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WE’RE BACK!

rawda, ze szybko mineto to pot
roku? | oto przed wami nowe, juz
széste Retro. Tytut wstepniaka na-
wigzuje do stynnego,I'll be back”
wygtoszonego przez Arnolda. Nie bez przyczy-
ny, bo nieoficjalnym motywem przewodnim
tego numeru sa roboty i cyborgi z filméow
orazgier. Wiecie, Terminator, RoboCop, Master
Chief, takoz Adam Jensen, Major(ka?) Motoko
Kusanagi itd. Co oczywiscie nie oznacza, ze
zdominuja ten numer. Ale ich obecno$¢ bedzie
wyczuwalna, szczegdlnie w dziale Varia(cje).

Na 116 stronach jak zawsze sporo soczystego
miesa (albo grillowanego tofu w wersji dla
wegetarian). W Publicystyce historia narodzin
Mortal Kombat i ewolugji microsoftowskiego
Flight Simulator, dokoriczenie tekstu o wielkim
kryzysie branzy, dzieje kultowego Gamblera
oraz opowies¢ o tym, jak LucasArts na wiasne
zyczenie spaprato gry edukacyjne osadzone
w uniwersum Star Wars i zarzneto tym samym
kure znoszaca zlote jaja. Znajdziecie tam tez
nietypowe spojrzenie na cykl GTA. Najstarsi
czytelnicy otra tezke, przypominajac sobie
wymierajace juz dzis ekrany tadowania. Dla
fanéw retro sprzetu opowiesci o PS2 i o$mio-
bitowym Amstradzie oraz test nowej retro
konsoli. Publikujemy réwniez poradnik, jak na
monitorach LCD uzyskac wrazenie, ze gramy na
CRT, przedstawiamy wam pewng komputerowg
subkulture... i tak dalej.

W Recenzjach tez sie dzieje, ale nie bede tu
wyliczat kolejnych tytutéw, bo zwyczajnie jest
ich za duzo. Rzecz jasna zachecam do lektury
tych stron ,jak leci”. Bo jak mawiajag medrcy,
kazda dobra opowies¢ jest godna wystuchania.
A ztych tu nie ma. (Fani gier cRPG moga czuc sie
lekko zawiedzeni, ze w tym numerze cos$ nie za
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wiele tytutéw z ich ulubionego gatunku. Lecz
nic nie dzieje sie bez powodu i bedzie to wam
wynagrodzone w kolejnym Retro).

W Varia(cjach) przemierzamy filmowo-gamin-
gowe uniwersum Terminatora, przypominamy
sobie zywot RoboCopaigodne uwagistare filmy
zrobotami/cyborgami w roli gtéwnej. Mamy tez
Retro fantastyke oraz duzy wywiad z Marcinem
+Borkiem”Borkowskim, ktérego chyba tu przed-
stawia¢ nikomu nie musze. Znajdziecie tam tez
ciekawostke - historie o XVIII-wiecznym robocie
grajacymw szachy. Jestimiejsce na Re(tro)Akcje
czytelnikdw. No dobra, ReAkcje. Jedna. Ale za
to dhugg i dos¢ kontrowersyjna. Gdy bedzie ich
wiecej, to dziat sie rozrosnie, ze tak aluzyjnie
powiem - bo tradycyjnie prosze o feedback.
Piszcie i méwcie, co sie w Retro podoba, czego
chcecie wiecej, a co warto zmienic lub wywalié.
To przeciez pismo dla was.

Zachecamtez do wspéttworzenia Retro - §lijcie
swe teksty na retro@cdaction.pl, mozecie tez
spotka¢ mnie (i sporg fajng spoteczno$c) na
FB, na grupie CD-Action Retro. Oczywiscie za
kazdy wydrukowany natamach Retro tekst pfa-
cimy honorarium autorskie, identyczne z tym,
ktore otrzymuja nasi stali autorzy. A musze
powiedzie¢, ze w kazdym numerze pojawiaja
sie na tamach naszego pisma ci, ktérzy juz
postuchali tego apelu...

| jak mawia RoboCop: thanks for your coopera-
tion. Do zobaczenia jesienia!
Smuggler

Errata:az dziwne, ale tym razem nie ma zupetnie
niczego, co trzeba sprostowywac i naprostowy-
wac. | bardzo, kurna, dobrze!

Dzigkujemy serwisowi MobyGames, ktory pozwolit nam korzystac ze swoich przepastnych zasobéw przy
tworzeniu Retro. Sporo materiatéw grafiznych w tym wydaniu (w tym zes¢ screenshotéw) pochodzi

whasnie z tej ogromnej bazy danych. Jesli jej jeszcze nie znacie, zajrzyjcie na (ale

uwazajcie, ho mozna tam przepas¢ na dtugie godziny!).


http://mobygames.com
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Niezaméwionych materiatow redakgja nie zwraca. Zastrzegamy sobie prawo do skracania i reda-
gowania tekstow. Za tres¢ ogloszen redakcja ponosi ialno$¢ w granicach h
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Blade Runner - jedna z najlep.gzy
przygodowek w historii — do tego ponie-
kad dziejaca si¢ w czasie rzeczywistym!

Zainteresowanych zapraszamy do dos¢

niekonwencjonalnej recenzji Michata
Klekowickiego.
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006 Kalendarium i retro newsy |

010 W co warto zagrac?|
C-MPUBLICYSTYHA_

012 Polskie gry 2023 — podsumowanie roku
014 Krotka historia Mortal Kombat

018 Wysokie loty
Microsoft Flight Simulator

021 Felieton: Nieoczekiwane korzysci z
hycia dziadersem

022 Game over, man! (czes¢ 2)

[028 Krétko o ekranach tadowania

[030 GTA — Serce Ameryki

034 Cyfrowa subkultura
z odrobina nostalgii

038 Gambler — miesiecznik
elektronicznych szulerow

044 Ucz sie z Lucasem
046 PS2: simply the best

[053 Atari The 400 Mini — test ]

[054 Prawie jak na CRT

056 Amstrad CPC - dziarski

czterdziestoletni
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|062 Bionic Commando (1988)
[063 Bionic Commando (2009)

[064 Full Spectrum Warrior

[WieloletnilredaktoriTop!Secret®Marcin',Borekg

Borkowski¥przepytywany|przeziwieloletniego)
redaktoralnaczelnegolCDAYczyliiMacAbre¥Barz
dziejretroljuzichybalbyénielmoze!}

h
N Eporeda

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

tel. 604 297 040

lidia.ukleja@cdaction.pl

youtube.com/cdaction
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|066 Halo: Combat Evolved|

[068 Walker
069 Spy vs. S
070 Max Payne

072 Red Faction

074 Star Wars: Yoda Stories
075 Heart of Darkness]
076 Deus Ex: Bunt ludzkosdi

|078 Blade Runner

[080 Kick Master

[05T___ RoboCop2]

[082 Shogo: Mobile Armor Division
[084 Oni

[086 Knights and Merchants

[oss8 The Punisher

[090 Sensible Soccer

[091 Sensible World of Soccer
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092 Szachista. ,Robot” z XVIII wieku

[094 Terminator w popkulturze

[102 RoboCop - czlowiek z zelaza

[104 Ghost in the Shell: sztuka ekranizagji

[105 Ghost in the Shell: sztuka egranizac

106 Retro kultura|

108 Wywiad z Marcinem ,Borkiem”
Borkowskim

1112 Fantastyka retro

[114 Re(tro)Akeje

ODWIEDZ TEZ
ASZA STRONE!

W NASZYM SERWISIE INTERNETOWYM
ZAMIESZCZAMY NEWSY, SWIEZE RECENZJE,
ZAPOWIEDZI GIER, PUBLICYSTYKE,
GAMEWALKERY, TESTY SPRZETU,
COTYGODNIOWE SZPILE... | WIECEJ!

CDACTION.PL
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k- 35 lat temu, 27 stycznia 1989 roku, dosa- | E
londw arcade trafita wySmienita ,,chodzona” :
bijatyka Golden Axe. Do dzi$ grywalna!

; . | t
b~ 25 lat temu, 29 stycznia 1999 roku, ! - g | . . .
moglismy juz zagrywac sie przy Worms [
Armageddon, grze tak dobrej, ze wszystkie ROZSADNE DLC

jej sequele wydaja sie w sumie niepotrzehne.
s i B W tym roku bedziemy swietowac¢ 30 rocznice wydania Sensible World of Soccer

k=~ 25 lat temu, 21 stycznia 1999 roku, (wiecej o serii przeczytacie w recenzji w tym numerze). A jak najlepiej swietowac
zadebiutowata seria Super Smash Bros. | na

zawsze przeobrazita domowki.

tak okragty jubileusz? Oczywiscie rozgrywajac serie meczéw wraz z modem SWOS
2020. W swej najnowszej odstonie, dostepnej zaréwno dla amigowej, jak i pecetowej

1 wersji gry, oprocz lig i sktadéw zaktualizowanych na sezon 2023/24 mod dodaje tryb
=20 lat temu, 21 stycznia 2004 roku,

doszto do katastrofy nazywanej tez

czasem premiera Drivera 3. Podwazyta

ona zaufanie nie tylko do wydawcy, czyli

Atari, ale rowniez wiarygodnos¢ kilku istotnych periodykow i serwisow
gamingowych, w ktorych produkcja otrzymata bardzo przychylne recenzje.

LUTY

k- 40 lat temu, 17 lutego 1984 roku, wszyscy zaczeli sie boksowac. Wy-
szedt bowiem Punch-Out!!.

szerokoekranowy, obstuge padéw oraz... tryb pitki plazowej. No to biegiem na boisko!
(https://sensiblesoccer.de/swos-2020)

1

GAME BOY DLA MECHANIKA

Pamietacie historie o komputerze Commodore 64 uzywanym jeszcze w 2017 roku
w pewnym warsztacie samochodowym w Polsce? Pisaliémy o tym w trzecim nume-
rze Retro. No to pora na wiadomos¢ jeszcze dziwniejsza. Okazuje sie, ze w pierwszej

dekadzie XXI wieku standardowym narzedziem diagnostycznym w oficjalnych
ie —  rew ise0 ssens |

@
bew 1 10, D0E r:-.{.l-u

serwisach marki Peugeot byt... Game Boy. Sciélej rzecz biorac, dwa jego modele -

- 35 lat temu, w lutym 1989 roku, Will e : Advance i Color - wyposazone w specjalny kartridz z oprogramowaniem oraz kabel
Wright stworzyt SimCity. Gra nauczyta Sy "_l umozliwiajacy podigczenie ich do uktadu elektrycznego hamulcéw. Pono¢ byto to

nas podstaw urbanistyki i data poczatek
dziesiatkom innych simow.

#=- 30 lat temu, 23 lutego 1994 roku, dosko-

rozwigzanie duzo tarisze od zakupu wyspecjalizowanego PDA. Aw przerwie od pracy
mechanicy mogli sobie pogra¢ w Pokemony.

naty Super Street Fighter Il Turbo powtdrzyt
sukces poprzednich wersji SF2, podbijajac
salony gier. Hadouken!

TTHE g T

L T
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k= 25 lat temu, 23 lutego 1999 roku, bylismy
jak dzieci we mgle, wedrujac przez Silent Hill
w jednej z najbardziej przerazajacych gier
wideo, jakie kiedykolwiek wydano.

KROLESTWO ZA KONIA!

Cinemaware sprzedane. Legendarne studio, ktdre tytutami taki-
mi jak Defender of the Crown, Rocket Ranger czy It Came from
the Desert jako jedne z pierwszych pokazato, ze gry moga by¢
przygoda réwnie atrakcyjna, jak kinowe blockbustery, zostato
zakupione przez developera (i wydawce zarazem) o nazwie
Nordcurrent. Nie jest to pierwszy przypadek, gdy Cinemaware
zmienia wiasciciela, ale tym razem moze sie z tego faktu urodzi¢

Lxves GEOPS
reare 600

cos ciekawego. Prezeska Nordcurrent wyrazita zainteresowanie
TU BYLEM

remakiem stynnego Defender of the Crown. | cho¢ portfolio wy-
N s Nie ma chyba zakatka naszej planety, ktérego nie odwiedzitby nieodzatowany Tony

dawcy, przepetnio-
ne Sredniej jakosci Halik. Teraz polski podréznik pojawi sie takze na Atari XL/XE, Commodore 64, ZX
grami mobilnymi,
nie wyglada zbyt
zachecajaco, to sam

Spectrum i Amidze, a wszystko za sprawa niewielkiego polskiego studia Monochrome
Productions. Tony to ich nowa komnatowa zrecznoscidwka, oddajaca hotd legendzie
telewizji. Zgtebimy w niej tajemnice zamku Montezumy. Ale trzeba bedzie sie mie¢

bardzo tej inicjaty- na bacznosci - ruiny petne sa putapek, wezy, latajacych czaszek i wielu innych prze-

wie kibicuje. szkadzajek. Szykuje sie gratka dla fanéw Tony'ego Halika, Indiany Jonesa i Aztekéw.

6 RETRO “



DUZA AMIGA

Sukces The A500 Mini (a takze wcze-
$niejszych ,skonsolizowanych” wersji
komputera C64) zachecit Retro Games
Ltd. do péjscia za ciosem. W czwartym
kwartale 2024 roku na sklepowe potki
trafi petnowymiarowy emulator Amigi
z dziatajaca klawiaturg (a nie jej atrapa
jak w wersji Mini). Po nowym produkcie
mozemy spodziewac sie nie tylko roz-
sadnego rozmiaru, ale réwniez wiekszej
biblioteki zainstalowanych gier i pro-
gramoéw uzytkowych. A to nie wszystko,
bo zespdt Retro Games zrealizowat plan
jeszcze jednej premiery. Ale o niej prze-
czytacie obok.

THE 400 MINI

Nie ptaczcie Atarowcy! Réwniez do-
czekaliscie sie ,skonsolizowanego’,
miniaturowego emulatora wa-

szego sprzetu. Ale na poczatek
wylacznie osmiobitowego - 28
marca narynektrafifo urzadzenie pozwa-
lajace pograc w produkcje dziatajace na
komputerach serii XE, XL, modelach 400
i 800 oraz konsoli Atari 5200. Jak sama
nazwa wskazuje, projekt The 400 Mini
zostat oparty na komputerze Atari 400
(prawde mdéwiac, chyba najbrzydszym
z catejosmiobitowejlinii) i - jak przystato
na wznowienia od Retro Games - ma
wyjscia HDMI oraz USB. W zestawie do-

C\NEWSY

staniemy tez nowa wersje stynnego dzojstika CX-40,noi 25 gier,
awsrod nich tytuty takie jak Berzerk, Boulder Dash, Capture the
Flag, Lee, Millipede, Miner 2049er i M.U.L.E. Jesli wspomniany
Lee to Bruce Lee pod zmienionym tytutem, to zareczam, ze dla
tej jednej gry warto sprzet kupic. Zreszta mozecie sie o tym
przekonag, czytajac recenzje z czwartego numeru Retro.

209000 0Q00POOPONOORROROOPROOPRPOPOPRPOPOOPOOPOPOROOPOOOPOOOROROROOORROOTONOPOIODORDORORDODOS

UMIERAJACE NINTENDO
Wkrétce liczba dziatajacych SNES-6w
moze sie gwattowanie skurczy¢. Tak
przynajmniej twierdzi FenrisWolfRetro,
uzytkownik portalu X.com, zawodowo
zajmujacy sie naprawa i modyfikacja
retro konsol. Przyczyna? Rosnaca lawi-
nowo liczba awarii trzech chipéw - CPU
(Ricoh 5A22), PPU1 i PPU2 - oraz brak
zamiennikéw. W przypadku procesora
najczesciej cierpia wersje rev.A. Szanse
na stworzenie legalnych zamiennikéw
sa niewielkie, chipy powstawaty bowiem
specjalnie na uzytek Nintendo, a topo-
grafia tych ukfadéw scalonych nadal
podlega ochronie prawnej. Niewyklu-
czone jednak, ze powstana ich wersje
Jnieoficjalne”. A do tego czasu... dbajcie
o swoje konsole.

P00 OOPOOORPIEOOENNSTINOD

~»GET TO THE CHOPPA!”

RoboCop i Predator maja wiele wspol-
nego. Chociazby doskonate poczatki
swej kinowej przygody i coraz bardziej
rozczarowujace sequele. Ale to nie
wszystko. Cyborgiczny glina i niebez-
pieczny (i to przed spozyciem alko-
holu) mysliwy wystepuja w tej samej
produkcji, grze RoboCop vs Predator,
dostepnej na pecety (i to za darmo,
chodja bym kupitza dolara). Zreszta to,
na czym mozna ja odpali¢, jest sprawg
drugorzedna, bo twoércy probowali
wskrzesi¢ nostalgie za najlepszymi
produkcjami z Game Boya. | wyszto
naprawde znakomicie.
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NOWA GRA DLA THE A500 MINI

Miniaturowy emulator Amigi, ktéry w zesztym roku
przebojem podbit serca fanéw ,piecsetki’, docze-
kat sie update’'u oprogramowania. W wersji 1.2.1
poprawiono liczne btedy (m.in. brak mozliwosci

uzywania dwéch kontroleréw w samodzielnie
wgranych tytutach w plikach*.adf), a takze dodano
nowa gierke. Zagramy sobie w Time Bandlit, a wiec
labiryntowa strzelanke w stylu stynnego Gauntleta.

9000000000000 CROPOROOOORONONRPRONOTONONONRONOONORODNOONNOODOIRRS

KIELBASIANE DEMO

Kielbasa Empire, strategia, ktéra od
miesiecy rozpala wyobraznie fanow
kietbasy oraz komputera Commo-
dore 64, doczekata sie wersji demo.
Mozna ja $ciggnac w formie pliku *.crt
(to obrazkartridza)i odpali¢ naemula-
torze, jesli nie macie pod reka o$mio-
bitowca. O, tutaj:

Powodzenia w budowaniu smakowi-
tego imperium!

RETRO 7f
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MARZEC

- 40 lat temu, w marcu 1984 roku, Atari wypuscito Boulder Dasha, pokazujac,
ze przy grze logicznej mozna sie niezle napocic. W Polsce chyba do dzi$ niewielu
graczy potrafi poprawnie wymawiac pierwszy czton tego tytutu.

b=~ 30 lat temu, 25 marca 1994 roku, premiere miata pierwsza gra z serii The

[

,Deeeejtonal!!”. A wszystko dzieki Daytona USA Segi.

Elder Scrolls - Arena.

- 30 lat temu, w marcu 1994 roku, zaata-
kowat nas nieznany wrég w jednej z naj-
lepszych gier taktycznych wszech czasow,
w Europie nazwanej UF0: Enemy Unknown,
aw Stanach - X-COM: UFO Defense.

=30 lat temu, w marcu 1994 roku,
wszyscy w salonach arcade wrzeszczeli

k== 25 lat temu, w marcu 1999 roku,
koncern Pepsi prohowat zareklamowac sie
za pomoca Pepsimana, gry jednoczesnie
kiepskieji... kultowej.

> 25 lat temu, 16 marca 1999 roku, Sony
wydato pierwszego Everquesta, jedng

z najpopularniejszych gier MMO z epoki
przedWoWowej.

== 25 lat temu, 22 marca 1999 roku,
wszyscy tesknigcy za Theme Parkiem
dostali pocieszenie w postaci RollerCoaster
Tycoona.

25 lat temu, 22 marca 1999 roku, premiere
miat nastepca X-Winga i Tie Fightera - Star
Wars: X-Wing Alliance.

KWIECIEN

$=- 35 lat temu, 25 kwietnia 1989
roku, zadebiutowat jeden z najlep-
szych japonskich beat’em upow,
River City Ransom.

g 35 lat temu, 21 kwietnia 1989
roku, Nintendo rozpoczeto podhoj
$wiata Game Boyem. Pomogty w tym
takie hity jak Tetris i Super Mario
Land.

= 30 lat temu, w kwietniu 1994
roku, koszykarze z wielkimi gtowami
na nowo zdefiniowali koszykowke

w NBA Jam. Boomshakalaka!

t=- 25 lat temu, 7 kwietnia 1999
roku, mod do Quake’a przeobrazit
sie w petnoprawna gre na silniku
GoldSrc. Team Fortress (nazywany
dzis TF Classic). Ha, pamietacie jakie
to wtedy byto szalenstwo?

B RETRO

CZAS NA SEGE

Sega chyba pozazdroscita Nintendo wspétpracy z Tag Heuer i postanowita do

spotki z marka Anicorn stworzy¢ wtasny zegarek. Za 800 dolaréw mozna naby¢

catkiem zgrabny czasomierz o tarczy przypominajacej charakterystyczna, okragta

pokrywe slotu na kartridze szesnastobitowej konsoli. Oczywiscie zegarek dostep-

ny jest w dwdch wariantach — Genesis w Ameryce Pétnocnej oraz Mega Drive na

pozostatych rynkach. Bedzie pasowac do trampek z Sonikiem.

LUIGI 64

KanatNow In Game Channel kilka miesie-
cytemuopublikowatw serwisie YouTube
pochodzace z 1995 roku dwudziestomi-
nutowe nagranie z japonskich targéw
Famicom Space World. Co w tym nad-
zwyczajnego? Otdz przez krétka chwile
uwazny widz moze dostrzec... dziatajaca

najednejzkonsol multiplayerowa wersje
Mario 64 umozliwiajaca gre Luigim! To
prawdopodobnie jedyne zachowane
$wiadectwo istnienia tejze gry. | kolejny
dowéd na niesprawiedliwo$¢ wyrza-

dzong wyzszemu z hydraulikéw przez

Nintendo, ktére projekt skasowato.




HALF-LIFE

Jakten czas leci... Wydawato sie, ze ledwie wczoraj
przeklinalismy brak zabezpieczen w placéwce
Black Mesa, a tu nagle Half-Life'owi stukneto
¢wierc¢ wieku. Z okazji rocznicy Valve postanowito
sprezentowac graczom niespodzianke. Half-Life

»ITBELONGS IN
A MUSEUM”

Wystartowato Milanowskie Muzeum Gier
i Komputeréw, fantastyczna instytucja,
ktorej celem jest prezentowanie arte-
faktéw z ostatnich 40 lat komputeryzacji
(i gierkizacji!). Muzeum ma juz spore
zasoby eksponatéw, ale darczynicy sa
nadal mile widziani. Sam planuje im
w najblizszym czasie przekaza¢ Smug-
glera. Jesli chcecie wesprze¢ muzeum
albo po prostuzapoznac siezwystawiana
tam kolekgja, koniecznie odwiedzcie ich
strone:

otrzymat darmowe DLC. W jego sktad wchodzi
wersja demonstracyjna Uplink, a takze siedem
nowych map multiplayerowych. No i - ma sie
rozumiec - szereg poprawek i udogodnien. Tylko,
panie Gabe, jak tam prace nad trzecia czescia?
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NOWY REKORD!

Przez wiele lat uwazano, ze Tetris na
konsoli NES ma 29 pozioméw i ze ostat-
niego - ze wzgledu na szybkos¢ spadania
klockéw- nie sposob ukoriczyc. W 2011
roku okazato sie, ze mozna. | ze istniejg
kolejne levele... A w styczniu 2024 trzy-
nastoletni Willis ,Blue Scuti” Gibson jako
pierwszy cztowiek naprawde ukonczyt
Tetrisa, docierajac do poziomu 157, na
ktérym gra sie zawiesza. Moim zdaniem
to i tak lepsze zakonczenie niz w ME 3.

SOLARNE KONFLIKTY

Czy sg tu jacys fanatycy komputeréw
Amstrad i ZX Spectrum? Jesli tak, to
mam dla was dobra wiadomo$¢. Swoja
premiere miat niedawno Mandarin 2.To
gra umieszczona w uniwersum odro-
bine przypominajacym swiat Gwiezd-
nych Wojen, z bohaterem, ktory nosi
zbroje przypadkowo zbli-
zongwizualniedopancerza
Mandalorianina. A przynaj-
mniej tak prawdopodobnie
kazat tworcom powiedziec
prawnik wyspecjalizowa-
ny w sprawach z zakresu
ochrony wtasnosci intelek-
tualnej. Pewne jest jedno -
to gratka dla fanéw gier
platformowych, strzelania
w kosmosie i subtelnego
balansowania na granicy
naruszenia praw autorskich

( ) |

WEKTOROWA POTWORNOS(C

Doczekalismy sie premiery rebootu
Alone in the Dark. | to samo w sobie
warte jest wzmianki, wszak oryginat to
jedna z najwazniejszych gier w historii
survival horroru. Ale z nowg gra wiaze
sie pewna ciekawostka. Nabywcy wersji
deluxe otrzymajg mozliwos¢ wybrania
skorek (a w zasadzie catych modeli)
swoich postaci opartych na tytulez 1992
roku. Przez ,opartych” mam na mysli
przeniesionych zywcem, w catej swej
niskopoligonowej, nieoteksturowanej
chwale. Ciekawe, czy widok kanciastych
ludzi przerazi potwory.

| ‘ RETRO

Newsy przygotowat Dael.



C\NEWSY

NOWE GRY RETRO!

Pk Smuggler

W czasie deszczu dzieci sie nudzg. Nawet te z rocznikéw
z okolic 1970. | w co$ by wtedy pograly... Mozna, oczywiscie,
n-ty raz odpali¢ stare, dobre tytuty. Ale fani retro nie muszq

przeciez ograniczaé sie tylko do gier wydanych dekady

temu. Prezentuje wam kilka wartych uwagi nowych produkji

utrzymanych w oldskulowej konwenciji.

Last Exterminator

Fanom stylizowanych na klasyke FPS-
-6w moge poleci¢ nawet caly zestaw
takich gier, dostepny na stronie CDA.
O tu: bit.ly/RetroFPS. Ze wszystkich
opisanych tam tytutéw najbardziej za-
uroczyt mnie Last Exterminator. Jesli

lubicie klimaty rodem z Duke Nukem
3D, bedziecie nim zachwyceni. Nie jest
to jednak kopiuj-wklej z tej gry, a dobrze
pomyslane rozwiniecie zawartych w niej
pomystow. Na razie udostepniono tylko
demo;zadarmoto grzech nie skorzystac!

Slayers X

Do puliFPS-6w dorzuce jeszcze od siebie
rodzimy Slayers X: Terminal Aftermath:
Vengance of the Slayer. Wyglada jak
Doom i zapewnia podobnie intensywna
rozwatke. Jedli za$ idzie o klimat... céz,
po prostu przytocze jej opis: ,To co...

czy nadajez sie na X Slayera?!?... 7 broni,
krew i flaki, porgbana muzyka autorstwa
SeepageiZ(g)rzeszenia Pyscholiiplansze,
na ktérych mozesz wysadzi¢ wszystko. no
odjazd. zaczotem robic te gre w liceum
w 1998zkumplem aterazmam 37 lat, wiec
jestem dojzaty”. Krotko méwiac, wcielasz
sie w X-Slayera, cztonka elitarnego od-
dziatu. Ich motto brzmi ,Pszysiegamy
chroni¢ ludzi na ziemi mimo Ze sa gupi
i na to nie zastuguja” i sugeruje, ze nie
bedzietogranacechowanaprzesadna
powaga. Tytutjuzdo kupienia, moznatez
$ciagnac jego demo.

Turbo Overkill

Ajesliskrzyzuje sieidee DN3D zklimatem
i grafikg blizsza Cyberpunkowi 2077 niz
shooterowi Apogee, to efektem moze by¢
Turbo Overkill. Premiera dopiero nawaka-
cje, ale jest juz demo. Warto! Tak miedzy
nami, gre wydaje wiasnie Apogee...

eprasa.pl 29b6fa3746
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Wizordrum

Jesli jednak tesknicie za naprawde oldskulowymi FPS-ami, ta-
kimi wygladajacymi jak jeszcze sprzed epoki Dooma, to moze
zainteresuje was przypominajacy Catacomb 3-D Wizordrum?
Ale niech was nie zmyli ta grafika - kryja sie pod nig catkiem
wspotczesne mechanizmy rozgrywki. Produkcja we wezesnym
dostepie.,Magia i buzdyganem”oczyszczamy tu $wiatz Chaosu.

Punch Club 2

Lecz nie samymi FPS-ami cztowiek zyje... Pierwsza zasada
Punch Club 2 - nie méwimy (za duzo) o tej grze. Stad nawet jej
steamowy opis jest mocno enigmatyczny ,Przyszedtes tu czyta¢
opis gry i gra¢ w symulator bokserski... i wiasnie skoriczyt ci sie
opis” Z recenzjami tez jest ktopot, bo sg réwnie krétkie:,mozna
by¢ jak Mike Tyson ale troche mniej czarny”. C6z, jesli chcecie
pogra¢w dos¢ nietypowy symulator rozwoju boksera podany
z(czasem przesadnym) przymruzeniem oka, to dobrze trafiliscie.
Jednak lojalnie uprzedzam, ze to dzieto Rosjan.
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Triple Double 16-bit

Fanom Sonica (oraz 16-bitowych zrecznosciéwek/platformé-
wek zkonsoliautomatéw w ogdle) polecam w petni darmowy
hotd dla tego niebieskiego jezyka o nazwie Triple Double
16-bit. Mozna pogra¢ na PC, mozna na telefonach z Andro-
idem. Gra dostepna do pobrania stad: bit.ly/Soniczafree.
Sega najwyrazniej nie ma nic przeciwko temu... | |
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Polskie gry 2023, wzloty i nieloty

I Aleksy Uchanski

W ubieglym roku premiere miato nie mniej niz dwiescie polskich gier, w tym

bardzo duzych i zupetnie matych. Niektére stworzyly zespoty kilkusetosobowe,

inne — pojedynczy uzdolnieni producenci. Z wieloma zwigzane byly znaczne

oczekiwania, a to graczy, a to tzw. rynku. Co do statystycznego wyniku spokojnie

mozna powiedzieé o przewadze rozczarowan. O wiele prosciej wymienié

nieliczne prawdziwe sukcesy.

WZLOTY

berpunka 2077, ktéry opowiedziat nowa, poruszajaca historie.
Ostatecznie tez naprawit i wypolerowat do btysku podstawowa
gre, ktéra w chwili gdy to pisze, notuje na Steamie 92% pozytyw-
nych recenzji.Zaczynata, jak pamietamy, znacznie, znacznie nize;j.
Phantom Liberty to triumfalny powrét CD Projektu do ringu, po-
trzebny dowdd, Ze firma ta nie zapomniata, jak sie tworzy magie.

Kolejny godny odnotowania sukces, jakkolwiek z innej
kategorii wagowej, to Against the Storm od Eremite Games.
Tworcy piszg o sobie, ze jest ich pieciu (jakkolwiek wyczytatem,
ze sktad urést do az szesciu), robili w przesztosci duze gry, teraz
chca pozostac indie, decyzje podejmuja kolektywnie i ptaca
sobie po réwno. Ich gra ma na Steamie oceny przyttaczajaco
pozytywne (95%), co jest znamionujaca dzieto geniuszu rzad-
koscia, a ocen tych jest juz blisko 20 000. To rodzaj osiagniecia,
przed ktérym mozna sie tylko z szacunkiem pokfonic.

Z pewnoscia sukcesem bylo Contraband Police - od razu
zaznacze, ze maczatem tu palce. Wydana w marcu 2023 gra
przekroczyta juz sprzedaz 700 000 egzemplarzy, a jej oce-
ny osiggnety magiczny

poziom ,przytfaczajaco

pozytywnych”
(95% i wiecej),

Contraband Police przedstawiane jest jako ,Papers

Za ostatni wyrazny sukces nalezy
uzna¢ wydanego w potowie grudnia
House Flippera 2, ktéry w kilka dni od-
pracowat znaczny, prawie 10-milionowy
budzet. Petna euforie studza tu stabnace
oceny graczy, ale doswiadczona grupa
Frozen District bedzie te gre rozwijata

g

™

Please w 3D". Lecz to duzo wiecej, gra toczy sie w pot- 558
otwartym Swiecie i ma mechaniki szukania przemytu,

strzelania, jazdy samochodem.

na ktéry wchodzi tylko garstka najwy-
bitniejszych gier. To wszystko stworzyt
zespdt poczatkowo trzy-, a ostatecznie
piecioosobowy, w pie¢ lat, za kwote
mniejszg niz dwa miliony ztotych. Ja
wspotfinansowatemiwspieratem rozwoj
projektu, jestem dumny, ze znalaztem sie
w jego napisach. Ukoronowaniem arty-
stycznym byfa nominacjado Nagréd Ste-
am w kategorii ,/Innovative Gameplay”,
jedna z dwdch dla polskich dziet w 2023
roku. Niestety nie wygrali$my - ciezko
wygrac ze... Starfieldem.

przez lata i jestem przekonany, ze od-
wrdci trend.

PORAZKI

O wiele wiecej mozna rozprawiac o roz-
czarowaniach. Bardzo czekatem na pre-
miere The Invincible, ale w stosunku do
oczekiwan i wielkosci budzetu moze-
my tu moéwic o przyttaczajacej klesce.
Gra ma dobre, cho¢ nie rewelacyjne
oceny, ale ¢z z tego, skoro bardzo nie-
wiele 0séb chce w nig gra¢. Oczywiscie

zzamknigtymi oczyfna przyjatbym 2500
~ O
A




ocenw ciaggu trzech miesiecy, ale zrobit-
bym to w moim $wiecie, gdzie tworzymy
gtéwnie gry zfunduszamiokoto miliona
ztotych. Tu szacowany przez analitykow
budzet byt 17-krotnie wigkszy... Takiej
kwoty ten tytut nie odpracuje nigdy.

Kolejnym rozczarowaniem byt atak
na Swiatowa czotowke w wykona-
niu doswiadczonego Cl Games. Gra
Lords of the Fallen 2 startowata z pole
position jako najczesciej dodawana
do listy zyczen pozycja na platformie
Steam. Oczekiwania byty kolosalne,
ale zabrakto jakosci - gracze silnie

POLSKA BRANZA GIER
OKIEM BRANZOWCA.

|
Against the Storm w 2023 triumfujaco wyszto
z early accessu i cieszy sie zastuzona opinia

® prawdziwej perty wérdd polskich gier.

Rewelacyjnie przyjety Ghostrunner po
drodze zostal wlasnoscia wloskiego
wydawcy pierwszej czesci, firmy 505,
ale gre dalej przygotowali Polacy. | tym
razem oceny i jakos¢ sie zgadzaja, ale
liczba graczy rozczarowata. Jeszcze raz
wyszto na to, ze w naszej branzy sequel
nie jest ekwiwalentem pewniaka. A na
przyktad szczegodlnie druzgoczacej
porazkiwyglada horror Paranoid, wy-
dany w grudniu przed Madmind, studio
znane z obycia w gatunku i udanych
wczesniejszych produkgji. Gra, ktérej
budzet firma okreslita na 4,8 miliona

krytykowali gre w momencie wydania.
Obecnie sukcesywnie poprawia ona
notowania, ale oceny wcigz sa tylko
na poziomie 62% pozytywnych. To za
mato, by osiagna¢ prawdziwy sukces.
Rowniez tu odpracowanie budzetu stoi

pod znakiem zapytania.

Lords of the Fallen wielu graczy rozczaro-
wato jakoscia, a inwestoréw - ogromnym
kosztem produkji.

ztotych, ma katastrofalne oceny (38%),
a w ciggu krytycznych trzech dni od
premiery sprzedano zaledwie niecate
1500 kopii. Co$ takiego bardzo trudno
zrozumie¢ u doswiadczonych tworcéw,
ale pokazuje to, jak trudna i niekiedy
zaskakujaca bywa branza gier.

Cos sie konczy, cos
zaczyna

Entuzjazm wokét polskiego gamedevu
zelzat.Indeks WIG Gry w 2023 roku zaliczyt
spadek, podczas gdy gtéwne indeksy
rynkowe rosty. Dzi$ to inne branze, takie
jak biotechnologia lub szeroko pojete Al
przyciagaja uwage inwestoréw. Kolejne
wchodzace na publiczny rynek spétki (do-
bijamy juz do blisko 80!) notuja spektaku-
larne przeceny pierwszego dnia, czasem
siegajace 80%. Czy to koniec polskich
snow o potedze? W zadnymrazie. Tora-

The Invincible ma wspaniaty styl graficzny i wysokie
oceny graczy. Komercyjnie okazato sie jednak
porazka. Rynek gier potrafi by¢ okrutny...

czej koniec pewnego
) P 9 House Flipper 2 okazat sie udana kontynuacja

etapurozwoju, etapu Lo L
przebojowej pierwszej czesci.

euforiii $miatych pla-
noéw, z ktérych wielu
nie udato sie zreali-
zowac. Mamy jednak
dziesiagtki firm z po-
waznym dorobkiem
i zapowiedzianymi
interesujacymi gra-
mi.Onejeszcze nieraz
zachwyca Swiat.

JAK OCENIC, CZY GRA ODNIOSEA
SUKCES KOMERCYJNY?

Zgrubne oszacowanie przychodow tytutu na Steamie jest relatywnie fatwe.
Przyjmijmy, ze liczba sprzedanych egzemplarzy to 50 x liczha ocen gry. Jesli
pomnozymy to przez cene gry w USA (ktora tatwo sprawdzi¢ np. w serwisie
steamdb.info) i podzielimy na pét, otrzymamy szacowany przychod - ilos¢
pieniedzy, ktora wptyneta na konto wydawcy. Naturalnie jest tu tyle wariacji,
wyjatkow i ewentualnych odchylen, ze mozna by napisac o tym drugi artykut,
ale tametoda orientacyjnie pozwala powiedzie¢, ile gra wypracowata. Oczywi-
$cie warto patrzec na czas, przez ktory gra jest na rynku. Jesli ponad dwa lata,
to na pewno byta wielokrotnie mocno przeceniana, a to wptyneto na liczbe
ocen oraz zmniejszyto przychdd z egzemplarza.

Szacowanie zyskow z konsol jest bardzo trudne. Ponownie bardzo ogolnie moz-
na powiedziec, ze dobrze przeniesiona na konsole gra indie ma szanse podwoic
Swoj przychod ze Steama. Ale znow - wiele gier, zwtaszcza tych wiekszych,
czesto wydawanych na wszystkie platformy jednoczesnie, ma lepsza sprzedaz
na konsolach. Inne za$ (zwtaszcza gry 2D czy 2,5D) rozchodza sie na tych plat-
formach zazwyczaj stabo, na poziomie 10-20% sprzedazy na Steamie.

Oczywiscie ostateczna ocena sukcesu gry zalezy od kosztow jej wytworzenia.
Jesli gra pochtoneta milion ztotych, to wypracowanie przez nig 10 miliondw
zysku bedzie wspaniatym sukcesem. Co innego, gdy kosztowata 20 milionow...

PS Wiele firm, zwtaszcza gietdowych, raportuje sprzedaz gier w sposob
przejrzysty i poréwnywalny. Inne robig to najmetniej, jak tylko mozna. Firmy
prywatne nie maja obowiazku chwalic sie liczbami i zazwyczaj tego nie czynia,
jakkolwiek czesto publikuja informacje o przekroczeniu tadnego okragtego
progu sprzedazy, np. miliona egzemplarzy.
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czyli trzy dekady wirtualnej przemocy i

»* Maciej Bachorshi

Pomieszczenie pogrgzone w pétmroku i spowite papierosowym dymem.
Gwar rozméw i brzdek przesypywanych z rqgk do rgk zetonéw, od
ktérego uszy dzwoniq jeszcze dtugo po powrocie do domu. Niecierpliwie
przebierajgcy nogami w oczekiwaniu na swojq kolej adepci wirtualnych
przygéd — jeszcze jedno zycie, jeszcze jedna préba. Oto miejsce,

w ktérym swéj czas zazwyczaj spedzali dorastajqgcy w latach 90. gracze.

Marketing niewatpliwie dotozyt swoje pie¢
groszy do kontrowersji zwiazanych z gra.

T4} rerho

ic zreszta w tym dziwnego, bo

doktadnie w takich niekoniecznie
przejmujacych sie dbatoscig o prze-
strzeganie BHP przybytkach czekata
na nich prawdziwa skarbnica rozryw-
ki. Byt tam Cadillacs and Dinosaurs,
swoje miejsca w pdzniejszym czasie
zajmowaty Killer Instinct i Metal Slug,

ale tak naprawde juz od momentu
premiery korone posrod tytutéw przy-
ciagajacych uwage bezpardonowa
dawka przemocy dzierzyt ten, ktéry
jako jedyny umozliwiat malownicze
wyrwanie przeciwnikowi kregostupa.

Debiutujacy w pazdzierniku 1992 roku
Mortal Kombat na dtugi czas miat sta¢
sie papierkiem lakmusowym tego,

jak daleko moga posunac sie tworcy
waspekcie wirtualnego gore. Juz tylko
ten fakt przyciggat cate rzesze doktadnie
tych, ktérzy teoretycznie nie powinni
by¢ tym zainteresowani. Poza tym
byta to piekielnie dobrze pomyslana
i w wielu aspektach rewolucyjna gra.
Taka, ktérej wptyw siegat nie tylko na
wiasne popkulturowe medium i miat
przetrwac kolejne trzy dekady.

Na poczqtku byto
stowo...

...a whasciwie cafa seria dyskusji, jakie na
przetomie lat 80.i90. odbyta dwdjka mto-
dych i ambitnych pracownikéw Midway
(patrz: ramka ,Historia alternatywna”).
Johna Tobiasa i Eda Boona na pozor

faczyto niewiele. Ten pierwszy swoja

kariere pierwotnie wigzat z tworzeniem
komiksoéw, a drugi do branzy gier wideo
trafit po przejeciu Bally Midway przez
Williams Manufacturing Company, jego
Owczesnego pracodawce, dla ktérego
zajmowat sie pinballami. Panowie szyb-
ko jednak znalezli wspdlny jezyk, a juz
wkrotce okazato sie, ze obaj zaintereso-
wani s zrobieniem wirtualnej bijatyki
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Mortal Kom-
hat to przede
wszystkim
sztuki walki
Wrecz...

1

...ale seria od
poczatku lubita
romansowac
z fantastyka.

jeden na jednego w stylu np. Karate
Champ. Pierwszym zadaniem dla dwojki
twércow byto przekonanie do swojego
pomystu zarzadu firmy.

To poczatkowo wcale nie byto rzecza
oczywista. Pracujgce w tym czasie nad
przeznaczong na automaty adaptacja
JTerminatora 2" Midway zauwazyto
potencjat taczenia filmowych licen-
¢ji z grami i planowato wykorzystac
w podobny sposéb prawa do wirtual-
nej wersji ,Uniwersalnego Zotnierza”
z Jeanem-Claude’em Van Damme’em
i Dolphem Lundgrenem. O ile taki po-
myst niekoniecznie przypadt do gustu
Tobiasowi i Boonowi, o tyle mozliwos¢
zatrudnienia znajacego sztukiwalko ak-
tora pobudzata ich wyobraznie jeszcze

SCURFIR I

Jeden ze
sposobow na
to, by rodzice
pomysleli, ze
Jtagranie
jest wcale az
tak brutalna”.

bardziej - do tego stopnia, by belgijska
gwiazde,Krwawego sportu”uwzglednic¢
w swoich planach juz jako jednego
z wojownikéw. Wszystko to spalito na
panewce, gdy zajmujacy sie kwestig
licencjiw Midway Roger Sharpe odbit sie
od jego agentow. (Ale cho¢
oficjalnie Jean-Claude’aVan
Damme’'a w grze nie ma,
tworcy przemycilijego dos¢
oczywista parodie w postaci
Johnny'ego Cage’a). Wkrot-
ce jednak taki obrét spraw
miat projektowi wyjs¢ jedy-
nie na dobre.

Sytuacja w branzy ulegta
diametralnej zmianie wraz
z premierg Street Fighterall

Ten pan dla niektorych graczy
byt prawdziwa zmora.

HISTORIA ALTERNATYWNA

Choc poczatki Mortal Kombat zazwyczaj kojarzone sg ze wspdtpraca
nawiazana przez Boona i Tobiasa, odtwarzajacy w grze role Johnny’ego

Cage'a, Sub-Zero, Scorpiona i Reptile'a Daniel Pesina przedstawiat nieco inng
wersje wydarzen. W jej mysl pierwszy szkic projektu powstat we wspotpracy

jego samego, jego brata oraz Richa Divizio (odgrywajacego Kano), ktorzy
wraz z Johnem Tobiasem usitowali przekona¢ Midway do rozpoczecia prac
nad bijatyka z wojownikami ninja. Projekt jednak miat odrzuci¢ m.in. nie
kto inny jak... Ed Boon. C6z, prawda na temat tego, jak wszystko sie zaczeto,
najwyrazniej zagineta w pomroce dziejow.

w 1991 roku. Gra podbijata automaty w btyskawicznym tem-
pie, a Midway utwierdzito sie w przekonaniu, ze na tego typu
produkcjach zdecydowanie mozna zarobi¢. Boon i Tobias
dostali wiec tym samym artystyczng wolnos¢... i niecaty
rok, by stworzy¢ cos, co powali na deski dwczesnego kréla
wirtualnych bijatyk.

Wszystko wszedzie naraz

Wspomagani przez Johna Vogela i Dana Fordena twércy do-
skonale zdawali sobie sprawe z tego, ze kluczem do sukcesu
ich pomystu na tle przetomowej produkcji Capcomu bedzie nie
to, jak wiele rozwigzan uda sie z niej skutecznie zapozyczyc,
ale kazdy element catkowicie go od niej odrézniajacy. Postawili
wiec dokfadnie na to, co do tej pory z bijatykami kojarzone
byto na ostatnim miejscu — opowies¢. Ta z kolei inspirowana
byta catym mnéstwem popkulturowych dokonan w gatunku
kina kopanego. ,Wielka draka w chinskiej dzielnicy’, ,Krwawy
sport”czy filmy wytworni Shaw Brothers pokroju, 36 komnaty
Shaolin” znalazly swoje miejsce w opracowanej przez Boona
i Tobiasa wizji Swiata. Catos¢ taczyta bezpardonowy realizm
z mistycyzmem. W efekcie kazdy z wojownikéw otrzymat
swoja historie, a graczy witato objasniajace gtéwna fabute
wprowadzenie, ktére mozna byto jeszcze pogtebi¢, zamawiajac
opracowany przez Johna Tobiasa komiks. Nawet jezeli dzi$
podobny zabieg wywotuje co najwyzej usmiech politowania,
wtedy mozna byto méwic o prawdziwej rewolugji.

Czteroosobowy zespét (patrz: ramka ,Prawie jak Troy Baker”)
pracowat réwniez w pocie czota nad zupetnie ré6znym od
Street Fightera stylem graficznym produkgcji. Ten opie- }
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MORTAL KOMBAT

Krew przeciwni-
kow przelewac
mozna hyto

w réznorodnych
lokacjach.

Zakonczenie

pojedynku

zwykorzysta-
niem elemen-

Kultowi wojownicy z pierwszej odstony znalezli swoje miejsce w serii
po dzi$ dzien.

tow otoczenia
Zawsze sprawia-
to szczegdlny
rodzaj satys-

fii walk prawdziwych aktoréw, ktére

~ pozniej digitalizowano, aby uzyskac
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najbardziej realistyczny efekt. Juz tylko
dzieki temu to, co dziato sie na ekranie,
prezentowato sie wrecz niepokojaco
efektownie... a pikanterii dodawaty
tez zaimplementowane do rozgrywki,
okreslane mianem fatality, kombinacje
pozwalajace w niezwykle brutalny
sposob odprawi¢ pokonanegorywala
na druga strone teczy. O tym, ze krok
w kierunku duzej dawki przemocy byt
stuszny, tworcy przekonali sie juzw mo-
mencie, gdy demo gry zrobito furore
wsréd pracownikow studia.

Pozytywny odbidr wersji pokazowej
spowodowat, ze zespot dostat dodat-
kowe szes¢ tygodni na doszlifowanie
produkgji. W efekcie do grona dostepnej
poczatkowo dla gracza széstki meskich
wojownikéw dotaczono przedstawiciel-
ke ptci pieknej w osobie Sonyi Blade.
Tuz przed premiera, w sierpniu 1992, do

PRAWIE JAK TROY BAKER

Do prac nad Mortal Kombat zaangazowano aktoréw zaznajo-
mionych ze sztukami walki. Jednak stynne ,,Get over here!”
Scorpiona to nie ich zastuga, ale samego Eda Boona, ktory w role
Hanzo Hasashiego wciela sie w kolejnych cze$ciach serii do dzis.

RETRO

wynajdywat kota na nowo, jesli chodzi o turniejowy format
rozgrywki, ktéry kazat graczom mierzy¢ z coraz silniejszymi
przeciwnikami, ale wprowadzit do gameplayu koncept zon-
glerki kombosami polegajacy na wyprowadzaniu serii cioséw
utrzymujacych przeciwnika w powietrzu. Uwadze mitosnikow
wirtualnej rozrywki nie mogty ujs¢ tez wspomniane wczesniej
gry zaimplementowano tez Reptilea,
ukrytego wojownika. A po godzinach
spedzonych nad obmyslaniem tytutu,
w trakcie ktérych przewijaty sie tak no-
$ne nazwy, jak Kumite, Death Blow czy
Dragon Attack, kto$ wpadt na pomyst,
by widniejace na tablicy z pomystami
stowo Combat zamieni¢ na Kombat.
Stynna marka szykowata sie wiec do
oficjalnych narodzin - ale jej,ojcowie”
nie oczekiwali nawet czesci zamie-
szania, jakie miata wywotac¢ juz
po premierze.

fatality —ichocjuz na etapie obecnosciw salonach arcade dzieto
Tobiasa i Boona wywotywato kontrowersje bezpardonowa
dawka gore, wyrywane sercaikregostupy miaty ponownie o so-
bie przypomnie¢, gdy produkgja trafita pod domowe strzechy.

Bynajmniej nie zrobita tego zreszta po cichu. W promocje do-

ABACABB

O tym, ze maja do czynie-
nia z rzecza wyjatkowa,
zaprawieni w bojach
amatorzy automatéw
zorientowali sie cat-
kiem szybko. Od kiedy
gra pojawita sie na ryn-
ku 8 pazdziernika 1992
roku, blyskawicznie zy-
skiwata popularnosc.
Mortal Kombat moze i nie



mowej wersji krwawej bijatyki zainwestowano 10 milionow
dolaréw, tworzac kampanie reklamowa pokazujaca pedzace
do sklepow dzieciaki z okrzykiem ,Mortal Kombat!!!" na ustach,
Z wczesng wersjg stynnego motywu muzycznego ,Techno
syndrome” autorstwa The Immortals przygrywajaca w tle. Gdy
w ,Mortal Monday” 13 wrze$nia 1993 roku za sprawa Acclaim
Entertainment gra trafita wreszcie na sklepowe pétki w dwoch
milionach egzemplarzy (i zaczeta znikac z nich w ekspresowym
tempie), rodzice otworzyli szeroko oczy. Oto bowiem przemoc
w stanie czystym nieoczekiwanie zawitata do ich doméw.

W zapobiegnieciu majacemu nastapi¢ wkrétce pospolitemu
ruszeniu przeciw szkodliwym tresciom w grach nie pomogto
nawet to, ze Swiadomi kontrowersji giganci rynku domowych
konsol - Sega i Nintendo - postanowili sami ocenzurowac gre.
Co ciekawe zrobili to na rézne sposoby. Wersja przeznaczona
na Genesis starata sie trzymac oryginatu tak wiernie, jak byto
to mozliwe, pozwalajac na odblokowanie krwawych efektow
za pomocg dobrze wszystkim znanej kombinacji (patrz: tytut

0bok samej walki swoje umiejetnosci przetestowac :
byto mozna réwniez w dodatkowych zadaniach. —1 W8

Wygrany pojedynek to zawsze
wielka ulga i ogromna satysfakcja.

Klasyczne fatality
w wykonaniu pana Cage'a. |

KUP SE AUTOMAT!

Wystarczy wydac jakie$ 3300 z,
by mdc delektowac sie graniem
w MK na konsoli stylizowanej

na automat z salonu gier. Ma
wyswietlacz 17-calowy, ponad
123 cm wysokosci i wazy 35 kg.

W przeciwienstwie do oryginatu
zawiera jeszcze 13 innych gier
(Mortal Kombat II, Mortal
Kombat 3, Ultimate MK 3, Toobin,
Rampage, Joust, Wizard of Wor,
Gauntlet, Rootheer Tapper, De-
fender, Bubbles, Paperboy, Klax).
Dostepna w polskich sklepach!

akapitu). Nintendo i jego SNES z kolei
zazadato trwatych zmian w kodzie
produkgji- chociazby krew miata zostac
zamieniona na szary pot, a niektére
elementy tta, np. glowy nabite na kolce,
catkowicie usuniete. Odmienne rozwia-
zania jedynie przyczynity sie do dal-
szego zaostrzenia rywalizacji w branzy
domowych konsol - do$¢ powiedzie¢
jednak, ze z tarcza w tym przypadku
wyszta Sega, wynikami sprzedazowymi
swojej wersji gry przebijajac Nintendo
az pieciokrotnie.

Mortal Kontrowersje
Podobne dziatania nijak nie zmienity
tego, ze mleko zdazyto sie juz rozla¢,
szkody zostaty wyrzadzone, a panicznie
spogladajace wzdeprawowana przemo-
ca przysztos¢ masy zadaty—nomen omen
—krwi.Tym samym pod koniec 1993 roku,
wraz z réwnie niepysznymi Doomem
i Night Trap, gra Midway ostatecznie
trafita na dywanik Kongresu USA.
Prowadzone przez senatoréw Joego
Liebermana i Herba Kohla przestucha-
nia miaty za wszelka cene udowodnic,
ze elektroniczna rozrywka potrzebuje
rzagdowych regulacji. Argumenty pod-
noszone przez sprowadzonych w roli
ekspertéw przedstawicieli swiata nauki
dotyczyly nie tylko przemocy, ale tez
kwestii seksizmu i rasizmu, jakie miaty
w produkcjach sie znajdowac.

W efekcie branza zostata zmuszona do
podjecia dziatarn majacych zapobiegac
niekontrolowanemu dostepowi do

niedozwolonych tresci nieletnim. Lie-
berman zaproponowat ustawe zwiaza-
ng z ratingiem wiekowym gier wideo,
ktéra powotataby nadzorowana przez
rzad komisje do ustanowienia systemu
ocen gierwideo, izagrozit, ze przepchnie

ja przez obie izby, jesli potentaci do-
browolnie nie zaproponuja wtasnego
i ujednoliconego rozwigzania. Majac
na wzgledzie mozliwe ograniczenie
swobody tworczej, producenci samo-
dzielnie ustanowili reprezentujaca ich
organizacje IDSA (Interactive Digital
Software Association), ktéra wkrétce
z kolei powotata do zycia ESRB (Enter-
tainment Software Ratings Board), ciato
majace decydowac o przyznawaniu
kategorii wiekowych poszczegdlnym
produkcjom. Takie rozwiazanie przypa-
dto rzadowym oficjelom do gustu na
tyle, by wprowadzi¢ je jako standardo-
wa metode regulacji branzy. A Mortal
Kombat zakazano m.in. w Niemczech,
Australii czy Korei Potudniowej.

Nadal silna

Dzi$ wirtualna brutalnos¢ nie wywotuje
juz tak skrajnych reakgji, jak jeszcze
przed kilkoma dekadami. Kolejne wy-
chowane na bijatyce Boona i Tobiasa
pokolenia udowodnity, ze niekoniecz-
nie zamierzaja wcielac fatality w zycie,
wiec tzw. mainstream patrzy teraz na
MK nieco taskawszym okiem. Kilkana-
Scie gier, dwie filmowe i kilka animo-
wanych adaptacji p6zniej, marka nadal
udowadnia, Ze ani troche nie zamierza
zwalnia¢ tempa.

RETRO
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LATANIE NA EKRANIE

yokie loty Microsoft
Flight Simulator

I Maciej Bucholc

Chyba kazdy kojarzy ten symulator lotéw i wezeséniej lub pézniej gdzies o nim

styszat, nawet jesli nie jest fanem tego rodzaju gier. Najnowsza wersja powala
grafikq i odwzorowaniem $wiata. A jak wygladaty poczgtki i ewolucja tego tytutu?

ad pierwotng wersja Flight Simu-

lator (jeszcze bez Microsoftu w na-
zwie) prace rozpoczeta firma subLOGIC.
Zalozone przez Bruce'a Artwicka w 1977
roku przedsiebiorstwo zajmowato sie
pakietami grafiki 3D umozliwiajacymi
projektantom, grafikomiinzynierom ge-
nerowanie na monitorach i telewizorach
prezentagji i rysunkéw w tréjwymiarze.
Jego wspétwiascicielem byt Stuart Mo-
ment, prywatnie instruktor pilotazu.
Pofaczenie technologii firmy oraz wiedzy
i zapatu tych dwéch ludzi pozwolito na
stworzenie pierwszego symulatora
lotéw dla posiadaczy komputeréw
osobistych.

Symulator na miare
mozliwosci

W styczniu 1979 roku powstata wersja
demo (na Apple ll), aw 1980 subLOGIC
oficjalnie wydato Flight Simulator.
Byto to spore wydarzenie, tytut szybko

RETRO

zdobyt duza popularnos¢ i zadomowit sie na wielu prywatnych
komputerach. Oczywiscie z uwagi na matg moc obliczeniowa
6wczesnych pecetéw gra byta dos¢ uproszczona zaréwno pod
wzgledem modelu latania, jak i grafiki (nieteksturowane 3D).
Wiekszos¢ parametréw lotu (kurs, paliwo, temperaturai cisnienie
oleju) byta podawana w formie cyfrowej, tj. jako zmieniajace sie
liczby wyswietlane na tle kokpitu. Tylko predkos¢ i wysokos¢
byly prezentowane jak w prawdziwych samolotach, tzn. na
zegarach (acz o mocno osmiokatnych tarczach...). Popularno$¢
pierwszego wydania sprawita, ze szybko powstaty nowe edycje
subLOGIC Flight Simulator na inne platformy — TRS-80, Tandy
Color Computer 3,a pdzniejnaCommodore’a 64i8-bitowe Atari.

Oktadka MFS3.0 - taka TROSZKE niefor-
tunna z perspektywy lat.

Fly by Microsoft!

Dwa lata po premierze Artwick otrzy-
mat propozycje od mato wtedy znanej,
dopiero rozwijajacej sie firmy Micro-
soft, aby stworzy¢ nowy symulator lotu
na komputery klasy IBM PC. Kolejna
wersja FS zostata wydana w listo-
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padzie 1982 roku juz pod nazwa
Microsoft Flight Simulator 1.0. Byta
bardziej zaawansowana graficznie od
pierwowzoru, m.in. wprowadzono
kolory (wczesniej grafika byta mono-
chromatyczna), cho¢ w mocno ogra-
niczonej palecie. Pojawity sie tez pory
dnia oraz zmienna pogoda. Rozbu-
dowano kokpity samolotéw, dodajac
wiecej analogowych instrumentéw
(np.sztuczny horyzont czy sygnalizacje
stanu podwozia i $wiatet pozycyjnych).
Swiat gry budowaty cztery scenerie:
Boston z Nowym Jorkiem, Los An-
geles, Seattle, Chicago. Dostepnych
byto kilka widokéw kamery z kokpitu,
ale z zewnatrz samolotu ani jednego.

Rozbudowany o instrumenty
poktadowe kokpit MFS, wersja 1.0.

Czas ewolugji
W roku 1984 wydany zostat Microsoft
Flight Simulator 2.0, w ktérym nie-
Znacznie poprawio-

na zostata grafika,
a sterowanie wzbo-
gacono o obstuge
dzojstika i myszy.
Moglismy tez juz
lata¢ nad catym ob-
szarem USA. Kolej-
na wersja, wydana
cztery lata pozniej,
to Microsoft Flight
Simulator 3.0. W tej
nastapity juz znaczne modyfikacje.
Wprowadzono ulepszona grafike w wy-
sokiej rozdzielczosci EGA, dodano moz-
liwo$¢ personalizacji kokpitu - uzyt-
kownik sam wybierat, ktére przyrzady,
widoki i pomoce nawigacyjne maja
by¢ wyswietlane na jego monitorze.
W tej edycji wprowadzono réwniez
program, ktéry umozliwiat konwersje
iimportowanie nowych scenerii w po-
staci plikéw *.scn. Nowe mapy mozna

Kokpit MFS, wersja 3.0

byto dokupi¢ na dodatkowych dyskach. Po raz pierwszy
zastosowano widok z zewnatrz samolotu.

Zmiany, zmiany, zmiany...

