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v odSwieZonyim

Retirn!

zes¢! Jestem Krigor. By¢ moze

znacie mnie z CD-Action - od

wielu lat z nieklamang przyjem-

noscia recenzuje gry i opiekuje

sie dziatem sprzetowym, a resz-
cie ekipy opowiadam rézne dziwne historie,
np. o tym, jak to ¢wier¢ wieku temu $migatem
z kumplami na nocki do kafejki internetowej,
by pogra¢ w Quake'a Il. Teraz dane jest mi
wréci¢ do takich nostalgicznych klimatéw
dzieki mozliwosci prowadzenia Retro. Mam
szczera nadzieje, ze lektura naszego odswiezo-
nego magazynu przyniesie Wam réwnie duzo
radosci, co mnie fragowanie we wcigz nie-
samowitym FPS-ie id Software.

Juz nakreslam, co sie w czasopismie zmienito.
Przede wszystkim obok dotychczasowego
dziatu Replay postanowiliSmy wprowadzi¢
recenzje coraz liczniej pojawiajacych sie
remake’ow, remasteréw i reedycji. Takie
powroty hitéw sprzed lat prezentuja bardzo
rézny poziom, wiec tego rodzaju teksty sa po-
trzebne. Oceniamy réwniez pozycje $wieze, ale
zauwazalnie nawiazujace stylistyka i rozgrywka
do klasyki. Grzechem bytoby takze zaniedbac
tematyke sprzetu - chetniej nizdotychczas przy-
gladamy sie zatem zaréwno urzadzeniom oraz
technologiom towarzyszacym nam w przeszto-
$ci, jaki wspotczesnym propozycjom zwigzanym
z tematyka retrogamingu. W koricu to rozwdj
w dziedzinie hardware’u sprawit, ze raczkujaca
niegdys branza elektronicznej rozrywki urosta
do rangi poteznej gatezi kultury, zostawiajac
w tyle chocby dominujacy przez dekady film.

Przegladajac magazyn, zauwazycie tez szereg
innychzmian oraznowosci. Opréczod$wiezenia
szaty graficznejsg to cho¢by rézne nowe kaciki
tematyczne i bardziej osobiste powroty do
przesztosci. Zachecam, by lekture nowego
wcielenia Retro rozpocza¢ od znajdujacych sie
na koricu felietonéw. Ich autorzy — m.in. Michat
Pisarski czy Marcin ,Borek” Borkowski — dzielg
sie unikatowymi spojrzeniami na bliskie nam
wszystkim tematy.

Na koniec chciatbym jeszcze serdecznie po-
dziekowa¢ Smugglerowi za dotychczasowa
warte przy magazynie. Nie tylko na wiasne
oczy widziate$ poczatek orazrozwdj branzy gier
w Polsce, ale réowniez ja wspottworzytes - od
pionierskich lat 80.az do wspodtczesnosci. Dzieki
Twojemu Retro niejednokrotnie sie wzrusza-
tem, siegajac pamiecig wstecz i przypominajac
sobie zjawiska, ktdre uksztattowaty mnie jako
gracza.Jestem Cizato bardzo wdziecznyiciesze
sie, ze Twoje wyjatkowe, petne nostalgii spoj-
rzenie na przesztos¢ wcigz bedzie obecne na
tamach czasopisma.

Grzegorz,Krigor” Karas

PS Ewolucja Retro nie musi skonczy¢ sie na
tym wydaniu. Koniecznie dajcie nam zna¢
w mediach spotecznosciowych lub mailowo
(retro@cdaction.pl), czy podoba Wam sie
kierunek, jaki obralismy, oraz co jeszcze chcie-
libyscie zobaczy¢ w magazynie.

Dziekujemy serwisowi MobyGames, ktéry pozwolit nam korzystac ze swoich przepastnych zasobéw
przy tworzeniu Retro. Sporo materiatow graficznych w tym wydaniu (m.in. czes¢ screenshotéw) po-
chodzi wlasnie z tej ogromnej bazy danych. Jesli jej jeszcze nie znadie, zajrzyjcie n
(ale uwazajcie, bo mozna tam przepasc na diugie godziny!).


http://mobygames.com
https://www.facebook.com/groups/cdactionretro/
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Historia studiaBullifrog —od ktamstwa, ktore zmienito sie
w/miliony sprzedanychigier, do smutnego koncaw garnku

W nowym kaciku rozbieramy Amige 500 i opowiadamy, co
kryto sie wewnatrz tego wspaniatego komputera.
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GTEM SA ostrzega PT. Sprzedawcow, ze sprzedaz numerdw aktualnych i archiwalnych pisma
po innej cenie niz wydrukowana na okfadce jest dziataniem na szkode wydawcy i skutkuje
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Jesli nie mozesz potapac sie w gaszczu
handheldow do gier retro, tutaj znajdziesz
informacje o najciekawszych obecnie
modelach.

