. Pismo refleksyjne, infeligent-
ne (...)" - deklarowat. (Wyszly jednak tylko
cztery edycje NTS). Alex do dzi§ pozostaje
zwigzany z ,branzq growq”, acz juz w nieco
innym charakterze. Sir Haszak porzucit fascy-
nacje historig wojskowosci, cho¢ pozostat
wierny zawodowi dziennikarskiemu i dzi§ jest
sekretarzem redakeji periodyku medycznego.
Gawron poszedt $ciezkg naukowq i po obro-
nie dwéch doktoratéw zajmuije profesorskie
stanowisko na Politechnice Warszawskiej.
Marcin Borkowski powrécit do swej pierwot-
nej pasji — programowania — ale publikuje
swe felietony poswiecone grom komputero-
wym na famach prasy branzowe;.

1 fagamy do Tinl pole

30 ;m‘l W Kierunku

8 RN T awodnikow
Grsyny jest pod bramea, §

bl nam dodrodkowanie |

gacae strzelic glows. Jesh

# haszego nie ma pod

TOMAHAWK



Marek ,Fulko de Lorche” Czajor

HISTORIA
PEWNEGO TURNIEJU

Poczqtki mej przyjazni z Sensible Soccer nie byly najlep-
sze — pierwsze potyczki z komputerowa Al koniczylem
solidnym laniem. Potem, stopniowo, opracowatem pewne
sztuczki, na ktére komputer zaczat sie tapa¢. Szybko za-
czatem deklasowac¢ sztuczng inteligencje w grze. Moja po-
pisowga akgcja bylo szyb-
kie podanie w bok, po-
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Poradnik: jak
w jeden dzier
znienawidzieé

ciagniecie pitki flanka
ina wysokosci 16 me-
tréw puszczenie po uko-
sie ,rogala” w strone

bramki przeciwnika.
Bramkarze nie mieli
szans. Po dojsciu do eta-
pu, w ktérym komputer
przestal by¢ dla mnie
godnym przeciwnikiem,
podobnie jak kumple
(rozgniatalem ich jak ro-
baki; czasami bawitem
sie z nimi, np. grajac le-
wa reka czy zamykajac
jedno oko, czym dopro-
wadzalem ich do wécieklosci), napisatem na poczatku

gre, ktérg dotgd
sie uwielbiato.
A do tego
jeszcze okazad
sie cholernym
idiotq.

1995 roku buriczuczny list do Swiata Gier Komputero-
wych, gdzie nazwatem sie ,,mistrzem Sensible Soccer

z Malopolski”. Wydrukowali go i poinformowali, ze orga-
nizuja wlasnie turniej SS w Chelmnie i bede mégt sie
sprawdzi¢. O to mi chodzilo! Czekalem niecierpliwie na
upragniony dzien, szlifujac na kumplach forme.

W dniu mistrzostw przejechatem 500 km pociagiem

i zjawilem sie na miejscu jeszcze przed czasem. Zgtosi-
lem sie, porobili grupy eliminacyjne i zaczeliémy grac.
Pierwszy mecz, zgodnie z planem, wygratem gtadko.
Drugi - o dziwo! - przegratem. Dziwne to bylo uczucie,
ale skoro wynik byt minimalnie niekorzystny, uznaltem
to za wypadek przy pracy. Jak lew rzucitem sie na na-
stepnego rywala i... to, co sie stalo, to byt jakis koszmar.
Zostatem zréwnany z gleba przez jakiegos cyborga. Ko-
lejne mecze byly jeszcze gorsze. Nie istnialem, bylem
zabawka w czyichs rekach, galareta ludzka skomla-
c3 o lito$é. Moja taktyka ataku z flanki kompletnie nie
dziatala, gdyz praktycznie nie posiadatem pitki. Rywale
byli niezwykle szybcy, swietnie wchodzili wslizgiem

i dryblowali, co wiecej — zdobywali bramki z kazdej pozy-
¢ji. Najgorszy byt magik aplikujacy hurtowo gole z poto-
wy boiska. Kopnieta przez niego pilka leciala prosto —

Dla was fo sfare zdjecie z turnieju Sensible Soccer, a dla mnie fraumatyczne
wspomnienie sprzed 22 lat.

i przed sama bramkga skrecata! Jak on to robit?! Moj
bramkarz stal jak debil, a ja ocieratem zy wstydu. Udziat
w turnieju zakonczylem na rozgrywkach grupowych. Po-
tem mogtem tylko smetnie obserwowa¢, jak w Sensible
Soccer graja PRAWDZIWI mistrzowie. Gdy byto juz po
wszystkim, zebralem manatki i ruszylem w droge po-
wrotna do domu. Bylo mi ciezko na duszy i gtupio,
szczeg6lnie gdy przypominatem sobie 6w moj chelpliwy
list. Moze nikt nie poznal, ze to ja go napisalem?

W Toruniu miatem przesiadke i wtedy los po raz pierw-
szy tego dnia u$miechnat sie do mnie. Na dworcu pode-
szta do mnie tadna dziewczyna, zaprosila na kawe, a na-
stepnie na impreze. Impreza? Jaka impreza?! Ja tu,
...mac!, mecz przegralem!!! Kawe wiec wypilem, za reszte
podziekowatem. Za kare. Dopiero w domu doszedtem do
wniosku, ze jestem nie tylko patalachem, ale i idiota.

Teraz, po ponad 20 latach, $mieje sie, ze dobrg nauczke
zyciowa mozna dosta¢ w kazdym wieku i w kazdych oko-
licznosciach. Moja bezgraniczna mito$¢ do Sensible Soc-
cer sprawila, ze tak mocno przezylem rozczarowanie

z nim zwiazane. Nieraz gdy zamykam oczy i wracam my-
$lami do tamtych wydarzen, przypominaja mi sie trzy
rzeczy: chelpliwy list wystany do redakcji pisma, méj
bramkarz puszczajacy szmaty z polowy boiska oraz
atrakcyjna dziewczyna, ktérej odmoéwitem wspolnego
wieczoru w Toruniu. I o ile te dwie pierwsze rzeczy s3 po
latach jakos do przelkniecia, tej trzeciej do dzis$ przezy¢
nie moge.

A w Sensible Soccer nigdy wiecej juz nie zagralem. O




#PUB
#WOJNA PLANET

Pamigtacie swoich bohaterdw z dziecinstwa? Dla

niemate] czesci mojego pokolenia takimi bohaterami

byfa pigtka mtodych ludzi zwana Zatogg G.

M Pawet ,Mr Jedi” Musiafowski (kawaii.pl)

Serial, o ktérym mowa, byl emitowany w Telewizji
Polskiej na samym poczatku lat 80. Nosit tytut ,Woj-
na planet” i przywedrowat do nas z USA. Cho¢ tak na-
prawde nazywat sie ,Kagaku Ninjatai Gatchaman” — Na-
ukowy oddziat ninja Gatchaman - i zostat wyproduko-
wany w Japonii. Wszyscy jednak méwili o ,,Zatodze G”

- gdyz to byl najpopularniejszy, mimo ze nieoficjalny,
tytul. I tak oto na placach zabaw w calej Polsce zawitalo
nowe slowo, a wlasciwie — okrzyk: ,Transformacja!l”. Wy-
starczylo rzuci¢ to proste hasto w eter, aby wyobraznia
jak za pstryknieciem palcéw zabrata nas w inny wymiar.
A byly to czasy, gdy wyobraznia byta wszystkim, bo za-
zwyczaj mieliémy tylko ja — zamiast komputeréw, kon-
sol, smartfonéw, internetu. Dziato sie to w naszych glo-
wach i powiadam wam, bylo to réwnie realne jak cata
reszta otaczajacej nas rzeczywistosci. Oni tez. Pigtka
mlodych ludzi. Piatka przyjaciél. Pigtka wyrzutkow.
Pigtka postaci z innego wymiaru. A stworzyla ja w roku
1972 japoniska wytwornia Tatsunoko Production, zato-
zona dziesie¢ lat wczesniej przez braci Yoshida.

W roku 1977 Sandy Frank, amerykanski producent i dys-
trybutor, trafit do Cannes, gdzie po raz pierwszy zetknat
sie z japonska animacja. A byt to rok, gdy na ekranach kin
$wiecita tryumfy ,Nowa nadzieja”. Zainspirowany tym
sukcesem Frank natychmiast dostrzeg} drzemiacy w serii
potencjal. Frank zakupit prawa do dystrybucji serii na caly

PL: Wojna Planet
USA: Battle of the
Planets

JAP: Kagaku
Ninjatai
Gatchaman
Rezyseria:
Hisayuki Toriumi
Scenariusz:

Jinzo Toriumi
Muzyka:

Bob Sakuma
Dzwiek:

Ishida Sound Produc-
fions

Produkcja:

Tatsuo Yoshida
Tatsunoko Production
-1972
Produkcja wersji
anglojezyczneij:
Sandy Frank
Entertainment — 1978

,G-Force, fearless young orphcms, protecting
Earth’s entire galaxy, always by acting as
one. Dedicated, inseparable, invincible!”

$wiat, a nastepnie zatrudnit ekipe scenarzyst6éw, animato-
réw i muzyka, ktérych zadaniem byto dokonanie odpo-
wiednich przerébek. Seria byta bowiem zbyt inna i zbyt
dramatyczna jak na standardy 6wczesnej zachodniej tele-
wizji dla dzieci. A ponadto chodzilo o stworzenie serialu
w duchu ,,Gwiezdnych wojen”, podbijajacych wéwczas wy-
obraznie miodych widzéw na calym $wiecie. Zabiegi byly
brutalne. Na pierwszy ogien poszla do kosza czesé¢ od-
cinkéw i tak oto z oryginalnych 105 ostato sie tylko 85.
Na tym jednak rzez sie nie skoniczyta, gdyz to, co zo-
stalo, réwniez dokumentnie poszatkowano, a do tego
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pozmieniano dialogi i fabule, nie zawracajac sobie
gitary oryginalnym scenariuszem. Powstale dziury
trzeba bylo jako$ zalata¢, stworzono wiec robota cal-
kiem przypadkiem bardzo podobnego do starwarsowego
R2D2 - zwat sie 7-Zark-7, mial mechanicznego psa
1-Rover-1 i byl irytujacy. Dziela dopelnial seksowny glos
Susan, niewidocznej postaci, stworzonej z sympatii do
sekretarki Sandy’ego Franka, noszacej — réwniez catkiem
przypadkiem — to samo imie. Fani natychmiast wyczuli
fatsz niczym bimber w herbacie i tak oto hucznie zwany
»koordynatorem z Centrum Neptuna” owalny blaszak stat
sie najbardziej znienawidzong postacia serii. Powstal on
bowiem tylko po to, aby zatata¢ w historii brutalng ka-
stracje wszelkiego dramatyzmu, i silg rzeczy po prostu tu
nie pasowal. Jednak éwczesnym zachodnim dystrybuto-
rom serii animowanych do glowy nie przychodzilo, ze
tzw. pozytywni bohaterowie moga podejmowac bledne
decyzje, nie panowac¢ nad emocjami, mie¢ ludzkie stabo-
$ci, a nawet... umrze¢. Tak po prostu. I to wraz z tabunem
panikujacych wokét, niewinnych, przypadkowych ludzi.

No dobrze, ale nie dramatyzujmy zbytnio, bo jeszcze
ktos gotéw uznad, ze przypisuje amerykanskiemu dys-
trybutorowi wylacznie dzieto zniszczenia, a tak nie jest.
Pomijajac fakt, ze nowa, bardzo dynamiczna czoléw-
ka oraz nowa sciezka dzwiekowa nadaty calosci
pozadanej ,,starwarsowej dynamiki”, Sandy Frank
dokonat czegos jeszcze - byl nieswiadomym wspéttwor-
ca rewolugji. Seria ta bowiem - jak sie okazalo prawie 20
lat p6zniej, do spotki z innymi podobnie zaadaptowany-
mi japonskimi serialami — dokonata wylomu w $wiado-
mosci nowej grupy mtodych widzéw, otwierajac szerokie
wrota zachodniego rynku rozrywki na japonska popkul-



Transformacialll
To wiagnie tak
nasi miodzi
bohaterowie
zamieniali sie
w ,ptasich
wojownikéw":
byli ostatnim
batalionem
obrony przed
gigantyczng
Spectrq i szarg
rzeczywistosciq.

Zatoga G

w komplecie (od
lewej): Keyop
(Jaskétka Jinpei),
Mark (Orzet Ken),
Ksiezniczka (tabedz
Jun), Maty (Sowa
Ryu), Jason (Kondor
Joe).

I 7-Zark-7
Blaszak, kiérego
nienawidzilismy bardzie
niz Zoltara. Taki Jarar
Binks lat 70.

I Mostek Feniksa, niesamowitego statku latajgcego Zatogi G, mogqeego

przyjmowad posta¢ ognistego ptaka. Podobnie jak w ,Star Treku”,
w ,Woijnie planet” mostek byt miejscem wielu dramatycznych scen.

ture. Co prawda szlag cztowieka trafial, gdy po latach do-
wiedzial sie, jak bardzo w amerykanskiej wersji sptycono
postacie i w ogéle sponiewierano calg historie, ale przeciez
gdyby nie ta przerébka, by¢ moze do dzisiaj nie udaloby sie
nam zasmakowac japonskiej animacji. Nie zmieniato to
faktu, ze ogladajac te serie po raz pierwszy jako smarkacze
z procami w kieszeniach, nie mielismy o tym wszystkim
zielonego pojecia i mimo to nasza wyobraznia bulgotata ze
szczescia, cmokajac radosnie.

Szczescie jednak nie trwalto diugo, gdyz w naszym ,zawsze
zyjacym w ciekawych czasach” kraju nadszedt stan wojen-
ny, a wraz z nim przerwano emisje serii, pozostawiajac nas
z raczkami w nocnikach. A to miedzy innymi dlatego, ze

w naszych nagrzanych tepetynkach kotatalo sie to diabel-
ne pytanie, ktére natretnie wiercito dziury w niekoncza-
cych sie poktadach dzieciecej ciekawosci - kim jest Zol-
tar?! Kim jest ten cholerny Zoltar?!! Wiecznie chodza-
cy w masce niczym Darth Vader z modyfikowanymi
genetycznie uszami Batmana, rozmawiajacy z Wielkim
Duchem niczym z Imperatorem, przywédca Spectry — or-
ganizadji, z ktérg walczyta Zatoga G. W jednym z odcin-
kéw bowiem dzielna zatoga dopada gagatka i zdziera mu
maske. Niestety, z pomocg nadchodzi Impera... Wielki
Duch i ratuje swego wasala. Zanim to jednak nastepuje,
oczom zszokowanej pigtki ukazuja sie... dlugie, I$niace
blond wtosy. ,Czyzby Zoltar byt kobieta?!” — padaja histo-
ryczne stowa, ktérym doréwnaé mogto tylko pézniejsze
Vaderowskie ,, Jestem twoim ojcem”. I co? I nic! Koniec!
Jebudu! Stan wojenny! Emisje serialu drastycznie prze-

Zoltar (w wersji japoriskief: Berg Katse), Darth Vader organizacii Spectra. Jego
tozsamo$é i twarz owiane byty tajemnicq.

rwano, a my musielismy spieprza¢ do doméw przed zo-
mowecami, ktérzy za pomoca swoich pat dokonywali trans-
formadji facjat naszych ziomkéw. Cholerni komunisci
zmarnowali mi dziecifistwo! :) Ale chwileczke - fani tak ta-
two nie rezygnuja. Kilkanascie lat p6zniej bowiem miata
miejsce pewna tajna misja, ktorej celem byto wydobycie

z archiwéw TVP kaset z polska wersja tego kultowego se-
rialu. Misji podjat sie Witold Nowakowski - ttumacz, za-
wodnik kendo, wielki milo$nik Japonii oraz japonskiej po-
pkultury — z ktérym miatem przyjemnosé wspétpracowac
przy tworzeniu magazynu Kawaii. Otéz swego czasu po-
stanowil on dotrze¢ do nagran polskiej wersji i wykonac¢
kopie, aby w ten sposéb zabezpieczy¢ je przed zniszcze-
niem (i rzecz jasna — zaspokoi¢ fanowski gtéd obcowania
zlegenda). Niestety, dzielna zaloga stawiajaca czola
poteznemu wrogowi polegla w starciu z PRL-owska
rzeczywistoscia. Okazalo sie, ze kasety zawierajace pol-
ska wersje serii ,Wojna planet” zostaly nagrane powtérnie
- unikalny materiat przepadl bezpowrotnie.

Dtugo by pisa¢ o réznicach pomiedzy pierwsza (bo byta
jeszcze druga) wersja anglojezyczng serialu a japoriskim
oryginalem. Réwnie dlugo by pisa¢ o naszej dzieciecej fa-
scynacji bohaterami, ktérzy stali na strazy pokoju, walczyli
z szalonym przeciwnikiem i wtasnymi demonami z prze-
sztosci. Tu nie chodzi o te wszystkie detale techniczne, lecz
o0 gorace emogje, ktére byly czescia naszego dziecinstwa —
czedcig nas... A to, co dzialo sie po wykrzyczeniu stowa
»Transformacjal”, mogto zostac przerwane tylko gtosami
naszych mam, wolajacych nas przez okna na obiad. O
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Producent: id Software Prem
2 praktycznie kazda Jak zagraé: Steam/GOG (patrz tez:

DO RECENZII
UDOSTEPNIE

|!rc: 1993 Gatunek: FPS

oom!” na trzeciej stronie recenzji)

v

Niedawny reset serii byt dla wielu grg roku 2016, ale decyzja o pozbawieniu
go numerka i podtytutu wygladata jok préba uzurpacii fronu. Bo chod nie
nazywamy juz FPS-éw , klonami Dooma”, jeszcze zaden nastepca piekielnej gry
id z 1993 roku nie zdotat poprawi¢ jej formuty.

ho¢ przy poczatkach mojej przy-

gody z grami Doom (uzywajac
tej nazwy, mysle tez o drugiej czesd,
ktora dziatata na tym samym silniku
i byta bardziej jak rozszerzenie niz re-
wolucyjny sequel) zawsze byl gdzies

na wyciagniecie reki, strzelanka mo-
jego dziecinistwa byl znacznie bar-
dziej prymitywny Wolfenstein 3D.
Powéd byt prosty: jaskrawe kolory
niemieckich bunkréw i munduréw
nie mialy prawa mnie straszy¢,

a stopniowo coraz bardziej abstrak-
cyjne korytarze piekta na Marsie -
jak najbardziej. Nie zeby Doom byt
mniej kreskéwkowy. Rézowiutkie de-

retro

mony zawsze rozbrajaty nieporadno-
$cia, sceneria celowala bardziej w me-
talowy kicz niz obrazoburczos¢, a pa-
mietny gitarowy motyw pierwszego
poziomu zawsze sugerowal ton bez-
troskiej masakry, nie strachu. Chyba
ze gralo sie w wer-
sje gry na PlaySta-
tion i Nintendo
64. W nich dark
ambient Aubreya
Hodgesa rzeczy-
wiscie potrafil
wzbudzi¢ ciarki na plecach, nieustan-
nie sugerujac zgrzytami i szeptami,
ze za nastepnym zakretem zobaczysz
o8, czego nigdy nie chciate$ widziec.

Konsolowi zwolennicy $ciezki dzwie-
kowej Hodgesa zawsze uwazali
Dooma za horror. Pecetowi fani
rockowych brzmierr Bobby'ego
Prince’a, czesto bezczelnie zerznie-

Cross

tych z zespoléw pokroju Pantery czy
Alice in Chains, widzieli w hicie id
czysta gre akgji. I cho¢ dzis sklaniam
sie bardziej ku drugiej opdji, pamie-
tam, kiedy dziecieca wyobraznia od-
straszala mnie od Dooma wizjami
znacznie gorszymi niz byli w stanie
wymysli¢ twércy. Kampania pierwszej
czesci serii co chwile zaskakiwala, czy
to pomystami na putapki, czy kolejny-
mi typami wrogéw, czy wreszcie ar-
chitekturg pozioméw — tym bardziej
koszmarna i nielogiczng, im blizej
serca piekiel. Nieprzyjemne niespo-
dzianki skutecznie op6znialy chwile,
w ktérej strach miat wyparowac, ale
ile mozna odk}ada¢ nieuniknione?
Kazda seria horroréw budzi lek dopo-
ty, dopoki kryje jeszcze jakies tajem-
nice. Potem albo popada w autoparo-
die (morderca z ,Pigtku trzynastego”
odradza sie jako kosmiczny cyborg,
»Paranormal Activity” zaczyna ekspe-
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Udzwigkowienie pukawek mimo lat wcigz zostawia w tyle wiele
wspétczesnych produkeji. Zwtaszcza jesli mowa o strzelbach.

Plasma gun! Kazda bron sprawuje sie najlepiej w okreslonych
warunkach — jej mqdry wybér pomaga w oszczedzaniu amunicii.

Pierwsze spotkanie z Baronami Piekiet. Z poczqtku budzq strach jako bossowie, by z czasem sta¢ sie
standardowymi, nieco mocniejszymi niz przecietny demon przeciwnikami.

Jocs Cho¢ wéréd
* oryginalnych
“ - | pozioméw znajduje
- | ;f@ sie wiele klasykéw,

niesmiertelno$é

e t | : 1. g ’ grze zapewnili

Ny o B fani, weielajge
AT " w zycie pomysty na

S wrv oA choreografie star¢,

' B 8 o ktdrej nawet nie
$nifo sie developerom.

Poziomy stajq sie coraz bardziej niepokojgce, dajgc naturalne
poczucie progresiji. Najpierw militarne bazy. Na korcu Piekto.
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It Runs Doom!

Taki tytut nosi blog ka=""

talogujgcy wszystkie
urzgdzenia, na ktére
wecigz wierni fani kon-
wertujq ponadczasowy
Klasyk id Software.

| choé porty na ZX
Spectrum czy NES-a
Classica zaskakujg po-
mysfowoscig, bardziej
imponujgce sq wersje
przeznaczone na plat-
formy, kiére nie stuzq
do grania. Dooma
uruchomiono juz m.in.
na czytniku e-bookéw,
billboardzie LED za-
montowanym na przy-
czepie cigzaréwki,
smartwatchu, drukarce
Canon Pixma, apara-
cie firmy Kodak, wg-
skim touchbarze Mac-
Booka Pro, przycisku
klawiatury Optimus
Maximum, ekranie za-
montowanym w sie-
dzeniu samolotu, kal-
kulatorze graficznym

i termostacie. Méj ulu-
biony port fo ten na
komputer poktadowy
Porsche 911 — kierow-
nica stuzy do kontrolo-
wania postaci, a skrzy-
nia biegéw do zmiany
broni. Wszystkie te
konwersie (i jeszcze
wiecej) zobaczycie
pod adresem
itrunsdoom.tumblr.com.
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rymentowac z watkami po-
drézy w czasie), albo wzorem
,Obcego” akceptuje koniecz-
no$¢ odrodzenia jako kino
akgji, najlepiej podszyte sub-
telnym czarnym humorem.

Od horroru do czystej akcji
Cze$¢ geniuszu Dooma tkwi

w tym, ze wie, kiedy przestac
by¢ przerazajacym ,Osmym pasa-
zerem Nostromo”, a sta¢ sie budza-
cym czysta adrenaline ,,Decydujacym
starciem”. Klaustrofobiczne koryta-
rze zajetych przez demony siedzib
Union Aerospace Corporation gracz
zaczynal z czasem postrzega¢ jako
ekscytujace tory przeszkéd. Zamiast
nerwowo zbliza¢ sie do kazdego za-
kretu ostroznym truchtem, po kilku
godzinach wbiegasz w nie absurdal-
nie szybkim sprintem (pewien inter-
nauta wyliczyt, ze predkosé maksy-
malna gléwnego bohatera to prawdo-
podobnie 40 metr6w na sekunde).

Wydobywajace sie zza $cian chrzak-
niecia i ryki potworéw u amatora bu-
dza atmosfere osaczenia, a weterano-
wi serii daja tylko czytelng informagdje,
jacy wrogowie kryja sie poza jego po-
lem widzenia. Twércy wezesnych cze-
$ci Resident Evil projektowali je tak,
by przy kolejnych przejsciach z pod-
szytego groza survivalu zmienialy sie
w dlugowieczna famigléwke dla
speedrunneréw, kt6rzy lubowali sie
w optymalizowaniu drég ucieczki

z Raccoon City czy rezydencji Spence-
ra. Podobnie ewoluuje najstynniejsza
graid. Z poczatku jest powolng zaba-
wa w liczenie amunigji i desperackie
poszukiwanie poukrywanych apte-
czek, a na konicu najbardziej emocjo-
nujacym FPS-em w historii.

Przemyslnie i elegancko

Nie przesadzam. Wiekszo$¢ moich
dyskusji o Doomie zaczyna sie po-
dobnie: rozméweca przyznaje, ze byl
to niewatpliwie przetomowy tech-
nologicznie tytul i ciekawy fenomen
popkulturowy, ale natychmiast do-
daje, ze jego zdaniem jest to bardziej
uroczy antyk niz ponadczasowy kla-
syk. Rzadko kiedy jest to opinia po-
parta argumentami, raczej wynik ty-
powej dla branzy gier mentalnosci,
wedle ktérej wiekszo$¢ przetomo-
wych pod wzgledem grafiki tytutéw
warto docenia¢ gléwnie jako prze-

Brutalom méwimy nie

Wiréd wielbicieli Dooma memem stato sie
irytujgce pytanie ,Czy ta mapa zadziata

w Brutal Doomie?”. Modyfikacja autorstwa
niesfawnego w spofecznosci gry Sgt. Mar-
ka IV cieszy sie niezwyktq popularnosciq
wiréd niedzielnych fanéw serii — bardziej
krwawa, bardziej szokujgca, bardziej brutal-
na, wielu uwaza jg za Dooma, jakiego pa-
mietajq z mtodosci. Czytaj: pozbawionego
diabelnie inteligentnego balansu rozgrywki.
Przez zmiany pokroju wiekszego nacisku na
hitscany i krwawy spektak! lub implementacie
headshotéw gra przeobraza sie w co$ bliz-
szego wspétczesnym strzelaninom... i zupet-
nie niszczqcego projekty map stworzone

z myélg o oryginalnych zasadach gry. Jesli
Doom jest jak wytrawne wino, Brutal Doom
jest jak potezny, ale podty alkohol.

starzale tech demo (niestusznie zby-
wany z tych samych przyczyn bywa
czesto np. Crysis). Ale Doom — cho¢
stworzylo go garazowe studio dwu-
dziestoparolatkéw, ktérzy wcigz sta-
wiali pierwsze kroki na niezbada-
nym poletku tréjwymiarowych
strzelanek — zachwycal przemysla-
na konstrukcja, dopracowaniem
systemu rozgrywki i czysta fraj-
da. I pod tym wzgledem wrciaz bije
na glowe shootery AAA warte dzie-
sigtki milion6w dolaréw.

Moze ten cud wynikt czesciowo wia-
énie z niedo$wiadczenia twércéw,
ktérzy przez brak wzorcéw inspiro-
wali sie mocno prawidtami designu
dwuwymiarowych hitéw. Dzi§ FPS-y
przez nacisk na wzgledny realizm za-
zwyczaj wzbraniaja sie przed kon-
struowaniem zaawansowanej chore-
ografii star¢, wymagajac od gracza
przede wszystkim rozsadnego prze-
mieszczania sie miedzy ostonami

i wlasciwej priorytetyzacji celéw. Pro-
sto przez waska alejke, z niej za mur,
zza muru w okopy, z okopow przez
okno do ruin domu. Najpierw za-
strzel faceta z bazooka, potem terro-
ryste z granatami, na konicu dwéch
zolnierzy z karabinami. Jeden z gléw-
nych popularyzatoréw tej szkoty, Call
of Duty 4: Modern Warfare, pokazy-
wal niemal cala mechanike zabawy
juz w pierwszej misji na strzelnicy.
Kolejne poziomy tez byly w gruncie
rzeczy jarmarcznymi strzelnicami, ty-
le ze pod kamuflazem efektownego

spektaklu zwigzanego z teatrem woj-
ny. Ale cho¢ twoércy strzelanek staraja
sie od jakiegos czasu urozmaicié roz-
grywke przy pomocy nowych mecha-
nik poruszania sie, zaden z nich nie
zbliza sie na kilometr do elegancji
strzelanin Dooma.

Z ograniczen zréb zalete
To, ze silnik id Tech 1 nie pozwalat ani
na poprawnga implementacje rozgla-
dania sie w gére i w dét, ani na two-
rzenie polozonych bezposrednio nad
soba pieter, zmusilto developeréw do
planowania ciekawych wyzwan w ra-
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mach plaskich, dwuwymiarowych po-
ziomé6w (co wida¢ po uruchomieniu
mapy przyciskiem TAB - otoczenie
zmienia sie w co$ rodem z Asteroids).
Konstrukgje, ktére stworzyli, celowo-
$cig architektury i intensywnoscia
przypominaja bardziej dwczesne au-
tomatowe hity niz wspélczesne sho-
otery. Putapki i miejsca star¢ sg ciagle
projektowane tak, by co chwile wyma-
gac innych metod taktycznego prze-
mieszczania sie wéréd dziesigtek wol-
no poruszajacych sie pociskéw (ktére
wydaja sie kolejnym elementem spu-
$cizny po grach 2D, zwykle pozbawio-
nych broni opartych o hitscan) i kro-
czacych powoli ku graczowi demonéw
specjalizujacych sie w walce wrecz.
Komnaty polaczone sg przy tym

w spojna strukture umozliwiajaca
strategiczny backtracking.

Jest to co$, czego w moim przekona-
niu zeszloroczny Doom nie byt w sta-
nie odwzorowac, o ironio, czesciowo




Rakiety, czyli
naturalne $rodowisko
Cyberdemona.

przez niedomagania id Tech 6. Nowy
silnik nie radzit sobie z wyswietlaniem
hord przeciwnik6éw na ekranie, wiec
gra ciaggle wciskat bohatera w waskie
korytarze i proste areny, kazac mu
zwykle walczy¢ z kilkoma przeciwni-
kami jednoczesnie, géra tuzinem.
Oczywiscie w ciaglym sprincie i kta-
dzeniu trupa za trupem kryla sie masa

radosci opartej na pierwotnych in-
stynktach... Ale to samo mozna powie-
dziec o oryginale z 1993 roku, w kté-
rym pod koniec kazdego poziomu
dziesigtki czy setki zmasakrowanych
demondéw zdobily posadzke, a nie zni-
kaly po kilkunastu sekundach.
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First Person Chess

Jednak wbrew temu, co mozna prze-
czytaé w prasie okotogrowej z lat 90.,
nie to stanowi gléwna zalete klasycz-
nego Dooma. Niewazne, jak bardzo
lubuje sie w kiczowatej przemocy, to
naprawde inteligentna gra. Ci, ktérzy
przecza temu faktowi, wskazujac na
prostackie Al réwnie dobrze mogli-
by psioczy¢ na to, ze ataki figur

w szachach s3 przewidywalne i stabo
skuteczne. To, ze ruchy przeciwni-
kéw da sie w kazdej chwili odgadna¢
i odpowiednio na nie zareagowac,
pozwala projektantom na zreczna re-
zyserie star¢, a graczom na natych-
miastowa analize sytuacji. Jesli prze-
grasz, nigdy nie bedziesz sfrustrowa-
ny tym, ze nie wiesz dlaczego. Jesli
wygrasz, zawsze jest to zastuga prze-
myslanego planu dzialania, tak jak
na szachownicy. Wracam do tego po-
réwnania, bo postrzeganie potworéw
jako figur szachowych to klucz do zro-

zZumienia, czemu mimo niemal éwieré-

W przeciwieristwie do modyfikacii Brutal Doom oryginalna gra nie odrzuca skalg
przemocy — a to wszystko przez jej kreskéwkowy wymiar.

Liczba potworéw
(i ich truchet),
ktére silnik moze
wyswietlié na
ekranie, wcigz
zawstydza
wspdtczesne
tytuty.

wiecza na karku scena modéw do
Dooma nadal mocno sie trzyma. Nie-
poradne zombie z bronig palng to
pionki, ktére stanowia zagrozenie tyl-
ko dla nieuwaznych (a zarazem ideal-
ny przyklad tzw. ,popcorn enemy”,
ktory przez niska wytrzymalosé¢ daje
wytchnienie od ciaglych walk z zywot-
nymi demonami). Impy to wieze, kto-
re s niebezpieczne tylko w linii pro-
stej, czy to przez sunace dostojnie do
przodu kule ogniste, czy przez ciosy
pazurami (to jeden z niewielu atakéw
wrecz, ktérego nie da sie unikng¢). Re-
venant z daleka sieje zniszczenie sa-
monaprowadzajacymi rakietami, ale
kazdy weteran wie, jak bez zadrapania
zdja¢ go w walce jeden na jednego

z bliska. Pain Elemental i Archvile
zmuszaja gracza do szybkiego dziala-
nia, funkcjonujac jako przenosne
spawny kolejnych wrogéw, przy czym
obaj wymagaja zupelnie innych strate-
gii (jeden to bezbronny w bezposred-
nim starciu przywolywacz fruwaja-
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Sekrety trafiajq tu
w zloty érodek: nie
zwalniajq tempa
gry, ale pomagaijg
w potrzebie.
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cych czaszek, drugi to zabdjczy na
kazdy dystans nekromanta ozywiaja-
cy zabitych kamratéw). Cacodemon
przez §lamazarne pociski stanowi
przecietne zagrozenie na dystans, ale
dzieki stosunkowo wysokiej liczbie
punktéw zycia i sporym rozmiarom
potrafi napsuc krwi, jesli dopadnie
cie w waskiej komnacie. Kazdy de-
mon ma inne silne strony i stabosci,
kazdy wymaga innych strategii w za-
leznosci od dystansu i uksztaltowa-
nia terenu. A ze w grze jest kilkana-
$cie réznych przeciwnikéw, twércy
modéw nawet bez tworzenia wia-
snych bestii wcigz sa w stanie wymy-
§li¢ setki oryginalnych choreografii
star¢ — bo czasem dodanie do mapy
jednego Mancubusa stojacego na

niepozornym balkonie zupetnie
zmienia metody walki o przezycie.