W miedzyczasie (pod koniec 1988) Artwick posprzeczat sie ze
wspdlnikiem i opuscit firme subLOGIC, nie rezygnujac przy tym
ztworzenia symulujacego loty oprogramowania. Zachowat pra-
wa autorskie do Flight Simulator i zatozyt firme pod nazwa BAO
(Bruce Artwick Organization), ktéra zajeta sie przygotowaniem
nowych wersji tytutu dla Microsoftu. SubLOGIC ze Stu Momen-
tem za sterami zaczat za$ tworzy¢ swoje wtasne gry symulatory,
takie jak subLOGIC Flight Light czy Flight Assignment: Airline
Transport Pilot. Ale nie odniosty one takiego sukcesu jak FS.

Mysliwiec Sopwith Camel w MFS 5.0.
W 1989 wyszla wer-

sja Microsoft Flight
Simulator 4.0, ktéra
whiosta kilka dodatko-
wych usprawnien, ale
graficznie nie byto tu
duzego skoku. Scene-
rie zostaty takie same
jak w wersji 3.0. Zaim-
plementowano losowe

Teksturowany kokpit w wersji 5.0 prezentuje sie zacnie.

wzorce pogody oraz wprowadzono
dynamiczna otoczenie, tj. ruch lotniczy
oraznaziemny nalotniskachiwich oko-
licach, cobardzo ozywito greidodatojej
realizmu. Microsoft Flight Simulator
5.0 pojawit sie dopiero w 1993 roku.
Wprowadzone w nim po raz pierwszy
tekstury budynkéw i samego kokpitu
znaczaco poprawity wyglad i realizm
symulacji (wczesniej caly czas otaczata
nas,druciana” grafika wektorowa).

Microsoft przejmuje stery
Po kilku latach Artwick doszedt do
whniosku, ze czas matych firm dobiega
konca, podjat wiec decyzje o sprzedazy
swojej. Microsoft skorzystat z okazji,
przebijajac oferte ztozona przez IBM.
Pracownicy BAO przeniesli sie do kam-
pusu Microsoftu w Redmond w stanie
Waszyngton i stali sie czescia tego
molocha, a sam Artwick objat funkcje
konsultanta. W zwiazku z wejsciem na
rynek nowego systemu operacyjnego
Microsoft wydat w 1996 kolejna
wersje gry, reklamujac swoj produkt jej
nazwa: Flight Simulator for Windows 95.

Pod koniec 1997 roku wyszedt Flight
Simulator 98. Wida¢, ze symulator
zdecydowanie ewoluowat - wykorzy-
stywat juz mozliwosci kart graficznych
3D za posrednictwem technologii Di-
rectX od firmy Microsoft. Polepszato
to wydajnos¢ i ptynnos¢ wyswietlania
tekstur. Powiekszona zostata réwniez
maksymalna rozdzielczo$¢ do 1400 X
1050. W 1999 gracze dostali Flight
Simulator 2000. To réwniez ewolucja
poprzedniej wersji. Idea i dziatanie na-
dal pozostaty bez zmian, odczuwalnie
zwiekszono minimalne wymagania.

RETRO
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Startujacy Boeing w MFS
2004: A Century of Flight.

Po dwdch kolejnych latach, w 2001, wypuszczono Flight
Simulator 2002, duzo bardziej zaawansowany graficznie
od poprzednich wersji i wyraznie rozbudowany - wprowa-
dzona zostata m.in. kontrola ruchu lotniczego; komunikacja
z lotniskami w celu uzyskania zgody na start, obstugi catego
lotu i wspomagania lgdowania. To pierwsza edycja, w ktérej
zostata wprowadzona funkcja kontroli lotéw. W lipcu 2003
roku do sprzedazy trafit Microsoft Flight Simulator 2004:
A Century of Flight. W wersji tej mozna zobaczy¢ kilka histo-
rycznych samolotéw - Wright Flyer, Ford Tri-Motor i Douglas
DC-3-dodanych, aby upamietnic setna rocznice pierwszego
lotu braci Wright. (Mozna réwniez obejrze¢ zawartg w niej
multimedialng historie lotnictwa). W sumie dostepnych do
dyspozycji gracza jest 15 maszyn, a wiecej modeli mozna
pozyska¢ we wiasnym zakresie z ptatnych lub darmowych
serwisow internetowych.

Kolejne wydanie, Microsoft Flight Simulator X, zostalo
zaprezentowane w pazdzierniku 2006 roku. Widac¢ tu
zdecydowany postep graficzny. Gra

wykorzystuje mozliwosci dziesiate] [ LEUIEIERECLE

|
generacji interfejsu DirectX oraz | Zfzgoé'JGStDOStep“)

wysokiej mocy obliczeniowej kom-
puteréw. Efektem tego sa niesamo-
wicie - jak na owe lata oczywiscie
- odwzorowane chmury, miasta czy
warunki meteorologiczne. W grze
do dyspozycji mamy juz caly Swiat,
mozemy startowac na jednym z 24
000 lotnisk. Pierwszy raz wprowa-
dzono opcje wykonywania misji;

Kokpit akrobacyjnego
samolotu Extra 3005 w MFS X.
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wczesniej dostepna byfa tylko czysta
symulacja, tzn. latanie bez celu, za ktére
nie otrzymywato sie zadnych punktéw.
Pojawit sie takze tryb multiplayer.

Warto byto czekaé 14 lat!
Na konferencji E3 10 czerwca 2019
ogtoszono wydanie Microsoft Flight
Simulator 2020. Pecetowa premiera
miata miejsce 18 sierpnia 2020 roku,
a 27 lipca 2021 zostat réwniez wyko-
nany ukton w strone uzytkownikéw
konsol - ukazata sie wersja na konsole
Xbox Series X i S. Ponownie graczom
udostepniono obszar catego $wiata,
a zeby podnies¢ realizm do maksimum,
tworcy wykorzystali tekstury terenu
z map Bing. To oznacza, ze zobaczy-
my doktadnie takie same widoki jak
pilot w prawdziwym Swiecie. Réwniez
modele samolotéw sg na najwyzszym

poziomie szczegdtowosci, wyglad kok-

pitéw i obecnych w nich instrumentéw
w petni odpowiada rzeczywistosci.
Ogladajac symulacje na dobrym
komputerze zmocnakarta graficzna,
mozna odnies¢ wrazenie, ze to film
z prawdziwego lotu. Przygotowanych

zostato 37 000 lotnisk. Podobnie jak
w poprzedniej wersji dostepna jest row-
niez ,pogoda na zywo", ktéra pobiera
z odpowiednich witryn informacje na
ten temat. Oczywiscie to tylko opcja, bo
mozemy ustawic te parametry wedtug
wiasnego humoru i uznania. Ponadto
wprowadzono mozliwos¢ pobierania
z serwisbw ADB danych o aktualnym
ruchu lotniczym i przeniesienia ich
w czasie rzeczywistym do naszej roz-
grywki w symulatorze.

W MFS 2020 dostepna jest takze sekcja
szkolenia, gdzie krok po kroku nauczy-
my sie latania, zaczynajac od matych
maszyn, a na ogromnych pasazerskich
samolotach kornczac. Dodatkowo mo-
zemy skorzysta¢ z zestawu wyzwan
i wykonywac¢ lotnicze zadania, ktére
zostang ocenione przez komputer,
a takze z trybu ,wyprawy w dzicz’,
oferujacego kilka réznego
rodzaju lotéw w ciekawych
lokalizacjach. Za pomoca
obecnej wersji symulato-
ra mozemy zwiedzi¢ caty
Swiat: odwiedzi¢ piramidy,
przelecie¢ nad wiezg Eiffla
czy polata¢ wokoét iglicy
Patacu Kultury i Nauki.

...Ale odlot!
Microsoft zapowiedziat
juz MFS2024. Bedzie to
zupetnie nowa jakos¢,
z naciskiem na zréznico-
wane aktywnosci: zawody
w lataniu akrobatycznym,
loty balonami, agrolotnictwo, loty
towarowe, a nawet rejsy ratownictwa
medycznego, w ktérych bedzie trzeba
przetransportowac ofiare. Wyglada
to interesujaco, a premiera ma miec
miejsce jeszcze w tym roku.
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Magorshi

FELIETON

Moze i dziad, ale jeszcze nie zdziadzialy, czyli co$ ku pokrzepieniu serc starszych czytelnikéw.

iedawno z niejaka przykroscig stwierdzitem, ze metryka
w koricu mnie dogonita. , Twarz mi blednie, wtos mi rzed-
nie, psuja mi sie zeby przednie’, jak to byto w piosence Kabaretu

(nomen omen!) Starszych Panéw. Procesy rozktadu ewidentnie
zaczynaja dominowac nad procesami wzrostu i regeneracji.

Wielu mtodszych kolegéw moze mysle¢, ze w pewnym wieku
cztowiek czuje sie juz dziwnie” $piewa Sidney Polak i cho¢
piec¢dziesigtka jeszcze przede mna, dobrze wiem, co ma na
mysli. Dekade temu, gdy wspotpracowatem z wigksza liczba
portalii czasopism, krazyta opinia, ze ten Nagorski to jaki$ lesny
dziadek, co siedzi w swojej chatce na skraju puszczy i stamtad
przesyta teksty gotebiem pocztowym. Bo jak to, nie ma zadnej
z najnowszych konsol ani kont w mediach spoteczno$ciowych,
online praktycznie nie grywa, a za trendami nie nadaza. Teraz,
gdy pisze gtéwnie o starych grach, anichybiz dziadka zdegraduja
mnie na dziada lub nawet dziadersa...

Cdz, faktycznie wraz z uptywem lat powoli przechodze z kate-
gorii,mtody obiecujacy” do,stary, co naobiecywat’, ale nie jest
jeszcze tak Zle. Jesli idzie o konsole, zwykle kupuje je dopiero,
gdy znacznie stanieja, przy czym nie przestrzegam tej reguty
z zelazng konsekwencja. W tej chwili nie mam PS5, ale grywam
na Switchu i Steam Decku (oba OLED), rzadziej na PS4, na ktdrej
wciaz straszy spory backlog. Po co spieszyc sie zzakupem, skoro
za rok, dwa, a chocby i piec lat bede mogt bawic sie doktadnie
tym samym, tylko sporo taniej? Dystans do nowosci i brak
cisnienia, by wszystko ograc na premiere, to zalety wyply-
wajace z wieku i bycia growym dziad(ers)em.

Tego rodzaju przywilejow jest wiecej. Po pierwsze, jak w zacy-
towanej wczesniej piosence Sidneya Polaka, ,bytem tam!”. Ba,
tak dawno, ze az chce sie dodac ,..Gandalfie, trzy tysiace lat

temu”. Pamietam wrazenia i wydarzenia: oSmiobitowce w epo-
ce PRL-u, porazajace piekno grafiki i muzyki z Amig, premiere
Windowsa 95 z Pinballem 3D, rewolucje przyniesiong przez
procesory 32-bitowe, dtugie kolejki, by pograc na PS1, szok na
widok Tekkena i Toshindena, Tokyo Game Show 2005 w Japonii
oraz mnoéstwo innych., Widziatem rzeczy, ktérym wy, ludzie, nie
dalibyscie wiary” moze powiedzie¢ kazdy dziad(ers), ktéry od
dekad obserwuje rozwdj branzy growej i nowych technologii.

Z tego wynika wspomniany dystans, ale tez, po drugie, staran-
niejsza selekcja. Znajomy mojego ojca mawiat, ze ,wszystkich
pieniedzy nie zarobisz, wszystkiej wodki nie wypijesz, wszystkich
dziewczat nie... zapoznasz, ale prébowac trzebal”. Z wiekiem
cztowiek orientuje sie, ze jednak nie, nie trzeba, jest ich coraz
wiecej, czasu coraz mniej, nie wszystkie sa warte zapoznania,
nie kazda cztowieka rusza, trzeba wybierac te najfajniejsze lub
najbardziej pasujace do indywidualnych upodoban. Oczywiscie
chodzi mi o gry, jakby ktos sie nie zorientowat.

Czesto napotykam teze, Ze teraz, panie, to nie to, co kiedys, nie
robia juz dobrych gier (ksigzek, filméw itd.). Rzecz jasna jest ona
fatszywa. Po prostu przybywa ich w postepie geometrycznym
i bez odpowiedniego sita czy mechanizmu preselekgji ciezko
ztegozalewu miernoty odcedzi¢ te wartosciowe. Ale bynajmniej
nieznaczyto, zeich nie ma.Pomimo ogromnego sentymentu,
jaki zywie do klimatow retro, niektore moje najulubiensze
gry wszechczasoéw pochodza z ostatnich lat.

Mam wrazenie, Ze ta réznica w podejsciu to gtéwna o$ podziatu
miedzy growym dziadem a dziadersem, dwoma terminami,
ktérych uzywatem dotad wymiennie. Najgorsza rzecza, jaka
moznazwiekiem zrobi¢, to odkleic¢ siei przesta¢ nadazac. Trzeba
podjac probe zachowania pewnej mentalnej elastycznosciinie
gloryfikowa¢ czasé6w minionych, przeciwstawiajac je tej
niedobrej terazniejszosci (zreszta takze poza naszym growym
poletkiem). Co do mnie natomiast, to wbrew poczatkowym na-
rzekaniom ze swoim bagazem doswiadczen czuje sie jak Lenny
Cole w,Rock’N'Rolla” Guya Ritchiego:,nie masz szkoty jak stara
szkofa, a w tej jestem pie*****nym dyrektorem!".
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1983: ARMAGEDON GIER WIDEO
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, GAME OVER!

CZESC DRUGA | OSTATNIA: RESTART

Wiosng 1985 wszystko wskazywato na to, ze nic juz nie ocali branzy gier wideo przed totalng i finalng
zapasciq. | witedy przybyta z odsieczq kawaleria. A raczej konni samurajowie z herbem Nintendo na

sztandarze i konsolg NES w dtoniach. W sumie mieli sie juz pojawié ze dwa lata wczesniej, ale zaszly rozmaite

nieprzewidziane okolicznosci...

z acheconabardzo dobra sprzedaza Fa-
micomaw Kraju KwitnacejWisnifirma
na,N"zaczeta myslec o ekspansji nainne
rynki,a najwiekszymznich bytoczywiscie
amerykarnski. Ale Japoriczycy mieliobawy
przed samodzielnym wejsciem na dos¢
obcy dla nich kulturowo grunt. Nintendo
dogadato sie wiec z Atari. Poczagtkowo
deal miat by¢ w sumie dos¢ drobny - Nin-
tendo chciato tylko wydac¢ na komputer
Atari 800 klona swego wielkiego hitu,
czyli gre Donkey Kong. (Co prawda tytut
tenmiato juzw ofercie konkurencyjnedla
AtariColeco, aletylko na konsole, wiec nie

A tak wygladat NES, gdy na-
zywat sie jeszcze Famicom.

byto tu konfliktuintereséw). Rozmowy na
ten temat przebiegaty jednak w tak do-
brejatmosferze, ze Nintendo uznato, iz to
wiasnie Atari bedzieidealnym partnerem
dodystrybuowaniaich konsolinaterenie
USA. Zawarto wstepna umowe - Atari
bedzie produkowa¢ Famicoma we
wiasnych fabrykach i udostepni go
w swoich sieciach dystrybucji (odpa-
lajac Japoriczykom dziatke za kazdy

sprzedany egzemplarz), Nin-
tendo natomiast prze-
niesie na niego
popular-

FAMICOM

CPU: o$miohitowy o czestotliwosci taktowania

1,79 MHz + specjalny procesor graficzny

Grafika: 256 x 224 (NTSC) lub 256 x 240 (PAL); obstuga do
64 sprite’ow; paleta barw - 53 kolory (25 naraz na ekranie)
Dzwiek: 5 kanatéw mono
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Adam - kiepski
komputer, ktory
zmienit historie
branzy.

ne gry Amerykanéw. Formalne podpisanie miato nastapi¢

podczas letnich targéw Consumer Electronics Show, na ktére
przyjechaty szefostwa obu firm. | wtedy wystapit nagly i ostry...

««.ZGRZYT!!

Bo na tych targach Coleco zaprezentowato swéj kom-
puter o nazwie Adam. Pewnie nic o nim dotychczas nie
styszeliscie, prawda? Nie wstydzcie sie tego, bo w sumie ja
tez. :) Byta to wszelako dos¢ ciekawa ,maszynka” przypomi-
najaca z wygladu PC, tyle ze o zamknietej architekturze -
jednostka centralna w oddzielnej prostokatnej obudowie
z wmontowanymi napedami tasmowymi (wykorzystywaty
niestandardowa kasete, przez co ta mogta pomiescic¢ wiecej
danych, a szybkos¢ transmisji byta wyzsza niz ze zwyktych
tasm) i osobna, porzadna klawiatura, takze nieco podobna
do pecetowej. Jednym z programdéw majacych pokazac jego
mozliwosci graficzno-dzwiekowe byt... Donkey Kong. Tadam!

Na ten widok atarowcéw i nintendowcow jednoczesnie trafit
szlag. Atarowcy uznali, ze Nintendo, leci se w kulki”i grana dwa
fronty; ze Japoniczycy chca ich oszukac. Z kolei 6wczesny prezes
Nintendo, HiroshiYamauchi, znany ztego, ze zawsze zachowywat
stoicki spokdj, dostatataku furiiizaczat gtosno i nie przebierajac
w stowach beszta¢ przedstawicieli Coleco za te nieuzgodniona
z jego firma konwersje. Tamci, mocno spoceni i spietrani, gesto
sie thumaczyli, ze to tylko taka tam demonstracja mozliwosci
sprzetu,aniezadnakonwersja. Aw ogdle Adam to przeciez wcale

MADAM...I’'M ADAM

CPU: Zilog Z80A o czestotliwosci taktowania 3.58 MHz
Pamiec: 64 kB RAM , 16 kB ROM

Nosnik danych: kartridz, taSma
Grafika: 256 x 192, 32 sprite’y
Dzwiek: 3 kanaty mono

nie komputer, a tylko taka specyficzna
wersja ich konsoli z dodatkowymi pery-
feriami, bo nawet gry nadal tadowane sa

i

ze ,uszczesliwiano” nabywce drukarka,
ktorej zwykle nie potrzebowat, a ten
obowiagzkowy dodatek znaczaco zwiek-

AMERYKANSKA BRANZE GIER WIDEO
OCALILI JAPONCZYCY.

g2

doniego...yyy...doniejzkartridzaitd. Ale
prezesnie kupittegoinadal ciskatgromy,
grozac pozwem. Atmosfera sie ogdlnie
zwarzyta, a podpisanie umowy z Atari
odtozono napdzniejszy termin, dopoki
sprawa z Donkey Kongiem i Adamem
nie zostanie formalnie wyjasniona. Ale
potem nadszedt kryzys. Atari postano-
wito ratowac sie przed bankructwem,
tnac koszta, zamykajac projekty itd.
W efekcie zrezygnowato takze z praw
do produkgji i dystrybucji Famicoma na
amerykanskim rynku. Nintendo najpierw
byto tym faktem zdruzgotane, ale osta-
tecznie Japonczy nie ztozyli broni. Doszli
do whniosku, ze z konsolowg inwazja na
Ameryke poradza sobie sami.

Tak na marginesie — Adam, mimo nieztej
specyfikacji, okazat sie komercyjna
klapa z uwagi na liczne wady kon-
strukcyjne. Zreszta popatrzcie sami na
niektoére ,ciekawe” pomysty konstrukto-
réw, np. umieszczenie zasilacza catego
systemu w... drukarce. Komputer musiat
by¢ obligatoryjnie do niej podtaczony,
zeby w ogdle dziata¢. (Pomingwszy juz,

szat koszt zestawu i zawadzat na biurku).
W momencie startu za$ Adam emitowat
takailo$¢ promieniowaniaelektromagne-
tycznego, ze...czesto kasowato/uszkadza-
fo to dane na nosnikach niebacznie po-
zostawionych w napedach! Domomentu
zaprzestania produkcjiw 1985 sprzedano
zaledwie jakie$ 350 000 egzemplarzy
tego komputera. Coleco stracito nanim
ponad ¢wier¢ miliarda éwczesnych
dolaréw (prawie 700 min dzisiejszych),
co doprowadzito firme do bankructwa.

Prébny balon

Do wprowadzenia Famicoma w USA za-
brano sie metodycznie. Analitycy uwaz-
nie przestudiowali przyczyny i skutki
amerykanskiego kryzysu. Okreslili, co
byto zte, gdzie popetniono btedy i jak
temu zaradzi¢. A Nintendo dostoso-
wato do tych wnioskéw swa strategie
ekspansji. Na poczatek wypuszczono
prébny balon, tworzac w 1984 serie
automatow arcade zwana Nintendo
VS System. Na nich za$ zainstalowano
kilka najwiekszych, odpowiednio prze-
robionych famicomowych hitéw.

)
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Jeden z automatéw Nintendo, ktory miat sprawdzic, czy japonskie gry
trafig w gusta amerykanskich graczy. | owszem, trafity.

Dlaczego zaczeto od automatdw arcade? Bo ten sektor branzy
oberwat znacznie Izej niz konsole; ludzie nadal chcieli grac¢
w salonach. A do tego produkcja paru tysiecy tych urzadzen
byta tarisza niz dziesigtek czy setek tysiecy zmodyfikowanych
na amerykanski rynek konsol, wiec potencjalne straty bytyby
o wiele mniejsze. Ale obawy Japoriczykéw okazaty sie pton-
ne. Automaty przyjeto wrecz entuzjastycznie. W ciagu
roku sprzedano okoto 100 000 egzemplarzy! Nintendowcy
wiedzieli wiec juz, ze dostarczana przez nich rozrywka jest
,kompatybilna” z gustami amerykanskich graczy, zatem
nie ma ryzyka, ze Famicom zostanie odrzucony z uwagi na
,dziwaczne/gtupie/niezrozumiate gry”. A skoro tak, postano-
wiono zaryzykowac i zaprezentowac¢ w USA te ,maszynke”.

...To wcale nie jest konsola!
Ale ze w Stanach nie kochali juz konsol, amerykanska
wersja Famicoma przestata - formalnie - by¢ konsola do
gier. Zmieniono jej nazwe na NES (Nintendo Entertainment
System), czyli System Rozrywki Nintendo. Samo urzadzenie
za$ znaczaco odmieniono wizualnie i jego obudowa
zaczeta przypomina¢ magnetowid (nawet
kartridz wsuwato sie tak samo jak kasete VHS
do odtwarzacza wideo!).

341 rero
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Ponadto Nintendo bardzo starato
sie, by produkt ten odbierano jako...
zabawke. Dlatego stworzono rozmaite
dziwne akcesoria, np. R.0.B. (Robotic
Operating Buddy), czyli ,jedynego
interaktywnego robota na sSwiecie’,
jak go przedstawiano. Sam NES miat
by¢ tylko dodatkiem do niego; jego...
panelem sterujgcym. Konsole okresla-
no wiec w instrukgji tej zabawki jako
~control deck’, tzn. pulpit kontrolny. Do
kons...do NES-a stworzono tez $wietlny
pistolet Zapper oraz jego odjechang
modyfikacje o nazwie Laser Scope,
czyli skrzyzowanie gamingowych
stuchawek z mikrofonem i... pistole-
tem. Powstata tez futurystycznie wy-
gladajaca rekawica-kontroler Turbo
Glove itd.To wszystko byty oczywiscie
efektowne, ale raczej mato przydatne
bajerki (R.O.B. zostat zreszta dos¢

Nie jestem zadng tam
konsola, czy to jasne?!

szybko wycofany z rynku). Miaty
jednak przekona¢ dystrybutoréw
i sprzedawcow detalicznych, mocno
sparzonych na konsolach, ze NES jest
czym$ zupetnie innym.

Nie ma zadnego ryzyka!
Poza takim PR-owym mydleniem oczu
Nintendo zaoferowat sprzedawcom
niespotykanie korzystne warunki
sprzedazy NES-a. Cene kons... Cen-
trum Rozrywki, by zacheci¢ nabywcéw,
ustalono na bardzo umiarkowanym
poziomie 180 dolaréw, okoto 520-550
wspétczesnych,zielonych” Japonczy-
cy obiecali takze dystrybutorom, ze
wszystkie niesprzedane przez nich
NES-y zostang przez Nintendo ode-
brane, a pieniagdze za ich zakup zwré-
cone. Krétko méwiac, na tym interesie
sprzedawcy nie mogli stracic.
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Nintendo wybrato jako swoj rynek
testowy kilka duzych sklepow z za-
bawkami, w tym flagowy sklep FAO
Schwartz w Nowym Jorku, poniewaz
jakméwiamerykarskie powiedzenie,

m\s J E\van N““S

- a NES byt tylko jego
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killer-app: Super Mario Bros. Gracze wrecz oszaleli na
punkcie SMB! Przy czym Nintendo zrobito co$ wiecej ponad
stworzenie dobrego zestawu startowego. Nauczone na
cudzym nieszczesciu - prezes Nintendo, Hiroshi Yamauchi,
skomentowat, ze, Atari upadto, poniewaz dawato zbyt duza
swobode niezaleznym programistom, arynek bytzalewany

T Iremi smieciowy-

NES-A SKONSTRUOWANO TAK, BY NIE
WYGLADAL JAK KONSOLA DO GIER.

mi” - zadbato nie
tylko o ilos¢, ale
i jakosc tytutow
na NES-a. Jak?

JJjesli mozesz zrobi¢ to w Nowym
Jorku, mozesz to zrobi¢ wszedzie".
Pierwsza partia towaru trafita na pétki
w najlepszym mozliwym okresie, czyli
jakie$ dwa miesigce przed Swietami
Bozego Narodzenia.

..l co? NES miat takie wziecie, ze
FAO Schwartz musiat jeszcze przed
$wietami az trzykrotnie zamawiac
kolejne, coraz wieksze dostawy. W pot-
tora miesigca w NY sprzedano jakie$
50 000 egzemplarzy. Jako ze byto to
duzo wiecej, niz Nintendo oczekiwato
(acz Japoniczycy nigdy nie zdradzili,
jakie mieli konkretne oczekiwania), od
poczatku 1986 NES-a zaczeto ofero-
wac na terenie catego USA.

Jakosé, nie ilosé!

Ale aby konsola zyskata uznanie
w oczach graczy, potrzeba na nia do-
brych gier. Na poczatek przygotowa-
no zestaw 17 hitéw (w tym Baseball,
Duck Hunt, Gold, Kung Fu, Pinball,
Soccer, Tennis, Wild Gunman), wsréd
ktoérych znalazta sie tez prawdziwa

Otéz firma wbu-
dowata w swe kartridze specjalny chip zabezpieczajacy,
bez ktérego konsola nie chciata uruchomic gry.

Programisciz zewnetrznych firm, aby takie chipy dosta¢, mu-
sieli spetnic kilka warunkéw. Po pierwsze nie mogli stworzy¢
wiecej niz piec tytutéw rocznie, co miato ograniczy¢ masowe
Jttuczenie” shovelware. Po drugie taka gra musiata przejs¢
kontrole jakosci Nintendo. Sprawdzano nie tylko jej stan
techniczny, ale tez zawartos¢ pod wzgledem zgodnosci
z dos¢ rygorystyczng filozofia firmy. Japoriczycy nie lubili
krwi, przemocy oraz seksu, bo w koncu ich konsola miata
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| Nie bede podpisywat tego screena tytutem R
I gry, by nie obraza¢ waszej inteligencji. | =
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Zapper - moim zdaniem
najsensowniejsza przystawka
do NES-a.

byc¢ familijna, wiec przeznaczona takze
dla dzieci. (W efekcie wielu twércow
musiato w ten czy inny sposéb cenzu-
rowa¢ swe dziefa). Gdy Nintendo za-
akceptowato przedstawiony produkt,
kartridz sygnowano firmowa ,Piecze-
cig Jakosci”. (Dodajmy, ze przy okazji
zdzierano z developeréw 30% ceny
detalicznej od kazdego sprzedanego
egzemplarza, a do tego obcigzano ich
kosztami wytworzenia kartridzy z gra.
Produkowato je rzecz jasna Nintendo,
na czym pewnie tez zarabiato).

Oczywiscie pojawiaty sie w sklepach
réwniez gry pozbawione owej piecze-
ci (z jakim$ kompatybilnym z ninten-
dowskim chipem, bo szybko takowe
wyprodukowano). Ale dla wszystkich
klientéow byto jasne, ze takie co$ ku-
pujesz na wtasne ryzyko. Albo gra sie
uruchomi, albo nie, a co do jakosci, to
bedzie to totalna randka w ciemno.
(Tych, co probowali podrabia¢ certy-
fikat, Nintendo $cigato bezwzglednie).
Potencjalninabywcy wiedzieliwiec, ze
wydajac swe pienigdze na firmowane
przez Japonczykéw gry, dostang
przetestowany produkt, w ktéry bez
strachu mozna da¢ pograc¢ dzieciom,
a nie kupuja kolejnego kota w worku.

...l po kryzysie!

W efekcie tych wszystkich dziatan,
wspartych wartg 50 min dolaréw kam-
panig reklamowa, w 1986 w USA
sprzedano jakies$ 3-3,5 mln egzem-
plarzy tej konsoli. Tak, KONSOLI. Bo
konsoleznéw staty sie,hot”w Ameryce

)



Kupujac gre z takim ,stoneczkiem” miato

sie pewnosc, ze to sensownie wydana kasa.
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MARIQ BROS:
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Tak wyglada ten stynny certyfikat jakosci.

JAK BY TO NIE ZABRZMIALO — MARZE
O KOLEJNYM WIELKIM KRYZYSIE...

lLLLLLLLLLLLILLIIiifftdret220227077777

i nie trzeba byto juz udawac, ze NES-y
sg czym$ innym. (W sumie do 1995
sprzedano ok. 62 min NES-6w, z czego
az 34 min w Stanach Zjednoczonych).

| tak oto w 1986 Wielki Kryzys Branzy
Gier Wideo dobiegt konca. Obroty
zaczely dynamicznie rosna¢. W 1987
branza odnotowata 2,3 mld dolaréw
przychodu. A dwa lata pdzniej byly
juz prawie dwukrotnie wyzsze niz
przed kryzysem, bo rzedu ponad 5 mld
4zielonych”.

Upadek kréla branzy
Lecz nic juz nie byto takie samo jak
wczesniej. Kryzys catkowicie zmie-
nit amerykanski rynek gier wideo.
Lokalne firmy albo juz w tej branzy nie
istniaty, albo znalazty sie w gtebokiej
defensywie. Niegdysiejszy potentat
(i poniekad gtéwny sprawca tego ca-
tego zamieszania), Atari, mocno pod-
upadt. Firmata po 1983 nigdy juz nie
wroécita do dawnejformy. Jejkonsola
trzeciej generacji, wyprodukowana
w 1986 Atari 7800, zostata wrecz zi-
gnorowana przez graczy. Z mizernym
milionem sprzedanych egzemplarzy
Atari stato sie tylko statysta w tym
spektaklu. To musiato bolec...

Z komputerami przedsiebiorstwu
szto wprawdzie lepiej (acz i tu zostato
zdominowane przez Commodore’a),
ale kolejne atarowskie konsole - XE

361 rero

Game System czy przenosny Lynx
- tez nie zyskaty wiekszej popu-
larnosci. A po sromotnej porazce
swego nowatorskiego Jaguara (1993)
i komercyjnej klesce bardzo zreszta
dobrego komputera o nazwie Fal-
con Atari w ogdle odpuscito sobie
wytwarzanie hardware'u. Dzi$ jest
juz tylko bladym cieniem dawnej
chwaly i gtdwnie prébuje gra¢ na
sentymentach produktami pokroju
np. retro konsoli Atari VCS.

Japonia rzgdzi!
Zdominowany wczes$niej przez lo-
kalnych producentéw rynek konsol
w USA opanowali Japoriczycy. W dru-
giej potowie lat 80. niepodzielnie
krélowato Nintendo, ktére w pewnym
momencie miato w nim az 70%
udziatéw!|azdo czasu microsoftowe-
go Xboksa 360 Nippon rzadzittam nie-
podzielnie. SNES, Sega Saturn, Game-
Cube, PlayStation i PS2 - to wszystko
przeciez japorniskie wyroby(¥).

| tak w sumie jest do dzisiaj, tyle ze
zamiast Nintendo karty rozdaje teraz
Sony. Tak, oczywiscie, Xbox od Mi-
crosoftu radzi sobie catkiem dobrze,
w kazdej generacji od swych narodzin
gdzie$ tam ma miejsce na podium.
A X360 byt nawet najlepiej sprzeda-
jaca sie konsola siédmej generacji,
chocraczejtylko dlatego, ze PS3 jakos
tak niespecjalnie Sony wyszta. Ale

i tak jest tylko jednym amerykanskim rodzynkiem w tym
japonskim sushi, jesli moge uzy¢ tego dos¢ ryzykownego
kulinarnego poréwnania. | nie wyglada na to, by w kolej-
nych latach nastapity tu jakies zmiany.

Czekajgc na nowy kryzys

Mowi sig, ze co nas nie zabije, to nas wzmocni. Kryzys bran-
zy nie zabit. Przetrwata i faktycznie byta potem silniejsza.
linna. Ale byty to w sumie zmiany na lepsze, dzieki czemu
mocno ruszyta do przodu. Lecz przez kolejnych 40 lat
chyba zapomniano o surowej lekcji z 1983. Bo méwcie,
co chcecie, zle sie tu dzieje ostatnimi czasy - te wszyst-
kie gry-ustugi, mikrotransakcje, rosnace ceny, premiery
gier klasy AAA najezonych bugami i glitchami, masowy
sequelizm, brak oryginalnosci... dtugo by wymienia¢, nie-
stety. A twdrcy wpatrzeni w rubryczki Excela chyba nie
widzg nic poza zawartymi tam liczbami, ktére nieustannie
rosna. Wiecie, ze w 2023 branza wygenerowata okoto
235 mld dolaréw przychodu, a prognozy wskazuja, ze
do 2030 roku ta warto$¢ sie - co najmniej - podwoi?

Zysk, zysk ponad wszystko, reszta nie jest wazna! Po co co$
zmienia¢, skoro tak dobrze ,zre"! Wiecej tego samego, gra-
cze tego chcy, gracze to kupia! A ze sa oni coraz bardziej
wkurzeni tym, co dostaja? Developerzy, jak sie zdaje,
tego nie dostrzegajg lub to lekcewaza. Schrzanilismy cos?
A tam, niech Al wygeneruje jakie$ przeprosiny i wrzucimy
to nanasza strone, problem rozwiazany, obiecamy poprawe
i patche. A ludzie i tak zamoéwia preordery kolejnych tytu-
tow. Tylko jak dtugo jeszcze ten coraz gtosniej zgrzytajacy
mechanizm bedzie dziatal?

Ech, szczerze méwiac, uwazam, ze znéw przydatby sie tu
podobny silny wstrzas, ktéry by przeorat i zaorat rozmaite
branzowe patologie nawarstwione w ostatnich latach, datpo
tapach zbyt chciwym, zmusit producentéw do przemyslenia
swych celéwidrég do nich, spowodowatjakies zmiany... Nie-
chajwieczstapikryzysiodnowioblicze branzy.Tejbranzy.
Niechaj, jak poprzednio, przyniesie jej Smier¢ i zniszczenie,
a potem odnowienie i rozkwit. Ramen! [ |

Atari Flashback...
z dobrych czasow...

(¥) llu z was potrafi wymienic z tego okresu jakies konsole niezaprojektowane w Kraju Kwitnqgcej Wisni? Hmm? Pomysimy...
Amiga CD32? Philips CD-i? | to chyba koniec wyliczanki. Zadna z nich nie byta zresztq znaczqcq konkurencjq dla ,najezdzcéw”.



RETROQUIZ

Przed wami 12 stynnych gier na NES-a (acz znane s3 tez z innych platform).
Popatrzcie - jak wiele z nich uda sie wam poprawnie zidentyfikowac?
(Rozwigzanie quizu na dole strony)
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EKRANY tADOWANIA

D eKranach

LOADING....

28

b Barttomiej Hogorshi

Prosze czekaé, trwa wezytywanie artykutu...

iznas, ktorzy zaczeli swojg gamingowa przygode od osmio-

bitowcdw, pamietajg dtugi czas oczekiwania nazatadowanie
gier, zwlaszcza z kaset. W zaleznosci od komputera i magne-
tofonu wezytywanie mogto trwac kilka lub kilkanascie minut,
w niektdrych zas przypadkach nawet ponad pétgodziny (patrze
na ciebie, Commodore 64 bez turbo!). Ekrany fadowania, czyli
statyczne grafiki, ktore miaty umila¢ graczom oczekiwanie,
wywodza sie whasnie z tego okresu.

Poczatkowo petnity one, jako pierwszy mozliwy do zobaczenia
nawtasne oczy element gry, funkcje swego rodzaju wizytéwek.
Wiadomo przeciez, ze screeny w czasopismach i na pudetkach
pochodzity zawsze z innej wersji niz ta nasza - zaobserwowat
to juz Terry Pratchett. (Oczywiscie pod warunkiem, ze kupito
sie oryginat, a nie chatupnicza sktadanke z enigmatycznymi
opisami typu ,otwierasz pokoje w salonie” lub ,matpi gaj
wojaka". Kasety od Waldico, czyli Waldemara Czajkowskiego,
pamietamy!). Ekrany tadowania miaty tez za zadanie wprowa-
dzi¢ w stosowny klimat, poniewaz same gry bywaly jeszcze
bardzo prymitywne wizualnieita pojedyncza grafika stanowita
czesto jedyna sposobnos¢, by pokazac oryginalng wizje $wiata
przedstawionego. A ze mieliSmy patrze¢ na nie po wielokro¢
i to kazdorazowo do$¢ dtugo, wydawac by sie mogto, ze po-
Swiecano im tez duzo uwagi w procesie produkgji.

«..Akurat!

Jak wspomina Ste Pickford, autor wielu ekranéw fadowania na
ZX Spectrum i Amstrada, w pionierskich czasach elektronicznej
rozrywki wygladato to raczej tak, ze szef przychodzit i moéwit

RETRO

.cholera, potrzebujemy jeszcze jakis
obrazek na poczatek tej gry, ogarniesz to
najutro?”.Grafik pracowatwiec w pospie-
chu przez dzier lub dwa, a biurko dalej
programista nerwowo dokanczat kod.
Ponadto nie informowano ich, jak wy-
gladac bedzie ilustracja na pudetku, dla-
tego wiele razy zdarzato sig, ze ekrany
tadowania byly utrzymane wzupetnie
innej estetyce niz okladka. Na przekér
ograniczeniom czasowym i sprzeto-

Doomdark’s Revenge na C64. Plus te
stynne i pamietne ,,paski tadowania” na
brzegach ekranu gratis.

Dragon’s Lair na C64. Widzicie palete
barw obydwu gier na C64? Dos¢ charakte-
rystyczna...

wym niektére z nich wygladaty jednak
znakomicie. Na ZX Spectrum pomimo
tego, ze graficy walczyli dodatkowo
z attribute clash, czyli tylko dwoma kolo-
ramiw kwadracie osiem na osiem pikseli,
wyswietlane byly zapadajace w pamiec
grafiki ze Spy Huntera czy Raid Over
Moscow (F.D. Thorpe), Firelorda (Steve
Weston) albo RoboCopa (Bill Harbison).
Na Commodore 64 dzieki artystycznej
palecie wrazenie robity te z Druida

RoboCop, ZX Spectrum. Po 30 latach autor
wykonat jego remake, nadal na Speca.

Spy Hunter na ZX Spectrum.
Ekran zgodny z oktadka gry, co
nie byto czeste w tym czasie.
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tinue onto Ridge Racer.

Jeden z kilku ekrandéw fadowania
z Agony na Amidze.

(Bob Stevenson), RoboCopa (Stephen
lan Thomson), a takze Untouchables,
Gunshipa i catej masy innych.

Nie tylko grafika!

Na dodatek w wielu grach wiascicielom
Commodore'a 64 bolaczke diugiego
oczekiwania ostadzato dodanie do
ekranéw fadowania muzyki. A nawet
wiecej! Bo cho¢ napisatem o, statycznych
grafikach’, nie jest to do korica prawda.
Jeszcze w epoce osmiobitowcow poja-
wity sie bowiem bardziej interaktywne
warianty, jak wymyslony przez Richarda
Aplinaw 1987 roku Invade-a-load. Byt to
program pozwalajacy najpierw wczytac
i uruchomi¢ minigierke (w tym przypad-
ku klona Invaders), a dopiero potem kod
wiasciwej gry.Wykorzystano gow Droids,
Rockfordzie i innych tytutach ze stajni
Mastertronic.Cozabawne, niektéreztych
tytutéw byty na tyle kiepskie, ze gracze
wiaczali je tylko po to, by bawic¢ sie mi-
nigierka. Rozgrywka byta proéciutka, ale
wciagajaca, towarzyszyta jej zas swietna
muzyka Roba Hubbarda (hawiasem mé-
wiac, pochodzacazgry One Man and His
Droid, za ktérej ponowne wykorzystanie
Mastertronic kompozytorowinie zapfacit).

Pozniej powstato jeszcze kilka tego
rodzaju loaderéw, tak je bowiem na-
zywano, ale byly znacznie mniej po-

Usagi Yoijmbo na C64, jedna z moich
ulubionych gier , kasetowych”. (Smg)

pularne. Pomyst udato sie zreplikowaé
nawet na ZX Spectrum - w Joe Blade 2
wczytywanie umilata rozgrywka w Pac-
-Mana (przypuszczalnie tamigc przy
tym prawa autorskie).

Gramy na ekranie
(tadowania)

W erze 16 bitéw gry wczytywaly sie za-
uwazalnie szybciej, ale ekrany tadowania
nadal towarzyszyty graczom. Na Amidze
mozna byto obejrze¢ niekiedy mate arcy-
dzieta w rodzaju przepieknych grafik fan-
tasy autorstwa Franka Sauera pomiedzy
poszczegdlnymi etapami Agony.

W 1994 roku Yoichi Hayashi z Namco
opracowat odpowiednik programu
Invade-a-load dla sprzetéw wykorzy-
stujacych nosniki optyczne, takich jak
pierwsze i drugie PlayStation. Sprytne
Namco czym pre-

dzej opatentowa-

fo to rozwigzanie.

Patent wazny byt

przez kolejne dwie

dekady, dlatego tak dtugo tylko w wyda-
nych przezte firme tytutach mozna byto
dzieki minigierkom zabija¢ czas podczas
wczytywania. W pierwszym Tekkenie
byfa to Galaga, a w pierwszym Ridge
Racerze - Galaxian, w ktérej wygrana
odblokowywata dodatkowe samochody

Klasyk z automatow na ekranie

tadowania Ridge Racera (PSP).

do wiasciwej gry! W wersji Ridge Racera na PSP dato sie po-
jezdzi¢ o$miobitowa wyscigéwka w New Rally-X (i réwniez te
bryke odblokowac). Rzeczjasnainnideveloperzy tezmogliuzy¢
tego patentu, musieliby jednak za to stono zapfaci¢, chetnych
nie byto wiec zbyt wielu.

Wiecej, lepiej, ciekawiej

W miare rozwoju zaréwno gier, jak i technologii ekrany tado-
wania stawaly sie corazbardziejpomystoweiinteraktywne.
W pierwszym Assassin’s Creed Altair w trakcie wczytywania
moze biegac po niezatadowanym wirtualnym swiecie Animusa,
w Bayonetcie tytufowa wiedzma - wyprébowac sekwencje
uderzen. Okami udostepnia dwie minigierki z pojawiajacymi
sie naekranie odciskamitapek.WRayman Originsipdzniejszym
Rayman Legends sylwetka bohatera trafia na pusty, czarny
minipoziom, gdzie moze sobie pobiegac lub pocwiczy¢ ruchy.
Przy wigkszejliczbie graczy moznazaczac radosng naparzanke.

Zkolei przewrotna gra Spec Ops: The Line poczatkowo wyswie-
tla na ekranach tadowania trywialne podpowiedzi w rodzaju
Lnhacisnijfire, by strzela¢’, ale w miare jak psychika protagonisty
zaczyna coraz bardziej odklejac sie od rzeczywistosci, zostaja
one zastapione tekstamiw rodzaju,Wojsko Stanéw Zjednoczo-
nych nie popiera zabijania nieuzbrojonych przeciwnikéw. Ale to
nie dzieje sie naprawde, wiec czemu miatbys sie przejmowac?”.
W Castlevania: Lords of Shadows i Civilization VI wczytywaniu
towarzyszy natomiast dotychczasowa historia opowiedziana
gtebokimi gtosami odpowiednio Patricka Stewarta i Seana
Beana, znakomicie wprowadzajac gracza w nastréj produkgji.

Ale wszystko sie kiedys konczy...

Ostatnie kilkanascie lat przyniosto lawinowe upowszechnienie
cyfrowejdystrybucjiidyskéw SSD, co drastycznie skrdcito czasy
wczytywania. W zwiazku z tym ekrany tadowania, bedace
niegdy$ waznym elementem kazdej gry, s juz powoli na
wyginieciu. W szczegdlnosci konstrukcja konsoli PlayStation 5,
zaprojektowanej do btyskawicznego przerzucania danych zdys-
ku do pamieci, stanowi mocny gwézdz do ich trumny. Najnow-
sza odstona wieloletniej serii Ys, noszaca podtytut Nordics, na
tym sprzecie Sony w ogdle nie potrzebuje ekranéw tadowa-
nia. W God of War Ragnarék réwniez ich nie ma. Wprawdzie
przemieszczaniu sie miedzy Swiatami towarzyszy stosowna
animacja majaca przykry¢ czas wczytywania, ale zaimplemen-

towano ja tylko z uwagi na wsteczna kompatybilnos¢ z PS4
i co wolniejszymi pecetami. Niedtugo wiec ekrany tadowania
przeming jak tzy w deszczu, stajac sie kolejnym zapomnianym
artefaktem z poczatkéw elektronicznej rozryweki...

OdSmugglera:Ajatylko dorzuce do puliekran dogrywania danych
w MET - stynne (i zabawne) rozmowy w windzie...

RETRO
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ic dziwnego, ze w pierwszym Grand Theft Auto mato

kto dopatrywatssie gtebszych tresci.W koricu produkgja,

jeszcze pod roboczg nazwa Race'n’Chase, miata by¢
prostq zrecznosciowka z mocnym akcentem wyscigowym.
Dopiero gdy Szkoci z DMA Design (obecnie Rockstar North)
zaczeli eksperymentowac z systemem policji i zrozumieli, jaka
frajde daja poscigi, powstato prawdziwe GTA, gra o $wiecie
przestepczym i kradziezach pojazdéw. Pézniej przyszta pora
na wzbogacenie tytutu o przerysowang przemoc. Przez lata
traktowano to jako tani chwyt wydawcy, ktéry w szumie wokot
brutalnosci gier wideo widziat darmowy marketing.

Amerykanska przemoc

Tyletylko, ze prawda byfa niecoinna. W wywiadzie dla brytyjskie-
go dziennika The Guardian projektant gry Paul Farley stwierdzit
woprost, ze gdyby chodzito jedynie o kontrowersje, to zespot
zrealizowatby znacznie wiecej,chorych”pomystéw, jakie padaty
podczas burzy mézgoéw. Ale GTA od samego poczatku miato by¢

satyra naamerykanska kulture. Szkoci nie
wiedzieli jeszcze, jak osiggnac swe cele,
lecz zdawali sobie sprawe z jednego -
wspotczesne Stany Zjednoczone sa zafa-
scynowane przemoca wrecz chorobliwie.
A najlepsza metoda na wykpienie
tej obsesji okazato sie pokazanie jej
w sposob przejaskrawiony.

Dlatego wiasnie gangi z Liberty City (czyli
Nowego Jorku), San Andreas (w tej wersji
to San Francisco, w kolejnych grach San
Andreas przemieniono w stan bedacy
odpowiednikiem Kalifornii) i Vice City (Mia-
mi) byly sportretowanymi grubg kreska
wersjami rzeczywiscie istniejacych grup
przestepczych. Absurdalna brutalnos¢
miata odzwierciedla¢ moze niefaktycz-

b
Kilkanagcie miliardéyg_‘dolcrév‘gysku, setki pozwéw, krytyka z obu
stron amerykariskiej sceny politycznej i trwajgce ponad éwieré wieku
kontrowersje-—
stanowczo zbyt rzadko pochylamy si¢ nad tym, co GTA whniosto do dyskusii
) kondycij USA. . -

ten dorobek serii Grand Theft Auto dobrze znamy. Ale

nerealiaamerykanskich metropolii, ale
na pewno stan ducha amerykanskiego
spoteczenstwa lat 90. Bo choc statystyki
przestepstw w USA pokazywaty wéwczas
tendencje spadkowe, tofascynacja brutal-
noscig byta na fali wznoszace;j.

Co ciekawe, najistotniejszy aspekt sa-
tyry zastosowany przez tworcow GTA
przeszedt chyba niezauwazony, a moze
raczej nieodnotowany w sposéb swiado-
my. Otdz zawieszenie kamery nad gtowa
gtéwnej postaci, a takze przyblizanie
i oddalanie tego widoku w zaleznosci od
predkosci, z jaka gracz sie poruszat, miaty
przywotywac skojarzenia z ujeciami z ka-
mer policyjnychitelewizyjnych montowa-
nych na helikopterach.W zatozeniu nasza

(¥) Tak nieodlegtq przysztos¢ okreslata sama gra. Co ciekawe, w instrukcji znalazto sie inne sformutowanie: ,za trzy tygodnie”
(**) Intro z widocznymi wiezami WTC sugerowatoby, Ze mamy do czynienia z Nowym Jorkiem, a wiec Liberty City. Sama gra nigdy jednak na to nie wskazuje.
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nosita nas w nieodlegty, eklek-
tyczna (mieszajaca cyberpunk
z retrofuturyzmem) przysztosc,
w ktérej blizej nieokreslone
miasto(**) jest miejscem wojny
gangéw. A w roli jednej ze stron
wystepowata, wcale nie mniej
brutalna od swych konkuren-
téw, korporacja farmaceutycz-
na nawigzujaca swa nazwa do
XIX-wiecznych japonskich karteli
finansowych - Zaibatsu.

Znajdziemy wtymtroche odbicia
popularnej w filmach sensacyj-
nych z lat 80. kliszy fabularnej
prezentujacej bezwzglednych ja-
poniskich biznesmendw podbija-
jacych Ameryke, alechybajeszcze
wiecej krytyki korporacyjnego
kapitalizmu. Tym bardziej, ze
idzie to w parze z wystepujacymi
w GTA po raz pierwszy, ale maja-
cymi juz wkrétce zosta¢ statym
elementem serii parodiami re-
klam i audycji radiowych. Twér-
cy catkiem zgrabnie chlostaja
amerykanskikonsumpcjonizm
ijegofiksacjenapunkcieseksu.
W jednej z reklam pojawia sie
chociazby tzw. disclaimer, ktory
informuje, ze posiadanie LAD
Rovera (to nie literowka!) nie
gwarantuje udanego pozycia.

Rownie mocno obrywaja
w GTA 2 charyzmatyczni ka-

GTA OD SAMEGO POCZATKU MIALO BYC
SATYRA NA AMERYKANSKA KULTURE.

podswiadomos$¢ powinna powigzac ten
obraz z transmitowanymi i ogladanymi
przez miliony ludzi poscigami (takimi
jak ucieczka O.J. Simpsona) czy scenami
brutalnej przemocy (jak zamieszki w Los
Angeles z 1992 roku).

System korporacji

Ale jesliamerykanska fascynacja przemo-
3 byta w centrum zainteresowania GTA,
to sequel — dos¢ niedoceniany i troche
zapomniany - poszedtznacznie dalej. Gra,
ktorejakcjatoczy sie,za 20 minut”(*), prze-

znodziejeiskomercjalizowanareligia.
Najbardziej widoczne jest powigzanie
mechanizmu zapisu stanu gry z dota-
cjami na rzecz jednego z baptystycz-
nych Kosciotéw. Ale jeszcze bardziej
btyskotliwe zarty z amerykanskiej wiary
mozna ustysze¢w radiu, w ktérym kréluje
piosenka,God Bless All The Universe” Jej
banalna tres¢ przemieszana z pojedyn-
czymi niepokojacymi wersetami (,Wole
Boga od swoich dzieci”) mocno uderzata
w krzewiacy sie w Stanach -zwiaszczawe
wspolnotach ewangelikalnych - trend

(***) Chodzitu o materializm w znaczeniu potocznym, czylio postawe kfadqcq nacisk na znaczenie dobr
materialnych i przyjemnosci, nie o materializm jako stanowisko filozoficzne.

Grand Theft Auto i charakterystyczny widok ,,z he-
likoptera”, ktory miat wywotywac skojarzenia z te-
lewizyjnymi transmisjami poscigéw i zamieszek.

budowy megakosciotéw zmieniajacych nabozenstwa w kon-
certy, promujacy ptytka i zaskakujgco materialistyczna(***)
teologie sukcesu.

Rozpad wiezi

Przejécie serii w tréjwymiar byto przetomem nie tylko w warstwie
wizualnej.Wraz z przejeciem przez Dana Housera roli gtéwnego
scenarzysty zmienito sie tez podejscie Rockstara do sposobu
prezentacji fabuty. A to pozwolito spojrze¢ na Ameryke z jeszcze
innej perspektywy. Prawie wszystkie historie przedstawione
w GTA Ill maja jeden wspdlny mianownik — zdrade. Nie ma tu
ludzi, ktérym mozna ufac. Od Cataliny, ktdra wbijanézw plecy
gtéwnemu bohaterowi w intrze, az po zakonczenia wszystkich
gtéwnych linii fabularnych. Kto$ zawsze zdradzat, ktamat
i wykorzystywat naiwnosc bohatera.

Czy to odczytanie rosnacych napie¢ spotecznych i nieufnosci
w amerykanskim spoteczenistwie? Moze bytoby to nadin-
terpretacja, ale trzeba tez uczciwie doda¢, ze twércy gry
mieli nadzwyczajng intuicje do zjawisk spotecznych. We wcze- )

123860
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W GTA 2 szkockie studio po raz pierw-
szy postawito pytanie o to, w ktéra
strone zmierza Ameryka.

SZ ZE...?
em gwiazdek wskazujacy na to, jakie sity policyjne

powstat podczas seansu Blues Brothers. W filmie licz-
jednostek i sit specjalnych rosnie w trakcie kolejnych




GTA I, pozyczajac watki i motywy z produkcji takich

jak ,,Chtopcy z ferajny” czy ,,Rodzina Soprano”, zbudo-

wato opowies¢ o zdradzie i nieufnosci.
:1 1\ i\ -\& \‘—I! !L:!Iaﬂ : q_ “ -
ARy S ny o 1§

J

L
P

snej fazie prac nad grg wiele
istotnych watkéw dotyczyto
terroryzmu. Usunieto je, gdy
U vy 20071 (G0 g prowadzace do mierci 63 0sob.
nit je zbyt kontrowersyjnymi . g

nawet dla Rockstara. Ale nie
ulega watpliwosci, ze Houser
i spotka trzymali reke na pulsie
amerykanskiej polityki i kultu-
ry przetomu wiekow.

Z pewnoscia pomogty im w tym wytwory amerykanskiej po-
pkultury. Uktonéw i smaczkéw zwigzanych ze znanymi filmami
(gansterskimi i nie tylko) byto w poprzednich cze$ciach GTA
catkiem sporo. Bledna one jednak w zestawieniu z odniesienia-
mi do popularnego serialu ,Rodzina Soprano”. Produkcja HBO
zainspirowatarealistyczne, odartezblichtru ukazanie pétswiatka,
anawet to, jak ksztattowaly sie relacje wewnatrz rodzin samych
przestepcéw. Wzajemny brak szacunku pomiedzy Tonym
Ciprianim i jego matka jest wszak idealnym odbiciem historii
Tony'ego Soprano.

Media
radykalizujg
Wzrost popularno-
$ci talk radio, czyli
stacji radiowych nadajacych na falach krétkich, ktérych
audycje - w catodci lub w znacznej czesci - polegaty na rozmo-
wach ze stuchaczami, byt typowo amerykarskim fenomenem
kulturowym.Cho¢formatten przeszczepiono doinnych krajéw,
to wiasnie Amerykanie, spedzajacy srednio ponad godzine
dziennie w samochodzie, stali sie jego najlepszymi odbiorca-
mi. Talk radio od lat 80. XX wieku do korica pierwszej dekady
XXI stulecia petnito funkcje, ktérg obecnie przejety media
spotecznosciowe. Z jednej strony dawato ujscie frustracjom
i potrzebie odnalezienia podobnie myslacych ludzi, z drugiej
za$ sprzyjato radykalizacji sporéw politycznych i propagowato
teorie spiskowe, pogtebiajac poczucie alienacji i nieufnosci.
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Akcja San Andreas toczy sie w1992, czyli
w czasie, gdy miaty miejsce prawdziwe
zamieszki w Los Angeles, ostatecznie

Niko Bellic, cztowiek, ktory miat sie
przekonac, ze Stany Zjednoczone nie
gwarantuja nikomu szczescia.

A Rockstar tego
nie przegapit.

We wszystkich kolejnych grach stacje
talk radio dawaty sposobnos¢, by
mowic o tym, co w Amerykanach naj-
gorsze. Dzwonigcy stanowili bowiem
menazerie doprawdy dziwaczng - od
teoretykdw spiskowych opowiadajacych
wzajemnie wykluczajace sie brednie,
przez aktywistéw niepotrafigcych wyar-

TWORCY TRZYMALI REKE NA PULSIE AMERYKANSKIEJ
POLITYKI | KULTURY PRZELtOMU WIEKOW.

tykutowac swych pogladéw bez uzycia
pustych sloganéw, az po osoby z catym
szeregiem zaburzen osobowosci (na cze-
le z narcyzmem). Ba, w czesci czwartej
niektore z monologow stuchaczy to
taknaprawde nagrania przygotowane
przezfanow GTA, ktérzy moglizadzwo-
ni¢ pod specjalny numer, by wygtosi¢
swoja tyrade. Czy to rzeczywiste odbicie
amerykanskiego spoteczenistwa? Nie, ale
na pewno trafnie charakteryzuije te jego
fragmenty, ktore wydaja sie rosnac.

A |

4y

0d mediow spotecznosciowych po wizyty u tera-
peuty - GTA V podjeto probe sparodiowania catoksztat-
tu kultury i obyczajowosci wspétczesnej Ameryki.

Scenarzysciiprojektanciz Rockstara byli
przy tym na tyle wnikliwi, ze dostrzegli
przynajmniejjedna z przyczyn,sypania
sie” Ameryki — konsumpcjonizm spro-
wadzony do absurdu. Rézny w zalez-
nosci od dekady, ale zawsze majacy to
samo podtoze - kompleksy, chorobli-
we ambicje, brak oparcia w innych
ludziachinawasnych wartosciach.

I nie wazne, czy stuchamy pogadanek
,moéwcow motywacyjnych” w Vice

City, reklam pozwalajacego
poczuc sie krélem szosy Maibat-
su MonstroCiti w GTA lll czy zajawek
reality show w GTAV - talk radio w serii
dostarczato nam wskazéwek, ze rozpad
spoteczenstwa nie jest rezultatem li
tylko probleméw kazdejindywidualnej
jednostki. To btad systemowy.

American Dream
A skoro tak, to nalezato obali¢ funda-
mentalny dla Amerykanéw mit. Sen,




WIESZ ZE...?

a Szczescia stojaca w Liberty City w GTA IV ma twarz Hilary Clinton. To
raz uznania dla amerykanskiej polityczki. Wprost przeciwnie, tworcy
ieli do niej pretensje, ze przytaczyta sie do nagonki na Rockstara, gdy

Pastelowe lata 80. skrywaja ten
sam mrok, ktory obecnie trawi
Ameryke.

ktéry okazat sie fatszem. GTA dokonato
tegonadwa sposoby.Po pierwsze burzac
jego symbole. Z tego, co nazywamy ter-
minem,.americana’; zartefaktéw kultury
Stanéw Zjednoczonych wzbudzajacych
wjej obywatelach poczucie btogosciino-
stalgii, takich jak niebieskie dzinsy, paczki
Marlboro, sieci fast foodéw z hambur-
gerami i koktajlami

mlecznymi oraz

paliwozerne
muscle cary,
GTA kpito

juz przy

okazji cze-
$ci drugiej.
Ale to w Vice
CityiSan

Ny .
%A@jm@a@ etz
N
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Andreas - przez umieszczenie akcji tych
gier w latach 80.i 90. - szydera z emo-
cjonalnego przywiazania do symboli
konsumpcji byta najostrzejsza.