WYDAWCA: Gaming Tech Esports Media SA

PREZESKA: Lidia Ukleja

DYREKTOR DS. PROJEKTOW SPECJALNYCH: Barnaba Siegel
E-COMMERCE | LOGISTYKA: Aleksandra Buniowska
BIURO REKLAMY: reklama@cdaction.pl

SPIS TRESCI

|Wstepniak 3] Najlepsza konsola Microsoftu.
[Newsy i kalendarium [=]| 20 lat Xboksa 360 72
|Wywiad zMinh Le, twércg Counter-Strike'a 7 El
CAREPLAY
[Battlefield 1942 12 CATECH
[Battlefield: Bad Company 2 14| | Rozbieramy Amige 500 ri E
[Dino Crisis 15] | Krok po kroku: Wybielamy pozotkta konsole @
|Might and Magic VII: For Blood and Honor 1 31 |Razer Boomslang. Mysz rewolucjonistka E
|River Raid ﬂ] | PlayStation Video CD. Konsolowy biaty kruk E_TI
|Borderlands E] |Nostalgia z Chin. Handheldy do gier retro E
[Stars! 24| | Przodkowie ChatuGPT 94|
[Return Fire 26| Pokolenie 0202122.
i MROZONE INDYEI Poczatki internetu w Polsce a8
|Super Meat Boy Eﬂ Gry i programy prosto z radia.
|Limbo 24| Audydja ,Radiokomputer” 102
A ETARE KASZANKI | Czy warto inwestowa¢ w sprzet retro? 104|
[Swamp Buggy Racing =] | Razer Kishi v3. Test 105
[Rzednik 21] |Retro Games THEC64 Mini Black Edition. Test... 1 0|
CAPLAY CAVARIA
[Metal Gear Solid Delta: Snake Eater 3E-| Erpegowy mtot bojowy.
[Shinobi: Art of Vengeance od] Warhammer Fantasy Roleplay 105
|[Mortal Kombat: Legacy Kollection E |Sladami retro w Nowym Jorku 112]
|Heretic + Hexen E | Fenomen gum Turbo 115]
|Worms Armageddon: Anniversary Edition - ] Cﬂ Kultura retro:,,Iron Maiden”.
Raidou Remastered: Narodziny legendy 115
The Mystery of the Soulless Army 42 Kultura retro: , M*A*S*H".
[Incision 43] Absurdy wojny w szpitalu polowym 119
[Ninja Gaiden: Ragebound qd4| |Fantastyka retro: Nowojorczanka z mieczem .. 1 2 0]
|Neverwinter Nights 2: Enhanced Edition q El | Kapsuta czasu 122
[Pac-Man World 2 Re-Pac 45| |Undelete: Rusz glowica, cztowieku! 124]
[The Tribe E |Undelete: Gry ,na wage” 124|
|Modulator E |Wspomnienia salonowego bywalca: Level 02 ....1 E_EI
«=\FELIETOMY
CAPUBLICYETYKR | Michat Pisarski: Po co mi te smieci @
F’arodia to powazna sprawa. Humor w grach 53-1 Wojciech Tarczynski:
Celuj w beczke. Ewolucja systeméw Pow6dz, pisma i pierwszy pecet 127
destrukgji w FPS-ach &0 Marcin,,Borek” Borkowski:
Gotujaca sie zaba. 1 grafika, ale bez 125
Historia studia Bullfrog Productions 54 Adam Chabiriski:
|Tiocketjumpem w moralny niepokaj. Anachronizmy i skeumorfy 129
Przemoc w grach =1 Eugeniusz Siekiera:
Kto mi popsut Soldier of Fortune? 130