Divide et impera

Kluczowym elementem, ktéry od-
réznia Dooma od niemal kazdego
wspolczesnego shootera, jest genial-
na w swej prostocie mechanika
infightingu. Jesli jakikolwiek stwor
trafi swoim atakiem innego, ten na-
tychmiast rozpocznie wendete i wy-
wiaze sie miedzy nimi walka na
$mierc i zycie. W interesie gracza
jest wiec poruszac sie po mapie tak,
by na drodze pociskéw ciskanych
przez Baronéw Piekiet lub Cyberde-
mony stawalo jak najwiecej innych
przeciwnikéw. A kiedy zacznie sie
juz hekatomba, trzeba wspomoc

w niej ogniem strone, ktéra fatwiej
bedzie wykonczy¢ po zakoniczeniu
bratobdjczej walki. Prowokowanie
takich sytuacji jest zazwyczaj mocno
ryzykowne, bo opiera sie zwykle na
odwaznym sprincie przez samo ser-
ce bitwy - ale zwazywszy na zaosz-
czedzony w ten sposéb czas oraz
amunicje, mocno oplacalne. Imple-
mentujac ten mechanizm rozgryw-
ki, developerzy nie tylko wzbogacili
wachlarz dostepnych strategii, lecz
takze wzmocnili zreczno$ciowy cha-
rakter gry poprzez promowanie
agresywnego stylu walki.

Absolutny fenomen

Istnienie Dooma mimo uplywu lat
jest dla mnie jednym wielkim para-
doksem. Przestarzaly silnik, ktéry
oferuje jednak skale nieosiggalna dla
wsp6tczesnych gier. Swietny horror,
ale jeszcze lepsza gra akgji. Kolekgja
labiryntéw wymagajacych dlugiej
irzetelnej inspekcji w poszukiwaniu
sekretéw, a jednoczesnie zbidr pro-
stych toréw przeszkéd btagajacych

o pokonanie w tempie speedrunu.
Dzielo niedo$wiadczonych develope-
16w, a zarazem przemyslany i doj-
rzaly projekt rozgrywki, ktory bi-
je na glowe dowolna wspolczesna
strzelanke AAA. Przez diugi czas
sam zbywatem go jako co$, co lepiej
zostawi¢ w przeszlosci, ale nagabywa-
ny przez znajomego kilka lat temu da-
tem grze uczciwg szanse. Wystarczyly
mi trzy podnoszace napiecie rady
(wybierz poziom Ultra Violence, nie
uzywaj sejwoéw wewnatrz map, zaczy-
naj kazdy poziom bez broni zdobytej
wezesniej), by docenid, jak genialnie
iuczciwie skonstruowana jest to gra —
i od tego czasu wracam do niej przy-
najmniej raz na miesiac, ciggle wypré-
bowujac nowe, zaskakujace mody. Co
iwam z calego serca polecam, ostrze-
gajac, ze wspotczesne FPS-y po Do-
omie moga juz nie smakowac tak sa-
mo. Albo nie smakowac w ogdle...00

Cho¢ oryginalny zestaw pozioméw zawiera kilka ponadczasowych peretek (E4M2: Perfect Hatred autorstwa Johna Romero powinno
sie analizowaé w szkotach projektowania gier), gra ciagle zyje dzieki fanowskim modyfikacjom. Kilka pakietéw map, ktére moge po-

leci¢ z catego serca, to:

Po tym, jak oficjalna kampa-
nia Dooma 2 zawiodta czesé
graczy mocno nieréwnym po-
ziomem map, wydana komer-
cyjnie Plutonia wykorzystata
nowosci z sequela w znacz-
nie bardziej ambitny i wyma-
gajacy sposéb. Jeden z twér-
céw, Dario Casali, znalazt
wkrétce po wydaniu dodatku
prace w Valve, gdzie stworzyt
chocby legendarny poziom
,We Don’t Go To Ravenholm”
z Half-Life'a 2 czy ostatnig
walke z Episode Two.
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Gdybyscie watpili, czy poréwna-
nie Dooma do szachéw jest
usprawiedliwione, frzecia mapa
Deus Vult Il (,Przyczajony de-
mon, ukryty Archvile”) cisnie was
na szachownice petng potwo-
réw. Autor moda, Huay Pham,
jako swoje gtéwne inspiracje

w planowaniu walk wymienia
za$ m.in. partie hiszparskg, wa-
riant Maréczego i obrone kré-
lewsko-indyjskq. Znajdziecie tu
tez nowq bron (podwdine pisto-
lety) oraz $wietny poziom oparty
na Tolkienowskim Minas Morgul.

Czy sq na sali fani Cyriaka?
Ten brytyjski animator ma tez
talent do tworzenia map. Gtéw-
ny bohater Dooma zostaje wy-
stany, by zbada¢ incydent

w wiezowcu firmy UAC - nie-
stety, drzwi sq zamkniete, wiec
musi wiechaé¢ na dach windg

i rozstrzela¢ wszystkie demony
od ostatniego pietra az do
parteru. Niewielkie mapy na
kolejnych kondygnacjach dra-
pacza chmur weigz zaskakujg
pomystami, podobnie jak abs-
trakeyjna $ciezka dzwigkowa.

32 poziomy, z ktérych juz
sz6sty na zawsze zmienit spo-
séb, w jaki postrzegam map
design. Poziom trudnosci jest
jeszcze bardziej wysrubowa-
ny niz w Plutonii. Wiem, trud-
no uwierzy¢... (Twércy zaleca-
jq co-op, ale co oni tam wie-
dzq). Mato ktéry mod
przetestuje wasze umiejetnosci
tak doktadnie, jak ten. Jesli
przejdziecie na UV i bez za-
piséw MAP06: Hillside Siege,
a dalej nie bedziecie kochali
Dooma, nie macie serca.

Zawarte na liscie gtéwnie jako
przyktad tego, jak bardzo
modderzy sq w stanie zmienié
rozgrywke. Doom pofgczony
z anime slasherem w stylu
Devil May Cry, gdzie w tle
przygrywa playlista klasyki
metalu w wersji MIDI. Serio.
Tak to wasnie wyglada. Jesli
chodzi o wspéfczesne porty
silnika, najbardziej polecam
PrBoom+ (do modéw) i wier-
nie nasladujqcy ograniczenia
wersiji z 1993 roku Chocolate
Doom (do oficjalnych map).



Anielskie moce przydawaty sie nie tylko wtedy, gdy skoficzyta sie amunicja.

N ieszczescie ostatniego dzieta
Cyclone Studios wzielo sie

w duzej mierze z tego, ze ukazalo sie
p6t roku po premierze Half-Life’a.
Podobnie jak przygody Gordona
Freemana Requiem miato ambicje
by¢ czyms$ wiecej niz gra typu
wystrzelaj wszystkich i do przodu”.

Piekietko

Zaczyna sie najgorzej, jak tylko sie da
— w topornie teksturowanych, umajo-
nych kanciastymi modelami nie-
szczesnikow tunelach Chaosu, $wiata
pozostajacego pomiedzy Ziemia

i Krélestwem Niebieskim. Po rychlym
zej$ciu na Ziemie przyszlosci, gdzie

Na poly twarda lekcja
FPS-owej historii, na poty

frustrujgce kuriozum.

rozgrywa sie wiekszo$¢ akgji, weale
nie jest fadniej, ale szarobure otwarte
przestrzenie przynajmniej udaja, ze
daja graczowi nieco swobody ruchu.
Duzo lepiej rzecz sie ma w przypadku
animacji wrogéw, ktorzy nie tylko
malowniczo padaja i rozpryskuja sie
na kawatki w fontannach pikselowe;j
krwi, ale i potrafig sprawnie unika¢
wolniejszych z ciskanych w nich
przez gtéwnego bohatera czaréw.

Ow jest, jak wskazuje sam tytut,
aniolem. Tym dobrym w odréznieniu
od Upadtych, ktérzy - jak rzecze fa-
buta — niezadowoleni z ogélnego sta-

nu rzeczy na Ziemi postanowili wzigé
sprawy w swoje rece i doprowadzi¢ do
apokalipsy. Obok dosy¢ standardowe-
go zestawu broni niebianski heros
Malachi wlada specjalnymi mocami,
ktérych odpowiednie wykorzystanie
jest nie tylko kluczem do dobrej zaba-
wy, ale i do osiagniecia jakiegokol-
wiek sukcesu w grze. Bo ta, po stare-
mu, jest trudna nawet na ,normalu”.
W obszernym arsenale umiejetnosci
specjalnych znajduja sie zaréwno czy-
sto ofensywne, jak i wspierajace gra-
cza na mniej zabdjcze sposoby.

O ile puszczanie we wrogéw $wietli-
stych kulek energii nie rézni sie spe-
¢jalnie od uzywania normal-
nej broni, o tyle taki réj sza-
ranczy wydaje sie

czyms zupelnie innym. Nie
tylko dlatego, ze w fatwy
sposéb pozwala wylaczyc¢

z gry nieuzbrojonego nie-
milca, ale réwniez ze wzgledu na nie-
zamierzone walory komediowe. Ujaw-
niaja sie one w dzwieku bzyczenia
owadéw, ktory ewidentnie zostal na-
grany przez ktéregos z developeréw
jako ,,odgtos paszcza”. W dalszych eta-
pach da sie zagotowa¢ wrogom krew
izamienia¢ ich w szybko rozsypujace
sie stupy soli, a nawet detonowac swe-
go rodzaju miniatoméwke. Mozna tez
opeta¢ wybranego oponenta i chwilo-
wo postugiwac sie jego arsenatem.

Czas na kule!
Dzi$ Requiem pamieta sie jednak
przede wszystkim za mozliwos¢

#REPLAY

Animacje wrogéw [w tym ich $mierci] potrafity ucieszyé oko.

Anielski bullet time

Requiem tfo jeden z cichych bohateréw branzy. Cho¢ jego pie¢ minut
stawy dawno przebrzmiato, zdgzyt spopularyzowaé kilka pomystéw na
rozgrywke, kiére zostaty z nami do dzis.

B enki

spowolnienia czasu, czyli ,,bul-
let time”. Na dwa lata przed pre-
mierg Maksa Payne’a mogliémy nie
tylko poméc sobie w ten sposéb

w dokladnym wymierzaniu strza-
16w, ale réwniez przyjrzec sie blizej
fizyce gry, w ktérej juz wtedy kazda
wystrzelona kula renderowana byta
jako osobny obiekt. Pociski da rade
zatem i omija¢, i odbija¢!

Programistyczne fajerwerki ostatecz-
nie utonety w licznych problemach
gry, ktére przeszkodzity jej w byciu
prawdziwie niezapomnianym przezy-
ciem. Nalezy do nich zaliczy¢ zaréwno
wspomniang juz warstwe audiowizu-
alna (nie tylko ,bzyczenie” brzmi ama-
torsko, dialogi takze), jak i nazbyt cze-
sto konfundujaca budowe pozio-
mow. Przyktadem jest chociazby
skladajacy sie z ogromnych korytarzy
i hal, wielopoziomowy szpital, w kté-
rego glebokim wnetrzu nalezy znalez¢
pojemnik z krwig. Pomijajac bzdurne
zatozenia , questu”, sale kliniki oczy-
wiscie roja sie od uzbrojonych i opan-
cerzonych zolnierzy. Do calego tego
labiryntu docieramy, swoja droga, tuz
po tym, jak Lilith, gtéwny czarny cha-
rakter, zupelnie znienacka teleportuje
nas na mikroskopijna dla kontrastu
arene i kaze walczy¢ z wielkimi robala-
mi. Requiem: Avenging Angel to dzi$
na poly twarda lekcja FPS-owej histo-
rii, na poly frustrujace poziomem
trudnosci i zagmatwaniem architektu-
ry map kuriozum. Co$ albo dla zapalo-
nego growego archeologa, albo... entu-
zjasty bezstresowej gry na kodach. 00

Producent:
Cyclone Studios
Premiera:
1999
Platforma:

PC

Gatunek:

FPS

Jak zagraé:
tytut dostepny jest
w sklepie gog.com

DO RECENZJI | §DOQ)
UDOSTEPNIL | COIM

Requiem okazato

sig ostatniq grg
stworzong przez
Cyclone. Kolejne dwa

tytuty — BattleSport I
i Wrath of the Fallen —
anulowano.
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#REPLAY

#BLOOD

Producent:

Monolith Productions
Premiera:

1997

Platforma:

PC

Gatunek:

FPS

Jak zagraé:

zbiorcze wydanie
(zawierajgce podstawke
i dwa oficjalne dodatki)
bez problemu dorwiecie
na Steamie i GOG-u

DO RECENZJI | §OQ)
UDOSTEPNIL | COIM

Stephan
Weyte

To wiasnie glos tego
cztowieka sprawit, ze
Caleb stat sie jedng

z najbardziej chary-
zmatycznych postaci
$wiata gier. Stephan
Weyte pracowat réw-
niez przy dubbingo-
waniu wielu innych
produkeii, ze wspo-
mne chociazby o Be-
trayal in Antara, Poli-
ce Quest: SWAT 2, To-
tal Annihilation:
Kingdoms, naszym
swojskim Gorky 17
czy imprezowym hicie
ze stajni Nintendo —
Mario Party 8.
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To opowies¢ o zemécie. Tej staroszkolnej zemécie, kidra najlepiej smakuje
na zimno. | frudno by¢ bardziej dostownym, skoro dokonuje jej powstaty

z martwych fruposz.

dy tylko Caleb po raz pierwszy

wyczolgal sie ze swego zatechle-
go grobowca, charczac kultowe
L live... Again!”, z miejsca wiedziatem,
ze ekipy id Software i 3D Realms do-
czekaly sie w konicu powaznej konku-
rengji. Dzierzac w ubrudzonych zie-
mig fapach widly, z zapatem rozprawi-
tem sie z pierwszym piekielnikiem.
Poczciwy zombiak szybko stracit gto-
we, ktéra méj bohater ochoczo kopnat
przed siebie, jakby byta to najzwyklej-
sza futboléwka. ,To jest to!”, pomysla-
tem. Krwiste gore z nutkg humoru,
gatunek doskonale znany w branzy
filmowej, odkad istnieja kiepskie hor-
rory klasy B, czyli w zasadzie od za-
wsze. A w grach? No wlasnie, w grach
byto to catkiem nowe zjawisko. Jakze
$wieze, jakze ozywcze!

Ogniem i widfami

Nie miatem jednak czasu na rozmy-
$lanie. Zombiakéw szybko zastapili
kultysci z dubeltéwkami, a na tych
przyjemniaczkoéw solidne, ale krotko-
dystansowe widly okazaly sie kiep-
skim rozwigzaniem. Na szczescie

z pomoca przyszed! pistolet na flary,
ktory kazdego nierozwaznego draba
szybko zamienial w zywa, wydziera-
jaca sie wnieboglosy pochodnie. Co$
pieknego! Wieksze skupiska wrogéw
mogtem z kolei potraktowa¢ dynami-
tem, dekorujac okolice girlandami
wnetrznosci i koniczyn. Dalej byto
jeszcze ciekawiej — obrzyn okazal sie
tak efektywny, ze przeciwnicy z wra-
zenia tracili glowy. A na widok dez-
odorantu z zapalniczka wrecz wybu-
chali entuzjazmem. Laleczka voodoo,
w ktéra z sadystyczna przyjemnoscia
whbijalem igly, okazala sie idealnym
narzedziem do eksperymentowania,
a staro$wiecki tommy gun sial praw-

dziwe spustoszenie. To tylko czes¢
szalonego arsenatu, z ktérym wyru-
szytem w krwawa podr6z. Czutem,
ze z takim wachlarzem zabawek mo-
ge wszystko. Nawet zmierzy¢ sie

z bogiem.

Smieré wrogom Calebal!

Caleb to prosty chlopak kierujacy sie
jasnymi, przejrzystymi zasadami.
Jedli go zdradziles i wpedzites do
grobu, nie spocznie, dopdki ci nie
odplaci. Nawet jesli jeste$ cholernym
béstwem, ktéremu wezesniej zarli-
wie stuzyl. Wet za wet, oko za oko.
Bez niepotrzebnego umoralniania

i ttumaczenia, po co i dlaczego. Fa-
buta byta zresztg pretekstowa i mgli-
$cie zarysowana, jak w przypadku
wiekszosci starych shooteréw. War-
to dodaé, ze Caleb, cho¢ to postac
tragiczna, mroczna i w gruncie rze-
czy odpychajaca, zostal zapamietany
jako bohater pozytywny i niezwykle

B Eugeniusz Siekiera

charyzmatyczny, nawet jesli owa
przebojowos¢ sprzedawana byta
gltéwnie w formie czerstwych, ale
niezmiennie zabawnych one-line-
réw. Caleb bowiem — wzorem
Duke’a - byt gadutla i co krok czesto-

watl nas jakims chwytliwym tekstem.

Nierzadko odnoszacym sie do zna-
nego obrazu badz wrecz bedacym
dostownym cytatem z popularnego
filmu, ksigzki czy komiksu.

Jest pigknie

Bo Blood to przy okazji pastisz

w najlepszym wydaniu, kopalnia
najrozmaitszych odniesien — zaréw-
no stownych, jak i wizualnych. Pop-
kulturowy tygiel, ktéry nawet
dzis moze zaskoczyé liczbg mru-
gnieé do fanéw grozy w najrézniej-
szych odstonach. Juz w pierwszej
minucie spedzonej w grze mozna
natkna¢ sie na gréb Erica Dravena,
bohatera pamietnego ,Kruka” (oczy-

Jako ze gra zyskata spory rozgtos, wypadato ku¢ zelazo, péki gorace. Dlatego tez w niedtu-

gim czasie po premierze doczekalismy sie dwéch rozszerzen. Pierwsze z nich, Cryptic Passa-

ge, zostato stworzone przez Sunstorm Interactive i oferowato nastepny epizod skfadajqcy sie

z dziesieciu nowych pozioméw. Za Plasma Pak, drugi oficjalny dodatek, odpowiaddli juz au-

torzy oryginatu, prezentujgc nam kolejny rozdziat przygéd Caleba, na kiéry sktadato sie

ziewie¢ premierowych etapéw, kilka kolejnych potworéw i szereg poprawek do podstawo-
wej wersji gry. Oprécz tego kazde z rozszerzeri oferowato nowe mapy do sieciowego trybu
BloodBath (bedgcego odpowiednikiem klasycznego deathmatchu).




Blood pozwalat

na zaawansowang
interakcje — podpalenie
wroga lub rozerwanie.

Trudne
poczatki

Losy gry byly dos¢ za-
wite, Blood nie byt bo-
wiem autorskim projek-
tem studia Monolith. Po-
czatkowo za grq stata
réwnie niedoswiadczo-
na ekipa kryjgca sie
pod nazwg Qstudios,
ktérg ostatecznie Mono-
lith wehtoneto, wykupu-
jac wezesniej prawa do
marki od firmy Apogee.
Dzieki potgczeniu sit
prace nad tytutem ru-
szyly z kopyta, a osta-
teczny ksztatt tylko nie-
znacznie odbiegat od
poczgtkowych zafozen.
Z pierwotnych idei wy-
leciat na przyktad kon-
cept zakfadajqcy prze-
miane bohatera

w krwiozerczq bestie po
ubiciu odpowiedniej
liczby potwordw.

r

wiscie nagrobek jest ukryty, jak wiek-
szo$¢ easter eggéw). Blood wozi sie
po ,Lénieniu”, ,Siedem”, ,Koszmarze
z ulicy Wigzéw”, ,,Armii ciemnosci”
czy ,Rodzinie Addamséw”, obrywa
sie nawet bezposredniej konkurendji,
bo w jednym z lochéw mozemy trafic
na zwloki Duke’a. I choé¢ na ogét sa to
zarty niskich lotéw, nie wydaja sie
wepchniete na site.

Blood to wreszcie architektoniczna
perelka, ktéra wyciskata z Build Engi-
ne’u wszystkie soki, dzieki czemu za
pomocg silnika narzucajacego twor-
com spore ograniczenia udalo sie
stworzy¢ rzeczy niezwykle. Poszcze-
g6lne miejscéwki cieszg oko niebywa-
13 réznorodnoscia, a do tego sa feno-
menalnie skonstruowane, wielopozio-
mowe, z przytlaczajaca liczba tajnych
przejs¢, ukrytych komnat i sekretow.

Gargulce, demony, kultysci, zombiaki, duchy, szczury i pajgki. Menazeria do odstrzelenia nie byta moze
zbyt zréznicowana, ale idealnie wpisywata sie w gatunkowe ramy.

Blood to kopalnia popkulturowych odniesiert i zmyslnie poukrywanych sekretéw. Tutaj zwloki Duke'a. Teraz
juz wiecie, dlaczego tak dtugo musielismy czeka¢ na Duke Nukem Forever.

Too late!
Debiutanckie dzielo studia Monolith
- grupy nieslychanie utalentowa-

Mocno krwista rozgrywka w stylu gore
z nutkg absurdalnego humoru i bohate-
rem, ktérego trudno zaszufladkowaé.

Znakomita wiekszo$¢ z nich, oprécz
przydatnych zapaséw amunicji czy
bonusowej zbroi, zawiera rozmaite
easter eggi, to za$ sprawia, ze do gry
po prostu chcialo sie wraca¢, by dra-
zy¢, kopa¢, weszy¢. Tylko w pierw-
szym, bardzo krétkim etapie takich
sekretéw poupychano az jedenascie.

nych ludzi, ktérzy w kolejnych latach
dali nam miedzy innymi Shogo, No
One Lives Forever i EE.A.R. — okaza-
to sie sporym sukcesem, cho¢ nie
wrylo sie w pamie¢ masowego od-
biorcy tak silnie, jak na to zastuzylo.
Dlaczego tak sie stalo? Céz, Blood
mial straszliwego pecha, bo sp6znit

sie mniej wiecej o rok. Nie zaskaki-
wat wiec tak mocno jak Duke Nukem
3D na poczatku 1996, a na tle wyda-
nego p6t roku pézniej, w pelni tréj-
wymiarowego Quake’a wygladat tro-
che jak przestarzaly i niepotrzebny
nikomu eksperyment.

Jednak mimo technicznego zacofa-
nia Blood zastuzyt sobie na miejsce
w naszej pamieci. To przerysowana,
makabryczna i wyjatkowo krwawa
opowies¢, a przy tym, mimo posoki
chlupoczacej w butach i wylewajace-
go sie z ekranu mroku, momentami
zaskakujaco dowcipna i chwytliwa,
o ile bawig was motywy rodem

z ,Martwego zla”. Jedli tak - zagraj-
cie koniecznie! O
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Producent: id Soffwore Premiera: 1996 Platformy: PC (DOS/\Winl, Arigs MacOS, Né4 4. DO RECENZII s
Sega Saturn Gatunek: FPS Jak-zagraé: zajizeé na Steam/GOG » ,{_' ~_JUDOSTEPNIL 1

Po raz pierwszy do$wiadczytem
Quake'a gdzies w 1998 roku.
Od razu wiedziatem, ze jest
zdecydowanie inny niz Duke 3D czy
Doom. Bardziej ponury, dojrzajszy,
bardziej... organiczny.  Ramzes Xl

Do tego stylu grafiki
i palety koloréw!
musiatem po prosty « i
dojrzed. .
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W takich chwilach sekundy dec;ldu]ci o dalszej walc
froszonym zardzewiatym mieczem. .

-

Poczqtkowo nie widzialem zresztg
specjalnych powodéw do zachwy-
tu — brzydka gra, z ponura grafika,

w ktérej dominuja barwy kojarzone
zazwyczaj ze zgnilizng. Dziwne, abs-
trakcyjne mapy, pozbawione interak-
tywnych fajerwerkéw jak w Duke
Nukem 3D, pokraczne potwory nie-
przypominajace komiksowych masz-
kar z gier dotychczas mi znanych.

Wysoki poziom trudnosci, ktory wte-
dy wydawal mi sie spowodowany po-
wolno$ciag mojego awatara i stabym
arsenatem broni, w jakim nie kryt sie
zaden wymiatacz dobry w kazdej sy-
tuadji. I ten tréjwymiar, wszystko
tam bylo w brylowatym 3D, nawet
ogien wygladat jak wystrugany

z drewna. Wracalem jednak uparcie
do tej gry, prébujac zrozumiec, dla-
czego jest tak uwielbiana i dlaczego
stanowi punkt odnie-
sienia dla innych FPS-
-6w z epoki, stuchatem
soundtracku Nine
Inch Nails, szukajac
natchnienia. W konicu
zajarzytem.

Bo jest inaczej!

W Quake’a gra sie ina-
czej niz w Dooma czy
Duke Nukem 3D. Po-
tworéw na mapach
jest generalnie mniej
niz w typowym
shooterze z tamtego
okresu, ale s3 za to

o wiele agresywniejsze

- i odporniejsze na ,per-

swazje”. Dlatego by

:

gra¢ dobrze w Quake’a, trzeba opa-
nowac umiejetno$¢ sprawnego poru-
szania sie pomiedzy latajacymi gra-
natami, rzucanymi przez ztosliwe
ogry, oraz szybkiej eliminacji kolej-
nych celéw. W tym $miertelnym ba-
lecie musisz wiedzie¢, kiedy skrocié
dystans, by wystrzeli¢ prosto w de-
moniczne rylo, a kiedy lepiej jest sta¢
pozdrowienia z mozliwie duzej odle-
glosci. W Doomie od biedy
mogles wyciagnaé ,,obrotéw-
ke”, pociagnac¢ za spust i cze-
ka¢, az wszystko wokét ciebie
zamrze na zawsze. Nie tutaj.

Z czasem uczyltem sie taktyki

— ogra mozna sprowokowac

do ataku pila mechaniczng, co

przy umiejetnym odskoczeniu
daje cenng chwile na wbicie w jego
zgnite cielsko funta $rutu. Zamaszy-
sty atak death knighta natomiast
mozna wykorzystac przeciwko jego
stabszym kompanom, by sprowoko-
wac ich do bratobdjczej wyrzynki.
Nawet powszechnie znienawidzony
shambler okaze sie umiarkowanym
zagrozeniem, gdy odkryjesz, ze ata-
kuje tylko po przekroczeniu pewne-
go dystansu, a o ile granaty oraz ra-
kiety sg przeciw niemu nieskutecz-
ne, o tyle swietnie sprawdzaja sie
shotguny i gwozdziarki.

Siekiera, gwézdz, rakieta
Zaczynasz ze strzelbg, ktora w tej
grze jest odpowiednikiem pistoletu
iw sumie stuzy tylko do wywalczenia
sobie lepszej broni. W plecaku bezi-
miennego bohatera jest jeszcze miej-
sce na topdr, zwany tez w polskiej
terminologii siekiera — narzedzie do
wyciecia sobie ostatniej deski ratun-
ku z hord otaczajacych gracza. Szyb-
ko jednak znajdzie sie w twoich roze-
drganych z emocji fapkach super
shotgun — dubeltéwka. Ta ci bedzie
stuzy¢ przez wiekszo$¢ gry, dziura-
wiac wszystko, co stanie na drodze.
Nastepne sa gwozdziarki, w wersji

' @uad Damage powerup - przez 30 seku
* zadaje cztery razy. wigksze obrazanial

nd posiadana Abroﬁ’\

g Tavih
-

zwyklej oraz ,super”. Pierwsza to
podstawowa bron automatyczna,
dzieki ktorej bedziesz w stanie prze-
zy¢ na wezesnych etapach gry. Nato-
miast super nailgun - prywatnie
moja ulubiona bron w grze — to mor-
derczo skuteczna zabawka z obraca-
jacymi sie lufami, ktéra wypluwa

z siebie precyzyjny strumien gwoz-
dzi. Gdzie$ po drodze wpadnie ci

w rece granatnik — bron wysoce tak-
tyczna, ktérg trzeba opanowaé, no
chyba ze najbardziej na $wiecie lu-
bisz, jak granaty wybuchaja ci pod
skrwawionymi po kolana nogami.

Rakietnicy przedstawia¢ nie trzeba —
chlopcy z id przerogli tu samych

DODATKI

Tak popularna gra jok Quake nie mogta
oby¢ sie bez wszelkiej masci dodatkéw.

W pét roku po premierze ukazet sie pierwszy
nieoficjalny add-on: Shrak, bedgcy miszma-
szem $rednio udanych map oraz rozmaitych
eksperymentalnych broni i potworéw. Na-
stepnie na pétki sklepowe trafity dwa ,oficjal-
ne” rozszerzenia: Scourge of Armagon studia
Hipnotic (pézniejsze Ritual Ent.), a miesigc
pézniej Dissolution of Eternity autorstwa
Rogue Ent. (ktére stworzyto m.in. Strife, pio-
nierskiego shooter-erpega na enginie Do-
oma). Z zalewu pézniejszych dodatkéw war-
to wymieni¢ Abyss of Pandemonium, Malice
(totalna konwersja gry w cyberpunkowym kli-
macie) i X-Men: Ravages of Apocalypse — na-
maszczone przez Marvela rozszerzenie,

w ktérym walczy sie z klonami Wolverine'a,
Cyclopse'a i spétki. Dziwne, chociaz multi

(z wieloma X-Menami o unikalnych zdolno-

$ciach do wyboru) byto catkiem, catkiem!




L 5
w, <
T K& b

PORTY

Obecnie w Quake’a
mozna zagraé na nie- «
mal kazdym kompute-
rze oraz konsoli dzieki
magii otwartego kodu
zrédtowego. Pecetowcy
maijq do wyboru caty
garnitur rozmaitych
sourceportéw, dle ja
polece tylks kilka z nich.
Dla tych; ktérzy cheq
cieszy¢ sie' Quakiem tak
jak dawniej — Quake-
*Spasm. Dla tych, ktérzy
cheq przetestowa¢ mo-
dy HD oraz pasé oczy
wspéfczesnymi (w mia-
re) efektami graficznymi
= DarkPlaces. Ztaknieni
deathmatchéw: dla po-
czatkujgcych ezQuake,
dla zaawansowanych
FTEQW. I na koniec, dla

kompletnych-oldskulow-

.« céw: Engoo.A jezeli

" potrzebujecie pomocy
z instalacjg map i do-
datkéw — poszukaicie
Quake Injector. .
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#QUAKE

siebie. Cho¢ wyglada jak rura PCV

z nawierconymi otworami, to wia-
$nie ona wystrzelita Quake’a na czo-
t6wke gier z najbardziej satysfakcjo-
nujacym orezem. Na sam koniec, je-
zeli dobrze sie rozejrzysz po katach,
znajdziesz spawarke — futurystyczny
wynalazek walacy piorunami. Zzera
baterie tak samo szybko jak sity wi-
talne wroga. Tylko sie nie zagalopuj
i nie prébuj uzywac jej pod woda —
towienie ryb ,na prad” jest zabronio-
ne i kara dosiegnie cie natychmiast.

Oproécz broni jest rowniez gars¢
»znajdziek” — pomijajac tak oczywi-
ste kwestie jak amunicja i apteczki,
s3 tez pancerze (w trzech gustow-
nych kolorach i rodzajach wytrzy-
matosci) oraz artefakty. Pentagram
daje chwilowg niewrazliwo$¢ na po-
ciski i ciosy, ktéra moze zadecydo-
wac o przezyciu. Piericien niewi-
dzialnosci okazyjnie postuzy do

przekradniecia sie pomiedzy nie-
$wiadomymi potworami do potrzeb-
nego klucza, przelagcznika lub ratuja-
cej rozgrywke apteczki. I na sam ko-
niec - Quad Damage. Twdj arsenat
staje sie cztery razy bardziej $mier-
ciono$ny i nareszcie bedziesz sie
mogt zemsci¢ na nieludzkich hor-
dach za wszystkie doznane krzywdy
oraz niezliczone wczytane save'y.

Menazeria

Cale to bojowe zelastwo zuzywa sie na
doprawdy imponujacy bestiariusz. Ro-
mero z kolegami musieli mie¢ bardzo
interesujace koszmary, skoro stworzy-
li np. ogra z pila mechaniczna w jedne;j
tapie i granatnikiem w drugiej. Lataja-
ce, wezowate scragi pluja kwasem,
podczas gdy ty robisz piruety, walczac
ze stadami rycerzy, kt6rzy najczesciej
wystepuja tréjkami. Ledwo zdazy obi-
te w zbroje truchto pasé na posadzke,
a zza wegla wyskakuje kolejna atrakcja
- to fiend, sktadajacy sie gléwnie z pa-
zuréw oraz ostrych zebéw demon,
ktory uwielbia szybkim skokiem zna-
lez¢ sie przy tobie i paroma ruchami
pozbawi¢ wnetrznosci. W pojedynke
jest toto wystarczajacym wyzwaniem,
a czesto bedzie tak, ze w obroty wez-
mie cie duecik tych rzeznikéw. Wspo-
mniany juz Death Knight nie tylko

£

uzywa magii, by wystrzeli¢ pie¢ kul
ognia, ale tez zdecydowanie za szybko
biegnie w twoim kierunku, by przecigé
cie na p6t swym mieczem. Najbardziej
jednak nienawidze Spawna — skaczace-
g0, przerazajacego ,gluta”, ktory
oprécz wydawania oblesnych dzwie-
kow porusza sie niezwykle szybko (jak
juz sie rozrusza), w dodatku zabity
wybucha z mocg doréwnujaca rakiecie.
Jest jeszcze kultowy Shambler — trzy-
metrowa, pozbawiona oczu istota,
ktéra w swych zbroczonych tapach ge-
neruje potezne blyskawice, ktére sku-
tecznie potrafia cie pozbawi¢ checi do
zycia. I na koniec Vore - pajeczopo-
dobne... cos, ktére miota latajagcymi,
wybuchajacymi pociskami, ktére

w dodatku nakierowujg sie na ciebie.
Mam nadzieje, ze zatozytes dobre buty
do biegania.

I nie zapominajmy o dwéch bossach,
ale niech zostang dla was niespo-
dzianka - gléwnie dlatego, ze poza
efektownym wygladem nie powalaja
pod wzgledem stawianego wyzwa-
nia. Oczywiscie dochodza jeszcze ko-
lesie ze strzelbami oraz karabinami
laserowymi, rottweilery oraz zom-
bie, ale w poréwnaniu do poprzed-
nich cudakéw stuza jedynie jako
urozmaicenie oraz wypelniacze
wezesnych etapéw w grze.