Ale potem przyszta pora na krytyke
samych fundamentéw. Czym bowiem
byt Amerykanski Sen? Przekonaniem,
ze w Stanach Zjednoczonych kazdy ma
szanse osiggniecia sukcesu, dostatku
i spetnienia osobistego poprzez ciezka
prace i determinacje. To kulturowy mit,
ktéry odzwierciedla wizje Ameryki jako
ziemi obfitosci, wolnosci i mozliwosci.

Koncepcja Amerykanskiego Snu jest
gteboko zakorzeniona w historii Standw
Zjednoczonych, szczegélnie w proce-
sie kolonizacji i osadnictwa, kiedy
. waznym motorem napgdowym
migracji i rozwoju byla idea, ze
' kazdy moze zdoby¢ wihasna
ziemie i poprawi¢ warunki

| swojego zycia. W pdzniej-

' szych latach przeksztatcono

K I", ja w bardziej ogélny kon-
b cept, obejmujacy szeroki

zakres celéw. Amerykanski

Senstatsie synonimem te-

\ 9o, co Thomas Jefferson

nazwat prawem do po-

'-\‘; szukiwania szczescia.

Atakze obietnica, kt6-

| rejAmerykanie mogta
| do korica spetnic.

r } Idee te zaczeto kry-

- ~ tykowac¢ na
/ ; ' szersza skale
w  wieku XX.
skazywano na
nieréwnosci

chta kontrowersja zwigzana z modem Hot Coffee.

spoteczne, ograniczenia systemowe i inne bariery, ktdre unie-
mozliwiaja niektérym osobom osiggniecie sukcesu. Ale krytycy
rownie czesto podnosili, ze przestajac opowiadac wytgcznie
o wyjsciu z biedy, Amerykanski Sen stat sie mniej namacalny.
Literatura, teatrifilm, od,Wielkiego Gatsby'ego”i,Gron gniewu’,
poprzez,Smier¢ komiwojazera’, az po,,Chtopcéw z ferajny” czy
+Mulholland Drive’, ostrzegaty, ze wiara w marzenia i nowy
poczatek moze by¢ réwnie inspirujaca, co zwodnicza.

Serce Statuy

W koncu tropem tym poszedt Rockstar. Znamiennym jest,
Ze pierwsze dwie gry zapewniaty prawdziwg ucieczke. Wy-
konaj misje, zdobadz odpowiednig fortune i zwiewaj z tego
miasta, zostaw za sobga przestepcze zycie. ,Trojka’, Vice City
i San Andreas, w duzej mierze oparte na,Rodzinie Soprano’,
.Cztowieku z blizng" i ,Chtopakach z sgsiedztwa’, nie dawaty
juz tego rodzaju ztudzen, przemycajac do Swiata gier gorycz
filméw i seriali, ktére je zainspirowaty. Cze$¢€ czwarta otwar-
cie zakwestionowata Amerykanski Sen.

Oto pochodzacy z Batkanéw Niko Bellic chce zacza¢ wszyst-
ko od nowa - wykroi¢ dla siebie kawatek Amerykanskiego
Snu, zapomniec o przesztosci i wojnie. Ale bez powodzenia.
Stare zycie upomina sie o niego. Bez wzgledu na wybér do-
konany w ostatniej misji Niko straci wazna dla niego osobe,
a zwyciestwo w miescie petnym brudu, pogardy i przemocy
bedzie miato gorzki smak. Nie powinno wiec dziwi¢, ze sam
protagonista dochodzi do wniosku, iz Amerykanski Sen to
obietnica pusta i nieosiggalna, zbudowana na klamstwie.
Niektoérym petnia szczescia nie jest dana.

Tworcy w GTA V prawie powtdrzyli te lekcje. Prawie... bo choé
pod wieloma wzgledami gra szokuje tak, jak jej poprzedniczka,
to ostatecznie mado wyboru,dobre”zakoriczenie, w ktérymjego
bohaterowie nie musza ponosic ofiary na ottarzu Amerykanskie-
go Snu. Ich marzenia i ambicje w jakim$ wymiarze sie spetniaja.
Nawet jesli mamy watpliwosci, czy na to zastuzyli.

Ale moze to nie ucieczka przed gorzkim zakoriczeniem powo-
dowata twércami GTA V? Moze oni sami uznali, ze byli w swej
krytyce zbyt zapalczywi? Istnieje przynajmniej jedna na to
wskazéwka. Jesli w czwartej czesci serii gracz uda sie do Statuy
Szczescia, bedzie mogt przejsé przez drzwi oznaczone plakietka,
ktdrazapewnia, ze nic za nimi nie schowano. A jednak cos sie tam
kryje.Wewnatrz pomnika umieszczono ogromne serce spetane
faricuchami. Mozna w nie strzeli¢ i bedzie ono krwawic. Lecz nie
da sie go zniszczy¢. Amerykanskie spoteczenstwo jest dalekie
od ideatu i nekane tysigcami problemoéw. Ale moze wiasnie ta
naiwna wiara w Amerykanski Sen sprawi, ze nie zginie. |
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Czesc 1: historia

b Bartlomiej Dromczyk

Ambush / Koyot1222 —pixelart Krzysztofa Matysa, Amiga. |1l miejsce na party Decrunch 2015

Demoscena to subkultura aktywnych uzytkownikéw komputeréw, majgca swdj

niepisany zestaw imperatywéw i niepisanych zasad, nieformalne zrzeszenie

ludzi starajgcych sie zaglgdaé w kazdy zakamarek retro ,maszyn”,

zrozumieé dogtebnie ich cechy, ograniczenia, nieudokumentowane lub

jeszcze nieodkryte mozliwosci.

Stqd takie zamitowanie do klasycznych platform, takich
jak ZX Spectrum, Commodore 64, o$Smiobitowe Atari,
Amiga, oldskulowe pecety, Game Boy i Sega. WspdIng cecha
wymienionych urzadzer jest ustalona forma. Ich ograniczenia
nie podlegaja modyfikacjom(¥), stanowig wiec pole do réw-
nych pojedynkéw na kod maszynowy, grafike, wydobywane
z wiekowych uktadéw dzwiekowych melodie oraz ptynnie
animowane efekty na malenkich ekranikach (rzedu wspétcze-
snych rozdzielczosci SD i mniejszych). Stoi za tym pokazna
spotecznos¢ o cechach anarchistycznych, ktéra nie stroni
od uzywek i Swietnie sie przy tym bawi. Ot, taka bardziej
wspotczesna, cyfrowa i nieco hermetyczna artystyczna bo-
hema, tworzaca sztuke dla sztuki (i radosci z tego ptynacej).

Takie byty poczatki

Kazdy, kto dorastat w epoce osmiobitowcow i miat okazje
obserwowac¢ wzloty i upadki ,maszyn” sygnowanych logo
Commodore’a, dostrzeze zbieznos¢ narodzin demosceny
i dwéch mikrokomputeréw - Commodore’a 64 i Amigi.
Wraz z rosnaca liczba sprzedawanych egzemplarzy C64
przybywato przeznaczonych na ten model gier i oprogramo-
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wania, a za tym ruszyfa fala piractwa
softu. Wbudowane zabezpieczenia
tamali sprytni crackerzy, a pozbawiony
cyfrowejochrony kod na ta$mach i dys-
kietkach trafiat na gietdy komputerowe,

a w formie cyfrowej w trzewia BBS-6w.
Crackerzy chwalili sie swoimi umiejet-
nosciami za pomoca audiowizualnych
miniatur zwanych cracktrami (od crack
intro, czyli wstepu do oprogramowania
ze ztamanymi zabezpieczeniami).

W ten sposob powstawaly legendy
crackeréw i grup crackerskich, ktére
swoim logo (gibajacym sie na ekranie
w rytm muzyki, wraz ze scrollem, czyli
ptynnie przewijanym napisem z jakims
superwaznym przekazem) obwieszczaty
$wiatu, ze to wkasnie oni jako pierwsi usu-

HORLD GAMES EROKEN BY EAGLE SOFT INCOE
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Polacy po opadnieciu zelaznej kurtyny szybko
nadrabiali komputerowe zalegtosci i juz na
poczatku lat 90. wskoczyli w koleiny wyznaczone
przez zachodnig demoscene. Nasz kraj byt jed-
nak specyficzny, bo obok wielkiego zamitowania
do niedrogich ZX Spectrum i Timexa, oczywistej
przyjazni z Amigami i wczesnymi PC, ogromnej

popularnosci C64 w Polsce znalazta sie tez

spora partia osmiobitowych komputerdw Atari
(z Peweksu), po ktorych przyszta fala STekow.
Niemal kazda z wymienionych grup to osobna
subkultura w subkulturze, tak odmienna, jak C64
i Atari. Dla niewprawnych w o$miobitowych tech-
nikaliach czytelnikow podpowiadam, ze tworze-
nie muzyki na C64 i wbudowanym syntezatorze
SID to nie to samo, co komponowanie na Atari

i uktadzie POKEY. Rysowanie obrazkow na ZX
Spectrum zdecydowanie rdzni sie od stawiania
pikseli na Amidze, no a kod Z80 jest czyms innym
niz jezyk maszynowy MOS/CSG 6502.

neli zabezpieczenia w tej grze. Wiekszos¢
posiadaczy C64 doskonale pamigta melo-
dietowarzyszacelogogrup Fairlight, Eagle
Soft, Ikari czy Triad. Skale tego zjawiska
mozna dzi$ oszacowac na bazie serwiséw
gromadzacych cracktra (np. intros.c64.
org). Znajdziemy tam ponad 11 000
cracktr (dla poréwnania - na C64 wy-
dano 7000 gier). Gdzie w tym wszystkim
jestdemoscena? Jeszcze sie nie narodzita,
choc z crackscena ma wiele wspdlnego.

Wazna skaczgca piteczka
W 1984 roku na styczniowych targach
CES po raz pierwszy zaprezentowano

Boing... boing... boing... rzec by mozna, ze
pierwsze demo na Amige w historii. Z niego
wszystko inne.

Lorraine, prototypowy komputer, ktéry
dzi$ znamy jako Amige. Do pokazania
jegomozliwosciRJMicaliDale Luck stwo-
rzyli prostg animacje — potezna (na oko
zajmujaca jedna trzecig ekranu), ptynnie
animowang, dwukolorowg pitke, ktéra
obracata sie i odbijata (z dzwiekiem!) od
krawedzi. Tylko Ze Boing (i jego p6zniej-
sze wersje) wcale nie jest animacjg, ale
fragmentem kodu zajmujacego okoto
osmiukB (plus 24 kB na dzwiek). Nadoda-
tek to program skutecznie oszukujacy
widza, bo dzieki mozliwosciom uktadow
graficznych Amigi wspomniany Boing
wcale sie nie obraca (ruch obrotowy
symuluje rotacja palety barw!) ani nie
podskakuje (obserwator widzi tylko frag-
mentwiekszego, statycznego obszaru, po
ktorym porusza sie kameral). Defacto jest

A Small PET for Man / Dr. Terror Z - grafika

na C64 namalowana znakami PETSCII.

to wiec pierwsze demo (program stuzacy
wytacznie pokazowi mozliwosci kompu-
tera), choc¢ jeszcze nie demoscenowe...

Copy party (i co z tego wynikto)

Demoscena swoj poczatek bierze z im-
prezzwanych copy party. Ot, posiadacze
komputeréw spotykali sie w jakim$
miejscu (od czyjegos domu po wyna-
jeta salke), by w nieformalnym gronie
dokonaé wymiany posiadanego opro-
gramowania. Zazwyczaj copy party zwo-
fywanozinicjatywy grup crackerskich, co
oznaczafotezwspodlnesesje przyfamaniu
zabezpieczenitworzeniu cracktr. A skoro
ze zripowanych z gier muzyczek mozna
byto skfada¢ kolekcje, ktére podzniej
rozchodzity sie po BBS-ach i gietdach
jak swieze buteczki, to moze i z samych
cracktr powstatoby co$ podobnego? Ktos

RSI Megademo. Kazdy posiadacz Amigi w
latach 90. XX wieku na pewno doskonale
kojarzy te grafike.
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DEMOSCENA TEZ MA SWOJE TRENDY

Nie musze chyba was przekonywac, ze demoscena jest pod poteznym
wptywem popkultury, a zamitowania do The Prodigy, drum’n’bass, EDM
i dubstepu wyraznie czu¢ w demach. Tak jak z uptywem czasu dema
ewoluowaty, od prostych form posktadanych z muzyczki, logo i scrolla
po rozbudowane sceny 3D i czesto fotorealistyczne formy ze szczatkowa
fabuta, tak po tych czterech dekadach mozna zauwazy¢ w demoscenie
pewne zmiany. To chociazby wzrost znaczenia PC w epoce akceleratorow
graficznych i konkurencji na intra (256 b, cztery kB, osiem kB i 64 kB),
nagta popularnos¢ tzw. grafiki proceduralnej cztery kB, czyli statycz-
nych obrazow generowanych przez kod o wielkosci 4096 B. To rowniez
rosnaca rola kodowania pixel shaderéw na zywo, w ograniczonym
czasie, takich zmagan ludzi z,,maszynami” (i tym, co D) zagra na
wejsciu). No i wreszcie ciekawostka - opracowany w latach 70. przez
Chucka Peddle’a i Leonarda Tramiela zestaw znakow PETSCII (takie
ASClI, ale w wersji Commodore PET, dostepne rowniez w C64) stat sie
baza do catkiem popularnych konkurséw scenowych, polegajacych na
kresleniu obrazkow literkami, w 16 kolorach. llez to mozna namalowac
tym tysigcem znaczkow, taczac literki i symbole semigraficzne!

o tym pomyslat i potaczyt kilka cracktr
w wieksza produkcje (a w sumie to juz
prawdziwg demonstracje lub dla pod-
kreslenia jej wagi—megademo), w ktorej
pomiedzy poszczegdlnymi czesciami
trzeba nacisnac¢ spacje, aby przejs¢ dalej.

A potem inny anonimowy ktos uznat, ze
tworzenie takich cracktr mozna w ogole

Swapperskie dyskietki byty jednoczesnie
rodzajem kroniki, do ktorej sie ,wtagowy-
wano” przed ich dalsza wysytka.

Fotka z kolekdji Sagraela (aka Sagraleskiego). Lifter pozdrawia! :)

oderwac od nielegalnej dystrybucji
oprogramowania. | uczynic z tego pokaz
umiejetnosci koderdw, grafikéwispecéw
od melodyjek. Tak powstaly pierwsze
demoscenowe grupy i ich dema(**).
A na swiat przyszta demoscena. Tak
tez pojawily sie pierwsze specjalizacje
w jej obrebie - koderzy, graficy, muzycy
i swapperzy, czyli ludzie rozsytajacy
wytwory grupy do innych scenowcéw,
najczesciej zreszta za pomocy klasycz-
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nych listéw z dyskietkami w $rodku
i nalepionymi znaczkami powleczonymi
woskiem, zeby potem usunac stempel
i ponownie wykorzysta¢ te znaczki.
(Wysytka kilkudziesieciu listow miesiecz-
nie mogta niezle nadszarpna¢ budzet
nastoletnich scenowcéw i trzeba byto
jakos optymalizowac¢ koszty). Dopisek
na kopercie ,stamps back” byt wiec
zna(cz)kiem rozpoznawczym swappera.

Demoparty

Kulminacjg jest oczywiscie impreza
(potocznie zwana demoparty), na
ktorej grupy lub pojedyncze osoby
wystawiajg swoje dzieta w réznych ka-
tegoriach, wspodlnie podziwiajg efekty
wysitku innych cyfrowych artystow,
oddajg gtosy na najlepsze ich zdaniem
produkcje i tworzg publikowane w zi-

Demoscene Arcanum / Darklight * Ghostown

& Speccy.pl - I miejsce na Speccy.pl party 2023.

Mislrit <ACiD blocktronics

nach chartsy, czyli aktualne rankingi
grup, programistow itd.

Demoscena i jej konkursy niewat-
pliwie ucza pokory i czegos jeszcze:
ogrom pracy izaangazowania wcale nie
musi mie¢ wymiernej rekompensaty
w formie finansowej(***). Na scenie
to raczej co$ w rodzaju ,szacunu na
dzielni’, takiego powolnego wspinania

sie po szczeblach artystycznej kariery,
w ktdrej sama droga jest celem. Nie

ma tu zadnego naczelnego komitetu,
ktéry wyznaczatby miejsca naimprezy,
ich harmonogram, czy tez decydowat
o zakresie rozgrywanych konkurséw.
Ot, sa tacy aktywisci, ktorzy poswiecaja
z checig swdj czas na zorganizowanie
demoparty, zadbanie o jego przebieg,
zaproszenie gosci, dobér dodatkowych
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Typowe demo party z lat 90.Konkretnie
The Party 1994. (zdjecie z kolekcji Norber-
ta Koniecznego).

atrakgji, kategorii konkursowych itd.
Nie bez znaczenia pozostaje tu aspekt
socjalny. W gruncie rzeczy demoscena
od lat postuguje sie stusznym w swoich
zatozeniach okresleniem ,frendship
rulez”. Nie badzcie wiec zaskoczeni
faktem, iz demoparty najczesciej
wyglada jak 2- lub 3-dniowe wesele,

ale z nieco inng muzyka, bogatszym
asortymentem uzywekorazsolidnym
nagtosnieniem i ekranem projektora
w centrum uwagi. Co rok (nie liczac
pandemii) na $wiecie ma miejsce od
50 do 100 takich imprez.

Zamiast podsumowania
Dziwaczne i ciekawe na scenie kompu-
terowej jest to, ze akceptuje przerdzne,

~»SCENA UMIERA!”

Hasto niemal kazdej demoparty powtarzane
jak mantra na wzor drugiego z popularnych
powiedzonek (,,organizatorzy sa #$@owi, a to
party jest do dupy”). Tak dtugo, jak bywatem na
tego typu imprezach, styszatem nieustannie,
ze to juz koniec demosceny, ze kiedys to byto,
7e teraz wszedzie wokot sami lamerzy. Ot, taka
tradycja. Wszelako mimo tych ponurych pro-
roctw scena - nawet na osmiobitowce! - nadal
istnieje, cho¢ na pewno mniej liczna, a Srednia
wieku scenowcow jest odczuwalnie wyzsza
nizw 1994. €6z, z biegiem czasu zbuntowani
tworcy szli do pracy, zaktadali rodziny i biznesy,
po$wiecajac coraz mniej czasu na hobby. Ale...
po dekadzie, dwoch, a nawet i trzech wracajg
do tworzenia dem. Z tego samego powodu co
kiedys - bo ich to bawi i cieszy.

Fragment dema Technological Death
polskiej grupy Mad Elks. Wygrato na party
Mountain Congress 1993.

zaskakujace czasem formy elektronicznej
sztuki. Jedli przyjdziesz tam z wyswie-
tlaczem ztozonym z setki lampek cho-
inkowych oraz pokazesz na nim jakie$
ciekawe efekty, pewnie zastuzysz na
— zapewne chwilowy - szacun. Jesli jed-
nak stworzysz tym kolejny trend, bedzie
jeszcze ciekawiej. Demoscena od kilku

dekad dowodzi, ze sztuka komputero-
wamoznasie Swietnie bawi¢, poznajac
ograniczenia ,maszyn” i swoje wiasne,
a nastepnie ksztatcagc swe umiejetnosci
ich przetamywania. Jeszcze dziwniejsze,
Ze wszystkie prace z teoretycznie mocno
izolujacej sie od mainstreamu subkultury
od zawsze trafiaja do czego$ w rodzaju
domeny publicznej. Niemal kazde stwo-
rzone od lat 80. demo, intro, muzyke

i grafike mozna znalez¢ na scene.org.
demozoo.org, pouet.net i csdb.dk. Moz-
na je pobra¢, stuchac i oglada¢ do woli.
A moze sami dotaczycie do demosceny?
Zapraszam serdecznie!

(*) Te wszystkie AT, XT i 286 itd. tez w sumie by-
fy w praktyce niemodyfikowalne, bo wymiana
HDD czy stacji dyskow na inne modele niespe-
cjalnie zmieniata ich moc obliczeniowg.

(**) Oraz ziny, ale to w ogdle temat na osobny
ispory tekst...

(**¥) Gratyfikacje zazwyczaj sq symboliczne
(jesli w ogdle sq), bo kazda taka impreza
optacana jest z wejsciowek. Acz zdobyte tam
doswiadczenie i prestiz moze procentowa¢

w pracy zawodowej programisty, grafika czy
muzyka. By daleko nie siegac, Adam Skorupa,
autor znakomitej muzyki do wielu gier (w tym
takze WiedZmina), zaczynat wiasnie na demo-
scenie i to dzieki niej zostat dostrzezony przez
studia tworzqce gry.

Od Smugglera: sam wywodze sie zdemosceny
(dos¢ przyzwoity cracker na C64, na Amidze
friendly swapper i mizerny muzyk - sad but
true... - oraz ceniony edytor i teksciarz ami-
gowskiego zinu Fat Agnus). | to dzieki niej tra-
fitem - acz nieco pokretng drogq — do CDA.

Idjecie: © Szymon Dotmatow
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GAMBLER

Miesiecznik elektronicznych szulerow

Grzegorz Eider 1996).
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Numer zerowy Gamblera (12/93).

» Marek Czajor

Druga potowa 1993 roku. Wydawnictwo
Lupus, z sukcesem wydajqgce PCKuriera i Entera,
podejmuje decyzje o wprowadzeniu na rynek
nowego tytulu o grach komputerowych.

fopotem sg jednak braki kadrowe. Ogtoszenie o naborze

w Enterze i przesuniecia w obrebie Lupusa nie rozwiagzujg
problemu. Kiedy w grudniu 1993 wychodzi zerowy numer
Gamblera, na jego czele zmuszony jest stana¢ prezes wydaw-
nictwa - cztowiek, ktéry nigdy nie zagrat w zadng gre. Grzegorz
Eider znat sie na dziennikarstwie i wydawaniu pism jak mato
kto. Doswiadczenie zawodowe zdobywat jeszcze w latach 80.
w Komputerze, gdzie petnit funkcje sekretarza, a nastepnie
zastepcy redaktora naczelnego. W 1989 roku razem ze wspdlni-
kami zatozyli wydawnictwo Lupus i zaczeli wydawac PCKuriera,
arok pdzniej Entera. Biznes prosperowat, wiec w 1993 wpadlina
pomyst stworzenia dwoch kolejnych czasopism. - Jedno poswie-

szeregach. Tym sposobem zwerbowano
pracownikéw Lupusa:Wojciecha Setlaka,
ktory pisywat o grach jeszcze do Kompu-
tera, Andrzeja Majkowskiego i Jacka,Dr.
DeStroyera”Grabowskiego.-Powstattaki
pomystw ktéryms momencie, zeby zrobic¢
pismo ograch. Aponiewazja bytemtroche
wariatem, traktowano mnie jako wariata,
touznano, zebede dobrymkandydatemna
rozkrecenie tego interesu — zartuje Jacek.
Grupa ta wraz z zaciggiem mtodziezy
(Maksymilianem ,McSonem” Wrzesin-
skim, Barttomiejem Eiderem i Darkiem
Bujalskim) stworzyta zespét, ktéry miat
przygotowac premierowy numer.

Niech bedzie mu Gambler
Prace nad magazynem rozpoczeto jesie-
nig 1993 i prowadzono je ekspresowo,

GtOWNE ZAtOZENIE BRZMIALO: GAMBLER
MA SIE ROZNIC OD KONKURENCJI.

cone Amidze i drugie o grach komputerowych. Wydawnictwo byto
znacznie lepiejprzygotowane do rozpoczeciaprzygody zAmigg, ale
nasza ocena rynku byta taka, ze musimy zajq¢ sie réwniez grami.
Jednakwtedy Lupus nie bytjeszcze nato gotowy, przede wszystkim
pod wzgledem kadrowym — méwi Eider.

W Enterze ogtoszono konkurs na tytut planowanej ,wktad-
ki o grach” (ot, takie drobne oszustwo, zeby zaskoczy¢
konkurencje). Do redakcji odezwato sie pare chetnych do
wspotpracy oséb, wsrdd nich Jacek llczuk, Rafat Wiosna
i Mirostaw Domosud (zwolniony kilka miesiecy wczesniej ze
Swiata Gier Komputerowych). Szukano tez graczy we wiasnych

Wszystkie zdjecia pochodz z archiwalnych wydar Gamblera.

by zdazy¢ do korica roku. Sposrod wielu
pomystdw na nazwe (patrz: ramka ,Fire
czy Q?") wybrano Gambler. - (...) tytut
byt dobry — wspomina Wojciech Setlak. -
Krétki, tatwy do zapamietania, po angielsku
(wiekszos¢ graczy kojarzy ten jezyk zgrami)
ibeznegatywnych konotacji. PodtytutMie-
siecznik elektronicznych szuleréw miat
sugerowac, ze pismo, mimo iz kierowane
do grajacych oséb, nie bedzie wytacznie
o grach. Gléwne zatozenie brzmiato:
magazyn masieréznic¢ od konkurencji.




Opisy gier z rozpiska
zadan, klawiszologii...

OBLEZENIE
OBRUKU

Postanowiono opisywac¢ nowe i stare
tytuty, ale odpusci¢ juz osmiobitowce,
dorzuci¢ dziaty niezwigzane z grami
i rubryki wspoétredagowane przez czytel-
nikéw. Wszystko to miato by¢ okraszone
nieszablonowa grafika, ktéra nie pozwoli
pomyli¢ pisma z zadnym innym.

Pierwszy, a wlasciwie zerowy numer
Gamblera zadebiutowat w grudniu
1993 roku. Nakfad 68-stronicowego,
kolorowego periodyku wynosit 50 000
egzemplarzy, a cena - 20 000 zt. To
oznaczato, ze obok Swiata Gier Kompu-
terowych bytnajgrubszym czasopismem
o grach na rynku, jednoczesnie tariszym
od SGKipoza wktadka zzéttymistronami
w catosci kolorowym. Stosunek ceny
do liczby stron byt wsréd 6wczesnych
tytutéw growych najlepszy. Mimo iz we
wstepniaku Grzegorz Eider przepraszat
za niedociagniecia i nieréwny poziom
rubryk, czytelnikom spodobaly sie
atrakcje przygotowane przez redak-
cje i zapowiadana innos¢. Premiere
Gamblera uznano za sukces i prace nad
kolejnymi numerami ruszyty petna para.

Graficzne odjazdy

Czyim pomystom Gambler zawdzie-
czat whasny, niepowtarzalny styl? Wzrok
przyciaggata unikalna szata graficzna
autorstwa Piotra Kakietai Piotra Roszczy-
ka. Pierwszy z nich jeszcze w latach 80.
znany byt z zabawnych rysuneczkéw
w Komputerze, potem odpowiadat za
opracowanie graficzne wydawnictw

...i ikon ekranu. Oryginalna
instrukcja byta niepotrzebna.

Lupusa. W Gamblerze poszedt na ca-
tos¢. Oktadki to malowane recznie arty-
styczne wizje, niekoniecznie zwigzane
z grami. Layout, bazujacy na figurach
geometrycznych, zdobity clipartowe
symbole (kostki domina, myslace gtow-
ki, sztucce, wieze szachowe itp.). Do
tego dochodzity nieczytelne podlewy
pod tekst i razagca w oczy kolorystyka.
- Usitowalismy ztama¢ obowiqzujgcq na
rynku estetyke, przyzwyczaic czytelnikéw
do nieco odmiennych rozwiqzar - méwi
Grzegorz Eider. Céz, miato to swoj urok
cho¢ niektorzy, nawet wsréd redakgji, nie
owijaliwbawetne.-Jaksiespojrzatonanas
(Gamblera - M.Cz.) czy SGK, te pisma byly
obrzydliwe - $mieje sie Tadeusz,Zooltar”
Zielinski. — | Gambler, i SGK to jedne
zbrzydszychpism, jakie wogdle widziatem.

Swiadomie robione ,ortografy” - kolejny
dziwny pomyst na layout.

£y

Wywiad z CSL-em
Niektére artykuty celowo skfa-
dano do géry nogami, na ukos
albo w rozetke. Albo jeszcze
gorzej. - Byt tekst, ktéry nalezato
sobie posktadac do kupki, ponie-
waz zostat wysypany z taczek
na wielki stos. Inny tekst szedt
spiralnie. Czasem popetnialismy
btedy ortograficzne dla zartu,
bo tak smiesznie wyglqdat wyraz
niepoprawnie napisany - mowi
Wojciech Setlak. Czytelnicy tapa-
li sie za gtowe, ale w wiekszosci
ztapali konwencje. Cho¢ nie
wszyscy.—Janiezrozumiatem Gamblera.
Nie zrozumiatem stylu pisma i nie winie
zato Gamblera, bo mnéstwo ludzizrozu-
miato (...) - wspomina znany producent
gier Adrian Chmielarz. - Do dzisiaj
natomiast nie wybacze drukowania
Z6ttych fontéw na pomarariczowym tle
czy tego typu akcji. Layout wprawdzie
poprawiano, ale na prawdziwe zmiany
przyszto czekac trzy lata.

VARIA’'tkowo

Szata graficznarzeczywiscie byta niezwy-
kfa, ale co z trescia? Zgodnie z zapowie-
dziami opisywano tez starsze gry. Teksty
te, co wazne, obfitowaty w szczegéty.
To zapewne cieszyto posiadaczy ,kopii
zapasowych” (he, he...). Newsy, czyli tzw.
kronika towarzyska, zostaty wrzucone
nietypowo na koniec magazynu. Srodek
okupowata wielostronicowa wktadka
TeTe z poradami i tipami, znalazto sie

Specyficzna
szata graficzna
Gamblera.

amBUN O B

Kontrowersyjny
iwywiad, i layout.




Miniaturowy
foncik (tak

0 jedna trzecig
mniejszy niz
nasz). Ich DTP
byt szalony...

Niektore teksty
budzity sporo
niekoniecznie
pozytywnych
emociji...
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takze miejsce na komiks. W sktad publi-

cystyki wchodzity gtéwny temat numeru
i gars¢ pomniejszych tekstéw. Porusza-
no sprawy wazne, takie jak piractwo,
rynek gier, funkcjonowanie ludzkiego
moézgu czy rzeczywisto$¢ wirtualna,
i mniej wazne, np. gry erotyczne, kolej-
nictwo czy literatura fantasy. Niektére
wywotywaty burze i - roztrzasane przez
czytelnikdw, redaktoréw oraz eksper-
téw - ciagnety sie przez kilka numerdéw.
Tak byto chocby ze stynnym wywiadem
z CSL-em, znanym polskim hackerem.
(De facto crackerem). Tematyka byta
zroznicowana i dzieki temu ciekawa,
bo kazdy mogt znalez¢ cos dla siebie.

Oproécztekstéowwaznychimniejwaznych
byly tez luzne i catkiem niepowazne. Im
poswiecono gtéwnie rubryke VARIA-
‘tkowo, w ktérej autorzy zamieszczali
humorystyczne felietony, zarty, Smieszne
rysunki itp. Ulubionym miejscem wielu
fanéw byt mur z hastami, nieraz bardzo
zyciowymi, np. ,Tato nie pij... zostaw dla
synka”.:) Wéréd felietonistow dominowali
Jacek ,Dr Destroyer”
Grabowski i Jacek
+Randall”Piekara.Ten
pierwszy wysmiewat
amigowcow, wojenki
miedzyplatformowe,
tworczos¢ czytelni-
kéw i wszystko, co
mu do gtowy przy-
szto. - Jaja sobie ro-
bitem - przyznaje. -
(..) miatem taki fajny
moment, Ze mogfem
tam napisac rézne
gtupstwa i oni to pu-

blikowali. Drugi walit z grubszej
rury,jadac po murzynach, Zydach,
Kosciele, politykach i policjan-
tach, propagujac picie alkoholu,
obrazajac kobiety i homoseksu-
alistéw. Lista ,przewinien” byta
dtuga, czytelnicy zachwyceni, rodzice
zbulwersowani.

InterAkcje

Od samego poczatku w Gamblerze
ktadziono nacisk na szeroko pojeta
interakcje z odbiorcami. No bo ktory
czytelnik nie marzy, zeby przeczytac
swoje nazwisko w ulubionym magazy-
nie? Gambler dawat na to wiele szans.
Najbardziej oczywistym miejscem byta
rubryka listow (Reakcje Redakgji), ale nie
tylko. Co powiecie na wspottworzona
przez fanéw wktadke TeTe (tzw. zétte
strony) z poradami i podpowiedziami
do gier, do ktorej kazdy mégt napisac,
a najaktywniejszych czytelnikéw gratyfi-
kowano pienieznie!? Mato? To dorzu¢my
roczny konkurs Telezgadula (patrz:ramka
Jelezgadula”) z drukowang co miesigc
lista uczestnikow i kupg cennych nagréd.
Anadeserwspomnijmy o Galerii, rubryce,
wktérejmtodziartyscimogliprezentowac
swoje prace. Jeden nawet dostat potem
nominacje do Oscara, choc nie sadze, by
Gambler maczat w tym palce :). A cata
reszta mogta pochwali¢ sie kartg Gam-
blerClubu, dotaczana powykupieniu pre-
numeraty, i przy okazji otrzymywac znizki
na zakupy gier, bezpfatne wejsciowki na
targi i inne nagrody.

P6t zartem, poét serio
Czytajac poprzednie akapity, mozna
odnie$¢ wrazenie, ze w Gamblerze pach-

Telezgadula

Pierwszym i jednym z najwiekszych konkursow
w Gamblerze byta wymyslona przez Andrzeja
Majkowskiego Telezgadula. Konkurs trwat rok,
a gtéwna nagroda byt komputer PC. Co miesiac
publikowano zestaw $ciagnietych z telewizji
satelitarnej zdjec osob, filmow, wydarzen
sportowych itd. Nalezato odgadnag, kto lub co
jest na grafice, a kazda odpowiedz byta punk-
towana. Punkty z kazdego miesigca sumowano
i po 12 edycjach wytoniono w ten sposob
zwyciezce. Rywalizacji towarzyszyto wiele
emocji, a smaczkiem byty drukowane co numer
tabele z aktualng klasyfikacja, dzieki czemu
uczestnicy mogli na biezaco $ledzi¢ wyniki.
Udziat w konkursie byt w zasadzie pracg zespo-
towa, ho w dobie bez internetu odpowiedzenie
na wszystkie pytania bez pomocy znajomych
lub rodziny graniczyto z cudem.

niato amatorszczyzna. Potwierdza tona
wpét serio Jacek Grabowski: — Jedyng
ogarnietg osobq w Gamblerze byta se-
kretarz redakcji Ela Jaworska. (...) A cata
reszta to byli ludzie zupetnie nieogar-
nieci, niepowazni, nie wiedzieli, o co
chodzi. | wtasnie o to chodzito. Uwazni
czytelnicy dostrzegali, ze prymitywna
szata graficzna, jajcarski sktad, dowcipy
i zabawa to tylko jedna strona medalu.
Mimo zartobliwej konwencji serwo-
wane teksty wcale nie byly stabej
jakosci. Wszystko, co zostato napi-
sane, musiato zosta¢ zweryfikowane,
zatwierdzone do druku i sprawdzone
przez korekte. Zalecano uzywanie po-
prawnej polszczyzny, unikano slangu
mtodziezowego i jezyka potocznego.

PRARTYCINE PORADY CITLI MATUJ SI§ JAK KTO MOiE

Wktadka TeTe.
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Aleksy ,,Alex” Uchanski, piekny i mtody. ;)

Dobry odbidr i udana sprzedaz pisma
sprawity, ze poczatkowy naktad 50 000
rychto powiekszyt sie do 70 000 egzem-
plarzy. Tym samym Gambler dofaczyt do
czotéwki polskich magazynéw o grach,
tworzac z innymi warszawskimi tytuta-
mi (Top Secret, Secret Service) ,wielkg
tréjke". Wraz z popularnoscig rost prestiz
pisma. Przedstawiciele redakcjigoscilina

gazynu spowodowany byt m.in. tym,
ze czytata go nie tylko mtodziez, ale
takze starsi czytelnicy. Z jednejzankiet
przeprowadzonych pod koniec lat 90.
wynikato, ze 39% fanéw Gamblera miato
powyzej 20 lat, podczas gdy wsréd od-

CZYTALA GO NIETYLKO MtODZIEZ,
ALE TAKZE STARSI CZYTELNICY.

targach w kraju (Playbox, Gambleriada,
Infosystem) i za granicg (ECTS, E3), byli
zapraszani przez producentéw na even-
ty, robili wywiady ze znanymi w branzy
ludzmi, otrzymywali od dystrybutoréw
ekskluzywne materiaty itd. Rozgtos ma-

biorcéw Secret Service tagrupa wiekowa
siegata tylko 15%.

Nowe porzqdki

Pierwsze péttora roku dziatalnosci Gam-
blera to byta pionierka, szlifowanie
wiasnego styluiszukanie odpowiednich
kadr. W potowie 1995 roku, po wydaniu
19 numeréw, Grzegorz Eider uznat, ze pi-
smo na tyle okrzepto, by moégt przekazac
pateczke nastepcy. Nowym redaktorem
naczelnym zostat dotychczasowy za-
stepcaWojciech Setlak, ajego miejce za-
jatzkolei swiezo przybyty zTop Secreta
Aleksy,Alex”Uchariski. Obaj probowali
dopasowac periodyk do aktualnych
trendow: skoriczyli z opisami starych
gier, odswiezyli rubryki i wzieli na tapet
layout (cho¢ akuratto szto im najstabiej).
Nowe porzadki dotknety takze kultowe
VARIA'tkowo, ktére najpierw znikneto,
a potem odrodzito sie w wersji lite (bez
bulwersujacych tresci). Po pewnym

czasie powrocit nawet Dr Destroyer,
niemniej kontrowersyjny Randall za-
milkt na zawsze.

Alex z tekstami w VARIA'tkowie za-
wsze miat dylemat. - Wtedy miatem
poglqdy silnie liberalne i wierzytem we
w zasadzie nieograniczonq wolnos¢ sto-
wa - wspomina. — Dzi§ uwazam, ze
generalnie bytem naiwny czy wrecz gtupi,
a pewnego rodzaju skrajne poglqdy
powinny by¢ ograniczane w debacie
publicznej, bo do cna niszczq jej sens
i jakos¢. Przyznaje tez, ze niektdrych
felietonow do dzis sie wstydzi. - Gtéwnie
mysle o niestawnym (a w pewnych
kregach stawnym) artykule o rodzajach
kupy (...) Zatuje Ze puscitem ten tekst.

Nowe wyzwania

Druga potowa lat 90. stata pod znakiem
wysypu nowych magazynéw o grach,
takich jak CD-Action, I/O, PSX Extreme,
NEO, NEO Plus, PC Games CD, PC Gamer
Po Polsku czy Reset. Mimo iz rynek wcigz
byt chtonny, tortu do podziatu byto
mniej. Czasy réwniez zaczety sie zmie-
nia¢, nastata era ptyt CD/DVD, a internet
coraz mocniej pukat do drzwi. Pisma
musiaty ewoluowa¢ w zaleznosci od
realiéw, zachecac i przyciagac do siebie
graczy. Gambler réwniez sie zmieniat,
rozrastat (100 stron osiagnieto w maju
1996) i rozwijat (nowe rubryki: Rynek,
Internet, Hardware, kacik multimediow

Rubryka Inter-
net (po lewej)

i Gry konsolowe
(po prawej).
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Jubileuszowy
50 numer pisma
Swietowano
hucznie.

£ - Wyriki pio

Fire czy Q?

trategia wd’ﬁgﬁ czasow jest...

czy Amigi). Mimo to sprze-
daz na poziomie 50 000
egzemplarzy miesigcznie
bytawszystkim, na co byto gostac.We-
dtug szeféw Lupusa to nie wystarczato.

W pazdzierniku 1996 roku Aleksy Uchan-
ski zamienit sie stanowiskami z Wojcie-
chem Setlakiem, zostajac tym samym
trzecim redaktorem naczelnym Gamble-
ra. Jako ze miesigc wczesniej zadebiuto-
wat pierwszy cover CD, nad ktérym pra-
cowat Alex, ztosliwi
twierdzili, ze awans
dostat w nagrode. :)

Za mato,

za wolno

Prawda jednak jest,
Ze potrzeba byto ko-
gos z gtowa petnych
pomystéw, kto nie
bedzie bat sie rady-
kalnychzmian.-Szu-
kalisSmy nowych czy-
telnikéw (...). Pismo
byto deficytowe, nie
zarabiato na siebie,

W odpowiedzi na ogtoszony w Enterze konkurs przystano kilkaset
tytutdw. Najczesciej proponowano Fire. Jednym z pomystéw byto
nazwanie pisma Q i wystartowanie od numeru zerowego z jednolicie

czarng oktadka. Ostate

cznie staneto na Gamblerze wymyslonym

przez Jerzego Klawinskiego (redaktora Mtodego Technika) i Irene-
usza Barszczewskiego (czytelnika). A premierowy numer rzeczywi-
$cie byt zerowy, ale z grafikami i zielong oktadka.

- a2

Nowy - czy raczej ,nowszy” -

layout.

dlatego m.in. mnie tam sprowadzono -
wspomina Alex. — Z perspektywy czasu
uwazam, ze ,stopniowo” to byto za mato
i za wolno, trzeba byto szybciej i radykal-
niej zmieni¢ Gamblera, do czego sie nie
nadawatem, bo bytem za mfody i miatem
za maty wewnetrzny autorytet w redakcji
iw firmie. Niemniej probowat.

Na poczatku 1997 roku zerwano wresz-
cie z layoutem pamietajacym czasy
premiery. Ku rozpaczy ortodoksow
szlag trafit kostki domina, wieze sza-
chowe i widelce. Do lamusa odeszty
gryzace kolory, a podktady pod tekst
w korcu byty jednolite lub delikatnie
cieniowane. Nastapit duzy przeskok
jakosciowy, jednak wedtug Alexa wcigz
niewystarczajacy. — Gambler dtugo nie
wyglagdat tak, jak bym chciat. Zawsze byt
owocem jakiegos kompromisuz dziatem
graficznym.

Druga wazna zmiana byto wprowadze-
nieGambleraCD.Odmarca1997 czytel-
nicy mieliwybor-moglikupic wersje
pismazptytkalubbez.Wstyczniu 1998
Swietowano jubileusz wydania 50 nu-
meru. Perspektywy na przysztos¢, przy-
najmniej oficjalnie, nie wygladaty Zle.
Wersja Gambleraz CD miata bardzo do-
bre wejscie na rynek i od razu przejeta
50% odbiorcéw pisma, a po roku juz
blisko 70%. Nalezy jednak pamietac,

Pchaqj sie na afisz!

W rubryce Galeria w Gamblerze publi-
kowano prace obiecujacych mtodych
artystow. Wsrdd nich byt Tomek
Baginski, uczen Spotecznego Liceum
0golnoksztatcacego z Biategostoku.
(Ponizej widac jego prace). W 2003 roku
Tomasz Baginski otrzymat nominacje
do Oscara za krotkometrazowy film
animowany pt. ,Katedra”.

ze poczatkowo na kompaktach byty
same dema. Dopiero wiosng 1998 roku
produkcja Battlecruiser 3000 A.D. zapo-
czatkowata ere ,petniakéw” w pismie.
Zbiegto sie to z dos¢ kontrowersyjna
decyzja Alexa o zmianie profilu pisma
na,PC only’, cho¢ by¢ moze z powodu
dofaczanych coveréw (przeznaczonych
na pecety) logiczna. Petne wersje
na state trafity na oktadke pisma od
sierpnia 1998 roku. Nie jakie$ wielkie
przeboje, ale solidne, cho¢ juz wiekowe
tytuty (A.D. 2044, Katharsis, Transarcti-
ca, Dawn of Aces itd.). Niestety wtedy
tojuz nie wystarczato. Mimo rezygnacji
znierentownej wersji bez CD i szybkie-
go przejscia na dwa cedeki Gambler
nie tylko nie zyskat, ale zaczat tracic
czytelnikow.

Game over

Rok 1999 nie zapowiadat katastrofy.
Wprawdzie sprzedaz Gamblera CD w sto-
sunku do roku poprzedniego spadta
o siedem punktéw procentowych, ale
nadal miesiecznie siegata ponad 30 000
egzemplarzy. W lutym dokonano kolej-
nej zmiany szaty graficznej (w tymlogo),
réwniez petne wersje skoczyty o poziom
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| PiQSCi Marek ,, Avok” Czajor jest tworca
i redaktorem naczelnym istniejgcego

od roku 2013 Zapachu Papieru

GRAMIESIACA (www.zapach-papieru.pl) - strony
w-rh ammer internetowej poswieconej historii

polskiej prasy gamingowej.
40,000

Chaos Gate

= HETNUMERU reszte redakgji spadto to i rozchodza jak ciepte buteczki.
sl il ELNAVS) Dink Smallwood | prawie 100 dodatkéw

My'lh n - niczym grom z jasnego Czy zatem doczekamy sie nu-
= - nieba. - To bytponiedzia- meru specjalnego Gamblera?
Thief tek, miatem zlecony tekst Pomijajac kwestie prawne, sam

Kime Gamblernr63(2/98) - nowastylowka. |

- wspomina Tadeusz Alexpodchodzidotematuscep-

| Centauri _

Zielinski. — Pisatem ten tycznie. - Z gier komputerowych

tekst, dzwonie do kolegi i catej popkultury wiemy, ze owo-

i on mi méwi, ze moge cem wskrzeszania jest najcze-

V AV 4V 4 4

wyzej (Caesar, Deus PL, iM1A2 Abrams,
Time Warriors, Harpoon Classic '97).
Wszystko wydawato sie i$¢ w dobrym
kierunku...Niestety po ztozeniunumeru
grudniowego gamblerowcy otrzymali
czerwong kartke. Aleksy Uchanski,
ktéry od jakiegos czasu wyczuwat
nastroje wiasciciela, byt juz po stowie
z koncernem Axel Springer, ale na

sie nie spieszy¢, bo nas wtasnie zamkneli.
Historia Gamblera dobiegta konca.
Byto. Nie wroci?

Od kilku lat, przy okazji imprezy Pixel
Heaven, wypuszczane sa wydania spe-
cjalne i jubileuszowe starych czasopism
z lat 90. Robione przez bytych redak-
toréw ciesza sie duzg popularnoscia

Sciej zombie. Rzeczy majq swdj
czas i miejsce, czas magazynoéw
ograchprzemingt, ten fakt trzeba
zbolemzaakceptowac.Nie mowi
jednak zdecydowanego ,nie".

A ja mocno wierze, ze jeszcze '

kiedys bedziemy mieli cho¢
raz szanse poczyta¢ pachnacych farba
drukarska elektronicznych szuleréw. Il

~WIEM, JAK SIE ROBI GAZETE, ALE NIGDY NIE GRALEM
W ZADNA GRE”. (GRZEGORZ EIDER, WYDAWCA)

Gambler w sieci

Po ponad dekadzie od jego Smierci
pamiec 0 Gamblerze mocno trwata

w Swiadomosci graczy i mimo lat nie
gasta. Wykorzystato to w 2011 roku
wydawnictwo Burda Media, posiadajace
prawa do Gamblera. | dokonato reakty-
wacji magazynu w formie... portalu inter-
netowego. Redaktorem naczelnym tym
razem serwisu elektronicznych szulerow
(www.gambler.pl) zostat Michat Grabacki,
dziennikarz m.in. CD-Action, CHIP-ai PC
World Komputera. Niestety serwis na
samej nostalgii dtugo nie pociagnati po
kilku latach zostat zamkniety.

OryCnine | Darmows Ory JAVA

NAINGWSTE WIADOMOSCT

Wody Ipomoce | Rt | Fones

MAIPOPULARMIEISTE

Pracpis na oszczedne | wyjatkowe Walentynki okiem gracza

Age of Empires Il

Ostatni, 73 nu-
mer (12/1999).
R.I.P. Gambler...
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YSTYKA LUCAS LEARNING

I Michat Misiek™ Wolski

Lucas Learning to ciekawy przypadek firmy

powstatej z pobudek ideowych i pogrqzonej
przez marke majqgcqg byé jej kotem
zamachowym.

L

I stnieje wiele dowoddéw na to, ze George Lucas duzo mysli
o dzieciach. | to nie tylko swoich (ktérych ma czworke), ale
generalnie o mfodych pokoleniach. Nic w tym dziwnego, wszak
to przede wszystkim one byty widownia jego,,Gwiezdnych Wo-
jen"i to dzieki nim zbit swoja fortune(*). Duzo tez wskazuje, ze
lubi postrzegac siebie jako dobregoiuczynnego cztowieka-ato
za kolege Stevena dokorczy produkcje ,Parku Jurajskiego’, a to
przeznaczy potowe swojego majatku na cele charytatywne, ato
uzna, ze bedzie edukowat mtodych Amerykandw.

Temu ostatniemu poswiecit nie tylko sporg czes¢ swoich filméw
(w postaci aforyzméw mistrzaYody), ale tezw pewnym momencie
zaprzagt do tego znaczace $rodki. Na polu tradycyjnej edukacji
miata sie tym zaja¢ powstata w 1991 roku fundacja GLEF (George
Lucas Educational Foundation), ale nasz filantrop chciat is¢ krok

Darth Maul had a pet . Darth Maul

pranced |on Tatooine. Then he | stumbled

and landed in his pajamas

RETRO

Nie wiem jak wy, ale ja doskonale pamietam
te scene z filmu. Dokfadnie to sie dziato.

dalej. Efektem byto odpalenie w 1996
subdywizji LucasArts poswieconej
tworzeniu przede wszystkim gier edu-
kacyjnych. Zamyst byt prosty - zacheci¢
dzieciaki do nauki poprzez dostarczenie
im tresci dydaktycznych opakowanych
watrakcyjnyirozpoznawalny sztafazzna-
lezacych do Lucasamarek. Przede wszyst-
kim oczywiscie ,Gwiezdnych Wojen".

Do roboty, roboty!

Lucas Learning chciato zacza¢ z wy-
sokiego C - postawito wiec na swoja
najmocniejsza marke i juz sprawdzone
narzedzia.W rezultacie w 1998 premie-
re miata Star Wars: Droid-
-Works, zbudowana na Sith
Engine (silniku pierwszego
Jedi Knighta) gra osadzona
w gwiezdnowojennym ettin-
gu, w ktérej czysto preteksto-
wa fabuta stuzyta budowaniu
kolejnych droidéw majacych
wypetnia¢ okreélone zada-
nia. Te za$ polegaty gtéwnie
na zastosowaniu w praktyce
zasad fizyki newtonowskiej,
wyttumaczonych dodatko-

wo w towarzyszacych kazdej
misji prezentacjach. Gramiata

No to brac sie do roboty, roboty!

by¢ wizytéwka oraz manifestem progra-
mowym samej Lucas Learning - faczy¢
edukacjezrozrywka, redukujac przy tym
niemal do zera cokolwiek, co mogtoby
stymulowac agresje (praktycznie wycieto
wojny z,,Gwiezdnych Wojen"). Szefowej
firmy, Susan Schilling, zalezato tez na
szerokiej dostepnosci jej produktow.
DroidWorks (oraz kolejne gry) byta wiec
od razu zoptymalizowana pod kompu-
tery Apple oraz dostepna dla placowek
edukacyjnychw Stanach Zjednoczonych.

To dziatato tez w kontekscie polskiego
programu nauczania. Bedac w szostej
klasie, praktycznie nie musiatem uczyc sie
nafizyke, bo w zasadzie catos¢ materiatu
ogarnatem dzieki DroidWorks - a niekto-
rych zagadnien, np. energii potencjalnej
i kinetycznej, pewnie bym wéwczas bez
tejgry niezrozumiat. Dodatkowo osobna



Mozliwosci budowania wtasnych droidow
byty w DroidWorks niesamowicie bogate.

Cybot Galactica Heawy-Duty 1
Wertical Arm 1 ¥
Load strangth = 135
kilograms= or less. Relnforced! =
heavy-duty am,

Material Durability:

Gray Cast lron

Aluminum

LowCarbon Steel

Weight 16.2 kg Magnetio:yes

frajda byto samo budowanie (i malowa-
niel) robotéw, dajace, jak na owe czasy,
ogromne pole do personalizacji.

DroidWorks zdobyto niedorzeczna, jak
na pierwszq produkcje niszowego stu-
dia, liczbe nagréd, w tym dwie SIIACODIE
Award oraz nagrode BAFTA za najlepszy
programinteraktywny dla dzieci (pierwsza
przyznanaw tej kategorii). W teorii wszyst-
ko szto pieknie, srodowiska zwigzane
zedukacja (orazte przychylne dziatalnosci
Lucasa) odtrabity sukces, model biznesowy
wydawat sie solidny. Do czasu.

Mroczne widmo marki

DroidWorks nie znalazto takiego uzna-
nia w oczach graczy. Po latach Gem
na famach CDA napisze, ze produkcje
Lucas Learning,jako rozrywka wypadaty
marnie” - i nie bedzie w tym wrazeniu
odosobniony. Do tego daty o sobie zna¢
pierwsze stabosci centralnego stero-
wania marka ,Gwiezdnych Wojen". Kto
pamieta okolice premiery ,Mrocznego

”

widma’, ten wie, ze ,Gwiezdne Wojny

"

obecne byty wszedzie - od,Wiadomosci’
na TVP, po napoje w lodéwkach. W zasa-
dzie kazda kolejna starwarsowa gra byta
jako$ powigzana z tym filmem, w tym
rowniez te od Lucas Learning. Pierwsza
znich byta Star Wars Episode |: The Gun-
gan Frontier, uproszczona wersja SimLife.
Tym razem gra realizowata wybrane

aspekty programu nauczania bio-
logii, zwtaszcza w temacie ekosys-

temoéw. The Gungan Frontieriwy-

dane cztery miesigce pdzniej StarWars: Pit
Droids (wariacja na temat Lemmingéw,
polegajaca na sortowaniu droidéw na-
prawczych) byty produkcjami znacznie
ubozszymizaréwno mechanicznie, jak
i pod wzgledem interaktywnosci niz
Droid Works. A réwnia miata by¢ odtad
coraz bardziej pochyta.

Przedszkole na Tatooine

Niemal réwnolegle z Pit Droids ukazato
sie Yoda's Challenge Activity Center,
ktére wraz z o rok mtodszym Early
Learning Activity Center byto luznym
pakietem interaktywnych zabaw dla
dzieci w wieku przedszkolnym (takich
jak spektakle kukietkowe z Darthem
Maulem albo naprawianie komputera
krélowej Amidali). Awszystko ubogoani-
mowaneijedynie pretekstowo zwigzane
z,GwiezdnymiWojnami". Z kronikarskie-
go obowigzku wspomne jeszcze o Ana-
kin's Speedway (wirtualna piaskownica)

i Jar Jar's Journey (interaktywna nauka
czytania), bo nie wyrézniaty sie niczym
i w sumie przeszty bez echa. Troche
wieksza uwage przyciagneto Star Wars
Math: Jabba's Game Galaxy, gtéwnie ze
wzgledu na kuriozalny pomyst pota-
czenia oblesnego gangstera z nauka
matematyki. W gruncie rzeczy sama

aplikacja jednak byfa do$¢ réznorodna
i catkiem niezle spetniata swoje zadanie.
Nadaljjednak byta przeznaczona gtéwnie
dla przedszkolakéw.

Nauka poszta w las
Ostatnim tytutem tworzonym przez Lu-
cas Learning byt Super Bombad Racing,
ktdry konieckoricow zostat przejety przez
LucasArts, wyczyszczony z jakichkolwiek
edukacyjnych elementéwiopublikowany
w 2001 jako (niespecjalnie udana) proba
zrobienia gry w stylu Mario Kart na PS2.
Samo Lucas Learning zostato wchtonie-
te przez fundacje GLEF i sprowadzone
do projektowania aplikacji edukacyj-
nych dla szkét. Te powstaja do dzis, nie
maja jednak nic wspdlnego z ,Gwiezd-
nymi Wojnami” ani nie sa dostepne dla
odbiorcéw detalicznych.

Na Lucas Learning zemscito sie oparcie
funkcjonowania na osiagnieciach tech-
nologicznych LucasArts, ktére z kolei
rozmieniato si¢ na drobne pod dyrek-
tywami Lucasfilmu. W teorii pomyst byt
dobry - wykorzysta¢ zaplecze techno-
logiczne wigkszej i juz uznanej na tym
polu firmy, by realizowac ideaty Lucasa,
a w dalszej perspektywie by¢ moze po-
zwoli¢ sobie na samowystarczalnos¢. Te
zapewni¢ miata rozpoznawalno$¢ marki
,Gwiezdnych Wojen’, ktéra byta wowczas
nafaliwznoszacej. Falatajednak bytazbyt
duza, by Lucas Learning - bez wpompo-
wania w nig odpowiednich funduszy -
mogto sie na niej utrzymac.

Stawianie

drogowskazow
to esencja Pit
Droids.

(*) Gtéwnie sprze-
dajqc im zabawki
iinne gwiezdnowo-
Jjenne gadzety, ale
mniejsza o to.

RETRO
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STYKA

HISTORIA PS2

Simply the best

Historia PS2, czyli jak przeskoczyc¢ siebie

- Smuggler

Konstruktorzy Sony i producenci Cyberpunka 2077 stali swego czasu przed
doktadnie takim samym wyzwaniem. Gigantyczne sukcesy WiedZmina 3
i pierwszego PlayStation sprawialy, ze gracze w obu przypadkach oczekiwali, iz

kolejny produkt CDP Red i Sony bedzie nie tylko lepszy od poprzednikq, ale ze

go wrecz zdeklasuje, swq premierg wyznaczajgc zupetnie nowq jakosé. Akurat

Japoriczykom ta trudna sztuka sie udata.

rzypomne, ze pierwsza konsola PlayStation byta w sumie

,dzieckiem nieplanowanym’”. Sony doszto do porozumienia
z Nintendo, Ze do ich SNES-a opracuje przystawke z napedem
CD. A gdy juz ten naped byt gotowy, Nintendo niespodzie-
wanie pogniewato sie na Sony. O co konkretnie poszto, nie
wiadomo (acz ptaszki ¢wierkaja, ze pono¢ Sony zazyczyto
sobie zbyt duzy procent udziatu w zyskach ze sprzedazy SNES-
-CD). W efekcie Nintendo doszto do wniosku, ze zrobi ten deal

RETRO

z Philipsem. No i Sony zostato ze swoja
gotowa przystawka CD jak ten Himils-
bach z angielskim. Decydenci firmy,
oglednie méwiac, bylimocno zaskoczeni
i bardzo wku@#$ tg zagrywka. Uznali,
Ze Sony zostato publicznie upokorzone
i tym samym stracito twarz, a w japon-
skiej kulturze nie ma nic gorszego.

Zrobimy jg wam na ztos¢!
Zdecydowali wiec, ze tego ptazem
pusci¢ nie mozna. | za namowa chary-
zmatycznego i niekonwencjonalnego
Kena Kutaragiego (patrz: ramka: ,»Oj-
ciec« PlayStation”) postanowiono, ze
do istniejacego juz napedu dorobia...
reszte konsoli. Tak narodzita sie idea
PlayStation. Branza byfa oczywiscie
bardzo tg wiescia rozbawiona, bo
przeciez Sony nie ma zadnego pojecia
o tym segmencie rynku i w ogole ,iks-
de,"itd. Ale $mieszkom szybko zrzedty
miny, gdy konsola trafita na sklepowe
potki pod koniec 1994. Debiutant
dostownie pozamiatat cata konku-
rencje. A to dlatego, ze PlayStation
oferowato niesamowite, jak na tamte




Swietne logo, skrajny minimalizm to jest

to, co w logosach bhardzo cenie.

Czy wiesz, ze...
W sprzedazy przez ja-
kis czas byt dostepny

—

PlayStation.2

czasy, mozliwosci graficzne. No i mia-
fo naped CD. | doskonaty kontroler.
| $wietne gry. Bardzo duzo $wietnych
gier. | w ogdle byto super. Tak uznali
ludzie i zagtosowali portfelami. | to jak!
Dos¢ powiedzie¢, ze taczna sprzedaz

d ™

22-calowy TV Bravia
KDL-22PX300 z whu-
dowang w podstawke
konsola PS2.

odosobniony. Ale jednoczes$nie gdzie$
z tytu gtéw ludzi Sony czait sie lek - to
byto naprawde wielkie wyzwanie. Do-
tychczas bowiem w historii tej branzy
zadna firma, ktérej konsola wygrata
rywalizacje w jednej z generacji te-

PS2 SPRZEDALO SIE W OKOtO
158 MILIONACH EGZEMPLARZY.

wszystkich pozostatych konsol piatej
generacji byta mniejsza od ponad
102 min zakupionych egzemplarzy
PSX! (Nintendo - jakie$ 33 mIn N64;
a ich umowa z Philipsem tez w koncu
nie doszta do skutku. Ot, karma).