youtube.com/cdaction

SPRAWDZ NASZ KANAE
W SERWISIE YOUTUBE

EHiRLU

T
1 RSR
i Lama e

SKLEP.CDACTION.PL

ZAMOWISZ TUARCHIWALNE WYDANIARETRO ORAZ INNE
NASZE MAGAZYNY | BEDZIESZ NA BIEZACO Z NOWOSCIAMI,

JAKIE WPROWADZAMY DO SPRZEDAZY



mailto:reklama@cdaction.pl
http://youtube.com/cdaction
http://sklep.cdaction.pl

"6 ] coanEwsy

_KALENDARIUM
e

¢ 40 lat temu, 2 lipca 1985, do salonéw gier trafit Hang-On. Sega zrewolucjonizo-
wata sposéb myslenia o grach wyscigowych, pozwalajac nam zasia$¢ na modelu
motocykla i sterowac poprzez przechylanie catego ciata.

& 35 lat temu, 27 lipca 1990, premiere miat Dr. Mario. Zabawa w lekarza z wasatym
hydraulikiem okazata sie zaskakujaco popularna.

¢ 35 lat temu, w lipcu 1990, wyszedt Michael Jackson’s Moonwalker, gra, w ktorej
krdl popu ratuje bezbronne dzieci. | tej wersji sie trzymajmy.

& 30 lat temu, 8 lipca 1995, Sega Saturn zadebiutowata w Europie. Wyposazona
w dwa procesory konsola miata niesamowite mozliwosci, ale powodowata u progra-
mistow migreny.

¢r 30 lat temu, 21 lipca 1995, w Japonii pojawit sie Virtual Boy. Tym razem to gracze
cierpieli z powodu bélu gtowy.

& 30 lat temu, 24 lipca 1995, wyszedt MechWarrior 2: 31st Century Combat. Najlep-
szy symulator mecha w historii... wyjawszy MechWarriora 2: Mercenaries.

¢¥30 lat temu, w lipcu 1995, na Sege Mega Drive zawitat Comix Zone, dzi$ nieco
zapomniany, ale btyskotliwy beat 'em up, ktéry pozwalat graczom przeskakiwac
miedzy kadrami komiksu.

¢ 30 lat temu, 24 sierpnia 1995, premiere miata Phantasmagoria. Horror z se-
kwencjami nakreconymi z udziatem zywych aktorow wzbudzit tyle kontrowersji, ze
rodzice naprawde zaczeli sprawdzac ograniczenia wiekowe gier.

¢ 30 lat temu, 31 sierpnia 1995, dostalismy Fade to Black. Ambitna kontynuacja
Flashbacka polegta na jednym drobiazgu: nikt jeszcze nie wiedziat, jak opracowa¢
wygodne sterowanie w $rodowisku 3D.

¢¥ 30 lat temu, w sierpniu 1995, do salondw gier trafit Tekken 2. Stato sie jasne, ze
trojwymiar to przysztosc bijatyk.

¢ 35 lat temu, 28 wrzesnia 1990, Game Boy trafit do sprzedazy w Europie. Skoczyta
tez sprzedaz haterii AA.

¢%30 lat temu, 7 wrze$nia 1995, ukazat sie Rayman, dowodza, ze bohater platfor-
moweki nie potrzebuje konczyn.

&30 lat temu, 21 wrze$nia 1995, debiutowat Wipeout. Promowanie gry w klubach
nocnych walnie przyczynito sie do sukcesu PSX-a wérod osob, ktore nie byty jeszcze
graczami.

¢ 30 lat temu, 26 wrzesnia 1995, premiere miat Command & Conquer, rozpoczyna-
jac okres najwiekszych sukcesow RTS-0w.

& 30 lat temu, 29 wrzesnia 1995, PlayStation w koncu trafito do Europy. Na Starym
Kontynencie sprzedano ponad 40 min egzemplarzy konsoli, podczas gdy konkuren-
cyjny Saturn rozszedt sie tu w zaledwie milionie sztuk.

¢¥ 30 lat temu, we wrzesniu 1995, wyszta pierwsza czes¢ Heroes of Might and
Magic. Wkrotce strategiczne spin-offy popularnego erpega miaty przy¢mic go swa
popularnoscia.

¢ 25 lat temu, 19 wrzesnia 2000, pojawit sie Tony Hawk’s Pro Skater 2. C6z wiecej
moge dodac?