Przestrzenie zagtady

Etapy w Quake’u nie przypominaja
niczego, co dotychczas bylo w shoot-
erach, i tak naprawde niewiele gier
zblizylo sie do tego samego poziomu
abstrakdji i bauhausowej architek-
tury skrzyzowanej ze sredniowie-
czem. BluZniercze $wigtynie wznie-
sione eony temu béstwom o niewy-
mawialnych imionach, zamki kryjace
w sobie absurdalne przestrzenie wy-
pelnione windami, latajacymi i ply-
wajacymi platformami, mostami oraz
znienacka otwierajacymi sie przejscia-
mi, za ktérymi stoja kolejne krwiozer-
cze demony. Czasem trafiaja sie tez
interesujace eksperymenty w level de-
signie - takie jak etap skladajacy sie

z tuzina pomniejszych lokagji, miedzy
ktorymi trzeba sie przemieszczaé, ko-
rzystajac z ogromnych rur, niczym
Mario. Albo kultowy Ziggurat Verti-
go, aztecka piramida otoczona lawg,
gdzie panuje ksiezycowa grawitacja

i tylko dzieki umiejetnym akrobacjom
w powietrzu mozna sie przedosta¢
dalej. Jakby tego byto mato, nie bra-
kuje rozmaitych zlosliwych putapek -
niektoére dekoracje na $cianach pluja
gwozdziami, czasem obnizaja sie sufi-
ty albo podtoga odsuwa sie spod ndg,
by ujawnic¢ jezioro lawy albo klujace
od samego patrzenia kolce.

Etapy mimo wszystko s3 bardzo
kompaktowe i tak jak w Doomie bie-
gnace przez nie $ciezki wzajemnie sie
przeplataja, pozostawiajac duzo miej-
sca do odskoczenia w bok w poszuki-
waniu ukrytych miejsc. Do eksplora-
¢ji zachecaja kanaly wodne, zalane lo-
chy oraz rézne bajora, w ktérych
kryja sie zartoczne rybki oraz ukryte
przejscia, prowadzace do czerwonych
zbroi i dodatkowych rakiet, a czasem
nawet pomocnych skr6téw. Dzieki
pelnemu 3D mozna skaka¢ po wa-
skich pétkach skalnych i miedzy plat-
formami oraz rozpedzac sie, by prze-
skoczy¢ szerokie rozpadliny.

Technomagia

W owych latach gier w prawdziwym
3D nie bylo duzo, a strzelanek pra-
wie weale (jednym z wyjatkéw jest
Terminator: Future Shock, ale tam
postacie sktadaly sie najwyzej z gar-
$ci polygonéw i nadal bylo pelno pta-
skich sprite’éw). Quake po raz pierw-
szy w historii FPS-6w na PC dat
spragnionym graczom to, czego
chcieli - szybka, krwistg akcje w pel-
nym 3D, gdzie nawet najmniejszy
sprite nie psuje wrazenia tréjwymia-
ru. Do tego pojawily sie swiatlocie-
nie, dzieki ktérym pochodnie subtel-
nie roz$wietlaja mroki kolejnych
komnat. Co wiecej, Carmack prze-
dtuzyt bytnosc swego dzieta na ryn-
ku, tworzac wersje dla coraz popular-
niejszego Windowsa 95 (w momen-
cie, gdy nadal sporo os6b uzywato
MS-DOS-a), a nastepnie dodajac ob-
stuge akceleratoréw grafiki. Quake
dat tez poczatek wielu trendom
w grach oraz karierom w branzy.
Pierwszy Team Fortress powstal jako
mod do Quake’a. Counter-Strike byt
ewolucja Navy Seals Quake, innego
moda. Half-Life zaczat swe zycie od
rozmowy Johna Carmacka z Gabe-
‘em Newellem, gdy geniusz z id za-
proponowat dotychczasowemu pra-
cownikowi Microsoftu stworzenie
wlasnej gry na silniku Quake’a.

/"




Wspomniany

w tekscie ukryty
Ziggurat Vertigo.
Znalaztem go po raz
pierwszy dopiero
trzy lata temu.

Wstyd.

ARCANE
DIMENSIONS
Opublikowany w ze-

sztym roku megamod
do Quake'a zastuguje
tutaj na osobng
wzmianke - nie dos¢,
Ze zawiera ogrom $wie-
zych map, to jeszcze sq
nowe potwory, bronie

i cata masa innych cie-
kawostek. AD zachwyci
nawet najbardziej zbla-
zowanych ,ktejkeréw”
tak samo jak wiele lat
temu zachwycit ich uru-
chomiony po raz pierw-

Jakby tego byto malo, za Quakiem
stal tez niespotykanie zlozony kod
sieciowy, stworzony przy wspol-
udziale ,pozyczonego” od Microso-
ftu Mike’a Abrasha, ktéry umozliwit
kazdemu maniakowi z komputerem
podlaczonym do internetu walke
zaréwno ze znajomymi, jak i opo-
nentami z drugiego korica konty-
nentu. Dzi$ niemal kazdy shooter
na to pozwala, ale w 1996 r., kiedy
internet byl dopiero oswajany przez
szeroka publicznos¢, Quake dat
poczatek e-sportowi. W maju
1997 r., podczas Red Annihilation,
uzywajac jeszcze testowej wersji
gry, starly sie ze soba w kwalifika-
cjach 2 tys. graczy, a w finale na E3
Dennis , Thresh” Fong pokonat To-
ma , Entropy” Kimzeya i odjechat
czerwonym Ferrari Carmacka, udo-
wadniajac, ze w Ameryce granie mo-
Ze stac sie pelnowymiarowym spor-
tem. Powstawaly ligi, turnieje oraz
specjalne ustugi sieciowe skierowa-
ne do graczy, tj. TEN czy World Op-
ponent Network.

Wiecej niz gra

Quake stal sie czyms$ wiecej niz
gra — $Srodowiskiem twérczym,
gdzie kazdy mégt, solo lub

w skrzyknietej grupie, przy pomo-
cy pobranych z internetu narzedzi
tworzy¢ wlasng wizje na kanwie
gotowej gry. Ludzie zaczeli nagry-
wac efektowne demka z meczéw,
z poczatku po to, by sie pochwa-
li¢ umiejetnosciami, a w koricu
tworzy¢ coraz bardziej ztozone,
oskryptowane miniprodukgje fil-
mowe, doprowadzajac do powsta-
nia blisko czterogodzinnego pro-
jektu Nehahra. Szalenstwo spe-
edrunningu tez wtedy sie zaczelo.
A Carmack zachecat odwaznych do
eksperymentowania, publikujac
QuakeC - jeden z pierwszych jezy-
kéw skryptowych stworzonych do
modyfikowania gry. Sie¢ zostala
zalana patchami modyfikujacymi
stare potwory oraz bronie i doda-
jacymi nowe, do tego zaraz potem
pojawity sie boty do ¢wiczenia

»meczow $mierci” offline oraz

Quake byt na ustach wszystkich telewizyjnych specéw od demoralizacii
miodziezy. ,Satanizm, krew, zabéjstwa i okultyzm

G

nowe tryby gry, jak capture the flag
czy Rocket Arena. Quake dal tez
pierwsza popularng przegladarke
serweréw — QuakeSpy, ktéra potem
ewoluowala w GameSpy - ta prze-
trwata do 2013 r.

Obecnie gwiazda pierwszego
Quake’a nieco juz przygasta. Nie
mozna jednak powiedzie¢, ze kom-
pletnie odszed! w ciei — maniacy
wciaz wyrzynaja sie na arenach, bija
kolejne rekordy w przechodzeniu
gry na czas i rzezbia pracowicie ko-
lejne fantastyczne mapy. A w ze-
sztym roku jeden z developeréw

z MachineGames opublikowat wia-
sny zestaw map do Quake’a — Di-
mensions of the Past. Bo Quake
moze i sie starzeje, ale wcigz ma
dos$¢ wigoru, by niejednego z was,
rozpieszczonych grami, ktdre prze-
chodza sie same, postac na deski
niedbatym lewym prostym juz po
paru minutach sparingu. Warto do
niego wrécié. Tylko uwazajcie - jest
uzbrojony i niebezpieczny. O
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Przemoc w grach troche sie juz nam opatrzyfa. Epatowanie
rozchlapang hemoglobing i latajgeymi wokét urwanymi cztonk...
koriczynami przestato by¢ skutecznym sposobem na komercyjny

sukces. Ale 17 lat temu widzielismy to nieco inaczej.

wydanym w roku 2000 Sol-
dier of Fortune gtéwne atrak-
cje kreca sie woké! robienia krzywdy

Ro'::‘g:ﬁﬁ';f; blizniemu w wyjatkowo efekciarski/
Premiera: krwawy sposéb. Swiadcza o tym

2000 chocby ostrzezenie podczas instalacji

Pla';grg‘s); i dostepne tam opcje stopniowania

[ S —— przemocy na ekranie. Standardowo

Gatunek: zreszta zaznaczona jest wersja naj-

FPS bardziej brutalna. To nie jest gra

J“ti::gv;:.c; dla pacyfistéw. (Pro forma powiem

WPCDA 09 /d3 tez, ze dato sie owa krwistg otoczke

zredukowa¢ niemal do zera, cho¢
$miem watpi¢, czy wielu graczy z ta-
kiej mozliwosci skorzystato).

Bo liczy sie wnetrze!

By to pokaza¢, Raven Software, dzi$
wchloniete przez Activision i zaprze-
gniete do ciosania skrzynek w kolej-
nych Call of Duty, wzieto na warsztat
silnik Quake’a 2 i znaczaco go zmo-
dyfikowalo. W ten sposéb powstat
GHOUL - system, ktéry pozwolit po-
dzieli¢ jednolity model ludzkiej po-
staci na sekcje (w okolicach premiery

Pamietam, ze gratem w to jak opetany, przede wszystkim w klasyczny
DM, gdzie do ekranu przyciggato tempo akeji oraz — za sprawg szyb-
kich zgonéw w poréwnaniu do krélujgcych wéwczas shooteréw - jej
intensywno$é. Ta ostatnia zresztq rosfa, jak odpalito sie DM w trybie
realistycznym, gdzie gracz mégt nosi¢ ze sobq maks. dwie sztuki bro-
ni, w tym jeden pistolet, oraz — to juz moje przypuszczenie oparte na
wspomnieniach — bronie miaty zwiekszone obrazenia, gineto sie wiec
tatwiej. Nie sposéb tego dzis sprawdzié, bo gra ze wzgledu na wyjscie
z dystrybucii jest niestety sieciowo martwa.

62 retro

gry twércy przechwalali sie, ze jest
ich ogélem az 26), a nastepnie owe
sekcje uszkadzaé na hiperrealistycz-
ne i ultrabrutalne, jak na owe czasy,
sposoby. Skutek? Nieszczesnikowi po
drugiej stronie lufy mozna byto np.
odstrzeli¢ glowe lub noge. Przy czym
o ile trafienie ze strzelby malowniczo
ja urywalo, o tyle kula z matokalibro-
wego pistoletu sprawiala, ze postrze-
lony ,tylko” kulat. Efekty byly od-
mienne réwniez w zaleznosci od ro-
dzaju wroga i jego opancerzenia.
Headshot w czerep ostaniany het-
mem sprawial, ze ten ostatni spadat
i strzat trzeba bylo ponowi¢. Z kolei
jak pojawit sie przeciwnik z miota-
czem ognia, to mozna bylo go uwe-
dzi¢, celujac w butle z paliwem. Lzej-
sze rany czasowo wylaczaly wroga

z walki, ciezsze sprawialy, ze prze-
ciwnicy sie wykrwawiali — wystarczy-
to tylko poczekac. To byto wéwczas
co$ niesamowitego i wiele os6b grato
wylacznie po to, by doswiadczy¢ wla-
$nie tej wyszukanej brutalnosci.

Gnatem porachuj mu gnaty

Cala ta miesna karuzela nie bylaby
oczywiscie tak bogata, gdyby nie od-
powiednio dobrane pukawki. Na po-
trzeby gry nie udato sie co prawda
wykupi¢ licencji na prawdziwe
uzbrojenie, w zabawie to jednak nie
przeszkadzalo - i tak wszyscy wie-
dzieli, ze np. Silver Talon to tak na-
prawde jeden z modeli Desert Eag-
le’a, a Bulldog to wytlumiony

Krigore
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Mac-10. Do tego pojawito sie kilka
100-procentowo fikcyjnych, ale mor-
derczo skutecznych giwer, a calosé¢
zostala fajnie zréznicowana: dostali-
$my strzelbe, pistolety, pistolety ma-
szynowe, karabin maszynowy, kara-
bin wyborowy, miotacz rakiet... Po-
jawila sie nawet szczypta SF — czyli
emiter mikrofal, ktéry na dodatek
dziatal w dwoch trybach i pozwalat
razi¢ przeciwnikéw ogniem strumie-
niowym lub pulsacyjnym.

Bloody Mary

W praktyce ten krwawo-wybuchowy
koktajl pochtania(to) sie z niektama-
na przyjemnoscig. Jesli chodzi

o feeling, to z dzisiejszej perspekty-
wy ta gra wyglada mniej wiecej tak,
jakby zmiksowa¢ Call of Duty

z ostatnimi wcieleniami Quake’a. By-
1o szalenie szybko i szalenie zabdj-
czo. TTK (czyli time-to-kill) byt przez
wieksza czes¢ fabuly niski, predkosé
poruszania sie postaci — wysoka. Ca-
os¢ wiec az sie prosila, by stosowaé
taktyke kawalerii i cwalowac przez
plansze, rozsypujac ot6w na lewo

i prawo. Ale mozna tez probowac
inaczej, cho¢ przyznaje — ja nigdy te-



Postrzelonego wroga
mozna byto zostawié,
by sie wykrwawit...

To ja wyskocze
do kibelka na
chwilke...

Kanciaste
postacie i sterylne
otoczenie dzi$
troszke juz razq... |
ale razenie
wrogéw to

& rekompensuije. :) s

go nie robitem. Kazda z broni w SoF
ma przypisany okreslony poziom ha-
tasu, ktéry alarmuje (lub nie) oko-
licznych wrogéw. Jak kto$ jest wiec
fanem cichociemnych, moze tu na-
wet probowac sie skrada¢.

Fabularnie gra wielkiego wrazenia
na mnie nigdy nie robita, mimo ze
tworcy zaplacili za prawo uzycia
marki Soldier of Fortune. (Byl to
magazyn dla najemnikéw i w kre-
gach zolnierzy do wynajecia stat sie
pozycja tylez kultowa, co kontro-
wersyjna, bo posrednio zwigzana

Gra, w ktérej mozna straci¢
glowe na wiele sposobéw. | to
nadal ma swéj urok.

np. z przypadkami zab6jstw na zle-
cenie). Historia gry koncentrowala
sie na dziataniach najemnikéw, Joh-
na Mullinsa oraz Hawka, ktérzy sta-
rali sie powstrzymac terrorystow,
ktérzy ukradli rosyjskie glowice nu-
klearne, by pézniej je opyli¢ i pod-
grza¢ atmosfere w panstwach Trze-

ciego Swiata. Ta doé¢ prosta opo-
wiastka byta pretekstem do tego, by
pojezdzié po $wiecie i postrzelac sie
najpierw ze wspomnianymi terrory-
stami, potem z neonazistami, by

w konicu dopas¢ bossa stojacego za
calym zamieszaniem i malowniczo

posta¢ go do diabta.

Same lokacje zaskakiwaly niektéry-
mi rozwigzaniami. Nie byly to rzecz
jasna ,kinowe” doznania pokroju
ostatnich Call of Duty, ale twércy
postarali sie o filmowg aranzacje po-
jedynczych scen, gdzie np. terrory-
$ci grozili zaktadnikom czy zasta-
wiali putapki. Otoczenie jest — dos¢
czesto — podatne na destrukdje,

w dodatku nasze dziatania wplywaja
na ksztalt mapy nie tylko w miejscu
akgji (np. rozwalasz rure w jednym
miejscu, w efekcie gdzie indziej za-
wala sie przejécie i musisz szukaé
potem innej drogi). Przy czym jest
to jednak robione na skryptach,

a nie silniku gry.

Stare... lecz czy nadal jare?
Uplyw czasu dla tej gry nie byt spe-
cjalnie taskawy — co wida¢ przede

wszystkim w niezbyt skomplikowa-
nych brylach i wyjatkowo pustym
otoczeniu. Na ogoét jednak na to sie
nie patrzy, bo uwage przyciagaja
przeciwnicy (do$¢ toporni) i ich
efektowne okaleczanie. Problem
tkwi raczej w czym innym - jako ze
SoF nie jest dostepny w zadnych li-
czacych sie oficjalnych kanalach
dystrybucyjnych, to trudno go do-
rwaé, a nawet jedli sie to uda, to mo-
ze sie okaza¢, ze gra nie lubi sie ze
wspoélczesnymi pecetami. Ogrywa-
tem wersje platynowa z 2001 roku,
ktéra — nawiasem moéwiac — kiedy$
byla zamieszczona na plytce CDA,
iw moim przypadku gra dzialala je-
dynie w oknie. Rozdzielczosci pano-
ramiczne? Zapomnijcie! Maksimum
to 1600 x 1200, w praktyce za$ trze-
ba zej$¢ na 1280 x 920, by nie uci-
nato interfejsu.

Soldier of Fortune zrobilo z brutal-
nosci teatr, ale jest to spektakl
szalenie wrecz grywalny, wartki
i przykuwajacy do ekranu - na-
wet dzis. Jesli gustujecie w takich
Lkrwistych” klimatach, to SoF powi-
nien wam sie spodoba¢. O

retro 63



Dzisiejsze skryptowane
jumpscare'y nie majq startu do
tych, ktére AvP tworzyto losowo
dzieki umiejetnie budowanej
atmosferze strachu.

’
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I Walka w Predatorem kulata, ale udane zabéjstwa ostrzem przy
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orror

w trybie turbo

Zanim klikatemn w jej ikong, zastanawiatem sie trzy razy. Jeszcze przed
rozpoczeciem rozgrywki oblewat mnie zimny pot i drzaty rece. Batem sie
w nig grad jok niewielu rzeczy w zyciu. Wiec dlaczego i tak raz w raz

siadafem do niej po ciemku, ze stuchawkami na glowie?

dpowiedz przyszta po latach,

gdy zasiadlem do Aliens vs. Pre-
dator jeszcze raz. Gdy ukoniczytem
wreszcie kampanie Marines i przypo-
mniatem sobie niestychang réznorod-
no$¢ doznan oferowanych przez pozo-
state. To po prostu byta (i wciaz jest!)
gra ze wszech miar wybitna.

Paradoksalnie nie mialbym dzis tak
zywych wspomnien z rozgrywki

w Aliens vs. Predator, gdyby nie jeden
z jego najwiekszych feleréw, ktéry zo-
stat zatatany dopiero jakis czas po
premierze. Aby zwiekszy¢ zaangazo-
wanie gracza i catkiem dostownie wy-
wolta¢ w nim poczucie strachu o wta-
sne zycie, twércy zdecydowali sie
nie dawaé mozliwosci zapisywa-
nia rozgryw-
ki. Rozumowa-
nie — oparte
chociazby na
fakcie, ze kazdy
z pozioméw da-
to sie ukonczyé
w zaledwie kil-
ka minut - bylo cokolwiek trafne.
Biegajac jako cztonek kosmicznych
marines przyklejony plecami do $cian
ciemnych korytarzy kolonii czy
wnetrz kosmicznych frachtowcow,
balem sie wiec jak nigdy. Pomiedzy
poczatkiem poziomu a wyjsciem cze-
kato na mnie kilka zadan do wykona-
nia w nieoznaczonych i nienaniesio-
nych na jakagkolwiek mape pomiesz-
czeniach. A w nich - skrzeczacy,
poruszajacy sie po podtodze, $cia-
nach i suficie, niewyczerpany r6j Ob-
cych. Niemal niewidoczny w ciemno-
$ci, ztowieszczo sygnalizujacy swoja
obecnos¢ w poblizu pikaniem czujni-
ka ruchu. Mogtem rzecz jasna wia-
czy¢ barwiacy wszystko jasnozielo-
nym szumem noktowizor, ale wtedy
6w czujnik musiat p6jsé w odstawke.

Gra niczym Morfeusz podstawita mi
tym samym pod nos dwie piguty —
»graj ostroznie, stuchaj sygnatéow
dzwiekowych, zachowaj zimng krew
inie popus¢ w gacie” lub ,wykorzystaj
swoja ogromna predko$¢, pozostawaj
caly czas w ruchu, nie daj sie zapedzi¢
w kozi rég, biegnij, strzelaj, biegnij,
biegnij, BIEGNLJ!”.

I to dziata do dzis! We wczuciu sie

w sytuacje pomaga fakt, ze develope-
rzy postanowili zrezygnowac z typo-
wo ,growych” pisanych podpowiedzi
wzgledem tego, co nalezy na danym
poziomie zrobié. Zamiast tego po od-
paleniu skryptu do gracza krzycza

z monitoréw jego przelozeni (ewi-
dentnie nagrani przez amatoréw, ale

Tylko ty i skrzeczqcy, poruszajgcy
sie po podfodze, scianach i suficie,
niewyczerpany réj Obcych.

to nawet dodaje grze uroku). Jest tyl-
ko jedna szansa na to, by ich wystu-
cha¢, a zagluszaja ich jeczace sitowni-
ki wind, wrzaski Obcych, terkotanie
M41A, muzyka i fopotanie w piersi
gracza. Aby zrozumie¢, o czym mé-
wia, nalezy pozostac blisko zrédta
dzwieku, co przy atakach losowo po-
jawiajacych sie w okolicy ksenomor-
féow jest wymagajacym zadaniem sa-
mo w sobie.

Oba rodzaje horroru - ten ,,0strozny”
iten ,jezusmariajaksiezatrzymamto-
zgine” — w kampanii Marines spraw-
dzaja sie po prostu znakomicie. Na-
wet po aktualizacji, ktéra ostatecznie
wprowadzita mozliwo$¢ wykonania
ograniczonej liczby sejwéw. Cho¢ jako
chlystkowi dane mi byto wielokrotnie

M enki

nurkowa¢ w FPS-owych falach adre-
naliny wywolanej niepokojem
(Doomy) czy checig rywalizacji (multi
Quake’éw), AvP jako jedyny tak
umiejetnie faczy relatywna potege
gtéwnego bohatera (sprint godny
Flasha, odstrzeliwanie koriczyn poje-
dynczymi seriami) ze stojagcym w cal-
kowitym przeciwienistwie poczuciem
zaszczucia. A to wszystko tylko w jed-
nej z trzech kampanii!

Reka, noga...

Ciekawe, ze menu wyboru tych
ostatnich na pierwszym miejscu
(alfabetycznie?) wyszczegélnia tryb
gry Obcym. Fantastyczny zreszta,
pozwalajacy pobawi¢ sie w ,,asasy-
na” totalnego — skradajacego sie
wysoko nad gtowami ofiar, doska-
kujacego btyskawicznie do przera-
zonego zolnierza, rozszarpujacego
go dwoma machnieciami szponéw

i pedzacego dalej, gdzies do dziury
w $cianie. Z ksenomorfem jest tylko
jeden problem. W pierwszej misji
aby w ogole dostac sie do strefy
,opanowanej” przez ludzi, nalezy
przeby¢ istny labirynt korytarzy

i przestronnych pomieszczen z wej-
$ciami i wyjéciami umieszczonymi
tam, gdzie wzrok — nawet wyostrzo-
ny zmystami Obcego — nie siega. To
prawdziwa préba charakteru, bly-
skawiczny kurs tréjwymiarowej na-
wigacji — dokonywanej na sposéb,
jakiego nie oferowal wczeséniej na-
wet slynny Descent. Mozna byto to
zrobi¢ lepiej, dzi$ tego rodzaju ,sa-
mouczek” by sie nijak nie spraw-
dzil. Gdy jednak da¢ Obcemu szan-
se juz po wczesniejszym przemie-
rzeniu map przez zolnierza czy
Predatora, zyskuja one catkiem do-
stownie zupelnie nowego wymiaru.
Miedzy innymi dzieki temu wyste-
pujacy w grze recykling »
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#ALIENS VS. PREDATOR

Jeden Obcy to dla
Predatora niewielkie
zagrozenie, ale wybi¢
calq ich horde bez
ognia ciggtego to
niemata szfuka.

Dla mnie na zawsze
pozostanie wzorem
FPS-owego horroru.

Przodek

Choé opisywana obok
gra pozwolita na dobre
wybi¢ sie Rebellionowi
na scenie developeréw,
nie bylo to pierwsze spo-
tkanie Brytyjczykéw

z uniwersum AvP. Pigé lat
wezeéniej popetnili na
Atari Jaguara FPS-a o ty-
tule Alien vs Predator,
gdzie réwniez mielismy
do czynienia z trzema
kampaniami, a w zasa-
dzie scenariuszami osa-
dzonymi w bazie trenin-
gowej Marines.

66 | retro

poziomoéw to, $miem twierdzié,
prawdziwa zaleta, a nie wada.

Dzigki ogromnej mobilnosci Obcego,
szybkosdi, z jaka zabija, ale réwniez
kruchosci chitynowego pancerza
yalienowa” kampania jawi sie w AvP
jako daleki przodek dzisiejszych tur-
boskradanek spod znaku Disho-
nored. Tak widze to, rzecz jasna, do-
piero dzis, bo blisko dwie dekady te-
mu moja uwage podczas gry duzo
skuteczniej skupialy towarzyszace za-
béjczym eskapadom efekty graficzne.
Zwlaszcza nowator-
skie w tamtych cza-
sach rozcztonkowy-
wanie ofiar (zawie-
rajace podobne
elementy Kingpin:
Life of Crime oraz
Soldier of Fortune
ukazaly sie niedtugo pézniej). Jakkol-
wiek to brzmi, rozdrapywanie zwlok
cieszylo podwdjnie: tym, ze zaszyty
byt w te czynno$¢ mechanizm odzy-
skiwania zycia przez ksenomorfa,
oraz tym, ze silnik graficzny trwale
barwit okoliczne powierzchnie pla-
skie tryskajaca z konczyn krwig —
czerwona ludzi, biatg androidéw i flu-
orescencyjna zielona Predatora.

...mdzg na scianie

Ostatnia z kampanii — ogladana
oczami kosmicznego fowcy - pod
wzgledem poczucia mocy daje gra-
czowi zupelne przeciwienstwo roz-
grywki czlonkiem Marines. W tym
wzgledzie jest najblizsza , typowym”
FPS-om, ale osigga to zupelnie inny-
mi §rodkami. Zamiast narecza gna-
téw, apteczek i arsenatu cietych od-
zywek Predator do dyspozycji ma
przede wszystkim niewidzialnos¢.
Nawet jako ledwo widoczne znie-
ksztalcenie powietrza bywa on jed-
nak w miare tatwo dostrzegalny dla
wrogdw, wiec aby zyskac przewage,
korzysta z wyspecjalizowanych try-
béw widoku pozwalajacych mu wy-
odrebni¢ z tta (i nakierowa¢ na nich

jednak szybko. Bardzo szybko.

naramienne dziatko) ludzi lub Ob-
cych. Moja ulubiona zabawka zawsze
byl jednak speargun — majaca ograni-
czong ilo$¢ amunicji wyrzutnia prze-
bijajacych wrogéw (i przybijajacych
ich do $cian - na dtugo przed nieza-
pomniang w tym wzgledzie kotkow-
nicg z Painkillera) ostrzy.

Tym samym Predator to odpowied-
nik Rambo, ale z ,Pierwszej krwi”
(metodyczne wykanczanie nieswia-
domych niczego wrogéw jednego po
drugim), a nie ,,tréjki” (karabiny ma-
szynowe, wybuchowe pojedynki ze
$miglowcami, te sprawy). Zdarza sie,
ze na jednej mapie musi przebic sie
iprzez zastepy zolnierzy, i przez hor-
dy Obcych. Wtedy nawet on — dumny
mysliwy z odleglej planety — moze
poczuc trwoge.

Brgzowe nuty

Mechanika mechanika, grafika grafi-
ka, ale w gestym klimacie, ktéry jest
wsp6lnym mianownikiem wszyst-
kich trzech czesci gry - tacznie z roz-
grywka wieloosobowa — kluczowga ro-
le odegraly kompozycje Richa Rags-
dale’a. Utwory zamieszczone na
plycie jako $ciezki audio (co zreszta
wykorzystywalem wieczorami, by sa-
mego siebie postraszy¢ wspomnie-
niami z kampanii Marines) znakomi-
cie oddaja niuanse poszczegdlnych
postaci. ,, Derelict” i ,Orbital” — moje
ulubione z catego soundtracku ka-
watki - wygrywane pod akompania-

Miotacz ognia spowalnia i pali Obcych, a zwlaszcza wredne Facehuggery. Paliwo korczy sie
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Obcey w swoim zywiole — dwa btyskawiczne ciosy
pazurami i skok do nastepnej ofiary.

ment wojskowych werbli natych-
miast kojarzg sie z ekipg wygadanych
profesjonalistéw, ktérych pamieta-
my z ,Obcego: Decydujacego starcia”
Jamesa Camerona. Obcy to dla kon-
trastu nierytmiczne, powolne, dtu-
gie, wijace sie nuty przetykane ury-
wanymi partiami chéralnymi i niepo-
kojacym szarpaniem strun — trudno
tego stucha¢ dla przyjemnosci, ale

w grze wrazenie jest piorunujaco...
filmowe. Ciekawostka — majace ,,ple-
mienny” posmak bebnowe frazy
utworéw Predatora zmiksowatem
swego razu amatorsko ze soba i poje-
dynczym utworem z niezapomniane-
go MechWarriora 2, by wystac na-
stepnie na konkurs radiowy Tréjki.
Wygralem pendrajwa.

Zaréwno Obcy, jak i Predatorzy wra-
cajg co iraz do $wiadomosci odbior-
céw popkultury za sprawa chetnych
do zmierzenia sie z legendami fil-
mowcéw (lub szukajacych zarobku
wytworni). Jeste$my $wiezo po pre-
mierze ,Obcego: Przymierza”, w na-
stepnym roku czeka nas reboot ,,Pre-
datora”. Ale tak jak wsp6tczesne obra-
zy nie maja startu do klasykow
Scotta, Camerona czy nawet McTier-
nana, tak w $wiecie gier AvP Rebellio-
nu z 1999 roku zawsze pozostanie

dla mnie wzorem FPS-owego horroru.
Tytul dostepny jest dzi§ w obstuguja-
cej wysokie rozdzielczoci wersji zwa-
nej Aliens vs. Predator Classic 2000

i strach go sobie nie przypomnie¢. O
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Woiny klonéw w catej pikselowej krasie.

Doomopodobna

#REPLAY
#TARGET

Z pewnosciq wiele ostb pamieta czasy, kiedy na okreslenie ,polska gra” wszyscy sie wzdrygali,
bo nie widzyfo 1o nic dobrego. Target, pierwsza nasza préba stworzenia na peceta gry

,doomopodobne|” (bo tak sie wiedy u nas nazywato FPS-y), miat to zmieni¢.

— strzelanina 3D z elementami
RPG (wybo6r klasy postaci, punkty do-
$wiadczenia, cztery wspolczynniki),
mozliwos¢ handlu bronia, polskie kli-
maty, multiplayer. Rzeczywistos¢,
niestety, jest zgola inna. Bieda arty-
styczna i brak doswiadczenia autoréw
wylaza z kazdego kata i strasza.
Pierwsze, co uderza w oczy, to okrop-
na nawet jak na éwczesne stan-
dardy grafika. Ohydne, splowiale,

N a papierze prezentuje sie niezle

Pierwszy polski ,doom” na PC
byt katastrofalnie nieudany pod
praktycznie kazdym wzgledem.

Jakbyscie sie
zastanawiali, do czego
jest ta gra... Target jest
do... stuzy do grania.

niepasujace do siebie kolory, tekstury
w niskiej rozdzielczosci, prymitywnie
ciosane bryly udajace obiekty 3D -
brrr. Placz i zgrzytanie zebéw.

First Person Masochizm

Do wyboru mamy komandosa, sabo-
tazyste i snajperke (kobiete, nie
bron). Ale to wybér pozorny, bo jesli
nie zdecydujemy sie na komandosa,
to mamy ogoélnie przeragbane. Idziemy
zatem naszym mieéniakiem do pubu
»Scyzoryk” i tam spotykamy dwie fo-
tografie. Tzn. dwie postacie o wygla-
dzie dwéch okropnie zdigitalizowa-
nych fotografii. Jedna sprzedaje bron,
a druga przydziela zadania. Odbiera-
my pierwsze zlecenie (glos pasuje do
postaci jak pies¢ do nosa...) i ruszamy
w bgj. Czyli zwiedzamy niezbyt duze

i okazyjnie tylko logicznie powiazane
ze soba mapy, strzelajac do rozma-

itych kolesi, zbierajac bron i klucze.
(Mam nadzieje, ze lubicie cofac sie

o kilkanascie lokagji i przeczesywac
podlogi w poszukiwaniu sprite’a
wielko$ci paznokcia). Na konicu zabi-
jamy jakiego$ szczegdlnie odpornego
na otéw dziada i wracamy do punktu
ewakuacji. Zadnych szczegétowych
celéw misji, sekretéw, cutscenek, dia-
logéw — tylko tazenie i strzelanie do
bardzo stabo animowanych frajeréw.

No dobra, w pézniejszych etapach do-
chodzi jeszcze klasyczne szukanie
przelacznikéw, ktére doprowadza do
szalu ze wzgledu na identyczne po-
mieszczenia w calym srodowisku.

I tak pokéj po pokoju, mapa po mapie,
misja po misji... W ich trakcie nie robi
réznicy, czy walczymy z gruzinska
mafia, czy prywatng armia jakiego$
zbuntowanego generata. Raz noszacy
czapy uszanki kolesie z katachami sa
Rosjanami, potem Bialorusinami,

w innej misji Gruzinami. Odziani

w gustowne, wielokolorowe sweterki
pajace sa uniwersalni dla wszystkich
leveli, a po jakims czasie postacie wi-
doczne na miescie jako ,cywile” staja
sie uzbrojonymi w beretty biznesme-
nami. Lipa. Lipa! Lipa!!!