Idziemy za ciosem!

Sony triumfowato i nie zamierzato
zarzynac kury znoszacej ztote jaja. Byto
oczywiste, ze PSX doczeka sie nastepcy
ito nie byle jakiego. Firma miata ambit-
ne plany. Chris Deering, prezes euro-
pejskiej sekcji SCE, wspomina:,od dnia
premiery PS1 zaczatem mysle¢ o tym,
co bym zrobit, aby mie¢ pewnos¢, ze
PS2 wygra druga runde”. I nie bytw tym

Idjecie: Wikimedia Commons / Evan Amos / (CBY-SA 3.0

go sprzetu, nie powtdrzyta sukcesu
w nastepnej. Deering:,To jak zdobycie
dwdch ztotych medali na dwéch kolej-
nychigrzyskach olimpijskich - to sie po
prostu nigdy nie zdarzyto (nieprawda!
-Smg). Dlatego wyznaczytem sobie to
jako osobisty cel”.

Podobno pierwsze przymiarki do kolej-
nej konsoli Sony rozpoczeto w zaledwie
kilka miesiecy po premierze PlayStation.
(Z naciskiem na ,podobno”). Zaczeto
wtedy rozwazaé stworzenie nowa-
torskiego chipu, zwanego pdzniej
Emotion Engine, majacego byc¢ sercem
nowej maszyny. ,Scalak” powstawat
w nieformalnej kooperacji z Toshiba.

/
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Ta firma zreszta juz wczesniej przygotowywata projekt CPU
do PSX, ale wtedy Sony finalnie wybrato uktad innego produ-
centa. Niemniej nie popsuto to dobrych relacji miedzy obiema
korporacjami. (Przy czym ich wspétpraca miata charakter dos¢
nieformalny, bo dopiero 1 kwietnia 1999 roku oficjalnie ogtosity
one, ze wspolnie rozpoczynaja produkcje nowego, poteznego
procesora do nastepnej konsoli Sony).

Pierwsze godne uwagi sygnaly, ze Sony tworzy swa druga
konsole, pojawity sie w okolicach 1997. Dobrze poinformo-
wane zrodfa gtosity, ze bedzie ona wstecznie kompatybilna
z PlayStation, wyposazona w naped DVD i modem, a okreslano
ja akronimem PSY. (Bo skoro pierwsza to PSX, to druga musiby¢
PSY, a nastepna to pewnie bedzie PSZ! Ale w sumie owe zrédfa
faktycznie byty niezle poinformowane, bo wiekszos¢ przeciekow
sie potem potwierdzita). Sony wszelako twardo milczato az do
wiosny 1999. Do reakcji zmuszone zostato jesienig 1998 premiera
konkurencyjnego Dreamcasta od Segi.

Dreamcast bruzdzi

Byt to pierwszy przedstawiciel széstej generacji. Konsola za-
powiadata sie na wielki hit. A to dlatego, ze miata rewelacyjne,
jak na owe czasy, parametry, w tym wbudowany modem,
by mozna byto gra¢ przez internet. Ponadto nie kosztowata
za wiele, bo 199 dolaréw. W pakiecie startowym oferowano
za$ kilka naprawde s$wietnych gier (m.in. Soul Calibur czy
Sonic Adventure). Po jej premierze szybko wychodzity tez
nowe tytuty, gdyz Dreamcast okazat si¢ bardzo prosty do
~obcykania” przez programistéw. Rozchodzit sie wiec jak

Sega Dreamcast
- fajna konsola,

ktéra miata
cholernego
pecha...
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INNE MIEJSCE, INNE ZASADY

Juz pierwsza konsole PlayStation reklamowano
m.in. za pomoca ulotki z logiem PSX i hastem
»Mocniejsza niz Bog". Kontrowersyjne?

W poréwnaniu z tym, co przewidziano dla PS2,
to byt tylko kapiszon. Do realizacji nieco sur-
realistycznych filméw promujacych PS2, ktére
klimatem miaty nawigzywac do ,,Trainspotting”,
»Matriksa” i ,,Requiem dla snu” zaproszono
chociazby Davida Lyncha. Kampania reklamowa
generalnie szokowata niekonwencjonalnym
ujeciem tematu, koncentrujac sie na hasle ,,Inne
miejsce. Inne zasady”. Sony ukazywato $wiat
grajacych na PS2 jako miejsce, gdzie mozna do-
Swiadczy¢ nieoczekiwanego, a znane reguty nie
obowiazuja. (Na jednym z filméw widac kolizje
samochodu z jelonkiem, w efekcie ktorego
zwierze wychodzi bez szwanku, a pojazd ulega
zniszczeniu). tamano tez rozmaite obyczajowe
tabu, np. na jednej z grafik mezczyzna wachat
damska bielizne majaca forme znakow na
przyciskach DualShocka. Na innej wykorzy-
stano wziete z ,,Kamasutry” postacie kobiet

w sugestywnych pozach, ale zajetych zupetnie
niewinnymi czynnos$ciami, jak np. robieniem
na drutach. Sony ,,sprzedawato” w reklamie
nie tyle swa konsole, co sugestie, jak odlotowo
jest by w jej Swiecie.

Swieze buteczki - w ciagu pierwsze-
go dnia sprzedazy Sega odnotowa-
ta przychéd rzedu 95 min dolaréw.
To prawie cztery razy tyle, ile w dniu
premiery zarobito ,Star Wars: Mroczne
widmo”!l w Sony zaczeto sie niepokoic...

Next Generation

W marcu 1999 roku w trakcie Play-
Station Meeting Sony zapowiedziato

RETRO
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.Next Generation PlayStation”. Marke-

tingowcy oczywiscie nakrecali emocje,
deklarujac ze moc obliczeniowa PS2
bedzie - uwazajcie! - ,tysigckrotnie
wieksza od pecetdw, na poziomie su-
perkomputerow” i ,bedzie w stanie
renderowac grafike 3D w czasie rze-
czywistym z jakosciag poréwnywalna
z filmowa". Oj, chyba troche za duzo
sake wypito przed tg impreza... Ale na

samym gadaniu nie poprzestano, bo zaprezentowano réwniez
jej mozliwosci za pomoca dem technologicznych, ktére nie
tyle powalily widzéw, co wrecz wdeptaly ich w ziemie.

Ach, czego tam nie byto! Dzi$ na ten widok cztowiek raczej sie
nostalgicznie usmiecha, ale wtedy... Chociazby fotorealistyczna
twarz starszego cztowieka z dynamicznym oswietleniem - ta
jej niesamowita (ekhm, ekhm) mimika... Taniec Squalla i Rinoi
z Final Fantasy VIIl czy spacer modelki (bodaj to Reiko z Ridge
Racer Type 4) po wybiegu szokowaty niesamowicie ptynnymi
i doskonatymi animacjami ruchu. Horda walczacych na cmen-
tarzu szkieletéw pokazywata niesamowita moc obliczeniowa
tego urzadzenia itd. Ujawniono tez zajawki przysztych gier
(a konkretnie nowego Tekkena) oraz zademonstrowano Gran
Turismo z pierwszego PlayStation, ale uruchomione na nowej
konsoli, by udowodnic, ze deklaracja o wstecznej kompatybil-
nosci nie jest tylko czczym gadaniem.



DEMA TECHNOLOGICZNE, czyLi ,wow, ALE ZA@#"%"Y& GRAFIKA!!!”

Po tym pokazie kurs akgji Sony natych-
miast wzrost. Za to sprzedaz Dreamca-
sta w Japonii nagle i znaczaco spadta.
Ludzie bowiem zaczeli rozwaza¢, czy
nie lepiej jednak poczekac troche na te
nowa, genialng konsole Sony? Podobnie
zaczely mysle¢ firmy software'owe, tzn.
uznaty, ze nie warto angazowac sie za bar-
dzow tworzenie tytutdw na Dreamcasta.

w tym Gran Turismo 2000 (acz finalnie
wydanej dopiero w 2001 jako Gran Turi-
smo 3: A-Spec) iTekken Tag Tournament.

Poméwmy troche o wygladzie PS2.
Nastepczyni PlayStation nie miata
wygladacjak konsola.Bowzatozeniach
miata by¢ czyms$ wiecej, a mianowicie
centrum domowejrozrywki. Zaskakiwata

wiec nietypowym

NAJPOPULARNIEJSZA
KONSOLA W HISTORII!

EA natomiast wprost zadeklarowato, ze
bedzierobi¢grynakonsoleSony,aDream-
castw ogole Elektronikéw nieinteresuje.

PlayStation 2!

Pot roku pdzniej, we wrzesniu 1999,
Sony oficjalnie pokazalo swa nowa
konsole swiatu i ogtosito, ze jej nazwa
toPlayStation 2. Zaprezentowato tezgry-
walne dema nadchodzacych produkgji,

Czy wiesz, ze...

designem. (Ktory
to - tak miedzy
nami - Sony ze-
rzneto z prototy-
pu atarowskiego
komputera Falcon 040, w obudowie
Microbox. Podobienstwa sa tu zbyt duze,
by méwic¢ o przypadku... Nie moge tu,
niestety, wrzuci¢ fotki tego modelu
Falcona, bo nie mogtem dotrze¢ do jej
autora i uzyska¢ zgody na publikacje,
ale popatrzcie: bit.ly/Podobne). Byta to
pierwsza konsola w historii, ktora oficjal-
nie mogta pracowac zaréwno w pozycji
horyzontalnej, jak i wertykalne;j.

NA PS2 wyszto blisko 4000 gier. Najlepiej z nich sprzedato sie Grand Theft Auto: San
Andreas - ponad 17 mIn kopii! tacznie zas sprzedano ok. 1,5 mld egzemplarzy roznych

tytutow na te konsole.

(*) Woryginale ,new cybercity”. Trudno mi powiedziec, ,co poeta miat na mysli’; méwiqc te stowa.

Czy wiesz, ze...

Do Polski jesienia 2000 roku trafito 8000 konsol w sugerowanej
cenie... 2699 zt. Co oznaczato kurs dolara rowny okoto dziewieciu zto-
tych (ponad dwukrotnie wiecej niz wedle tabel NBP). Ale juz na wiosne
PS2 zjechata do rozsadniejszej - acz nadal bandyckiej - kwoty 1999 zt.
Mniej wiecej kolejny rok pozniej byto to juz tylko 999 z4. (Czyli w sumie
tyle, ile miesiecznie dostawat ,,na reke” szeregowy urzednik).

Warto odnotowac tez jej kolorystyke,
bo wedle projektanta jest symboliczna:
~grafika PlayStation 2 wyswietlanaw cza-
sie rzeczywistym nie ma ograniczen.
Dlatego wybratem kolor czarny, ponie-
waz reprezentuje on nieskoriczonos¢
wszech$wiata. Niebieski to tryskajaca
inteligencja i zycie". Hmm, gtebokie... :)
Ogtoszonotez, ze konsola trafidosprze-
dazy 4 marca 2000 roku.

To superkomputer jest!

Ale ludzi duzo bardziej niz wyglad krecity
niesamowite mozliwosci obliczeniowe
PS2. Sony zreszta stale doprowadzato do
wzrostu oczekiwan. Ken Kutaragizemfazg
deklarowat, ze zapomocg PS2,mozeszko-
munikowac sieznowym cybernetycznym
$wiatem...(*¥) To bedzie idealny domowy
serwer.Widzielisciefilm »Matrix<? Ten sam

interfejs. Ten sam koncept. Poczgwszy od )

Koprocesor graficzny wspomagajacy
Emotion Engine.

A oto Devil May
Cry - pierwsza
zZ dziesieciu
najstynniej-
szych gier na

PS2, ktdre tu
zaprezentuje.
Oczywiscie to
moj subiektyw-
ny wybor...

djecie: Wikimedia Commons / Yaca2671/ (CBY-SA 3.0
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EMOTION ENGINE

Chip bedacy sercem PS2 to osobna i ciekawa historia. Twércy mie-
li nader ambitne plany. Szef Worldwide Studios (czyli dzisiejszego
PlayStation Studios, oddziatu nadzorujacego produkcje gier), Phil
Harrison, tak po latach opisat jego zamyst: ,,procesor miat by¢
zdolny nie tylko do przetwarzania liczb, ale takze do zapewniania
zdolno$ci matematycznych wymaganych do symulowania emocji”.
1 c6z, gdy projektanci Sony na specjalistycznej konferencji
dotyczacej chipow krzemowych zaprezentowali koncept EE,
obecni tam eksperci podzielili sie na dwie grupy. Pesymisci
twierdzili, ze to w ogdle niemozliwe do realizacji. A realisci, ze
moze i da sie to zrohic, ale uktad bedzie zbyt skomplikowany do
produkcji seryjnej. Optymistow nie byto w ogole. No, poza samymi
tworcami. Ale ich pozytywne nastawienie wystawiono na ciezka
prébe. Proces projektowania i produkcji EE szedt jak po grudzie.
Ekipa Kutaragiego, pomimo wzmocnienia ponad 80 dodatkowymi
pracownikami, byta mocno spézniona w stosunku do harmono-
gramu. DoS¢ powiedziec, ze dziatajacy prototyp powstat dopiero
jesienia 1998, a zaktadane osiagi (wydajno$c rzedu 6,2 gigaflopa)
uzyskano na poczatku 1999.

A cho¢ procesor dziatat jak zaplanowano, okazat sie istnym kosz-
marem dla programistéw. Jeden z nich wspomina, ze zaczynajac
tworzyc gry na PS2: ,,dostajesz 10-calowy stos podrecznikow
napisanych przez japonskich inzynieréw sprzetowych. Gdy po
raz pierwszy to czytasz, nic nie ma zadnego sensu. (...) Maszyna
ma 10 réznych procesorow i sze$c réznych przestrzeni pamieci,

z ktorych wszystkie dziataja na zupetnie inne sposoby!”. Tej we-
wnetrznej pamieci w EE byto zreszta, jak sie w praktyce okazato,
ciut za mato; a programistom obecnosc dwaoch koprocesoréw
graficznych sprawiata sporo problemow. Do tego uktad miat tez
»wady wrodzone”, np. nie potrafit generowac catoekranowego
antyaliasingu. A przynajmniej nie w bezposredni sposdb. Efekt
ten trzeba byto uzyskiwac programistycznymi sztuczkami. Tworcy
gier rwali wiec wtosy z gtow i kleli wniebogtosy we wszystkich
jezykach $wiata. Sony, Swiadome tego, otworzyto nawet specjalne
forum dla programistow PS2 oraz aktywowato numer infolinii,
pod ktérym wkurzeni/sfrustrowani koderzy mogli znalez¢ pomoc
i dostac wskazowki, w jaki sposob omingc rozmaite problemy.
Musiato wiec uptynac sporo czasu, zanim nauczono sie w petni
wykorzystywac potencjat tego uktadu. Co moze ttumaczy¢ dos¢
rozczarowujace liczbe i jakoSc pierwszych gier na PS2...

SonyCemputer
Entertainment Inc.

==

EmotionEngine ™
© 2000 SCET ALL RIGHTS RESERVED
CXD9615GB  0047HAL
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Idjecie: Wikimedia Commons / Dirk Oppelt / CC BY-SA 3.0
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Jyre Fkll:.

przysztego roku bedziecie mogli wsko-
czy¢ do matriksa” To byto o tyle zabawne,

ze akurat z ,faczeniem sie z matriksem”

(czyli ustugami sieciowymi) PS2 miato na
poczatku spore problemy... ale to tak na
marginesie. Jak wspomina Ray Maguire,
owczesny szef brytyjskiej filii SCE: ,to
byto po prostu niesamowite — zobaczy¢
potencjat PlayStation 2 w stosunku do
PlayStation, zaréwno pod wzgledem funk-
cjonalnosci, jaki wygladu. Niebo i ziemia"

Hype nakrecaty tez mainstreamowe
media... i politycy. W The New York

Ptyta gtowna PS2. Tak wiasnie wyglada
magia od $rodka. :)

God of War

Times opublikowano nawet oficjalne
stanowisko Departamentu Handlu USA,
ktory stwierdzit, ze PS2 jest zbyt za-
awansowana technologicznie, aby ja
eksportowacdo Chin, poniewazkomu-
nistyczne Chiny objete byly embargiem
na zakup zachodnich superkompute-
row. Rozeszta sie tez (dez)informacja,
ze Saddam Hussein planuje zakup 4000
konsol, by za pomoca ich pofaczonych
w sie¢ CPU stworzy¢ wiasny superkom-
puter.Brednia totalna, ale potraktowano
ja z wielkq powaga. W efekcie Sony
musiato uzyskac specjalne zezwolenie
tokijskiego Ministerstwa Handlu na
potencjalny eksport urzadzenia tak
skomplikowanego, ze ,nadawato sie do

ia Commons / Rodrigo Copetti / CCBY-SA 4.0




Shadow of the Colossus &

zastosowan wojskowych”.Co byto niezta
reklama, przyznacie - technologia mili-
tarna, zwykle znacznie wyprzedzajacate
cywilna, w rekach graczy. Wow!

Céz, w praktyce mozliwosci PS2 byly
»Nieco” mniejsze nizte szumne dekla-
racje. (Tak miedzy nami, byta pod tym
wzgledem najstabsza z ,wielkiej tréjcy”
szo6stej generacji, czyli PS2, Xboksa i Ga-
meCube’a). Acz i tak znaczaco wyprze-
dzata nie tylko wczesniejsze konsole, ale
iéwczesne gamingowe pecety. Ogolnie
rzecz biorac, procesor PS2 byt jakie$
dwa razy wydajniejszy - w niektorych
obliczeniach! - niz topowy w roku 2000

Pierwotna wersja PlayStation 2...

gramistow (patrzramka:,Emotion Engi-

ne”). Co nie zmienia faktu, ze na widok
grafiki na PS2 wiekszos¢ 6wczesnych
pecetowych graczy bladta lub ziele-
niata z zawisci. (Ja tam zzieleniatem.
Awy?).Ech, pamietacie jeszcze te dawne
czasy, gdy to konsole wytyczaty nowe
standardy grafiki w grach?

Premiera

PS2 trafita na sklepowe pétki w Japo-
nii 4 marca 2000 roku w cenie 39.800
jenéw, rownowartosci 290 dolarow.

YKA

Idjecie: Wikimedia Commons / Evan Amos

tez préby rabunku szczesliwcdw, ktorzy .
. I ...i jej odchudzo-
je kupili. ) .

na wersja, czyli

PlayStation 2
Podobne sceny miaty miejsce w USA Slim.

(w pazdzierniku) i Europie (w listopadzie).
Popyt na konsole w Japonii byt zreszty
ciggle tak duzy, ze Sony ograniczyto
liczbe PS2 dostarczanych na zachodnie
rynki, by gozaspokoi¢.W efekcie w przed-
dzie Bozego Narodzenia w Ameryce
Pétnocnej brakowato ich w ponad 1700

PS2 TRAFItO NA RYNEK W IDEALNYM CZASIE | OFEROWALO
DOKtADNIE TO, CZEGO OCZEKIWALI LUDZIE.

AMD Duron 600 MHz. Ale tez stanowit
przy tym ogromne wyzwanie dla pro-

Czy wiesz, ze...

W 2002 Anglik Dan Holmes oficjalnie
zmienit swe nazwisko na... PS2. Chciat tez
zawrze¢ zwigzek matzenski z ta konsola,
ale nie znalazt zrozumienia w oczach
urzednikow i pastora. Pochwalit sig tez, ze
wydat na gry na PS2 7000 funtéw i nie jest
to jego ostatnie stowo.

Juz kilka dni przed tg datg pod sklepa-
mi koczowali klienci. Tego dnia Sony
odnotowato przychéd w wysokosci...
250 mIn dolaréw, sprzedano bowiem
jaki$ MILION konsol. W JEDEN dzien.
A pewnie zesztoby ich duzo wiecej, bo
popyt zdecydowanie przerdst podaz -
wyprzedano wszystkie dostepne eg-
zemplarze! Na serwisach aukcyjnych
PS2 kosztowata wiec pie¢, a nawet 10
razy wiecej niz oficjalnie. Odnotowano

sklepach. A Brytyjczycy wynajeli cztery
rosyjskie samoloty transportowe Anto-
now, by pilnie dostarczyty z Japonii partie
200 000 konsol.

Skazana na sukces

PS2 rozchodzita sie rewelacyjnie, cho¢
pakiet startowy gier nie wygladat zbyt
efektownie, szczegdlnie w Japonii. Tam
gracze dostawali PS2 z 11 tytutami i nie
byto wsréd nich za wielu hitéw (moze )

RETRO | L]
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»OJCIEC” PLAYSTATION

Nie bytoby w ogdle konsol od Sony, gdyby nie iécie oéli upér Kena Kutaragiego. Kutaragi
dotaczyt do firmy jako inzynier w wieku nieco ponad 20 lat i szybko awansowat w tamtejszej
hierarchii. Dwie dekady pdzniej to wtasnie on przekonat Sony do porozumienia z Nintendo (tzn.
skonstruowania napedu CD do ich SNES-a), a potem rzucit pomyst stworzenia PlayStation. ,,Byt
wizjonerem”, wspominat David Wilson, szef PR SCE UK. ,,Niezwykle charyzmatyczna osoba...

i jak szaleniec zmuszat swoj personel do wykonania tego, czego chciat”, mowit Shigeo Maruy-
ama, byly prezes Sony Computer Entertainment. ,,Personel nigdy nie odwazyt sie powiedzie¢ mu
»hie da sie tego zrobic«”, dodat. To Ken przekonat szefow Sony, by w PS2 zamontowano naped
DVD i aby konsola ta byta wstecznie kompatybilna z PSX. Zdotat tez wymusic na zarzadzie, zehy
Sony na projektowanie i produkcje Emotion Engine zarezerwowato... miliard dolaréw.

Byt przy tym cztowiekiem cholerycznym i nieprzestrzegajacyn konwenansow, co w spoteczen-
stwie, w ktorym dzieci nauczano od kotyski, ze ,wystajacy gwozdz zostaje whity”, byto tym bar-
dziej szokujace. Jego podwtadni zartowali, ze nie zna zycia ten, kto nie zostat wywalony z pracy
przez Kutaragiego i nastepnego dnia przyjety przez niego z powrotem. Potrafit opieprzac z gory
na dot swoich przetozonych, a w trakcie jednej z konferencji zmusit dwach cztonkow zarzadu, by
sie przed nim ttumaczyli, dlaczego nie uwazaja jego wizji rozwoju konsol za korzystna dla Sony.
Méwiac dyplomatycznie, nie byt zbyt popularny wsrod kadry kierowniczej. Zarzucano mu szorst-
koS¢ manier, manie wielkosci i - uwaga - ,,nietradycyjnosc”. Ale poki byt ,,cudownym dzieckiem”
i jego produkty zarabiaty dla firmy miliardy, byt nietykalny. Lecz juz w rok po premierze PS3,
uznanej przez Sony za porazke, przeszedt na emeryture.

poza Ridge Racerem V i Tekkenem Tag
Tournament).Na Zachodzie bytojuz nie-
co lepiej (tzn. gier byto wiecej). Niemniej
to nie one wywotaty taki szalony popyt
na PS2. Co zatem sprawito, ze ta konsola
byta az tak popularna?

Cdz, na poczatku swoje robit ogromny
hype, na co wplyw miata tez kontro-

AR

Jak and Daxter: The Precursor Legacy

wersyjnakampaniareklamowa (patrz:
ramka,Inne miejsce, inne zasady”). Poza
tym posiadacze PSX mieli olbrzymia
motywacje, by przesiaé¢ sie na PS2, bo
z uwagi na kompatybilno$¢ wsteczna
mogli na niej dalej gra¢ w swe ulubione
gry. Wiele zrédet podkresla tez, ze PS2
z wbudowanym napedem DVD koszto-
wata mniej niz dwczesne odtwarzacze

Jeslinie wiesz,
kto to jest, to
SOITY... SOITa...
no, Sora!

Metal Gear Solid 3

RETRO

tych ptyt. Co nie byto catkiem zgodne z prawda, bo dato sie
znaleZ¢ tansze od PS2 modele takich urzadzen, acz mato zna-
nych firm, z najnizszej pétki. Lecz na pewno duzo oséb kupito
jajako niedrogiimarkowy odtwarzacz DVD (na ktérym mozna
byto przy okazji pograc). Pomogta jej tez... konkurencja, gdyz
w marcu 2001 Sega catkowicie wstrzymata produkcje
swego Dreamcasta, ktérego sprzedaz po premierze PS2
spadta wrecz drastycznie. W efekcie ,dwojka” byta przez
kilka miesiecy JEDYNA konsolg széstej generacji na rynku,
bo Xbox i GameCube zadebiutowaty dopiero jesienig 2001.

PS2 NIE MIALA BYC
TYLKO KONSOLA.

A do tego czasu produkt Sony rozszedt sie juz w jakich$ 20
min egzemplarzy. Znaczaco takze spadta jego cena (do 199
dolaréw w 2002). Ogodlnie PS2 trafita na rynek w idealnym
czasie i oferowata dokfadnie to, czego oczekiwali ludzie, za
wzglednie nieduze pienigdze. Byta wiec skazana na sukces.

Simply the best!
Sprzedaz PS2 wypadata swietnie - 100 mIn egzemplarzy
w doktadnie pie¢ lat i dziewie¢ miesiecy od premiery. Nikt
przedtem i nikt potem nie zdofat osiagna¢ takiego wyni-
ku w tak krotkim czasie. (PSX potrzebowat na to prawie
osmiu lat). Nawet premiera PS3 nie sprawita, ze poszta
w odstawke. Oficjalnie produkcje PS2 wstrzymano dopiero
w 2012, ale gry na nig powstawaty jeszcze przez kolejny rok.
(Ostatnig w historii byfa Pro Evolution Soccer 2014, jakby
kto pytat). Finalnie rozeszlo sie okoto 158 min sztuk PS2,
co czyni ja najbardziej popularna konsola domowa
wszechczaséw. | nie wyglada na to, zeby ten rekord
zostat szybko pobity. O ile w ogole...

Zdjecie: Wikimedia Commons / Official GDC/ CCBY 2.0
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TEST SPRZETU

To juz trzeci , skonsolizowany” i zminiaturyzowany popularny komputer domowy

w ofercie firmy Retro Games. Tym razem sprzet przeznaczony jest dla fanéw

oémiobitowego Atari.

he 400 Mini, tak jak jego poprzednicy, emuluje tak

naprawde cata rodzine urzadzen - modele 400 i 800,
komputery z linii XL i XE oraz konsole Atari 5200. Pewng
zagadka moze by¢ to, dlaczego wykorzystano obudowe
pierwszego z tych komputeréw. W kwestii popularnosci nie
doréwnat on swemu drozszemu bratu, czyli ,osiemsetce”,
pod wzgledem designu stat daleko za Atari XL i XE. Ale gdy
w koncu The 400 Mini wpadtw moje tapy, zrozumiatem te de-
cyzje.Wybdr kwadratowegoi wysokiego komputera pozwolit
zachowac oryginalne proporcje, dzieki czemu ,czterysetka”
prezentuje sie naprawde uroczo.

Wiecej wegla!

Konsolke wyposazono w wyjscie HDMI (kabel w zestawie) po-
zwalajace wyswietla¢ obraz w rozdzielczosci 720p w czestotliwo-
$ci 50 lub 60 Hz. (Tak naprawde Atari wyswietlato maksymalnie
384linie poziome, ale to nie problem. The 400 Mini pozwolinam
otuli¢ wiasciwy ekran gry jakastadna, statyczna grafika). Oprécz
wyjécia HDMI mamy tez gniazdo USB-C stuzace do zasilania
(kabel w zestawie, fadowarka nie) oraz az pie¢ portéw USB na
pendrive'y, dzojstiki czy tez klawiature. W zestawie dostaniemy
dzojstik CXSTICK, czyli nowa wersje stynnego CX-40, wzboga-
cong o przyciski funkcyjne zklawiatury (Start, Selectitd.). Catos¢
wykonano bardzo solidnie, wydaje misie tylko, ze wychytdrazka
jestzamaty - ale to moze by¢ kwestia przyzwyczajenia. Ogdlnie
jednak do samego sprzetu wiekszych zarzutéw mie¢ nie mozna.

Dziala, emuluje, nie wieszasig, wygla-
da estetycznie, a nawet pozwala na
takie cuda jak zapisywanie stanu gry.

Press Fire!

Porawiec przejs¢ dotego, co najistotniej-
sze, czylido gier. W zestawie dostaniemy
25 tytutéw: Airball, Asteroids, Basket-

ball, Battlezone, Berzerk, Boulder Dash,
Bristles, Capture the Flag, Centipede,
Crystal Castles, Elektra Glide, Encounter,
Flip and Flop, Henry’s House, Hover
Bovver, Lee, Millipede, Miner 2049er,
Missile Command, M.U.L.E., O'Riley’s
Mine, Seven Cities of Gold, Star Raiders
Yoomp! i Wavy Navy(¥). Powiedziatbym,
Ze to selekcja nieoczywista. Mamy tu
kilka absolutnych klasykéw, grywalnych
po dzi$ dzien, jak Boulder Dash, Missile
Command czyBruce Lee (pod nazwaLee

(¥*)To sympatyczna zrecznosciéwka, nie wiedziec¢ czemu w oficialnym opisie nazywana strategiq.

i bez sylwetki stynnego aktora na ekranie
tytutowym).Znajdziemy takze peretke ze
sceny homebrew - Yoomp!, znakomita
gre zrecznosciowo-rytmiczna.

A jednak ta lista pozostawia niedosyt.
Gdzie jest Archon, Cavelord, Frogger,
International Karate, Rescue on Fractalus,
Zorro, Tapper, River Raid, Montezuma'’s
Revenge czy wspominany w tym nume-
rze Spy vs. Spy? Lecz jesli macie orygi-
nalne pliki gier, to mozecie je wrzuci¢
na pendrive i bez problemu odpali¢.

| tu rodzi sie istotne pytanie. Czy w sy-
tuacji, w ktérej kazdy moze sobie $cia-
gna¢ odpowiedni soft na peceta albo
przygotowac¢ do emulacji Raspberry Pi,
kupowanie The 400 Mini ma sens? Moim
zdaniem tak. Po pierwsze nie kazdy ma
czas i ochote, by bawi¢ sie w emulacje
nawtasng reke. Po drugie, do diaska, gdy
juz sobie potozycie to sliczne pudetko
na pétce, sam jego widok sprawi, ze
bedziecie chcieli jeszcze raz przezy¢ gry
z dziecinstwa.

RETRO
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MEMULACJA CRT

Prawie_ jak na CR

b Oael

Na poczgtku XXI wieku zawarli$my pakt faustowski. Skuszeni przez pfaskie

panele LCD oddaliémy ciektokrystalicznemu diabtu swe kineskopowe monitory.

Po latach decyzja ta okazata sie bolesna, szczegélnie dla fanéw gier retro.

twierdzenie, iz odejscie od monitoréw kineskopowych byto

btedem, to oczywiscie drobne naduzycie. W istocie ten
ruch bytkoniecznoscia i trudno sobie wyobrazi¢, ze ktokolwiek
bytby gotéw na zakup 50-calowego telewizora, ktérego, pudto”
miatoby rozmiary mikrokawalerki. Jednoczesnie nie sposéb
zaprzeczy¢, ze z punktu widzenia graczy (cho¢ nie tylko) obraz
namonitorach CRT pod wielomawzgledami przewyzszatto,
co oferuja standardowe panele LCD czy LED. Gdy po urucho-
mieniu na wspdtczesnym sprzecie gra z naszego dziecifistwa
nie wyglada juz tak atrakcyjnie, jak zapamietalismy, nie znaczy

U gory obraz
widoczny na
kineskopie
(CRT), z catym
dobrodziej-
stwem tego, co

oferowat. Na
dole to samo
na wyswietla-
czu LCD. Niby
ostrzej. ale czy
lepiej? Sami
ocencie...

RETRO

to, ze zwiodty nas rézowe okulary no-
stalgii. | cho¢ polecam kazdemu fanowi
dawnych gier zakup prawdziwego retro
ekranu, to moge tez z radoscig donies¢,
Ze niektdére negatywne skutki odejscia
od kineskopdw mozna na naszych pta-
skich wyswietlaczach zminimalizowac.

Problem czerni

Jak powstaje czerri na ekranie kineskopo-
wym? To banalnie proste, wystarczy, ze
trzy dziata elektronowe, wystrzeliwujace
wigzki czasteczek w strone okreslonej
czesci ekranu, na utamek sekundy za-
milkng. Luminofor bez elektronéw
nie wyemituje Swiatta. Otrzymamy
idealng czern. Na panelach ptaskich,
zaréwno korzystajacych z technologii
LCD, jak i LED, tego efektu nie odtwo-
rzymy. Wymagaja one permanentnego

podswietlenia, a swoje quasi-czernie
uzyskuja poprzez polaryzacje Swiatta.
Czyli w praktyce najlepszym, co maja do
zaoferowania, sg bardzo ciemne odcienie
szarosci. Tego poprawic sie niestety nie
da, chyba ze zainwestujecie w monitor
na OLED-ach, ktére potrafig ,wytaczy¢”
pojedynczy piksel. Oczywiscie (sporym)
minusem tego rozwigzania jest cena.

Problem rozmycia

Jeszcze wiecej kosztuje uzyskanie porow-
nywalnej ptynnosciruchu.Naekraniekine-
skopowym pomiedzy kazdym impulsem
Swiatla piksele gasty. | wbrew pozorom nie
bytoto problemem.Po przekroczeniu cze-
stotliwosci odswiezania na poziomie 48 Hz
ludzkie oko tego migotania po prostu nie
dostrzega.Jednocze$nieowowygaszanie
pikseli catkowicie eliminowato problem
rozmyciaruchu. Obrazwyswietlony przez
monitor CRT byt idealnie ostry i ptynny.
Czy na wspétczesnych ekranach mozna
uzyskac ten sam efekt? Teoretycznie tak,
choc¢ ponownietrzebasiegnaé gtebokodo
portfela. Ztotym standardem dlagamingu



SHADERY W GRACH RETRO

Instalacja RetroArch i uruchomienie wgranych shaderow

RetroArch to tzw. frontend, graficzne Srodowisko integrujace liczne emulatory, sterowni-
ki itp., ktore pozwalaja na wygodne odpalanie starych gierek na nowych pecetach.

Krok 1: Instalujemy RetroArch pobrany ze strony www.retroarch.com.

Krok 2: Sciagamy rdzenie systeméw, ktore chcemy emulowac. Wszystko odbywa sie po-
przez RetroArch, ktory oferuje dostep do kilkudziesieciu rdzeni. W przypadku niektorych
sprzetow, np. Amigi, wymaga to posiadania i przegrania odpowiedniej wersji Kickstartu.
Krok 3: Uruchamiamy gre na dowolnym sprzecie, naciskamy przycisk F1i... przegladamy
liste kilkuset zainstalowanych fabrycznie shaderow. Wybierzcie sobie cos, co wam pasuje.

A jesli jestesmy szczesliwymi posiadaczami jakiego$ monitora OLED wySwietlajacego
obraz w rozdzielczo$ci 4K? Ha! Wowczas mozemy naprawde zaszalec... Death to Pixels
4K HDR to obecnie najbardziej zaawansowany shader imitujacy wtasciwosci monitora
kineskopowego. | dziata razem z naktadka RetroArch.

Krok 1: Wchodzimy na strone bit.ly/ShadEmu i Sciagamy z niej dwa pliki: CyberLand
Megatron Death to Pixels 4K HDR Shader Preset Pack oraz CRT-Guest-Advanced-NTSC.
Krok 2: Pliki z pierwszego archiwum kopiujemy do podfolderu shaders w katalogu

Odpowiedni soft moze nas zblizy¢ do staroszkolnego wygladu gier, emulujac wygtadzanie krawe-
dzi i przenikanie Swiatta pomiedzy sasiadujacymi pikselami w celu stworzenia nowych barw.

.,a':ﬁl ﬂll‘" "'-ﬂ‘."bxl TIME !PL’
;IHHHPI{

(¥) Black Frame Insertion, czyli software’'owe wstawianie do wyswietlanego
obrazu czarnych klatek nasladujqcych migotanie obrazu kineskopowego.

instalacyjnym RetroArch.

Krok 3: Pliki z drugiego archiwum kopiujemy do podfolderu shaders_slang/crt w kata-
logu shaders.

Krok 4: Uruchamiamy sterowniki Vulkan w RetroArch. Musimy przejs¢ do Ustawien,
nastepnie Wideo, potem Wyjscie i w koncu Sterownik. Tu wybieramy Vulkan i restartujemy
RetroArch. (Uzywam rodzimej terminologii, bo ten program jest spolszczony... tak w 90%).
Krok 5: Konfiguracja HDR. Najpierw sprawdzamy warto$¢ maksymalnej luminacji (peak
luminance) naszego monitora, podawana w kandelach na metr kwadratowy (cd/m2).
Wartos¢ te mozna znalez¢ w instrukcji obstugi lub w internecie. Z ta wiedza udajemy sie
ponownie do Ustawien, nastepnie klikamy Wideo i HDR, potem Parametry Shadera,
Parametry Wy$wietlacza i Peak Luminance. Wybieramy wartos¢ najblizsza tej, ktora
podaje producent monitora.

Krok 6: Zaznaczamy opcje Display’s Subpixel Layout Value i eksperymentujemy z jej
trzema wariantami. Opisuja one potozenie wzgledem siebie diod: czerwonej, zielonej

i niebieskiej. Przydatna moze hyc lupa - dla uzyskania najlepszego obrazu nalezy wybrac
ten wariant, ktory tworzy stosunkowo najmniej rzedow czarnych pikseli.

Krok 7: Restartujemy RetroArch i cieszymy sie pieknie wygladajacymi grami...

staja sie powoli wyswietlacze 144 Hz, ktdre wciaz nie zapewniajg
idealnej ptynnosci, ale na rynek trafia juz sprzet high-endowy
oferujacy nawet 500 Hz. W pofaczeniu ze stosowana w nowych
telewizorach i monitorach technologia BFI(*) rzeczywiscie zbliza
nas to do efektu osigganego przez kineskopy.

Problem piksela

Ekrany kineskopowe nie miaty czegos takiegojak,rozdzielczos¢ na-
tywna” Istniat po prostu okreslony zakres rozdzielczosci, w ramach
ktérych funkcjonowaly dziata elektronowe. Co za tym idzie, moni-
tory CRT nigdy nie cierpiaty zpowodu nienaturalnierozciggnietych
pikseli. Mate kwadraciki nie miaty z géry narzuconego rozmiaru,
ich wielko$¢ byta funkcja parametréw pracy dziat elektronowych.

Ponadto ze wzgledu na specyfike wytworzonego przez lu-
minofor $wiatta i zjawisko znane jako sub-pixel light scatter,
oznaczajace jego czesSciowe przesaczanie sie pomiedzy
sasiadujacymi pikselami, obraz na kineskopie byt w sposéb
sprzetowy wygtadzony. Miato to dwie zalety. Po pierwsze
stanowito swoista wersje antyaliasingu, czyli technik zmniej-
szajacych btedy znieksztatceniowe. Ale - codlafanéw gierretro
jeszcze istotniejsze - byto uwzgledniane przez twércédw juz na
etapie projektowania grafiki. Istniat wiec caty szereg efektéw
wykorzystujacych owo przesaczanie sie $wiatta, niemozliwych
do odtworzenia na ptaskim panelu. A przynajmniej do tej pory.

W sukurs przyszty nam bowiem shadery, czyli programy
modyfikujace atrybuty pikseli w ramach przetwarzania
koncowego. Najprostsze z nich dodajg po prostu tzw.
scanlines, czyli charakterystyczne, czarne linie oddzielajace
rzedy pikseli. Te najbardziej zaawansowane potrafig nawet
symulowad wptyw, jaki barwa i nasycenia jednego piksela
beda miaty na piksel sasiadujacy. W ramce na gérze strony
przedstawiam prosty sposéb instalacjii wykorzystania w re-
tro gierkach najlepszego - w moim przekonaniu - pakietu
shaderéw. | cho¢ nadal nie jest to rozwigzanie idealne, to
mam nadzieje, ze zacheci was do eksperymentowania
ze sposobami, aby uczynic stare gry bardziej atrakcyjnymi
wizualnie. One na to zastuguja!

RETRO
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Amstrad

Amstrad CPC 464

Dziarski czterdziestoletni

b Bartltomiej Hluska

Na przetomie lat 70. i 80. XX wieku w $wiecie informatyki doszto do

wielkiej rewolucji. Komputery, bedqce dotychczas drogim narzedziem

w rekach wagskiego kregu fachowcéw, stanialy, zmalaly i trafity do doméw

prywatnych uzytkownikéw. Doskonale pojeli to wizjonerzy-biznesmeni tacy

jak Steve Jobs, Clive Sinclair czy Jack Tramiel, dzigki ktérym symbolami

zmiany zostaty Apple, Spectrum i Commodore.

Wydawa}o sie, ze Alan Sugar - brytyjski przedsiebiorca
zydowskiego pochodzenia (ciekawostka: jego dziadek
pochodzit z Polski) — nieco zbyt pdzno zauwazyt nowy trend.
Choczatozona przez niego firma Amstrad juz od prawie dwéch
dekad produkowata i sprzedawata elektronike — m.in. anteny
radiowe, wzmacniaczei magnetofony - do branzy komputeréw
osobistych trafita dopiero w roku 1984. Wtedy na brytyjskim
rynku dobrze ugruntowana pozycje mialy juz ZX Spectrum
(najtanszy) i BBC Micro (promowany w szkotach), z ktorymi
konkurowat amerykariski Commodore 64, kuszacy mozliwo-
$ciami graficznymii $wietnymi grami. Sugar miatjednak dobry
pomyst, jak zaistnie¢ w tym ttoku.

RETRO

Moze spézniony, ale
lepszy

Przede wszystkim chciat dostarcza¢
uzytkownikom kompletny zestaw
komputerowy, gotowy do pracy od
razu po wyjeciu z pudetka. Ciekawe, ze
Jack Tramiel porzucit ten koncept dawno
temu wraz z Commodore PET, Sugar zas
widziatw nim gtéwny atut. Sprzetyinnych
producentéw wymagaty podtaczenia
domowego telewizora do wyswietlania
obrazu oraz magnetofonu do fadowania

Alan Sugar to biznesmen o wyjatkowo
barwnej biografii i wielu talentach, ale
w historii $wiata zapisat sie gtéwnie
komputerami Amstrad.

programéw z kaset. Komputer od Am-
strada miat magnetofon juz wbudowany
oraz sprzedawano go z monitorem. Do
tego caty komplet kusit wizualnie spéjna
stylistyka i profesjonalnym — odmiennym
od zabawkowej konkurencji-wygladem,
nad ktérym dtugo pracowali zatrudnieni
przez Sugara projektanci. (Jak wazny byt

Idjecie: Wikimedia Commons / Damien Everett / (CBY 2.0




Na tle 6wczesnej konkurencji Amstrad zdawat
sie wygladac tak jakos... profesjonalnie. Tylko
ta kolorowa klawiatura troszke psuta wrazenie.

AMSTRAND _

AMSTRAD

Idjecie: Wikimedia Commons / Rama & Musée Bolo / CCBY-SA 2.0 fr

dla niego ten element, niech $wiadczy
fakt, Ze obudowa byta gotowa znacznie
wczesniej niz jej wnetrze). Inny istotny
szczegot: w monitor wbudowano zasilacz
dokomputera, cododatkowozmniejszato
liczbe zagracajacych biurko uzytkownika
przedmiotdw i platanine kabli. Jakze ina-
czejwygladato stanowisko pracy posiada-
czynp.ZX Spectrum czy Commodore’a 64!

Whnetrze urzadzenia kryto natomiast
sprawdzony (m.in. w TRS-80 i kompu-
terach Sinclaira) procesor Zilog Z80,
atakze 64 kB pamieci RAM. Tyle samo
miaty Atari 800XL i Commodore 64.
Komputer Sugara doréwnywat tym
modelom takze mozliwosciami graficz-
nymi i dzwiekowymi. Przy czym o ile
Atarii Commodore cieszyly sie reputacja
komputeréw wysmienitych do grania,
o tyle Amstrad nie miat takich ambicji.
W odrdznieniu od konkurencji nie po-
trafit sprzetowo obstugiwaé sprite’déw
(co wydatnie utrudniato wyswietlanie
ruchomych obiektéw w grach), a takze,

co znaczace, oferowat tylko jeden wbu-
dowany port dzojstika.

Sugar nie kierowat jednak swojego
komputera do graczy. Wiedziat, ze ci
prawdopodobnie i tak kupia tariszy mo-
del. Tymczasem, gdy Amstrad CPC 464
latem 1984 roku trafiat do sprzedazy,
kosztowat 250 funtéw w wersji zmonito-
rem monochromatycznym i 100 funtéw
wiecej, jesliw zestawie byt kolorowy mo-
nitor. W tym samym czasie ZX Spectrum
mozna byto kupi¢ za nieco ponad 100
funtéw, a Commodore’a 64 za niecate
200. Oczywiscie cena tych ostatnich ro-
sta, jedli dodato sie do niej magnetofon,
no i uzytkownik komputera zajmowat
zazwyczaj jedyny w domu telewizor.
Niemniej jednorazowy wydatek 250
funtéw bywat bariera nie do pokonania
dlawielu rodzinnych budzetéw. Mimo to
szacuje sie, ze Amstrad CPC 464 znalazt
okoto dwéch milionéw nabywcow, nie
tylko w Wielkiej Brytanii, lecz takze m.in.
we Francji, Hiszpanii i Niemczech.

Idjecie: Wikimedia Commons / Freddy Leitner / CCBY-SA 3.0
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W komputerowej ekstraklasie

W 1985 roku Amstrad udowodnit, ze chce trafi¢ do czotowki
producentéw komputeréw domowych. Wiosng w modelu
664 zastapit zawodny i powolny magnetofon stacjg dyskow.
Poniewaz zewnetrzne napedy do konkurencyjnych modeli
(np. Commodore 1541) kosztowaty wiecej niz sama jednostka
centralna (!), wyceniony na 340 funtéw CPC 664 byt wowczas
najtanszym dostepnym komputerem ze stacja dyskow.
Warto przy tym zauwazy¢, ze Amstrad korzystat z nietypowych
trzycalowych dyskietek (CF2), ktére na kazdej stronie miescity
180 kB danych.

Latemzas$do sprzedazy trafitCPC 6128 zrozszerzonga do 128 kB
pamiecia RAM. Ten nowoczesny model firma poczatkowo
dystrybuowata tylko w Stanach Zjednoczonych, a gdy trafit on
wreszcie do brytyjskich sklepdw, szokowat ceng - niecate 300
funtow za tak nowoczesny komputer z napedem dyskietek
i monitorem bylo prawdziwa okazja (ktéra jednak mocno
rozsierdzita tych, ktérzy kilka miesiecy wezesniej zapfacili wiecej
za stabszy 664).

Nowe modele Amstrada byly tez kompatybilne z popularnym
woéwczas systemem operacyjnym CP/M, co poszerzato wachlarz
ichzastosowan o obstuge licznych programéw uzytkowychiczy-

CIEKAWOSTKA:

CPC to akronim od stéw Colour Personal Computer, co

obowigzywato takze przy zestawach wyposazonych w mo-
nochromatyczny monitor.

RETRO
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STYKA 40 LAT AMSTRADA

Sposrod i tak odwaznych stylistycznie Amstra-
doéw CPC model 664 byt najbardziej odjechany.
Widzicie te kursory?!

nito je narzedziami przy-
datnymi dla profesjonalistow, np.

biznesmendéw. Mniejzaawansowani doceniali

natomiast przyjazny i prosty w obstudze wbudowany do
pamieci interpreter jezyka Locomotive Basic.

A jednak i do gier

Co jednak szczegolnie dla nas ciekawe, popularnos¢ linii CPC
sprawita, ze Amstrad zwrdcit na siebie uwage producentéw
gier. Dzigki temu posiadacze tych maszyn mogli cieszy¢ sie
konwersjamizdecydowanejwiekszoscitytutéow dostepnych
nainnych o$miobitowcach, przy czym najczesciej byty to porty
zZwyposazonego w ten sam procesor ZX Spectrum,zatozmocno
poprawiong grafika i o wiele lepszym dzwiekiem.

Prawdziwa moctych komputeréw pokazywaly natomiastkon-
wersje szesnastobitowych hitow, np. Prince of Persia. Autorzy

Prince of Persia (1990) to jedna z ostatnich
waznych gier, ktore doczekaty sie konwersji
na Amstrada CPC.

Poszukujacy skarbow w Roland on the Ropes
bohater na C64 i Spectrum nazywat sie... Fred.

RETRO
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portéw musieli radzi¢ sobie z ogranicze-
niami sprzetu — obok wspomnianego juz
braku obstugi sprite’dw pieta achillesowg
Amstrada okazywat sie takze chocby
ptynny scroll ekranu. Doceniali jednak
np. wyraznie wieksze niz w przypadku
Commodore’a 64 mozliwosci w zakresie
wyswietlania grafiki 3D. Oczywiscie Alan
Sugar bytswiadom, ze duzabiblioteka pro-
graméw rozrywkowych dodatnio wptynie
na sprzedaz, dlatego powotat do zycia
firme Amsoft, ktéra zaczeta tworzyc orygi-
nalne gry na Amstrada. Warto odnotowac
takze, ze komputery te, tak jak chocby
konsole Nintendo, miaty swoja maskotke:
Rolanda (imie wzieto od jednego z projek-
tantéw CPC), ktdry zostatbohaterem wielu
amstradowych produkdji.

Wedtug szacunkéw modele CPC ozna-

czone jako 466/664/6128 znalazty
ponad trzy miliony nabywcéw, a suk-

CIEKAWOSTKA:

Linia plus byfa juz bardziej zachowawcza wizu-

alnie i z wygladu probowata udawac maszyny
szesnastobitowe, takie jak Amiga czy Atari ST.

cestensprawit, ze Sugar, jeszcze kilka lat
wczesniej dziatajacy przede wszystkim
na rynku sprzetu audio, dos¢ niespo-
dziewanie stat sie jednym z gtéwnych
rozgrywajacych w branzy komputero-
wej. Do tegow 1985 Amstrad wykupit
od Sinclaira prawo do linii Spectrum,
co zaowocowato dwoma nowymi
odstonami tej arcypopularne;j serii:
ZX Spectrum +2 miato, wzorem CPC,
wmontowany w obudowe magneto-
fon,a ZX Spectrum +3 - stacje dyskietek
3".Niedawny debiutant na przefomie lat
80. i 90. aktywnie dziatat tez na rynku
urzadzen dla profesjonalistow (linia
PCW), klonéw PC, laptopéw, a nawet...
palmtopdw.

Bardzo maty klan

W potowie lat 80. w informatyzujacej
sie z mozotem Polsce Amstrad byt sym-
bolem nowoczesnosci - tylez pozada-

Alan Sugar podjat decyzje, ze monochromatyczny monitor Amstrada CPC

bedzie zielonkawy, poniewaz ten odcier wydat mu sie najbardziej, techniczny”.

Idjecie: Wikimedia Commons / Kangaroo MusiQue / PD

Idjecie: Wikimedia Commons / StuartBrady / PD



GX4000

W 1990 roku wraz z linig plus Amstrad wypuscit na rynek... konsole do gier. Liczyt, ze jak

szes¢ lat wezesniej skutecznie stanat w szranki z Sinclairem i Commodore’em, tak teraz

ztamie konsolowg dominacje Nintendo i Segi. Cho¢ tytutem startowym byto Burnin’

Rubber - bardzo przyzwoite wyscigi od Ocean Software - producenci gier nie wykazali

zainteresowania nowg platforma. Wiekszos¢ dostepnych na GX4000 tytutéw (a tych

finalnie wydano mniej niz 30) to przerzucone na kartridz produkcje z CPC. (Przy czym

wersje kasetowe byty oczywiscie wielokrotnie tansze). Osmiobitowa konsola Amstrada

znalaztaok. 15 tys. nabywcow, reszta graczy wybrata szesnastobitowe Mega Drivei SNES-a.

nej, co niedostepnej. Inne komputery
domowe, cho¢ tez drogie, mozna byto
kupowa¢ niejako na raty - z biegiem
czasu i odpowiednio do finansowych
mozliwosci wzbogacajac swdj zestaw
o magnetofon, stacje dyskow czy mo-
nitor. Tymczasem kompletu CPC nie
mozna byto tak podzieli¢, a juz mo-
del 464 kosztowal wiecej niz srednie
roczne zarobki statystycznego Polaka
(6128 natomiast tyle, ile przecietny
Kowalski zarabiat przez dwa latal). Dla
zdecydowanej wiekszosci z nas byta to
bariera nie do pokonania, ale na otarcie
tez moglismy o Amstradach poczyta¢
i obejrzec je w telewizji.

Posiadaczami takiego komputera byli
dziennikarze Tomasz Py¢ i Waldemar
Siwinski. Ten pierwszy kupit Amstra-
da, gdy malowat domy w Londynie,
a w Polsce prowadzit popularnonau-
kowy program ,Spektrum’, do ktérego
czesto przywozit swoje CPC 464. Dru-
gi byt przede wszystkim redaktorem
naczelnym magazynu Bajtek i moze
dlatego Amstrad miat w pismie swdj
Jklan” - comiesieczny dziat z materia-
fami dla uzytkownikéw tego wiasnie
komputera. Jednak gdy w 1988 roku
Bajtek przeprowadzit ankiete wéréd

CIEKAWOSTKA:

czytelnikdw, okazato sie, ze zaledwie
3% z nich korzysta z Amstradéw (60%
miato Atari XL/XE)...

Niewielka, aczkolwiek historycznie
istotng grupa polskich amstradow-
cow byli natomiast... dziatacze opo-
zycji demokratycznej. Komunistyczne
wiadze posiadaty wéwczas monopol na
wydawanie prasy, a CPC swietnie nada-
wat sie do redagowania tresci (ido tego,
co wazne w warunkach konspiracji, byt
o wiele cichszy niz maszyna do pisa-
nia). To na takim sprzecie powstawato
wtedy wiele podziemnych, krytycznych
wobec rzadu gazetek i broszur. Praw-
dopodobnie dzieki temu popularny
edytor tekstu Tasword dla CPC otrzymat
nieoficjalne spolszczenie.

Zejscie ze sceny

W 1990 roku Alan Sugar prébowat po-
nownie podbi¢ rynek komputerami
464plus i 6128plus, wyrdzniajgcymi
sie odswiezong, nieco wzorowang na
Amidze obudowa oraz nowymi mozli-
wosciami, ktore miaty przekonac przede
wszystkim graczy. Sprzetowo wspierane
sprite'y, poprawiony scroll ekranu, wzbo-
gacona paleta koloréw, nawet obstuga
kartridzy przy zachowaniu kompatybil-

W Niemczech, Austrii i Szwajcarii komputery Amstrada dystrybuowata firma

Schneider, co znalazto swoje odzwierciedlenie w nazwie widocznej na obudowie.

Zdjecie: Wikimedia Commons / Evan Amos / PD

noscizdawnymiCPC464i6128...Te niewatpliwe atuty nie mogty
jednak przykry¢ podstawowego mankamentu nowych odston.
Byly to maszyny osmiobitowe, ktére Sugar chciat sprzeda-
wac w czasach, gdy gracze marzyli juz o szesnastobitowych
Amigach i Atari ST. Linia plus okazata sie komercyjna porazka
i zakorczyta zywot serii CPC.

W latach 90. Amstrad powoli porzucat tez rynek kompute-
réw domowych, koncentrujac sie na branzy telekomunikacyj-
nej. Sam Sugar rozwijat wéwczas inng pasje, petniac funkcje
prezesa londynskiego klubu pitkarskiego Tottenham Hotspur.

Dzieci polubity Amstrada ze wzgledu na biblioteke gieri...
wytrzymatg obudowe.

Swoja firme sprzedat w 2007 roku, pdzniej zas m.in. uzyskat
tytut szlachecki oraz zostat gwiazda telewizyjng programu
.The Apprentice’, w ktérym mtodzi przedsiebiorczy ludzie
prébuja odnalez¢ swoje miejsce w biznesie. Napisat réwniez
autobiografie pt. ,What You See Is What You Get". Mimo bli-
sko osiemdziesigtki na karku Sugar nadal nie traci okazji do
zarabiania pieniedzy, prowadzac wynajmujaca luksusowe
samoloty firme Amsair.

Dzieto jego zycia - linia komputeréw Amstrad CPC - do dzi$
ma wielu fanéw. Opracowali oni chociazby wielozadaniowy,
wyposazony w graficzny interfejs uzytkownika system opera-
cyjny SymbOS, a takze nieustannie powiekszaja biblioteczke
gier dla tej platformy, np. w prestizowym konkursie CPCRetro-
Dev. Mozna podejrzewad, ze w tej trwajacej juz czterdziescilat
historii jeszcze dtugo nie ujrzymy napisu,,game over”.

RETRO

Idjecie: Wikimedia Commons / Adrian Pingstone / PD
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mz.o LAT AMSTRADA

W latach 80. CPC 6128 byt komputerem naszych

marzen. W nastepnej dekadzie
zaczelismy $ni¢ o Amidze.

I

W Polsce o CPC pisywaty IKS i Bajtek, w Wielkiej Brytanii przez
10 lat ukazywat sie kultowy magazyn Amstrad Action.

Castaway (2022)

Zrecznosciowo-przygodowa hybryda,

w ktorej gracz wciela sie w rozbitka na
bezludnej wyspie. Zadanie: powrdcic¢
do cywilizacji. Bohater musi wiec zbu-
dowac tratwe i znalez¢ mape, a zeby
to zrobi¢, eksploruje okolice, zbierajac
po drodze przydatne przedmioty (np.
pita zetnie drzewo, lekarstwami uleczy
ukaszenia wezy, dzieki pochodni zajrzy
dojaskiniitd.). Aha, jeszcze jeden wazny
szczegot: wyspa nie jest tak do korica
bezludna, zamieszkuje ja bowiem ple-
mie kanibali. Powodzenia!

Survive the Week (2021)

Poniedziatek, si6dma rano. Dzwiek bu-
dzika wyrywa Rolanda ze snu. Misja:
dotrwac do pigtku. Gra zwana zyciem.
Cel mozna osiagna¢ na rézne sposoby:
grzecznie chodzi¢ do pracy, odbierac te-
lefonyiunikac szefa (uwaga! wysysaener-

RETRO

gie), wyrwac sie zcodziennej rutyny i ruszy¢ na spacer po okolicy
(choclepiej nie trafi¢ nalokalnych chuliganéw i bezpanskie zwie-
rzeta), a nawet zajs¢ w zupetnie nieznane rejony miasta i — kto
wie-moze nawet odnalez¢ prawdziwy skarb. Tydziery to za mato,

by poznac wszyst-
| Bl

kie atrakcje, jakie
przyszykowatodla
Rolandazycie, lecz
na szczescie w po-
niedziatek rano
mozna zacza¢ od
poczatku.

Sugar City (2023)

Emigrantka z Kolumbii przybywa do tytutowego miasta, by

zostac potentatem w nielegalnej dystrybucji najbardziej po-
zadanej uzywki — cukru. Przeszkodzi¢ jej w tym bedg chcieli
przedstawiciele konkurencyjnych gangéw, policjanci i agenci
specjalni (niekiedy zabojczo grozni, innym razem przekupni).
Na szczescie ulicmiasta nie trzeba przemierzac piechota - moz-
na,pozyczy¢”samochdd. Statym elementem stodkiego biznesu
sg tez poscigi i strzelaniny, a gdy sytuacja przybierze napraw-
de kiepski obrot,
bohaterka spro-
buje podleczy¢
zdrowie w miej-

scowym szpitalu.
Brzmi znajomo?
Gdyby ktos chciat
sprawdzi¢, czy

da sie zmiesci¢

Idjecie: Wikimedia Commons / Nash / CCBY-SA 3.0

Grand Theft Auto w oSmiobitowcu,
Sugar City bedzie dobra propozycja.