& 25 lat temu, 21 wrze$nia 2000, debiutowat Baldur’s Gate Il: Cienie Amn. I na diu-
gie lata stat sie wzorem dla erpegow.

Commodore zyje!

Kilka miesiecy temu youtuber Christian Simpson (czyli Peri Fractic z kanatu Retro
Recipes) oznajmit, ze prowadzi rozmowy w sprawie nabycia praw do uzywania znaku
Commodore.Wéwczas nic nie wskazywato jeszcze na to, ze dojdzie do prawdziwego
wskrzeszenia stynnej marki. A tymczasem zamiast tylko pozyskac licencje, Simpson
istojacy za nim inwestorzy wynegocjowali przejecie... catej firmy Commodore
wraz z nalezacymi do niej wszystkimi 47 znakami towarowymi z dawnych lat.
Poza wspomnianym youtuberem - obecnie prezesem starej-nowej spotki Com-
modore International Corporation —w przedsiewzieciu tym uczestnicza m.in. Albert
J. Charpentier (ojciec C64), Bil Herd (gtéwny projektant C128), Dave Haynie (twérca
m.in. Amigi 3000) oraz David Pleasance (byty dyrektor Commodore’a UK).

Przejecie marki to jednak dopiero poczatek. Juz teraz wtoska spotka Commodore
Industries zakwestionowata nowa inicjatywe, twierdzac, ze posiada wazne prawa
do czesci znakéw Commodore'a. Mozliwe wiec, ze odrodzong firme czekaja diugie
negocjacje, a nawet batalie sadowe.

Pomimo tego projekt ruszytzkopyta—w chwili, gdy pisze te stowa, ztasmy produk-
cyjnej zjezdzajq pierwsze egzemplarze Commodore’a 64 Ultimate, komputera
opierajacego sie na gwarantujacym petng kompatybilnos¢ uktadzie FPGA. Warto
zauwazyc, ze urzadzenie uzupetniono o obstuge takich standardéw jak Wi-Fi, USB
czy HDMI, ponadto dostaniemy wiecej RAM-u, tryb turbo procesora oraz podswiet-
lenie LED. W pierwszym tygodniu przedsprzedazy C64U wygenerowat przychody
przekraczajace 2 min dolaréw. Plany firmy zakfadaja wydawanie kilku wiekszych
produktéw rocznie oraz wspotprace z innymi twércami sprzetu retro.

of Vengeance (start od zera na czystym
sejwie, zakaz uzywania amuletow).
Rekord ten padt w ramach zorganizo-
wanego przez serwis speedrun.com
wyzwania Dark Katana Challenge. Zwy-

ciezyt KeremOR9, zgarniajac gtéwna
Tyle minut —i 25 sekund na doktadke — nagrode w wysokosci 1800 dolaréw.
zajeto najszybsze ukorczenie wszyst- Recenzje wspomnianej gry przeczyta-

kich riftéw Ankou w grze Shinobi: Art cie w tym numerze Retro.

Idjecie: Commodore International Corporation




QW LAN Party Poland 2025

Wdniach7-11listopadaw Radomsku odbyta sie kolejna edycja cyklicznie organizowanego
zlotu fanéw Quake'a i zarazem turnieju w tej grze - QW LAN Party Poland. To jedyna tego
typuimprezaw Polsceidruga co do wielkosciw Europie. W tym roku zgromadzita 45 0séb,
wsréd ktérych znaleZli sie goscie z USA, Litwy, Niemiec, Szwecji i innych europejskich
krajow. Rozgrywki indywidualne toczyty sie w trzech formutach. W FFA zwyciezyt macler,
w 1on1 Division 0 pierwsze miejsce zajat blaze, aw Ton1 End triumfowattom.W druzyno-
wych potyczkach 2on2 laury zwyciezcéw zgarneli tom oraz blaze, a w 4on4 Draft szans
innym nie data polska druzyna Team MJ, czyli MJ, gosciu, plast i szturm. Gratulujemy!
Zapis meczow orazinne materiaty zimprezy jej gtéwny organizator, BadSebi, udostepnia
na swoich kanatach YT (youtube.com/@badsebitv) i Twitch (twitch.tv/badsebitv).
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Buty PlayStation x Reebok

W tradycyjnym juz kaciku obuwniczym wypada wspomniec¢
onowejwspoétpracy Sonyi Reeboka z okazji 30-lecia pierwszego
PlayStation. Co prawda rocznica ta wypadata w zesztym roku,
alezato same sneakersy sg catkiem zgrabne. Osmiele sie jednak
zauwazyc, ze zapewne nieco postarzajg kazdego, kto je zatozy.
Do nabycia w wybranych sklepach... ale tylko w Japonii, USA
i Wielkiej Brytanii.
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Na potege Posepnego Czerepu!