Po wykonaniu kazdego zadania dosta-
jemy gotéwke i punkty doswiadcze-
nia, ale tak naprawde tylko te drugie
do czegos sie przydaja. Bowiem moze-
my je wykorzysta¢ na cztery wspot-
czynniki: zdrowie, sile (ile amunicji

i ciezkiej broni uniesiemy), wiedze
(umiejetnosé podkiadania min i bomb
od tego zalezy) oraz celno$¢ (nie war-

B Ramzes Xl

to sobie zawraca¢ tym gtowy — po
wlaczeniu opdji ,,celowanie” w menu
gry kasowanie przeciwnikéw staje sie
fraszka, a bez tego i tak bedziecie ta-
dowac save’a co chwile). Na otarcie tez
jest multi. Do wyboru jest death-
match lub druzynowy deathmatch, na
szesciu mapkach, oraz - jedyny chy-
ba atut tej produkgji - split screen
na jednym komputerze. I tylko
wtedy, gdy gramy w dwie osoby na
jednej maszynie, Target staje sie gra
rzeczywiscie dajaca jakas satysfakcje.

Chcieli dobrze, dle...

Baboli jest w tej grze zatrzesienie.
Pomingwszy tak klasyczne sprawy
jak sprite’y postaci przenikajace
przez $ciany czy podtogi, dochodza
takie cuda jak pojawiajace sie znikad
cienie postaci z drugiego korica ma-
py, czasem opornie dzialajacy przy-
cisk akgji (a poza tym Target nie lubi
sie z klawiaturami i myszkami USB).
Kilka razy udato mi sie tez zgina¢ od
jednego strzatu, pomimo pelnego
zdrowia i pancerza. Al przeciwnikéw
jest zadna — w 99% sytuadji po za-
uwazeniu gracza odwracaja sie do
niego i pruja, ,ile fabryka data”, oka-
zyjnie rzucajac jakis granat, ktéry

w wiekszosci przypadkow wiecej za-
szkodzi im niz nam.

Target jest pétamatorskim, niedoro-
bionym dzietkiem, ktére dzi$ moze
jedynie $mieszy¢ swa nieporad-
noscia. Na pierwsze naprawde uda-
ne polskie FPS-y musielismy jeszcze
kilka lat poczeka¢. Polecam goraco te
gre — wszystkim swoim wrogom! 0
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Nie-sa-mo

Pamietam, jok zaczatem w to graé w maju 1998. Najpierw umiejetnie
budowany $wiattem i dzwiekiem klimat zagrozenia, a potem

oszotomienie. Wyijscie ze statku wieziennego Vortex Rikers na otwartg
przestrzen to jedna z tych scen, kidre na state weszty do historii gier

Producent:

Epic MegaGames
Premiera:

1998
Platformy:

PC, Mac
Gatunek:

FPS

Jak zagraé:
Steam/GOG; petna
wersja w CDA
04/2001

DO RECENZII
UDOSTEPNIE

Podstawowa
pukawka za
sprawg modutéw
ulepszajqcych
zamieniata sie

w kozackg bron.
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komputerowych i na zawsze utkwity w mej glowie.

To bylo co$ wezeéniej niespotyka-
nego. Kanion, chata, jakies gtazy,
niewielki staw — niby proste obiekty,
ale grafika powalata. Czlowiek tazit

i sie zachwycal. W tym niewielkim
zbiorniku ukrytym za gtazami plu-
skalem sie jak dziecko, podziwiajac
kregi na wodzie, roslinnos¢, ryby.
Nigdy wczeséniej nie widzialem tak
powalajacej oprawy. Prawdziwy
opad szczeki przyszedt jednak do-
piero nieco pézniej — gdy sie juz
oswoilem z krajobrazem widocznym
bezposrednio po opuszczeniu stat-
ku. Po krétkim marszu stanaglem
nad krawedzig gigantycznego kanio-
nu, ujrzalem wodospad, rzeke na

dole i latajace nad nig ptaki. Stalem
i gapilem sie w dé1. Potem przesze-
dlem na druga strone koleiny wy-
zlobionej przez statek, wycelowatem
w wode ponizej i skoczytem. Wraze-
nie dtugiego lotu byto tak dojmuja-
ce, ze do dzi$ pamietam ucisk w zo-
tadku. Nie-sa-mo-wi-te.

Unheroes

To jeden z tych tytuléw, ktére nie si-
13 sie na patos. Tutaj gracz nie jest
herosem. Wprost przeciwnie — jest
wiezniem, dla ktérego katastrofa
statku stata sie szansa powrotu na
wolnos¢. Odzyskawszy przytom-
no$¢, najpierw przedzieramy sie
Przez zrujnowane pomieszczenia
okretu, potem za$ przez zr6znicowa-
ne lokacje dziwacznej planety, by

w koricu uciec z tego niegoscinnego
miejsca. Osobliwe jednak jest to, ze
kolejne starania gracza - cho¢ wyni-
kaja z niezbyt chwalebnych pobudek
- w dziwny spos6b pokrywaja sie

z lokalnymi wierzeniami ludu Nali.
Okazuje sie, ze atakujaca nas na kaz-
dym kroku rasa Skaarjéw wecale nie
pochodzi z Na Pali (bo tak sie zwie
planeta), ale brutalnie j3 okupuje.
Nali zas, czyli czterorecy tubylcy,
wypatruja mesjasza. W ten sposéb,
dbajac o wlasng skore, gracz staje sie

Oswietlenie byto niesamowite: co lokacja, to cztowiek stawat na chwile i sie zachwycat.

Krigore

e

ich mimowolnym
zbawicielem. Pa-
mietniki, strzepki zapiskéw, w kon-
cu fragmenty $wietych ksigg - to
wszystko, thlumaczone za pomoca
podrecznego translatora, sukcesyw-
nie zmienia obraz postaci kierowa-
nej przez gracza, a zwlaszcza buduje
niesamowity klimat.

Gra i buczy :)

Nieprzypadkowo uzywam czasu te-
razniejszego: ta gra wcigz chwyta
za serducho. Spora w tym zastuga

niesamowitej muzyki, ktéra lata te-
mu weszta do kanonu i dalej spraw-
dza sie niesamowicie. Jedli jej nie
znacie, to kompletny soundtrack
mozna bez klopotu znalez¢ np. na
YouTubie. Warto jednak zaznaczy¢,
ze soundtrack nie zwojowalby pew-
nie wiele, gdyby twércy nie zwigzali
go umiejetnie z tym, co dzieje sie na
ekranie. Spokojniejsze czy wrecz
melancholijne fragmenty saczace sie
z glosnikéw chocby podczas zwie-



Jeden z przedstawicieli
rasy Skaarj. W grze
spotykamy kilka ich
rodzajéw.

Niektére starcia byty
popisem umiejetnosci
sztucznej inteligencii.
Zranione stwory
potrafity uciekag,

a gdy pozwalata na
to mapa - zachodzié
gracza od tytu.

Krélowa kontra tytan - kto wygra?

Unreal oferuje ciekawy i nieprzewidziany
przez twércéw tryb zabawy: mozna w nim
robi¢ ustawki wrogéw z kampanii i spraw-
dzaé, kio wygra. By tego dokonaé, trzeba
najpierw znalez¢ otwartq przestrzen. Polecam
pierwszq otwartq lokacje, na ktérg wychodzi-
my ze statku wieziennego zaraz na poczqtku
gry — od razu po opuszczeniu statku zapiszcie
gre, przyda sie do szybkiego resetu areny
eksperymentéw.

Teraz otwieramy konsole klawiszem ~ i wstu-
kujemy ,god” [Enter], czyli niesmiertelnos¢,
ghost”, czyli przenikanie przez sciany, oraz
playersonly” — ostatni cheat odpowiada za
wylgczenie sztucznej inteligencji wrogéw. Klu-
czem do catej zabawy jest korzystanie z ko-
mendy ,summon XXX”, ktéra pozwala przy-
wotaé dowolny obiekt w grze — po prostu za-
miast ,XXX” wpisujemy interesujgcq nas
nazwe. Moze fo by¢ rodzaj broni, ale mozna
tez przyzwaé kazdego wystepujacego w grze
przeciwnika — i to nas wlasnie interesuje.

Przywotywany stwér zawsze pojawia sie
bezposrednio przed postacig gracza i pa-
trzy w t¢ samq strone. Na|eiy wiec zmate-
rializowaé jednego stwora, potem przejsé
kawatek przed niego, odwréci¢ sie i zmate-
rializowa¢ drugiego. Péki gadziny majq
wylgczong sztuczng inteligencje, nie ruszq
sie. Jak zatem sktoni¢ je do walki2 Nalezy
oddali¢ sie na duzq odlegfos¢ (dzieki ko-
mendzie ,ghost” mozecie po prostu uniesé
sie do krawedzi kanionu), a nastepnie wig-
czy¢ sztuczng inteligencje, wpisujgc ponow-
nie komende , playersonly” — przeciwnicy
wrécq do zycia. Teraz wystarczy wymierzy¢
i palngé w teb ktéregos z nich z jakiej$
stabszej broni. Ten skupi swq agresje na
stojgcej naprzeciw niego paskudzie i roz-
pocznie sig walka.

Kilka uwag na koniec: to nie zawsze zadzia-
fa i musicie poeksperymentowaé. Pamietaij,
Ze przeciwnicy raczej nie ttukg sie miedzy
sobg w ramach jednego gatunku. A jak

sprowokuijesz latajgcego stwora, to czesto
zamiast walczy¢ z naziemnym wrogiem po
prostu poleci w twoim kierunku. By zaaran-
zowaé walke pomiedzy krélowg a tytanem,
musicie ich ustawi¢, postuguijqc sie komen-
dami ,summon queen” i ,summon fitan”.

W przypadku krélowej konieczne jest weze-
$niejsze uzycie instrukcji ,ghost” — bez niej
ta wielka paskuda po prostu was rozdepcze.
Cofngé te komende mozna, stosujqc inng —
walk”. Pozostate instrukcje wigczamy i wy-
tgczamy, po prostu je powtarzajgc.

Nazwy stworéw do wykorzystania: skaari-
assassin, skaarjberserker, skaarjgunner, ska-
arjwarrior, skaarjlord, skaarjofficer, skaarj-
scout, skaarjsniper, skaarjtrooper, iceskaarj,
queen, titan, stonetitan, lesserbrute, brute,
behemoth, krall, krallelite, leglesskrall, mer-
cenary, mercenaryelite, slith, manta, cave-
manta, giantmanta, gasbag, giantgasbag,
warlord, pupae, squid, fly, devilfish, tentac-
le, spinner. Enjoy!

dzania wodnych $wiatyn Nali bty-
skawicznie i plynnie zastepowane
sg agresywnymi dzwiekami, gdy tyl-
ko przez ekran zaczynaja $migac
pociski. Wtedy to nie byta normal!
Dzwiek, w przeciwienstwie do grafi-
ki, w ogoéle sie nie zestarzal i gra da-
lej, po tylu latach od premiery, jest
w tej warstwie magiczna. Oprawa
wizualna uplyw czasu zniosta oczy-
wiscie gorzej. Widac¢ to szczegdlnie
na prymitywnych brytach, z kté-
rych wyciosano skaly i inne duze
obiekty otwartego otoczenia, wi-
doczng bron naszego awatara czy

dosé¢ kanciaste jak na dzisiejsze
standardy postacie. Te zreszta nadal
sie bronia — animacje atakow, szcze-
gélnie tych szybszych niemiluchéw,
sa w porzadku, modele postaci zas
pomimo matej liczby poligonéw nie
budza grymasu politowania. Gene-
ralnie rzecz biorac, Unreal zesta-
rzal sie widocznie, ale z klasa.

Evergreen

Do Unreala wracam co jaki$ czas
niezmiennie od lat. To gra, ktéra
swego wyprzedzita swoja epoke.
Wyszta przed szereg, przynoszac

Kiedys ta przestrzen robita tak kolosalne wrazenie, ze graczowi az sie w gtowie krecito.

technologie, bez ktérej $wiat gier

w obecnym ksztalcie by po prostu
nie istnial. Nierealny silnik, ktéry
zadebiutowal wlasnie w tej produk-
cji, dorobit sie juz czwartej wersji

i pojawit sie tacznie w kilkuset tytu-
fach. Stat sie tak popularnym narze-
dziem, ze — co jest paradoksem - za-
bil Unreala jako serie. Twoércy gry,
Epic MegaGames, po prostu skupili
sie na doskonaleniu technologii,
ktoéra bardzo szybko sie rozrosta,
udowadniajgc, ze réwnie dobrze co
w przypadku strzelanek sprawdza
sie w bijatykach, erpegach (np.
pierwszym Mass Effekcie) czy - juz
porzucajac $wiat gier — nawet w pro-
gramach dla architektéw. To, co mia-
o swéj poczatek w Unrealu na pece-
cie, szybko tez wyrwalo sie z ram
blaszanej platformy. Unreal Engine,
dzieki mechanizmom wspierajacym
multiplatformowo$¢, pojawit sie na
dwéch generacjach konsol oraz urza-
dzeniach mobilnych. Warto o tym
pamietac i od czasu do czasu powr6-
ci¢ na niegoscinng planete, by zoba-
czy¢, jak to wszystko sie zaczelo. No
iz przyjemnoscia zgubi¢ tych kilka
godzin - bo gra pomimo lat na kar-
ku wcigz jest niesamowita. No i to
pierwsza ,dycha” w historii CDA. O0
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To byt jeden z dwach tytutéw, kidre walczyly o palme pierwszehstwa
w kafejkach internefowych. Quake lll Arena czy Unreal Tournamente
Pojedynek pozostat nierozstrzygniety — rdwniez w moim przypadku.
Nie zmienia fo jednak fakiu, ze UT byt wielkim tytutem. ...

jak to ,byt"e Nadal jestl

Producent:

Epic Games

— Premiera:
- 1999
Platformy:
PC, Macintosh,
PS2, Dreamcast
Gatunek:

FPS

Jak zagraé:
na PC = wiadomo:
Steam/GOG

L]
~ DO RECENZJI
UDOSTEPNIt
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¥,

w

bstawiam, ze UT powstat tro-

che jako wyrzut sumienia. Co
tu duzo méwié, Unreal - przy calej
jego miodnosci i przetomowym cha-
rakterze trybu dla pojedynczego gra-
cza — w sieci byt... niefajny. Twércy
prébowali tam zrobic co$ nowego, ale
to byly co najwyzej takie niezgrabne
préby innego podania tego, co juz
znamy, czego tryb DarkMatch (DM,
tyle ze w ciemno$ci i z latarkami
w dioni) jest dobrym przyktadem.
Doswiadczenia zebrane przy Niereal-
nym jednak zaprocentowaly przy UT.

Tak jak przygody na planecie Nali
rozpoczynaly sie sekwencja pokazu-
jaca zamek, tak tutaj gre otwierata
wycieczka po miescie przysztosci -
wraz z krétkim wprowadzeniem

w realia turnieju. Podobnie jak
Quake, UT byt tytutem nastawionym
na sie¢, mozna bylo pograc z botami
w ramach mialkiej fabuly, ktéra tak
naprawde byla treningiem przed
wskoczeniem w siec. Gra — jako jedna

z pierwszych — realizowata powsze-
chna dzi$ formute ,dajemy wam me-
chanike i zestaw map, bawcie sie sa-
mi”. Byl to do$¢ odwazny jak na te
czasy ruch, ale dzieki temu UT zna-
lazt sie w czoléwce.

Bo grafika sie liczy...

Po kontakcie z Unrealem czlowiek
wiedzial, czego mniej wiecej sie spo-
dziewag, ale twércom udalo sie wyci-
snac z gry o wiele wiecej. Zachwyci-

Zaraz,

Krigore

tem sie, gdy
pierwszy raz na
mapie Koos Galle-
on zobaczytem X "
efekt przelewajacej ‘-
sie po dolnym pokta-

dzie wody. Wspomnienie to
potegowal jeszcze efekt graficzny
znajdzki tam ulokowanej — fioletowa
przezroczysto$é modelu gracza i de-
likatne falowanie. UT pokazat, ze sil-
nik stworzony przez Epic jest mocny
w projektowaniu obtednie wyglada-
jacych pomieszczen. Wystarczylo
zreszta przespacerowac sie po takich
mapach jak Gothic czy Phobos, by
zobaczy¢, ze architektura jest mocng
strona tej gry.

Kto z weteran6w nie pamieta bazy
kosmicznej orbitujgcej wokét Mar-
sa? A meczéw rozgrywanych na kul-
towej dla wielu mapie Morpheus to-
czyly sie na dachach drapaczy - juz
nie chmur, ale stratosfery, bo podzi-
wia¢ mogli$my tam krzywizne na-
szego globu? Réw-
niez awatary gra-
czy wbijaly sie
w pamieé.

...ale strzelanie

jest wazniejsze

Bo strzelalo sie tu
cudnie. Arsenal byl twérczym rozwi-
nieciem wielu pukawek z singlowego
Unreala, wzmocnionym zapozycze-
niami z innych gier — bo czym jest
w istocie drugi tryb Pulse Guna, jesli
nie spawarg z Quake’a? Wlasnie, try-
by dziatania! To byla wyjatkowo moc-
na strona UT. Niemal wszystkie pu-
kawki dzialaty na co najmniej dwa
sposoby. Flak Cannon wypuszczat
chmure szrapneli lub wypelniony ni-
mi granat, Ripper strzelal obracajacy-

2 =

Rakietnica oferowata kilka trybéw dziatania.

mi sie dyskami, ktére odbijaly sie od
$cian lub wybuchaty. Rakietnica z ko-
lei w swym turniejowym wcieleniu
byla chyba najbardziej rozwinieta pu-
kawka w tamtym okresie. Pewnie,
strzelala pojedynczymi rakietami, jak
wszystkie inne. Ale pelnita réwniez
funkcje miotacza granatéw, a po
przytrzymaniu lewego lub prawego
przycisku myszy przez dtuzszy czas
mogta wypusci¢ salwe rakiet czy
wigzke granatéw. Dodatkowo pod-
czas tadowania serii pocisk6w — po-
przez przytrzymanie przycisku odpo-
wiadajacego za granaty — mozna bylo
skupi¢ wszystkie na matym obszarze
zamiast wysylac je szeroka, rozcho-
dzaca sie na boki salwg. To jednak nie
koniec: jesli udalo sie utrzymac prze-
ciwnika na celowniku przez nieco
dtuzsza chwile, rakiety zaczynaty sie
na niego same naprowadzac!

Najpotezniejsza zabawka byt
Redeemer — wyrzutnia rakiet z tak-
tycznymi gtowicami nuklearnymi. To
bron z jednym pociskiem, jak juz jed-




Szrapnele byty skuteczne na krétki dystans. Im jednak dalej, tym byto gorzej.
Drugi tryb, czyli granat ze szrapnelami, byt OK na $redniq odlegfosé.

nak strzelila... Zasada byta prosta:
celuj w thum, strzelaj i uciekaj. Pro-
mien razenia byt obtednie duzy, a ob-
razenia zadawane przez fale uderze-
niowa przemielaly wszystko w jej za-
siegu na mieso. To bardzo czesto byta
samobdjcza bron, w przypadku kté-
rej trzeba bylo zabra¢ do grobu jak
najwieksza liczbe wrogéw — ale tylko
w pierwszym trybie. W drugim, po
uprzednim ukryciu sie, rakieta moz-
na bylo zdalnie sterowa¢... Tego typu
niuanséw zwigzanych z uzbrojeniem
bylo tu naprawde sporo, a mozliwo$¢
doboru trybu dzialania pukawki do
sytuacji pozytywnie wyrézniala gre.

Te kocie ruchy

Tworcy postawili na mozliwosé
uskakiwania: wystarczyto wcisna¢
dwukrotnie wybrany klawisz kie-
runkowy, by posta¢ wykonata ma-
newr pozwalajacy omina¢ np. ogient
prowadzony przez przeciwnika. Byl
to system raczej banalny w poréw-
naniu do strafe-jumpéw spod znaku
Q, dawal jednak przewage na polu

bitwy z tego wzgledu, ze... malo kto
go uzywal. W praktyce wiec uskaki-
wanie bylo naprawde optacalne. Po-
dwéjnego skoku nie bylto. Nie ma go
zreszta dalej — przynajmniej w ofi-
cjalnej wersji gry. Wraz z biegiem lat
stal sie jednak niemalze narzuca-
nym oddolnie standardem, wiec nie
zdziwcie sie, jesli zobaczycie go na
serwerach w sieci.

Jesli chodzi o kwestie techniczne

z dzisiejszej perspektywy, to... jest
super. Gra w wersji Gold jest dostep-
na np. na GOG.com i bez problemu
obstuguje nawet rozdzielczosci
ultrapanoramiczne bez przekia-
mywania proporcji. Trzeba sobie
tylko dostosowac wielkos¢ elemen-
téw interfejsu, bo standardowo sa
absurdalnie wrecz duze. Najfajniej-
sze jest jednak to, ze ten tytul wcigz
zyje: bez wigkszych probleméw
mozna znalezé serwery, na kté-
rych cos sig dzieje, zagra¢ w DM
czy nawet w CTE Gra tez jest bardzo
elastyczna: automatycznie docigga

'
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W przypadku mapy Morpheus twércy nieco zaryzykowali

i... obnizyli grawitacje. Level zyskat dzigki temu unikatowy
charakter, gdyz trzeba byto braé poprawke na spowolnione skoki
przeciwnikéw, mierzqc do nich np. z rakietnicy.

Mutatory

To oryginalny i charakterystyczny dla Nierealnych gier pomyst na
zréznicowanie rozgrywki. Twércy dali graczom opcje zmiany za-
sad panujgcych na arenach. To mniejsze lub wigksze modyfikacje
regut, ktére sq naktadane na dany rodzaj gry — mozliwe jest wiec
np. stworzenie rozgrywki, w ktérej jeden celny strzat z Shock
Rifle’a zabija, dzigki czemu w rezultacie otrzymujemy szybkq roz-
grywke, w kidrej liczq sie tylko umiejetnosci strzeleckie. Zresztq ten
rodzaj zabawy do dzi$ $wieci triumfy i na state wpisat sie w histo-
rie UT. Mutatoréw byto jednak o wiele wiecej, gracze tez szybko
zaczeli tworzy¢ wlasne, mniej lub bardziej powazne, przez co gra
czestokroé przybierata ksztatt, o ktérym twércy nawet nie mysleli.

Godlike!

Boty na najwyz-
szym poziomie
trudnosci wymiata-
tyiwwalce 1 na 1
wygraé bylo nie-
mozliwoscig... no,
chyba ze odcinato
sie je od znajdziek
na mapie.

brakujace rzeczy z serwera, wskocze-
nie do rozgrywki jest wiec co najwy-
zej kwestia klikniecia i poczekania
paru chwil. (Sam czasem pogrywam

z botami w ramach odstresowywania
sie — dop. Smg).

Przyznam, Ze nie spodziewatem sie,
ze UT sie tak pieknie obroni po
latach. Odpalitem go, by odswiezy¢
sobie pamie¢ przed napisaniem tego
tekstu, a gralem przez nastepnych
pare dni, juz tylko z czystej przyjem-
nosci, jaka mi to dawato.

PS: Zaskoczyto mnie tez to, jak bar-
dzo gra wbila mi sie w pamiec¢. Bie-
gnac po rampie jednego z dachéw na
mapie Morpheus, zeskoczytem z po-
chylni i wszedtem pod nig. Wtedy
przyszla refleksja: , Po jaka cholere

w ogdle tam ide?” Po chwili wrecz na
moich oczach zrespawnowaly sie ap-
teczki... To niesamowicie fajne uczu-
cie wréci¢ do gry, ktérg zna sie na ty-
le, ze w zabawie pomaga pamie¢ mie-
$niowa czy nawet podswiadomos¢. O

—
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#REPLAY

#HALF-LIFE

Jeste
legendqg™

John Carmack zwykt mawiaé, ze fabuta w grach jest rownie istoina
jak w filmach porno. | z zelazng konsekwenciq trzymat sie fej zasadly,
tworzqc kolejne FPS-owe kamienie milowe, kidre fabute trakiowaty,
hm, marginalnie. A za nim podazali inni. Na szczedcie w koricu kiod
odwazyt sie poptynaé pod prad.

Producent:

Valve Software
Premiera:

1998

Platformy:

PC, PS2
Gatunek:

FPS

Jak zagraé:
zaréwno wersje
podstawowq,
oficjalne dodatki,
edycje Source,

jak i remake Black
Mesa znajdziecie,
co oczywiste, na
Steamie; konsolowa
edycja do wyrwania
tylko na rynku
wibrnym

OGordonie Freemanie, naukow-
cu, ktéry zaskakujaco sprawnie
macha lomem, moge powiedzie¢ wie-
le, ale z pewnoscig nie to, ze jest cha-
ryzmatyczna postacia. W trakcie gry
nie odzywa sie ani stowem, nie moz-
na przyjrze¢ mu sie w lustrze, a jego
catkowicie pospolity wyglad znam(y)
jedynie z grafik promocyjnych. Inny-
mi stowy Gordon jest zaprzeczeniem
przerysowanych bohateréw pokroju
Duke’a czy Caleba z Blooda. I para-
doksalnie pamietam go wtasnie dla-
tego, bo w momencie zanurzenia
sie w $wiecie gry nie kieruje juz
Freemanem. Jestem nim.

Pierwszy dzier w pracy

Z samego rana laduje w wagoniku
kolejki, ktéry wiezie mnie przez hale
badawczego kompleksu. I juz wtedy
wiem, ze jestem $wiadkiem czego$
nowego, potencjalnie wielkiego. Bo
tez i $wiat po drugiej stronie monito-
ra nigdy wczesniej nie byl réwnie

B Eugeniusz Siekiera

wiarygodny, namacalnie realny. Black
Mesa budzi sie do zycia, a zaspany
jeszcze personel zabiera sie do swo-
ich codziennych obowigzkéw. Chce
by¢ czescia tego uniwersum i dowie-
dzie¢ sie o nim jak najwiecej, bo czuje
sie dokladnie tak, jak powinien czué
sie bohater gry - lekko przerazony
tym, co go czeka, ale i podniecony
pierwszymi chwilami w nowym, eks-
cytujacym miejscu.

W tym pierwszym dniu przyszlo mi
zainicjowaé pewien tragiczny w skut-
kach eksperyment. Otwarcie portalu
do innego wymiaru wymyka sie spod
kontroli, w efekcie monstrualny
kompleks badawczy pograza sie

w kompletnym chaosie, a personel,
ktéry nie ginie od razu w wyniku
eksplozji czy zawalonych $cian, wpa-
da w krwiozercze macki paskud z ob-
cego $wiata. Chwile pézniej do zaba-
wy dolaczaja komandosi z jednostki
specjalnej, ktérych zadaniem jest
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Black Mesa, czyli mod totalny
Block Mesa to cudowny hotd fanéw i najlepsze, co mogto spotka¢ mitosnikéw
pierwszej odsfony. Nie tyle remaster, co remake, bo gra stworzona catkowicie od
podstaw na najnowszej wersii silnika Source. Z nowymi modelami posfaci, teksturami,
przeprojekiowanymi i rozbudowanymi miejscowkami, bonusowymi zagadkami

[w tym opartymi na fizyce, czego w oryginale prézno byto szukad), a nawet
odéwiezong $ciezkq dzwiekowq i nagranymi od nowa dialogami. Kawat tytanicznei
pracy, a zarazem dowdéd na to, ze zapaleni modderzy niejednokrotnie potrafi
zrobi¢ wiecej niz profesjonalne studia ze sporym zapleczem finansowym. Black Mesa
poczgtkowo zostata udostepniona za darmo, obecnie w wersji poprawionej mozna
iq wyrwaé za 20 euro na Steamie. Gra nadal znajduie sie na etapie wezesnego
dostepu, gdyz weiqz brakuje finatu przygody, czyli pozioméw rozgrywanych
w wymiarze Xen, co zresziq niedtugo ma sie zmienic.




Tajemniczy
wymiar Xen to
ostatni przystanek
w tej diugiej

i niebezpiecznej
podrézy. Niestety
dla wielu zbyt
abstrakeyjny

i irytujgcy z uwagi
na wymagajqce
sekcje platformowe.

/

Po drugiej
stronie
barykady

Dwa dficjalne

dodatki, kidre
zadebiutowaly kolejno
w 1999 2001

roku, dosfarczajq
wiecej fego samego,
przynajmniej pod kagtem
rozgrywki. Ciekawe
jest jednak fo, Ze przy
okazji pozwalajq
spojrze¢ na znane juz
wydarzenia z zupetnie
innej perspekiywy.
Opposing Force,
pierwsze z rozszerzen,
wrzuca nas w kamasze
jednego z zotnierzy,

z kiérymi Freeman
toczy zaciekle boje

w podstawce. Blue
Shift, czyli drugi
dodatek, nie jest ownie
oryginalny (zarzucano
mu fez zbyt kiotkg
kampanie) - pozwala
weieli¢ sie w jednego
ze straznikow
zafrudnionych

w kompleksie. Jest nim
niejaki Barney Calhoun;
ten sam Barney,

kiory odegra pozniej
znaczqeq role w HL2.
Warto tez wspomnied,
ze za dodatkami

stoi studio Gearbox
Software, znane

dzis gtownie z marki
Borderlands.

(.

" el

eliminacja zagrozenia oraz uprzat-
niecie ,bataganu” (w tym takze
jeszcze zywych swiadkéw owych
wydarzen). W jednej chwili porzu-
cam marzenia o spokojnej robocie
jajogtowego, lapie za fom, a pézniej
spluwe zabitego straznika, chcac
wystrzela¢ sobie droge na wolnos¢.

Bo fabuta sie liczy

Nie oszukujmy sie — historia w HL
absolutnie nie jest odkrywcza czy
wyszukana. Bazuje przeciez na kla-
sycznych schematach literatury SF.
Ale okazuje sie wystarczajaco spdj-
na i wciggajaca, by moja motywacja
do przebijania sie przez kolejne po-
ziomy kompleksu Black Mesa nie
stabta ani na moment. Bo brne do
przodu nie tylko pchany sama
przyjemnoscia plynaca z rozgrywki.
Nie, jestem zwyczajnie ciekaw, co
wydarzy sie dalej, kogo spotkam na
swej drodze, jaki los czeka ocala-
tych i koniec konicéw czym okaze
sie tajemniczy wymiar Xen, z kté-
rego zlecialo sie cale to plujace

Zombie Headcrab kontra tom. Kult w czystej postaci!

kwasem i razace blyskawicami cho-
lerstwo. Bo dobra opowies¢ wciaga,
i tyle!

Podobng metamorfoze zalicza
gameplay. W poréwnaniu do tytu-
16w konkurencji rozgrywka nie
ogranicza sie tylko do trywialnego
biegania ze spluwa, siania otowiem
i okazjonalnego zbierania kluczy.
Wspomniane aktywno$ci uzupel-
niono tu urozmaiceniami w postaci
przejazdzki wagonikami podziem-
nej kolejki, sekcji zrecznosciowych,
w ktérych kicam po platformach ni-
czym nacpany zajac, czy najrozma-
itszych zagadek srodowiskowych,
ktérych rozwigzanie nie zawsze jest
oczywiste, ale zawsze logiczne. I co
réwnie wazne, nigdy nie wydaja sie
wepchniete na site; wrecz przeciw-
nie — wynikaja z konstrukgji $wiata,
np. koniecznosci odblokowania za-
tarasowanego przejécia itp. To do-
datkowo pogltebia immersje, bo za-
stana rzeczywistos¢ wydaje sie
spéjna i wiarygodna.

Eksperyment, od kidrego wszystko sie zaczeto,
a zwyczajny, nudny dziert w pracy zamienit sie
w dramatyczng walke o przetrwanie.

Half-Life, full pleasure

Czy warto da¢ staruszkowi szanse bli-
sko 20 lat po premierze? Absolutnie
tak, bo to tytul przetomowy pod wie-
loma wzgledami, a dostepny na Ste-
amie remake Black Mesa niezbicie do-
wodzi, ze w oryginale z 1998 roku
zestarzala sie tylko grafika. Aito
w sposéb, ktéry nie wywoluje
usmiechu politowania. Pewnie, ze
jest kanciasto — ale to nie przeszka-
dza. To dzielo, ktére wywrécito gatu-
nek do géry nogami, prébujac go ro-
zebrad na czesci pierwsze, nastepnie
posktada¢ od podstaw i zdefiniowac
na nowo. I chyba najbardziej niebywa-
1e jest to, ze ekipie Valve Software ta
sama sztuczka udala sie dwa razy.
Wydany w 2004 roku Half-Life 2 oka-
zal sie osiggnieciem réwnie wybit-
nym, arcydzietem, w ktérym w jedna
zwartg catosé udalo sie zebra¢ caty
spuscizne gatunkowsa i w nastepstwie
stworzy¢ tytul, ktéry na dlugie lata
wyznaczat standardy. Zdaniem wielu
niedoscignione do dzis, ale to juz zu-
pelnie inna historia... O
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Dawno temu w odleglej galaktyce... A doktadniej w 1995 roku, czyli rzeczywistos

tak odmiennej od obecnej, ze jakby nie z tego $wiata, w znanym z przygodowek
studiu LucasArts powstat jeden z najlepszych FPS-6w w historii gatunku i zarazem jedna
z najlepszych gier w dziejach marki Star Wars.