Shovel Adventure (2021)

Archeolog-amator chce zdoby¢ pre-
cjoza ukryte w egipskiej piramidzie.
Niestety jako debiutant w tej branzy
do dyspozycji ma tylko... topate. Na
szczescie mitosnicy osmiu bitéw nie
raz udowadniali, ze spryt i zrecznos¢
moga z powodzeniem zastapic specja-
listyczny sprzet. A zatem fopata w dton
i kopiemy! W dziurach mozna odnalez¢
skarby i klucze do nastepnych etapéw,
uwiezi¢ ztowrogich lokatoréw piramidy
(np. mumie czy kobry), ale bywa tez, ze
w mys| zasady kto pod kim dotki kopie
nasz protagonista sam w nie wpadnie
i zakonczy swoj zywot. Tylko od graczy
zalezy, czy bohater tej peretkiarcade do-
faczy do staw takich jak Rick Dangerous,
Harry Pitfall, Lara Croft i Nathan Drake.
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NAJLEPSZE GRY

NA AMS

Chase H.Q. (1989)

Wyscigi samochodowe z elementami
walki (peretka arcade w dorobku Taito).
Port na Amstrada uznawany jest przez
koneseréw za najbardziej zblizony do
pierwowzoru z automatéw (zachowa-
no nawet synteze mowy!). Uprzedzam
jednak, ze réwniez poziom trudnosci
jest rodem z salonéw arcade - a wiec
bardzo wysrubowany...
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Fruity Frank (1984)

O tym, ze Amstrad to nie tylko konwer-
sje, lecz takze oryginalne produkcje,
przypomina gra, w ktérej tytutowy
bohater kopie tunele, zbiera owoce
i unika potworéw. Te ostatnie mozna
wyeliminowac strzatem z pestki jabtka
lub po prostu przygnies¢ precyzyj-
nie zepchnietym na gtowe jabtkiem
(jednak bywa ono zabdjcze takze
dla Franka). Dodatkowo wszystkiemu
akompaniuja tu tradycyjne brytyjskie
melodie. Tytut ten zastepowat amstra-
dowym graczom nieobecne na ich
komputerze Dig Dug i Mr. Do.
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Get Dexter (1986)

Przygodéwkaz elementamizrecznosciowymiiizometrycznym
widokiem uwielbianym wéwczas przez graczy. Do ciekawych
zagadek, estetycznej grafiki i daleko posunietych interakgji
z otoczeniem francuski producent dodat intrygujaca, futu-
rystyczna fabute, w ktérej gracz przemierza kosmiczna baze
androidem oraz jego mniejszym, lecz rezolutnym pomocni-
kiem. Co ciekawe, we Francji ta gra, cho¢ na ekranie dziaty sie
identyczne rzeczy, byta znana pod tytutem Crafton & Xunk
i miata zupetnie inng legende oraz bohateréw. W niczym to
nie przeszkadzato, wyzwaniem okazywat sie natomiast ob-
szerny labirynt pomieszczen do zwiedzania - bez rysowanej
w zeszycie mapki ani rusz!

Spindizzy (1986)

Logiczno-zrecznosciowa peretka, w ktérej wirujacy baczek-
-android wedruje po planszy, by zbiera¢ diamenty. 360 etapow
wypetnhiono wyzwaniami i urozmaiceniami takimi jak windy,
lodowe bloki czy trampoliny, a najwazniejszy jest tu izome-
tryczny widok i wcigz powracajace pytanie,Jak wejs¢ na tamta
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PUTERSOFTURRE

PUTER SOFTUARRE

Seite1 Prasentation

Idjecie: Wikimedia Commons / Hans Haase / CC BY-SA 3.0

potke?!". A cho¢ amstradowi gracze mieli
do dyspozycji gtéwnie konwersje, tutaj
sytuacja byfa odwrotna: Spindizzy na-
rodzito sie na Amstradzie, by nastepnie
podbic inne platformy.

Total Eclipse (1988)

Przygodoéwka, w ktérejarcheolog pene-
truje egipska piramide, by powstrzy-
mac starozytng klatwe. Fabuta jak
fabuta, gameplay tez - btadzenie po
labiryncie komnat, zbieranie przed-

miotow, szukanie kluczy, okazjonalne
wykorzystanie broni palnej-ale trojwy-
miarowa grafika i widok FPP (na dtugo
przed Wolfensteinem 3D i Doomem!)
zachwycatly. A przy okazji produkcja
pokazywata mozliwosci Amstrada. Pod-
czas gdy wersje na Commodore’a 64
i ZX Spectrum uczyty cierpliwosci, agra-
cze musieli czekac¢ dtugie sekundy na
wykonanie przez bohatera kolejnego
kroku, na CPC rozgrywka byta niemal
ptynna, udowadniajac, ze komputer
ten $wietnie radzi sobie z 3D. |
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:\\REPLAY BIONIC COMMANDO

» Producent: Capcom » Gatunek: platformowa, ron'n'oun » PlatFormy: NES (1922)

« + ukosz Morawshi

Bionic Commando to bez watpienia specyficzna
seria. Doczekata sie siedmiu odston, z czego

az cztery sprzedawane byly na Zachodzie pod
tym samym tytutem. W Polsce raczej mato kto
grat w wersje z automatéw i Game Boya, ale za
to kartridze z edycjq na Pegasusa $migaly po
lokalnych bazarach...

H istoria marki zaczeta sie w marcu 1987 roku, kiedy to
w japonskich salonach gier postawiono automaty z dobrze
wygladajaca platforméwka Top Secret (w USA i Europie przemia-
nowana ha Bionic Commando). Projekt Tokuro Fujiwary zyskat
sporg popularnos¢, dlatego Capcom czym predzej przystapit
do prac nad wersjg przeznaczong na Nintendo Entertainment
System. Obie produkcje oferowaty podobne mechanizmy roz-
grywki, jednakze znaczaco réznity sie skalg, fabuta oraz oprawa
wizualna. Konsolowe wydanie miato gorsza grafike ze wzgledu
naograniczeniatechnologiczne, ale nadrabiato dtuzsza kampania
i ciekawiej zaprojektowanymi misjami.

Co to za pan ze smiesznym wqgsem?

Grze zmieniono tez nieco tytut, bo oryginalny mégt wzbudzi¢ na
Zachodzie niemate kontrowersje. Twdrcy bowiem nazwali swoje
dziefo... Hitler's Resurrection: Top Secret, historia za$ obracata
sie wokot tajemniczego projektu Albatros, majacego, jak sie
po6zniej okazato, przywréci¢ Adolfa do zycia. W obawie przed
krytyka i problemami sprzedazowymiw Stanach Zjednoczonych

Y i

STARE... ALE NADA
BAWI | DZIS.
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produkcje wydano pod tytutem Bionic Commando, podmieniajac
przy tym nazwisko przywédcy Il Rzeszy na Master-D, a z tekstur
usuwajac wszystkie swastykiizastepujacje orlem. Nazisci przestali
by¢ nazistami - nazwano ich Baddsami.

Bez wzgledu na modyfikacje w fabule Bionic Commando w dal-
szym ciagu bronito sie swietnym gameplayem. Zdecydowanie
najwazniejsza cecha produkgji byta mozliwos¢ przemieszczaniasie
po lokacjach przy pomocy bionicznego ramienia wyposazonego

RETRO

Na pohybel nazist...

Baddsom!

wlinezhakiem. Gtéwny bohater nie potra-
fit skakac, wiec caty czas musielismy kom-
binowag, o jaki element otoczenia nalezy
zaczepickoriczyng, aby omijac przeszkody.
Zabawe dodatkowo utrudniali rozmaici
przeciwnicy orazbossowie, ktdrzy nietylko
strzelalizbroni palnej, lecztakze korzystali
z podobnych gadzetéw, co gracz.

Miks platforméwki

ze strzelankg

Producent zapewnit dosy¢ duza swo-
bode w doborze misji. Wybieralismy
je z poziomu mapy niczym w Super
Mario Bros. 3, tyle Ze tutaj niektdre loka-
cje musielismy odwiedza¢ kilkukrotnie.
Kampania w Bionic Commando sprowa-
dzata sie do odnajdywania specjalnych
urzadzen, umozliwiajacych nawigzanie
tacznosci z bazg w odkrytych pokojach
komunikacyjnych oraz do wysadzania
w powietrze rdzeni w maszynach naleza-
cych doImperium. Poczatkowo wymiana
ogniazoponentami bywatawymagajaca,
lecz z biegiem gry odblokowywalismy
dodatkowg liczbe punktéw zdrowia, co
pozwalafo przyjac na klate wiecej atakdw
wroga. Po jakim$ czasie zdecydowanie
powazniejsze wyzwanie stanowity same
projekty poziomow, w ktdrych umieszcza-
no coraz bardziej skomplikowane putapki.

Ciekawym urozmaiceniem rozgrywki byty
okazjonalne etapy z widokiem z géry,

CZY WIESZ, ZE...

Bohater BC dtugo byt znany jako Rad.
Dopiero w Bionic Commando z 2009
roku poznalismy jego petne nazwisko -
Nathan ,,Rad” Spencer.

Misje z widokiem top-down stanowity
ciekawe urozmaicenie rozgrywki.

Line z hakiem moglismy podczepia¢ do
dowolnych obiektow.

nawiazujace do produkgji typu run'n'gun.
Zestawienie ze soba wszystkich tych
elementéw zaowocowato bardzo dobra
gra, ktora w swoim czasie wyrézniata sie
na tle konkurencji. Gameplay w Bionic
Commando jest na tyle miodny, ze nawet
dzisiaj dostarcza niematych wrazen. ll



BIONIC COMMANDO C:\REPLAY

» Producent: Grin » Gatunek: action aduenture, strzelanka » PlatFormy: PC, X360, PS3 (2003)

latach 2007-2010 twércy maso-

wo wypluwali z siebie kolejne
przygodowe gry akcji zkamera umiesz-
czong za plecami protagonisty. Jezeli
uwielbialiscie tego typu rozgrywke (ja
zdecydowanie tak!), to mieli$cie w czym
wybiera¢, bo przeciez w podobnym
czasie do sprzedazy trafity takie tytuty
jak Dark Sector, Red Faction: Guerilla,
Lost Planet 2, Wanted: Weapons of Fate,
Resident Evil 5, Ghostbusters: The Video
Game itd. Jasne, nie wszystkie staty na
wysokim poziomie, ale kazdy z nich
w jakim$ stopniu probowat zaskakiwac
graczy ciekawymi rozwiagzaniami game-
playowymi lub oryginalnym settingiem.
Tak byto tez z kolejng odstong Bionic

.
Walka z przeciwnikami juz w dniu premiery
sprawiata wrazenie zbyt topornej.

Grafika w sumie tez. Przejscie w 3D nie
byto chyba dobrym pomystem.

Commando przygotowana przez studio
Grin, ktére zrezygnowato z przestarza-
fego 2D na rzecz petnego tréjwymiaru.

Bomby? Terrorysci?
Wchodze w to!

Historia serii BionicCommandojestdosy¢
zawita, dlatego twdrcy postanowili, ze to
wiasnie odstonaz 1988 roku, dostepnana
Nintendo Entertainment System (w Polsce
na Pegasusa), bedzie stanowita punkt od-
niesienia dla ich dzieta. Niestety z jakich$
powodéw bano sie wrzuceniado gry zna-
nego z poprzednich czesci rudowtosego
komandosa z wasami, dlatego przefar-
bowano jego czupryne na kasztanowo,
dodano zarost na catej twarzy i dredy...
Mniejsza o to! Caty sek w tym, Ze bohater
w oczekiwaniu nawyrok $mierci(*) dowia-
duije sie, ze zrzucono potezng bombe na
Ascension City. Nathan Spencer zostaje
wiec zwolniony z wiezienia, aby wyeli-
minowac terrorystow. Rzad postanawia
réwniezodda¢ mujego charakterystyczne
bioniczne ramie.

Uniwersum wykreowane na potrzeby
marki miato ogromny potencjatidato sie
zniego wycisna¢ naprawde wiele dobre-
go.Podczaszabawy czu¢, ze zesp6t Grin
miat ciekawy pomyst na rozwiniecie
fabuty i Swiata gry, lecz czegos tu za-
brakto. Kasy? Czasu? Amoze umiejetno-
$ci? Koniec koncéw fabuta byta strasznie

Bioniczny
linoskoczek

-t ukosz Morowskhi

Po Bionic Commando wyraznie widaé, ze

jest typowym produktem swoich czaséw, ze
wszystkimi wadami i zaletami gier z tamtego
okresu. To mégt byé poczagtek wiekszego
cyklu, ale niestety nie wszystko wyszlo tak, jak
powinno...

il

MIAtA POTENCJAE NA CC
DUZO WIEKSZEGO...

72777
poszatkowana i mato angazujaca, a prowadzenie wielu watkdw
poprzez nawigzywanie potaczenia z przekaznikami i czytanie
kolejnych suchych notatek nie pomagato. Na szczescie Bionic
Commando miat o wiele wiecej do zaoferowania w kwestii
samej rozgrywki — protagonista korzystat bowiem ze swojego
ramienia niczym z linki z hakiem, co umozliwiato eksploracje
lokacji w stylu Spider-Mana. Robit z niego dobry uzytek takze
w walce z przeciwnikami.

Troche skakaniq, troche strzelania...

Tworcy wsprytny sposéb poradzili sobie zograniczeniem swobo-
dy dziafania Spencera za sprawg promieniowania w poszczegol-
nych obszarach miasta. Przetozyto sie to naliniowe poziomy, ktére
mimo wszystko pozwalaty na odrobineg szalenstwaze wzgleduna
swoja wertykalna konstrukcje. Starciazwrogamibywaty wymaga-
jace z powodu mocno ograniczonego zasobu amunicji do broni
specjalnych. Przezwiekszo$¢ czasu trzeba byto wieckombinowac,
jakdotrze¢ do oponentdwizabi¢ich przy zuzyciu jak najmniejszej
liczby nabojéw. Producencizrezygnowalitezzklasycznego paska
zycia, informujac o kiepskim stanie zdrowia bohatera za pomoca
migajacego na czerwono ekranu.

Bionic Commando z 2009 roku zdecydowanie nie byto gra wybit-
na. To poprawnie zrealizowany akcyjniak, z ktérego mozna
byto wycisna¢ znacznie, znacznie wiecej. Mam jednak mite
wspomnienia zwigzane z tym tytutem. Gdy po latach go odpa-
litem, bawitem sie przy nim naprawde niezle. Jestem réwniez
zaskoczony tym, jak dobrze uptyw czasu zniosta oprawawizualna,
ktdra nawet wspoétczednie daje rade w wersji pecetowej. |

(*) Po wydarzeniach z poprzedniej czesci mechanicznie wzmocnieni zotnierze poczqtkowo byli uznawani za bohaterow, lecz
po jakims czasie spofeczeristwo zaczeto ich traktowac jako szalericéw i publiczne zagrozenie.

RETRO
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W swoim
rodzaju

F Cursian

FULL SPECTRUM WARRIOR

Platformu: PC, PS2, Xbox [2004]

Szkoda, ze papier nie potrafi odtwarzaé muzyki, bo chciatbym, zeby
w waszych uszach rozbrzmiewato teraz ,One of a kind”, ktére przed laty

towarzyszyto Robowi Van Damowi w drodze na wrestlingowy ring.

c oprawda niktw Full SpectrumWarrior, stalowym”krzesetkiem
w feb nie obrywa ani nie zostaje zmiazdzony przez wazacego
grubo ponad 100 kilograméw migsniaka skaczacegoznaroznika,

bardziej chaotycznymiposcigamiza kum-
plami po drugiej stronie internetu. FSW
nie pasuje do zadnej z tych kategorii. Ba,

odnies¢ sie jakos do dwczesnej sytuacji
politycznej (nie taka ma rola), ale by
ostrzec, ze pod wzgledem fabularnym
FSW przypomina stereotypowy janke-
ski film wojenny.

W Full SpectrumWarriorbezposrednio
zaspust nie pociaga sie anirazu. Gracz
przyjmujerole czegoswrodzaju,ducha’,
podazajacego za dwoma czteroosobo-

i

CHOC FULL SPECTRUM WARRIOR CECHUIE SIE SLIMACZYM TEMP
EMOCJI TU WIECEJ NIZ W NIEJEDNYM AKCYJNIAKU.

ale za to jest amerykansko az do zemdlenia i naprawde, na-
prawde niecodziennie. Styszac hasto,gra taktyczna’, wyobrazasz
sobiezapewne turéwke: kamerazlotu ptaka, duzo cyferek, tabelek
i takich tam.,Taktyczna strzelanka” kojarzy sie z kolei z mniej lub
Wsparcie Bradleya zmienia skomplikowana sytuacje taktyczng
w btahostke - ciezka bron i wytrzymaty pancerz bywajg zbawieniem.
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nie mozna nawet powiedzie¢, ze plasuje
sie gdzie$ pomiedzy.

Za gwiezdzisty sztandar!
Full Spectrum Warrior debiutowato
w 2004 roku, kiedy w Amerykanach
wcigz Swieze byty rany po ataku ter-
rorystycznym naWTC, a wojny w Iraku
i Afganistanie okupowaty czotéwki
mediéw na catym swiecie. Nie dziwne
wieg, ze wiele tytutéw wybierato wéw-
czas kierunek bliskowschodni. Twércy
posyfaligraczy gdzie$ nazapiaszczone
pustkowia, by toczyli sprawiedliwg
walke z dzierzacymi zardzewiate ka-
tasznikowy tubylcami. Uderzam w te
patetyczno-kpigce tony nie po to, by

wymi oddziatami, a jego zadaniem jest
tylko wydawanie rozkazéw. Moze po-
wiedzie¢ swoim podopiecznym, w ktéra
strone maja sie udac i gdzie schronic lub
w jakim kierunku mniejwiecej skierowac
ogien punktowy. Z naciskiem na,mniej
wiecej". Jakakolwiek precyzja wchodzi
w gre tylko podczas uzywania grana-
téw, ale to sprzet na tyle cenny i rzadki,
ze wykorzystywany tylko od wielkiego
dzwonu. Na tym aktywno$¢ przed moni-
toremw zasadzie sie koriczy.Rzeczw tym,
ze wiecej do szczedcia wcale nie trzeba.

Nie ma lekko
Gra jest wymagajaca i nie wybacza
btedéw. Punkty zapisu rozmieszczono



Gdyby nie granat dymny, stracitbym
tu pdt oddziatu.

v

stosunkowo rzadko, a $mier¢ czyha

dostownie za kazdym rogiem. Przebie-
gniecie stu metréw bez uprzedniego
sprawdzenia, ze to bezpieczne, stanowi
najszybsza droge na tamten swiat. Ekipy
poruszaja sie wiec kréliczymi skokami:
jedna zabezpiecza teren, druga prze-
chodzi do najblizszej ostony i oddaje
pateczke kolegom.

Prawdziwe schody zaczynaja sie, gdy
w waskiej uliczce Zotdacy natrafiaja na
umocnione pozycje wroga... By¢ moze
ktéras druzyna powinna zwigzac prze-
ciwnikéw walka, by druga przeczesata
okolice i sprébowata ich oflankowac?
Tylko jak to zrobi, jesli najpierw trzeba

GPS nie jest zbyt uzyteczny, bo zeby po niego
siegnac, trzeba na chwile odtozy¢ bron.

F1 Help

1 Objectives/hints

Rzut granatem to jedna z niewielu okazji,
by wskazac wojakom konkretny cel.

przebiec przez rozlegty kawat
otwartej przestrzeni? Zaraz,
zaraz... a gdyby tak rzuci¢ gra-
nat dymny, potem ostrzela¢
z M203 tamtego goscia... Taaak,
tomogtoby zadziata¢, doroboty!
Cholera, bocznaalejka, oby byta
pust... tra-ta-ta-ta-ta! | tak to
z grubsza wyglada. Czujnos¢,
namyst i ostroznos¢ s cnotami,
ktére albo przyswoisz w ciggu godziny,
albo mozesz porzuci¢ nadzieje na do-
brniecie do napiséw koncowych.

Sytuacje mocno komplikuje wybrana
przeztworcow perspektywa. Gdyby na
pole bitwy mozna byto caty czas spo-
gladac¢ z gory, majac
dobry oglad sytuacji,
wiekszosci wpadek
datoby sie bez trudu
unikna¢. Jako ze GPS
ma w grze marginal-
neznaczenie, zwykle
widzisz mniej wiecej
tyle, co twoi Zotnie-
rze. Potrafi to zmy-
li¢ - przytoczonego
przyktadu z ,ukry-
tym” zautkiem nie
wzigtem z powietrza.

FULL SPECTRUM WARRIOR: TEN HAMMERS
Dwa lata po premierze ,.jedynki” na rynek wypuszczono kontynuacje opatrzona podtytutem

Ten Hammers. Gracze dostali zestaw kolejnych misji, a ich podopieczni poznali nowe sztuczki,
chociazby tymczasowego dzielenia sie na dwuosobowe druzyny, co pozwala flankowac nawet
wtedy, gdy kompani z bratniego oddziatu zajeci sa w danej chwili czyms innym.

To ciekawe i unikalne rozwigzanie, w duzej mierze to wtasnie
jemu (czy raczej wynikajacemu zen poczucia niepewnosci

izagrozenia) nalezy zawdziecza¢ fakt, ze cho¢ Full Spectrum
Warrior cechuje sie slimaczym tempem, emocji tu wiecej niz
w niejednym akcyjniaku.

Staros¢ nie jest taka zta

Czytajac zaskakujaco nieprzychylne opinie na temat tej gry
w sieci, zastanawiatem sie, czy aby na pewno Full Spectrum
Warrior jest tak dobry, jak podpowiadajg mizlezate wspomnie-
nia. Dwadziescia lat to przeciez w grach cata wiecznos¢ - co,
jesli odpale i zobacze ledwie znosny szrot? Céz, najlepsze
czasy minely, ale tragedii nie ma. Pewnie, grafika paskudnie
sie postarzala, nie tylko z racji na kanciaste modele, ale tez
szaro-burg kolorystyke i armie klonéw walczacych po stronie
wroga. Nie zamierzam réwniez wypierac istnienia niewidzial-
nych $cian kierujacych zotnierzy wprost nazaplanowane przez
tworcow sciezki. Sterowanie pozostawia ociupinke do zycze-
nia, zwlaszcza kiedy planujesz posta¢ ekipe na nieco dalszg
wyprawe — wéwczas naprawde trudno wskaza¢ konkretng
ostone.Nagminnie zdarza si¢ zatem, ze wojacy leza jak barany
na rzez i kucajg po niewtasciwej stronie murku...

Denerwuje towszystko niesamowicie, blednie jednak w zestawie-
niuzniepowtarzalnym pomystem narozgrywke, satysfakcjo-
nujacym poziomem trudnosci i catym morzem emocji. Wiele
sie méwi o tym, Ze gry od lat zjadaja wtasny ogon, mielac w kétko
te same pomysty. Full Spectrum Warrior byt dowodem na to, ze
przy odrobinie checi mozna zrobi¢ cos nowego. |

RETRO
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Zainteresowanie seriq Halo jest u mnie nierozerwalnie zwiqzane z tym,

padajacych w pamiec historii. Zatozyli,

Ze do szczescia odbiorcom wystarczy

jak w ciggu paru lat, zmeczony cenami nowych pecetowych komponentéw e it b
i koniecznoscig statego kontrolowania wymagan sprzetowych, troche OF.)ery'.o'lePedz{ezreal'zowa?awwpo'

deh e | wiednio widowiskowy sposéb. Pomyst
WG I el el Gt s Lol lteRatd et chwycit, azapoczatkowana ponad dwie

1 dekady temu seria wcigz stanowi jedna
» : z gtéwnych marek w portfolio giganta
0mojego b_i‘érwszego spotkaniazta serigdoszto przypad- | narozwalonego na kanapie krélewicza. zRedmond. Czy warto jednak wracac¢ az

kiem. Ot, zycie. Pisatem sobie dla takiej jednejredakcji(*), ~ *Wobectych wygéd i braku oporu przed do jej korzeni réwniez dzisiaj?

nawet nie jako Otton. Mocodawcy ogdlnie byli jako$ tam strzelaniem na padzie zechciatem nad-
zadowoleni z efektéw tego pisania, chcieli mi przydziela¢ rabiac¢ na potege wszystko, czego pece- Przez blisko 23 lata, jakie minety od pfe-u
coraz lepsze gry, alé na przeszkodzie stawata zawsze jedna towe biedaki wtedy nie miaty. Poniewaz miery oryginatu, zpewnoscia nie Zmienit

kwestia — miatem pewne problemy z odpowiednio wydajnym nie byfa to dla Microsoftu zbyt udana sie fakt, ze fabularnie to w sufftie nic #%
sprzetem. By rozwigza¢ przynajmniej ten ktopot zwigzany generacjailiczba eksow nie powalata, na specjalnego. Rzeczywistos¢ XXViwiekd:
z moja osoba, w redakcyjnym magazynie znaleziono dla orbicie zainteresowan niemal z marszu w ktorej ulepszony superzoini€rz Ma=
pojawito sie wtasnie Halo. ster Chief wspierany prze#¥Cortahe
(towarzyszaca mu Al) stajé¥
z napadajacymi $wiat

mnie... Xboksa One.

Ewolucja albo powolna degradacja Wygrzebany z lodowki
Od tego czasu jegomos¢ niepublikujacy tam jeszcze jako Historia Master Chiefa, jednego z naj- brzmi jak drugie The La
Otton (aczjuz nim bywajacy) w koricu szybko sie ukonsolowit. stynniejszych cyborgéw w dziejach gier jednak puszczamy tow niepamie¢, zajeci
Pozycje przygarbionego homo sapiens przy biurku zamienit wideo, rozpoczeta sie w 2001 roku rozwalaniem wielu gatunkéw Obcych.

wraz z premierg Halo: Combat Evo-

66 ) rerwo

Ived. Gry od samego poczatku two-
rzonej przede wszystkim z mysla
o tym, by sprzedac niag nowa konsole
Microsoftu. Amerykanie mieli wyraznie
inne podejscie od Sony, znanego z za-

Kaboom! na duzej
przestrzeni 5
Glownie z tego wzgledu, ze Halo juz od
pierwszych chwil przycigga za sprawa ‘

Lol h’

Swietnego modelu strzelania. By¢ mo-

DZY PIERWSZYM
POtCZESNOSCIA

(*) Nazwy nie zdradze, bo konkurencja.



Cortana na widok nowego
outfitu MasterChiefa az
zzieleniata z zazdrosci.

ze przezkolejne dwie dekady tworcy nie-
co dopracowali symulacje odrzutu bro-
ni, ale i bez tego zabawa jest przednia.
Warto wspomnie¢, ze sama rozgrywka
wyda sie obca wszystkim wychowanym
na kolejnych odstonach Call of Duty.
Combat Evolved co prawda réwniez

wrzuca nas czasami w sztywne ramy

i kaze biegac jak po sznurku, ale zde-
: | cydoanie cze-

\ : $ciej raczy nas
) catkiem

otwartymi przestrzeniami. Oczywiscie
osoby, ktore zaliczyly pierwsza odstone
Crysisa, niekoniecznie beda dzi$ pod
wielkim wrazeniem rozmiaréw poszcze-
gdlnych miejscéwek. Dwadziescia lat
temu musiaty jednak imponowac.

Nie 53 tez wylacznie sztukq dla sztuki.
Microsoft pozwolit przgéiwnikom troche
sie wyszumie¢. Al dzi§ nie robi juz moze
takiego ‘w'rqieri’a jak chbcby w serii

' FEAR, cu¢ jednak, ze przeciwnicy sa
sporymi | przynajmniej ruchliwi. Zdecydowanie

' nie ma tu czajenia sie za ostonami i sta-

tycznych potyezek. Réwniez dlatego, ze

' czestokorzystamyz czterech kétek. Ba,

nieraz nawet odrywamy sie od ziemi, bo
sg tez przeciez jednostki latajace. Oczy-
wiscie rowhiez w pojezdzié nie jestesmy
bezbronni, nawet byle jeepa wyposazo-

‘no w wiezyczke. Ciagle ktos nas $ciga,
' okraza, rton stop co$ wybucha.

i quéemjest dosé spora liczba
. metod eliminacji oponen-
\ [ | tow - walki na krétki dy-
stans,snajpienie, rozjezdza-
nie,l granaty itp. Natezenie
.'-zab.awy wcigz robi spore
i Ftwa'ienie. Gameplay przy-
i/ pomina pomost miedzy
ideg modern shooteréw
|a"-klasykami pokroju
Dooma' - i caly, ten po-
"1 smak czu¢ w serii do dzis.
13

Combat Evolved z dzi-
siejszej perspektywy ma
jednak swoje problemy.
Formuta oparta gtéwnie na
akgji i dos¢ podobna kon-
strukcja kolejnych pozioméw

W PAKIECIE RAZNIEJ

Aby nadrobic gry z serii, najlepiej zainwestowa¢ w Master
Chief Collection, zawierajaca szes¢ zremasterowanych odston
cyklu. Gra dostepna jest w Game Passie.

L IRALD

THE MASTER CHIEF COLLECTION

Do jeepa mozna zabrac enpeca obstugujacego poktadowe dziatko.

—— - -

sprawiaja, ze z biegiem czasu zabawa staje
powtarzalna. Lokacje s tu, owszem, nader ob
na prawdziwe popisy level designeréw trzeba
poczekac do kolejnych odston. Czasem zreszta
nieco na skréty i oming¢ niektére potyczki,
obchodzac wrogéw dookota. Moze niekoniecznie
z intencjami twdrcow, ale i tak w zyciu bywa... Prﬂé’—
jonych do wspotczesnych standardéw zszokuje tez lv'ardzo’
nieintuicyjne i niewygodne sterowanie pojazdami.

fom
To tylko poczatek
Najleps'zym rozwigzaniem, by ogra¢ Halo, jest obﬁa’_ sie-
gniecie po Master Chief Collection (patri: ramka "WP iecié
fazniej"). Remastery naprawde mocno podkrecaja strone wi-
zualng, ale pozwalajg za pomoca jednego klikniecia podejrze¢
oryginalna grafike. Pod wzgledem artystycznym wogéle nie
zestarzala sie muzyka, do dzi$ budujaca podniosty klimat
space opery. Halo udowodnito, ze nie trzeba jopowiadac
historii rodem z Mass Effecta, by dalej tworzy¢ e

Tozatem wciaz gra, ktéra potrafizauroczyd, przy égnqc’ przed
ekran i przez moc sentymentu zosta¢ na dtuzejjw serduszku.
Jednak szczerze méwiac, byt to tak naprawd{ tylko wstep
do bardzo dobrej serii, ktéra skrzydta rozwineta dopiero
z czasem. Wzrosta skala swiata i star¢, opowies¢ nabrata ru-
miencéw, a co najwazniejsze, wypracowany lata temu duch
tego cyklu wciaz sie nad nim unosi. Czy warto wiec powrécic
akurat do jedynki? Lubiacy retro gry znajg odpowiedz. Ml

wero (BT
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» Producent: OMA Design Limited » Gatunek: shmup » PlatFormy: Amiga (1933)

WALKER

rzez wieki

» Marcin .. Squork™ Skwark

Na rynku mamy zatrzesienie platforméwek, strzelanek, mordobié itp., w ktérych
idziemy ciggle w prawo. Co zrobié, by wyrézni¢ sie w umie? To proste, trzeba

wystaé naszego protagoniste w lewo.

ak wiasnie moégt pomyslec lan Dunlop z DMA Design, gdy

na poczatku lat 90. projektowat Walkera na Amige. Mimo
prostych zatozen proces tworczy szedtjak po grudzie. W miedzy-
czasie natchnatjednak studio do stworzenia... Lemingéw (patrz:
Retro #3). Po sporym opdznieniu ,tazik” ukazat sie wreszcie
w lutym 1993 roku naktadem Psygnosis.

Osprzet z przysztosci

Tytutowy Walker to wielki, dwunozny mech wyposazony
w dwa szybkostrzelne dziatka umieszczone po bokach jego
gtowy-kabiny. Poruszamy nim za pomoca klawiatury, a ce-
lownik obstugujemy myszka. Intryga gry zostata zarysowana
jedynie w instrukcji dodanej do opakowania, tak jakby autorzy
wstydzili sie fabularnej sztampy. Otéz w czasie kolejnej wojny
przysztosci miedzy dwiema poteznymi frakcjami, jedna z nich
wystata stalowego AG-9 w przesztos¢ do kilku okreséw w dzie-
jach. Caty pomyst to w gruncie rzeczy poptuczyny po tym, co
byto na poczatku lat 90. popularne - motyw podrdézy w czasie
wykorzystano przeciez w ,Terminatorze’, a sam Walker zostat
niemal zywcem skopiowany z,Gwiezdnych Wojen".

JakoZe akcja gry przenosinas w cztery rézne epoki, przeciw-
nicy dostosowani sg odpowiednio do kazdej z nich. W Berlinie
zroku 1944 niszczymy wiec niemiecki drugowojenny sprzet, na

B8 ) remo

Bliskim Wschodzie uzbrojenie wrogéw
pochodzizlat90.,awLos Angelesz2019
robi sie juz nieco futurystycznie (pamie-
tajmy, ze w chwili premiery tytutu byt to
skok o ponad ¢wierc wieku w przysztosc).

Najbardziej odlegty czasowo od pozo-
statych, finatowy etap to Wielka Wojna
zroku 2420. Kazdy z czterech poziomow

(podzielonych nadwie fazy) koriczy rzecz
jasna walka z bossem.

Woijna to nie spacer po parku
Przy zestrzeliwaniu przeciwnikéw nie
do$¢, ze nalezy by¢ czujnym, bo ci
nadciagaja z absolutnie kazdej strony,
to jeszcze trzeba manewrowac¢ me-
chem tak, aby unikac¢ lecacych w jego
strone rakiet i granatéw. Konieczne jest

Z czasem - hehe - robi sie goraco...

tez ciaggte kontrolowanie temperatury
dziatek (stanowigcych nasza jedyna
bror), bo te po przegrzaniu na chwile
odmawiaja postuszenstwa. Co ciekawe,
tylko w dwdch pierwszych etapach
da sie wybrac tryb latwy, potem juz
nie ma zmituj. To wszystko plus brak
systemu zapisOw postepu sprawia, ze
gameplay jest naprawde wymagajacy
(acz wprawnemu graczowi przejscie
catejgry zajmie niewiele ponad godzine).

Walker daje rade

W czasie debiutu Walker robit wrazenie
oprawg wizualna. Mech ma pieknie wy-
konane animacje, ptynnie wodzi gtowa
za celownikiem, a liczba i jakos¢ spritedw
robigcych za nieprzyjaciela tezimponuje.

NA PRAWO,
NA LEWO!

Najgorzejwypadaja dos¢ monotonne tta,
ale ich zadanie to przede wszystkim nie
odwraca¢ uwagi od bitewnego chaosu,
ktdry dzieje sie na ekranie. Pod wzgledem
graficznym tytut ten mozna by zestawi¢
z peretkami wspotczesnego pixel artu.
Rzecjednaktrzeba, ze w 2024 rozgrywka
moze wydawac si¢ zbyt monotonna.
Dzisiaj Walker dostatby zapewne punkty
doswiadczenia, rozbudowe pancerza,
power-upy czy szereg nowych broni do
wyboru. Jednak nie zmienia to faktu, ze
to nadal catkiem solidna strzelanina.



» Producent: First Star Software Compile » Gatunek: zrecznozciowo-logiczna
» Platformy: wszustkie istotne ogmiobitowee [(1984), NES Sega Master Sustemn Amiga, Atari ST [192E), Game Boy [1992)
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W styczniu 1961 roku amerykariski dwumiesigcznik MAD

opublikowat pierwszy pasek komiksowy z serii Spy vs Spy,

opowiadajqcy w slapstickowym stylu o potyczce dwéch

szpiegéw. Satyra na zimnowojenne napiecie i rywalizacje

agentéw miata staé sie jednym z najpopularniejszych i najdtuzej

wydawanych komikséw w Ameryce.

py vs. Spy przetrwato nawet $mierc¢

swego tworcy w 1998i koniec maga-
zynu MAD w roku 2018. Na fali popular-
nosci paska komiksowego powstata cata
marka, w sktad ktérej wchodzity komik-
sowe spin-offy, seriale animowane, gry
planszowe, zabawki, pluszaki, pudetka
$niadaniowe, linie odziezowe i - jakze by
inaczej-gry komputerowe. Akonkretnie
jedna. Ale za to jaka!

Adaptacja idealna

Wyobrazcie sobie mieszanke gry zrecz-
nosciowej, przygodowej i taktycznej,
prezentujaca akcje zperspektywy dwéch
rywalizujacych ze soba graczy jednocze-
$nie, w dwoch okienkach. To szpiedzy

przeszukujacy budynek ambasady. Za

cel maja zdobycie paszportu, tajnych
planéw, pieniedzy i klucza do drzwi
prowadzacych na lotnisko. W teorii, bo
w praktyce do zwyciestwa przyda sie
rowniez neseser — bez niego agent moze
przenosi¢ tylko jedna rzecz naraz. A ze
kazdy z tych przedmiotéw ukryty jest
w losowym miejscu ambasady, potrzeba
nieztej pamieci i orientacji w terenie. No
i podzielnej uwagi, bo przeciez konku-
rencja nie $pi. Drugi agent tez dziata,
a podgladanie jego poczynan to je-
dyna szansa na odniesienie sukcesu.
Do tego dochodzi element ryzyka. Jesli
trafimy z wrogiem do jednego pomiesz-
czenia, to obydwaj agenci upuszcza
niesione rzeczy i zaczng - subtelnie, jak
to szpiedzy - nawala¢ sie patkami. Prze-

38128
ood Euu pg

SPY VS SPY 1’LAY

Wersja na Sege
i (ponizej) na

W zadnej z nich
grafika nie
powalata. Ale tu
nie grafika byta
istotna...

grany powedruje sobie do nieba i cho¢ respawn ma miejsce juz
pot minuty pdzniej, to w tej grze cenna jest kazda sekunda, wiec
taka porazka bywa dolegliwa.

Szpiedzy tacy jak my

Juz taki opis powinien wskazywa¢, ze mamy do czynienia
z catkiem emocjonujaca rozgrywka (przynajmniej gdy gra-
my z zywym cztowiekiem, bo komputer, jak na osmiobitowca
przystato, nie cechuje sie zbytnim rozgarnieciem) i wyscigiem
z czasem, petnym nerwowego zerkania na to, co robi nasz
przeciwnik. Ale to, co najlepsze w Spy vs. Spy, zostawitem na
koniec.Otéz gra, tak jak jej komiksowy pierwowzor, kladzie
ogromny nacisk na zastawianie putapek. Jest ich kilka, od
bomb az po wiadra z wodg (w niektérych portach SvS jest to
kwas!), i mozna je umieszcza¢ w meblach lub na drzwiach pro-
wadzacych do danego pokojuambasady. Podobnie jak w przy-
padku celnego ciosu patka, aktywowanie putapki powoduje
tymczasowe przeniesienie szpiega na fono Abrahama. Przed
dziataniem sidet mozna sie ochroni¢, znajdujac odpowiednia
kontre (przyktadowo dla wiadra zwoda na drzwiach bedzie to
parasol), ale i na tej metodzie nie ma co zbytnio polega¢. No
bo raz, ze przedmiot ochronny trzeba znalez¢, a dwa, ze nosi¢
mozna tylko jeden na raz. O wiele lepsza taktyka jest wiec
owa podzielnos¢ uwagi. Musimy po prostu stale szpiegowac
naszego wroga i pamieta¢, gdzie zastawit putapki.

Szpiedzy wiecznie zywi

A zabawa jest przy tym przednia. Mimo bardzo umowne;j
oprawy graficznej i dzwiekowej (bez wzgledu na platforme),
sam koncept wciaga bez reszty i dostarcza ogrom emocji
nawet dzis. Dlatego wiasnie twoja misja, jesli zgodzisz sie jg
przyja¢, polega na odpaleniu Spy vs. Spy zkolega lub kolezanka
u boku. A ten artykut ulegnie autodestrukgji za 5 sekund. &
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» Producent: Remedy Entertainment » Gatunek: akcia » Platformuy: PC, PS2, ¥box, GEA (2001]

Zemsta ciggle
smakuje wybornie

» Arkadivsz Gotka

Ogarniety zqdzg odwetu gliniarz, dymiqce giwery, odgtos spadajgcych

tusek, mafijne porachunki, a takze oszatamiajqcy tryb bullet time. | ten grymas
twarzy gtéwnego bohatera, mogqcy byé réwnie dobrze efektem traumy, jak

i skosztowania papryczki chili. Max Payne to tytut niepodrabialny i wrecz
ociekajgcy klimatem noir, broniqcy sie do dzi$. Ostrzeliwanie bandzioréw nadal
daje ogrom frajdy.

momencie premiery tej produkgjijako 17-latek zachodzi- wiamato sie do niego paru oprychéw
tem w gtowe, w jaki sposéb twdrcy chca wzigé sie za bary - blyskawicznie zatatwia ich kilkoma
z badz co badz tak wyeksploatowanym motywem fabularnym, celnymi strzatami. Jest juz jednak za

jakkrucjata str6za prawaz dramatem zyciowym w tle. Watpliwo- pdzno, gdyz ofiaraminapastnikéw padty

$cizniknety po okoto kwadransie rozgrywki. A potem przez wiele jego zona i coreczka. Bol, definiujacy

godzin nie mogtem odejs¢ od klawiatury. Tak dziatajg Swietnie od tego momentu reszte jego zycia,

napisana historia, skuteczne budowanie napiecia i wartka akcja. staje sie motorem napedowym oso-
bistej wendety.

Max Payne, zatrudniony w nowojorskiej policji detektyw, wie- Wiasciwa akcja gry rusza trzy lata po tej
dzie szczesliwe zycie, ktére w pewien mrozny wieczér zostaje tragedii. Odziany w nieodfaczny skérzany
nagle zniszczone. Po powrocie z pracy do domu odkrywa, ze ptaszcz Payne odkrywa, ze zabdjcy jego
rodziny dziatali pod wptywem ekspery-
mentalnego narkotyku o nazwie Valki-

Nawet pozycja lezaco-olewajaca ] ) ) 3
ria. Dotacza wiec do rzadowej agencji

antynarkotykowej DEA, by moéc sku-
teczniej prowadzi¢ prywatne $ledztwo
i dowiedziec sie, kto stoi za $miercig jego
bliskich. Dopasowuije kolejne elementy
uktadanki. Automatycznie trafia wiec na
celownik mafijnych bosséw. Za swoja
determinacje ptaci wysoka cene, gdyz
przychodzi mu patrze¢ na $mier¢ przy-
jaciela, Aleksa Baldera, w ktérego mor-
derstwo zostaje wrobiony. Wielokrotnie
z mysliwego staje sie zwierzyna fowna,
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PIS NA SUKCES2 GESTY KLIMAT,
ZYSTE DIALOGI | BULLET TIME.

LGB BBz

$cigany tak przez ganguséw, jak i Jima
Bravure, zastepce szefa nowojorskiej
policji. Mamy tu tez Aesir Corporation ze
ztowieszcza Nicole Horne, kontynuujaca
porzucony rzagdowy program produkcji
wspomnianego narkotyku w celu stwo-
rzenia zotnierza idealnego, bezwolnej
maszyny do zabijania.

Komu ufa¢, kto jest wrogiem, kto
mowi prawde, ktory trop to ten
wiasciwy? Skorumpowany i brudny
nowojorski $wiat zbrodni nigdy nie
pozostawiat szansy, by przetrwaéwnim
bez skazy. Niezbedne sg wiec moralnie
watpliwe sojusze...

Niewatpliwieznakiemrozpoznawczym
tego tytuly jest bullet time. (Acz to nie
Max Payne wprowadzit ten ,matrikso-
wy” efekt do Swiata gier, ale Requiem:

Avenging Angel. Dzieto Remedy

—_— w'

go jedynie w ramach medium spopula-
ryzowato). Po aktywowaniu trybu czas
zwalnia, ale dla bohatera w mniejszym
stopniu. Dzieki temu moze obra¢ prze-
ciwnikéw za cel szybciej niz oni jego
oraz tatwiej unikac kul. Styszymy wtedy
gto$no rytm serca msciciela, a pozostate
dzwieki zostajg przyttumione.

Pasek umozliwiajacy korzystanie z opcji
bullet time wyczerpuje sie po kazdym
uzyciu. Mozna jednak natadowa¢ go
ponownie, posyfajac do piachu w stan-
dardowym trybie kolejnych oprychéw,
ktorzy nawineli nam sie przed lufe.
Ta prosta i jakze efektowna (oraz
efektywna) mechanika czesto zache-
ca do ryzykownej szarzy nawet na
przewazajace sity przeciwnika, wyréw-
nuje szanse w trudnych momentach
i do dzi$ zapewnia dzikg satysfakcje.

Co z grafikg? Z przykroscia stwierdzam,
Ze oprawa wizualna nie wytrzymata
proby czasu. Chociaz nie odpycha, to
nie pozwala mizapomnie¢, ze gramajuz

23 latanakarku. Najbardziejraza proste

ikanciaste modele postaci, nie wspomi-

najac o wiecznie przyklejonejdofacjaty

Payne’a wiasciwie nieco groteskowej
minie, niekoniecznie licujacej z fabular-
nym cierpieniem. Acz nadal oczarowuje
mnie przedstawianie kolejnych etapéw
fabuty wformie komiksowej, zkonwersa-
cjamibohateréw w charakterystycznych
dymkach. Pomaga to zbudowa¢ mrocz-

Bullet time i serie
zdwoch uzi...
Tego nigdy mi nie
byto dosyc.

Max nie lubi, gdy kto$ zle wyraza sie
o strézach prawa.

ny klimat noir - purysci gatunkowirzekliby: neo noir -idostownie

zarysowac autentyczne, przekonujace postaci w grze.

Znacznie wiecej dobrego mam do powiedzenia o starannym
projekcie lokacji Nowego Jorku. Mamy okazje przemierzac
zadniezone ulice i alejki metropolii, gangsterskie bazy czy
stacje metra. Mozemy skakac po dachach i zwiedza¢ wne-
trza olbrzymich blokowisk oraz mieszkan, podziemia, hale
produkcyjne, a takze portowe doki. Za kazdym razem ten
bijacy z ekranu mréz i nieprzyjemna zimowa aure niemalze
odczuwam na wlasnej skorze.

Ponarzekatem na grafike, ale musze rozptynac sie nad udzwie-
kowieniem i muzyka. Odgtosy miejskiej dzungli z wyjacymi
policyjnymi syrenami, przejezdzajacym metrem, strzatamiw od-
dalii komunikatamizradia oraz telewizji doskonale uwypuklaja
Smiertelnie powazny klimat tytutu. Wspdtgraja harmonijnie
zdynamiczna $ciezka muzyczng, w ktdrej czesto pobrzmiewaja
elektroniczne i fortepianowe akcenty.

Po stronie minuséw produkgji zapisuje zbyt szybki finat i moc-
no tracaca dzi$ myszka grafike. Troche boli mnie tez brak kilku
mechanizméw rozgrywki oferowanych éwczesnie przez kon-
kurencyjne tytuty, np. mozliwosci podnoszeniai ukrycia truchta
przeciwnikéw, takjak w Soldier of Fortune. Te drobnostki bledna
jednak w obliczu faktu, ze ilekro¢ wcielam sie w patajacego
zadza rewanzu nowojorskiego gling, mam gesia skorke.
Krétko méwiac - strzat w dyche! |



RED FACTION

» Producent: Uolition. » Gatunek: FPS » Platformy: PC, PS2 [2001); PS4 [2016]
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To nie byta rewolucja

» Eugeniusz Siekiera

Gdy widmo gtodu i bezrobocia rzucito ztowrogi cien na calq
planete, wielu z nas, skuszonych obietnicq fatwego zarobku,
porzucito dotychczasowe zycie, obierajqc kierunek na nowy
wspanialy éwiat. Swiat w odcieniach czerwieni.

Mamienis’wietlanqwizjq podjelismy
prace w kopalni na Marsie. Nieste-
ty czar szybko pryst, arzekomy raj okazat
sie piektem. Na miejscu zastalismy
katastrofalne warunki zycia, kiepskie
zarcie i wilgotne baraki. Do tej parady

Gdzie tak pedzisz, pali sie?

atrakcji dodajcie katorznicza haréwke
i straznikow nierzadko stosujacych
przemoc. Mogtem pomarzy¢ o czyms$
tak prozaicznym jak wtasna prycza czy
kombinezon, bo trzeba je byto na zmia-
ne dzieli¢ zinnym gérnikiem.

Na Marsie bez zmian

Firma Ultor, do ktdrej nalezat rzeczony
cyrk, opanowata do perfekcji sztuke
maksymalizowania zyskéw przy jedno-
czesnym minimalizowaniu kosztéw. Byt
zatrudnionych oséb wydawat sie dla
zarzadu ostatnim, najmniej istotnym

T ) retho

szczeblem drabiny. Oczywiscie taki stan
rzeczy nie mogt trwac wiecznie. Pierw-
szym zwiastunem zmiany byty ulotki
nawotujace do buntu, anerwowa atmos-
fere podsycaty pogtoski o tajemniczej
zarazie dziesiatkujacej szeregi gérniczej

braci. Podskérnie przeczuwalismy, ze
do wybuchu rebelii wystarczy iskra...
Parker, w ktérego przyszto mi sie wcieli¢,
byt szeregowym pracownikiem kopalni,

a bohaterem tej historii zostat troche
z przypadku. Znalazt sie w (nie)odpo-
wiednim miejscu i czasie... tak niekiedy
rodza sie rewolucjonisci.

OZWIA
SZUKAC U KONKURENCJI.

Rewolucja sttamszona w zarodku

Definicja Red Faction nie sa jednak ciekawe realia czy nietuzin-
kowe miejsce akcji. Elementem wyrézniajacym produkcje
Volition byt silnik Geo-Mod. Tajemnica niezwyktych wtasci-
wosci tego narzedzia kryta sie w samej nazwie. Geo-Mod (skrét
od Geometric Modification) umozliwiat deformacje otoczenia,
co w gtéwnej mierze oznaczato burzenie scian i kruszenie mar-
sjanskiej skaty. Przyznam, ze dziafato to na wyobraznie na dtugo
przed premiera. Zamkniete drzwi lub pokdj bez wyjscia? Przy
zapasie tadunkéw wybuchowych nie powinny by¢ problemem.
No przynajmniej w teorii, bo w praniu nie byto tak kolorowo,
a gra do$¢ mocno krepowata nasza swobode.

Nadestrukcyjne zapedy podatne okazaty sie tylko wybrane
konstrukcje. Demolke, cho¢ oczywiscie obecna, potraktowano
bardzo wybidrczo. Nie byto szans, by np. w jakims ztozonym
kompleksie wybi¢ sobie droge na skréty, dziurawiac na prze-
strzat wszystkie $ciany i robigc z mapy ser szwajcarski. Ech, gra
z tak nowatorska technologia az prosita sie o szereg zagadek
wykorzystujacych umiejetnos¢ wptywania na ksztatt terenu
(analogiczniejjak w przypadku Half-Life'a 2, ktéry na kazdym kro-
ku czerpatzdobrodziejstw zaawansowanegossilnika fizycznego).
Red Faction za$ umozliwiat korzystanie ze swego kluczowego
patentu raptem w kilku miejscach liniowej kampanii, i to raczej
w pierwszych rozdziatach opowiesci.

Lgdem, wodgq i powietrzem

Cho¢ w grze od Volition przyszto nam przemierzy¢ (a takze
przeptynaci przelecie¢) spory kawat terenu, architekture i wy-
stroj w obrebie poszczegdlnych lokacji definiowat powszechny

e

ZANIAMI, KTORYCH
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minimalizm. Monotonie w pewnym stopniu rozgrzeszaty
realia, ostatecznie wylagdowalismy w surowej i dos¢ prymi-
tywnej kolonii gérniczej na Marsie. Od czestszego ziewania
ratowaty nas trzy rzeczy - catkiem zgrabnie poprowadzony



Lokalna fauna okazata
sie niezbyt goscinna.

scenariusz (cho¢ nie brakowato w nim
niescistosci, niezle trzymatw napieciu),
dostepne do kierowania pojazdy oraz
niezwykle réznorodny wachlarz na-
rzedzi zniszczenia, zawierajacy obok
standardowych strzelb, karabinéw
i wyrzutni rakiet takze miotacz ma-
gnetyczny Rail Driver. To cudo miato
niemalze stuprocentowg skutecznos¢
(bez znaczenia, w ktoéra czes¢ ciata
trafilismy) i pozwalato likwidowac cele
znajdujace sie za $ciana. Pigkna rzecz!

Na kilka dodatkowych zdan zastuguja
pojazdy. W pierwszej potowie 2001
roku, czyli w momencie premiery gry
na PlayStation 2, ich obecnos¢ w FPS-
-ach byta czyms relatywnie $wiezym.
Halo, ktére w tamtym okresie chyba
najlepiej rozwineto idee strzelanki
na czterech kotach, miato nadejs¢
dopiero kilka miesiecy pdzniej. Czym

Rail Driver potrafit przebi¢ kazda Sciane,
ukazujac czajacego sie za nig wroga.

za$ uraczyli nas tworcy
Red Faction? Maszyn,
w ktorych moglismy
zasias¢, byto napraw-
de sporo, poczawszy
od samochodu tereno-
wego, opancerzonego
transportera czy kom-
bajnu gérniczego po-
zwalajacego przebijac
sie przez skaty. Najcie-
kawsze przyszto jednak
w postaci miniaturowej
todzi podwodnej oraz
mysliwca. Dodajmy, ze wiekszos¢ do-
stepnych wehikutéw miata zamonto-
wanga bron pokfadowa, wiec demolka
byta naprawde przednia.

Inteligentni inaczej
Najwieksze zagrozenie w Red Faction
stanowili ludzie. Epizodycznie wyste-

SZUKAJAC WEASNEJ TOZSAMOSCI

Red Faction to seria, w ktorej na przestrzeni lat nieustannie zmieniat sie
koncept wyjsciowy. W ,,dwéjce” (2002) wraciliSmy z Marsa na Ziemie,

a kampania w niczym nie przypominata ,,jedynki” - byta odtwérczym

i prostym, a na tle dopieszczonej graficznie poprzedniczki wrecz
zaskakujaco szkaradnym shooterem (wcigz moglismy kruszy¢ mury
tylko w miejscach przewidzianych przez tworcéw). RF: Guerrilla (2009)
probowato ozeni¢ idee otwartej piaskownicy z klasyczna strzelanka,
ukazujac akcje zza plecow postaci. Kampanie definiowata kompletna
demolka, uskuteczniana dzieki dobrodziejstwu silnika Geo-Mod w wersji
2.0. RF: Armageddon (2011) przynidst kolejne zmiany - powrdcita liniowa
kampania, nadano inny ton opowiesci. Tym razem nie walczyli$my

z korporacyjnym uciskiem, a insektoidalng rasa obcych, sam scenariusz
za$ uderzat w klimaty kosmicznego horroru.

Geo-Mod pozwalat nie tylko kruszy¢ skaty,
ale tez efektownie rozbijac szyby.

powali $rednio sympatyczni przedstawiciele miejscowej
fauny, pokracznie poruszajace sie mutanty czy wyrosniety
robal w charakterze bossa. Generalnie jednak skére toilismy
przede wszystkim personelowi Ultoru. Im dalej w las, tym
lepiej wyposazonemu.

Grubos¢ pancerza i kaliber pukawki to w zasadzie jedyne,
co ich réznito, bo inteligencjg wszystkich obdzielono po
réwno. Gtéwna strategia przeciwnika bazowata na ucieczce
i nagtym zwrocie po kilku krokach, by posta¢ nam serie
miedzy oczy. Finezji w tym za grosz, rozgrywka jest tu
rozczulajaco oldskulowa - brniemy z sita tarana, strzelajac
niczym do kaczek na strzelnicy. Odstepstwem i ciekawym
(przynajmniejw teorii) urozmaiceniem byty etapy, w ktérych
nalezato dziata¢ dyskretnie. Unikalismy w nich kamer i spoj-
rzen wécibskich straznikéw, na podoredziu mielismy jedynie
spluwe z ttumikiem, aw podbramkowej sytuacji — mozliwos¢
podnoszenia i ukrywania ciat.

Brzmi jak niezty fundament rasowej skradanki, ale nie ma sie
co czarowad. Z Red Faction byt wyjatkowo marny Splinter
Cell, gra zdecydowanie lepiej wypadata jako odmoézdzajacy
shooter. | tak postrzegam ja dzi$ - jako retro strzelaning,
technologicza ciekawostke, ktora pod wieloma wzgle-
dami nie wytrzymata préby czasu. =
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W tych matych
scenariuszach
jest tez miejsce
na wielkie ikony
gwiezdnej serii.

Jestem z pokolenia, ktére pierwszy raz korzystato z internetu na szkolnych

komputerach. Wéwczas przeglgdanie odmetéw dysku twardego w poszukiwaniu
zrédet rozrywki, jakie pozostawili po sobie bywalcy salki informatycznej, byto
nieodtgcznym rytuatem kazdej wizyty w tej $wigtyni matych entuzjastéw Delphi 2.0,

Turbo Pascala i Basica. Tak trafifem na jednq z najmniejszych gier LucasAtrts.

ytto projekt o mikroskopijnej skali, ktéry miatzapewnic¢ odro-

bine rozrywkiwwolnej chwili. Moge sobiejjedynie wyobrazi¢,
jakim hitem okazata sie ta miniprzygoda wsréd pracownikéw biu-
rowych, ktérzy okienko z Yoda Stories ukrywali gdzie$ pomiedzy
kolejnymi arkuszami Excela. Byfa to jednoczesnie drugai ostatnia
gra z serii Desktop Adventures. Pierwszg byt Indiana Jones and
His Desktop Adventures, a obie dziataty na podobnej zasadzie.

Piekno tkwi w prostocie

Co zatem kryto sie w tych kilku megabajtach? Po odpaleniu
naszej pulpitowe]j przygody dostajemy losowo generowany
scenariusz, awiec chleb (rogal?) powszedni dzisiejszych fanow

CZY WIESZ, ZE...

Star Wars: Yoda Stories doczekato sie rowniez wydanej w 1999 roku
wersji na konsolke Game Boy Color. Tam do ukonczenia mielismy juz

15z gory ustalonych misji. 0dpowiedzialne za ni studio Torus Games
stworzyto dziesiatki gier na podstawie wielu znanych marek, takich
jak Spider-Man, Beavis i Butt-Head, Shrek czy Scooby Doo.

A ) rerho

.rogalikéw”. Kazda mikroprzygoda to
mniejwiecejgodzinazabawy, a misje
sq bardzo proste i polegaja na urato-
waniu kogo$ badz zdobyciu jakiegos
przedmiotu. Caty Swiat zbudowany
jest z kratek, a my ,skaczemy” po nich

niemal jak w grach planszowych(*). Na
boku ekranu natomiast widzimy nasz
ekwipunek, w ktéry w potrzebie sobie
klikamy. Ot, i wszystko.

Czas wypelniaja nam rozmowy z na-
potkanymi postaciami, wesota eks-
ploracja i odrobina prostej walki. Kilka

Kontakt z naturg to sposéb na walke
z adaptacja hedonistyczna.

OZE | STARA ORAZ
AW SOBIE MOC.

wyswietlanych na ekranie obrazkéw ze
Swiata Gwiezdnych Wojen (plus znajo-
me efekty dzwiekowe, a czasem nawet
motywy muzyczne w tle) byto Swietng
alternatywa dla kolejnej sesjiz Pasjansem
lub Saperem.

Na jeden kes

Ale nie czarujmy sie - Yoda Stories
wypadato licho juz na tle innych ty-
tutéw z 1997 roku. Tyle Ze ja nigdy nie
odbieratem tej gierki jako konkurenta

ap A

6éwczesnych blockbusteréw. To przeciez
tylko maty rozrywkowy dodatek do
pulpitu Windowsa 95. | patrzac na nig
W ten sposdb, za same wspomnienia
daje jej 10/10. Czy jednak w was wywota
podobne odczucia? Coz, jak (nie) mawiat
Yoda: zagraj i sie sam przekonaj, mdj
podstarzaty padawanie. [

(¥) Wbrew pozorom robimy to Skywalkerem, a nie tytutowq ,zabq"



» Producent: Amazing Studio » Gatunek: platFormowa
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* Pykman

Inny Inny

Swiat

Co powstanie z potgczenia plastikowej rurki i durszlaka?

Jesli odpowiedziates , miotacz plazmy” to znaczy, ze jeste$

tym szczeéciarzem, ktéry zna uczucie bycia pozartym przez

Stwory Cienia...

Ta gra to dziecko Erica Chahiego. Po

sukcesie Another World zatozyt on

Amazing Studio. Szes¢ lat mordegi pdz-
niej (wtedy to wcale nie byt branzowy
standard!) wreszcie ukazato sie Heart
of Darkness. Tytut otrzymat przychylne

recenzje, sprzedaz miat nawet nieztg,
ale Swiata nie podbit. C6z, dtugi cykl
produkcyjny pogrzebat jego szanse...