He-Man wraca w wielkim stylu. Podczas tegorocznego Games-
comu studio Bitmap Bureau zapowiedziato chodzong bijatyke
o dtugasnej nazwie He-Man and the Masters of the Universe:
Dragon Pearl of Destruction. Wcielimy sie tu m.in. w tytutowego
miesniaka w futrzanych majtkach, Teele i Zbrojnego Rycerza,
przemierzajac 12 poziomoéw petnych akgji, czaréw i bestii, jakie
mozna spotkac tylko w Eternii. A co najwazniejsze — zarowno
oprawa graficzna, jak i fabuta czerpac¢ beda z niezréwnane;j,
oryginalnej kreskowki z lat 80. Mocy, przybywaj!

Album na 40-lecie Amigi

Czyplanujecie organizacjeimprezyzoka-
Zji 40. urodzin Amigi? Jesli tak, to Allister
Brimble, kompozytor odpowiedzialny za
$ciezki dzwiekowe do tytutéw takich jak
Alien Breed, amigowy Mortal Kombat,
Cannon Fodder, X-COM czy Carmaged-
don, przygotowat album, ktéry moze sie
wam przydac. ,Amiga 40" to sktadanka
zawierajaca zaréwno nowe kompozycje,
jak i remiksy kultowych soundtrackéw

z legendarnego 16-bitowca. Mozecie
kupic ja pod adresem bit.ly/49r6PVT.

e R R e )

Chwytamy za widly
Nightdive Studios nie przestaje dawac

nam powoddéw do radosci. Po solidnym
remasterze System Shocka 2 z czerwca
tegoroku,,nurkowie”postanowilipochyli¢
sie nad przygodami nieumartego Caleba.
W Blood: Refreshed Supply, czyli zrema-
sterowana wersje legendy, pogramy juz
od 4 grudnia tego roku. Dostaniemy tytut
zrekonstruowany na podstawie orygi-
nalnego kodu zZrédtowego, uzupetniony
m.in. o dziesiatki pozioméw i obstuge
wysokich rozdzielczosci. Poprawione
zostang cutscenkiitryb kooperacji, pojawi
sie rbwniez rozszerzona obstuga modow.
Pono¢ zatatano tez bugi z pierwowzoru.
A skoro o btedach mowa, to ciekawe, czy
Nightdive Studios weZmie sie za sequel -
jego naprawa to wyzwanie bardziej prze-
razajace nizkonfrontacjaz Czernobogiem.

.............. R e T AT

Osadnicy wracaja na Amige

The Settlers Il to, obok chociazby drugiej czesci
Wormsoéw, jedna z tych gier, ktérych amigo-
we premiery zostaty odwotane z pewnych mato
istotnych powodoéw - takich jak bankructwo
Commodore‘aikompletne zatamanie sie sprzedazy
nowego oprogramowania na komputer bez przy-
sztosci. Na szczescie po niemal trzydziestu latach
Przyjaciétka” doczekata sie sprawiedliwosci: z bto-
gostawieristwem Ubisoftu, ktory udzielitlicencji, The

Settlers|l Gold Edition zostato wydane wiasnie naten
komputer. Jedyny minus to wymagania sprzetowe:
potrzebna nam bedzie Amiga z chipsetem AGA,
procesorem 68040 taktowanym zegarem 40 MHz
i 32 MB Fast RAM-u. No, albo po prostu dobry
emulator. Gra jest juz dostepna w trzech wersjach:
cyfrowej za 29,90 euro, fizycznej Box Edition za
49,90 euro, a takze limitowanej Collector’s Edition
w drewnianym pudetku za 99,90 euro.

Idjecie: Sebastian ,BadSebi” Wijas
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FAZDZIERNIK

¢% 40 lat temu, 15 pazdziernika 1985, Atari wprowadzito do salondw gier Gauntlet.
Dzieki realiom fantasy prosta zrecznoécidwka zainspirowata pdzniejsze produkcje
z gatunku action RPG.