Producent:
LucasArts
Premiera:
1995
Platforma:
PC, Macintosh,
PlayStation
Gatunek:

FPS

Jak zagraé:

w wersji na PC —
kupi¢ na GOG-u
lub Steamie

DO RECENZII
UDOSTEPNIt
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Star Wars: Dark Forces, bo tak
zwie sie to dzielo, bylo osiagnie-
ciem tym znaczniejszym, ze... po-
dwéjnie debiutanckim. Po pierwsze
jako pierwszy klasyczny first-
-person shooter osadzony w uni-
wersum Gwiezdnych Wojen -

w dodatku w pelni autorski, bo na-
wet engine, zwany Jedi, pochodzit

z LucasArtsu. Po drugie za$ byly to
Gwiezdne Wojny, ktére rezygnowaty
z niemal wszelkich reprezentacji Mo-
cy (OK, byta jedna: w epilogu. A jej
pierwsze drgnienie bohater odczut
dopiero dwa lata p6zniej w Dark For-
ces II). To zresztg do$¢ zabawne, bo
wedlug pierwotnej wersji scenariu-
sza w grze wcielac sie mieliSmy w sa-
mego Luke’a Skywalkera. Wazniejsze
jednak, ze brak mieczy $wietlnych
i,razenia prgdem” gra nadrabiala,

0 czym z pasja zaswiadczy¢ moze
moje mlodsze ja, wysmienitym fil-
mowym klimatem. Z Mocg czy bez —
moc Star Wars byta w Dark Forces
bardzo silna.

Przebudzenie niemocy
Oryginalnie niewzmocnionym boha-
terem Dark Forces jest Kyle Katarn,
najemnik wynajety przez Sojusz
Buntownikéw w celu pozyskania
planéw Gwiazdy Smierci. Zadanie to
jednak, ktéremu poswiecony zostat
niedawno caly kinowy ,Lotr 17,

w grze zajmowalo dokladnie... jedna,
pierwsza, najprostsza misje, wykro-
jong zreszta nastepnie z catosci

i przerobiong na samodzielne demo.
Skarb ten nie byt nawet jako$ szcze-
golnie $cisle tajny czy strzezony —
znajdowatl sie na nic nieznaczacej

planecie wewnatrz zwyczajnego im-
perialnego posterunku i chroniony
byt przez standardowy personel
oraz paru szturmowcéw dla towa-
rzystwa. Zdobycie planéw najpotez-
niejszej broni uniwersum (wejdz po
nie, wyjdz z nimi) byto jednak

w Dark Forces jedynie wstepem do
zupelnie innej opowiesci: o0 Mrocz-
nych Szturmowcach. Ale mylitby sie
kazdy, kto uznalby, ze oto nadciaga
atak klonéw wyczulonych na Moc,
bo Dark Trooper réznit sie od swych
filmowych kolegéw wylacznie tym,
Ze Wyposazono go w nowy, lepszy
typ pancerza. Zadnych Mocy az do
1997, pamietacie?

Fabutla Dark Forces wyrézniala sie
nie tylko unikaniem Mocy, ale takze
— zwlaszcza — dbatoscig o zachowanie
filmowej sp6jnosci pomiedzy misja-
mi i wich trakcie. Odwiedzane loka-
¢je (m.in. Nar Shaddaa, Coruscant
czy poktad Executora) cechowaly sie
wiec swoista wiarygodnoscia —

Jacek ,,gem” Smoliriski

zwlaszcza gdy poréwnac je do map
w wydanym chwile wczesniej
Doomie. Kazda z nich to przy okazji
prawdziwy, przestrzenny labirynt
(w kanatach Anoat City pogubitem
sie tak samo jak wtedy, dwie dekady
temu), bo Jedi Engine dawat pelng
wielopoziomowo$¢ mapy, jak réw-
niez mozliwo$¢ patrzenia w gére
iw dot, a nawet — uwaga - przykuc-
niecia i podskoku! Niezwykle

w kontekscie FPS-6w pozostajg tak-
ze iScie bondowskie gadzety, poma-
gajace skutecznie mierzy¢ sie z nie-
przyjaznym otoczeniem jak reflek-
tor, maska gazowa czy... raki
zmniejszajace poslizg na lodzie.
Swoja droga jestem przekonany, ze
pierwszy raz ukoniczylem gre, nie
korzystajac z zadnego z nich. Po-
dobnie zresztg jak ,,alt fire” dla
wiekszo$ci broni: laser6w, repeate-
réw, ale nawet granatéw i min. Tego
typu komplikacje byty wéwczas naj-
wyrazniej poza moim pojmowaniem
prostego swiata FPS-6w...

Moc sequeli

Dark Forces byto fantastycznym sukcesem artystycznym i komercyj-
nym, co naturalnie pozwolito stworzy¢ ciag dalszy historii Kyle’a

Katarna i jego trudnych relacji z Mocgq.

Star Wars Jedi Knight:

Dark Forces II

Druga grq w serii Dark Forces byta wydana
w 1997 roku Star Wars Jedi Knight: Dark
Forces II. Pozwalata wreszcie chwyci¢ za
miecz $wietlny i wykorzystywa¢ moce — tak-
Ze ciemnej strony, co zresztq prowadzito do
odrebnego, ztego zakoriczenia. Byta tez
pierwszq grq w serii stosujacq akceleracje

sprzetowq, FMV z udziatem zywych akto-
réw, jak réwniez perspektywe trzecioosobo-
wq oraz tryb multiplayer do 8 oséb w LAN-
-ie i 32 (!) przez internet. Nowa jakos¢ pod
kazdym wzgledem.

Star Wars Jedi Knight:
Mysteries of the Sith

Tylko i az dodatek do poprzedniczki, stwo-
rzony przez team odpowiedzialny wczesniej



Podtoga to lawal (I tu $miejq si¢ wszyscy poza Anakinem Skywalkerem).

Piksele kontratakujg

Nieco lepiej szlo mi teraz, kiedy
powrdcitem do Dark Forces, by
przekonac sie, jak gra sie w nia po
latach. Poczatek byt jednak fatal-
ny, bo gry w zaden sposéb nie
zmodernizowano, a jedynie przy-
stosowano, przy uzyciu DOSBok-
sa, do wspélczesnych systeméw
operacyjnych.

To oznacza, ze nawyki ostatnich
dwoéch dekad mozna odlozyé -
wraz z mysz3a, ktora domyslnie

— A gdy pierwszym
strzatem trafit w THX
111, to zrozumiatem,
Ze to nie moze by¢
szturmowiec.

i Oﬁl\;] wiish that lzould persaraiy bﬁstﬁ@?" /i

o watch you die. i zl \

Cut-scenki? Sq. ,Troszke” rozpikselowane. Ale klimat SW

maijq, jokby byty w 4K i 60 klatkach.

odpowiada za... ruch - na pétke.
Tutaj uzywa sie wylacznie klawiatury,
strzela Controlem i strafe’uje z Al-
tem. Nie ma tez mozliwosci wykorzy-
stania akceleradji sprzetowej czy
chocby wspétczesnych rozdzielczosci
— gra skaluje sie wprawdzie do roz-
miaréw ekranu, ale to znaczy wytacz-
nie powiekszenie pikseli do rozmia-
r6w kwadratéw... Przez to tez, powia-
dam wam, préby snajpienia

w ruchomy punkt gdzies po drugiej
stronie mapy to czysta loteria — takze
za sprawa cokolwiek swobodnej in-

terpretacji przez gre wielkosci hitbok-
s6w. A mimo to bardzo szybko
wszedlem we wlasciwy rytm roz-
grywki, jak niegdys cieszylem sie od-
glosami wprost z Tamtej Oryginalne;j
Trylogii i przeklinalem obmierzle
dianogi, ktére atakujac spod po-
wierzchni $cieku, chrupaly zdréwko

z pominieciem tarcz.

Star Wars: Dark Forces wcigz pozo-
staje dla mnie dzielem, podczas gdy
wiele p6zniejszych gier LucasArtsu
to juz tylko produkty... O

za Outlaws. Byt zde-
cydowanie skromniej-
szy w formie — zrezy-
gnowat chocby z zy-
wych aktoréw

w filmikach fabular-
nych — wecigz jednak
zawierat, uwaga, 14
pozioméw w kampanii
single player i 15 map multiplayer. Pozwalat
tez, co pozostaje atrakcjq dla fanéw ksigz-
kowej trylogii Thrawna, wcielié¢ sie w Mare
Jade - jednq z najwazniejszych postaci uni-
wersum Legend, bedgcg m.in. agentkq Impe-
ratora i matzonkg Luke’a Skywalkera.

Star Wars Jedi Knight II:

Jedi Outcast

Dodatkowej Mocy seria nabrafa w 2002
roku. Gra stworzona z uzyciem silnika
Quake’a lll Areny na powrét w centrum
zdarzer stawiata Katarna, ktéry po trau-
matycznych zdarzeniach z finatu Mysteries
of the Sith odrzucit zwigzki z Mocq i po-
wrécit do roli najemnika. Naturalnie nie na
dtugo, dzieki czemu w grze mozemy cie-
szy¢ sie nie tylko mocg Mocy, dle takze
trzema réznymi stylami walki mieczem
$wietlnym. Cieto sie zas tak dobrze, ze gra
z first-person shootera zmieniata sie prak-
tycznie w third-person slashera.

Star Wars Jedi Knight:

Jedi Academy

Wydana w 2003 ostatnia czesé serii ewolu-
cyjnie rozwijata watki z Jedi Outcast. Jej
bohaterem nie byt juz jednak Kyle Katarn,
lecz samodzielnie tworzona postaé o uni-
wersalnym nazwisku Jaden Korr, ktéra moze
by¢ mezczyzng lub kobietq rasy twi'lek, za-
brak czy rodianin. W JA pojawita sie opcja
walki mieczem o podwdjnym ostrzu lu
dwoma mieczami naraz. Nowe byly takze
bojowe akrobacje z wykorzystaniem otocze-
nia, np. atak po odbiciu sie od $ciany. Le-
piej grato mi sie w te gre niz duzo fadniej-
szg SW: The Force Unleashed...
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A teraz zrobimy
to ,na pieska’”.
Na pierwszym
planie psi pysk,
gdybyscie mieli
jakies watpliwosci
w tej kwestii.

Atorhowy pies vs. kultysci

Zapomniana wyspa gdzies na Pacyfiku, kultysci ze ,szmajserami”, mnisi i magiczne psy oraz
podgrzewany rakietami kleik — czyli pewien zapomniany FPS ze stajni Apogee. B Ramzes XilI

Producent:
Apogee
Premiera:
1994
Gatunek:
FPS
Platforma:
PC

Jak zagraé:
kupi¢ na GOG-u/
Steamie

RotT zyje w kolektywnych umy-
stach braci ,, staroefpeesowej” jako

z jednej strony gra znakomita, z dru-
giej — dziwna nad wyraz i ,przefajno-
wana”. Zobaczcie dlaczego.

Twardziele i ich zabawki

Oddziat specjalny HUNT (High-risk
United Nations Task-force) zostaje
wyslany z misja wywiadowcza na wy-
spe San Nicolas, by przyjrzec sie
dzialaniom tajemniczego kultu. Spo-
$réd owej piatki, o zréznicowanej
liczbie punktéw zycia, szybkosci po-
ruszania sie i wykonywania unikéw,
wybieramy swego awatara. Ten za
pomoca rozmaitych argumentéw:
pistoletu, dwdch pistoletéw naraz
(meh...), MP40 i — gwozdzia progra-
mu - réznego rodzaju rakietnic, ma
zaprowadzi¢ na wyspie tad i porza-

Niedoszty sequel Wolfensteina
3D byt dziwnym mariazem
platforméwki z FPS-em.
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dek, czyli wyrzna¢ wszystko, co od-
powiada ogniem. Gdy o wrogach mo-
wa, pozornie wydaje sie, ze twércom
nie dopisata wyobraznia, bo po dru-
giej stronie lufy widzimy do$¢ typo-
wych przeciwnikéw. Trzeba jednak
rzec, ze niemilce to i owo potrafia:
niektérzy sa w stanie skras¢ nam
bron (1) albo wystrzeli¢ w naszym
kierunku siatke krepujaca ruchy.

A w sytuacji bez wyjscia padaja na

kolana i prosza o litoé¢ (oj, naiwni,
naiwni...). Na dalszych etapach s3 tez
roboty, a w ostatnim epizodzie poja-
wiajg si¢ mnisi... uzywajacy magii.
Dodajmy do tego naprawde pomysto-
wych (jak na owe lata) bosséw.
Smaczkiem jest tu, ze przeciwnicy to
yzdigitalizowani” pracownicy Apo-
gee, co pozwala np. na nafaszerowa-
nie olowiem tytka George’a Broussar-
da (...a masz za DNF! A masz!).

Troszke przedobrzyli2

Engine Wolfa 3D, uzyty w tej grze,
zostal solidnie podrasowany: nie
zwiedzamy juz tylko niekonczacych
sie zamkowych korytarzy, a do tego
mamy niebo nad glowa (oraz nadal
wszechobecne katy proste...). Moze-
my tez patrze¢ w gore i w dot, uzywac
wind do przenoszenia sie miedzy
platformami. Bo mamy wokot cale
mnostwo platform, ruchomych i nie-
ruchomych... i tu chyba jest pies po-
grzebany. Calos¢ przypomina bowiem
dosé¢ odwazny mariaz platforméwki
z FPS-em. Od tego zdecydowana
wiekszo$¢ ,normalnych” graczy sie
odbija — walka z hordami wroga
schodzi na dalszy plan, a zaczyna
sie zmudna wedrowka po platfor-
mach i szukanie wyjscia z coraz
bardziej zawiklanych lokacji.

W tym momencie rozmaite smakowi-
te szczegoly przestajg by¢ dla wiek-
szo$ci graczy istotne, a szkoda, bo
jest ich sporo: zniszczalne (w pew-
nych granicach) srodowisko, slady po
kulach zostajace na $cianach, mozli-
wos¢ ,podgrzania” niektérych misek

z zarciem (stuzacych tu jako apteczki)
rakieta w celu podwojenia ich warto-
$ci odzywczej oraz spory asortyment
bonuséw do zebrania.

Bark ‘em all!

A skoro o nich mowa... ROTT, jak na
staroszkolnego FPS-a przystalo, ofe-
ruje nam mase rozmaitych power-
-upéw w trakcie rozgrywki. Od krzy-
z6w ankh (zebranie 100 daje dodat-
kowe zycie) po umiejetnos¢ latania
albo... grzybki halucynki, po ktérych
przez kilka sekund nasza posta¢ wa-
riuje, a otoczenie przyjmuje wybitnie
hipisowska kolorystyke. Najwyraz-
niej kto$ z twércéw tez naduzyt
grzybkéw, bo wymyslit znajdzke

w postaci kosci, ktéra zmienia nas

w psa. I to nie byle kundla, bo nie
tylko mozemy w tej formie gryz¢
przeciwnika, ale tez wydobywac

z siebie... atomowe szczekniecia (!)
odparowujace wszystkich wrogéw

w jego zasiegu. RotT ma poza tym
jeszcze dwa mocne punkty: pierwszy
to muzyka, drugi to catkiem niezty
multiplayer.

Prawie sukces

Niestety, nieszczesne platformowe
elementy, udziwniony design pozio-
moéw, za duzo zwiedzania ogrom-
nych, pustych lokagji, a za mato czy-
stego, beztroskiego strzelania spra-
wily, ze gracze dos¢ szybko si¢ od
niej odwrécili. Czy warto zatem za-
interesowac sie Rise of the Triad? Ja
tam w sumie bawie sie $wietnie, cho¢
czasem zgrzytajac zebami... O



I Crafika jest obecnie dos¢ archaiczna, ale grywalnoéé nadal spora.
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#RTCW: ENEMY TERRITORY
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Na odstoniete plazy trudno sie schowad przed ogniem prowadzonym z dobrze
ulokowanego mozdzierza.

Zakazana w CDA

Enemy Territory, a wiasciwe Return to Castle Wolfenstein: Enemy Territory, to gra, kidra
W swoim czasie na wiele miesiecy zdezorganizowata zycie i prace redakeji CD-Action.

B Ghost

Co w niej takiego tkwito?

nemy Territory to sieciowy FPS

w realiach II wojny $wiatowe;j.
Do tego catkowicie darmowy. Tytut,
nad ktérym pracowano prawie dwa
lata, a robila to firma znana z bar-
dzo udanego RTCW, tworzaca go
pod patronatem duzego wydawcy,
Activision, na zaawansowanym sil-
niku id Tech 3 (przygotowanym na
potrzeby Quake’a III: Areny) — za
friko? Cho¢ spokojnie mogliby go
sprzedawac jako pudetkowy doda-
tek. A jednak.

Klasy — klasa!

W rozgrywce mogto uczestniczy¢ do
32 graczy naraz (potem pojawily sie
modyfikacje i serwery zwiekszajace
liczbe graczy do 64) podzielonych
na dwie druzyny: Axis (sily panstw
Osi) i Allies (sprzymierzeni). Kazdy
z graczy wybieral jedna z pieciu
klas, jakie sg dostepne w grze. Klasy
te nie byly czysto formalnym po-
dzialem, ale rzeczywiscie r6znily sie
od siebie, zaréwno jesli chodzi o wy-
glad, jak i mozliwosci oraz posiada-
ne uzbrojenie. Te wlasnie réznice

w pewnym stopniu definiujg styl
grania i pozwalaja kazdemu znalez¢
co$ dla siebie. Masz dobre oko, szyb-
ki refleks i nie boisz sie wymiany
ognia? Prosze bardzo, graj jako zol-
nierz. Wolisz dziala¢ w ukryciu, za-
tatwia¢ wrogéw po cichu lub z dale-
ka? Nie ma sprawy, wybierz szpiega.
Jesli uwielbiasz zaskakiwaé przeciw-
nika putapkami, zostan inzynierem.
Lepiej czujesz sie w roli wsparcia?
Wez medyka lub oficera.

E pluribus unum

Poszczegdlne mapy w grze

zostaly skonstruowane tak, ze
kazda z klas miata do wykonania
wazne zadanie i bez odpowiedniej
wspo6lpracy miedzy nimi nie bylo
szans na zwyciestwo. Podoba mi
sie w nich tez to, ze aby ukonczy¢
dana mape, trzeba w okreslonym
czasie zrealizowac nie jedno,

ale szereg powigzanych ze soba
zadan. W dodatku mozna je
zrealizowa¢ kilkoma drogami.

Raz dojdziesz do celu szturmem,
innym razem zablokujesz wroga

w okolicach bazy za pomoca
sprytnie porozmieszczanych min

i tadunkéw wybuchowych lub
dotrzesz do celu bocznymi drogami
iw przebraniu. Mysle, ze wlasnie
ta roznorodnosé klas i sposobéw
ogrywania poszczegélnych
lokacji najbardziej nas pociagata.

Niedtugo po wypuszczeniu gry twor-
cy udostepnili graczom edytor. To
spowodowato powstanie wielu no-
wych map oraz r6znego typu mo-
déw, ktére w mniejszym lub wiek-

szym stopniu zmienialy rozgrywke.
Utworzono wiele map bazujacych
na autentycznych wydarzeniach

z I1 WS, wiele tez opieralo sie na fil-
mach wojennych, ale byly réwniez
catkowicie odjechanie (jak cho¢by
skocznia narciarska w klimatach
Bozego Narodzenia czy miejsce ka-
tastrofy UFO).

ETcellent!

Gra tak bardzo nas wciagneta, ze
przez ponad dwa lata utrzymywa-
tem w redakdji jej serwer, a redakto-
rzy pisma utworzyli druzyne. Nie-
ktorzy, delikatnie to ujmujac, po-
$wiecali jej w czasie godzin pracy
stanowczo zbyt wiele uwagi.

I w koncu oficjalnie zabroniono
nam w nia graé od 8 do 16. Czy
postuchalismy? Alez oczywiscie!

I tej wersji sie trzymajmy... :) A cho¢
obecnie popularno$¢ ET mocno
ostabta, to nadal w sieci dziataja jej
serwery. Na wiekszosci z nich kré-
luja boty, na szczescie nadal s3 ta-
kie, gdzie mozna spotkac zywych
przeciwnikéw i sprawdzi¢, ze dobre
gry sie nie starzeja. O

e

Producent:
Splash Damage
Premiera:
2003
Platforma:
PC

Gatunek:
sieciowy FPS
Jak zagraé:
pobrac ze strony
producenta

Jesli cheecie dowiedzie¢
sie o grze wiecej, pole-
cam jeden z najstar-
szych polskich serwiséw
poswieconych temu tytu-
fowi: wolfet.pl.

Klasy w ET

Zotnierz (Soldier) - posiada umie-
jetno$¢ uzywania broni ciezkiej (moz-
dzierz, rkm, miotacz ognia, bazooka).
Szpieg (Covert Op) - potrafi prze-
bra¢ sie w mundur wroga, moze uzy-

waé granatéw dymnych, zdalnie defo-

nowanych fadunkéw i wykrywa¢ posta-

wione przez przeciwnika miny.

Inzynier (Eng od Engineer) - to
klasa, ktéra potrafi stawiaé miny,
podktadaé tadunki niszczqce kon-
strukcje wroga, naprawiaé wiasne
konstrukcje, budowaé, reperowa¢

i niszczy¢ stanowiska ciezkich karabi-

néw maszynowych, mosty, zapory
oraz niektére pojazdy.

Medyk (Medic) - niesie pomoc kole-
gom z druzyny. Moze podawaé im ap-
teczki albo podnosié ciezej rannych.
Oficer (Field Op) - fo klasa, kiéra ma
mozliwos¢ wezwania wsparcia artyleryj-
skiego lub wskazania celu do zbombar-
dowania przez lofnictwo. Dodatkowo
rozdaije towarzyszom paczki z amunicjq.

retro | 77
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W co oni, do diabla, mierzq?!
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Sekwencja na plazy — chyba jedyne, co dzié jest godne uy

Plaza ,,Omaha”

Najlepiej oceniana gra serii Medal of Honor, prawdziwy kamier milowy na drodze
rozwoju FPS-6w, jedna z gier wszech czaséw magazynu CD-Action. A wszystko to za
sprawg kilku minut na plazy we Francii.

Producent:
2015, Inc.
Premiera:
2002
Platforma:
PC
Gatunek:
FPS

Jak zagraé:
GOG/Steam

Co po
D-Dayu?
Na kanwie sukcesu
Allied Assault EA wyda-
to dwa dodatki, zatytu-
towane Spearhead oraz
Breakthrough. W tym
pierwszym gfosu boha-
terowi uzyczat niejaki
Gary Oldman!
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Pamigtarn jak dzi$ dzien, w kto-
rym Allied Assault - trzecia od-
stona konsolowej wéwczas serii Me-
dal of Honor, debiutujaca wlasnie na
PC - zawitata w redakcji. Mianowi-
cie: nie zwrdciliémy na nig wcale
uwagi, pochlonieci rozgrywaniem
kolejnych meczéw w Return to Ca-
stle Wolfenstein. Znalis$my wczesniej
Medal of Honor z PlayStation

i w naszej opinii - przy calej sympa-
tii dla dziet DreamWorks Interactive
- nie mogly sie mierzy¢ z prawdzi-
wymi FPS-ami, w ktére gra sie na
klawiaturze i myszy. Dopiero wiec
nastepnego dnia, na wyrazne polece-
nie Mac Abry (gral w MoH:AA do ra-
na, bo byt w nim zakochany od cza-
s6w pokazu na E3 2001), doswiad-
czylismy pierwszego kontaktu z ta
»druga wojna inaczej”.

Czucie i wiara

I po prawdzie ja sam az do trzeciej
soperacji” nie bardzo czutem, o co
mu w og6le cho. Wizja wojny w Me-
dal of Honor: Allied Assault byta
wprawdzie bardziej realistyczna niz
choc¢by we wspomnianym okulty-
stycznym RtCW, ale to wciaz byta
gra, w ktoérej bohater jest jednooso-
bowa armia. Dopiero w ktérej$ tam
z kolei misji, na pokladzie rzucanej
falami barki desantowej, zmierzaja-
cej ku brzegom Normandii, kiedy
odezwaly sie baterie nabrzezne

iz nieba zaczal la¢ si¢ ogien - zrozu-

mialtem, ze FPS-y przestaly by¢
grami ,,doomopodobnymi”,

a przynajmniej, ze moga by¢ czyms$
wiecej. Juz wtedy umiatem, nie
chwalac sie, wskazac sprawce

- wszechobecne i wszechmocne
skrypty - jednak efekt byt tak bar-
dzo filmowy, ze bytem w stanie wy-
baczy¢ grze wszystkie jej liczne
grzechy. I w sumie nic dziwnego:
jednym ze scenarzystéw Allied As-
sault byt wspéttworzacy serie od sa-
mego jej poczatku Steven Spielberg,
a ten interaktywny D-Day to nic in-
nego jak egranizacja stynnej sceny
desantu z ,Szeregowca
Ryana” (pojawita sie
zreszta takze w konsolo-
wym Medal of Honor:
Frontline).

Dzi$ jednak to juz nie dziala.
Zastosowane w grze po raz pierw-
szy sztuczki widzielismy od tego
czasu wielokrotnie i zrealizowane
na znacznie wyzszym poziomie. To,
co wtedy wydawatlo sie fotoreali-
zmem, dzi$ budzi tylko usmiech
politowania.

Szkietko i oko

Grajac teraz, nie bylem juz w stanie
przymykac oka na wszystkie jej
ulomnosci. Razi totalna liniowos¢
w designie pozioméw i kompletnie
nieludzka inteligencja przeciwni-
kéw, ktéra potrafi byé¢ debilna lub

az do bélu misji.

M gem

genialna, ale rzadko wiarygodna.
Boli brak markeréw trafieri na
ekranie, mozliwosci przycelowania,
strzelania w pozycji lezacej czy zza
ostony — mimo ze przeciwnicy to ro-
big i ze bardzo by sie te opcje przy-
daty. Draznig glitche w animacjach,
kiedy postrzelony szkop zatacza sie,
ale jego MG42 nadal prowadzi
ogien, a takze fizyka granatéw, ktére
lataja, jakby byty nie z tego $wiata.

Gre pokonal czas i graficznie nie ma
ona juz prawa zachwyci¢ niczym
(przy okazji: Return to Castle Wolfen-

To gra jednej, oskryptowanej

stein BYE fadniejszy), a wynoszone
niegdy$ pod niebiosa efekty dzwieko-
we dzi$ zdaja sie plaskie i sztuczne.

Z Allied Assault pozostaje zatem
stynny desant, niestawna i frustruja-
ca ,aleja snajperéw” oraz... scheda.

I to nawet nie w postaci kolejnych
gier serii Medal of Honor, bo te byly
coraz gorsze (obecnie marka lezy
odlogiem), ale innych tytutéw zain-
spirowanych jej wizja wojny. To prze-
ciez w studiu jej tworcéw oficerskie
szlify zdobywali Jason West i Vince
Zampella, ktérzy stworzyli nastepnie
Infinity Ward - i Call of Duty, ktére
rzucito cykl MoH na kolana. O



#THE OPERATIVE: NOLF / NOLF 2:
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Grafika NOLF moim zdaniem tadnie przefrwata prébe czasu.

dybym mial w jednym zdaniu

napisa¢, ,dlaczego NOLF wryt
sie w moja pamiec”, to odpowie-
dzialbym: bo wszystko jest tu in-
ne niz w ,,typowym efpeesie” -
bohater, klimat, fabuta, rozgrywka,
czarny humor, a nawet oprawa au-
diowizualna.

Rewolwer i szminka

NOLF osadzono w realiach szalo-
nych lat 60. ubieglego stulecia, gdy
w kinach krélowaty filmy szpiegow-
skie, a kazdy siedzacy za biurkiem
Smith czy Kowalski marzyl, by zo-
sta¢ Bondem. Aby gra byta jeszcze
bardziej szalona, w roli gléwnej
mamy $liczng i kobieca Cate Ar-
cher. A przypomnijmy, ze piszemy
tu o gatunku, w ktérym bohater

z zalozenia musial mie¢ wtedy po-
sture Arnolda, jaja wielkie jak gra-
naty, w jednej rece dzierzy¢ wyrzut-
nie rakiet, a w drugiej okrwawiona
pite tancuchowsa.

Ow dysonans i szok zwigzany

z chodzeniem na szpilkach na
szcze$cie szybko mija. Twércy za-
serwowali nam koktajl sporza-
dzony z typowego shootera
zblendowanego ze skradanka.
Praktycznie kazda misje mozna
przejsé, strzelajac do wszystkiego,
co sie rusza (cho¢ kiepsko bywa

z amunicja), przekradajac sie lub...
uzywajac szpiegowskich gadzetéw,
w jakie wyposazona jest Cate. Jest
to m.in. zabawka usuwajaca zwloki

(*) Drugiej czesci NOLF, ale z perspektywy lat uwazam, ze to ,jedynka” bardziej na nig zastugiwata.
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do korica wytrzezwieli. Ale w tym szaleristwie jest mefodal

Zyie sie tylko dwa razy

Jak zapewne wiecie, wole ponad wszystko frzymac w tapach MP 40

niz katasza czy dziatko plazmowe. Krétko méwige, najbardziej kocham
strzelanki rozgrywane w realiach Il woijny. Jednak od tej reguty jest wyjatek.
Byt taki FPS, kidremu datem dyche(*). | nie zatuje.

(bo przeciez trup moze zdradzi¢
agentke!), otwierajaca drzwi czy na-
wet mylaca psy straznicze. Do tra-
dycyjnej rozwalki stuzy natomiast
na przyktad szybkostrzelny pistolet
maszynowy z tlumikiem. Zaleta jest
réwniez réznorodnosc lokacji, bo
nurkujemy tutaj we wraku statku
czy skaczemy ze spadochronem.

Po latach wida¢ w rozgrywce pewne
niedociggniecia. Najwiekszym mi-
nusem jest przewidywalnosé.
Przemierzajac drugi czy trzeci raz te
sama lokacje, wiemy juz, gdzie poja-
wi sie wrég, skad wyskoczy czy za-
cznie strzelac. Niestety, gra powstata
w czasach, gdy o pewnej losowosci
czy inteligencji przeciwnikéw mozna
bylo pomarzy¢. Niemniej jednak
specjalnie mi to nie przeszkadza, bo
NOLF nadrabia te braki w miejscach,
w ktérych imponowal mi kilkanascie
lat temu, a urzeka do dzi$. Mam tu
na mysli nade wszystko duze pokta-
dy czarnego humoru. W tej grze je-
den gag goni drugi.

Age of Aquarius

Wizualnie NOLF $wietnie nawigzuje
do czaséw Woodstocku i dzieci kwia-
tow. Jaskrawe kolory, nieco komik-
sowa oprawa. Teraz ten swiat spra-
wia wrazenie troche zbyt plaskiego,
ale wydaje sie, ze wlasnie dzieki tej
przerysowanej grafice gra wytrzyma-
ta prébe czasu lepiej niz wiele bar-
dziej uznanych shooteréw. Sita
NOLF jest tez niezmiennie Swietna

B Maciej ,eld” Jakubski

oprawa muzyczna, kapitalnie odda-
jaca klimat epoki.

Ta niezwykla gra doczekala sie row-
niez sequela zatytutowanego

NOLF 2: A Spy in H.A.R.M.s Way.
Druga odstona powstata na now-
szym silniku LithTech Jupiter, przez
co wyglada duzo lepiej (wiecej detali,
lepsze animacje twarzy itd.), lokacje
sg znacznie wieksze i ciekawsze
(m.in. Japonia, ZSRR, Indie), a roz-
grywka zdecydowanie dynamiczniej-
sza, cho¢ sam sposéb podejscia do
gry za bardzo sie nie zmienil. Jest za
to wiecej wrogdw, szybciej sie odra-
dzaja i co za tym idzie, tytul jest juz
bardziej typowym FPS-em niz FPS-
-em z elementami skradanki.

Live and let die

Niestety, NOLF 2 okazal sie ostat-
nia czescia blyskotliwych przygod
Cate Archer. Wprawdzie rok pézniej
powstal prequel NOLF 2 (umiejsco-
wiony pomiedzy obiema grami z se-
rii) zatytulowany Contract J.A.C.K,,
ale byt tak staby, ze gra¢ sie nie da-
fo. W dodatku bohaterem byt facet.
Gra okazala sie kompletna klapa

i przy okazji gwozdziem do trumny
dla calej serii.

Cate Archer niech spoczywa w po-
koju. Zapamietam ja jako jedna

z najbarwniejszych i najciekaw-
szych postaci w FPS-ach, a oba
NOLEF-y jako gry, w ktére nawet po
latach warto zagra¢. O

#REPLAY
A SPY IN H.A.R.M.'S WAY

Paleta koloréw taka, jakby graficy wrécili prosto z Woodsfocku i jeszcze nie

Producent:

Monolith Productions, Inc.
Premiera:
2000/2002
Platformy:

PC, PS2, Mac
Gatunek:
FPS/skradanka

Jak zagraé:
Steam/GOG
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Sam sie ,,aaaaa

Serious Sam nie byt planowanym dzieckiem. Zaczynat bowiem
zaledwie jako prezentacja mozliwosci silnika stworzonego przez
chorwackiego producenta.

Producent:
Croteam
Premiera:
2001
Platforma:
PC
Gatunek:
FPS

Jak zagraé:
Steam/GOG

Pierwotnie Croteam planowal, ze
zarabia¢ bedzie na udzielaniu li-
cengji na uzywanie przez innych sil-
nika, jaki stworzyl. W celu przetesto-
wania wbudowanego edytora i pre-
zentacji mozliwo$ci, jakie posiadata
ich technologia, chorwacka ekipa
stworzyla posta¢ Powaznego Sama

i kilka map. Spodobalo sie to w stu-
diu na tyle, ze zdecydowano sie ze-
brac te wszystkie poziomy razem,
dodac¢ jakas namiastke fabuly, po-
rzadnie udzwiekowié, ubarwié
szczyptg humoru i wydac jako gre.
Serious Sam okazat sie dla mnie i ty-
siecy graczy przyjemnym zaskocze-

Jedna wielka orgia destrukgj
i zniszczenia, plus spora
dawka specyficznego humoru.