Dziwny Swiat + towarzysze + tadowanie

mocy = Another World 2.0.

Fatality nr 632.
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Serce ciemnosci

Ukochany pies Andy’ego zostaje omyt-
kowo porwany do krainy mroku, gdzie
kazdy cien moze sta¢ sie potworem.
Chtopak rusza mu na ratunek. Szkoput
w tym, ze boi sie ciemnosci... Pretekstowa
fabutka to niewatpliwie metafora walkize
swymi stabosciami. (Czy to przypadek, ze
gtéwny ztol przypomina znecajacego sie
nad Andym nauczyciela?). Gameplay roz-
wija natomiast filozofie Another World.
Nie zbieramy tu monet ani owocéw, brak
tez paska energii. Kazdy ekran to w za-
sadzie osobne wyzwanie, a najmniej-
szy btad oznacza $mierc. Mamy czu¢,
Ze uczestniczymy w przygodzie, a nie
pokonujemy zaprojektowany tor prze-
szkod. Gra jest do bélu liniowa, ale stuzy
to narracji. W jej trakcie wybijemy setki
przeciwnikéw oraz rozwigzemy szereg
zagadeklogicznych; w obu przypadkach
wymagana jest matpia zrecznos¢. Spré-
bujcie przetrwac atak cienistych pajakow,
wiszac nad jeziorem lawy, a zrozumiecie,
0 co chodzi. Latwo nie bedzie!

Samych ,swiatéw” nie jest wiele, ale sa
zrdznicowane i jestesmy ciggle czyms
zaskakiwani. Ot, tracimy bron i musimy

s oF oaniess | GAREPLAY
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zupetnie zmieni¢ sposéb dziatania. PéZniej otrzymujemy moc
ciskania kulami energii, bedaca naszym orezem, ale takze
pomoca W rozwigzywaniu zagadek, bo trafione pociskiem
ziarno btyskawicznie wykietkuje, stajac sie np. swoistg drabina.
Na naszej drodze spotykamy réwniez przyjaznych tubylcéw,
ktérzy czasem podadza pomocna dton.

Majg rozmach!

Gdyw 1998 roku odpalitem zawierajace animowaneintrodemo
gry, bytem absolutnie zachwycony.Ta muzyka, ta animacja, toz
to film Pixara na moim 16-calowym monitorze! Dzi$ te prze-
rywniki jakosci pierwszego Toy Story, w niskiej rozdzielczosci,
nie rzucaja na kolana, ale wtedy rozmach przedsiewziecia byt
ogromny. | iScie filmowy. Do stworzenia muzyki ($wietnej!)
zaangazowano Londyriska Orkiestre Symfoniczng pod batuta
Bruce’a Broughtona, a animacje sprite’dw nie odbiegaja jako-
$cig od najlepszych kreskdwek.

Dziwi mnie, Ze tytut nie trafia na listy najbrutalniejszych gier
w historii, bo cho¢ nie ma tu widocznej chocby kropli krwi, tym,
cospotyka miodego bohatera, mozna obdzieli¢kilka horro-
réw. Tworcy nie mielilitosci,a mnogos¢ sposobéw, na jakie Andy
moze zgina¢, wzbudza podziw i groze pospotu. Wszystkiemu

A POWSTALA O 20 LAT
VCZESNIE!

towarzyszg tak sugestywne dzwieki i animacje, ze do tej pory
mam ciarki, gdy latajacy cieritamie mu kregostup. Obecnie takie
potraktowanie dziecka raczej by nie przeszto, prawda?

Odkopac natychmiast!

W éwczesnych recenzjach narzekano na krétki czas gry
i pikseloze. Podejrzewam, ze dzisiaj, kiedy pixel art to wrecz
osobna gafaz branzy, Heart of Darkness wskoczytoby na
szczyty rankingdw najpiekniejszych przedstawicieli tego
gatunku. A i krétsze, liniowe doznania sa obecnie w cenie.
Zatem sprawa jest jasna - ta gra nie powstata zbyt p6zno,
ona wyszta dwie dekady za wczesnie! Miotacze w dion! I

Y -
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Kwestia cztowieczetr

» Maciej Bachorshi

Posréd wielu wizji przysztosci, w ktérych technologia niekoniecznie okazuije sie
sprzymierzericem ludzkosci, ta wykreowana przez lon Storm i Warrena Spectora

niewgtpliwie zastuguje na miano jednej z najwazniejszych w historii naszej branzy.

imo globalnego sukcesu wydany w potowie 2000 roku

Deus Ex bynajmniej nie miat szczescia do kontynuacji.
Najpierw ,zaledwie” porzadny sequel w postaci Invisible War,
pdzniej nieudane proby stworzenia czesci trzeciej, a wreszcie
kilkuletni stan hibernacji skutecznie zdusity entuzjazm graczy.
Nicdziwnego wiec, ze poczatkowo pomystna prequel historii
wzbudzat raczej ambiwalentne odczucia. Ale jak to méwig —
niewazne jak sie zaczyna, wazne jak sie konczy.

Smaug bylby dumny

Gre te wyr6zniaja dwa elementy. Pierwszym, niemal dostownie
rzucajacym sie w oczy po odpaleniu Buntu ludzkosci, jest wsze-
dobylskiztoty filtr. Od menu po $wiat przedstawiony, z charakte-
rystycznymi obwoédkami przedmiotdw interaktywnych wiacznie
- wszystko w mniej lub bardziej wyrazny sposéb akcentuje tu
odcienie rzeczonego koloru. Kierunek artystyczny to cokolwiek
nietuzinkowy, ale w poréwnaniu z nowoczesnymi graficzny-
mi wodotryskami niezwykle dobrze wytrzymujacy probe
czasu. Dzieki temu niezbyt ostre tekstury i przecietne modele

W $wiecie Deus Ex technologia taczy
sie ze spotecznymi niepokojami.

75 ) retho

postaci przyciagaja nieco mniej uwagi.
Drugi element to fenomenalna sciezka
dzwiekowa. To, czego dokonat Michael
McCann, po dzi$ dzien regularnie laduje
na mojej playliscie, wywotujac ciary przy
kazdym odtworzeniu(*). :

W grze wcielamy sie w Adama Jensena,
szefa ochrony na ustugach biotech-
nologicznej korporacji Sarif Industries.
Ta jest whasnie o krok od opracowania
przetomowego wynalazku, co sprawia, ze
staje sie celem ataku terrorystow. W jego
wyniku nasz heros niemal traci zycie,
a ocalenie zawdziecza cybernetycznej
technologii. Protezy ndg, rak i narzagdéw
wewnetrznych - Jensen zostat na wpot
maszyna, cho¢ ,nigdy o to nie prosit"
Balansujac na granicy cztowieczenstwa
i zmagajac sie z wlasnymi watpliwo-
$ciami, nie spocznie, dopdki nie po-
zna prawdy o zamachu. A przy okazji
odkryje globalng sie¢ klamstw i wia-
sne powiazania zwydarzeniami, ktd-
re moggzmieni¢ludzko$¢ nazawsze.

Immersive sim!

O ile zdradzanie jakichkolwiek dal-
szych szczego6téw fabuty Buntuludz-
kosci nawet po kilkunastu latach
od premiery uwazam za godng
najnizszego kregu piekiet zbrodnie,

(*) Co ja wam zresztq bede trut - odpalcie sobie po prostu
motyw przewodni o tytule ,Icarus” Nie musicie dziekowac.
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Ulepszajac kolejne zdolnosci Jensena, moglismy zrobic z niego prawdziwa... maszyne do zabijania.

nie moge nie wspomnie¢ o niezwykfej
synergii, jaka scenarzysciuzyskali miedzy
elementami opowiesci w mikro- i ma-
kroskali. Wszystko o globalnych impli-
kacjach bowiem (a im dalej w historie,
tym takich spraw wiecej) rdwnowazone
jest skupieniem na personalnym wat-
ku samego bohatera. Z jednej strony
mamy wiegc polityczny thriller science
fiction, z drugiej - kameralny dramat
o wlasnym miejscu w przezartym
roztamami swiecie.

Podobnie sam swiat przedstawiony twor-
cy prezentuja tak, by szerokg panora-
me przysztosci szkicowa¢ za pomoca
rzeczy matych. Dlatego tez, prébujac

CLTIPPPPrI P

ustali¢ w jednym z pobocznych qu-
estow tozsamos¢ ztodzieja firmowych
medykamentéw, uswiadomimy sobie
coraz gtebsze rozwarstwienie finansowe
obywateli, a chcac udaremnic¢ zamach na
politycznego przywddce, poznamy blizej
ideologiczne animozje w spoteczenistwie.

Starcia w stylu Rambo to niekoniecznie
najbardziej efektywna metoda
rozwigzywania ,,problemow”.

HLNOSE WYBORU TO COS,
"ZYM ZALEZAtO TWORCOM.

Wszystko to taczy sie w integralna
izwarta wizje Swiata, ktéry od anarchii
dzieli tylko maty krok. Co istotne, zwy-
kle trudno méwic tu o jednoznacznym
wyborze miedzy dobrem a ztem. Niejed-
nokrotnie bycie porzadnym/uczciwym
wecale nie oznacza najlepszego wyjscia
zdanej sytuacji.Immersive sim petng ge-
ba, co znajduje swoje odzwierciedlenie
réwniez w rozgrywce.

Jak duch, jak czotg!

Wolnos$¢ wyboru to co$, na czym twér-
com ewidentnie zalezato, bo zaim-
plementowali ja nie tylko w fabule
i poszczegdlnych zadaniach, ale réwniez
mechanizmach gry. Ta dzieli si¢ na kilka

PO

niekoniecznie duzych rozmiarami, ale
wypetnionych sporg iloscia ukrytej na
pierwszy rzut oka tresci hubdw, ktére
mozemy swobodnie zwiedza¢, czy to
podazajac za gtéwnym watkiem, czy
w poszukiwaniu zadar pobocznych. Na
tedrugie warto poswieci¢ nieco czasu, bo

zaich wykonywanie dostajemy dodatkowe punkty doswiadcze-
nia, ktére mozna przeznaczy¢ na rozwoéj gtéwnego bohatera.

Totezrdzen catejzabawy, bo drzewko umiejetnosci pozwala
poprowadzic¢Jensena w kilku catkowicie odmieniajacych
wrazenia z gry kierunkach. Zwolennicy cichego przemy-
kania sie miedzy wrogimi patrolami zainwestujg zapewne
w czasowq hiewidzialno$¢, chetni sprobowania swoich sit
w hakowaniu moga przechyla¢ szale zwyciestwa, przepro-
gramowujac wraze systemy obronne, a chetni na catkowita
rozwatke uczynia z bohatera prawdziwego tanka, wyspecja-

lizowanego w wymianach ognia.

Chyba wszyscy wiemy, jaki jest
ulubiony kolor tworcow gry.

Do tego dochodza przydatne w trakcie niezwykle emo-
cjonujacych dialogéw umiejetnosci perswazji, ktére moga
zadecydowac o wyniku catego questa, czy takie zwiekszajace
zakres ruchéw postaci. Innymi stowy, opcji rozwigzania
postawionych przed nami probleméw jest cate mnéstwo.
W potaczeniu z lokacjami petnymi szybdw wentylacyjnych
i ukrytych alejek sprawia to, ze rozgrywka jednej osoby moze
radykalnie réznic sie od innej.

tyzka dziegciu w tej beczce miodu sg w zasadzie tylko (napra-
wione dopiero w wersji Director’s cut) starcia z bossami, ktore
zmuszajg nas do rozwigzan sitowych - ale w obliczu mnogosci
pozostatych elementéw mozna na to przymknac oko.

Jeszcze jedna przygoda

Jezeli ztego, co przeczytaliscie, wyczuwacie moéj niepohamo-
wany entuzjazm, to absolutnie nie jest przypadek. Deus Ex:
Bunt ludzkosci to gra, ktéra starzeje sie z wyjatkowa god-
noscia. Jezeli spojrzymy faskawie na nieco leciwg juz grafike,
catareszta wcigz nieubtaganie wcigga niczym dobrze namokte
bagno. Czwarte spotkanie z Adamem Jensenem miato tylko
pomédc mi wejs¢ w klimat do napisania tekstu, ale nie mam
wyboruy, $ledztwo nalezy doprowadzi¢ do samego koAca... ll
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+ Michot Blebowicki

Egranizacja dos

Perspektywy na dzieta sie zmieniajq. Tak tez ewoluowato moje spojrzenie na

»Blade Runnera” Ridleya Scotta. Pierwotnie — zachwyt. Ale pamigtam wyraznie

moment ponownego obejrzenia filmu i rosngce rozczarowanie...

obra, zanim postanowicie zwotac ttum z widtamii pochod-

niami, chce zaznaczy¢, ze nie uwazam kultowego ,Lowcy
androidéw” za film zty, wrecz przeciwnie. To kino przetomowe
pod wzgledem estetycznym. Film bardzo dobry, ktéry jednak
pozostawia niedosyt tym wiekszy, im lepiej zna sie oryginat.
W poréwnaniuz,Czy androidy marzg o elektrycznych owcach?”)
powiescia Philipa K. Dicka, doszto nie tyle do uproszczenia -
niemal zawsze koniecznego - ile do skrajnego (i moim zdaniem
zbednego) sptycenia. Niewiele z bolaczek $wiata ksigzki dotarto
na klisze i sporo traci na tym np. posta¢ Deckarda. Nie uswiad-
czymy niuanséw charakterystycznych dla dickowskiej prozy,
zupetnie jakby twércy ich nie dostrzegali. Brakuje mitosci, czy
tez szacunku, do pierwowzoru. Twércom gry bazujacej na tym
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Gra pozwala na bycie prawdziwym draniem. McCoy stoi nad
zwtokami replikantéw, ktérych przyjaciela udawat do ostatniego
momentu...

7 ) neo

filmie natomiast ani jednego, ani drugie-
go ewidentnie nie brakowato.

Mozna to zbudowaé

W latach 90. pojawita sie inicjatywa
stworzenia egranizacji dzieta Scotta
izaszczytten przypadtostatecznie studiu
Westwood, ktére na koncie miato juz
chocby gre z uniwersum ,Diuny” Franka
Herberta. Wydana w 1997 gra powstata
nie jako bezposrednia adaptacja, ale
historianawigzujacadofilmu, osadzo-
na w tym samym czasie, czyli sidequel.
Bohaterem jest poczatkujacy towca
Ray McCoy. Prowadzi on dochodzenie
réwnolegle do sledztwa Deckarda. Ten
sam swiat, to samo miasto, ten sam mo-
ment, ale inny blade runneriinna grupa
replikantéw, ktorych nielegalny pobyt na
Ziemi trzeba (albo i nie) ukrdcic.

Produkcja okazata sie bestsellerem
i dwczesni krytycy przyjeli ja bardzo
pozytywnie. Nasi przyjacielezWestwood
odwalili kawat dobrej roboty. Innowa-

onafa
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cyjna i niezwykle nieliniowa, jak na
gre przygodowa, wyprzedzata swoje
czasy. ,Przygodoéwka czasu rzeczywi-
stego” — takim terminem okreslato ja
studio w materiatach marketingowych.
W momencie rozpoczecia gry losowanie
decyduje, ktére z postaci sg androidami,
a ktére ludzmi. Tok Sledztwa zalezy od
tempa gracza i jego rzetelnosci w zbie-
raniu dowodoéw. Potkniecia i podjete
decyzje majg zatem swoje konsekwencje
dla fabuty, a ta zmierza do kilku mozli-
wych zakonczen.

Audiowizualnie gra oddaje film tak
wiernie, jak tylko moze. Sekwencje
poruszania sie po miescie spinnerem
sg niemal identyczne z kinowymi uje-
ciami, a lokacje, cho¢ uproszczone,
zostaty utrzymane w charakterystycznej
palecie barw oraz ogoélnej estetyce
fantastycznonaukowego noir. Warstwa
dzwiekowa réwniez jest w zasadzie
blizniacza, a w tle da sie ustyszec bar-
dzo zblizong muzyke, a nawet niektére




DICKOWSKIE FANTASMAGORIE

Tworczos¢ Philipa K. Dicka to literatura paranoi i rzeczywistosci na krawedzi dezintegracji.
Wykreowane przez niego Swiaty wydaja sie najwyzej o dwa kroki od szalenstwa, a jego boha-
terowie desperacko probuja zrozumiec, co tak naprawde jest realne. Dick posiadat niezwykta
umiejetno$¢ sprawienia, aby rzeczywistos¢ czytelnika wydata sie bardziej dziwaczna niz
stwory z kosmosu czy wojujacy ze soba telepaci. Pozostaje w tym aspekcie niezrownany.

kompozycje Vangelisa, acz nie w jego
osobistym wykonaniu.

Trzeci wariant
Ambitna growa adaptacja filmunie tylko
pozwala odegracinteraktywnie momen-
tyznanezwielkiego ekranu, ale poszerza
$wiat.Nie o proste dodatkowe questy, ale
o tematy wczesniej nieporuszane, wpi-
sujace sie w historie i filozofie ukazane
w kinie. Podobnie dzieje siezgra Blade
Runner, ale w jej wypadku temat
jest troche bardziej ztozony.

Napisatem wczesdniej, ze wi-
dzimy,ten sam $wiat’,ale toniedo
korica prawda.Tworcy nie tylko sko-
rzystali z zawartosci ksigzki, aby
wzbogaci¢ opowies¢ z filmu,
ale takze zmienili realia

w wizji Scottai przyblizyli
jedopowiesciowych.Tak tez
+Ziemia” zostata ,Terra” (bo tak zwykle
nazywat jg Dick w swoich historiach),
test Voighta-Kampffa stat sie na powrét
testem Voigta-Kampffa (tak wiem, jedna
litera...), areplikantéw znéw moznaiden-
tyfikowa¢ badaniem szpiku kostnego.
Czasamijednak sa torzeczy bardziejzna-
czace.Wielka wojna, ktéra doprowadzita
do skazenia planety i Smierci wigkszosci
fauny i flory, trafita do fabuty. Zgliszcza
i ruiny tworzace rozlegte pustkowia po-
piotu znowu otaczaja wielkie terranskie
metropolie. Wéréd ludzi zyja ,specjalsi’;
ktérzy przez skrajne mutacje genetyczne
maja zakaz wstepu do pozaziemskich ko-
lonii. Najistotniejsze jednak, ze powrdcity
zwierzeta i ich zakrecona kulturowa rola
w Swiecie wykreowanym przez Philipa K.
Dicka. Prestiz posiadania zwierzat i tabu
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dotyczace ich prawdziwosci sg nie
tylko wspomniane - tworcy zrobili
z tego watku wazny i intrygujacy
element fabuty.

Westwood odwazyto sie tez
w pewnym momencie gry totalnie
zdezorientowacgraczaizmusi¢go
do zakwestionowania wszystkiego,
co wie o dotychczasowej historii.
Niczym przez ciemne zwierciadto
gracz trafia do paranoicznych mysli
pisarza, bo jest to adaptacja jednego
z najbardziej mrozacych krew w zy-
tach momentéw ksigzki.

Whbrew wskazéwkom
obojga

Grawychodzi takze poza ramy samej po-
wiesci, wyciggajac motywy z bibliografii
Dicka. Pozycza choc¢by imie jednego
z bohateréw ,Ubika’, czy tez hotdu-
je dickowskiej fascynacji mutantami
przewaznie bardziejludzkiminiz osoby,
ktore patrzg na nie z obrzydzeniem. Po-
dobnie jednak jak rezyser filmu pomija
obecnaw oryginale religie Merceryzmu
i,skrzynki empatyczne’ jeden z najwaz-
niejszych motywow powiesci. Ale moze
to i dobrze, bo ciezko sobie wyobrazi¢,
aby pasowato to do konwengji. Produk-
cjarobizato uzytekzaspektu, w ktérym
film niepodwazalnie gérowat - uczto-
wiecza androidy jeszcze bardziej.

Tymsamym grabierze zobuwizji to, co
najlepsze. Kolazuje, miesza i syntety-
zuje. W efekcie jest moze nawet lepsza
adaptacja ksiazki niz jej ekranizacja. A na
pewno $wietnie uzupetnienia rewolu-
cyjny (ale niekoniecznie rewelacyjny)

)

ILMU SCOTTA
O, CO NAJLEPSZE.

film. Dwadziescia lat pdzniej podobnie
podszedt do tematu Denis Villeneuve,
ktérego,Blade Runner 2049" géruje mo-
im zdaniem nad dzietem Scotta niemal
pod kazdym wzgledem. Ale to temat na
osobny tekst, albo i dwa.

..W ogole juz 22:22, limit znakéw pra-
wie wyczerpany, a ja przypomniatem
sobie, ze chciatem napisa¢ zwykta
recenzje gry. Zatem... Nie — rozpikse-
lowane postaci nie bola az tak w oczy
i szybko da sie przyzwyczaic. Tak — gra
trzyma sie do dzisiaj. Tak — to prawdo-
podobnie jedna z najwybitniejszych
gier przygodowych w historii gatun-
ku. Nie - nie warto prébowac wersji
Enhanced, bo jest szpetna, popsuta
ibezsensu, wiec grajcie w oryginat. Gre
kupicie na GOG-u.

Niektére ka-
dry sa niemal
identyczne
ztymize
srebrnego
ekranu.

A

Odrobina
dziwnosci
nie szkodzi.
W koncu
zakrecona

psychodela
jest typowa
dla Dicka.
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KICK MASTER

Nie wnikajmy,
czym ona go
bombarduje...
Uznajmy, ze
prostu strzelita
fochem.
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o | have the power”,

: jak mawiat He-Man.
Nasz bohater jest
mniej umiesniony, ale
dokopac tez potrafi.

HAVE FOUND
BOUNCING BULBE SFPIRIT.

E

+ Izabela . Prezesowa™ Durma

Kick Master to jedna z pierwszych gier, ktéra zagoscita na mojej podrébce

NES-a. Na zawsze wryla mi si¢ w pamigé. Swietna muzyka w potgczeniu

z obmierztymi przeciwnikami i klimatycznymi lokacjami budowaty atmosfere

strachu i takiego dark fantasy, kiére nie odstraszato, a intrygowato.

honolan, nasz bohater, razem ze swoim starszym bratem

ruszaja na pomoc ksiezniczce. Jej rodzice zostali bestialsko
zamordowani, w zwigzku z czym nasza dwdjka to jedyni ludzie
mogacy uratowac jg oraz kraine Lowrel. W tym celu musza stawic¢
czoto Belzedowi, gtéwnemu antagoniscie, orazjego monstrom.
Niestety, gdy tylko wyruszaja, atakuje ich jeden z wystannikéw
Ztego, ktdry jednym cieciem pozbawia Macrena zycia. TerazTho-
nolan sam musi uratowac dziewoje i pomsci¢ Smierc¢ krewniaka.

Nogq i magiq

Kick Master wcigga od pierwszych sekund. Moze po przettu-
maczeniu tytut brzmi tandetnie, ale dobrze oddaje mechanike
rozgrywki. Dzieki przedmiotom wypadajacym z pokonanych
przeciwnikéw Thonolan zbiera punkty doswiadczenia, HP itd.

GRALISMY W SOULSY,
ZANIM TO BYtO MODNE.

Kiedy tylko osiggnie wyzszy poziom, uczy sie nowych technik.
Tworcy okazali sie naprawde kreatywni, gdyz kazdy nowy styl
ataku prezentuje sie wybornie. Bohater moze uzywac wslizgu
w powietrzu (mieszaninazdolnosciTsubasy i Jacka Géralskiego)
lub kopnieciaz obrotem wokétwiasnej osi, a takze — moje ulubio-

— 80 rero

ne! - naskoczy¢ kolanami na rywala, co
nazywalismywdomumaszyna doszycia.

Ale nie samymi kopniakami zyje czto-
wiek. Thonolan korzysta czesto réwniez
z... magii. Niektdre czary maja charakter
ofensywny, cze$¢ zas uzupetnia nasz pa-
sek HP. Gdy u dotu ekranu dzieje sie zbyt
wiele, mozna na kilka sekund skorzysta¢
ze skrzydet i po prostu odlecie¢ w strone
ston... dalszej czesci levelu. Na dtuzsza
mete jednak nie warto tego naduzywac,
bo kazdy ubity przeciwnik to szansa na
dodatkowe fanty, ktore z niego wyleca.

Ahoj, przygodo!

Czeka nas podréz przez osiem pozio-
mow. Na koncu kazdego z nich (a czesto
i w trakcie) czeka nas walka. Bossowie
s bardzo wymyslni, cho¢ czasami nie-
koniecznie pasujg do koncepcji levelu.
O ile na statku atakowac nas bedzie
gigantyczna o$miornica, a w lesie znaj-
dziemy wiedzme, tak juz w drodze do
finatu czeka na nas centaur, a przed

nim wampir. Ale czego by nie méwic,

ciekawg ferajne zebrat sobie Belzed.

Jak to czesto bywato w przypadku
tytutow na NES-a, rozgrywka stanowi
spore wyzwanie.Z poziomu na poziom
jest coraz ciezej, przeciwnicy potrafig
gonic za nami przez pét planszy, a tak-
ze, podobnie jak w klasykach pokroju
Ninja Gaiden, radosnie stracaja nas
w przepasc¢ w najmniej spodziewanym
momencie. Wiele sekwencji wymaga
sporej zrecznosci, np. nie tylko musi-
my dobrze wycelowa¢ w platforme,
ale i unikna¢ latajacego tatatajstwa
oraz kolcow wyrastajacych z miejsca
ladowania. Wszelako gra jest uczciwa
mimo wysokiego poziomu trudnosci.
Oczywiscie, zeby nie byto czasem za
fatwo, aby méc w petni cieszy¢ sie stawa
i chwali¢ na dzielni, gre nalezy przejs¢
aztrzykrotnie. Dopiero wowczas otrzy-
mamy dostep do napiséw korcowych
oraz gratulacje od samego Kena Lobba.

Jakie to jest piekne!

Po 32 latach grafika,nieco”sie zestarzata
(niemniej KM pozostaje jedna z naj-
tadniejszych gier na NES-a). Muzyka
natomiast znakomicie zniosta uptyw
czasu.Kick Master nadal daje poteznego,
nomen omen, kopa. Az dziw bierze, ze
nie powstata kontynuacja!



taka se”. | do czasu polskiego Rogue City z ubleg’fego roku chybo fylko jeden { -

tytut z tej puli byt moim zdaniem wart uwagi.

awet w 2024 mozna zgodzi¢ sie

z napisana w 1990 recenzja gtosza-
g, ze ten shooter 2D jest ,,gra szybka,
wiciekla, wciagajaca i zapewniajaca
mnéstwo radochy”. Oraz jak to zwykle
z grami wtedy bywato, dos¢ trudna.
Scenariuszluzno nawiazuje dowydarzen
z filmu, wiec spotkamy tam scyborgizo-
wanego Caine’a, kapsutkinarkotykuNuke
itp. (Wykorzystano tez zdigitalizowane
statyczne kadry oraz efekty dzwiekowe).

Arcade, 12+

Fabuta jest prosta i krotka jak lista dy-
rektyw Robo:

1) przyj naprzéd;

2) zabijaj niemilcow;

3) rozwalaj laboratoria wytwarzajace
narkotyk i pojemniki z Nuke'em.
Owocuje to rozmaitymiznajdzkami, zwy-
kle dajgcyminam jakiegosrodzajuboosta
—wiekszy limit czasu, wzmocnienie broni,
tarcze ochronna.Acztrafiaja sieitakie, kto-

To jest (miejscami) FPS...

re utrudniaja nam zywot, np.odwracajac sterowanie. Ato ws? St- 1

ko trzeba zrobi¢ pod presja timera.W tym trybie to typowa strze-
lanka 2D a'la Contra, z duzg iloscig skakania po platformach itd.

Codziwne, chocakgji tu nie brakuje, zawarta w grze przemoc
jestmocno stonowana i zdecydowanie nie doréwnujetemu, co
zaserwowano w filmie. Nie bede twierdzit, ze mamy do czynienia
zgrafamilijna, ale ogélnierzeczbiorac, niemawniejnicszokujace-
go.By¢mozetoefekt tego, ze tworzonoja gtéwniezmyslg o ogol-
nodostepnych salonach arcade i tym samym nie mogta zawierac
scen 18+. (Swoja droga, owa automatowa wersje wzbogacono
o sekwencje jazdy motocyklem i samochodem w trybie FPP).

Logiczna i FPS

Wersja na komputery oferuje natomiast dwie niedostepne na
automatach minigry.Jednatoklasycznagralogiczna, wktdrejpo-
ruszajac sie po czyms w rodzaju ukfadu scalonego, musimy usunaé
wszystkiefelerne chipy. Problem wtym, ze tworzymyza soba rodzaj

ALEX MURPHY
TRZYMA FORME!
dsseesonnssspppssigpeezzzzzzzr

Sciezkiinie mozemy jej potem przekroczy¢/przeciaé. (Ta sekwencja
symbolizuje odzyskiwanie pamieci przez Murphy‘ego). Druga za$
to strzelnica - w konwencji, z oczu RoboCopa” unieszkodliwiamy
tarczeimitujace terrorystow, wykorzystujac ten charakterystyczny
zielony celowniczek znany z filmu. | to generalnie juz cata gra...

tadnai krétka, szybka i trudna
Oprawa wizualna, wiadomo, lata 90. Ale po blisko ¢wier¢
wieku nadal ma w sobie ,to cos” i fanom retro oraz pixel artu

zapewne przypadnie do gustu, szczegdl-
nie jesli odpalicie ja na Amidze (albo na
jej emulatorze, jak ja). Co prawda granie
moze by¢ wtedy nieco upierdliwe, bo
jednak cholernie brakuje dzojstika... No
alezawsze moznato uznac¢zadodatkowy
poziom trudnosci. Kolejne levele s spo-
re, acz dos¢ sztampowo skonstruowane.
Wrogéw jest nieskoriczenie wieluiczesto
sie respawnuja, wiec trzeba nieustannie
prze¢ przed siebie (a jeszcze ten limit
czasu...). Na dtuzsza mete mogtoby to
nieco nuzy¢, ale ze zabawa trwa krétko
(catos¢ mozna ukoriczy¢ w dwa-trzy
kwadranse), to ten problem zasadniczo
nie istnieje. Do szczescia brakuje mi
tylko charakterystycznego motywu
przewodniego z pierwszej czesci, lecz
to juz nie wina twércéw gry, bo w filmie
tez go przeciez nie ma. |
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F Marcin . Squork”™ Shwark

Twércy z Monolith Productions, powolujqc
do zycia Alme ze stynnego F.E.AR. z 2005
roku, wzorowali sie na dalekowschodnich
horrorach. Fascynacja japoriskq kulturg to
nie byta dla nich pierwszyzna — siedem

lat wezesniej wydali Shogo: Mobile Armor
Division, inspirowane anime o mechach.

Anime
amerykansk

Mech Warrior (Y)MCA

w ptyw estetyki rodem z Japonii wida¢ w grze praktycz-
W Shogo wcielamy sie w swiezo strauma-

nie wszedzie - od J-popowej piosenki w teledyskowo
zmontowanym intro, przez azjatycko brzmigce imiona postaci tyzowanego zotnierza Sanjuro Makabe,
i absurdalnie wielkie giwery, po mangowe twarze bohateréw. ktéry w wojnie o cenny surowiec zwany
Te ostatnie choc troche maskowaty charakteryzujace wczesne kato, wydobywany na planecie Kronos,
gry 3D kanciaste ubostwo, ale ptaskie, nieruchome oblicza wiasnie stracit kilka bliskich mu oséb.
o ogromnych oczach i tak wygladaja dos¢ groteskowo. Na Jako pilot mecha dostajemy zadanie
szczescie nie pojawiajg sie zbyt czesto - dialogi prowadza es- zneutralizowania szefa rebeliantéw,
tetyczne awatary 2D, wyswietlane w rogu ekranu, a wiekszo$¢

czasu spedzamy w wielkim mechu.

niejakiego Gabriela. Fabuta to réowniez
dowdd fascynacji anime - petno w niej
zwrotéw akcji, zmian stron

LithTech razem z DirectX 6 generowat widowisko-
we efekty, jak na tamte czasy. Pamietam Slady
kul na Scianach. I co, ze po chwili znikaty...

konfliktu, emocjonujacych
rozstan, powrotéw z zaswia-
téw... Do tej formuty zmiescit
sie nawet watek romantycz-
ny i to w formie tréjkata,
ktérego jeden z wierzchot-
kéw stanowimy. Ponadto na
koricumozemywybrac¢jedna
zdwoch $ciezek fabularnych
i w czterech ostatnich eta-
pach stanac¢ albo po stronie
UCA, czyli naszego zlecenio-
dawcy, albo rebeliantow.

RETRO

SHOGLD

Maobile Rrmor 1A= 18

Mimo nieprzesadnej dtugosci historia

jest catkiem rozbudowana, zwtaszcza na
tle konkurencji z 1998 roku. Recenzent
Resetu zachwycat sie, ze to pierwszy FPS
zfabutgz prawdziwego zdarzenia,aw Se-
cretServisie pétzartem zastanawianossie,
czytoanime wformie gry komputerowej
czy gra z elementami anime.

Dowyboru sg cztery humanoidalne ma-
szyny (zwane Mobile Combat Armor)
rézniagce sie stosun-
kiem wytrzymatosci
do zwinnosci. Nieza-
leznie, czy kierujemy
MCA czy chodzimy
piechota, sterowanie
jest doktadnie takie
samo, wszak Shogo
to zaden symulator,
tylko prosty shooter.
Walczymy przeciwko
innym mechom, a tak-

ze czotgom i drobnej



...a zabijanie
cywili zdecy-
dowanie nie
popfaca. (I ta
babelkowata
krew...).

z punktu widzenia kabiny naszej ma-
szyny piechocie.

Przyjeta konwencja - walczymy jako
mech, ale czasem opuszczamy jego
wnetrze i gramy w klasycznego wrecz
FPS-a - pozwolita zawrze¢ w produkgji

Mech z katang - kwintesencja anime. | te
uroki 6wczesnej kanciastej grafiki 3D.

Strzaty krytyczne
regenerujg nam HP...

azdwa wachlarze broni do naszej dyspo-
zycji. Jako Sanjuro walczymy bardziej tra-
dycyjnym zestawem - pistolety, shotgun,
karabiny, granaty, rakietnica. Tymczasem
wmaszynie dysponujemy réwniezwszel-
kimi laserami, blasterami itp.

-Z:\REPLAY

EASTER EGG

W jednejz,chodzonych”misji naszym zadaniem jest odnalezie-
nie kota przy pomocy zabawki wygladajacej jak Kapitan Pazur
z debiutanckiej platforméwki studia Monolith — Claw.

temu nadal wyglada catkiem tadnie - oczywiscie wzigwszy
poprawke na jej wiek. Cieszy tez oczy rozmaitymi smaczkami,
jak cho¢by widoczne nascianach slady po wystrzelonych przez
nas pociskach. (Znikaja, gdy opuszczamy dana miejscéwke...ale
w tamtych czasach to byto co$!) Otoczenie jest do pewnego
stopnia podatne na destrukcje. Uzywajac mecha, mozemy
wysadza¢ samochody zaparkowane na ulicach (dostajemy
z nich power-upy), niszczy¢ latarnie, drzewa, zbiorniki i wiele
innych elementéw dekorujacych poziomy.

W przeciwienstwie do wielu éwczesnych japonskich gier,
ktére czesto serwowaty nam niemych bohateréw i $ciany
tekstu, Shogo ma petne udzwiekowienie. C6z, CD weszty pod
strzechy, wiec mozna byto zaszale¢ z méwionymi dialogami.
Pewnym novum w tamtym czasie byty tez radiowe komunikaty
Kathryn czy Hanka, stuzacych znamiw jednostce. Od czasu do
czasu przypominaja nam, co mamy robi¢, by pchna¢ fabute do
przodu. Ponadto $ciezka dzwiekowa wykorzystuje nowatorska
wtedy, opracowang przez Microsoft technologie IMA. Dostoso-
wuje ona muzyke do tego, co aktualnie dzieje sie na ekranie.

Rysy na Monolicie

Shogo mimo bycia solidng pozycja nie sprzedat sie dobrze
na Zachodzie, wiec produkcje planowanego dodatku anu-
lowano. Na szczescie nie wykoleito to Monolithu, chociaz
podobnych komercyjnych porazek poniesli wtedy cata serie
(m.in. Blood 2, No One Lives Forever). W Polsce gra odniosta
catkiem spory sukces. Zostata dobrze przyjeta przez prase
(oceny 8-9) i jest do dzis ciepto wspominana przez graczy.
Przystuzyto sie temu tanie wydanie przez Topware. Shogo

i

CZY TO ANIME W FORMIE GRY KO
CZY GRA Z ELEMENTAMI A

e A

Technikalia

Shogo dziata na debiutujagcym wtedy,
autorskim silniku Monolithu nazwanym
LithTech. Piksele nie ktuja w oczy, bo
to juz czasy kart graficznych z akcele-
ratorami 3D i rozmywanych tekstur.
Razi¢ moze co najwyzej mata liczba
szczegotow i nieduze lokacje, przez co
wyzwalane przez nas miasta sktadaja sie
zraptem kilku przecznic, a odwiedzane
bazy sg ciasneimocno pustawe. Gra jest
za to kolorowa, ,wybuchowa” i dzieki

kosztowat na premiere niespetna 70 zt - dwa razy mniej
niz konkurencyjne produkcje podobnej klasy! A do tego
byt w petni spolszczony. Rok pdzniej ukazat sie w serii Cool
Games, w ktérejnowe i prawie nowe tytuty byly sprzedawane
po 302zt Apojakims czasie trafit rowniez na ptytke CD-Action.

Obecnie gra umiarkowanie dobrze dogaduje sie ze
wspotczesnymi systemami. Jesli jednak kto$ pomyslnie
przebrnie przez trudy konfiguracji (szwankuja np. ustawienia
rozdzielczosci ekranu czy przyciskow myszy), to mysle, ze nie
pozatuje. Warto zasig$¢ za sterami jednego z mechoéw i da¢
sie ponie$¢ fabularnym meandrom. [ |

RETRO
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» Producent: Bungie Studios » Gatunek: akgja, bjatuka » PlatFormy: PC, Mac, PS2 (2001

My. Wy.
Cyberpunk.
| tak dalej...

k Michat Klekowicki

Dawno temu, na samiutkim poczgtku

XXI wieku, przyszli twércy legendarnej serii
Halo wpadli na pomyst fajnego systemu walki
wrecz, po czym zbudowali wokét niego gre.

M 06j pierwszy kontakt z Oni pamietam bardzo dobrze.
Tak jak i to, ze nie ma tatwej odpowiedzi na pytanie,
czy pierwsze (i jedyne) dzieto Bungie West to dobra gra.
Konoko jest bojowym cyborgiem. Niestety niewiele pamieta
ze swojej przesztosci, a jej wachlarz umiejetnosci sprowadza
sie do bicia i kopania oraz strzelania z broni palnej. Praca dla
TCTF (Technological Crimes Task Force) spadta jej niczym
z nieba. Zwtaszcza ze w antyutopijnym $wiecie rynek pracy
do fatwych nie nalezy. W TCTF znalazta stabilne zatrudnienie,
a nawet kilku kolegéw i kolezanke, Shinatame, ktéra z nig
dowcipkuje i czasami jakby czyta jej w myslach. Czy Konoko
pozna swoja przeszto$c? Jaka czes¢ rzadowego budzetu mozna
przeznaczy¢ na zachowanie rezerwatéw przyrody? Czym jest
Zabojczy Moézg i dlaczego miatby domagac sie w internecie
stop? (Chwila...). Odpowiedzi gdzie$ tam sa...

Fan fiction

Kazdy artystyczny aspekt Oni zostat przez twércéw obmysla-
ny jako list mitosny do japonskich komikséw i animacji.
Fascynacje materiatem zrédtowym i dobre checi wida¢ na
kazdym kroku, ale... brakuje pomystu i kunsztu. Catos¢ jest

RETRO

niespéjnym kolazem. Bohaterka i jej
szef z Ghost in the Shell, estetyka Bub-
blegum Crisis, motywy z Appleseed,
Akiry, a moze nawet Neon Genesis
Evangelion. W efekcie fabuta to zwy-
kly, niekoniecznie artystyczny, kicz
i $ledzenie jej wcale nie motywuje do

%@%E%E

e

anime lat 90. W pewien sposéb wy-
przedzata ona swoje czasy, bedac
niejako zapowiedzia przysztej fali
krindzu w zachodnich produkcjach
(gtéwnie serialach animowanych) nie-
udolnie kopiujacych styl japonskiej
animacji - robity to przewaznie na

i

FAJNY SYSTEM WALKI... I N
WIECEJ. POLECAM
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dalszej gry. Catosci dopetniaja banat,
technobetkot, bzdurne dialogi i nie-
mrawe zwroty akgji.

Inspiracje nie mogty nie odcisna¢
pietna na projekcie postaci. Zro-
dzito to stylistyke, ktéra w zamysle
miata by¢ hotdem dla klasycznych

poziomie przecietnego mangowego
rysunku na DeviantArt. To w sumie
dziwne, bo animowane intro do gry
jestnaprawde dobrze przemyslane
i Swietne wizualnie (nawet wyglad
bohateréw jest jakby ciekawszy).
Niestety to najlepsze, co ma do po-
kazania Oni.



Nie ma to jak zrobi¢ wyjatkowo efek-
towne kombo i trafi¢ na blok... :(

tamanie karku na dzien dobry. Jedno
z pierwszych kombo, ktére wchodzi w krew.

Ponura, szara przysztosé

Jak na rok 2001, Oni pod wzgledem
technicznym wypadato niezle. Modele
postaci sg szczegotowe, efekty wizualne
niezte, a animacje wrecz cudowne (i sta-
nowity swojego czasu ztoty standard).
Potencjat silnika marnuje jednak strona
artystyczna. Z ekranu bijg monotonne
szaros¢ i braz wymieszane z bladymi
kolorami przeplatanymi ciemnoscia,
a lokacje sa niemal puste i... po prostu
brzydkie. Nietrudno zrozumie, jaki po-
myststatza takim designem - dystopijny,
nijaki korposwiat - ale zdecydowanie
czegos$ tu brakuje.

Oprawa audio... C6z, efekty dzwieko-
we nie przeszkadzaja w rozgrywce,
a te w trakcie walki brzmia wybitnie
soczyscie i przyjemnie wspétgraja z fa-
maniem kosci. Jednak w kwestii muzyki
najlepsze, co tytut ma do zaoferowania,
ponownie styszymy w intrze. Reszta to
monotonne i zlewajace sie w jedno
utwory elektroniczne, ktére nie tylko
nie s dobrym ttem do zmagan gracza,
ale dla wielu beda meczace.

Gwiazda ekranu
Niepodwazalna zalete stanowi
natomiast grywalnos¢ (choc i ta nie
jest bez skazy, ale o tym za chwile),
a konkretnie konfrontacje z wrogami.
Towfasnie one najbardziej przykuwaty
uwage w momencie premiery i nie
bez powodu. Nie przypominam sobie,
abym kiedykolwiek przed Oni grat
w co$, co dawatoby takie odczucia
w trakcie walki wrecz. | dtugo mineto,
zanim ponownie poczutem podobna
satysfakcje z obijania przeciwnikéw
(w grze TPP, o bijatykach pokroju
Mortal Kombat czy Tekkena rzecz
jasna nie méwimy).

Konoko i jej chiropraktyka.
b= | l
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ONI: ANNIVERSARY EDITION

Potencjat produkcji dostrzegli gracze, dzieki czemu lata po pre-
mierze stafa sie tytutem kultowym. Spotecznosc fandw uczynita
wszystko, aby utrzymac ja przy zyciu. Stworzyta niezliczone
mody, ktére dopracowuja niektére elementy rozgrywki, urozma-
icaja Swiat czy upiekszaja grafike.

Oni: Anniversary Edition to bezptatna, fanowska tatka do gry,
ktora nie tylko naprawia catkiem sporo btedow, ale takze
pozwala na bezproblemowa instalacje innych modyfikacji
powstatych dzieki pracy spotecznosci. To podsumowanie

tego, co udato sie z ta gra zrobic przez ostatnie kilkanascie

lat. Poprawia tez kompatyhilnos¢ gry z nowszymi systemami
operacyjnymi, wiec jest to najszybszy sposéh, aby komfortowo
odpalic ja w panoramicznych rozdzielczosciach.

Podstawowe ciosy i akcje wraz z klawiszami kierunkowy-
mi pozwalajg na tworzenie pokaznej liczby ruchéw oraz
efektownych (i efektywnych) komboséw. Wprawiony gracz
opanuje ztozone sekwencje, ktére pozwolg na skuteczna
walke z wieloma oponentami jednoczesnie czy np. ptynne
rozbrajanie wrogéw. Przy czym na nizszych poziomach trud-
nosci w zupetnosci wystarczy pozna¢ kilka podstawowych
kombinacji, a okazjonalne wykonanie bardziej imponujacego
kombo poprzez mashowanie przyciskéw sprawi sporo radosci.
W czym w takim razie tkwi haczyk? Jak mozna cos tak cudownie
zaprojektowanego popsuc? Twércy znalezli na to dwa sposoby.

Co by tu spieprzy¢, panowie...

Pierwszym jestidiotyczny system sejwow. Zaprojektowa-
no go w typowo konsolowym stylu, ale zupetnie niepasuja-
cym do projektu pozioméw i mechaniki gry. Checkpointy
czesto s3 umieszczone w nieprzemyslanych miejscach,
brakuje tezmanualnych zapiséw gry. Norma zatem okazuja
sie sytuacje, w ktorych trzeba powtarzac dtugie fragmenty
po kilkanascie razy. | biada wam, jesli w punkcie kontrolnym
mieliscie niski poziom zdrowia...

Drugi sposoéb to koszmarny level design. Najlepsze rozdzia-
ty maja do zaoferowania liniowe sekwencje z otwieraniem
kolejnych drzwi za pomoca konsolet. Te najgorsze to puste
korytarze orazrozlegte przestrzenie petne przepasci. Wiekszos¢
czasu spedzamy tam na przebieganiu z punktu A do punktu
B, aby wkrotce i tak spas¢ z jakiej$ krawedzi w trakcie starcia...

5/10, polecam serdecznie

Mamy zatem fatalne projekty poziomdw, staba
stylistyke, fabute tak gtupia, ze az Smieszna
(ale nie,tak zt3, ze az dobrg”), system zapisow,
ktéry moégtby by¢ tortura w jednym z kregéw
piekielnych - czy dla fajnej mechaniki
walki warto to wszystko zdzierzy¢? Moze
to zaskakujace, ale chyba... tak. Jesli po-
traktowac gre jako sandboksa do walk, levele
jako koniecznos¢ i unika¢ fabuty, kiedy tylko
sie da, to zabawa jest przednia. |

RETRO

85



| ]

KNIGH

B MERCHA

.|

NTS

Joymania Entertainment » Ga

3 Pruducent::

tunek: RTS » Platforn

ny: PC [19395]

Bie ]

L[S N

o

erc

HE S—H—A—TJ'T—E—'R-*E—

8
(o4 g0

2
>

®

=
r'i‘bf

a0
;
|

86

—

T

] | 8
A\lqr ekl
na |

|
K1 N-GD-0O-M

x_'ﬁ?

 Radek Wyrzyhkowshi

»Oddzialy zdrajcy przetamaly naszq obrone. Twierdza padta i jeéli nie uda ci sig

odeprze¢ wroga, zguba Krélestwa bedzie tryumfem uzurpatora. Do ataku”.

T ak rozpoczyna sie pierwsza misja kampanii The Shattered
Kingdom. Kazdy, kto grat w Knights and Merchants, styszat
te krétkie zdania wielokrotnie. Z prostej przyczyny - to jedna
z bardziej wymagajacych strategii ekonomicznych i jedno-
czesnie dajacych najwiekszq satysfakcje. Z checig wyjasnie
paradoks, ktéry sprawia, ze niezmiennie od 25 lat powracam do
tej gry z przyjemnoscia.

Dawac zarcie!

Wielki Hetmanie Koronny! Niezwyklem rad z twego przybycia
w me skromne progi. Jako krélewski sekretarz mam obo-
wigzek poinformowac cie, ze po wielu latach wyniszczajacej
wojny domowe;j rebelianci maja znaczng przewage i szykuja
sie do ostatecznego uderzenia na zamek kréla. Zasmuca-
jacym jest fakt, ze zbuntowany banita to pierworodny syn

Inaczej niz w klasycznych Settlersach,
jes¢ musza wszyscy mieszkancy, a nie
tylko gornicy.

RETRO

naszego wiadcy. Najlepsi mistrzowie
i nauczyciele nie potrafili zaszczepic¢
w nim honoru i dobra, a wolnosé¢ i od-
danie mu w piecze jednej z prowingcji
przyspieszyto obranie $ciezki zta. Sam
oczywiscie nie bytby zagrozeniem
dla naszego Krélestwa, jednak wielu
baronéw skuszonych perspektywa bo-
gactwa i wladzy postanowito wesprze¢
zdrajce w jego niecnych planach.

Tak oto znalezlismy sie w sytuacji
bez wyjscia. Wielki Hetmanie, jeste$
nasza ostatnia nadzieja. Zbierz resztke
naszych wojsk oraz wiernych podda-
nych i przepedz wroga armie. Naj-
pierw jednak obejrzyj nasze ziemie
i dowiedz sie wiecej o gospodarce
i handlu panstwa.

Przynies¢ zarcie!!

Rok 1998. Wycieczka szkolna w sto-
licy i ja, Swiezo upieczony uczen
6smej klasy z prowincjonalnego
miasteczka. Miatem wtedy tylko
dwa cele: najes¢ sie w McDonaldzie
i kupi¢ nowa gre komputerowa.
Skutecznie przystonity one inne
atrakcje, takie jak wizyta w tazien-
kach czy wjazd na 30 pietro Patacu

————

Kultury i Nauki. Czas miedzy zaku-
pem a powrotem do domu i mojego
Pentium 166 skrzetniewykorzystatemna
czytanieponad 60-stronicowejinstrukcji.

Rycerze i Kupcy to klasyczny przyktad
strategii czasu rzeczywistego wydanej
w czasach, gdy gatunek ten swiecit naj-
wieksze triumfy. Stato sie to za sprawa
takich hitéw jak Command & Conquer:
Red Alert, KKND czy Starcraft, stawia-
jacych przede wszystkim na militarng
strone konfliktu. Nie bez znaczenia byty
réwniez te ktadace nacisk na ekonomie:
The Settlers|ll, Cultures czy Alien Nations.
Do ktdrych blizej jest,,Najtsom”? Dobre
pytanie. Ekonomia w grze petni nader
wazna funkcje, czego efektem sa rozbu-
dowanetancuchy produkcyjne, skoncen-
trowane przede wszystkim na, a jakze,
zarciu. Bardzo realistycznym elementem
gameplayu jest to, ze kazdy mieszkaniec
krolestwa musi jes¢. Kietbasy, chleb,
wino oraz ryby, ktére dotaczyly wraz
zjedyna oficjalng kontynuacja, stanowia
podstawe diety naszych poddanych.
Co ciekawe, w zaleznosci od rodzaju
pokarmu wskaznik sytosci uzupetnia
sie proporcjonalnie do jego umownej
kalorycznosci. Kietbasa da najwiekszego
kopa, wino wypetni zotadek najwyzej
na chwile.

No dobrze, pola obsiane, wiatraki w mty-
nie kreca sie az mito, chrupiacy chleb

(*) © Napoleon Bonaparte




SEQUEL

KaM doczekat sie kontynuacji, The Peasants Rebellion, choc ja ra-
czej nazwathym ja samodzielnym dodatkiem. DostaliSmy bowiem
kosmetyczne poprawki oraz nowa kampanie... i w sumie nic wiecej.

Whrew pozorom to wcale nie
§ jest jakas wielka armia.

wyjezdza regularnie z piekarni, swinki sie tucza, rzeznik nie
préznuje (chyba ze akurat ucina sobie drzemke), chtop ochoczo
wyciska sok z winogron gotymi stopami. Wioska tetni zyciem.
Co tu robi¢ wiecej?

Czas na zarcie!l!

Przechodzimy do czesci militarnej. Odpowiada za nig drugi
gtéwny taicuch produkcyjny w grze. Drewno przyda sie do
wytwarzania lanc, fukéw i toporéw, wygarbowane wieprzowe
skéry postuzg za pancerze, swiezo przetopionej stali ksztatt
nadadza kowale, wykuwajac zbroje, miecze, halabardy i kusze.
Wszystko, aby wyposazy¢ stacjonujacych w warowni rekrutow.
| tu zaczyna sie najlepsza zabawa.

O sztuce prowadzenia walk w KaM napisano juz wiele stéw,
réwniez niecenzuralnych, wiec tym razem bedzie krétko.
Pamietaj, zeby na wojne i$¢ z petnym Zotadkiem. Twoérz
oddziaty sktadajace sie maksymalnie z 15 wojakéw. Nigdy,
przenigdy nie atakuj frontalnie, chyba ze masz miazdzaca
przewage liczebna. ...To taki zart, bo nigdy nie bedziesz jej

Atakujemy (i bronimy sie) w réznych (kan-
ciastych) okolicznosciach przyrody.

| Stiwne menu

Recznie rysowana mapa wraz z polskim
opisem kolejnych misji. A spolszczenia nie
byty wtedy standardem.

Mape @ 7

| Z powodu zasadzlé nie zdai
czas do zambu | musime womesie
lakas dobra strategig do odzpakania
, 00 do nas nalep Gidwna
brama jest bardzo whee

F I

POLA OBSIANE, SWINKI SIE TUCZA,
A WIOSKA TETNI ZYCIEM.

miat. Moze tylko w pierwszej misji kam-
panii. Innymi stowy, baw sie dobrze,
regularnie stosuj szybki zapis, bo tez
czeste tadowanie stanu gry bedzie
tu standardem...

Grywalnosé do dzis!

Gre stworzyto Joymania Entertainment,
ktore poza dwiema czesciami KaM
i pierwsza Cultures nie zagoscito zbyt
dtugo w branzy. Wielka szkoda, bo
potencjat produkgji byt olbrzymi, co
do dzi$ pokazuje aktywna spotecznos$¢.

Jej cztonkowie dali upust
swojej kreatywnosciw po-
staci KaM Remake, wersji
K&M z maksymalng liczba
usprawnien mozliwych
bez ingerencji w silnik
gry. Obstuga panoramicz-
nych wysokich rozdziel-
czosci wraz z zoomem,
mozliwos¢ kilkukrotnego
przyspieszania rozgrywki,
usprawnione Al przeciw-
nikéw oraz nowe kam-
panie i pojedyncze misje
sprawiaja, ze w 2024 roku

granie w Knights and Merchants jest
(prawie) czysta przyjemnoscia.

| brawa dla wydawcy za doskonate
spolszczenie. Klimat $redniowiecza
i wojowie dracy sie wniebogtosy ,Ata-
kowacich!’,Z przyjemnoscia!’;, Hejaaa
czy ,Szturmem ich!” zostaja w pamieci
na zawsze. Swojg droga, srodtytuty
niniejszej recenzji, poza ostatnim, po-
chodza zreszta z polskiej wersji gry
i stanowia klamre spinajaca jej gtowne
zatozenia - chodzi o dostarczanie po-
Zywienia oddziatom.

"

Bo w KaM najes¢ muszg sie nie tylko
mieszkancy czy budowniczowie, lecz
przede wszystkim wojsko! To mechani-
ka niezwykle rzadko wykorzystywana
w strategiach. Z jednej strony uwydatnia
realizm rozgrywki, z drugiej ja kompliku-
je. Sprawia chociazby, ze utrzymanie po-
teznejarmii, ktéra czeka wiele dni(godzin
dla gracza), zanim wyruszy na bitwe, jest
bardzo kosztowne.Jednocze$nie bezod-
powiedniej liczebnosci obrona naszego
grodu moze nie by¢ wystarczajaca. To
aspektdodajacy smaczku (he,he) doi tak
juz ciekawej zabawy. |
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THE PUNISHER

% [2005]

The Punis

Masakra!

k Eugeniusz Siekiera

Stos trupéw siegat nieba. Ciata podziurawione
jak sito bgdz koszmarnie okaleczone,

inne obdarte ze skéry, poéwiartowane,
zmiazdzone lub spalone na popiét... To byt
dla Franka cholernie pracowity dzieA. Znacie
Franka? Prywatnie catkiem mity go$¢, ale nie
chcielibyscie mu nadepngé na odcisk.

M iedzy kolejnymi odstonami Red Faction amerykarskie
Volition popetnito gre nawiazujaca do filmowego ,Pu-
nishera” z 2004 roku, ten za$ bazowat na znanej komiksowe;j
serii. Nie byta to szczegdlnie wybitna kinowa produkcja,
ale mocno utkwita w pamieci wielu z nas, bo wyrézniat ja
jeden szczeg6lny aspekt - okazata sie zdecydowanie najbru-
talniejszym tytutem ze $wiata Marvela, i to przy uwzglednieniu
tych, ktére wyszty pézniej - krwawego ,Wolverine'a” czy prze-
Smiewczego,Deadpoola”.

Girlandy z wnetrznosci
Produkcja studia Volition to klasyczna trzecioosobowa
strzelanka, ktorych w czasach széstej generacji powstawato
na peczki. The Punisher jest wypadkowa Maksa Payne’aiMan-
hunta. Z kultowego dzieta Remedy pozyczyt kamere zza
plecéw i podobny zakres ruchéw (bohater nawet rzuca sie
na glebe identycznie jak Max), a takze wachlarz porecznych
spluw (od karabindéw i strzelb po granatnik czy miotacz
ognia) i radosng rozwatke z przewazajacymi sitami wroga.
Zkolei z,niestawnym” dzieckiem Rockstara taczyt go sadyzm
i nadprogramowa ilo$¢ przemocy.

Frank Castle to ekspert od zadawania b6luimordowaniana
setki roznych sposobdw, a ze napedza go wysokooktanowe
paliwo zwane zemstg, nikt ani nic nie jest w stanie go zatrzymac.
Nawet pomimo ze pozostaje cztowiekiem z krwi i kosci, a wiec
dos¢ nietypowo, jak na marvelowskiego (anty)bohatera. Po-

mystowos¢ tworcéw w temacie efek-
townego wykanczania przeciwnikow
kaze sie zastanowi¢ nad ich stanem
psychicznym, wzglednie lekturami,
ktore czytano im w dziecinstwie do
poduchy. No bo czego tu nie ma... Pra-
sowanie typdéw badz palenie zywcem
w piecu krematoryjnym, rozjezdzanie
ich wézkiem widtowym, wktadanie tba
w topaty wentylatora, przewiercanie
czachy wiertarka czy nadziewanie ciat

Y i

KRZYZOWKA MAKSA PAYNE'A | |
EPATUJACA PRZEMOCA DLA P

N
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na kty martwych zwierzat. A to tylko

kilka wybranych atrakgji...

Liczba indywidualnych egzekucji prze-
rosta moje najémielsze oczekiwania, nie-
stety efekt koricowy okazuje sie nieco
pozbawiony wyrazu. Cho¢ zabrzmie
teraz jak rasowy psychol, cate to bestial-
stwo w moim odczuciu jest zbytumowne
i komiksowe. Co wiecej, podczas kluczo-
wej fazy usmiercania ofiary ekran pokry-
wa charakterystyczny czarno-biaty filtr,
a kamera w razie potrzeby ucieka w bok,
by$my nie musieli ogladac, jak przedmioty
codziennego uzytku przechodza nawylot
przez ciafa kolejnych delikwentéw.




A ja ci mOwie, ze sie przecisniesz!

Brutalnosé na cenzurowanym

Niby rozumiem takie podejscie, ale z drugiej strony pozostaje
lekki niedosyt i mozna odnies¢ wrazenie, ze wylano dziecko
razem z kapiela. Tak jakby studio Volition miato ambicje stwo-
rzy¢ najbrutalniejsza gre wszech czaséw, a pdzniej wystraszyto
sie efektow swej pracy i celowo wszystko ugrzecznito. Mozna
by zarzuci¢ autorom brak konsekwencji, cho¢ uzycia cen-
zorskich nozyc zazadat pono¢ sam wydawca, firma THQ. Dla
kontrastu — Manhunt w swoich krwawych pomystach jest dos¢,
powiedziatbym, tradycyjny, ale tezznacznie wyrazistszy, przez co
cechuje go gestszy klimat i ma bardziej sugestywna rozgrywke.