& 40 lat temu, 20 pazdziernika 1985, Sega wypuscita w Japonii urzadzenie Mark 111,
znane pozniej jako Master System. Konsola przegrata rywalizacje z NES-em, ale zapo-
czatkowata agresywna ekspansje Segi do $wiata domowego gamingu.

¢¥ 35 lat temu, w pazdzierniku 1990, ukazata sie The Secret of Monkey Island, jedna
z najwazniejszych i najzabawniejszych gier wszech czasow.

& 30 lat temu, 20 pazdziernika 1995, do sklepdw wjechato Destruction Derby, dzigki
ktoremu wszyscy mogliSmy nauczyc sie prowadzi¢ samochdd jak Wtosi.

¢r 20 lat temu, 25 pazdziernika 2005, pojawita sie Civilization IV. I nadal jest grywal-
na. Chyba nawet bardziej niz , siédemka”.

LISTOFAD

& 35 lat temu, 21 listopada 1990, premiere w Japonii miat Super Famicom, znany
rowniez jako SNES. Przy tej okazji w Super Mario World zadebiutowat tez maty
Yoshi. W Polsce musielismy czeka¢ na te konsole jeszcze cztery lata!

Numer 11/2000 CD-Action bytnader interesujacy — ukazat sie wszak pod koniec

roku, a okres ten tradycyjnie jest czasem, kiedy branza gier wypuszcza w $wiat
<730 lat temu, 24 listopada 1995, na targach Space World po raz pierwszy zapre-

zentowano Nintendo 64 i m.in. demonstracyjna wersje Super Mario 64. Gracze
zachwycili sie grafika 3D, nie zdajac sobie sprawy z tego, Ze poruszajaca sie kamera
bedzie probowata ich zabic.

wszystko, co ma najlepszego do zaoferowania. Tym samym wiec w listopadzie
zaroito sie od znakomitych tytutéw.

Dziewiatke zgarnatchociazby Larry 7:Nafalach mitosci. El General Magnifico
stwierdzit, ze rzadko trafiatamusie taka uciecha, jakiej doswiadczyt, recen-
zujac te pozycje. Jeszcze wyzej, bo na 9+, oceniono znakomitego Red Alerta 2.

< 25 lat temu, 9 listopada 2000, ukazat sie Counter-Strike. Gra zaczynata jako mod,
a skonczyta jako globalny fenomen.

¢¥ 20 lat temu, 22 listopada 2005, Microsoft wypuscit w USA konsole Xbhox 360 —
»maszyne”, ktora na state zmienita krajobraz wojen konsolowych. 1 grzata sie nie
gorzej niz pecety, 0 czym poczytacie w tym numerze Retro.

,Duzailo$¢ nowych, idealnie wywazonych, jednostek potaczona ze sporymimoz-
liwosciami modyfikowania parametréw gry czyniRed Alert 2 jedng znajlepszych
strategii czasu rzeczywistego, jakie do tej pory pokazaty sie na rynku”(*) - pisat

|.Rox. Réwnie wysoka note (i stusznie!) otrzymato Sacrifice — produkcja dzis juz
m troche zapomniana, ale rzeczywiscie przetomowa, a wszystkie stowa z recenzji
¢ 35 lat temu, 7 grudnia 1990, zatozono Team17. Studio, ktdre przez swoje genialne s aktualne. No, moze poza pochwatami pod adresem oprawy graficzne;.

Wormsy doprowadzito do rozpadu wielu przyjazni, a nawet zwiazkow.

& 35 lat temu, 14 grudnia 1990, ukazata sie wesota platformowka o chtopcu strzela- Redakcja polubita tez Baldur’s Gate Il: Shadows of Amn - réwniez ten erpeg