W tym roku, wraz

z rosngceg popular-
nosciq wirtualnej
rzeczywistosci, Cro-
team wydato spe-
cjalne wersje gry
wspierajgce obstuge
gogli VR (HTC Vive

i Oculus Rift).
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niem. Wczeéniejsze FPS-y przyzwy-
czaily nas do mrocznych korytarzy,
r6znego typu labiryntéw, wrogéw
pojawiajacych sie czy to pojedynczo,
czy w niewielkich grupach.
,Double the gun, double the fun”
A tu nagle totalna odmiana. Ogrom-
ne, wrecz gigantyczne mapy. Pelne
stonica, zieleni i soczystych koloréw
krajobrazy. I przeciwnicy. Nie dos¢,
ze specyficzni (bezglowy kamikaze
atakujacy z dzikim wrzaskiem na
dzien dobry, a potem dopiero zaczy-
naja sie prawdziwe dziwnosci), to
atakujacy calymi hordami. Pierwsza
wersja silnika umozliwiala atak do
50 wrog6w naraz. Do tego dorzuco-
no nieskomplikowang fabute, troche

specyficznego, czarnego humoru,
kilka prostych zagadek srodowisko-
wych, nietypowe pukawki (zwlasz-
cza armata strzelajaca poteznymi
kulami, ktére miazdzyly wszystko
na swej trasie, byla ciekawa nowin-
k3), mase leveli do zaliczenia... Nie
byla to gra wybitna czy nowator-
ska, ale na tyle inna od wielu
glosnych konkurentéw i wcigga-
jaca, ze nadal o niej pamietamy.
Co ciekawe, urzekta mnie ona za-
réwno w trybie dla pojedynczego
gracza, jak i w multi. W singlu oka-
zala sie znakomitym odstresowywa-
czem. Gdy co$ mnie wkurzyto czy
zmeczylo, wystarczyto na kilka mi-
nut wcieli¢ sie w Powaznego Sama

i plujac ogniem z pukawek, rozwala¢
wszystko, co sie rusza, by ztos¢ czy
otepienie przechodzity.

O ile w multi klasyczne tryby walki
byly podobne do innych gier tego
typu, o tyle kooperacja powodowata,
ze ludzie zostawali po godzinach

w pracy, szkole czy innych miej-
scach, gdzie istniala sie¢ kompute-
rowa. To byla jedna wielka orgia
zniszczenia. Czterech graczy walg-
cych z posiadanego arsenatu do ca-
tych stad atakujacych wrogéw i na
koricu pozioméw poréwnujacych
wyniki. Tryb kooperacji na wiele ty-
godni opanowat redakcyjne dusze

i komputery.

It's good. Seriously!

O tym, ze ta gra nadal daje mi spo-
ro frajdy, mogltem sie przekona¢
przez te wszystkie lata kilkukrotnie.
Zaroéwno powracajac co jakis czas do

15-20-godzinng nieustanng rzezniq.
g

B Ghost

71
| §

| Ta gra nawet nie miata zamiaru
~ udawag, ze jest czym innym niz tylko

Sam Stone byt $wiadomie
przerysowangq wersjq Duke'a.

177
o

wersji klasycznej, potem grajac w od-
$wiezone wersje HD, jak i ostatnio
siegajac po bete Serious Sam Fusion
2017. Lubisz klimat Duke’a? Totalng
rozwalke w stanie czystym? Polecam!
(Uczulonym na piksele polecam wer-
sje HD).O
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Drugie starcie

Po sukcesie pierwszej czesci (The First En-
counter) dziejqcej sie w Egipcie Croteam do-
sy¢ szybko postanowito wyda¢ kontynuacje
(The Second Encounter) bazujaca na tym sa-
mym silniku. Jej fabuta przenosita nas do Po-
tudniowej Ameryki z czaséw Aztekéw, Babi-
lonu i $redniowiecznej Europy. Do arsenatu
dodano snaijperke, miotacz ognia i pite tan-
cuchowq. Cho¢ zabrakfo juz takiego elemen-
tu nowosci i zaskoczenia, jakie przyniosta
pierwsza czesé, fo nadal wielu osobom do-
starczyta wielu godzin dobrej zabawy.




b Ll L T T
=l .l #REPLAY
LAWS

Wiecie, grafike pamietatem jako...

tadniejszq. To jest wiasnie ryzyko powrotu do
gier, w kiére ostatni raz grato sie 20 lat temu. Ale gameplayowo ciggle jest OK.

Zached

nad Zachedem

Na Zachodzie, tym Dzikim, bez zmian. Kréluje Red Dead Redemption, a jego

Snajperka -

po raz pierwszy
w FPS-ach uzyto
iej whasnie tutai.

Przetadowanie
broni tu nalezy
rozumied
bardzo, bardzo
dostownie.

Przy okazji
zwrdlcie uwage
na komiksowq
kreske grafiki,
dobrze widoczng
na pierwszym
planie.

sukcesorem moze by¢ jedynie Red Dead Redemption 2. Przed nimi jednak growym

westernem przez wiele lat rzqdzit niepodzielnie Outlaws.

utlaws to wspanialy hold dla

kinowego spaghetti wester-
nu. Nawigzania do filméw Sergio Le-
one sg zreszta jawne — cho¢by w na-
zwach pozioméw trudnosci, okreslo-
nych jako ,good, bad, ugly”(*), czy
pakietu dodatkowych scenariuszy,
czyli dostownie , garsci misji”(**).
Mocnym echem Morricone brzmi tu
orkiestrowa muzyka Clinta Bajakia-
na - kompozytora soundtrackéw
z Monkey Island, TIE Fightera, ale
takze God of War czy World of War-
craft. Brakuje tylko tembru Clinta
Eastwooda w ustach gléwnej postaci
- réwnie przeciez niejednoznacznej
jak sam Czlowiek bez imienia.

Pewnego razu na Dzikim
Zachodzie

Takze fabula gry to westernowy
klasyk. Czasy podboju Dzikiego Za-
chodu dobiegaja kornca. Symbolem
przemian jest kolej transkontynen-
talna, ktérej ni¢ powoli, lecz nie-
ubltaganie prze ku Pacyfikowi. Na jej
planowanej drodze znajdzie sie jed-
nak farma Jamesa Andersona — nie-
gdy$ niestrudzonego stréza prawa,
ktéry przed laty zwrocit gwiazde
USMS i osiadt z rodzing na kawatku
zyznej ziemi. Poznajemy go w chwi-
li, gdy spokojne zycie przestaje by¢
spokojne: wskutek ,nieporozumie-
nia” z bezwzglednym baronem kole-
jowym ginie zona naszego bohate-
ra, a jego corka zostaje uprowadzo-
na. Topos westernu za$ jest
nieublagany: trzeba chwyci¢ bron

iruszy¢ $ladem mordercéw i pory-
waczy. Don’t be a fool, marshal!
You're outnumbered!

Rio Bravo

Zemsta wiedzie przez kanoniczne
westernowe scenerie, jak miastecz-
ko, faktoria, fort, ranczo. Jest takze
obowigzkowy poziom w pociagu

i pare scenerii gérskich wraz z ko-
palniami. Wiekszos$¢ z nich cecho-
wal niezwykty nawet dzi$ (a moze —
w czasach strzelanek tunelowych -
zwlaszcza dzis) rozmach. Lokacje
byly nie tylko wyraznie przemyslane
ina swoj sposob wiarygodne, ale tez
naprawde ogromne i faktycznie
przestrzenne. Dopelnieniem podré-
zy przez Zaché6d sg znakomite ani-
mowane filmiki, wykorzystujace pa-
lete barw wtasciwa dla Technicoloru,
ale takze - co zachwyca nawet dzis -
kinowe triki perspektywy i napraw-
de sprawny montaz. To w duzej mie-
rze dzieki nim Outlaws zdaje sie
medium znacznie bardziej ztozonym
iz braku lepszego okreslenia doj-
rzalszym niz cho¢by Doom.

Pojedynek w Corralu O.K.
Roéwniez dzi$§ w ten klasyczny inter-
aktywny western gra sie zaskaku-
jaco swiezo — naturalnie jak na retro
ze sprite’ami w rolach przeciwnikéw.
Jest tak, bo Outlaws to w jakims sen-
sie bardziej prototyp Counter-
-Strike’a niz pochodna Dooma. Tu
chodzi sie zwykle w kucki, a zgina¢
mozna w mniej niz sekunde. Podob-

(*) , The Good, the Bad and the Ugly” - tytul filmu Sergio Leone z 1966 roku, trzeci z tzw. trylogii dolarowej.

(**) , A Fistful of Dollars” - tytut filmu Sergio Leone z 1964 roku, pierwszy z tzw. trylogii dolarowej.

nie wrazliwi s3 jednak wrogowie, kté-
rzy ging od razu nie tylko w przypad-
ku headshotéw. Nawet — uwaga —
bossowie nie chtong pociskéw jak
gabki i zdarza sie zdja¢ ich na strzat,
gora dwa. Bardzo oplaca sie zatem
wykorzystywac glupote Al przeciwko
niej samej. Bezcennym nabytkiem

w arsenale jest zwlaszcza luneta
montowana na sztucerze — Outlaws
uznaje si¢ za pierwszego FPS-a ze
snajperka — ktéra pozwala bez ryzy-
ka trzebi¢ czajacych sie w oddali wro-
gow. Faktycznie, ‘ees too bad you ha-
ve manure for brains, Al!

Bez przebaczenia

Gra stworzona na podstawie Jedi
Engine - technologii, ktéra napedza-
ta Dark Forces - byta spézniona
technicznie o przynajmniej dwa lata
inie mogta sie mierzy¢ z w pelni troj-
wymiarowym dzielem id czy wyda-
nym niedtugo po niej przelomowym
debiutem Valve: Half-Life’em. Nie
pomogly innowacje — wspomniana
wiarygodna snajperka, koniecznos¢
samodzielnego przetadowania broni
czy mechanizm zmeczenia, ktére nie
pozwala sprintowa¢ bez konca. Nie
wystarczyly takze szybki i sprawny
multiplayer ani bezplatny pakiet mi-
sji dodatkowych, wprowadzajacych
nowe scenerie i nowe wyzwania —

w tym wojne secesyjna. Koniec kon-
c6éw to niezwykte dzieto LucasArtsu
wyparte zostalo z pamieci i dzi$ za
kultowe uznawane jest przez ledwie
garsc graczy. A szkoda. O

M gem

Producent:
LucasArts
Premiera:
1997
Platforma:
PC
Gatunek:
FPS

Jak zagraé:
Steam/GOG

DO RECENZJI | OO
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Call of Juarez:
Gunslinger

Za naijlepszy interak-
tywny western po
Outlaws uznaje Guns-
lingera — wydane

w 2013 roku wytgcz-
nie cyfrowo na PC,
PS3 i X360 dzieto ro-
dzimego Techlandu,
tgczqce iscie wester-
nowq akeje z unikato-
wq, zmienng narracjq.
Warto poznad!
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#CALL OF DUTY/COD: UNI
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Apteczki. Pamiefacie jeszcze fakie itemki2 )

TED OFFENSIVE

Lata mijajq... grafika sie zestarzata, ale

weigz daje rade.

Wiecznie zywa;

Przez dos¢ diugi czas najbardziej rozpoznawalng sceng
w drugowojennych FPS-ach byto lgdowanie na plazach Normandii

w Medal of Honor: Allied Assault. VWspomnienia te jednak u wielu oséb
zbladty, gdy w Call of Duty przyszto te samg operacje zabezpieczad
w frakcie lgdowania na francuskim wybrzezu nocq.

Producent:
Infinity Ward
Premiera:
2003/2004

Platforma:

PC, PS3, X360,
N-Gage
Gatunek:

FPS

Jak zagraé:

kupi¢ gre na Steamie

a gra byta prztyczkiem w nos

Electronic Arts. Gre bowiem zro-
bili ludzie, ktérzy... uciekli spod
skrzydet Elektronikéw. Zatozyciele
Infinity Ward poréznili sie wcze-
$niej z tym koncernem tuz po za-
koniczeniu prac nad Medal of Ho-
nor: AA. Gotowa do pracy zaloge
przejeta konkurencja. W wywiadzie
udzielonym po latach Vince Zam-
pella, jeden z szeféw Infinity Ward,
stwierdzit, ze Call of Duty powsta-
walo jako swego rodzaju srodkowy
palec wyciagniety w strone bylego
pracodawcy. Takie ,OK, wy na to
wpadliscie — ale my zrobimy to le-
piej!”. Co w praktyce znaczyto —
,zrobimy to znakomicie”.

Dzis$ po grze widac jednak, ze czas
ja solidnie nadgryzl. Nie te pro-
porcje ekranu, nie ta rozdzielczos¢.

Carentan
- legenda Call of Duty

To chyba najpopularniejsza mapa pod-

stawki. Grato sie na niej do upadtego: byt

dom na rogu z ciasnymi schodami, gdzie
granaty zbieraty krwawe zniwo, byfo pie-
tro, z ktérego obstawiato sie dwie ulice.
Byta niska zabudowa na srodku, gdzie
grato sie w ,a kuku” i krwawg odmiane
berka. Gracze pokochdli te lokacije do te-
go stopnia, ze znalazta sie w Call od Du-

ty 2, potem — juz pod zmieniong postaciq i w szatach chiriskiej dzielnicy
— trafita do Modern Warfare jako Chinatown i tam tez zostata w zeszto-
rocznej reedycji gry. To nie koniec! Fragment Carentan zawedrowat do
Infection — mapy z Call of Duty: Black Ops III.
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Ale gra¢ sie da z przyjemnoscia.
Oczywiscie gameplayowe archaizmy
niekiedy az nadto $wieca nieporad-
noscig (apteczki!). To nie wspoétcze-
sny , filmowy” FPS: misje s3 tu roz-
dzielone ekranami tadowania, bez
cutscenek.

Trzy kampanie

Dostajemy trzy kampanie: amerykan-
ska, brytyjska i rosyjska. Gdybym miat
wskazac te najlepsza, to miatbym pro-
blem. Wszyscy pamietamy Norman-
die. Ale ja z wielka przyjemnoscia wré-
citem do kampanii brytyjskiej. Bo tam
po raz pierwszy w serii pojawita sie po-
sta¢ kapitana Price’a. Stalingrad,
pierwsza z szeregu misji sowieckich,
robi takie samo wy$mienite wraze-
nie. Ta kampania jest tez ciekawa

z innych wzgled6éw: przepedzamy tu
m.in. Niemcéw z Warszawy.

Kompania braci

Podstawka sprzedala sie wysmieni-
cie. Activision za$ kut zelazo, p6ki
gorace — ale juz rekoma nie Infinity
Ward, lecz Gray Matter Interactive.
Trzeba przyznac, ze ludzie odpowie-
dzialni za rozszerzenie zastuzyli na
dalsze zatrudnienie: United Offen-
sive byl udany pod kazdym
wzgledem. Najpierw kampania - zi-
mowa kontrofensywa, ktéra nie-
miecka armia przeprowadzita w Ar-
denach. Twércy poprowadzili akcje
w sposéb, ktdéry — wtedy o tym nikt
jeszcze nie wiedzial — kreglit wizje

M Krigore

kierunku, w jakim péjdzie seria:
efekciarska rezyseria, szalone tem-
po, szybka zmiana perspektywy.
Wszystko jednak odbywalo sie na
stosunkowo niewielkim, oéniezo-
nym terenie. Kazdy, kto ogladat
»Kompanie braci”, kojarzy odcinek
»Bastogne”, ktéry przyblizal posta¢
sanitariusza. To byt ten sam klimat!
Scenarzysci idealnie wstrzelili sie

w konwencje. To ciagle dziata — do-
datek dzisiaj przemawia nawet bar-
dziej niz podstawowa wersja gry

i kazdy fan drugowojennego strzela-
nia powinien sprébowa¢. Réwniez ze
wzgledu na multiplayer.

O ile pierwsze Call of Duty w pod-
stawowej wersji wspominam szale-
nie wrecz milo, o tyle - przycinajac
wspomnienia ostrzem obiektywi-
zmu - docenié nalezy przede
wszystkim wlasnie dodatek. To
tu po raz pierwszy pojawit sie sys-
tem rang w sieciowej grze, tu tez
gracze po raz pierwszy robili uzytek
z bonuséw z nimi zwigzanych —
mialy miejsce w ramach danej roz-
grywki i resetowaly sie pod koniec
danej mapy. Gralo sie w dominacje,
zajmowanie baz czy przejmowanie
flag. Niezaleznie, czy szlo o singla,
czy o multi - ludzie zapamietali
United Offensive jako wybitne roz-
szerzenie. Generalnie zresztg CoD
okazalo sie wielkim sukcesem. Czy
warto w to zagrac? Nie, nie ,warto”.
Trzeba! O
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#OPERATION FLASHPOINT: COLD WAR CRISIS

Symulator trepa

Wojna to nie wylegamia bohaterdw, zdaje sie mowi¢ w swym znakomitym
debiucie Bohemia Interactive. To napedzana przez mate trybiki wielka

machina, migjsce i czas trwogi, dezorientacji i osamotnienia.

rzed Operation Flashpoint nie

bylo gry, ktéra w tak znakomity
spos6b oddawata realizm konfliktu
z punktu widzenia wrzuconej w sam
jego srodek jednostki. Fabule osa-
dzono w latach 80. na fikcyjnym ar-
chipelagu ztozonym z czterech rozle-
glych - chociazby z punktu widzenia
6wezesnej technologii — potaci zale-
sionego, pagérkowatego i zurbanizo-
wanego ladu. Pomiedzy krzewami
i drzewami, gdzies na pagérkach,
ukryci w glebi wiosek czekali wrodzy
zolnierze. Fabularnie poplecznicy
zbuntowanego rosyjskiego generala,
dla gracza — ledwo dostrzegalne
z oddali, ale $miertelnie grozne kup-
ki pikseli.

Szok i przerazenie

Gdy po raz pierwszy zasiadtem do
gry 16 lat temu, czutem sie réwnie
zagubiony jak gléwny bohater kam-
panii. Nazywatl sie Armstrong, ale dla

Nieustannie znajdowata

sposdb na to, by
zaskoczy¢ gracza.

swoich przetozonych na polu walki
byt tylko numerem, ktéry miat wy-
konywac rozkazy - nieprecyzyjne,
generowane w zaleznoéci od przebie-
gu plynnie i losowo rozgrywajacych
sie star¢. Pierwsza ,prawdziwa” misja
po samouczku - szturm na zajeta
przez przeciwnika wioske Morton —
byla jak szok. Na miejsce dojechali-

$my (ja i reszta kierowanej przez Al
druzyny) ciezaréwka, potem ustawi-
lismy sie w tyraliere i ruszyliSmy za
dowddca. Gdy nagle trzask nadlatu-
jacych pociskéw rozerwat szyk, czesé
kompanéw padla plackiem na zie-
mie, cze$¢ rozpierzchta sie na boki.
Niektérzy zaczeli strzelaé gdzies
przed siebie, w strone kiepsko wi-
docznych w porannej lunie zabudo-
wan. Nie wiedzialem, czy réwniez
strzela¢, czy pasc, czy biec. Nie wi-
dzialem zadnych wrogéw, smugi
$migaly nad moja glows, dowddca
wyszczekiwal glosem syntezatora
rozkazy ,numer 10, atakuj wroga na
pierwszej!”; ,wszyscy, przemiescic sie
w strone budynku!”. ...Jakiego wro-
ga? Ktorego budynku? Czy tam w od-
dali wtasnie przejechat wrogi trans-
porter opancerzony?!

Kilka minut p6zniej bylo po wszyst-
kim - ,nasi” zdobyli Morton, na zie-
mi tu i tam lezaly zwloki
obroncéw. Tych kilka strza-
16w na oslep, ktore odda-
tem chwile wczesniej, nie
trafito nikogo. Nie dokona-
tem niczego, a moim naj-
wiekszym sukcesem byto
pozostanie przy zyciu. Wtedy wsig-
klem na dobre i cho¢ realizm pola
walki byl brutalny - zabi¢ potrafila
pojedyncza kula - nie wstawatem od
gry przez tydzien. W 40 misjach kam-
panii do dyspozycji dostawatem nowa
bron, kierowalem kolejnymi maszy-
nami i dowodzilem wlasng druzyna —
gra wcigz znajdowala sposéb na to,

B enki

by mnie zaskoczy¢. Na przyktad wte-
dy, gdy po kilku emocjonujacych na-
tarciach (i odwrotach) okazywalo sie,
ze nastepnym zadaniem jest zwykly
patrol w lesie. Albo gdy parokrotnie
zostawatem sam za liniami wroga.
Momenty, w ktérych raz w przebra-
niu z walagcym sercem podjezdzam
ciezar6wka pod punkt kontrolny Ro-
sjan, a kiedy indziej jako zestrzelony
pilot prébuje umkna¢ w lesie obtawie,
pamietam nie gorzej niz klasyczne
juz dzi$ sceny z Modern Warfare. Mi-
mo bardzo zgrubnego oskryptowania
wydarzen i oparcia interakgji na algo-
rytmach Al (a moze wlasnie dzieki
temu) tworzyly napiecie, ktérego,
obawiam sie, nie udalo si¢ Bohe-
mii przywolaé w takim stopniu

w kolejnych grach.

Czeski film

Zostatem z Operation Flashpoint
jeszcze diugo po ukonczeniu kampa-
nii. Powtarzalem co ciekawsze misje,
rozgrywaltem pojedyncze scenariu-
sze i przede wszystkim bawitem sie
edytorem misji, kt6ry nie tylko po-
zwalal w prosty sposéb przetestowaé
cale tony przeniesionego na ekran
zmechanizowanego uzbrojenia

(i Skode 105!), ale postuzyt mi réw-
niez jako... studio filmowe do two-
rzenia wlasnych cutscenek. Dzi$ po-
prawiony oryginatl dostepny jest za
kilkanascie ztotych pod nazwa Ar-
ma: Cold War Assault i cho¢ tekstury
i modele juz nie te, gtéwny motyw
muzyczny gry jak zawsze ochoczo
zagrzewa do boju. Warto! O

Producent:
Bohemia Interactive
Premiera:

2001
Platforma:

pPC

Gatunek:

FPS

Jak zagraé:

tytut dostepny jest na
Steamie jako Arma:
Cold War Assault

ARMAgeddon
Codemasters

Kolejne edycije silnika,
na ktérym zbudowano
Cold War Crisis, przy-
doty sie Bohemii do
stworzenia serii Arma
oraz linii profesjonal-
nych symulacji wojsko-
wych dla armii. Marke
Operation Flashpoint
zabrato na Wyspy
Codemasters, ktére

z wlasnym studiem
stworzyto dwie gry —
ambitne w zatozeniach,
ale ostatecznie niezapa-
mietywalne.

W émigtoweu czué potege uzbrojenia i skale gry. W kazdym z atakowanych pojazdéw
znajduje sie pefna zafogal

Strzelajl W przeciwnym razie kiérys z tych bardziej zielonych pikseli zaraz przestrzeli

ci pluco.
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#METAL GEAR SOLID

Agent, ktér

skradl mi serce

etal Gear Soli o dla mojego pokolenia,
Metal Gear Solid byto d iego pokol
przynajmnie] jego czesci zorientowane] konsolowo,
przejsciem w dorosfosé. M Marcin ,Koso” Kosman

Producent: Konami Premiera: 1998 Platformy: PloySation, PC
Gatunek: skiodanka Jak zagraé: wersje dla PSP, Vity i PS3 na PSN-ie

>
e 3
-
: . .

réby przemiany grajacego dziecia-

ka w dojrzalszego odbiorce podej-
mowalo trzykrotnie. Zreby rozgryw-
ki, dtugie, trudne do zrozumienia
rozmowy zwienczone finatowym po-
$cigiem i kilkukrotnym umieraniem
i ozywaniem Liquid Snake’a, ktére
partiami pozeralem u kuzyna, byty
zbyt wyjete z kontekstu, by zostawi¢
w glowie co$ wiecej. Dzien zakoncze-
nia ktérejs z klas liceum i posiadéwa
przy MGS-ie od potudnia do péznej
nocy, wspomagana brykiem z Kom-
pendium Secret Service, byta z kolei

W 1998 MGS by’f
ewenementem. Jak dzi¢
sie w niego gra? Trudno.

Geneza

Gdy projektowano
Solid Snake’a, jego
twarz wzorowano na
aktorze Christopherze
Walkenie, a sylwetke
inspirowato ciato Van
Damme’a.
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az nazbyt intensywna i przepelniona
bodzcami, by zmusi¢ do zastanowie-
nia. Ale kolejne, smakowane juz

w pelni $wiadomie, podejscie zosta-
wilo pietno na dlugo. To dla mnie
najlepsza seria gier i zdecydowa-
nie jedna z najwazniejszych dla
tego medium.

Gdy gra staje sie filmem

Cale zycie bytem graczem konsolo-
wym, omijaly mnie zatem zar6wno
kamienie wegielne romansu gier i fil-
mu (jak amigowe dokonania Cinema-
ware), jak i behemoty cyfrowych opo-
wiesci w postaci I Have No Mouth
And I Must Scream czy System
Shock. Bytem dzieckiem Sonica i au-
tomatowych nawalanek. Ale nawet
przy nieco bardziej zréznicowanym
dorobku dziet komputerowych MGS
jawit sie jako supernowa na firma-
mencie gwiazd. Oto zamiast trzech
zy¢, biegana z lewa do prawa, prostej
opowiastki przedstawionej na sta-
tycznych obrazkach pojawita sie gra

tréjwymiarowa,
pierwsza gra

w ogdle, w ktdrej
fabula stata sie az tak
kluczowa ijednocze-
$nie wciagajaca, spy-
chajac rozgrywke

na dalszy plan - co
tatwe nie byto, bo
rozgrywka réwniez
byta unikatowa
iniezwykla. Troche
celowo przesadzam,
bo PSX byt w momen-
cie premiery MGS-a juz
kilka lat na rynku i zdazy-
to ukazac sie na niego kilka
gier. Co nie zmienia faktu, ze
zadna nie byta jak MGS.

~

Oto ruszam przed siebie, majac na
podoredziu w zasadzie nadmiar §rod-
kow perswazji. I bezposredniej, za-
béjczej (jak bron palna), i pozwala-
jacej bawic sie ze straznikami

w kotka i myszke. Jak karton, czyli
znak rozpoznawczy serii, papierosy
pomagajace opanowac drzenie ragk
podczas celowania ze snajperki, ale
iuzyteczne przy namierzaniu lasero-
wych pulapek (tylko uwaga na spada-
jacy poziom zdrowia), kamera umozli-
wiajaca fotografowanie wszystkiego

i wszystkich (i jednoczesnie niezbed-
na do znalezienia kazdego z ,,duchéw”
twoércow ukrytych w grze). Byt i nie-
zwykly przedmiot fabularny, specjal-
na karta do drzwi, zmieniajaca wlasci-
wosci w zalezno$ci od temperatury.

Ukryte bogactwo

Gra byla niczym cebula - pokryta ko-
lejnymi warstwami. Ta najblizej po-
wierzchni to skradanka, gra niby li-
niowa, a tak naprawde dajaca potez-
ny zestaw $rodkéw pozwalajacych
zosta¢ w ukryciu lub wrecz przeciw-
nie — ulatwiajacych robienie wielkich
zadym. Kolejna warstwa to historia,

pozornie prosta, o bohaterskim ko-
mandosie wystanym w celu zapobie-
zenia nuklearnemu zagrozeniu. Pod
spodem — opowies¢ o pacyfizmie

i genach wplywajacych na losy $wia-
ta. Warstwa nastepna to morze
smaczk6w, nawigzan i inspiracji, po-
ukrywanych w opcjonalnych konwer-
sacjach przez radio.

Mato ktéry autor wezesniej tak wy-
raznie odcisnal swoje pietno na grze.
Gry bywaly i sg do dzisiaj raczej ko-
lektywnym zbitkiem cech niz autor-
ska opowiescig. Ale Metal Gear Solid
miat Hideo Kojime w DNA, a jego cy-
frowe podpisy kryly sie wszedzie.
Nawet dostownie, w postaci mruga-
jacego napisu HIDEO niczym z ekra-
nu kontrolnego TV podczas walki

z Psycho Mantisem, jednego z naj-
wazniejszych momentéw w histo-
riach gier. Oto boss ,,czyta” w umysle
gracza, wie, w jakie gry gral wcze-

>



Takiej atmosfery — budowanej éniegiem, barwami zimnego metalu i majestatycznym
brzmieniem syntezatoréw w stylu lat 80. = nie miata juz zadna inna cze$¢ serii.

Psycho Mantis, czyli je-
den z najbardziej uni-
kalnych bosséw w histo-
rii gier wideo. Trakiuje
twojego pada telekine-
zq i czyla twoje save'y.

$niej, na dodatek wydaje sie, ze nie
sposo6b go pokonaé. Przetamanie
- czwartej $ciany (ktéz wtedy uzywat
w branzy tego pojecia?) polegalo na
tym, ze gra rozpoznawala save’y na
karcie pamieci osadzonej w slocie
konsoli, zas metoda na ztamanie mi-
strza iluzji byto podtaczenie kontro-
lera do drugiego portu, by nie da¢
%, sobie czyta¢ w myslach.

Wtedy o tym nie wiedzieliémy — kt6z
weczeséniej miat konsole MSX? — ale
Metal Gear Solid nie byt az tak no-
. watorski, jak nam sie wéwczas
% wydawalo. Pukanie w $ciane
celem znalezienia miejsca na
podlozenie bomby, uzywa-
nie kartonu, papierosy
zmniejszajace drzenie rak
— to wszystko bylo juz 10 lat
b wczeéniej na 8-bitowym sprze-
cie. Hideo Kojima przeniést
swoje pomysty do nowej
" ery, ery 3D, dodajac do te-
go $wieze elementy i czy-
. nigc z MGS-a gre w stylu,
\ ktory niezrecznie zaczeliémy
| okresla¢ mianem filmowego.

Przetomy

MGS robit rzeczy, ktérych inni
nie robili. A nawet jesli — to on
robil je lepiej. Sam wstep, poka-
zujacy Solid Snake’a dostajacego
sie na teren bazy wroga, z credit-

Genome Soldiers. Bezwzgledni zotnierze idealni, kiérych co chwile da sie przechyirzy¢ na milion sposobéw.

sami, ktére mogly dotad kojarzyc sie
wylacznie z kinem (przy kazdej posta-
ci wymieniono aktora, ktéry obdarzyt
ja glosem), robit piorunujace wraze-
nie. Ujecia kamery, ruch, przechodze-
nie obrazu od podczerwieni w kame-
rze na helmie do neutralnego rzutu

z boku - wszystko w trakcie odprawy
informujacej o misji. Juz w samej grze
rzut z géry byt wspierany przez nowo-
czesne ujecie przy przyleganiu plecami
do $ciany, ukazujace, gdzie czai sie
przeciwnik. Eamanie czwartej $ciany
podczas wspomnianej walki z Psycho
Mantisem i w innych momentach,
chocby wtedy, gdy Revolver Ocelot
wofa: , Nie prébuj nawet uzywac auto-
fire!”. I bossowie, a wlaciwie Bosso-
wie. Kazdy z przesztosci, charakte-
rem i niezwyktymi umiejetnosciami.
Kazdy oferujacy zupelnie inny typ
starcia. Vulcan Raven w swoim czolgu,
Cyborg Ninja kryjacy mroczng tajem-
nice, pojedynek snajperski ze Sniper
Wolfem, wreszcie walka z Metal Gear
REX-em i Liquid Snakiem, sprawcg ca-
tego zamieszania. Poza réznymi po-
mystami na pojedynek, kazdy z nich
nidst tez niespodziewany tadunek
emocjonalny, gdy okazywalo sie, ze za
maska ztoczynicy kryje sie co$ wiecej.

Kamier wegielny

Nie wszystkie wymienione elementy
budzily pozytywne emocje u graja-
cych. Ale i niewiele gier dotad wyma-

galo innego podejscia i innych oczeki-
wan niz proste ,byle sie fajnie grato”.
MGS wymagat innego nastawienia,
bo to momentami produkcja campo-
wa, popadajaca w absurdalny cigg
przyczynowo-skutkowy.

Jak dzis$ gra si¢ w MGS-a? Trud-
no. Niefunkcjonalny widok z géry
zestarzal sie w zasadzie juz przy
drugiej czesci, bo konkurencja zda-
zyla przerzuci¢ sie na wygodne uje-
cie zza plecéw. Podobny zarzut tyczy
sie interfejsu i wybierania broni. Hi-
storia za$ jest niezmiennie klasa sa-
ma dla siebie. Hideo Kojima, wéw-
czas jeszcze poganiany przez Kona-
mi, nie pozwalal sobie na
artystyczng swobode w pelnym wy-
miarze, wiec i klasycznych dziwactw
jest tu nieco mniej niz w péZniej-
szych odstonach. MGS zrobit wiele
dla promogji , filmowosci” w grach

i dzi$ w zasadzie jest ona ich nieod-
taczng cecha. Seria niekoniecznie
zdazata w kolejnych wcieleniach

w kierunkach, ktérych mogli poza-
da¢ fani, za$ najswiezsza odslona,
MGS V: The Phantom Pain, paradok-
salnie, byla najmniej filmowa, sta-
wiajac w pierwszej kolejnosci na roz-
grywke. W 1998 gra z historia na
pierwszym planie, z rezyseria, ktérej
nie powstydziliby sie tworcy kina
akgji, z pelnym dubbingiem, byta

ewenementem. OO0
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Producent:
Lucasfilm Games
Premiera:
1990
Platformy:
Amiga, Atari ST,
PC (DOS/Win),
Macintosh, Sega
Mega-CD, X360,
PS3, i0S
Gatunek:
przygodowa

Jak zagraé:
wersje
zremasterowanq
na PC mozna
kupi¢ na Steamie/
GOG-u. Szezgsliwie
jest w niej opcja
uruchomienia gry
w wersji pierwotnej,
co polecam.

Wyspa skarbow

Wydang w 1990 gre The Secret of Monkey Island otwiera fraza wyglaszana
przez jej gtownego bohatera: ,Czesdd, nazywam sie Guybrush Threepwood

i chce zostad piratem!”. Uscislijmy jednak, ze Guybrush zapoznat nas nie tylko
ze samym sobg, ale i z zupetie nowym przepisem na przygoddwke. B Papkin

deiu premiery Malpiej Wyspy
rado$nie pluskatem sie w wo-
dach plodowych, a arcydzielo Lucas-
filmu (p6zniejszego LucasArtsu) po-
znatem, majac juz pod nosem wstydli-
wy meszek (oraz tuziny innych
przygodéwek na koncie). Nasz pierw-
szy raz nie byl bolesny dla zadnej ze
stron, a najwiekszym zaskoczeniem
byl... brak zaskoczenia. Przymioty
6wezesnych przedstawicielek gatunku
odbijaly sie w klasyku jak w soczewce,
malo tego - czes¢ dowcipéw wydawa-
ta sie jakby znajoma. (Bo tez w kie-
runku Malpiej Wyspy inni develope-
rzy bardzo lubig mruga¢ okiem).