Straznikéw moralnosci pragne jednoczesnie uspokoic, ze mordo-
wania na 101 wymyslnych sposobdw nie musimy praktykowac,
tobowiem rzecz catkowicie opcjonalna. Istota tkwi we wszystkim,

co ewentualny zgon poprzedza. Poza walorami ,estetycznymi”

czynnoscite graja role swoistego straszaka pozwalajacego wycia-
gnac z ofiar przydatne zeznania, a przy okazji odnawiajg energie
zyciowa. Innymi stowy, sam fakt, ze potrzymamy goscia nad ba-
senem zrekinem nie oznacza jeszcze, ze zartaczowi sie poszczesci
i spataszuje soczysta kolacje. Mozna bowiem przycisna¢ draba,
apowszystkim potraktowac ulgowo, wykorzystujac przyktadowo
w charakterze zywej tarczy, badz humanitarnie sprzeda¢ kulke
w teb, zeby sie nieborak dtuzej nie meczyt.

Zmudna praca sadysty
Przestuchanie polega na minigierce, w ktérej manewrujemy
gryzoniem. Z poczatku jest do$¢ prosto, jednak im dalej w las,

tym margines bfedu corazmniejszy, a co

za tym idzie - trudniej ztamac¢ goscia,
tatwiej z kolei pozbawi¢ go zycia. Kaz-
dego ztapanego typka moznazmusi¢ do
spowiedzi na cztery rozmaite sposoby,
m.in.grozac bronig lub duszac. Wisienka
na zroszonym juchg torcie sa specjalne
miejsca, ktore stuzg juz wylgcznie do
mniej lub bardziej wymyslnego zabicia
ofiary.Bezzadawania pytan, bez pertrak-
tacji, za to z przeszywajacym ciemnosci
krzykiem nieszcze$nika.

Wspomniane atrakcje okazaty sie swoista
lokomotywa napedzajaca popularnosé
dzieta Volition, wszak nic tak nie przy-
cigga spojrzen spragnionej wrazen
gawiedzi, jak sadyzm nieustannie ba-
lansujacy na granicy dobrego smaku.
Jednakzuwaginawprowadzong cenzu-
rew ostatecznymrozrachunku jest mniej
ostro, niz mogto. Z czasem dochodzi
tez zmeczenie materiatu — na pewnym
etapie przygody da sie odczu¢ przesyt,
a maltretowanie kolejnych drabéw za-
czyna zwyczajnie nuzyé. Wiecej frajdy
sprawia klasyczna wymiana ognia (Frank
moze strzela¢ jednoczesnie z dwdch
identycznych spluw). Mimo to nawet na
sprawdzonym i pewnym gruncie The
Punisher niczym nie potrafi sie wyréz-
ni¢, przegrywajac konfrontacje chocby
zeznacznie starszym, ale wcigz o dwie
klasy lepszym Maksem Payne'em.

Catkiem niezle, tréjka

z plusem

Sporo do Zyczenia pozostawia tez
przecietna oprawa, bo nawet w dniu
premiery gra wygladata na tech-
nicznie zacofang o kilka lat. Grafike
skrojono pod naj-
stabszy sprzet tam-
tego okresu, czyli
bedace w schytko-
wej fazie PlaySta-
tion 2, wiec w wer-
sji PC tytut straszy
tragicznej jakosci
teksturami i oto-
czeniem, w ktérym
kréluja katy proste
oraz przecietnie
animowane i kiep-
skouszczegétowio-

ne modele postaci. Natomiast po dzi$
dzien catkiem niezle wypada dzwiek.
Muzyka przetrwata prébe czasu, a voice
acting nie pozostaje w tyle - tytutowy
bohater przemawia gtosem Thomasa
Jane’a, a wiec aktora, ktérego ogladali-
Smy w filmowej wersji,Punishera”; jego
charakterystyczna chrypa pasuje do tej
postaci jak ulat.

Nad kampanig unosi sie mroczny, znany
z komiksu klimat, do dyspozycji mamy
przebogaty wyboér uzbrojenia, arosnace
lawinowo stosy trupdw po kilku godzi-
nach moglyby przystoni¢ storice. Niby
wszystko na swoim miejscu, ale wcigz
czego$ mi w tej grze brakuje. Lepszej
oprawy, pomystéw, ktére wprowadzi-
tyby do monotonnej mordowni troche
pieprzuiurozmaicenia, amoze ostatecz-
nych szlifow? C6z, zapewne wszystkiego
po trochu. W moim odczuciu Volition
wysmazyto klasycznego przecietniaka,
ktérego sukcesu upatrywatbym wy-
tacznie w konskiej dawce przemocy.
A gdyby ktos chciat sie w niej na nowo
rozsmakowac, uczulam, ze w wersji cy-

frowej gra jest nieosiagalna, pozostaje
wiec polowanie na fizyczne uzywki. M

Praca magazyniera szybko
przypadta Frankowi do gustu.
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PlatFormy: PC, Armiga, Atari Jaguar, Atari ST, Game Boy, Sega Game Gear, Seqa Master Suster, Seaa Mega Orive, SNES [1992]

Sen<ible

Pitka poza
boiskiem, dobra
pora na zmiane

-

>

——

taktyki! (Wersja
na Amige, jakby
kto pytat).

Tu wersja na
SMD. Na kazdej
platformie byli
tak samo mali
gracze i tak
samo wielki
A futbol.

»r

European Chamﬁi&ns'-

Wysoki pressing

Dael

Jest 5 sierpnia 1992 roku. Na stadionie w Barcelonie w pétfinale Igrzysk

Olimpijskich Polacy pokonujq Australijczykéw 6:1 i zgarniajg zastuzony

srebrny medal. Miesigc p6zniej ma miejsce premiera najlepszej gry pitkarskiej

w historii branzy, pieszczotliwie okreslanej jako Sensi. To byt dobry czas dla

fanéw futbolu.

by zrozumiec¢ trwajacy od ponad dw... - cholera, to juz trzy

dekady minely, rany boskie! - fenomen Sensible Soccer,
trzeba na chwile wrdci¢ do korzeni tej produkgji. Musicie bowiem
wiedzie¢, ze na przetomie lat 80. i 90. gier pitkarskich powsta-
wato mnostwo. | wszystkie taczyto podobienstwo w jednym,
fundamentalnym aspekcie - dynamice ruchu. A wiasciwie w jej
braku. Bytto czas powolnych pitkarzy i niewiele szybszych podan.

Ale Sensible Soccer nie byta pierwsza, ktéra odeszta od tego
schematu.Juzw 1986 zadebiutowata japoriskaTehkan World Cup.
Dwa lata pézniejzacheceni tym tytutem Jon Hare i Christ Yates (ci
od Mega-lo-Manii) postanowili stworzy¢ swoja gre futbolowa —
Sensible Soccer.Tyle tylko, ze ostatecznie pod wptywem wydawcy
przechrzczono ja na Microprose Soccer. Po niej ukazat sie kolejny
przeboj, ktdry postuzyt Hare'owi i Yatesowi za inspiracje, Kick Off.
Produkcja ta wzbogacita dynamike Tehkana o solidng symulacje
zachowania samej futbolowki, trudnej w prowadzeniu i tatwej

do stracenia przy gwattownej zmianie
kierunku.Te dwa elementy, szybkos¢ibrak
kleju w nodze, miaty stac sie fundamen-
tami nowego Sensible Soccer. Ale Hare
i Yates mieli tez swoje whasne, rewolucyjne
pomysty, ktére sprawity, iz Sensi dla wielu
graczy pozostanie najlepsza gra futbo-
lowa w historii.

Zacznijmy od przetomu, jakim byty po-
zycjakameryiwielkos¢ graczy.,Ojcowie”
Mega-lo-Manii mieli juz wprawe w two-
rzeniu gier z matymi ludkami, przeniesli
wiec todoswiadczenie namurawe.Nobo
po c6z zawodnikom wiecej niz 12 pikseli
wzrostu? Jesli beda tacy malency, to gra
mogtaby pokaza¢ nam znacznie wiekszg

nizwinnych produkcjachzepokiczes¢bo-

iska, przeobrazajac chaotyczna kopanine
W €0$ znacznie bardziej przemyslanego.
W efekcie zniknat obecny w wiekszosci
innych kopanek radar. Tutaj wystarczyto
spojrzenie na murawe, by zaplanowa¢
nawet nie jedno, ale calg serie podan.
Samezagraniatakze uproszczono-lekkie
nacisniecie przycisku kopniecia wystar-
czato, by futboléwka powedrowata do
najblizszego zawodnika, nawet jesli nie
znajdowat sie on na wprost podajacego.
Owszem, dzi$ to standard, ale do 1992
jakos nikt na to nie wpadt.

W zestawieniu z szybkoscig poruszania
sie zawodnikéw sprawiato to wrazenie
wrecz kosmiczne. Wyprowadzenie pitki
spod jednej bramki pod druga w ciggu
10 sekund nie byto czym$ nadzwyczaj-
nym, lecz reguta. Dodajmy do tego
mozliwos¢ podkrecania futboléwki po
uderzeniu i bramkarzy wykonujacych
parady rodem z anime o Tsubasie i kole-
gach, by otrzymac recepte na gre, ktéra
nawet przez sekunde nie byta nudna.
Gre, ktéra sprowadzita kopanie pitki do
jej czystej, emocjonujacej esencji.

A przeciez to nie wszystko, co Sensible
Soccer mogto nam zaoferowac. Sensi
miato tez jakis nadzwyczajny urok.
Zpowodu charakterystycznegoibardzo
umownego stylu graficznego oprawa
wizualna do dzis zachowata swiezosc,
aokrzykiztrybun nigdy nie przestaty za-
chwycac. Czy ja dzi$ polecam? Owszem.
Ale zanim jg sobie zainstalujecie, popa-
trzcie najpierw na nastepna strone...



SENSIBLE WORLD OF SOCCER -PLAY

» Producent: Sensible Software » Gatunek: sportowa » PlatFormy: PC, Amiga (1994)

Seqsible

WORLD OF

Czy tak doskonatq gre jak
Sensible Soccer dato sie
jeszcze ulepszyé?
Odpowiedz brzmi: Ha! | o jak!

1994 roku, kilka miesiecy po ban-

kructwie Commodore’a, Hare
i Yates zaserwowali nam Sensible World
of Soccer, gre w swych fundamentach
prawie identyczna z poprzedniczka,
ale wieksza i bardziej dopieszczong
pod kazdym wzgledem.

Ponad 1500 klubowych druzyn z catego
Swiata (i to nie tylko z najwyzszych lig)
iprzeszto 20000zawodnikéwzaktualnymi
i wiarygodnymi statystykami. To szokuje
nawet dzis. Wprawdzie Sensible Software
nikomu zalicencje nie zaptacito, wszak byty
to czasy, gdy FIFA i lokalne federacje nad
problemem gier wideo nie planowaty sie

S0CGER

jeszcze pochylag, ale sama praca wtozona
wzbieranie danychzniemal egzotycznych
szczebli rozgrywek robi wrazenie. Swoja
drogg, urealnienie umiejetnosci poszcze-
golnych pitkarzy podniosto poziom trud-
nos$ci SWOS.Bo choctrudnowto uwierzyc,
gra najlepszymi europejskimi zespota-
mi byla jeszcze bardziej dynamiczna.

Trenerem by¢

Ponadto SWOS datnam mozliwo$¢ zaba-
wy w trenera. Uproszczonej, przeciez to
nie Football Manager, ale wcale nie po-
zbawionej niuanséw. Poza kupowaniem
i sprzedawaniem pitkarzy gracz moégt
m.in. ustala¢, gdzie powinni biec zawod-
nicy w zaleznosci od potozenia pitki na
murawie. Jednak to nawet nie te detale
przykuwaty do monitoréw i telewizoréw
na dtugie godziny, ale fantastyczna per-
spektywa poprowadzenia na przestrzeni
dwudziestu sezondéw jakiej$ ukochanej,

Powtorki, czyli
najlepsza oka-
Zja, by sie tro-
che pochetpic

przed kolegami
efektowna akcja
igolem.

Aw przerwie o
| CENEDIE a
miedzy mecza- e £ '
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na kremoweki... alom ° Y §
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cho¢ szerzej nieznanej druzyny z samych dotéw tabeli, az na
szczyty kontynentalnych rozgrywek.

A jesli doda¢ do tego fakt, iz niemal kazdy element oprawy
audiowizualnej ulegt poprawie (i dostalismy w prezencie
znakomita, jak to w grach Sensible Software bywa, piosenke
,Goal Scoring Superstar Hero"), nietrudno zrozumie¢, dlaczego
SWOS podbit serca graczy na dtugie lata. Ostatnia aktualizacja
do SWOS-a, wprowadzajaca zaktualizowane sktady z sezonu
97-98, byta dla mnie osobiscie koricem legendy tej serii. (Gra
prébowata wprawdzie przejs¢ w 3D, i to az dwukrotnie, ale bez
powodzenia. Nie warto tu tych eksperymentéw wspominac).

Dogrywka

..Ale od czego s fani? Moderzy zaangazowaniw projekt Sensible
World of Soccer 2020 uznali, ze wystarczy kontynuowac to, co
angielscy tworcy zaczeli 22 lata temu. Czyli zachowac gre w 2D,
dodac do niej aktualne sktady, nowe tryby rozgrywek (pitka
plazowa!), wsparcie dla wysokiej rozdzielczosci oraz sieciowy
multiplayer, podrasowac wyglad boisk, dorzuci¢ gars¢ efektow
dzwiekowychipogaduchy komentatoréw...Rezultat przekroczyt
nasze najsmielsze oczekiwania.

Dzieki mréwczej pracy fandw Sensi wciaz zyje. Dla mnie pozo-
staje najlepsza gra futbolowa w historii. Bo to gra, ktéra nigdy
nie miata ambicji, aby by¢ symulacja. Ona chciata da¢ nam pitke
nozng, o jakiej marzylismy. | za to jg pokochali$my.

i
Meczyk na piachu? Dzieki SWOS 2020
to - jak widac - mozliwe.
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* Marcin ..Squork™ Skwark

Marzenia o mechanicznych stugach,

wyreczajgcych w ciezkiej pracy,
towarzyszq ludziom od dawna. W XVI

ukta miata na sobie koszule bez kotnierza, uszytg z tur-

kusowego jedwabiu (...) oraz czerwony attasowy kaftan
z rekawami do fokcia. (...) Trzy palce lewej dtoni, ktére podczas
gry stanowity chwytnik przenoszacy figury, w stanie spoczynku
przypominaty nieestetyczne szpony. (...) Mechanizm zaczat ter-
kotacizdumiona publiczno$c¢ ujrzata jak drewniane ramie Turka
uniosto sie, zawisto nad szachownica, opuscito sie nad pionkiem
krélaiprzestawito go odwa polado przodu, na srodek planszy(*)".

Szczeg6ty mechanicznej
konstrukcji Turka i jego ramienia.

RETRO

Protorobotyka

Ponad 100 lat przed wprowadzeniem
pod strzechy pradu elektrycznego
posréd moznych i bogatych, gtow-
nie na Starym Kontynencie, pojawita
sie moda na mechaniczne zabawki.
Skoro mozliwe byto zbudowanie co-
raz precyzyjniej odmierzajacego czas
mechanizmu nakrecanego zegara, to
dlaczego nie uzy¢ catej tej plataniny
sprezyn, dzwigniitrybikéw do stworze-
nia czegos niekoniecznie uzytecznego,
ale potrafiagcego zadziwi¢ lub wprawi¢
w zachwyt? W XVIIl wieku powstat np.
grajacy na flecie az dwanascie réznych
melodii mechaniczny chtopiec czy me-
talowa kaczka majaca jes¢ i... wyda-
la¢ (). Pierre Jaquez-Droz, szwajcarski
zegarmistrz, zbudowat dla francuskiej
rodziny krélewskiej trzy mechaniczne
lalki: pierwsza umiata pisa¢, druga gra¢
muzyke, a trzecia malowac¢ obrazki.
Takich konstrukcji powstato zreszta
duzo wiecej. Jednak najstynniejsza
znich (cho¢ zupetnie niezastuzenie) byt
opisany we wstepie zautomatyzowany
Turek potrafigcy gra¢ w szachy.

Panie Turek, koncz pan
juz te partie!ll

Twdérca mechanicznego szachisty
byt wegierski inzynier Wolfgang von
Kempelen (1734-1804), ktéry po raz
pierwszy zaprezentowat automat
w 1770 roku, na dworze swojej pro-
tektorki Marii Teresy austriackiej. Ze-
brani widzowie zobaczyli, jak ubrany
w orientalny strdj i turban (czemu
Turek zawdzieczat swoja nazwe) ludz-
kich rozmiaréw ruchomy manekin
zespolony ze skrzynig z wizerunkiem
szachownicy na blacie wygrywa w te
gre kréléw ze wszystkimi chetnymi
podja¢ sie wyzwania. Drewniany
szachista potrafit przy tym kreci¢i po-
takiwac gtowa, przewracac szklanymi
oczami, chwytac i przenosi¢ figury za
pomoca mechanicznego ramienia,
a podobno nawet niecierpliwie po-
stukiwac druga dtonia spoczywajaca
na blacie, jesli przeciwnik zbyt dtugo
myslat nad swoim ruchem. Wszystko
to przy akompaniamencie szumu
maszynerii i zgrzytu setek trybikow
umieszczonych w kufrze automatu.

(*) Fragment ,Szachisty” Roberta Lhra, thum. Matgorzata Stabicka,

Wydawnictwo Dolnoslgskie, Wroctaw 2007.
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Turek od strony zadka...

Jak to dziata?!

Od poczatku istnienia szachisty wiele
0s6b zachodzito w gtowe, w jaki sposob
dziata. Konstruktor chetnie pozwalat
zerka¢ do wnetrza urzadzenia, wypet-
nionego po brzegi kotami zebatymi,
przekfadniamiitd. Nie wszystkich to prze-
konywato. Spekulowano, ze gdzie$ tam
jednak ukrywa sie dziecko, karzet, moze
weteran wojenny, ktory stracit nogi(**).
Niektérzy optowali za... wytresowang
matpa. Bylinawetitacy, ktérzy wierzyli, ze
Turek zostat opetany przez ztego ducha.

Rozwigzanie zagadki wyszto na jaw
dopiero w 1834 roku. Ot6z w skrzyni
automatu siedziatdorosty cztowiek, zaka-
muflowany za $ciana z zegaropodobnej
gmatwaniny trybéw i przektadni. Siedzi-

ROBOTY DO ROBOTY!

Samo pojecie ,,robot” zostato wprowadzo-
ne do obiegu w 1921 roku przez czeskiego

pisarza Karela Capka na potrzeby jego
sztuki teatralnej ,,R.U.R.”. Stowo to pisarz
wywiddt ze stowianskiego ,,robota”
o0znaczajacego prace, mordege.

...i przodka. (Rekonstrukcja). Jak to mowia,
nie liczy sie wyglad, a wnetrze...

R,

INTELIGENCIJA...

4

sko zmieniato pozycje podczas otwiera-
nia kolejnych drzwiczek obudowy. Przy
odrobinie wprawy osoba wewnatrz
byfa w stanie obstugiwac ramie Turka za
pomoca urzadzenia wzorowanego na
pantografie. Ten precyzyjny aparat przy
wykorzystaniu linek i przektadni potrafit
porusza¢ kukty na wzér ruchéw reki
szachisty. Do spodu szachownicy przy-
mocowano drucikiznamagnesowanymi
blaszkami, ktére reagowaty na stawiane
figury, tak aby ukryty w srodku gracz
mogt przy blasku swieczki kontrolowac,
co dzieje sie na planszy nad nim.

Szach...

Von Kempelen i pézniejszy wtasciciel
Turka w ciggu dziesiecioleci jego popu-
larnosci wspotpracowali z kilkoma mi-
strzami gry krélewskiej, ktorzy animowali
urzadzenie, bedac zobowigzanymi do
dochowania tajemnicy catego przedsie-
wziecia. Mechaniczny szachista odbywat
(zprzerwami) prawdziwe tournée po Eu-
ropie i nie tylko, goszczac m.in. w Paryzu,
Londynie, Amsterdamie czy Frankfurcie.
Przytfaczajaca wiekszos¢ rozegranych

WOLFGANG VON KEMPELEN

Troche ironia losu jest to, ze cztowiek ten zapamietany zostat jako
tworca najwiekszego osiemnastowiecznego szwindla. W istocie byt
pomystowym inzynierem i zastynat takze za sprawa swych projektow
mostow pontonowych czy tez patentu na turbine parowa. Skonstru-
owat rowniez maszyne do pisania dla niewidomych oraz ,,maszyne
mowiaca”, za pomoca ktorej dato sie artykutowac niektore gtoski, do
zludzenia przypominajace te wypowiadane przez cztowieka.

partii wygrywat. A chetnych do podniesienia rekawicy byto
wielu-odznanych postaci historycznych, jak Benjamin Franklin,

Charles Babbage czy sam Napoleon Bonaparte(***), przez osiem-
nastowiecznych mistrzéw szachowych, po zwyktych smiatkéw,
mogacych zmierzy¢ sie z automatem za opfata.

«.i mat

W XIX wieku Turek zmienit wiasciciela i dalej zabawiat gawiedz
swoimi popisami do czasu, az jego sekret zostat ujawniony
opinii publicznej przez jedno z francuskich czasopism, a p6z-
niej w USA przez samego Edgara Allana Poego. Wtedy czar,
teraz juz oficjalnie pseudo-automatu, prysnat — nikt nie chciat
go wiecej ogladac. Szachista trafit do muzeum w Filadel-
fii, gdzie pochtonely go ptomienie pozaru w 1854 roku,
w 50 lat po $mierci jego tworcy. Po Turku pozostata jedynie
oryginalna szachownica oraz pare rycin i opiséw postronnych
kronikarzy, dzieki ktorym zbudowano kilka replik urzadzenia.

Oszust(wo)? Czy ja wiem...

Czy mozna wobec tego powiedzie¢, ze twdrca mechanicznego
szachisty byt oszustem? Niekoniecznie. Turek byt po prostu
dostarczajaca rozrywki, fascynujaca sztuczka na pograniczu
nauki i kuglarstwa. A wiekszos¢ widzéw musiata sobie zdawac
sprawe, ze caty ten obwozny pokaz dziata troche na zasadzie
prestidigitatorskiego tricku. Wiemy, ze w tym nie ma zadnej
magii, Ze jesteSmy zwodzeni przez zrecznego iluzjoniste, tylko
nie wiemy jak. | dobrze sie przy tym bawimy.

(**) W mtodosci obejrzatem w TV francuskq nowelke, w ktérej Turkiem okazat sie Polak, beznogi weteran powstania listopadowego. (Smg)

(***) Z czym wiqze sie bardzo ciekawa historia opisana przez Waldemara tysiaka na kartach awanturniczo-przygodowej powiesci pt.,,Szachista” (wyd. 1980). Polecam!

RETRO
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Terminator w popkulturze

I Maciej Bachorshi

Inteligentne i bezlitosne maszyny zwracajqce sie przeciwko ludzkim

stwércom to nie tylko coraz czestsza w miare rozwoju technologicznego

fobia wspéfczesnego $wiatq, ale i jeden z najpopularniejszych motywéw

science fiction. Posréd wielu przedstawicieli tego gatunku mato ktéremu

udato sie wywrzeé tak wielki wptyw na ksztatt przemystu rozrywkowego, jak

przyodzianemu w motocyklowq kurtke elektronicznemu mordercy.

c zegos takiego na pewno nie oczekiwat nieopierzony w bru-
talnym $wiecie showbiznesu amerykanskirezyser, trawiony
goraczka wiosng 1982 roku w Rzymie. Dla Jamesa Camerona
w tym czasie wszystko uktadato sie w najgorszy z mozliwych
sposobow. Nie dos¢, ze stracit posade przy swojej debiutanckiej
,Piranii ll: Latajacych mordercach’, a potajemne préby ratowa-
nia pracy zostaty udaremnione przez producentow, to jeszcze
na skutek choroby nocami nawiedzaty go osobliwe koszmary.
Cameron zapamietatw szczegélnoscijeden z nich - czotgajaca
sie w jego kierunku ze $ciany ognia metalowa istote o ptona-
cych czerwonych oczach, z nozami kuchennymi w dtoniach.
| jak to z wieloma inspiracjami pézniejszych swiatowych feno-
menoéw bywato, doktadnie tyle wystarczyto, by Amerykanin

Tak widziat Ter-
minatora James
Cameron. Jego
szkice jasno
wskazywaty...

...2e poczatko-
wo ,Termina-
tor” grawitowat
w strone filmu
grozy.

Irédto: youtube.com / Heavy Spoilers

RETRO

wkrétce zapragnat przenies¢ wizje na
filmowa tasme.

~Kupuje to za dolara!”

Pierwszy rys pomystu o wystanej z przy-
sztosci zabdjczej maszynie blizszy byt
slasherom pokroju ,Halloween” Johna
Carpentera niz czystemu science fiction.
Cameron swoich inspiracji nie ukrywat,
ale nie zamierzat tez ograniczac sie do
prostej kalki doskonale znanych juz w ki-
nie gatunkowym pomystéw. Tym spo-
sobem do filmu zawedrowaty elementy

zaczerpniete z fantastyki naukowej
lat 50., a takze takich produkgji jak,Mad
Max" czy ,The Driver”. Ten miks zwrocit
z kolei uwage pracujacej dla wytworni
New World Pictures producentki Gale
Anne Hurd, ktéra prawa do projektu
odkupita za...
z perspektywy czasu ta symboliczna
kwota moze wywotywac¢ pobtazliwy

jednego dolara. Choc¢

usmiech, dla samego Camerona waz-
niejsza byta wtedy zwiazanaz transakcja
obietnica, ze w zamian dostanie pienia-
dze na realizacje swojej wizji.

Ostatecznie budzet zatytutowanego
w Polsce (jakze oryginalnie i niespoiluja-
co...),Elektroniczny morderca”filmu wy-
niést wcale niemate, jak na pierwsza po-
fowe lat 80., 6,4 mIn dolaréw. Pozwolito
totworcom rozgladac sie zaaktorami,

ktérzy rozpoznawalnoscia mogliby
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Rosngca popularnos¢ uniwersum przeto-
zyfa sie na przeniesienie Terminatora do
Swiata komiksow...

...ktore jednak nie pokrywaty sie z tym, co
pézniej uznawano za kanoniczng wersje
historii.

TERMINATOR JAKO ANIME

0 tym, ze pomimo uptywu lat i kolejnych niekoniecznie udanych filmo-
wych odston marka trzyma sie dzielnie, moze Swiadczyc chochy osadzo-
ne w uniwersum, zapowiedziane w lutym tego roku anime, za ktérego
produkcje odpowiada Netflix. Pozostaje czekac z niecierpliwoscia.

W takiej formule Terminatora jeszcze nie mieliSmy okazji zobaczyc.

przede wszystkim daty mu czas na rozwazania, czego potrzebo-
watby potencjalny sequel, by wypasc¢ jeszcze lepiej niz pierwowzor.

Zanim rozmowy na temat kontynuacji na dobre ruszyty, Termi-
natorzaczat coraz $mielej poczynac sobie winnych popkulturo-
wych mediach. Zaledwie pétroku po kinowej premierze $wiatto
dzienne ujrzata pierwsza nowelizacja scenariusza autorstwa
Shauna Hutsona, a pod koniec 1985 roku wiasna wersje opubli-
kowali wspétpracujacy z Cameronem przy filmie Randal Frakes
i William Wisher. Koicéwka lat 80. dostarczyta tez gtodnym
wiedzy na temat uniwersum fanom pierwszych komiksow
wydanych nakladem NOW Comics. Mimo ze w znaczacy
sposob odbiegaty one od pozniejszych wizji Skynetu i uznanej

zapewni¢ produkgcji zainteresowanie
widzéw. Casting jednak nie przebiegtbez
probleméw:role Terminatora odrzucili
Sylvester Stallone i Mel Gibson, a Ca-
meron miatnatomiast sporo watpliwosci
codozaangazowaniaArnolda Schwarze-
neggera jako... Kyle'a Reese’a. Ale po-

© 1984 Metro-Goldwyn-Mayer Studios Inc.

stura, twarz i sposob bycia Arnolda wy-
warly narezyserze natyle duze wrazenie,
Ze zaproponowat mu role antagonisty.
Arnie mimo poczatkowego wahania
ostatecznie dotaczytdo Michaela Biehna
i Lindy Hamilton. Ku wtasnemu zasko-
czeniu wkrétce miat wykreowac jedna
z najbardziej ikonicznych postaci

w historii filmowego science fiction.

Film... i nie tylko
Po premierze niszowy projekt nie-
znanego szerszej publice tworcy
niespodziewanie zostat jednym
z najwazniejszych filmowych block-
| busteréw 1984 roku. Imponujace
(w stosunku do budzetu) 78,3 min
dolaréw przychoduzkas biletowych
na catym $wiecieicatkiem przychylne
recenzje nie tylko wystarczyty, by Came-
ron mogt z wieksza swobodga poruszac
sie w hollywoodzkim Srodowisku, ale

za kanoniczng $ciezki fabularnej, dorobity sie 17 wydawanych
w latach 1988-1990 zeszytow.

Press fire!
Przetom lat 80. i 90. to réwniez moment, w ktérym Termina-
tor po raz pierwszy wkroczyt do $wiata gier wideo. Poczatki
nie byly tatwe. Opracowywana przez japonski Sunsoft od
1989 roku produkcja w miedzyczasie utracita filmowa licencje
i ostatecznie zadebiutowata pod tytutem Journey to Silius. Ale
juz proba numer dwa, przeprowadzona przez doskonale nam
znane studio Bethesda Softworks, zwiericzona zostata petnym
sukcesem —izarazem pierwszg oficjalna grg w uniwersum. The
Terminator w wersji na system DOS swoja premiere miat
w czerwcu 1991izebrat sporo pozytywnych recenzji, chwa-
lacych przede wszystkim trafne nawiazania do filmu. W trakcie
rozgrywki moglismy wcieli¢ sie zaréwno w Kyle'a Reese’ai pro-
bowa¢ ochroni¢ Sare Connor przed tytutowym robotem, jak
istanac po stronie antagonisty, by urzadzi¢ sobie polowanie na
matke przysztego lidera ludzkiego ruchu oporu. Catos¢ historii
osadzono w Los Angeles, a zeby dopas¢ przeciwnika, trzeba
byto w mniej lub bardziej legalny sposéb zdoby¢ odpowiedni
sprzet i unikac konfrontacji z policja.

CZY WIESZ, ZE...

Pierwotnie jako cyborga Cameron widziat... Lance’a Henriksena. Stworzyt
nawet kilka grafik z nim w tej roli. Poczatkowo rezyser chciat bowiem, aby
wystany w przesztoé¢ terminator byt... niepozorny. Zadnych rzucajacych
sie w oczy cech - wysokiego wzrostu czy muskulatury. Raczej infiltrator
niz tank; ktos, kto mogtby sie zblizy¢, zabi¢ i tatwo znikna¢ w ttumie.

RETRO
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Poczatkowa obecnos$¢ Terminatora w grach wideo ograniczata sie
do mniej lub bardziej udanych filmowek.

e \ SPEED
W The Terminator z 1991 roku mogli$my grac o

zaréwno jako protagonista, jak i jego przeciwnik.

Trzeba przyzna¢, ze wyczucie czasu w kontekscie premiery
Bethesda miata niemal doskonate. Czerwiec 1991 roku byt dla
marki okresem wyjatkowym. Terminator wracat bowiem do
kinowych sal w petnej krasie — i formie lepszej niz ktokolwiek
mogtby przewidywac.

Najlepszy sequel w hisforii
Niemniejzanim,Terminator 2: Dzierr sadu”oczarowat caty Swiat,
musiat przebrna¢ przez produkcyjne piekietko. Problemoéw
z kontynuacja byto co najmniej kilka, ale najwazniejszym
okazaty sie mozliwosci techniczne. Juz pierwotny plan na
cze$¢ pierwsza zaktadat, ze wystanych z przysztosci maszyn
miaty by¢ dwie:,ludzki”T-800i zbudowany z ptynnego metalu
T-1000. Pomyst zostat ostatecznie porzucony ze wzgledu na
niewystarczajaca jakos¢ efektéw specjalnych wtamtych latach.
Dopiero rozwiazania uzyte w,Otchtani”z 1989 roku przekonaty
Camerona, ze jego wizja jest mozliwa do zaimplementowania.
Nie bez znaczenia pozostawafa tez toczona w tle batalia o pra-
wa autorskie miedzy wytwérniami Hemdale Film Corporation
i Carolco Pictures. Kiedy po dtugich negocjacjach (iinterwencji
samego Schwarzeneggera) w koricu osiagnigto porozumienie,
produkcja nowego filmu ruszyta petna para. Ostani klaps na
planie padt 171 dni pdzniej.

Efekt koricowy oszatamiat - juz od pierwszych scen oczy-
wistym dla odbiorcow i krytykow byto, ze sequel od
pierwowzoru wszystko robit lepiej. Wylozona na produkcje
kwota okoto 100 miIn dolaréw (w momencie premiery byt to
najdrozszy film w historii) zapewnita nalezytg dbatos¢ o sceno-
grafie, zdjecia i przede wszystkim przetomowe CGl z ptynnym,
zmiennoksztattnymT-1000 w wykonaniu Roberta Patricka. (Acz
zadziwiajqco sporo efektéw wyglqdajqcych niczym komputerowe
zrealizowano zapomocq animatroniki, np.znikajqce lady popoci-
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DZIEN PO DNIU SADU
Terminator doczekat sie rowniez wtasnego show pokazywanego w parkach rozrywki Universal
Studios - i co ciekawe, stanowiacego réwnoczesnie minisequel do ,,Dnia sadu”. taczacy ze sohg
projekcje filmu (z udziatem wszystkich gtownych aktoréw z drugiej czesci) w formacie 3D oraz

aktorow wystepujacych na zywo na scenie ,,T2 3D: Battle across Time” pierwotnie pokazywany
byt w trzech lokalizacjach: na Florydzie, w Hollywood i Japonii, gdzie odgrywany jest do dzis.

(Bytem na tym pokazie hodaj w 2006, w Hollywood. To nie tylko film 3D, ale i scenki odgrywane
przez zywych aktorow - oczywiscie nie TYCH aktorow - na scenie kina, bedace wprowadzeniem

do projekcji. Robito wrazenie - Mac Abra).

skachnacieleT- 1000, czy tezzatrudniajgc
blizniakéw aktoréw - zaréwno Lindy
Hamilton, jak i tego pechowego straznika
z pierwszych scen - Smg).

Rozmach i audiowizualna uczta dla
zmystéw byly jednak jedynie potowa
sukcesu. Za druga odpowiadat dosko-
naly scenariusz, ktory nie tylko windo-
wat stawke, o jaka toczyta sie walka,
w rejony dla pierwowzoru niedostepne,
ale przede wszystkim rozbudowywat
fantastycznonaukowe tto catej historii,
nie tracac charakterystycznego dla
pierwszego ,Terminatora” petnego sla-
sherowego napiecia klimatu. Strzatem
w dziesigtke byto tez przedstawienie
T-800 jako pozytywnego bohate-
ra. Z zimnokrwistego zabdjcy
cyborg stawat sie teraz niejako
substytutem ojca dla mtodego
Johna Connora, a powracajacy do

roli Arnold Schwarzenegger dodatkowo
nadawat postaci charakteru, mrugajac
okiem do widza czy to poprzez akcent,
czy Smiertelng powage w zupehnie nie-
przystajacych do tego scenach.

Egranizacje Terminatora rzadko
kiedy bywaty udane. A szkoda.

Zalety ,Terminatora 2: Dnia sadu”i zwia-
zane z nimi sukcesy mozna wymienia¢
bez konca, dos¢ napisa¢ jednak, ze
olbrzymie, wynoszace przeszio pé6t
miliardadolaréw przychodyzbiletow
to ledwie wierzchotek goéry lodowej.
Wsladzaogdlnoswiatowg
popularnoscia posypaty
sie réwniez nagrody,
z czterema Oscara-
mi na czele. Wypro-
wadzony znienacka
nokaut, jaki sequel
wymierzyt popkul-
turze lat 90.,
w nieunik-
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Zawsze uprzejmie traktujcie nagich ludzi
spotkanych w dziwnych miejscach.

niony sposéb zostat sita napedowa juz
petnoprawnego uniwersum.

Skynet atakuje
komputery!

Popularna tematyka zbiegta sie z rozpe-
dem, jakiego we wczesnych latach 90.
nabrata nasza ulubiona branza. Wkrétce

przeniesiono zaréwno w wersji 16-bi-

towej na domowe konsole SEGA Mega
Drive/Genesis i SNES, jak i uproszczonej
8-bitowej dla Sega Master System i Ga-
meboya. Swoja edycje dostat réwniez
MS-DOS. Niezaleznie od platformy jed-
nak, sktadajaca sie z siedmiu réznych po-
ziomow produkcjaw sercafanéw trafiata
juz chocby tym, ze swoich wizerunkéw
i gtoséw do nagrania dodatkowych kwe-
stii dialogowych uzyczyli odgrywajacy

réwniez nazwang Terminator 2: Judgment Day, blizniaczo podob-
na pozycje nakomputery opracowatatakze w 1991 Dementia,aza
jej publikacje odpowiedzialne byto Ocean Software.

Jednoslad to nieodtaczny Srodek transportu
elektronicznego mordercy.

..ﬁ'-
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Gamingowe spin-offy

Obokbezposrednio czerpigcych ze scenariusza filméwek réwno-
cze$nie powstaty tytuty podchodzace do marki bardziej swobod-
nie. Do tych, ktére potrafity rozegra¢ goraca licencje w ciekawszy
sposdb, niewatpliwie nalezat nawigzujacy do pierwszego filmu,
imponujacy przede wszystkim grafika i animacjami The Termi-
nator opracowany przez Probe Software i wydany w 1992 roku

WRAZ Z WIENCZACA TRYLOGIE ODSI’.ONA PEWNA ERA W HISTORII
MARKI W NIEUNIKNIONY SPOSOB DOBIEG’LA KONCA

graczy zasypano catym mndstwem
pozycji odwotujacych sie do uniwersum
Terminatora bezposrednio badz jedynie
cze$ciowo nim inspirowanych.

Pierwszym zistotnych tytutéw nawiazu-
jacychdowydarzen zfilmowego sequela
byt przeznaczony poczatkowo jedynie
na automaty, zaprojektowany przez
Midway shooter z 1991 roku Terminator
2:Judgment Day, ktéry niedtugo potem

Terminatory to nieje-
dyne zagrozenie, jakim
dysponowat Skynet.

sl fn__!qrj."t;.-q_r. EorfutnE

gtéwne postaciw filmie Edward Furlong,
Arnold SchwarzeneggeriRobert Patrick.

Nieco zamieszania z nazewnictwem
spowodowata premiera zupetnie innej
gatunkowo T2: Terminator 2: Judgment
Day opracowanej przez Bits Studios
i Software Creations. taczaca w sobie
elementy platforméwki z widokiem
z gory, beat ‘em up, strzelanki, a nawet
wyscigéw z izometrycznym rzutem ka-
mery gra, podob-
nie jak jej znacznie
prostszy w budowie
krewniak, otrzymata
porty na wszystkie
wiodace konsolowe
platformy.

Jakby jednak kom-
plikacji w odnale-
Zieniu sie w gaszczu
tytutéw byto mato,

na platformy Segi przez Virgin Games. Jako Kyle Reese w trakcie
kolejnych pozioméw rozprawialismy sie z dziesigtkami diablo
przypominajacych Arnolda Schwarzeneggera przeciwnikéw, by
na koricu tego whasciwego Terminatora zniszczy¢ w zgniatarce.
Podrasowangwersje nakonsole Sega CD przygotowato w czerwcu
1993 rokuVirgin Games USAiwykorzystato mozliwosci platformy,
m.in.implementujac w rozgrywke fragmenty filmowego pierwo-
wzoru przy pomocy technologii FMV.

Gruszek w popiele nie zasypiata tez wcigz dysponujaca pra-
wami do produkgji gier opartych na uniwersum Bethesda
Softworks, ktéra po sukcesie swojego pierwszego dzieta poszta
za ciosem, tworzac w 1992 jednego z protoplastow pierw-
szoosobowych shooteréow w postaci Terminatora 2029.

Mimo ze wciaz nie byto to 3D sensu stricto, a postac poruszata
sie za pomoca skokowej animacji, mozna dzi$ uznac, ze byta to
jedna z pozyciji, ktére wyznaczyly kierunek rozwoju gatunku.
Sam pomyst Bethesda jeszcze udoskonalita w The Terminator:
Rampage z 1993 roku i wydanym dwa lata p6zniej The Termina-
tor: Future Shock. Szczegélnie ten drugi wart jest odnotowania.
Nie dos¢, ze mielismy w tym wypadku do czynienia z jedng

znielicznych w tym okresie gier wykorzystujacych,, prawdziwe”
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tréjwymiarowe poziomy, to jeszcze jako
pierwsza w historii wprowadzata ona
wykorzystanie myszki do rozgladania sie
i interakcji z otoczeniem.

W historii produkgjizwigzanych zuniwer-
sumTerminatora niezabrakfow latach 90.
réwniez tak nietypowych pozycji, jak Ter-
minator 2: Judgment Day - Chess Wars,
czyli szachéw z filmowymi wizerunkami
bohateréw, czy zainspirowanego cros-
soverowymikomiksamiRoboCop Versus
The Terminator z 1993 roku. Jednak
w miare opadania kurzu po znakomitym
kinowym sequelu systematycznie malata
liczba nowych pozycji nawiazujacych do
wojny ze Skynetem. Ozywienie w tematy-
ce wrazztrzecim filmem miato przynies¢
dopiero kolejne milenium.

Bunt maszyn po raz trzeci
Na ten przyszto jednak fanom znéw nieco
poczekac. Oile poczatkowo chec krecenia

O tym, Ze co$ ruszy-
fo w temacie, mogty
$wiadczy¢ rosnace
liczby komiksowych
i ksigzkowych publi-
kacji.Wérédtych dru-
gich wydano zreszta
pierwsza oficjalng
kontynuacje historii
po finale sequela -
powiesci z serii ,T2"
autorstwa S.M. Stirlinga o losach zmuszo-
nychdo ukrywaniasie SaryiJohnaConno-
row. Chociaz ostatecznie opracowana na
ich potrzeby fabuta podazyta w innym niz
filmowe uniwersum kierunku, dafa jasny
sygnat - trzeci Terminator byt w drodze
na srebrne ekrany.

Do udziatu w filmie udato sie wprawdzie
przekonacikonicznego dla marki Austria-
ka, alezamkniecietrylogii odbyto sie juz
bezudziatuJamesa Camerona. Zastapit

Swiat przysztoéci wedtug uniwersum Terminatora
zdecydowanie nie rysuje sie w jasnych barwach.

The Terminator: Rampage byt jednym
7 protoplastow wspdtczesnych FPS-ow.

NA RATUNEK PODUPADAJACEJ WIZERUNKOWO SERII
POSPIESZYt SAM JAMES CAMERON. ALE | ON POLEGI:

kolejnych odston wyrazat zaréwno Came-
ron, jakiwytwornia, o tyle zbiegiem czasu
zaczely wystepowac komplikacje. Duzo
trudniej do powtdrzenia roli T-800 byto
zaangazowac Arnolda Schwarzeneggera,
ktorego grafik pekat w szwach od kolej-
nych propozycji,a pobankructwie Carolco
Pictures prawa do marki zaczety przecho-
dzi¢zrak do rak. Sytuacja powoli stabilizo-
wata sie na poczatku nowego tysiaclecia.

RETRO

go odpowiedzialny wczesniej za niezly
,U-571"Jonathan Mostow. Zmiana na re-
zyserskim stotku bynajmniej nie obnizyta
zainwestowanej w proces produkcyjny
kwoty. Aby umozliwi¢ realizacje projektu,

Roboglina i elektroniczny morderca? Toz to
crossover doskonaty!

IENIAATIR

wytozono rekordowe 187 min dolaréw, cowprost proporcjonalnie
przetozyto sie na liczbe uje¢ z wykorzystaniem CGI (ponad 600)
i jego jako$¢. Nie zmieniato to jednak podnoszonych przez sporg
cze$¢ branzowych recenzentéw opinii, ze sama historia stanowita
W gruncie rzeczy powtdrzenie sprawdzonego w poprzedniej od-
stonie pomystu. Mieszane uczucia wzbudzity autoparodystyczne
akcenty wgrze Arnolda, a sam film, pomijajaczakonczenie, nie
wywart specjalnego wrazenia na widzach i krytykach.

W grach tez srednio

Jeszcze bardziej watpliwie sprawy miaty sie z wirtualnymi od-
stonami uniwersum. Terminator: Dawn of Fate, stworzony przez
Paradigm Entertainment trzecioosobowy prequel wydarzen
z pierwszych dwoch filmoéw, zebrat nawet pozytywne recenzje,
ale juz wplecione w marketing,,Buntu maszyn”i majace swoje
premiery w listopadzie 2003 roku Terminator 3: Rise of the
Machines (wydany na konsole PlayStation 2, Xboksa i Game
Boya Advance) oraz skoncentrowany na rozgrywce wielo-
osobowej Terminator 3: War of the Machines (przeznaczony
na pecety) zostaly rozjechane przez branzowych krytykéw.
W obu przypadkach wytykano im niedopracowany game-
play, kiepska grafike i design lokacji, wskazujace na pospiech
i probe odniesienia sukcesu jedynie dzieki znanej licengji.

Sytuacje poprawiat nieco Terminator 3:The Redemption, za ktory
ponownie odpowiadata ekipa Paradigm Entertainment. taczacy



elementytrzecioosobowejstrzelankizpo-
ziomami skupionymina samochodowych
ucieczkach i sekwencjach walki wrecz
tytut zostat uznany za znaczaco lepszy
od pozostatych opublikowanych w tym
czasie gier z uniwersum.

Mimo to jasnym zaréwno dla tworcow,
jak i odbiorcéw wydawato sie, ze wraz
z wienczaca trylogie odstong pewna
era w historii marki w nieunikniony
sposéb dobiegta korica. Aby utrzymac
ja przy zyciu, potrzebne byty radykalne
zmiany. Ale jakby na przekér podob-
nym oczekiwaniom, ztozone z dwdch

sezondw serialowe, Kroniki Sary Connor”

(2008-2009) zLeng Headey w roli gtéwnej
po raz kolejny podejmowaty podobne
watki, tym razem przedstawiajac wyda-
rzenia osadzone miedzy finatem drugiej
czescifilmu a poczatkiem trzeciej. NiezZle
wykreowane (czy raczej pogtebione)
postacie na czele z walczaca z chorobg
tytutowa bohaterka zapewnity show
wielufanéw. Jednak nawetich potaczone
wysitki w mediach spotecznosciowych
nie zdotaty przekona¢ producentéow
do kontynuowania prac nad serialem.

Terminator 3: The Redemption to jedna
Z niewielu gier w uniwersum, ktére mozna
uznac za ,,akceptowalne”.

Zamierzali oni skoncentrowac sie na
zupetnie nowym rozdziale dla serii.

Terminator:
Rozczarowania

Proba gruntownego odswiezenia tema-
tu miat by¢ planowany jako pierwsza
cze$¢ nowej trylogii, utrzymany w mi-
litarno-postapokaliptycznym klimacie
JJerminator: Ocalenie” z 2009 roku. Po-
przedzony uzupetniajaca historie miedzy
wydarzeniamiz trzeciej i czwartej odsto-
ny serii szescioodcinkowa machinima
(czyli animacjg wykorzystujaca silniki
graficzne, najczesciej z gier kompute-
rowych) o tytule ,Terminator Salvation:
The Machinima Series” film kiadt nacisk
na zupetnie inne aspekty fabuty.

Tymrazem bowiem w catym zamieszaniu
chodzito juz nie tyle o powstrzymanie
Skynetu przed zniszczeniem ludzkosci,
co raczej probe zmierzenia sie z rze-
czywistoscia, w ktorej praktycznie tego

Zabojczym
maszynom nie
powiodt sie
podhoj rozgry-
wek sieciowych.

Chot w filmach
0 ztowrogiej
technologii to
ona zajmuje
centralne

miejsce...
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T-800 DAJE WYCISK SHANG TSUNGOWI

T-800 goscinnie pojawit sie rowniez w Mortal Kombat 11. Do
petni szczeScia zabrakto jedynie uzyczenia gtosu przez samego

Arnolda Schwarzeneggera - choc uczciwie nalezy przyznac, ze
wcielajacy sie w role Terminatora Chris Cox wykonat tu catkiem
niezta robote.

dokonat. Taki pomyst mégt by¢ strzatem w dziesiatke - ale
bynajmniej nie usatysfakcjonowat wiekszoscifanow i krytykow,
ktérzy zgodnie zwracali uwage na niezbyt porywajacy scena-
riusz. Nie pomogty rozchwytywane po,Avatarze”i,Batmanach”
nazwiska SamaWorthingtonai Christiana Bale’a, niepomdgttez
najwiekszy w historii filméw o Terminatorach budzet wyno-
szacy niemal 200 min dolaréw.,Ocalenie” mogto imponowac
scenami batalistycznymi, ale niekoniecznie przedstawiong
fabuta. Kosztowne widowisko rozczarowywato.

Podobnie mieszane odczucia mogli mie¢ tez gracze, w ktérych
dfonie w maju 2009 roku trafita podtrzymujaca niezbyt dumna
tradycje filméwek pozycja o tym samym tytule. Podobnie jak
wczesniejsza machinima trzecioosobowy shooter autorstwa
szwedzkiego Grin stanowitfabularny prequel kinowego obrazu
i skupiat sie na kolejnych potyczkach ruchu oporu z dominacjg
maszyn. Mimo zaimplementowanego w mechanizmy rozgrywki
systemu oston, zaczerpnietego od takich tuzéw jak Gears of War
czy Brothers in Arms, oraz mozliwosci rozgrywania kampanii
w trybie kooperacji produkcja byta krytykowana za powta-
rzalny i nuzacy gameplay i przeszta bez wiekszego echa.

Po kolejnych latach walki o prawa do marki w 2015 roku swiatu
ukazany zostat przeprogramowujacy wydarzenia z poprzednich
czesci ,Terminator: Genisys’, ktéry w zatozeniach pehit role
reboota serii. Sposob, w jaki scenarzysci podeszli do tematuy,

_— — : 4
...to dobrze wykreowani ludzcy bohaterowie
stanowili o emocjonalnej sile przekazu.
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wywotat jednak w srodowisku fanéw mase kontrowersji.
Rézne linie czasowe przeskakujace od 1984 do 2017 roku
w Swiecie przedstawionym, John Connor okazujacy sie no-
wym terminatorem czy T-800 niebezpiecznie zaczynajacy
przypominac karykature postaci, jaka znalismy z pierwszych

Na ziemie sprowadzity ich dopiero
koszmarne wyniki finansowe maja-
cego swojg premiere w pazdzierniku
2019 roku ,Mrocznego przeznaczenia”.
Umiarkowanie pozytywne recenzje nie

CROSSOVEROW CZAR

Im bardziej popularna marka, tym wigksza
szansa na odkrycie prawdziwego gabinetu
osobliwosci wsrod towarzyszacej jej ,,okolicz-
nosciowe;j” tworczosci - zwtaszcza komiksowej.
W taki oto sposob T-800 start sie chocby z Su-
permanem w czteroodcinkowym ,,Superman
vs. The Terminator: Death to the Future”, Ro-
bocopem w ,,RoboCop Versus The Terminator”
powstatym krdtko po premierze ,,Dnia Sadu”
iz pewnymi milusinskimi obcymi w ,, Aliens
versus Predator versus The Terminator”.

wyszto jej jedynie nazdrowie. Pozytywnie
odebrany przez graczy zostat zaréwno
nawigzujacy do pierwszych dwdch czesci
gesty klimat produkgiji, jak i stosunkowo
rozbudowana rozgrywkaw pétotwartym

odston serii — wszystko to ztozyto sie na produkcje, ktéra nie

dos¢, ze zebrata najgorsze noty ze wszystkich przynalezacych
do uniwersum, to jeszcze stabym wynikiem finansowym
potozyta kres... kolejnej planowanej trylogii.

Do trzech trylogii sztuka?

Na ratunek podupadajacej wizerunkowo marce pospieszytsam
jejtworca, zaintrygowany propozycja filmu, ktéry miat catkowicie
ignorowac wydarzenia z czesci trzeciej, czwartej i pigtej. Powrdt
Camerona, mimo ze jedynie na stanowisko producenta, umoz-
liwit ponowny angaz Arnolda Schwarzeneggera i odtwdrczyni
ikonicznejSary Connor, Lindy Hamilton. Nad réznymi wariantami
odswiezenia historii i zapewnienia fanom sequela, jakiego pra-
gneli od czaséw,,Dnia sadu’, poczatkowo pracowali specjalisci
od literatury sciencefiction, jak cho¢by Neal Stephenson, Warren
Ellis czy Joe Abercrombie. Swiadczyto to o powaznym podej-
$ciu tworcow do tematu i pozwalato oczekiwa¢, ze tym razem
naprawde moze sie udac. Zarowno Cameron, jak i pozostali
producencijeszcze przed premiera byli pewni sukcesu filmu
na tyle, ze otwarcie méwili o planach na kolejne podejscie do
nakrecenia nowej trylogii.

Postapokaliptyczne pustkowia
to koszt wojny ze Skynetem.

RETRO

wystarczyty, by zacheci¢ wsciektych (nie
powiem czym, bo spoiler!!! - MB) fanéw
do zagtosowania portfelami, a catos¢
okreslano nawet ,marnym fanser-
wisem”. Ostatecznie z nieco ponad
450 mIndolaréw przychodu, ktérych film
potrzebowat, by zwrocic koszty produk-
¢ji i marketingu, uzbierato sie zaledwie
261...Tym samym los jeszcze jednej pro-
by odswiezenia kinowego uniwersum
zostat definitywnie przypieczetowany.

Matym swiatetkiem wtunelu dla gasnacej
marki okazata sie majaca swoja premiere
krétko po debiucie széstego filmu gra
akgji naszego rodzimego Teyona, zatytu-
fowana Terminator: Resistance. Cho¢ do
petniszczesciaiostatniego szlifu zabrakto
Polakom budzetu, oderwanie historii od
ewidentnie fapigcych zadyszke filméw

To najlepsza kreacja w aktor-
skiej karierze Arnolda.

Swiecieizwyborami, ktére prowadzity do
réznych zakonczen. Tym bardziej szkoda,
Ze jej premiera przypadta na moment,
w ktérym zastuzona przed laty seria osia-
gneta apogeum obojetnosci jej niegdys
zagorzatych zwolennikéw.

He’ll come back?

Jlerminator” niewatpliwie miat swoje
wielkie momenty, ale cho¢ serce sie
kraje, trudno nie zauwazy¢, ze dzis to
wrecz modelowy przyktad tego, jak
w Swiecie showbiznesu zarzyna sie
kure znoszaca ztote jajka. Doskonaty
pomyst, az tetniacy przyciezkawym
klimatem i wiszaca w tle przestroga dla
ludzkosci, zbiegiem czasu stat sie kary-
katura samego siebie, a ztowrogi Sky-
net — generatorem memow, a nie spo-
gladajaca nanaszwecale nie tak dalekiej
przysztosci groza.
Czy mozemy wiec
mie¢ nadzieje, ze
seria powroci jesz-
cze w glorii nalez-
nej jej chwaty? No

e

n-Mayer Studios Inc.

€6z, jak mato ktéry
bohater Termina-
tor udowodnit, ze
potrafi poradzic¢
sobie z silniejszy-
mi przeciwnikami.
By¢ moze twércy w wykreowanej przez
nich samych postaci znajda sposob na
swoja niemoc. =



Materiaty publicystyczne
dwa razy w tygodniu

na fematy biezqgce,
uniwersalne i RETRO.
A poza tym mamy CD-ACTION
ieszcze podcast
fraktujgcy o nowosciach
w branzy gier.

L__ youtube.com/CDAction



_; ROBOCOP W KRAINIE FILMOW

Cztowiek z zelaza

» t ukosz Morowshi

Podobno za sukcesem wielkiego mezczyzny stoi wyjgtkowa kobieta. Nie wiem, czy

Paul Verhoeven to , wielki” cztowiek ani czy o jego Zonie mozna napisaé, ze bywa
~Wyjatkowa”, ale jedno jest pewne — gdyby nie ona, prawdopodobnie nie poznalibysmy
nigdy RoboCopa. A przynajmniej nie w takiej formie, jok w pierwowzorze z 1987 roku.

Holenderski rezyser nie byt przekonany do pracy nad
przedstawiajacym $wiat w specyficznie satyrycznym
ujeciu filmem o cztowieku-robocie. Poczatkowo nie czuttego
klimatu i nie widziat w nim nic interesujacego, az w korcu
zainterweniowata jego zona, ktéra wyjasnita mu sedno
opowiesci. Wszakze pod ptaszczykiem przerysowanej krytyki
korporacjonizmu, dwczesnego rzadu Reagana i nastrojow
spotecznych, kryta sie przeciez smutna historia o cztowieku
zatracajacym swojg tozsamosc.

To wiasnie aspekt psychologiczny i dramatyczna sytuacja
gtéwnego bohatera przekonaty Verhoevena do zrealizo-
wania ,RoboCopa”. | dobrze, bo dzieki temu otrzymalismy
prawdziwy klasyk science fiction, do dzisiaj dziatajacy
na wyobraznie widzow. Kontynuacje niestety nie byly juz
tak dobre, lecz w dalszym ciggu nie mozna odmaéwic¢ im kli-
matu - nawet jesli ich twércy podeszli do tematu w zupetnie
inny sposob. Marka doczekata sie tez wielu gier wideo, serialu
aktorskiego oraz kreskowki, jednakze tym razem opowiem
wytacznie o kinowej trylogii.

Design RoboCopa nie

©1997 Orion ictures Corporation

zestarzat sie przez lata.

02 ) rermo

Dyrektywa 1:

Stuzy¢ zaufaniu
publicznemu

Burzliwe dzieje Detroit to niewatpliwie
fascynujacy temat. Dawniej metropolia
styneta z przemystu motoryzacyjnego,
leczsielanka dobiegtakoricawlatach70.,
gdy branza zatrzast kryzys benzynowy.
W duzym uproszczeniu - klasa $rednia
opuscita swoje domy i powedrowata
do innych miejsc w Stanach Zjednoczo-
nych, a na ulicach rozpanoszyly sie gan-
gi, wywalajac wskazniki przestepczosci
pozaskale.Z roku narok sytuacjaulegata
pogorszeniu, azw koricu miastow 2013
ogtosito upadtos¢. Edward Neumeier
i Michael Miner podczas prac nad sce-
nariuszem nie znali loséw czekajacych
Detroit, wiec musieli opracowac wiasna
wizje przysztosci. Tazroku na rok jednak

jest jakby coraz blizsza rzeczywistosci. J‘
Czy ich wersja historii okaze sie (‘
prorocza? Zobaczymy w 2043-

-2044, w tym czasie osadzono
bowiem akcje pierwszego
+RoboCopa”.

W filmie miasto popada w ru-
ing, a biedni mieszkancy nie
sg obiektem zainteresowa-
nia politykéw. Wielka i wpty-
wowa korporacja Omni
Consumer Products chce
zburzy¢ dawne Detroit,

a W jego miejscu posta-

-

€ 1587 Cran Pt Compantion

Co$ pan taki skwaszony
dzisiaj, zty dzien czy co?

-2



Filmy o RoboCopie przypominaja, dlaczego
praktyczne efekty specjalne zawsze beda
lepsze od CGl.

wic ultranowoczesne Delta City. Jako ze
firma ma w garsci policjantéw i lokalne
wiadze, moze pozwoli¢ sobie naniemalze
wszystko.Zanim jednak OCP przystapido
dzieta, najpierw chce posprzatac ulice ze
wszystkich ganguséw i rzezimieszkéw.
W tym celu powstaje program RoboCop,
majacy na celu przygotowanie super-
gliniarza o nadludzkich mozliwosciach.
Idealnym kandydatem wydaje sie by¢
niejaki Alex Murphy — mundurowy bru-
talnie zamordowany przez bandzioréw.
Jego ciato zostato zmasakrowane, ale
mozg pozostat w nienaruszonym stanie.
To wystarczylo do stworzenia cyborga,
nad ktérym mozna miec petna kontrole.
Tylko czy na pewno petna?