Rozpikselizowany ,must have”
dla fanéw przygodéwek.
Arcyklasyka gatunku!
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Nawet w 2017 The Secret of Monkey
Island to wcigz czysty destylat
przygodéwki. A cho¢ czas byt dla
niej nieubtagany, niemal trzy dekady
od premiery dowcip klasyka pozostal
ostry niczym piracki kordelas!

California gurls

Przenie$my sie o 30 lat wstecz, do sto-
necznej Kalifornii. Do San Francisco
zajezdza Ron Gilbert (nie wiemy, czy
mial wpiete we wlosy kwiaty...) i puka
do drzwi Lucasfilm Games. Poczatko-
wo para sie portowaniem tytuléow

z katalogu chlebodawcy na Commo-
dore’a 64, szybko jednak zaskarbia so-
bie zaufanie wierchuszki, ktéra po-
zwala mu na stworzenie autorskiego
projektu. Rezultatem jest przygodow-
ka Maniac Mansion (1987), na po-
trzeby ktérej projektant tworzy silnik
SCUMM (dowcipny skrétowiec od
Script Creation Utility for Maniac
Mansion), technologiczny filar, na ja-
kim point’n’clicki Lucasa beda wzra-
sta¢ przez najblizsza dekade. W mie-
dzyczasie na Skywalker Ranch poja-
wia sie Tim Schafer, ktéry po
odbebnieniu testerskiej paniszczyzny
otrzymuje zadanie przenosin MM na
NES-a.  wywigzuje sie z niego pierw-
szorzednie. Odtowiwszy z kadr jego

i Dave’a Grossmana, Gilbert zawigzuje
triumwirat, ktéry wkrétce zatrzesie
przygodowa formula, rozwijang od
czaséw Mystery House (1980) przez
konkurencyjna Sierre On-Line.

Dom zly

Mimo réznorodnych konwencji
wspomniane Mystery House, Wizard
and the Princess czy Leisure Suit Lar-
ry byly warzone wedle podobne;j re-
ceptury. Gracz byt zmuszony do wpi-
sywania komend - jezeli pragnelismy,
by nasza posta¢ podniosta przed-
miot, trzeba byto wklepa¢ ,,podnies
[nazwa przedmiotu]”. Problem zaczy-
nal sie, gdy koder nie przewidzial, iz
odbiorca zechce przedmiot np.
yunie$¢”. Dodajmy, ze przygoda bar-
dzo czesto rozgrywala sie w mysl
schematu: idz w miejsce X, zr6b, co
masz zrobi¢, wkrocz na plansze Y,
wykonaj, co masz do wykonania, po-
ra na plansze Z i kolejne aktywnosci.
Stowem: byly to gry skrajnie liniowe,
ich scenariusze bywaly niejasne, a ta-
migtéwki mniej wiecej tak logiczne,
jak wnoszenie na wesele wlasnego al-
koholu. (Np. w drugim King’s Qu-
escie droge blokuje nam waz. Oczywi-
$cie na zdrowy rozum powinni$my go
zabi¢ przytroczonym do boku mie-
czem... Ale nie. Zamiast tego nalezalo
zarzuci¢ na gadzi pysk uzde, co prze-
mieniato go w pegaza). Monkey Is-
land miato by¢ odpowiedzia na te



Imie rozy

Za egzotyczne
personalia
protagonisty
odpowiada Steve
Purcell, rysownik,
kiory zastynat

seriq komiksow

o Samie i Maksie
[rdwniez zreszig
zegranizowanych).
Crafik rozrysowywat
postacie w programie
Deluxe Paint, gdy
za$ zapisywat
sprite’a gagatka,
kiory nie doczekat
sie dotychczas
imienia, tytutowat
plik ,gosciem”
[,guy"). Tyle ze do
nazwy jofpega ze
znanym nam piratem
dodat jeszcze
paintowskg szczotke
(,brush”). Nazwisko
Threepwooda fo

z kolei efekt burzy
mbzgow w siedzibie
Lucasa. Chod sam
Gilbert miat na
podoredziu réwniez
inne pomysty
(Guybrush mogt
zostaé... Reginaldem),
osfatecznie chwycito.

Piksele wida¢, OK. Ale satysfakcja plyngea z gry znakomicie je wygtadza.

(i inne) stabostki konkurencyjnej for-
muly. Zamiast wszechwiedzacemu
gogusiowi o krystalicznej moralnosci
rapier gtéwnego bohatera powierzo-
no Guybrushowi Threepwoodowi, na-
iwnemu fajttapie, ktéry wkroczywszy
na wyspe Mélée, zapragnat zosta¢ pi-
ratem. A miat do tego mniej wiecej
takie predyspozycje, jak wyzej podpi-
sany do karmienia piersig.

W pozostatych rolach

Gilbert przytomnie zreformowat
konstrukcje scenariusza, ktéry opie-
ral sie na trzech duzych, réwnole-
gle realizowanych celach (rada pi-
ratéw zlecata nam pokonanie mi-
strzyni fechtunku, odnalezienie
zakopanego skarbu i kradziez cenne-
go posazka z willi pani gubernator).
Postepy w grze wynagradzaty kolej-
ne zabawne cutsceny, motywy mu-
zyczne i gros postaci rodem z zakta-
du w Tworkach. Stan, sprzedawca
uzywanych todzi, uwodzil marketin-
gOW3 NOWOMmowa znang z najlep-
szych odcinkéw serialu ,Telezakupy
Mango”, wspomniana juz nauczy-
cielka fechtunku Carla byla inspiru-
jaco cyniczna i protekcjonalna (moja

W SCUMM Barze
spotykaligmy korsarza,
kidry reklomowat looma,
inng gre Lucasfilmu.

Pudle straznicze przed wejéciem do rezydenciji gubernator Marley. To

zaledwie prébka poczucia humoru tria Gilbert, Schafer & Grossman.

budujaca sie wéwczas osobowos¢ za-
wdziecza jej naprawde wiele!), zas
Voodoo Lady pozostawala bardziej
zagadkowa niz szyfr Enigmy. Na
gwiazdy wyrastali jednak guberna-
tor Elaine Marley, polityczka twarda
jak suchary w tagrze, ktérej serce nie
oparlo sie guybrushowemu urokowi
oraz LeChuck, demoniczny pirat, na
ktérym (jak zarzeka sie sam Gilbert)
Disney opart p6zniej posta¢ Davy’e-
go Jonesa w ,Piratach z Karaibow”.
A cho¢ Gilbert nie obawial sie nurza¢
tamigtéwek w absurdzie, ujmowat
uczciwym traktowaniem gracza.

W $wiecie Malpiej Wyspy grog moze
postuzy¢ do rozpuszczenia wiezien-
nego zamka. Nielogiczne, i owszem,
ale tytut czytelnie dawal nam do
zrozumienia, ze mamy do czynienia
z substancjg zraca... W dodatku pro-
jektanci Lucasa potrafili zrecznie
wykorzysta¢ do tamania nam gtéw
przestrzen, niekiedy dalece wykra-
czajac poza sztampowe ,uzyj przed-
miotu A na obiekcie B”.

Ziemia na horyzoncie!
Po niemal 30 latach ponowna zegluga
w kierunku Malpiej Wyspy to wyzwa-

nie nawet dla starych korsarzy. Cze-
$ciowo przez problemy zwigzane

z uruchomieniem tytutu (aczkolwiek
tu rozwigzaniem jest doskonaly emu-
lator SCUMMVM), czesciowo przez
wzglad na piksele wielkosci ziaren ka-
wy oraz 8-bitowa $ciezke dzwiekowa.
Do lamusa przeszed! tez interfejs,

w zamierzchlym roku 1990 opieraja-
cy sie na dziewieciu widocznych u do-
tu ekranu komendach w rodzaju
»podnies” czy ,uzyj”, ktéry sam Lucas
intensywnie p6zniej okrajat. Stad dla
przygodowych prawiczkéw przygoto-
wano (w 2009) odswiezone Special
Edition, ktére poza nowomodnym
systemem podpowiedzi zaoferowalo
na nowo rozrysowane plansze i po-
stacie (Guybrush i Elaine zaczeli bar-
dziej przypomina¢ swoje odpowiedni-
ki z trzeciej i kolejnych odston), zre-
masterowany soundtrack oraz
dubbingowane kwestie. Rimejk byt
jednak zwyciestwem pyrrusowym, bo
lepsza kreska zgubila sporo oryginal-
nego charakteru, a interfejs nie do
konca dal sie przelozy¢ na bardziej
wspotczesny jezyk. Do wersji z 1990,
w calej jej pikselowej krasie, wcigz
warto sie przytuli¢. O
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#REPLAY

#SHOGUN: TOTAL WAR

16 czerwca 2000 roku premiere miata strategia, kidra na zawsze

odmienita oblicze gatunku, niemal natychmiast stajge sie synonimem
jakosci, bitewnego rozmachu, ogromnej grywalnosci i kingbmej,
oszukujgee] Al | w kidrej dwezesny pryszezaty ja zakochat sie od

pierwszego wejrzenia.

Producent:
Creative Assembly
Premiera:

16 czerwca 2000
Platforma:

pPC

Gatunek:
Strategiczna

Jak zagraé:
Shogun: Total
War Collection na
Steamie oraz

w polskich sklepach

Darmowi
Mongotowie
Dostepna na Steamie
oraz w niektérych pol-
skich sklepach edycja
Shogun: Total War Col-
lection zawiera od razu
dodatek Mongol Inva-
sion. Dodaje on zupet-
nie nowq kampanie

z dwiema frakcjami

i dedykowanymi im jed-
nostkami, w fym tytuto-
wych Mongoféw, ktérzy
do dzi$ stanowiq jed-
nych z najtrudniejszych
przeciwnikéw w serii.
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Pomysl na polaczenie zapieraja-
cych dech w piersiach star¢ w cza-
sie rzeczywistym z rozgrywanga turo-
wo warstwg taktyczno-ekonomiczng
wydaje sie niezwykle prosty. Tymcza-
sem ojciec serii Total War, Mike
Simpson, wiele lat p6zniej przyznat,
ze stalo sie to niemal przypadkiem.
Developerom z Creative Assembly,
nieduzego brytyjskiego studia zaj-
mujacego sie wowczas podwykonaw-
stwem gier sportowych dla EA
Sports, zalezalo przede wszystkim
na stworzeniu klona popularnych
strategii i szybkim zarobku. Stad
pierwsze prototypy gry ograniczaly
sie do dwuwymiarowych walk w cza-
sie rzeczywistym toczonych w rzucie
izometrycznym, jak w popularnych
wtedy grach z serii Command &
Conquer czy Age of Empires. Dopiero
przejscie w tréjwymiar, préba wyko-
rzystania mocy akceleratoréw 3dfx

i eksperyment przeprowadzony
przez jednego z programistéw spra-
wily, ze gra zyskata wlasny charakte-
rystyczny styl. Bawiac sie ustawie-
niem kamery, postanowit on obnizy¢
jej putap, da¢ lepszy widok na jed-
nostki, a przy tym ograniczy¢ wi-
docznos¢ pola walki — w ten sposéb
powstala ,generalska” perspektywa
dajaca graczowi niepowtarzalne

i niespotykane wcze$niej uczucie
uczestnictwa w potyczce. A warstwa
turowa? Ta powstala gdzie$ pod ko-
niec, kiedy okazalo sie, ze nie mozna
zrobi¢ dobrej gry strategicznej z sa-
mymi efektownymi bitwami mozli-
wymi do ukoriczenia w 30 minut.

B Marcin ,martin” Traczyk

Gra o tron (Japonii)

Bardzo szybko zakochalem sie

w warstwie turowej Shoguna.

W przesuwaniu kolorowych pionkéw
po mapie feudalnej Japonii, plano-
waniu na kilka ruchéw naprzéd ni-
czym w szachach, rozbudowywaniu
moich prowingji, wysylaniu emisa-
riuszy oraz zab6jcéw. Wiele star¢ roz-
grywatem automatycznie tylko dlate-
go, ze chciatem zobaczy¢ kolejny fil-
mik z akcji moich ninja lub zleci¢
produkcje nowych rodzajéw wojsk
odblokowanych w jednej z prowingji.
Do dzi$ za swoisty sukces uwazam
objecie tronu Japonii podczas jedne-
go, niezwykle intensywnego, bo
trwajacego okoto 14 godzin, posie-
dzenia. Gratem wtedy klanem Uesu-
gi, nacierajac ze wschodu na zachod
mapy kampanii, dzieki czemu szybko
moglem obja¢ kontrole nad zasobny-
mi nizinami. W kolejnych ruchach
zablokowatem kluczowe szlaki

w centrum mapy, odcinajac przeciw-
nikowi droge na moje tyly. Z takiego
zaplecza moglem juz $ciggac state
positki dla jednostek liniowych, kté-
rych uzupelnianie nie bylo wtedy tak
tatwe i zautomatyzowane jak we
wspdlczesnych odstonach serii.

Zupelnie inaczej wygladata rozgrywka
wschodnim klanem Schimazu. Tu od
pierwszych tur trzeba bylo toczy¢ za-
ciekle bitwy na gérzystym terenie lub
kultowych juz dzisiaj mapach przecie-
tych rzeka i mostem. W tych ostat-
nich zawsze szlo mi najgorzej, wiec
majac w pamieci uksztaltowanie tere-

nu poszczeg6lnych prowingji, stara-
tem sie miec przy nich najwieksza
przewage liczebna lub rozstrzygalem
je automatycznie. Najtrudniejsza

z siedmiu frakeji zawsze wydawal mi
sie jednak klan Imagawa. Rozbity po-
miedzy dwa skrawki ziemi na zacho-
dzie i w centrum mapy, niemal na-
tychmiast byt napadany ze wszyst-
kich stron. Dystans dzielacy oba
regiony uniemozliwial wystanie posil-
kéw, przez co juz na poczatku roz-
grywki trzeba byto podja¢ trudna de-
cyzje i rozwijac jeden z regionéw
kosztem drugiego, ktéry padat ta-
twym lupem przeciwnika (i zwykle
byl to ten zachodni, bo gérzyste re-
giony przynosity mniej dochodéw).
To wszystko jednak moje piekne
wspomnienia z obcowania ze znako-
mita jak na tamte czasy, niezwykle
rozbudowana i wymagajaca strategia.
A jak Shogun wypada wsp6lczesnie?

Powrdt na stare $mieci

Dostepna obecnie na Steamie reedy-
¢ja Ztotej edycji gry wydana przez
Sege (oryginalnym wydawca gry by-
to Electronic Arts) dziala naprawde
bez zarzutu. Bez problemu zmieni-
tem nawet rozdzielczo$¢ na 1920
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Nigdy wczesniej
Jprzesuwanie
pionkéw na mapie”
nie wciggneto mnie
az tak bardzo jak tu.

To wcigz mity powrét do przesztodci, ale
tez dowéd na to, jak bardzo gry strate-
giczne rozwinely sie przez te 17 lat.

Dzisiaj zaréwno
grafika, jak i liczba
jednostek na mapie
zdecydowanie nie
whijajq gracza w
glebe jak w roku
2000. Ale nadal
mozna czerpaé
sporq satysfakcje
z rozgrywanych tu
bitew. Szczegélnie
tych zwycieskich.

Z WIZYTA W SALI TRONOWEJ

W sali tronowej zawsze czekat na nas doradca, przede wszystkim jednak wy-
stannicy innych frakeji stawali w niej przed obliczem gracza, proponujqc soju-
sze oraz wypowiadajgc wojny. | chociaz byto to rozwigzanie efektowne (przy-
najmniej kiedys — dzi$ razi pikselozq i sztywnymi animacjami), to nie przyjeto
sie w serii. Gtéwnie dlatego, ze zaprojektowanie sali tronowej i animacja po-
staci pochfoneta ogromne $rodki i zajeta twércom mnéstwo czasu, efekt zas
byt mato funkcjonalny, a jego powtarzalnosé sprawiata, ze szybko sie nudzit.
Ekrany dyplomaciji w kolejnych odstonach serii, chociaz juz mniej efekciarskie,
zaoferowaly wiecej opcji do negocjacii i dyplomatycznych targéw, przez co

gra stata sie po prostu ciekawsza.

x 1080 i chociaz zmiana skali moc-
no skurczyta elementy interfejsu na
mapie kampanii, to wcigz wyglada
ona znakomicie, szybko przywotu-
jac dawne wspomnienia. Gorzej wy-
padaja same bitwy — w nich po
oczach uderzaja juz do$¢ prymityw-

ne, ubogie w detale elementy oto-
czenia, efekty pogodowe oraz same
jednostki, ktérych liczebnos¢ réw-
niez robi mniejsze wrazenie niz kie-
dys. To jednak nie grafika jest naj-
wazniejsza, lecz sama rozgrywka.
A ta... nie do konca wytrzymata
probe czasu.

Gdy wrécitem po latach do Shogu-
na, bolesnie zderzytem moje nasto-
letnie wspomnienia ze stosunkowo
prostymi mechanizmami gry. Mozli-
wosci rozbudowy prowingji jest nie-
wiele, a kazda inwazja przeciwnika
koniczy sie zniszczeniem praktycz-
nie wszystkich budowli i konieczno-

$cig stawiania ich od nowa. Wy-
szkolenie lepszych jednostek staje
sie w ten sposéb naprawde trudne,
przez co trzon naszych armii stano-
wig te podstawowe. To z kolei spro-
wadza wiekszo$¢ potyczek do kon-
kursu wzajemnego zadeptywania
sie jak najwiekszymi sitami.
Z drugiej jednak strony, gdy
juz odblokujemy lepsze jed-
nostki, to potrafig one bar-
dzo szybko odwréci¢ losy
kazdej bitwy. Opcji dyplo-
matycznych réwniez nie ma
wiele, a sam ekran sali tro-
nowej szybko staje sie irytujacy
(patrz: ramka powyzej).

Wspétczesna perspektywa

By czerpaé dzi$ przyjemnosc z ory-
ginalnego Shoguna, musimy po-
godzic sie z prostota jego me-
chanizméw. Starcia w czasie rze-
czywistym sprowadzaja sie bowiem
do gry w papier, nozyce, kamieni

w wydaniu: piechota, tucznicy,
konnica. Opcje taktyczne sa nie-
zwykle podstawowe. Formacje nie
maja wiekszego zastosowania, bo

i tak zawsze walczg tylko ,,czota”
zgrupowan, rzadko do skutku do-
chodzi flankowanie, o ile nie zacho-

dzimy przeciwnika od tytu, wyko-
nujac najpierw spory tuk po mapie.
Ogromne znaczenie ma za to
uksztaltowanie terenu. Jednostki
stojace wyzej maja kolosalng wrecz
przewage, podobnie zolnierze ata-
kujacy z lasu. Trudno jednak w pel-
ni ja wykorzystywa¢, zwlaszcza gdy
jesteSmy agresorem w bitwie, bo Al
czesto stoi na z géry upatrzonych
pozycjach i czeka, az do niej przyj-
dziemy - préby odciaggania poje-
dynczych oddziatéw zwykle spetza-
ja na niczym. Jak na dtoni wida¢
tez nieczyste zagrywki Al w war-
stwie turowej, gdzie przegrywajaca
frakcja w ciggu zaledwie jednej tury
potrafi ,wyszkoli¢” nowa armie zto-
zona z kilkunastu najlepszych ro-
dzajow jednostek, mimo ze przed
chwilg spladrowalismy jej ostatnia
prowingje...

k%%

Wracajac po 17 latach do Shoguna,
mozna sie latwo, szybko i momen-
tami do$¢ bolesnie przekonac, jak
przez ten czas rozwinela sie sama
seria oraz gry strategiczne w ogéle.
To wcigz mily powrét do przeszlo-
§ci, ale jeszcze milsza diagnoza
wspétczesnosci. O
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Wesote miasteczko

Taktyke mam takg: zaoferowad gosciom bon na darmowqg wate cukrowg czy wizyte

na karuzeli, kiérg wszyscy olewajq, a potem zwiekszy¢ cene biletu do lunaparku. Do
czasu gdy weijsciowka kosztuje 50 dolaréw, mam juz forsy jak lodu i mogtabym zy¢ jak
krdlowa na Majorce. B Ykier

Park jestjuz wtedy zwykle na tyle

rozwiniety, ze nie trzeba sie nim

oszczedzi¢ jak najwiecej miejsca. Czyli
tak, ze nie ma miedzy nimi chocby kil-

wania drzew pojedynczo, niewiele
opdji personalizacji budynkéw (poza

Producent: przesadnie przejmowac — wystarczy co  ku kratek, w ktére datoby sie wcisnac kolejkami, bo te mozesz przebudo-
Chiis Sawyer Producions sze$¢ tygodni odnowi¢ reklamy, by za- palme czy klomb. wywacé w nieskoriczono$¢) i weale nie
Prem;?;rt;;: pewnic sobie przyptyw kolejnych tury- tak duzo mozliwosci aranzacji scene-
Platforma: stéw, i od czasu do czasu poczytaé my- Pisze w czasie terazniejszym, bo tez rii. Nie da sie tez niestety przyspie-
PC, Yoox $li gosci, by upewnic sie, ze nie narze- pierwszy RollerCoaster Tycoon szy¢ czasu, co mnie osobiscie nie
eg:;:g:‘g kaja na zafajdane wymiotami chodniki ~ to jeden z klasykéw, do ktérych przeszkadza, ale moze odrzucic tych,
Jak zagraé: czy zbyt matj liczbe sklepikéw z napo- kilka razy w roku z sentymentu, ale ktérzy wprawdzie szukaja w grze re-

pobra¢ wersje Deluxe ze

Steama lub GOGa
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jami. Obrana taktyka (obecny na rze-
czonym banknocie generat Ulysses
Grant bytby dumny) pozwala mi sku-
pi¢ sie na nieograniczonym finansami
budowaniu wiasnych kolejek, a na tym
etapie rozwoju w koncu jest sens pusz-
cza¢ wokot parku zatrzymujacy sie
przy kolejnych stacjach pociag. Oczy-
wiscie o ile wczesniej — a robie to na-
gminnie — nie ustawitam sklepikéw,
roller coasterow i $lizgawek tak, by za-

tez z przyjemnoscia wracam (tyle ze
w wersji Deluxe: z dodatkami Cork-
screw Follies i Loopy Landscapes).
0d premiery w 1999 roku zesta-
rzal si¢ gléwnie graficznie - cho¢
naturalnie jesli poréwna sie go z naj-
nowoczesniejszym z lunaparkowych
tycoonéw, Planet Coasterem, okazuje
sie, ze niedoskonalo$ci jest wiecej.
Ot, taki chocby system idealnie pro-
stopadlych $ciezek, koniecznos¢ usu-

laksu, ale pragna jednoczesnie, by
byt to relaks produktywny. Wreszcie
— Al gosci, ktérzy sa mniej wiecej tak
inteligentni jak strusie. Nie zawsze
znajda wyjscie z wypozyczalni 16dek,
cho¢ jezioro ma zaledwie kilkanascie
kratek, upra sie na sciezke, ktéra
prowadzi donikad, a gdy zabierze sie
im droge spod nég, potrafia konty-
nuowaé marsz po trawie i zgubi¢ sie
trzy metry od chodnika.



Evergreen
Gardens petne jest
dopracowanych
alejek, majqeych
tylko cieszy¢ oko.

Wiszystkie te balony polecq w powietrze, jesli uda mi sie
ukoriczy¢ scenariusz.

Zsynchronizowane roller coastery? Prosze bardzol

Troche przesadzam (z doniczek)
Zwlaszcza na poczatku nie wiadomo,
w co wlozy¢ rece. W moim przypad-
ku zwykle konczy sie na zbudowaniu
$redniej wielko$ci roller coastera, ja-
kiejs matej atrakeji pokroju bujajace-
go sie statku albo diabelskiego mly-
na, a oprécz tego toalety i dwéch bu-
dek spozywczych — z napojamiiz
burgerami. Jesli nie zdecydowalam
sie akurat na ktéras z bardziej dopra-
cowanych wizualnie map - jak Ever-
green Gardens, ktéra wrecz przytta-
cza klimatem francuskiego ogrodu -
budki z zarciem okazuja sie
pierwszym momentem, w ktérym
doceni¢ mozna pikselowy styl gra-
ficzny. To designerskie sklepiki w po-
staci rozdziawionego potworka z wa-
ty cukrowej czy bulki, ktéra czeka
tylko, by napcha¢ do niej wotowiny,
sera, awokado i wbic jajko sadzone.
Strona graficzna potrafi zauro-
czyé rowniez w 2017. Wystarczy
wybra¢ najwyzsza rozdzielczos¢
(1024 x 768) i wcale nie czué, ze ta
gra powstata prawie 20 lat temul

Wystréj wspomnianej Evergreen
Gardens — jednej z pierwszych map —
szczeg6lnie rzuca sie w oczy, a park
pokazuje, ile radosci moze da¢ pa-
trzenie na dopracowang scenerie.
Rzedy pionowych, przystrzyzonych
krzewéw otulajacych $ciezki, sliczne,
jasnor6zowe drzewa owocowe, jed-
nogatunkowe zagajniki, pomiedzy
ktérymi mozna usia$c na tawce, oraz

Okiem enkiego

Na przestrzeni lat moje doswiadczenia z , parkorozrywkowymi” tycoona-
mi zamknely sie w Theme Parku z jednej i Planet Coasterze z drugiej stro-
ny. Moje niedawne zapoznanie si¢ z pierwszym Rollercoaster Tycoonem
byto chyba najprzyjemniejsze z nich wszystkich. Jest mi zal, ze nazwiska
Chrisa Sawyera nie wymienia sie dzi$ jednym tchem z Meierami, Moly-
neuxami i Avellone’ami branzy, bo kreujgec w 1994 roku mojego ukocha-
nego Transport Tycoona, a 5 lat pézniej obudowuijqc swéj fantastyczny sil-
nik takociami pokroju symulacii fizyki pedzacych wagonikéw, zainspiro-
wat cate pokolenie ambitnych developeréw. To niebywadte, ze dzis, 18 lat
po premierze, wcigz siadasz do RC i znikasz w nim na dfugie godziny.

Wynajem tédek pod kolejkg to $wietny pomyst, ale na tak duzym obszarze
goscie fatwo sie gubig.

duze, przetykane drézkami rabaty,
ktore cieszg oko i stanowig idealne
miejsce do ustawienia przeskakuja-
cych fontann. Jest tu troche wszyst-
kiego, co w polaczeniu z pelnym ta-
godnych wzgoérz terenem sprawia, ze
cho¢ tadniutka, Evergreen Gardens
stanowi wrzdd na tytku graczy
sklonnych poswieci¢ nature dla do-
bra lunaparku. Kilka dni temu posta-
nowiltam rozpoczac zabawe na tej
mapie od nowa, po czym szalenie sie
zadtuzytam i wybudowatam tory wo-
kot granic parku. Tym razem moja
dewizg bylo ,,przede wszystkim nie

Bawi podobnie jak
w roku 1999. Wcale
nie czué, ze ta gra
powstata prawie 20
lat temu!

niszczy¢ drzew”. Aby nie musiec ich
wycina¢, postawitam dwa roller co-
astery na jeziorze i postanowilam, ze
tyle wystarczy — méj lunapark pozo-
stanie piekny, a ja wyjatkowo skupie
sie na matych atrakcjach.

| frytki do tego

Postawitam wiec toalete, budki z je-
dzeniem i piciem, karuzele, slizgaw-
ke i niewielki roller coaster. Kazda
Sciezynke, podobnie jak wejscie
iwyjscie z danej atrakeji, trzeba zbu-
dowac recznie. Recznie trzeba posta-
wi¢ kazdg tawke, na ktérej usiada
zmeczeni turysci (jednoplciowe klo-
ny z ré6znymi kolorami ubran), i kaz-
dy $mietnik, bo inaczej odpady beda
walaly sie po $ciezkach, co ludzie
uwazaja za ,odrazajace”. Zatrudniam
personel: sprzataczy, ktorzy takze
podlewaja kwiaty, a puszczeni samo-
pas zaraz zaczng kosi¢ trawe; mecha-
nikéw, bo tez wiecznie co$ sie psuje;

ochroniarzy, ktérzy beda pilnowac,
by zaden niewidzialny wandal nie
niszczyt latarni; wreszcie ludzkie ma-
skotki, ktére jako stonie, tygryski lub
pandy beda sprawialy, by park byt

jeszcze przyjazniejszy.

By¢ moze za jakis$ czas postanowie za-
bawi¢ sie w prawdziwego architekta —
zaprojektowac roller coaster z krwi

i koéci, co wymaga nieco zabawy, gdy
chce sie stworzy¢ co$ bardziej ztozo-
nego, zwlaszcza jesli goscie maja
przejezdzac przez podziemia i pomie-
dzy innymi atrakcjami. W poréwna-
niu ze wspétczesnymi tytutami
(choc¢by ScreamRide’em) fizyka nie
zdmuchuje z gtéw kapeluszy, ale cier-
pliwos¢ wagonikéw wdrapujacych sie
wysoko na grzbiet fali predzej czy
pézniej sie skoniczy — nie dadza rady
wjechac i trzeba bedzie przebudowa¢
wiecej niz kilka kratek.

Cisza, ktora towarzyszy pierwszym
budowom, wkrétce zostanie zastgpio-
na przez inwazyjna, ale urokliwg
Sciezke dzwiekowa, ktéra wielu graczy
zapewne uzna za kakofonie. To jed-
nak muzyka dla moich uszu! ,Cyrko-
we” i bardziej wspotczesne melodie,
$miechy i krzyki podekscytowanych
gosci, wagoniki sunace po torach,
kaczki na jeziorze, nawet spuszczanie
wody w klozecie — to wszystko uktada
sie w zr6znicowanga, zgrang orkiestre.
Jednak zaden lunapark nie jest dla
mnie kompletny bez sklepikéw z réz-
nokolorowymi balonami, ktére, jesli
tylko uda mi sie sprosta¢ wyzwaniu
postawionemu przez dang mape, po-
leca w powietrze i bede mogta prze-
kluwac je kursorem. Chris Sawyer dat
rade stworzy¢ kultowa gre ekono-
miczng, ktéra niemal dwie dekady po
premierze jest nie tylko grywalna, ale
bawi podobnie jak na przetomie ty-
sigcleci. Sugeruje trzymac sie z daleka
od ostatniej odstony serii - tréjwy-
miarowego RCT World - i da¢ szanse
pierwszej czedci. OO
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Producent:
Shiny Entertainment
Premiera:

1997
Platformy:

PC, PSX
Gatunek:

akeja

Jak zagraé:
edycja PC -
Steam i GOG;

w przypadku wersii
PSX pozostaje
polowanie na
uzywki
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dy obca rasa Streamrideréw do-

wodzona przez istote znang ja-
ko Gunter Glut najechata ziemski pa-
dél, by ztupic go z wszelkich bogactw
naturalnych, ostatnia nadzieja dla
ludzko$ci okazat sie szalony profesor
Fluke Hawkins. Dlaczego szalony?
Coz, wystarczy wspomnied, ze za-
mieszkal we wlasnorecznie skonstru-
owanej bazie orbitalnej, a jednym
z jego pomagieréw byt czteroreki, cy-
bernetyczny pies ¢miacy nalogowo
cygara. Nie wcielitem sie jednak
w szurnietego naukowca czy wy-
szczekanego Maksa. Bohaterem
pierwszego planu szybko zostata
trzecia osoba dramatu — niepozorny
asystent, Kurt Hectic, ktéry do tej
pory piastowal zaszczytne stanowi-
sko konserwatora powierzchni pta-
skich. Brzmi to wszystko jak pirami-
dalna bzdura, ale to wtasnie abstrak-
cyjny humor okazat sie jednym
z gléwnych wyréznikéw MDK.

Mata Dzika Kréwka

Monstrualne kombajny-miasta do-
stownie odzieraly Ziemie z wszelkich

-
~

débr, mordujac przy tym miliony lu-
dzi i niszczac wszystko, co napotkaty
na swojej drodze. Nie bylto wiec czasu
do stracenia. Musiatem tylko skoczy¢
z orbity, unika¢ wystrzelonych w mo-
im kierunku rakiet i dosta¢ sie na po-
ktad molocha, nastepnie przedrze¢
sie przez zastepy wrogéw, niezliczo-
ne putapki i miliony platform, a ko-
niec konicéw dopasé gléwnego bossa

m Dziurawe
Kalesony

Murder, Death, Kill{*). Whbrew pozorom za tq zbitkg stéw nie czai sig
symulator psychopoty, jeno zakrecona jak stoik po ogérkach, a zarazem
jedna z bardziej przetomowych gier lat dziewie¢dziesigtych. Shiny
Enfertainment, kidre wezesniej powotato do zycia dzdzownice Jima
(Earthworm Jim), w 1997 roku dato nam MDK —
okazato, najlepsze dzieto w swej karierze, tytut nietuzinkowy, osobliwie
zabawny i zwyczajnie szalony.

jak sie po latach

B Eugeniusz Siekiera

w biatym kitlu i potamanych okula-
rach sklejonych na §line stat sie kro-
cz3ca maszyna zniszczenia za spra-
wa futurystycznego kombinezonu.
Fiku$ne czarne wdzianko pozwolito
mi przezy¢ skok z orbity i przyjac na
klate wiecej ognia niz Arnie w ,Ter-
minatorze”, a dodatkowo miato na
podoredziu kilka zmys$lnych, wielce
przydatnych gadzetéw. Pierwszy to

Snajperski megazoom z MDK to jeden
z niewielu efektéw graficznych sprzed
20 lat, ktére do dzi§ budzg uznanie.

iposta¢ maszynerie na ztom. I tak
kilka razy z rzedu. Kaszka z mlecz-
kiem, prawda?