Verhoeven nie tylko zrobit pozytek
z fantastycznego, wielowymiarowego
scenariusza, ale takze dotozyt od siebie
bardzo namacalng brutalnos¢, be-
daca znakiem charakterystycznym
»jedynki”. Scena Smierci Aleksa do
dzisiaj moze szokowa¢, tak samo jak
rozpuszczajacy sie od kwasu cztowiek

z koricdwki filmu. Rezyser nie ba-

wit sie w subtelnosci, tylko wa-
litz grubej rury, prébujac co
i rusz przekracza¢ grani-
ce dobrego smaku. Nie
zapomniat przy tym
o bohaterze, jedno-
czesnie przerazaja-
cym i fascynujacym
swoja fizycznoscia.
To wszystko za-
\ stuga Petera
‘-'__" Wellera, ktory
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bardzo dtugo ¢wiczyt, by odpowiednio
przedstawi¢ mechaniczne ruchy Robo-
Copa. Toporna, metalowa obudowa
w zestawieniu z surowa, nieruchoma
twarza cyborga daty piorunujacy efekt,
a oszczedna gra aktorska i jedno-
stajny ton wypowiedzi zmuszaty do
rozmyslan, czy nadal obcujemy z czto-
wiekiem, czy mamy juz do czynienia
wytacznie z rozumng maszyna.

Dyrektywa 2:

Chroni¢ niewinnych

Dzieto Holendra nie byto jednak wy-
tacznie ponure, bowiem raczenibylismy
zabawnymi wstawkami reklam tele-
wizyjnych badz charakterystycznymi
dla tamtych czaséw one-linerami. Na
jeszcze wiekszy luz zdecydowano sie
w kontynuacji z 1990 roku. Miejsce
Verhoevena zajat Irvin Kershner, majacy
na koncie ,Gwiezdne Wojny: Imperium
kontratakuje” czy ,Nigdy nie méw ni-
gdy”. Amerykanin po czesci nasladowat
styl poprzednika, prébujac doda¢ od
siebie cos nowego. ,RoboCop 2" za-
chwycat scenografia, fantastycznymi
praktycznymi efektami specjalnymi
i animatronika, lecz mégt rozczaro-
wywac na ptaszczyznie fabularnej.

| o ile potozenie wiekszego nacisku na
watki rodzinne wypadto przekonujaco,
o tyle humor momentami byt mocno,
hmm, przestrzelony. Satyryczne postrze-
ganie rzeczywistosci z ,jedynki” zostato
zastapione mato zabawna komedia
sytuacyjna, wynikajaca z tego, ze prota-
gonista na pewnym etapie historii zostat

| CAARIACE)

przeprogramowany na bycie pacyfista, by nie rzec pierdota.
Ponadto przypominam, ze bohater usunat te nowe dyrektywy
poprzez porazenie sie pradem, co byto strasznie leniwe ze strony
scenarzystow. A trzeba pamieta, ze nad fabuta czuwat sam
Frank Miller,legendarny twérca komikséw o Batmanieinie tylko.
Widzowie narzekali, boraczej nie potrzebowali ciamajdowatego
RoboCopa, tylko woleli pogtebiona analize jego osobowosci. Co
zreszta w filmie wystepowato, ale nie wybrzmiewato odpowied-
nio przez zbyt duze natezenie rozmaitych gtupot. Kontynuacja
byta tez bardziej przerysowana ze wzgledu naantagoniste — tym
razem Murphy nie walczytzrobotem ED-209igangsterami, tylko
psychopata, ktérego Swiadomos¢ zostata przetransferowana do
mechanicznego, solidnie uzbrojonego ciata nastepcy RoboCopa.
Ale toitak nicw poréwnaniu do trzeciej czesci, w ktérej naprze-
ciw gldwnego bohatera stanety ninja-cyborgi, ciachajace
supergline na kawateczki przy uzyciu samurajskich mieczy.

Dyrektywa 3: Przestrzegac prawa

,RoboCop 3"z 1993 roku niestety sprawiat juz wrazenie stwo-
rzonego z myslg o kasetach VHS i kategorii wiekowej 12+. Nie
tylko po raz kolejny zmieniono rezysera (ta funkcja przypadta
mato doswiadczonemu Fredowi Dekkerowi), ale na dodatek nie
powrdcit Petter Weller — w jego miejsce wskoczyt Robert John
Burke. Na posterunku zostata natomiast urocza Nancy Allen,
ktérej postac nie dotrwata do napiséw korcowych. Twoércy
prébowali maksymalnie ,dofajni¢” swoje dzieto, zamieniajac

Tréjka” nie byta wprawdzie kinem familij-
nym, ale stata sie infantylna w porownaniu
7 pierwsza czescia.

reke protagonisty na wielofunkcyjne dziatko lub doczepiajac
mu do plecéw jetpack. Film okazat sie zaréwno porazka
artystyczna, jak i finansowa, zarabiajac ledwie dziesie¢ mi-
lionéw przy ponad dwukrotnie wiekszym budzecie. Trzecia
odstona niestety byta gwozdziem do trumny dla tej marki.
Co prawda postanowiono reanimowac ja w 2014 roku, lecz
z dos¢ mizernym skutkiem. Kinowy Alex Murphy prawdo-
podobnie przeszedt juz na zastuzong emeryture i raczej
niepredko zobaczymy go na srebrnym ekranie. Na szczescie
mamy jeszcze gry wideo - jesli lubicie te serig, to koniecznie
zagrajcie w RoboCop: Rogue City polskiego studia Teyon.

Od Smugglera: Przyznam, ze ,,dwéjke” oceniam nieco lepiej niz
tukasz. Podobata misie, cho¢ brakowato miw niejczarnego hu-
moru, noicudownego motywu przewodniego Basila Poleudrisa.
Bo czymze jest RoboCop bez tej muzyki? =

Retro (103
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' SZTUKA EKRANIZACII

Sztuka

ekranizacji
,Ghost in the Shell” (1995)

s

,,Ghost in the Shell” (1989)

k- Michat Hlekowicki

Manga , Ghost in the Shell” i jej filmowa
adaptacja z 1995 roku, pod tym samym
tytutem, to dzieta na pierwszy rzut oka skrajnie
rézne. Niezaleznie od tego, z ktérq wersjq

ma sie kontakt najpierw, pierwsze spotkanie

z drugim wariantem jest solidnym szokiem.

pecyfika prac autora mangi, Masamunego Shirowa, to temat

obszerny, a duzo do myslenia powinien dac fakt, ze nawet
w Japonii uchodzi on za ekscentryka. Jego charakterystyczna,
lekka kreska oraz sposéb rysowania mimiki wpisuja sie w kanon
skojarzer dotyczacych wygladu mangiw latach 80. Duzo u niego
poczucia humoru, czesto graniczacego ze slapstickiem, z okazjo-
nalnym zbereznym zarcikiem w tle. Jego tworczo$¢ ma jednak
drugie, szalenie kontrastowe oblicze. Mangowe gagi wizualne

i
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i przerysowanie Shirowfaczy bowiem ze skrajng powaga, popraw-
noscig merytoryczna i rozwazaniami na poziomie akademickim.

Manga

W, Ghostin the Shell”rozbrajajace byto dlamnie zpoczatku cho¢-
by to, ze przypisy odautorskie zajmuja nawet % strony komiksu.
Tworca ttumaczy w nich np. na jakiej publikacji naukowej opiera
dang technologie. Gdy poruszane sg tematy polityki, socjologii

Lekki humor
w mandze jest
wszechobecny.

Skrajna zmiana
stylistyki
niekoniecznie
zZmienia sedno.

Idjecie: Ghost in the Shell 1989 - 1991 © Kodansha

RETRO

czy ekonomii, czytelnik réwniez nie ma
co liczy¢ na taryfe ulgowa. Bez sporej
wiedzy ogdlnejlektura moze by¢ trudna.
Dos¢ rzec, ze ostatnie rozdziaty mangi to
chwilami filozoficzny dialog, w ktérym
nauki $ciste mieszajg sie z metafizyka
i teologia. Autor ewidentnie nie czuje
strachu przed byciem ciezkim w odbiorze
ijest to jeden z powoddw, dlaczego jego
tworczos¢ znajduje tak duze uznanie.
Jak jednak nakreci¢ adaptacje takiego
materiatu to osobny temat.

Zadanie to przypadfo Mamoru Oshiiemu,
juz wtedy cenionemu rezyserowi, ktory
$wietnie rozumiat, ze oddanie stylu mangi
Masamunego Shirowa za pomocg skrom-
nejdtugoscikinowegofilmu jest niewyko-
nalne. Skupit sie zatem na rdzeniu tresci,
czyli filozoficznej fantastyce naukowej.

Film

Wizualna stylistyka zostata catkowicie
przerobiona. Przerysowanie zastapiono
skrajnym, jak na japoriska animacje,
realizmem. Wiekszos¢ humoru znikneta.
Przy tej rezygnacji z kontrastéw (i ogdl-
nej zmianie tonu) nie dziwi usuniecie
Fuchikom - inteligentnych maszyn bo-
jowych obdarzonych osobowosciami
krnabrnych kociat, ktére w oryginale byty
wszechobecne. Film adaptuje jedynie

Ghost in the Shell 1995 © Bandai Visual Company / Kodansha / Production |.G.

wycinek mangi. Koncentruje sie na
hakerze zwanym ,wfadcg marionetek”
orazjego starciuzgtdwnymibohaterami.
Niebezposrednio natomiast przeprowa-
dza jedng z najbardziej perfekcyjnych
konwersji w historii kinematografii.

Wieletechnicznych szczegétéwirozwazan
bohateréw komiksu trafita na klisze w for-
mie dtugich malowniczych uje¢ $wiata
przedstawionego. Tam, gdzie Shirow
widzi cud inzynierii, Oshii widzi magiczne
W swojej naturze piekno. | tak komiksowy
schematmikromaszyn budujacych recep-
tory w sztucznej skorze ogladamy w kinie
jako migoczacy proszek, tariczacy wokot
powstajacego cyberciata. Dialog filozoficz-
ny z ostatnich rozdziatéw ujeto w filmie,
ale jedynie czesciowo w formie werbalnej
rozmowy - wiekszos¢ zmieniono we
wspodtbrzmigce z nim graficzne metafory.

Zupetnie rézne,

a podobne

Uwazny kontakt z oboma wariantami
,Ghost in the Shell” sprawia zatem, ze
wrazenie skrajnej roéznicy okazuje sie
powierzchowne. Tak naprawde ich duch
jest bardzo podobny, a zaadaptowany
fragment fabuty niemal niezmieniony.
Rozni sa po prostu opowiadajacy go lu-
dzie orazmedium, ktére obrali. Shirow to
genialny dziwakz rubasznym poczuciem
humoru,a Oshiito pograzony w zadumie
poeta - obajwidzieli to samo wydarzenie
itak samo je zrozumieli, ale relacjonuja je
winny sposéb. Ostatecznie taodmienna
perspektywa zrodzita dzieto przystepne
dlaglobalnego widza, wynoszac historie
wymyslona przezMasamunego Shirowa
ponad nisze fanéw mangiianime. M
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egranizacji

iektore licencje nie maja szczescia

do gier, cho¢ gotym okiem widac,
jak dobrze pasowatyby do tego medium.
Jednym z mocniejszych argumentéw na
poparcie tej tezy jest wykreowany przez
Masamunego Shirowa cyberpunkowy
$wiat,Ghost in the Shell. W tym uniwer-
sum ludzie posiadaja wszczepy w mézgu,
mechaniczne protezy i ciata, a gtéwne
zagrozenie stanowi nie to, co mozna
zobaczy¢, ale wirusy i hakerzy zaszyci
w cyberprzestrzeni. To absolutny kanon
cyberpunku, pokazujacy problemy cyfro-
wej przysztosci oczami cztonkdw Sekgji 9
Bezpieczeristwa Publicznego. W tej elitar-
nej jednostce prym wiedzie Major Motoko
Kusanagi, fioletowowtosa ikona mangi
i anime. ,GitS" to jednak o wiele wiecej
niz wygibasy atrakcyjnych komandoséw.

,Ghost in the Shell” podbito serca fanow
w 1989 roku, a w 1995 ekranizacja kinowa
zszokowata wszystkich swoja jakoscia
i dojrzatoscia. Dzieki wyjatkowemu ujeciu
transhumanizmu, w ktérym zadano pyta-
nieoto, czy duszamoze sie narodzi¢ w czy-

sto cyfrowym otoczeniu, bezkoricamozna

Fuchikoma to najlepszy czotg!

Py
CORE o0 mi =il

interpretowac dzieta Masamune Shirowa,
Mamoru Oshiego (rezyserfilméw)iinnych
tworcéw zwiazanych z,GitS". Na takie za-
padajace w pamiec produkgje liczylitakze
gracze. A oto co dostali...

Pancerz rdzqg pokryty
Pierwsza licencjonowana produkcja zo-
statawydana w 1997 roku na PlayStation
i nositajakze oryginalny tytutGhostinthe
Shell. Byfa to historia poboczna, w ktrej
jako bezimienny bohater sterowalismy
Fuchikoma, czyli kroczacym czotgiem
bojowym. Co prawda po drodze spoty-
kaliémy znane i lubiane postacie, a jako
szybka strzelanka gra sie sprawdzata,
jednakwszyscy fanioczekiwaliczegos
owiele ciekawszegoiprzede wszystkim
blizszego filozofii znanej z kart mangi.

Pierwszy raz jako Motoko zagralismy
wGhostinthe Shell: Stand Alone Complex
na PS2 w 2004 (do dyspozycji byt takze jej
partner, Batou). Gra dopowiadata watki
serialuotym samym tytule—akcje umiesz-
czono pomiedzy jego dwoma sezonami.
| wypada doceni¢, ze byt to naprawde
niezty miks akgji i strzelania, tyle ze
wyladowatna rynkuw czasie, kiedy biblio-
teka PlayStation 2 obfitowata w jeszcze
wieksze hity. Mimo lat na karku dla fanéw
markitowcigzciekawykasekijedynagra
na tej licencji, do ktdrej warto wrocic
i przebolec kilka archaizmow.

W 2005 na rynek trafita identycznie
nazwana produkcja na PSP. Tym razem

Arkadiusz . Coscod™ Ogoniczyk

Lata mijajg, ztozylem juz tysigc zurawi origami,
c‘wst in the Shell” wcigz nie doczekato sig
egranizacji na poziomie...

Celowanie na PSP nie byto
najlepsze, ale klimat zachowano!
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»GITS” NIGDY NIE DOCZEKAtL
SIE DOBREJ GRADAPTACIJI.

jednak mielismy do czynienia ze strzelaning pierwszoosobowa!
Byt to ciekawy pomyst na podkrecenie akgji, mielismy cztery
znane z serialu postaci do wyboru, ale poza tym... c6z, nie byta
to specjalnie udana gra. Zaréwno moc PSP, jak i brak drugiego
analoga nie pomagaty jej w podbiciu $wiata.

Najbardziej przykre zostawitem na koniec - darmowa sieciowa
strzelanka koreaniskiego studia Neople wyszta w 2016 roku
na PC. Ghost in the Shell: First Assault dlugo nie pozyto
i juzw 2017 wyciagnieto jej wtyczke. | nie ma za czym tesknic.

...l na tym koniec

Mimo mocnej obecnosci Motoko i reszty ekipy w Swiadomosci
wspdtczesnego odbiorcy (vide ekranizacja aktorska i niedawne
serie anime, dostepne chocby na Netfliksie) nic nie wskazuje,
by powstata na bazie tego uniwersum gra mogaca podbic
Swiat. Ogrom tej straty mozna poréwnac tylko do ogromu
nieskoriczone;j sieci, w ktorej co dzier sie zanurzamy. |

RETRO
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. Miata by¢ konTynuqciq',,W’{édcéw wszechswiata” i aktorska

adaptacja , Spider-Mana”. Zamiast tego dostalismy
Jeana-Claude’a Van Damme’a w postapokaliptycznej

opowiesci o cyborgach.

od koniec lat 80. wytwdrnia Cannon
Films, swiezo po sukcesie ,Cobry”
z Sylvestrem Stallone’em, nawigzata
wspotprace zAlbertemPyunem. Rezyser

" miat za jednym zamachem zrealizowac

dla niej kontynuacje przygéd He-Mana
oraz film o Cztowieku Pajgku. Problemy
finansowe zmusity jednak studio do po-
rzucenia tych planéw, a Pyun napredce
wykorzystat gotowe juz scenografie
ikostiumy do nakrecenia wtasnej historii,
napisanejw zaledwie jeden weekend. Co
ciekawe, autorstwo scenariusza przypi-
sat... swojej kotce, Kitty Chalmers.

Akcja ,Cyborga” rozgrywa sie w posta-
pokaliptycznej Ameryce toczonej przez

. iéAlbe‘rt Pyun: Zapomniany
. mistrz VHS;owei tandety

b1
{

© 1989 Cannon Films, Inc.

_—

i

$miertelng zarhze. Je('iyn'q nadzieje na
stworzenie lekarstwa daja informacje,
ktére przechowuje w swojej pamieci
Pearl Prophet, tytutowa kobieta-cy-
borg. Gibson Rickenbacker, w ktérego
wciela sie Jean-Claude Van Damme,
musi odeskortowac ja do grupy lekarzy
i naukowcoéw, chroniac przy tym przed
piratami dowodzonymi przez ztowiesz-
czego Fendera Tremola.

Najstynniejszy film Pyuna to klasyka

epoki kaset wideo, ale jesli nietaczy nas
z nim sentyment do tamtych lat, raczej
nie ma sensu do niego wracac.,Cyborg”
powstatza mniej niz pdtmiliona dolaréw
itowyraznie wida¢: wedréwka Pearl i Gib-

sona przez wiekszos¢ czasu przypomina amatorskie nagrania
zurbeksu. Nawet sam Van Damme nie lubi tego filmu. Produkgji
nieratuja kiczowatozmontowane sceny walk. Wyrdzniasie tylko
finatowe starcie GibsonazFenderem (gitarzysci lubig teimional),
oparte na coraz gtosniejszych rykach obu postaci. [rajmund]

rez. Albert Pyun, 1992

Kolejne podejscie hawajskiego rezysera do tematyki cyborgéw wypadto pod

_kazdym wzgledem lepiej niz film z Van Damme’em. Czué, ze byt to wymarzony

projekt Pyuna, ktéry latami czekat na realizacje.

H

lex Rain (w tej roli Olivier Gruner) to

*  policjant z Los Angeles, a zarazem

cyborg. Zostaje on wciaggniety w intryge

majaca na celu przejecie wiadzy nad
Swiatem przei maszyny. Aby ocali¢ ludz-
kos¢, musi odnalez¢ dawng partnerke,
bedaca w posiadaniu cennych danych.
W ,Nemezis” od razu mozna wyczué
cyberpunkowo-noirowy klimat i in-
spiracje takimi klasykami jak ,Lowca
androidéw” czy,,RoboCop’. Osadzenie

i'akcji prawie catego filmu w Indonezji

~ 706 ) rerwo

(udawanej przez Hawaje) nadato mu specyficznej atmosfery,
a szeroki wachlarz zapadajacych w pamiec postaci (na czele
zobdarzonym niemieckim akcentem Maritzem granym przez
Briona Jamesa) i komiczne sceny akcji gwarantujg dobra
zabawe podczas seansu.

Moze i Albert Pyun nie stworzyt nigdy prawdziwego arcydzieta,
ale w kategorii niskobudzetowych akcyjniakéw wyrobit sobie
renome u koneserow kina zkasetVHS, a,Nemezis”"do dzi$ niezle
sie oglada. Mozemy tylko zatowa¢, ze Pyun nie zdazyt przed
$miercia dokonczy¢ potaczenia,Cyborga”i,Nemezis'. (Zmart 26
listopada 2022 roku w wieku 69 lat). [rajmund]

©1992 Scanbox Entertainment
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rez. Richard S.‘tcmley,'&l 990

oczatek lat 90. popkulturowo stat

pod znakiem wzmozonego zainte-
resowania cyberpunkiem. Mianem jed-
negoztakich produktéw swoich czaséw
niewatpliwie okresli¢ mozna rezyserski
debiut Richarda Stanleya. W,Hardware”
Brytyjczyk wziat na tapet niezwykle
chetnie wykorzystywane woéwczas
w kinie motywy fascynacji technologia
oraz wynikajacymi z niej zagrozeniami
i podrasowat je postapokaliptycznym
brudem i narkotykowymi tripami, two-
rzac rzecz tylez nietuzinkowsa, co nieko-
niecznie fatwo przyswajaln\q.

\.

Fabuta filmu rozgrywa sie pog}é_d beda-
cych miejscem bezlitosnej wallzi oprze-
trwanie skazonych nieuzytkéw, gdzie
jeden z mieszkancéw znajduje uszko-
dzonego robota bojowego. Préba jego
odrestaurowania niesie za soba fatalne

konsekwencje -to bowiem zdolny do regeneracji, eksperymen-
talny model M.A.RK. 13, zaprogramowany tak, by bezlitosnie
neutralizowac zagrozenie. Juz wkrétce maszyna rozpoczyna
swoja misje, a bedacy w $miertelnym niebezpieczenstwie bo-
haterowie musza znalez¢ jej stabos¢, jesli chca ujsé z zyciem.

Wmomencie premiery,Hardware”okreslano jako petna kakofo-
nii kalke pomystéw rodem z,0Obcego”i,Terminatora”. Jednak to

© 1990 Palace/British Screen/British Sky Broadcasting

rez. Nelson Shin, 1986

spotczesnie filmy o Transforme-

rach kojarzone sa przede wszyst-
kim z wybuchowymi kawalkadami
zderzajacych sie ztomowisk, ale poczatki
tej marki byly duzo spokojniejsze. Nie
znaczy to, ze mniej traumatyzujace.
Pierwszy kinowy film z tymi robotami
opowiada - co za zaskoczenie! - o walce
Autobotéw z Decepticonami, bedacej
heé:zbos'redniq kontynuacja watkéw
Iz.emitowanegowéwczas serialu telewi-

‘zyjnego (mowiac $cislej, stanowitacznik

’ miedzy drugimitrzecim sezonem). Sam

serial - i film - byt natomiast umiar-
kowanie zawoalowang, ale diabelnie
skuteczna reklama zabawek. A ponie-
waz latem 1986 zmieniano asortyment,
czes¢ tych zabawek, a wiec i postaci, na-
lezato usunac. Pierwszy segment tej pro-
dukgji sprowadza sie wiec do odstrzatu
obsady serialu, na czele z uwielbianym
pod kazda szerokoscia geograficzng

© 1990 Palace/British Screen/British Sky Broadcasting

idealny przyktad kultowego klasyka
docenionego dopiero po latach. Ciez-
ki, industrialny klimat beznadziei i ze-
psucia, bezkompromisowa brutalnos¢
czy goscinne role gwiazd muzyki (Carl
McCoy! Iggy Pop! Lemmy Kilmister!)
nadrabiajg niedostatki budzetu. Innymi

stowy, nadal warto. ~ [M. Bachorskil

© 1986 De Laurentiis Entertainment Group

Optimusem Prime'em. | cho¢by dlatego
warto ten film obejrze¢ - jako produkcje,
ktéra wygenerowata wsrdd dzieciakow
traume przy¢miong dopiero osiem lat
pdzniej przez $mier¢ Mufasy. Oburze-
nie widowni byto tak wielkie, ze film
okazatsie klapa finansowa, a do wersji
VHS i pézniejszych dograno na koniec
zapewnienie, ze Optimus wkrotce po-
wroci do $wiata zywych.

A co poza tym? Cuda i dziwy. Przygo-
dowy rollercoaster w totalnie niedo-
rzecznych lokacjach, niewiarygodna
obsada gtosowa, m.in. EricIdlezMonty
Pythona, Leonard Nimoy (czyli Spock)
jako gtéwny ztoczynca oraz sam Or-
son Welles w roli planety, ktéra
zjada inne planety. Do tego $ciezka
dzwiekowa, ktéra tysigce dzieciakdw
nawroécita na heavy metal. To naprawde
trzeba zobaczyc¢. [misiek]
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b Moc Abra

A ktéz to dat sie nam naméwié na wywiad?
Toz to znany i lubiany Marcin ,, Borek”
Borkowski, jedna z branzowych Legend (takich
przez naprawde duze L!).

M ac Abra: Zdaje sobie sprawe, Marcinie, ze jestes juz
mocno znuzony odpowiadaniem od lat na te same
pytania - bo to na pewno nie pierwszy wywiad, jakiego
udzielasz. Wiec postaram sie troszke cie w tej,,jezdzie obo-
wigzkowej"” wyreczyc. Zatem oto Marcin, Borek” Borkowski,
rocznik 1962(*). Z wyksztatcenia chemik (tzn. studiowat ten
kierunek), zzawodu dziennikarz - autor w Bajtku, redaktor
naczelnyTop Secretw latach 1992-1996.Wspétpracowat tez
zredakcjami Gamblera i Pixela oraz z portalami sprzetowy-
mi. Marcin tworzy tez gry oraz napisat ksiazke niemajaca
z grami/komputerami nic wspélnego. Maz i ojciec. Czy cos
istotnego pominatem?

Borek: Z grubych rzeczy to jeszcze programy dla chemikéw
pod marka ChemBuddy (www.chembuddy.com)(**) i do
wspomagania terapii dysleksji. Z czegos trzeba zy¢, sam wiesz,
Ze z okazjonalnego pisania sie nie da.

Z zawodowego tez obecnie raczej srednio. :) Ale ad rem.
Twoja droga do branzy gamingowej byta dos¢ nietypowa,
bo zaczates jako programista amator, na uczelnianym kom-
puterze, jakos w okolicach 1981/1982.

na czyms tak duzym...

.

W roku akademickim 1982/1983 miatem
nastudiach ETO, czyliElektroniczng Tech-
nike Obliczeniowa. Uczyli nas metod nu-
merycznych i programowania. Ale swoj
pierwszy program napisatem wczesniej,
W czasie stanu wojennego, pewnie jako$
wstyczniu 1981, korzystajac zrodzinnych
koneksji i dostepu do stojacego w Kra-
jowej Dyspozycji Mocy komputera CDC
3170... (To rodzina komputeréw typu
mainframe firmy Control Data Corpo-
ration. Seria 3100 pochodzi z lat 1964-
1965 - Mac Abra). ...A przynajmniej tak
mi sie udato ustali¢. Nie zyje juz nikt, kto
pamietatby szczegdty, bo caty méjdostep
sprowadzit sie do wystania wypetnione-
go arkusza z programem w FORTRANIE
i odebrania po kilku dniach wydruku.

Potem byt ZX-81 z jednym kilobaj-
tem RAM-u. | nawet napisates na te
~maszynke” gre.

Duza nostalgia... Ale dzisiaj mysle, ze to
nie byt dobry komputer do rozpoczyna-
nia przygody z naukg programowania.
Bardzo ograniczony BASIC i koniecznos¢
strasznego kombinowania, zeby zmiesci¢
sie w tym jednym kilobajcie dzielonym
miedzy program, zmienne systemowe
i pamie¢ ekranu (zresztg dynamiczna
- mozna byto napisa¢ nieco dtuzszy
program, za to nic nie wyswietlac). To
niestety sprzyjato sztuczkom i kombino-
waniu, wiec nie pomagato w wyrabianiu
dobrych odruchéwiprzyzwyczajen.Agry
(bytoich kilka) sprowadzaty sie doréznych
wariantéw biegania gwiazdka za kropka.
Programowates tez na... kalkulato-
rze inzynieryjnym.

(¥) Sq w tej branzy starsi ode mnie. Alleluja!

RETRO

To byto jeszcze przed ZX 81.TI-59 byt pod
pewnymi wzgledami lepsza maszyna niz
ZX, nawet jesli wylgcznie z jednowier-
szowym wyswietlaczem pokazujacym
tylko cyferki. Pamieci tez nie byto wiele
i dzielity ja tablica liczb (maksymalnie sto
sztuk) i miejsce na kod programu. Podziat
mozna byto konfigurowad, oile pamietam
wartos¢ przechowywanych liczb musiata
by¢ wielokrotnoscig 10, a kazda z nich
odpowiadata kilku krokom programu
(o$miu?). Do tego dochodzita pamiec ta-
Smowa przypominajaca wyciety kawatek
plastiku ze $ciezka magnetyczna ze starej
karty kredytowej, zewnetrzna drukarka
na papier termiczny i wymienne moduty
z gotowymi bibliotekami. | to byto, jeli
chodzi o programowanie w tamtych
czasach, na swoj sposob powazniejsze
narzedzie. Jezyk na nim byt do$¢ mocno
asemblerowy w swojej konstrukcji, wy-
muszat myslenie ,blizej procesora” i wy-
magat dos¢ konsekwentnego myslenia
odanychiichtypach.Awkazdymrazietak
to dzisiaj z perspektywy czasu oceniam.
Na TI-59 na-
uczytemsie

znacznie
wiecej niz
naZx81.

...jak tez
na takim
malutkim

sprzecie.
To sie
nazywa
wszech-
stronnosc!

(**) Ja sam z siebie dopisatem ten adres strony, a nie Marcin - Zeby nie byto zarzutéw, Ze on sie tu przy okazji reklamuje.

Wikimedia Commons / Pittigrilli / CC BY-SA 4.0



Jetpac - pierwsza gra, z jaka Marcin miat

do czynienia. A czy wy pamietacie swg pierwsza gre?

W 1985 dorobites sie Spectruma (inwe-
stujacw niegom.in. pienigdze otrzyma-
neodgosciweselnych)izamiastjakkaz-
dynormalnyfacet gra¢ w Manic Minera
czyinnego Jet Set Willy gtéwnie na nim
programowates. Aledomniemywam, ze
jednakzdarzatocisieteznanimpograc.
Czy masz moze jakis$ najchetniej przez
ciebie ogrywany wtedy tytul? Jaka
w ogole byla pierwsza gra komputero-
wa, z ktora miates stycznosc?

Pierwszy byt Jetpac. Ale z moimi dwo-
ma lewymi rekami szto to kiepsko.
O ile pamietam, najwiecej czasu po-

$wiecitem na Tir-Na-Nog, rozrysowatem
calg mape i chyba nawet skonczytem,
chociaz nie pamigtam, czy jakiego$
kluczowego elementu nie znalaztem
w podpowiedziach drukowanych
w brytyjskiej prasie, ktéra do mnie
okazjonalnie przeciekata przezznajomych.

Tak wiec sobie programowates i pro-
gramowates, wymyslites cwany al-
gorytm kompresji tekstu... i nagle
niespodziewanie powstata z tego

Pa

@ by M.Borkouwuski

¥ Wyl

przygodowa gra
tekstowa Puszka Pandory, zainspi-
rowana powiescia ,Glowa Kasandry”
Marka Baranieckiego. To byla, zdaje
sig, pierwsza polska gra, ktora mozna
byto naby¢ z legalnego zrodta. (I méj
pierwszy kupiony oryginat). Za bodaj
o6wczesne 2000 zt-réwnowartoscgiel-
dowej kasety z 10 spiraconymi tytuta-
mi - dostawato sie Stilon C-60 z dos¢
amatorsko narysowana oktadka. In-
strukcji chyba nie bylo w pakiecie...
Ale to nierty ja dystrybuowates, ztego
co wiem, a tylko sprzedates prawa do

jej rozpowszechniania i to za dos¢
$mieszne w sumie pienigdze. Milione-
rem wiec po jejwydaniu nie zostates...
Ano nie. Umowa opiewata na 40 000
zt. Jako laborant, najnizsza forma zycia
w Instytucie Chemii Przemystowej, do-
stawatem wtedy na reke okoto 15 000.

To sie nazywa miec teb do interesow!
Ale za to wyleciales z jej powodu ze
studiow, bo zawalite$ terminy egza-
minéw. | w efekcie trafites w kamasze.

Puszka

dlle'H

1986

Ekran tytutowy Puszki Pandory - pierwszej oficjalnie

sprzedawanej polskiej gry. Po lewej ta sama gra w efek-
townej reedycji z 2021.

W okolicach 1988, gdy marzeniem byt np.
64, mie¢ peceta - to byto naprawde COS!

Tak, stad ten IChP na chwile zawitatw moim zyciorysie - skreslili
mnie z listy studentéw WCh UW we wrzesniu albo pazdzier-
niku, przepracowatem w IChP miesiac albo péttora, a potem

upomniafa sie 0 mnie ojczyzna.

Po wyjsciu z woja przesiadles sie w 1988 na PC AT z Her-
kulesem i dalej tworzyles programy. Mniej wiecej wtedy
zaczates, troszke w sumie niechcacy, wspotprace z Bajtkiem.
Bo planowates raczejzwigzac sie zczasopismem Komputer...
Wszystkiemu winna moja pierdotowatos¢ i introwertyzm. Na
Mazowieckiej, gdzie byta redakcja Komputera, trwat remont, nie
umiatemznalez¢ wejscia, a wstydzitem sie pytacludzi.NaWspolnej,
gdzie zkolei byta redakcja Bajtka, remontu nie byto. Wiec tam trafi-
fem bez problemu. Z tekstem, kt6ry napisatem w wojsku, na pod-
stawie kodu, ktory powstat jeszcze przed wojskiem. O wykresach
3D. Artykut znajdziecie w ktéryms z wakacyjnych Bajtkow z 1988.

Zatem piszesz teksty i programy do Bajtka... A potem
zostales dosc niespodziewanie redaktorem naczelnym
gamingowego TS, gdy Martinez i Pegaz odeszli, by zatozy¢
konkurencyjny Secret Service. Nie wiem, jak byto u was, ale
ja zostatem w podobnie nieoczekiwany sposob naczelnym
CDA, gltéwnie dlatego, ze bylem wtedy najstarszy w ekipie
matolatow i wydawatem sie najbardziej pouktadany...
Kwestie wieku i poukfadania na pewno miaty znaczenie, miedzy
nastoletnimi $lepymi bytem jednookim krélem dobiegajacym
trzydziestki. Ale generalnie to byta taka dynamika chwili, wcale
nie bytem oczywistym kandydatem. Gdyby nie luzno rzucona
uwaga ,Borek by sie nadat” (ktérej autor zupetnie nie pamieta,
cozapewne sugeruje, ze nie przypisywat wiekszej wagi do tego,
co méwi), fapanka trwataby pewnie do dzisiaj.

#
G
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Ahoj, przygodo! Czyli Borek na skraju boru.

Nie miates obaw, watpliwosci, czy podotasz, ogarniesz?
Bo bycie naczelnym to, wbrew pozorom, ciezki i nie-
wdzieczny kawatek chleba...

Mozeinalezatem do tych starszych, ale i tak bytem mtody, gtupi
i nie miatem pojecia, na co sie porywam. Nie powiem, troche
mnie ta propozycja potechtata jako jakas forma docenienia,
ale mocno sie zastanawiatem.

Plotki gtosza, ze pierwszy ,postmartinezowski”
TS to w praktyce twdj ,album solowy”, tzn. zapelni-
tes wigkszos¢ taméw swoimi tekstami. Prawda li to?
Nie bardzo. Bardziej zadziatato tu pospolite ruszenie, ktokolwiek
kiedykolwiek grat w cokolwiek, to o tym napisat. Jak teraz spraw-
dzitem to na 36 stron chyba 13 wyszlo spod mojej reki (wliczajac
okfadke), ale w tym jest duzo rzeczy technicznych, zrobionych na
podstawie listow albo wczedniejszych numeréw. Raczej proste
dupogodziny niz kreatywne myslenie czy recenzje.

TS pod twoja batuta miat specyficzny klimat, ktéry albo sie
kochato, albo nienawidzito - te wszystkie komiksy z zycia
redakgji, triumwiraty, ,Piwem i mieczem’, dyskusje i spory
pomiedzy twymiréznymiawatarami (Kopalny, Dzemikitd.).
Dzieciakom si¢ bardzo podobato, przyznaje. Jednak nie
uwazasz, ze taka stylistyka pisma odstraszata ciut starszych
graczy, takich juz petnoletnich?

Pewnie tak. To jest zreszta bardzo dobre pytanie o to, kto byt
adresatem dwczesnej prasy komputerowej i growej, jakie byty
segmenty tego rynku - i uczciwie méwie, ze na ile pamietam,
nigdy sobie tego pytania nie zadalismy. Oczywiscie robilismy

Naczelny, prof. Dzemik i Kopalny oraz ich przygody.

Fanéw owegokomiksu nigdy nie brakowato!

5,5)9
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Wstepniaki w TS byty dos¢ specyficzne...
podobnie zreszta jak reszta TS. :)

jakies ankiety, badania, ale to byty troche
samospetniajace sie przepowiednie. Jak
pytasz nastoletnich czytelnikdw, czy sa
nastolatkami, styszysz w odpowiedzi
gromkie: TAK, TO MY!Réwnoczesnie star-
szych, powazniejszych graczy na pewno
nie byto wielu, ai pismo powolidryfowato
w tym kierunku, dorastajac razem ze
swoimi autorami. Generalnie, z per-
spektywy czasu i dodatkowych trzech
dekad doswiadczenia, mam swiadomos¢
tego, jak wiele rzeczy spieprzylismy i jak
bardzo amatorskie byly nasze dziatania.
Aletezuczylismy sie w marszuirobilismy
rozpoznanie bojem. Nie bardzo umiem
éwczesnemu sobie czynic z tego zarzut.

Czyli po prostu szliscie z pismem na
zywiol?

Raz na jaki$ czas prowadzilismy powaz-
niejsze dyskusje w gronie rady wodzéw
starszych, zebyjakos$touporzadkowac, ale
generalnie brakowato kogos, kto umiatby
zapanowac nad zywiotem. Ja jestem za
mato konsekwentny i systematyczny, za
fatwo daje sie wciggac sidequestom i to
sie odbijato na catosci. Przy czym réw-
noczesnie do redakgji trafito kilka osob
nie tylko Swietnie piszacych, ale i dobrze
myslacych, wiec oczywiscie to byta taka
bajaderka ze wszystkiego, co wpadto
w rece, ale zduzg iloscia rodzynek.

To prawda. Np. zawsze z przyjemno-
Scig czytatem bardzo dobrze prowa-
dzonydziatJesttaktycznie. Alead rem.
Zczego jestes najbardziejdumny jako
redaktor TS?

Chyba z tego, ze po tych wszystkich
latach i wielu zmianach we wrazliwosci
spotecznej, nie mam poczucia, ze musze
sie wstydzic rzeczy, ktére wtedy robilismy.
Nie méwie, ze nigdy nie pieprznelismy
czego$ gtupiego i niesmacznego, na
pewno cze$¢ naszych dwczesnych uwag
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igtupawych zartéw by dzisiaj nie przeszta,
ale generalna linia i sposéb traktowania
ludziiczytelnikéw sa spokojnie do obrony.

A o czym wolaltbys zapomnie¢?

Nie pamietam. A jak pamietam, toitak nie
powiem. Ale to nie s rzeczy publiczne,
o ktorych wiedzieliby czytelnicy.

Wojenkibranzowe zlat 90. Powiesz co$
na ten temat? Trzy topowe w branzy
pismaw jednym -fakt, ze duzym - mie-
$cie. Aczpewniezamatym, by pomiesci¢
ego niektorych ludzi. Iskrzyto czasem?
Zdarzato sie, ale przynajmniej w czasach,
kiedy bytem w branzy, to nie byly jakie$
ostre starcia. Raczej takie drobne ztosliwo-
$cimiedzy ludzmi, ktérzy generalnie sie lu-
big iz przyjemnoscia spotkaja, zeby wypic
piwo i pogadac. Potem zresztg chyba tez
wojny byty raczej domowe, nie globalne.

No dobra. Mamy juzrok 1996.Top Se-
cret upadt. Ekipa sie rozbiega. Czes¢
znajduje przystan u konkurencji,
inni zaczepiaja sie w firmach dys-
trybuujacych gry. Niektorzy zakta-
daja whasne biznesy. O innych ginie
wszelkislad. Cosie dziatlo zMarcinem
Borkowskim do momentu, gdy znéw
pojawites sie na naszych radarach?
Wiem, ze przezdwa lata (1997-1999)
pisates do Gamblera, a potem od
2014 do reaktywowanego Secret
Service'u/Pixela... Ale gdzie sie po-
dziewates przez pozostatych 15?
Juz troche wspomniatem - tworzytem
te programy do terapii dysleksji (chcia-
fem pomdc mojej matzonce, ktora sie
tym zajeta, tak jej sie porobito w pracy),
lokalizacje i instrukcje do gier (gtdwnie
dla Marksoftu, troche dla Mirage). Potem
zaliczytem niejako powrét do zrodet
i robitem te narzedzia dla chemikéw.
Gtéwnie zbijatem baki, jak to ja.



Kolejna gra autorstwa Marcina powinna sie

ukazac jeszcze w tym roku. Trzymajmy kciuki!

The Case of - L

Andrew D.

Powiesz co$ na temat twej wyda-
nej w 2016 ksiazki ,Odwlekane po-
rzadki”? To w sumie zbior dziewieciu
powigzanych opowiadan dzieja-
cych sie na warszawskim Zoliborzu

w latach 70. XX wieku. Bohaterow
wszystkich z nich faczy pewna dziwna
tajemnica siegajaca czasow Il wojny...
Rzekibym, ze to rodzaj nietypowego
thrillera psychologicznego. Nie uwa-
zasz, ze bylby z tego catkiem niezly
mroczny serial, taki polski,Dark”?

Filmowe skojarzenia o tyle ciekawe, ze
tytutowe opowiadanie pisatem troche jak
scenariusz jakiej$ nieduzej etiudy. Wiek-
sz0$¢ scen konstruowatem jako gotowe
ujecia, tak zeby same sie objasniaty i thu-
maczyly historie bez koniecznosci uzycia
wszechwiedzacego narratora. A czy to
materiat na co$ dobrego — nie mi oceniac.

W 2021 stworzytes nietypowa gre-
-zagadke Pendrive znaleziony w tra-
wie, za ktérag nominowano ci¢ do
Paszportu Polityki w kategorii Kul-
tura Cyfrowa. Zdradzisz co$ wiecej
na jej temat?

M B
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Tak naprawde to bardziej wyzwanie
z pogranicza informatyki $ledczej niz gra
jako taka. Rzecz wymagajaca komputera,
ale korzystasz wytacznie z narzedzi ktére
na nim masz (albo doinstalujesz). Dosta-

jesz pendrive'a znalezionego w miejscu
w ktérym by¢ moze doszto do jakiegos
przestepstwa. Masz sprawdzi¢, kto byt
jego wiascicielem i czy jest jaki$ zwigzek
miedzy osobga, pendriveem, miejscem
znalezienia i wydarzeniami, jakie sie tam
rozegraty. W pierwotnej wersji pendrive
byt autentycznym, fizycznym urzadze-
niem, na Steamie jest przypietym dyskiem
wirtualnym, widzianym przez system jak
kazdy inny dysk. Zreszta teraz pracuje
nad swoista kontynuacjg - Przypadkiem
Andrzeja D. Znowu informatyka $ledcza,
znowu prawdziwe pliki, aleinnaformado-
stepuitroche wiecejinterakcjize Swiatem.
Jest demo na Steamie, mozna obejrzec.
Zaktadam, ze w tym roku (2024) skoricze.

Czyw 2021 moznabylowyzycézsamo-
dzielnego pisania gier? Czy bedroom
coders moga sie odnalez¢ w aktual-
nych realiach?

marein borkowski

odwlekane

Kto jeszcze
nie czytat,
tej ksigzki,
powinien

to nadrobic!

porzadKi

Pendrive
znaleziony
w trawie.

0
7

Uczciwie, mato romantycznie, za to pragmatycznie: zawsze be-
da mogli, tylko ze utrzymujacych sie ztego bedzie garstka, wiec
trudno traktowac to jako zaplanowany sposéb na zycie. Duzo
pewniejsze wydaja mi sie oklepane zawody, wybér miedzy
budowlaricem a dentystg — remonty domow i zebdw zawsze
bedg potrzebne. A gry solo piszcie po godzinach.

Kilka sztampowych pytan na koniec. Masz jakas gre/gry,
do ktorych lubisz wracac?

Troche by sie znalazto. Zdarza mi sie wraca¢ do Settlerséw
- optymalny, jak dla mnie, zestaw koniecznosci pilnowania
spraw i pozwalaniaim, zeby sie dziaty same. Motyw LeChucka
mam od ¢wier¢ wieku jako dzwonek w komérce, to pewnie
co$s moéwi o moim stosunku do Monkey Island. Z pézniejszych
Limbo, The Witness, Dear Esther, Skyrim, The Last of Us,
WiedZmin 3 - skoro sg pierwszymi, ktére mi przychodza do
gtowy, kiedy pytasz, to pewnie zrobity jakie$ wieksze wrazenie
i wdrukowaty sie w zwoje.

Jesli juz grywasz, to w jakis konkretny gatunek, czy pre-
ferujesz ,jazde dowolng”?

Bardzo eklektycznie, jedyne gry, za ktérymi nie przepadam, to
zrecznosciowki, bo mam dwie lewe rece. Przy czym zreczno-
sSciowka staje sie w tym kontekscie Witchfire.

Zapytam jak boomer boomera. Czy Twoim zdaniem kiedys
bylo gamingowo lepiej? Jak oceniasz z perspektywy 40 lat
grania to wszystko, co obecnie dzieje si¢ wbranzy? Mam na
mysli i ewolucje gier, i to, co dzieje sie z dziennikarstwem
growym. Tak w Polsce, jak i na swiecie.

Nie wiem, czy bytolepiej, na pewnoinaczej. Codo gier - szczerze
mowiac bardzo mi brakuje eksplozji pionierskiej kreatywnosci
z lat 90, kiedy ksztattowaty sie nowe gatunki i co chwila wy-
chodzity tytuty wywracajace do géry nogami sposéb myslenia
o rozgrywce. Dzisiaj terytorium jest juz do$¢ dobrze opisane
i nie trzeba robi¢ wypraw kartograficznych, wiec poruszamy
sie gtéwnie po znanych sciezkach. Ale ciagle mozna zbudowa¢
co$ fajnego w znanym miejscu, wiec to nie tak, ze zrobito sie
stabo i nie ma w co gra¢, kreatywnos¢ przejawia sie w czym$
innym.Azmianyw dziennikarstwie dotycza nietylko gieritojest
w ogdle kawatek znacznie wiekszej catosci. Nie bede specjalnie
odkrywczy, jak powiem, ze dziennikarstwo jako takie powoli
zanika, wyparte przez zmiany obiegu informacji i opinii, jakie
przyniosty media spotecznosciowe. Prawda oczywiscie
nigdy nie byta jedna, ale chyba nigdy nie byta tak rozmyta
i podatna na manipulacje, jak dzisiaj. Nie jestem przeko-
nany, czy jest to spotecznie sensowne i dobrze wrézy na
przyszto$¢. Pocieszam sie, ze z racji wieku to juz raczej nie
bedzie moj problem.

Czy jest cos, o co nie zapytatem, a chciatbys to powie-
dziec czytelnikom Retro?

Nie przejmujcie sie pieprzeniem starych zgredéw.

Khem. Zatem korczymy. Dzieki za poswiecony czas! ll

RETRO
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M FANTASTYKA RETRO

To chyba pierw-
sza antologia
zachodnich
opowiadan SF
TEUERT

c 06z, bylyto bowiem czasy, gdy autorzy po prostu opowiadali
ciekawe historie, a nie starali sie udowodni¢ i nam, i sobie,
i krytykom, e tak naprawde to tworza Wielce Ambitng Literature
Gtéwnego Nurtu, ktéra pod ptaszczykiem fantastyki porusza Bar-
dzoWazne Problemy Dreczace Ludzkos¢. Nie mam nic przeciwko
i takim tre$ciom, ale uwazam, ze owe glebokie przemyslenia
powinny bazowa¢ na jakims$ ciekawym pomysle. Trzeba to tez
opakowac w atrakcyjng fabute i napisa¢ we wciggajacy sposob.
A tego moim zdaniem obecnie wielu pisarzy nie potrafi i tworzy
jakie$ wydumane, dretwe i pseudofilozoficzne epistoty...

RETRO

b Smuggler

Nie ukrywam, ze cho¢ lubie wspétczesne science fiction, to

najbardziej kocham teksty ze , ztotych lat SF” (czyli mniej
wiecej z okresu 1940-1965). | do ich lektury chce was dzi$
gorgco zachecié. Dlaczego je polecam?

Tymczasem tamte stare teksty, choc bar-
dzo czesto naiwnei ptytkie, zbohaterami
o gtebi psychologicznej ameby, bywaja
tezzaskakujgco udaneibudzace emocje.
Noiswietniesiejeczyta.Zapewniajaduzo

dobrej-acznie obcigzajacejza wiele gto-
wy - zabawy. To doskonaly relaksator,
krétko moéwiac. Dlatego zachecam was,
byscie sprébowali siegna¢ po autoréw
ztamtego okresu.Wskaze wam tugodne
uwagi ksigzki. Zaczniemy od antologii
opowiadan wydanych jeszcze w czasach
PRL-u. Wychodzity rzadko, ale jak juz
jakies sie ukazaty, to byty warte lektury.

Trudne poczatki

Pierwsza z polecanych wydanow drugiej
potowie lat 50. Nosi tytut ,W strone
czwartego wymiaru”. Jest o tyle dziw-
na, ze opowiadania SF to tylko jedna
trzecia jej objetosci. (Pozostate to teksty
popularnonaukowe dotyczace wydarzen
technologicznych z przesztosci - np.
pierwszy lot samolotu - i dwczesnej
terazniejszosci). Pewnie w ten sposéb
chciano sie zabezpieczy¢ przed zarzuta-
mi, Ze to jakas dywersja ideologiczna. 3)
Ale i tak warto dac jej szanse, bo te plus
minus 120-150 stron poswieconych SF

zawiera m.in. kilka doskonatych opowia-
dan Williama Tenna (w tym sarkastyczna
groteske ,Wyzwolenie Ziemi" i przejmu-
jacy,W otchtani, wsréd umartych” - oba
uwielbiam!), Fredericka Browna oraz

Henry’ego Kuttnera (acz tu skrytego
pod pseudonimem). Kolejna ksiazka
to ,Krysztatlowy szescian Wenus”. Tu
réwniez plejada znanych nazwisk (m.in.
Sheckley,vanVogt, Leiber, Asimov, Bester).

() FANTASTYKA PRIYGODA

Zawiera m.in. opowiadanie ,Nastanie

nocy” Asimova, klasyke klasycznej SF.




Reedycja z lat 80. XX wieku. Wywalono
kilka stabych opowiadan...

Kolejna antologia z tamtych czaséw
to ,Rakietowe szlaki". Z nig jest nieco
zamieszania, bo wydano ja w PRL-u az
dwukrotnie i obie wersje znaczaco sie
r6znia. Premiere miata w latach 50.1-co
tukry¢-chocIénita nazwiskamidobrych
autordw, zawierata tez kilka opowiadan
z lat 40., ktére kiepsko zniosty prébe
czasu. Ale byto w niej tez sporo perefek.
(Ot, chocby ,Czarna Walizeczka” Cyrila
Kornblutha, jedno z moich absolutnie
ulubionych opowiadan z tego okresu.
W rece zdegenerowanego alkoholika,
kiedys lekarza, trafia tytutowa czarna
walizeczka zawierajaca narzedzia lekar-

Rakietowe szlaki, edycja z lat 50. XX wieku.

Archaiczne miejscami... ale fajne.

RAKIETOWE SZLAKI

...i pare dobrych tez. Za to dotozono sporo
tekstow z lat 60. i 70. XX wieku. Warto.

skie i medykamenty z bodaj XXV wieku.
Owa technologia dostownie umozliwia
,Czynienie cudéw” - bezkrwawe opera-
cje, leczenie raka, przeszczepy narzadéw
itd. Uwielbiam fragment, gdy ten Zzul
poczatkowo chce ja opchnaé¢ w lom-
bardzie, gdzie styszy pogardliwe ,eee,
to pewnie jakas japonska tandeta, nikt
tego nie kupi”). Lojalnie uprzedzam, ze
przektady sprzed okoto 70 lat brzmia
juz dzis nieco archaicznie (,wycelowat
w niego jaka$ szpetng bron” czy,czut jak
zamréz wyparowuje mu z kosci” itp.).
Co jednak uwazam akurat za zalete,
bo dodaje tekstom posmaku retro(*).

W latach 80. XX wieku ukazafa sie jej
dwutomowa reedycja. W pierwszym
tomie zamieszczono jakie$ 60% opowia-
dan z poprzedniego wydania, usuwajac
wiekszos¢ tych kiepskich oraz - z nieja-
snych dla mnie powodéw - wszystkie
bez wyjatku teksty humorystyczne(**).
W drugim natomiast zawarto opowia-
dania z lat 70. Tam réwniez znajdziecie
sporo dobrych nazwisk (Le Guin, Ander-
son, Spinrad, Aldiss, Simak).

»Kroki w nieznane”

Od 1970 zaczeto wydawac cyklicz-
na antologie ,Kroki w nieznane”
W sumie wyszto szes¢ tomoéw. Szcze-
rze ja polecam, nawet mimo tego, ze

DROGA DO
SCIENCE FICTION 9

OD HEINLEINA DO DZISIAJ

Fajna antologia pokazujaca ewolucje SF az
po - niemal - wspdtczesnosc.

z powodéw ideologicznych zawiera tez opowiadania autoréw
.Z bratniego obozu socjalistycznego” - w tym Polakéw - oraz
z do$¢ egzotycznych krajéw, np. Japonii. Nie da sie ukry¢,
ze wiekszos¢ tych tekstow odstaje od zachodnich, cho¢ s
tez rzeczy wartosciowe (Zajdel, Lem, Butyczow, Strugac-
cy). Catos¢ jak najbardziej godna uwagi. Nalezy tu wspo-
mnie¢, ze w Il RP opublikowano kolejne tomy pod tym samym
tytutem, ale zawierajace wspdtczesne zachodnie opowiada-
nia. Tez dobre, owszem, ale to juz nie jest retro fantastyka...

Na koniec wspomne o czterotomowej antologii ,Droga do
science fiction". Polecam ja, cho¢ dwa pierwsze tomy to fak-
tycznie wybitnie RETRO fantastyka. Zawieraja bowiem teksty
autorstwa Francisa Bacona, Wellsa, Verne'a czy zaskakujgco
oryginalng, jak na tamte lata, opowiastke Edgara Allana Poego.
(A najbardziej wiekowy tekst pochodzi z czaséw... starozytnego
Rzymu, autorstwa Lukianaz Samosaty opowiadajacy o podrézy
na Ksiezyc). W czwartym za$ zebrano opowiadania zlat 70.i 80.
(,Ksiezycowa ¢ma’, polecam!). Ale tom trzeci - 000, to jest to, co
wyleniate tygrysy lubig najbardziej...

W kolejnym odcinku opowiem o wartych uwagi antologiach
tekstow retro z czaséw Il RP. A jak starczy miejsca, to i o tym, jak
mozna w pefni legalnie i catkowicie za darmo poczytac sporo
zachodniej retro fantastyki po polsku.

(¥) Przeczytatem ten tekst jakis czas temu we wspdtczesnym przektadzie...
i czegos mi jednak, kurna, tam brakowato; nie byto juz tego klimatu.

(**) Np.,,Kontrolex’, opowiesc o Swiecie, w ktérym korporacje opatentowaty
izastrzegty... popularne frazy jezyka méwionego. Jesli chceszkomus powie-
dzie¢np. ,szczescia, zdrowia, pomysinoscil’; to musisz bulic¢ za to tantiemy.
Czuwa nad tym specjalna instytucja i jej wszechobecni funkcjonariusze.
Prawda, ze catkiem aktualny dzisiaj tekst?

RETRO
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Tytutem wstepu: publikujecie swe wrazenia na temat Retro w internecie, wrzucacie recenzje na YT, komentujecie

na FB, wysytacie mi maile. Czytam i ogladam kazdq waszq reakcje. Pochwatly rzecz jasna cieszq, a krytyka

bywa pouczajgca. Acz czasem trafiam na wypowiedzi, przy ktérych lekko unoszg mi sie brwi(*). Ot, poczytaijcie

pretensie, jakie jeden z czytelnikéw CDA zamiescit w komentarzu pod zapowiedzig Retro na www.cdaction.pl. Styl

i ortografia bez zmian, skréty zaznaczam symbolem {...).

iestety, juzwdrugimprzeczytanymprzezmnietekscie, nie

mogfo sie obyc bez krytyki seksownego przedstawienia
jednej(!) postacikobiecejw grze sprzedponaddekady.(...) Po
pierwsze, nawet dzisiaj pokazanie kobiecego dekoltu w grze
wideo niepowinno by¢niczymrazqcym. Potejplaneciestgpajq
takze kobiety, ktore lubiq ubrac sie seksownie i wyzywajqco.
Czyzby redakcja nie byta na tyle otwarta, by i dla nich znala-
2zlo sie miejsce w grach wideo? Chocby ptatki sniegu pokroju
Cursiana roztapialy sie na samq mysl, ze kobiety mogq nie
ubierac sie od stop do gtow na cebulke, to one istniejq w re-
alnym swiecie. Szczegélnie ostrzegam redaktorzqtka przed
miejscami typu plaze lub kluby. Omijajcie szerokim tukiem,
inaczej istnieje grozba nie lada szoku. (...)

Po drugie, wydaje mi sie, ze gronem odbiorcow Retro nie sq
Jjednak kilkunastoletni aktywisci z twittera, a dojrzali gracze,
ktorzy nie panikujq na widok rqbka kobiecego ciata. Nawet
jesli ta grupa odzwierciedlataby podziat polityczny kraju,
to i tak prositbym o uszanowanie poglqdow drugiej pofowy
czytelnikow. Wszak niemowimy tu o skrajnym przypadkugry,
z podkreconym u kazdej bohaterki do maksimum drzeniem
piersi, ktore przy podskakiwaniu, wyskakiwatyby nie tylko
ze skqpych bikini, ale wrecz i z ekranu monitora, na przyktad
natakiego przerazonego, pryszczatego Cursiana. Chciatbym
przez to powiedziec, ze stroj jednej jedynej Morrigan - dla re-
cenzenta gier wideo dysponujgcego zdrowymizmystami- nie
powinien nawet przemknqcposrod myslijako wqtek, o ktorym
warto wspomniec w recenzji. Dostajesz tylko dwie strony

RETRO

Morrigan wcale...

na przypomnienie
ogromnego, kulto-
wego erpega. Wy-
daje sie, ze z tekstu
trzeba bedzie wrecz
redukowac istotne kwestie i co robisz? Jeden z aspektow,
ktoremuposwiecasz cenneznakito...zaduzy (twoimzdaniem)
dekolt u Morrigan?! To sie ktoci z kreowanym wizerunkiem
bardzo powaznej, dojrzatej redakdji. (...)

Trace nadzieje, ze redakcja jeszcze sie opamieta i przesta-
nie uciekac do tego typu zagrywek. Naiwnie liczytem, ze
przynajmniej podejscie do tematyki Retro bedzie bardziej
zdroworozsqdkowe, biorgc poprawke na czasy, w ktorych
istniata jeszcze wolnos¢ sfowa i tworcza. Ta che¢ edukowania
wedlug jedynej stusznej linii, musi by¢ jednak silniejsza od
dqgzenia do dziennikarskiego profesjonalizmu. By¢ moze po
prostu ten sktad redakcyjny nie nadaje sie do pisania o grach
zpoprzednich generacji. Moze warto o tym pomyslec, zamiast
szukac problemu u czytelnikow. LUKoOP

Czy ta jeremiada w reakcji na jedno, jedyne zdanie z dwustro-
nicowej recenzji Cursiana —,Tylko stréj mogliby jej (Morrigan
-Smg) nieco rozsadniejszy zaprojektowac, bo nawet w 2009
miatem wrazenie, ze twoércy traktuja mnie jak pryszczatego
napalenca, ktéremu koniecznie trzeba dac po oczach dekol-
tem, bo inaczej przed pecetem nie wysiedzi” - byta waszym

zdaniem uzasadniona? Smuggler

...Nie epatuje
graczy swym
dekoltem. Po

prostu lubi
wygodne

i przewiewne
ciuszki.

(¥) Jeszcze przy bau-
erowskiejwersjiRetro
ustyszatem mowiony
zupetnie na serio za-
rzut, ze ,to nie jest
prawdziwe pismo
o retro, bo w takim
powinien by¢ ra-
port o szwajcarskiej
branzy tworzqcej
grynaosmiobitowce
w latach 80." Hmm,
ktoszwasznaw ogo-
le jakichs szwajcar-
skich developerow?
ChatGPT roztozyt
bezradnie rece...
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