Szkoputl w tym, ze oddany do mojej
dyspozycji $miatek ze stereotypo-
wym herosem mial niewiele wspdl-
nego. Ale od czego wynalazki profe-
sora! I tak jeszcze do niedawna
skromny, przygarbiony asystent

specjalny pierscieniowy spadochron,
dzieki ktéremu mogtem dostac sie
na wyzsze kondygnacje obcych kon-
strukcji. MDK bylo bowiem w duzej
mierze tréjwymiarowym platforme-
rem; mnéstwo tu skakania wymaga-
jacego diablej zrecznosci i szacowa-
nia odleglosci z doktadnoscia co do
piksela. Jak to drzewiej w grach by-
walo, marginesy bledu byty baaar-

slycznie animowany sprife.

Swiat, jakiego wczesniej nie byto

Fantasmagoryczne uniwersum Obceych jednoczesnie wywoluje opad szczeki

i przyprawia o oczoplgs. Mimo spdjnej koncepcii kazdy efap rézni sie diametral
nie od pozostatych, gdyz za kazdym siat inny projekiant. Ciekawostkg jest, ze
niemal caly $wiat gry sktadat sie z modeli 3D, tqcznie z platformami, przeciwni-
kami, a nawet pociskami, kiérymi razit nas wrodg. Wszystko jest fridjwymiarowe,
z wyjglkiem... gtéwnego bohatera. Kurt to natomiast dwuwymiarowy, cho¢ fanta-



[
Futurystyczny kombinezon wyposazony w spadochron (tak to nazwano w instrukciji) zamieniat

dynamiczng strzelanke w wymagajqcego platformera.

dzo skromne, a poziom trudnosci
wysrubowany.

Monstrualnie Duzy Kontrabas
Najwazniejsza byta jednak walka.
Karabin maszynowy byt moja do-
mys$lng spluwa, za pomoca ktérej
dos¢ skutecznie przetrzebilem wra-
ze zastepy. Jako ze mapy okazaly
sie monstrualnie rozdmuchane,
szybko odkrylem jeszcze jedna
istotng ceche niesamowitego kom-
binezonu - karabin snajperski
wmontowany w charakterystycznie
wydtuzony helm. Efekt jego uzycia
u schytku XX wieku zrywat skalp

z czerepu. Ogromny, bo nawet stu-
krotny zoom sprawial, ze wrég mi-
goczacy w oddali jako zlepek kilku
pikseli r6st w oczach tak bardzo, ze
moglem precyzyjnie trafi¢ go w le-
we — albo prawe — oko. Ten
efekt(owny zoom) w 2017 nadal ro-
bi wrazenie. Sami powiedzcie - ile

innych efektéw graficznych sprzed
20 lat do dzi$ budzi uznanie? Moze
jeszcze bullet time...

Jako ze potrzeba jest matka wyna-
lazku, podczas mojej radosnej de-
molki profesor caly czas dumal nad
kolejnymi gadzetami. W moje fapy
szybko wiec trafily granaty i kilka in-
nych ustrojstw. Szczegdlnie przydat-
na okazala sie miniatoméwka po-
zwalajaca forsowac opancerzone
wrota, wielce uzyteczna byla réwniez
Najbardziej Pociagajaca Bomba Swia-
ta, zwabiajaca ciekawskich wrogéw,
by nastepnie spopieli¢ ich w oélepia-
jacej eksplozji.

Mojzesz Demonstruje Karate
Koniec konicéw po raz kolejny urato-
walem $wiat, cho¢ pierwszy raz do-
konatem tego chwalebnego czynu

w tak nietuzinkowej i dziwacznej
produkgji. Sita MDK sa niewymu-

Karabin snajperski pozwalat precyzyjnie odstrzeli¢ nawet najbardziej
oddalonego przeciwnika. No i ten zoom x100. Wow.

Mapy byty jak na owe czasy ogromne. Mimo fo podczas ich

Wizytéwkg MDK byty
$miale, nietypowe
projekty pozioméw,
mocno odbiegajgee

od wszystkiego, co
widzieliémy w grach do
tej pory.

przemierzania nie mierzit nas widok ekranu tadowania.

MDK 2

Niestety wydana

w 2000 roku kontynu-
acja nie byla réwnie
szalona. Gra okazata sie
zaskakujgco zachowaw-
cza. Miata za 1o kika
innych aséw w rekawie.
Najwazniejszym byto
urozmaicenie rozgrywki
ze wzgledu na frzech
grywalnych bohateréw,
gdyz do akeji wkroczyli
réwniez profesor Fluke
Hawkins i czteroreki pies
Max. W 2011 roku
doczekaligmy sie odéwie-
zonej wersji HD.

szony humor i dobrze wyrezyse-
rowana rozgrywka, ale ostatecz-
nie to samo méglbym powiedzieé

o dziesigtkach innych tytuléw. Tym-
czasem MDK jest inne niz wszystko,
co widziatem do tej pory. Okazato
sie doswiadczeniem tak intensyw-
nym i emocjonujacym, ze poszcze-
golne sekeje i fragmenty zapamieta-
tem tak, jakbym w glowie miat zapi-
sany filmik z gameplayem. Grajac 20
lat pézniej, czutem sie wiec tak, jak-
bym wrécit do niego po - géra - ro-
ku. I bawitem sie réwnie dobrze, na-
wet pomimo tego, ze w 2017 jego
grafika zdaje mi sie ,nieco” bardziej
kanciasta niz wtedy. O

(*) Tak naprawde nie ma pewnosci, co ozna-
cza akronim ,MDK”. Rozwinie¢ bylo wiele
(choé Murder, Death, Kill to najpopularniej-
sze z nich), a twércy mylgc tropy, dorzucili
kilka od siebie, nigdy ostatecznie nie potwier-
dzajgc, ktére byto tym wilasciwym.
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Czasem jednak
wieksze jest lepsze
i lepiej fez jest zej$¢
z drogi.

Jeden z ukrytych statkow.
Nic nie ma szans w starciu

Tajemnica kamieni dajacych wiadze nad grawitacjg prowadzi do galaktycznej woiny. Nowy
RPG SFe Nie, jedna z najlepszych strzelanek na PC!

Premiera:
1995
Producent:
Eclipse Software
Platformy:
oryginalnie PC,
feraz jest na niemal
wszystkim
Gatunek:
shmup

Jak zagraé:
za darmo pobra¢
z GOG-a albo
przez Openlyrian

Moim zdaniem pomimo obfitosci
réznorakich RPG-6w i strategii
w grach nadal nie ma nic lepszego od
porzadnej scrollowanej strzelanki

z ogromnym arsenatem i flotg pelna
wrogdw gotowych do odejscia w nie-
byt. Dlatego od wielu lat ta gra, je-
den z najlepszych shmupéw w hi-
storii, nie znika z mojego twardego
dysku. Wbrew konwencjom gierka
ma fabute. I do tego nawet trzymaja-
ca sie kupy. Ale nie bede jej stresz-
czal, dos¢ powiedzie¢, ze najpierw
uciekamy, a potem sie mscimy, co
zajmie nam dobrych kilkanascie eta-
péw w kampanii obejmujacej trzy
epizody (plus jeden stuzacy za suple-
ment oraz krétki epilog). Napisatem
niejasno ,kilkanascie etapéw”, po-
niewaz jedna z unikatowych cech
Tyriana jest jego elastycznos¢ —
w zaleznosci od poziomu trudnosci
oraz wnikliwosci w poszukiwaniu se-
kretéw rozgrywka moze wydtuzy¢
sie nawet 0 1/3 czasu gry!

Welcome home, dude!
Kazdy, kto kiedykolwiek potamat
joystick na takich klasykach jak

Battle Squadron czy Raptor, bedzie
czul sie jak w domu. Sterujemy ma-
tym stateczkiem lecacym przed sie-
bie, walczac z hordami nieprzyja-
cielskich pojazdéw, zaréwno lataja-
cych, jak i naziemnych, z solidng
porcja wiezyczek oraz innych
struktur na doktadke. I tu kolejna
wielka ciekawostka Tyriana - gra
ma kilka trybéw zabawy. Zaczyna-
jac od klasycznej kampanii, po kil-
ka odmian trybu arcade (ré6wniez
dla dwéch graczy). Ta pierwsza od
tych ostatnich r6zni sie przede
wszystkim tym, ze o ile w odmianie
zrecznosciowej zbieramy rézne po-
wer-upy i dodatkowe uzbrojenie,

o tyle w trybie fabularnym na
wszystko trzeba zarobi¢, kolekcjo-
nujac kase oraz bonusy, no i nisz-
czac, co tylko sie da.

Idziemy na zakupy

Po kazdym etapie ladujemy w skle-
pie, w ktérym mozemy przeznaczy<¢
wywalczone pienigdze na rozbudo-
we np. systemu oston i pancerza

w naszym statku lub wymieni¢ go
na lepszy model. Do tego mozna za-

Sekrety i tajemnice

Tyrian ma w sobie tak wiele sekretéw i easter eggéw, ze mozna by do niego
spokojnie napisa¢ poradnik. Dos¢ wspomnie¢ o ukrytych trybach gry oraz
dodatkowych poziomach trudnosci (o tak uroczych nazwach jak Impossible
czy Suicide!), niefypowych statkach do odblokowania (jak np. smok!) oraz
na deser — ukrytych minigier! Jezeli korci was, by jedng z nich sprébowag,
to w menu gféwnym Tyriana wpiszcie ,DESTRUCT”. Have fun!
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inwestowad w generator mocy
(wszak to wszystko nie dziala ,sa-
mo z siebie”) oraz uzbrojenie, a te-
go sa tony. Naprawde nie wiem, czy
jakas inna strzelanka na kompute-
rach moze pochwalic sie takim arse-
nalem. Pociski plazmowe, dziatka
Vulcan, rakiety duze i mate, fale ul-
tradzwiekowe, miotacze ptomieni,
lasery w réznych kolorach i sma-
kach, pomocne drony i moduly...

Do tego bron gltéwna oraz pomocni-
czg da sie ulepszac.

Braé i gra¢!

Wizualnie Tyrian nadal sie moze
podobagé. Design poszczegdlnych le-
veli jest urozmaicony, traficie m.in.
na obowigzkowy w takich grach etap
mocno inspirowany twoérczoscia

H. R. Gigera. Na oddzielne pochwaly
zastuguje muzyka — Alexander Bran-
don (tak, ten od Unreala i Deus
Eksa!) skomponowat az 40

sciezek (1), ktérych kosmiczne, prog-
-rockowe brzmienie nadal zachwyca.

Biorac pod uwage to wszystko, nie
powinno nikogo dziwi¢, ze Tyrian
2000 to dla mnie prawdziwa klasy-
ka. Gra jest obecnie freeware

i mozna ja bez problemu uruchomic¢
nie tylko na Windowsach, ale tez
Linuksie, Sega Dreamcast czy Nin-
tendo Wii dzieki projektowi Open-
Tyrian. Dlatego nie widze powo-
déw, by kazdy nie mégt sprébowac
swych sil. Powodzenia! O



Mapa taktyczna to miejsce, gdzie spedzimy w tej grze bardzo duzo czasu. Digitalizowane filmiki kiepskie

jakosci wyswietlane w nieduzym oknie majg nam to ostadzac.

po prostu frzeba tego do$wiadczyé osobiscie.

latego naprawde az sie boje

omawiac jedna z lepszych gier,
w jakie gralem na Amidze. Lekam sie
bowiem, ze me slowa - jakkolwiek
bym sie staral - beda tylko bladym
cieniem emocji, ktére naprawde
wzbudzata. Do tego juz na samym
poczatku mam problem, jak jg zdefi-
niowa¢. Powiedzmy, ze to gra zrecz-
nosciowo-strategiczna z elementami
erpega. Albo zbiér QTE polaczonych
fabula... i mapa. Oraz jedno z naj-
intensywniejszych growych do-
znan, ktérych doswiadczytem
w latach 90. XX wieku.

SNAFU!(*)
Wietnam, rok 1965, wtasnie wypel-

zle$ z wraku rozbitego helikoptera
(wraz z szeScioma innymi zolnierza-
mi, ktérym udato sie przezy¢). Jakies
100 km od bazy, w blizej nieznanym,
acz wrogim terenie, rojacym sie od
Vietcongu, z symbolicznym zapasem
jedzenia i amunidji, bez radia. Céz ro-
bi¢ — patrzysz na mape, klniesz pod
nosem, wyznaczasz goscia idacego na
czele oraz zwiadowce przeczesujace-
go otoczenie (pamietaj, by co jakis
czas ich zmienia¢!), ustalasz racje
zywno$ciowe — i w droge. Nie przesa-
dzaj z tempem marszu, bo zolnierze
sie zmecza i w koficu odméwig wyko-
nywania rozkazéw. Jak zjedza
wszystkie zapasy, to spadnie morale.
Jak beda gtodni - straca sily. A tych
warto mieé¢ duzo, bo na trasie marszu
czeka sporo nieprzyjemnych niespo-
dzianek. A to snajperzy Vietcongu,

(*) SNAFU -, Situation Normal, All Fucked Up”; FUGAZI - ,,Fouled Up, Got Ambushed, Zipped In” - fachowe wojskowe wyrazenia, popularne w czasach wojny wietnamskiej. Jesli lezysz na
polu minowym, grzmoci w ciebie wroga artyleria, od frontu naciera duzo liczniejszy nieprzyjaciel, a z nieba leje sie na teb ptongcy napalm (bo naszym lotnikom troszke nie wyszlo precyzyjne

a to zasadzka urzadzona przez wrogi
patrol ukryty w ryzowisku, ktéry
trzeba po prostu zgnies¢ brutalng sila
ognia (i rzucanych granatéw), a to
walka wrecz, a to miny... Czasem na-
tykacie sie na cywili o nieruchomych
twarzach bez zadnego wyrazu. Nigdy
nie wiesz, czy wrdg to, czy przyjaciel.
Podzielg sie zywnoscig? A moze nie
wdawac sie w pogaduszki i po prostu
zabrac im ja sila? A moze ich zabi¢, by
nie zaalarmowali nieprzyjaciela o wa-
szym istnieniu? Podejmij decyzje, do-
wddco. I wybieraj madrze, bo odpo-
wiadasz za zycie szesciu ludzi, ktérzy
wierza, ze wiesz, co robisz. Tyle ze
czasem nie ma dobrych wyboréw...

I to nic, ze to prawie wszystko ,leci”
na skryptach i statycznych scree-
nach, ze tak naprawde niemal cala
gra to zbidr prostych sekwencji
zreczno$ciowych, ze rozmowy z ludz-
mi mozna ograniczy¢ do wpisywania
»stow kluczowych” (food, ammo,
Vietcong itd.). Nie wiem, na czym to
polega, ale tutaj czujesz calym soba
parujace i $mierdzace powietrze

w dzungli, przezywasz prawdziwa
z1os¢ i przygnebienie, gdy tracisz ko-
go$ ze swych ludzi. Nie wiem, jak to
uzyskano, ale wiem, ze dziala. Ty
grasz w Lost Patrol, ale Lost Pa-
trol tez gra - na twych emocjach.

FUGAZI!(*)

To, co pozostaje w pamieci po latach,

to niesamowicie klimatyczna muzyka
(oryginal na Amige: bit.ly/2aW5ZSP

#REPLAY
#LOST PATROL

[MEMBER| [ MEAVER |[AMMUNITION| 280][ srgurs ||
[SKILL]  cooD | » [ RETREAT | » ON |

Jedna ze zrgcznoéciowych sekwenciji. Gdzies tutaj czai sie wrogi snajper.

PrZEiYi fO (sam)

Sq fakie gry, kidrych fenomenu nie zrozumiesz, az nie zagrasz. Zaden opis,
zaden letsplay, zaden stream nie oddadzqg ich prawdziwego klimatu, nie
pozwolg wam w petni zrozumied emocji, kidre z sobq niosa. To jok z seksem —

B Smuggler

oraz jej wspdlczesny remake: bit.ly
/2rnT8m5), burozielona paleta kolo-
réw (i céz, ze ich niewiele na ekranie,
jakby sie przyjrze¢ dokladniej), krot-
kie digitalizowane wstawki filmowe.
Ale przede wszystkim to przygnebia-
jace uczucie porazki, nawet gdy szcze-

. o Producent:
$liwie doprowadzites swych zmordo- Ocean Software
wanych do cna ludzi do ,,domu” i wi- Premiera:

dzisz triumfalnie powiewajacy 1989

amerykanski sztandar. Jesli chcesz Ami Platformy:
L, N ) miga, Atari ST, PC
zrozumie(, dlaczego wojna rani nawet Gatunek:

tych, ktérzy pozornie wracaja z niej
cali i zdrowi — odpal Lost Patrol. To
taki 6wczesny Spec Ops: The Line.
Ostrzegam lojalnie, ze granie moze
troche - z réznych powodéw — bolec.

to skomplikowane...
Jak zagraé:
jak najszybciej :)

PS: Szkaradna wersje na PC odra-
dzam. Lepiej juz zagra¢ na emulato-
rze Amigi. Screeny pochodza oczywi-
Scie z Jedynie Stusznej Wersji. O

i

Czy wiesz, ze...

Pierwotnie LP miat by¢ sequelem gry Platoon (gradaptacii stynnego filmu)
i roboczo nazywat sie Platoon 1. Miat zawieraé m.in. sekwencje walki

w klaustrofobicznie ciasnym tunelu, wykopanym przez Vietcong, ale osta-
tecznie z niej zrezygnowano. (Reliktem tego pomystu jest wejscie do owe-
go tunelu, kiére mozemy odkry¢ w jednej z wiosek).
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bombardowanie), to wtedy wlasnie jest FUGAZI. ,Fugazi” to takze tytut doskonatej plyty zespotu Marillion, grajgcego neoprogresywnego rocka. Polecam. :)




#REPLAY

#NEED FOR SPEED: SPECIAL EDITION

W pierwszym Need for Speedzie niszczylismy znaki drogowe na diugo przed tym, jak

stato sie to modnel

,Lambordzini” i ja

Szeroka droga Rusty Springs, fotorealistyczny kokpit auta — to jest definicja wolnosci

a la 1996

Cdy ustyszatem, ze ostatni Need for Speed miat ,wréci¢ do korzeni”, serce mi szybciej zabifo,
bo od razu wyobrazitem sobie jazde lamborghini diablo 330 km/h po pustynnych drogach
Rusty Springs. Moj zawdd byt kolosalny.

Producent:
EA Canada
Premiera:

1996
Platforma:
PC

Gatunek:
wyscigi

Jak zagraé:
legalnie? Chyba
tylko szuka¢ na
pchlich targach

rzy okazji powrotu do marki NfS

Electronic Arts chyba zapomnia-
to, co to znaczy ,korzenie”. Drodzy
marketingowcy: korzen to takie co$
pod ziemia, na samym dole drzewa,
mozna powiedzied, ze to taki jego
poczatek. A méwienie o korzeniach
i proba wskrzeszania Undergroun-
da to jakby kto$ z Activision powie-
dzial, ze czas na powr6t do poczat-
kéw, czyli Modern Warfare 2. Zeby
nie byto: nie mam nic (wliczajac
w to pociag) do NfS: Underground,
ale to gra z 1996 roku, czyli Need
for Speed: Special Edition wydana
na PC, bedzie chyba na zawsze jed-

W tym NIS pojawily sie
kokpity, z ktérych pézniej na
dtugi czas zrezygnowano.
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na z trzech(*) moich ulubionych sa-
mochodéwek.

Moja mitos¢ do pierwszego Need
for Speeda bierze sie z dwdch powo-
déw. Po pierwsze: to byla naprawde
wspaniala gra. Po drugie: to byta
jedna z pierwszych gier, w jakie gra-
tem na swoim komputerze osobi-
stym. Wybaczcie wiec moje dalekie
od obiektywizmu wspomnienia,
ktére wiaza sie przede wszystkim

z cudownym uczuciem wolnosci,
swobody, jezdzenia bez celu po
pieknych szerokich drogach z foto-
realistyczna grafika. No ale c6z po-

radzi¢ — w 1996 roku nalezalem do
prawdziwej PC Master Race moga-
cej sie szczycié procesorem takto-
wanym zegarem 133 MHz. Doé¢
jednak o mnie. WsigdZmy ponownie
do lamborghini diablo (wéwczas
oczywiscie niepoprawnie przeze
mnie wymawianym jako ,lambor-
dzini”). Tryb gry? Byto kilka, ale bez
zadnych fabul i innych bezsensow-
nych przeszkadzaczy. Zeby osiagna¢
maksymalng predkos¢, trzeba byto
wybra¢ time trial i mape City, na
ktérej znajdowata sie najdtuzsza
prosta — tylko tam mozna sie bylo
rozpedzi¢ do niebotycznej predko-
$ci 202,4 mph.

Rdza sie go nie imal

Pierwszy Need for Speed wyszed?l
w schytkowym czasie, jesli chodzi

o grafike pseudo-3D. W przededniu
pojawienia sie akceleratoréw, ktore
rewolucjonizowaly zabawe. Z jednej
strony bardzo poprawialy oprawe,

z drugiej — mialy ogromne ograni-
czenia, bo w ogéle nie pozwalaly na
wyswietlanie grafiki dwuwymiaro-
wej. Oznaczalo to, ze to wlasnie

w pierwszej czesci NfS pojawity sie
kokpity, z ktérych pézniej na dlugi
czas zrezygnowano — bo o ile wy-
$wietlenie tu i 6wdzie animowane-
go ,fotorealistycznego” obrazu
wnetrza auta nie byto zadnym pro-
blemem dla mocy obliczeniowej éw-
czesnych maszyn, o tyle wygenero-
wanie tego samego w 3D nie wcho-
dzilo w gre. Dlatego pierwszy NfS
Swietnie przetrwal prébe czasu.

(*) Dla zainteresowanych: do tego grona zaliczam jeszcze Need for Speed: Porsche i Test Drive Unlimited.

Toyora SUPRA TURBO

Poziom designu menu byt niewiele lepszy
niz co$, co dzi§ amatorzy robiq w Paincie.

Gra jest kolorowa i bardzo klima-
tyczna. Do dzi§ mozna doceni¢ ru-
szajace sie wskazéwki zegaréw czy
przydatne lusterko wsteczne. Tras
nie bylo moze wiele, ale kazda mia-
a zdecydowanie inny klimat, rézni-
ly sie tez warunkami i otwartoscia
- byty tam i klasyczne petle, i od-
cinki. Juz w pierwszej czesci poja-
wily sie dwa elementy, z ktérych se-
ria styneta: wprowadzajacy nieco
chaosu ruch uliczny i $cigajaca gra-
czy policja. Marze o tym, by Elec-
tronic Arts naprawde wrécito do
korzeni i zrobilo remake ,jedynki”.
A ja znéw zasiade przed klawiatura,
wybiore lamborghini diablo, wyjade
na Rusty Springs i bede sie zastana-
wial, czy na tym najostrzejszym za-
krecie bardziej optaca sie pusci¢
gaz, uzy¢ hamulca, a moze jednak
przywali¢ w bande? O



Tips: ten ze swastykg na klacie to Niemiec! :) Wersja gry z Commodore'a 64.

Prawdopodobnie to pierwsza skradanka w historii gier. A na 100% inspiracja dla
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#REPLAY

#CASTLE WOLFENSTEIN

PRESS RETURN TO BEGIN.

W) oLFensTEIN

Nl USE IEI"'JUI THARE

3 BY

HARNER

Ekran tytutowy z portu na C64 (siqd ,1983" na screenie, bo wiedy dopiero dokonano konwersji).

Castle Alone

ludzi z id Software, gdy tworzyli swego kuliowego Wolfensteina 3D. Zbiezno$é

nozwy i realiéw absolutie nie jest tu dziefem przypadku.

Tytu1 ukazal sie nie do$¢, ze w za-
mierzchtych czasach (1981), to
jeszcze na praktycznie nieznany
unas, a popularny w USA komputer
Apple II (maks. 48 kB pamieci, proce-
sor taktowany zegarem 1 MHz i roz-
dzielczo$¢ ekranu maks. 280 x 192).
Dopiero kilka lat pézniej powstaly je-
go wersje na Atari, C64 1 PC.

Brzmi jako$ znajomo?

Jako anonimowy zolnierz aliancki
trafiasz do lochéw tytulowego nazi-
stowskiego zamczyska. Gre zaczy-
nasz z trupem straznika u swych stép
i ciskajac w garsci zdobyczny pisto-
let. Przed toba pie¢ pieter i 60 kom-
nat kamiennej fortecy, pelnej wehr-
machtowcéw i SS-mandw. Cel gry?
Oczywiscie nawiac z tego miejsca,
przy okazji wykradajac plany duzej
operacji wojskowej.

Castle Wolfenstein jest prototy-
powa skradanka, gdzie by wygrac,
nalezy unikac star¢ z przeciwnikiem,
przemykac sie za plecami wartowni-
kow, strzelac rzadko, a celnie. Kazdy
wystrzal moze bowiem zaalarmowaé
pobliskich zotnierzy, w dodatku eli-
ta, SS-mani, nosza kamizelki kulo-
odporne. Mozesz co prawda podjac
prébe ucieczki, ale goscie z btyskawi-
cami na mundurach nie bojg sie po-
$cigéw. Zwyktych zolnierzy da sie
natomiast sterroryzowac — wystar-
czy podejsc do takiego z wymierzona
bronig, a podda sie, pozwalajac sie
przeszukaé. Ale nawet wtedy trzeba
liczy¢ sie z tym, ze w kazdej chwili
do pomieszczenia moze wpas¢ jakis

mniej pacyfistycznie nastawiony
szkop. Dumm gelaufen!

Drogi pamietniczku...

Sam spryt to za malo. I tu znéw Ca-
stle Wolfenstein zaskakuje, tym ra-
zem swojg interaktywnoscia. Pod-
czas zwiedzania kolejnych komnat
zamku znajdziesz zamkniete skrzy-
nie — by je otworzy¢, potrzebny jest
czas, od 10 do 255 sekund (musisz
to cierpliwie odczekaé przy skrzyni).
Oczywiscie w tym czasie zolnierze
w najlepsze patrolujg zamek, wiec
trzeba by¢ uwaznym. Kiedy jednak
uda ci sie juz 6w miniaturowy sezam
otworzy¢, mozesz znalez¢ rézne
»przydaski” — oprécz amunicji do pi-
stoletu i granatéw leze¢ tam moga
m.in. sznaps, kielbasa czy kapusta
kiszona (!). Mozna tez natrafi¢ na
niemiecki mundur, zalozy¢ go i bez-
piecznie przemieszczac si¢ po zam-
ku, okazujac stosowne dokumenty
czujnym wartownikom. Ale uwaga,
elitarni SS-mani psuja zabawe, bo
zwykle nie daja sie nabrac na prze-
bieranki. A co powiesz na... pamiet-
niki Ewy Braun?

Wspomniana interakcja moze prowa-
dzi¢ do (tragi)komicznych zdarzen —
potraktowanie granatem skrzyni,

w ktorej lezy wiecej materiatéw wy-
buchowych, wysadza caly zamek
(game over!), a wypicie wodki obniza
na jakis czas celno$c bohatera. Co
ciekawe, da sie tez wysadza¢ grana-
tami $ciany pomieszczen - niestety
w ten sposéb nie mozna stworzy¢
sobie drogi ucieczki do nastepnej

komnaty. Kolejnym wartym uwagi
elementem Castle Wolfenstein jest
synteza mowy — wartownicy wrzesz-
cza ,achtung!”, ,halt!” i ,,schwein-
hund!”, cho¢ jako$¢ dzwieku, ogled-
nie moéwiac, nie poraza.

Chodz do tatusia!

Sterowanie gra nie jest intuicyjne -
bohater po wprawieniu w ruch sa-
modzielnie podaza w wyznaczonym
kierunku i zeby go zatrzymac, trzeba
nacisna¢ klawisz (inny niz ten, kt6-
rym go poruszylismy). A kolizja ze
$ciang wprawia go w kilkusekundo-
wy stupor (jest wtedy bezbronny).
Grafika wyglada jak we wszystkich
grach komputerowych z poczatku lat
80. Czyli tak biednie, ze az chce sie
ja przytuli¢ i pocieszy¢. Ale to prze-
ciez urok retrogamingu... 0
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Producent:
Muse Software
Premiera:
1981
Platformy:
Apple I, Atari 800/
XL/XE, C64, PC
Gatunek:
skradanka

Jak zagraé:
skroc.pl/8bc99

(wersja online)

Twérca Castle
Wolfenstein — RIP
Silas S. Warner
1949-2004), bardzo
zdolny, ekscentryczny
programista.

Castle Wolfenstein doczekat sie sequela — Beyond Castle Wolfenstein —

w ktérym jeszcze podkrecono poziom trudnosci i dodano garsé nowalijek.
Tym razem fabuta opiera sie na zamachu z 20 lipca 1944, kiedy podieto
prébe zabicia Hitlera w kwaterze Wilczy Szaniec. Nowosci w rozgrywee to
m.in. szafki z szyframi, kiére trzeba ztlamag, by dostaé sie do zawartosci;
system zdrowia (w oryginale o tym, czy kula zabita gracza, decydowat
przypadek); mozliwosé przekupywania straznikéw i ofrzymywania w ten
sposéb podpowiedzi; przenoszenie zwtok i chowanie ich; néz jako orez itd.
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Bqdz' jak Indy!

yt koniec lat 80. i jeszcze nam sie nie $nity ani Doom, ani nawet
\/\/olfensfem 3D. Na szczescie nasze o$miobitowce tez pozwalaty

bawid sie w trzech wymiarach.

Producent: rytyjska firma Incentive Soft-
Incentive Software .
Premiera: ware, ktérg spectrumowcy moga

1988 pamieta¢ z gry Splat!, opracowala
Platformy: woéweczas silnik graficzny Freescape -
Amstrad CPC, C64, udowadniajacy, ze 6wczesne kompu-
ZX Spectrum, Amiga, .1

tery, nawet te o§miobitowe, znako-

Atari ST, PC

Gatunek: micie nadaja sie do gier z widokiem

;PPliokC'\o . z oczu gracza! Developerzy wykorzy-
ak zagrac: . 2 . .

6 PC spod stali swéj engine w grach Driller

(1987) i Dark Side (1988) — produk-
cjach logiczno-zrecznosciowych osa-
dzonych w kosmosie. Efekt trojwy-
miaru osiggnieto dzieki wyswietlaniu

Masz dwie godziny czasu
rzeczywistego, by ocali¢ $wiat.
Nie zwleka!

DosBoksa albo spod
emulatora jakiego$
8-bitowca

na ekranie rozmaitych bryt 3D, a je-
dynym mankamentem silnika by-
a slamazarnosé dzialania - grafi-
ka byla wyswietlana z predkoscia
mniej wiecej... jednej klatki na sekun-
de(®). (Oczywiscie na Amidze, ST i PC
gralo sie plynniej). Nic zatem dziw-
nego, ze nawet przejscie krétkiego
korytarza kosmicznej bazy mogto
trwac dobrych kilka minut. No ale
tréjwymiarowe krajobrazy, jakich
Commodore czy Spectrum nie wi-
dzialy nigdy wczesniej, warte byty
czekania, a mozliwo$¢ niemal nie-
skrepowanego poruszania sie po
planszach, w tym patrzenia
- w gore i w dét, wynagradzaly
\ opieszatos¢ rozgrywki.
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Carry on!

Tymczasem twoércy Drillera
postanowili opusci¢ kosmiczne
dekoracje i przenies¢ akcje kolejnego
swojego tréjwymiarowego przeboju
w lata 30. XX wieku — ere Indiany
Jonesa. Bohaterem Total Eclipse byt
archeolog, ktéry odkryl istnienie
starozytnej egipskiej klatwy —
tytutowego catkowitego za¢mienia
storica, ktére skoniczy¢ sie miato
zniszczeniem Ziemi. Wybral sie wiec
do Egiptu, by we wnetrzu piramidy
powstrzymac klatwe i ocali¢ planete.
Oczywiscie w tym momencie do
akcji wkracza gracz.

Dwie godziny do zagtady

Gra w wersji na Commodore 64,

w ktéra gralem, jest piekielnie
wciagajaca (piramidy! ratowanie
$wiata! widok z oczu graczal).
Oczywiscie autorzy nie rozwiagzali,
bo nie mogli, probleméw z marnym
tempem rozgrywki, wiec Total Ec-
lipse uczy cierpliwo$ci, ale czekajac
na wyswietlenie kolejnych klatek

:E o.0o0. I]I]I] .

FPRESS H KEY

Tak gra wyglqdata na C64...

Warto wiedzie¢
Total Eclipse szybko dorobito sie sequela
(The Sphinx Jinx). Na silniku Freescape
powstaly jeszcze dwie czesci gry Castle
Master (1990), przenoszqce rozgrywke
do sredniowiecznego zamku, ale pozo-
stawiajqce ogélng koncepcje zabawy
niezmieniong. Incentive Software podbito
réwniez rynek programem 3D Construc-
tion Kit (1991, druga czes¢ — 1992),
umozliwiajgcym nawet programistycz-
nym laikom tworzenie gier w 3D (nowe
tytuly powstajq do dzisiai!).

animacji, mozna np. rysowac ma-
pe, zwlaszcza ze labirynt jest wie-
lopoziomowy (ze schodami i balko-
nikami), co poteguje uczucie zagu-
bienia. Warto jeszcze wspomnieé

o innowacjach takich jakich kuca-
nie, patrzenie pod ré6znym katem
czy regulacja dtugosci kroku... lecz
koniec konicéw najlepszy i tak jest
tu klimat zabawy. W Total Eclipse
nawet dzi$ poczujecie sie jak

w filmach z Indiang Jonesem!
Co prawda nie nastawiajcie sie
na galopujaca akcje - gléwnie sie
tu zbiera przedmioty i klucze
otwierajace drzwi. Musicie tez dba¢
o zapas wody. Po drodze uwazajcie
na pulapki i natretne mumie, ktére
nalezy odstrzeliwaé. Przydaje sie
tu latarka (uwaga na wyczerpujaca
sie baterie!). Z filmem gre laczy za
to... czas trwania. Macie dwie go-
dziny czasu rzeczywistego — a po-
tem nadejdzie koniec. Zatem za-
nuécie sobie ,marsz archeolo-
gow”... i zbawiajcie $wiat. To sie
nigdy nie nudzi. O

{} !} G APIEERFETTENSES

a tak na szesnastobitowym Atari ST.

(*) Na szczescie na emulatorze mozna podkrecic tempo rozgrywki.



continue?®™ 9

BUY RETRO #3
NO