jacym do kosmitéw — Commander Keen. Przypominamy, ze jej bohater jest wnukiem otrzymat dziewiatke. ,Umart krdl, niech zyje krol! Te kilkanascie dni i nocy,
B) Blazkowicza z Wolfensteina 3D i ojcem DoomGuya. ktére udato mi sie spedzi¢ sam na sam z Shadows Of Amn przed napisaniem
¢r 25 lat temu, 5 grudnia 2000, wyszta American McGee's Alice, mroczna reinterpre- tej recenzji, byto jednymi z najlepszych, jakie ostatnimi czasy przezytem” -
tacja klasyki, ktora pokazata, ze Kraina Czaréw moze by¢ hardzo niepokojaca... i ze ekscytowat sig Tim. Gem.ini i lempe docenili rowniez Kangurka Kao - kolejna
id Software popetnito btad, pozbywajac sie swojego projektanta. dziewigtka. Autorzy zarzekali sie przy tym, ze fakt, iz dzieto jest polskie, nie
¢r 20 lat temu, 8 grudnia 2005, dostaliémy Yakuze. Byt to poczatek serii, ktéra wptynat na ocene. Taka sama note przyznat po raz drugi EGM, tym razem
nauczyta nas, ze w zyciu prawdziwego gangstera wazniejsze od ulicznych walk jest Swietnemu, cho¢ powszechnie niedocenionemu Heavy Metal: FA.K.K. 2. Autor
tylko karaoke. zastrzegtwszakze, iz gra ma spore wymagania - nawet na jego Pentiumie 11 350

ze 128 MB RAM-u potrafita chrupnac!

Piekny byt wiec to listopad, peten hitéw. Ale na deser zostawitem to, co naj-
wazniejsze. Bylabowiem i dziesiatka dlaHomeworld: Cataclysm.,,Owszem,
rzadki to przypadek, by produkt reklamowany jako dodatkowe misje uzyskat
ocene taka samg, jak swoj pierwowzor (nie wspominajac juz nawet, ze jest to
przeciez 10/10!), ale jest to przeciez w rzeczywistosci catkowicie oddzielny
produkt, ktéry bez najmniejszego naciggania mozna by reklamowac jako
petnoprawnego sequela!” - wyjasnit Allor. | miat racje!

(¥) Wszystkie cytaty przytaczamy w oryginalnejpostacijako swiadectwo czaséw, cho¢ pokusa
zredagowania ich byta trudna do odparcia.




Koniec klétni o telefon
Po blisko 34 latach ustuga internetu wdzwa-

N
A

nianego firmy AOL zostata ostatecznie wy- &
faczona - tym samym wiec Stany Zjednoczone
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dotaczyly do kregu panstw cywilizowanych.

Mtodszym czytelnikom wyjasniam, ze mianem

Ldial-up” okreslalismy bardzo powolne potaczenie za posrednictwem modemu
i stacjonarnej linii telefonicznej, ktére nie pozwalato jednoczes$nie przegladac sieci
ikorzystacztelefonu.Jeszcze mtodszym czytelnikom uswiadamiam, ze telefon stacjo-
narny to taka komdrka, ktéra musiata wisie¢ na kabelku w domu. Wiecej o internecie
wdzwanianym w Polsce przeczytacie w artykule ,Pokolenie 0202122" na str. 98.
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Do wiezienia za emulacje
Wioskiego youtubera z kanatu Once
Were Nerd, znanego z materiatdw
oretrogamingu, odwiedzita w kwiet-
niu Guardia di Finanza - policja zaj-
mujaca sie zwalczaniem przestepstw
gospodarczych. Funkcjonariusze
mieli nakaz przeszukania w zwigzku
z zarzutem promowania pirackich
tresci i czerpania z tego procederu
korzysci majatkowych. Zajeto ponad 30 przenosnych konsol oraz telefon, a sprzet
wrocit do whasciciela dopiero po dwdch miesigcach.

Problemem miaty by¢ recenzje handheldéw do gier retro, ktére czesto — cho¢ nie
zawsze - sprzedawane sa z wypetnionymi nielegalnymi ROM-ami kartami microSD
(wiecej o tych urzadzeniach piszemy w naszym poradniku na str. 88). Twérca jednak
podkresla, ze nigdy nie robit recenzji sponsorowanych ani nie uzywat linkéw afilia-
cyjnych, a obserwatorzy ostrzegaja, iz sprawa moze stac sie groznym precedensem
dla wszystkich, ktorzy zajmuja sie emulacja i konsolami do gier retro w krajach
z archaicznym (i drakorskim) prawem autorskim.
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Cyberpunk 1982

Wiem, ze wszyscy jeste-
$my zawiedzeni faktem,
iz Cyberpunk 2077 nie
doczekat sie oficjalnego
portu na ZX Spectrum. e
Na szczescie jest juz gra,
ktéranam ten brak wyna-
grodzi. To dzieto Javiera
Fopianiego i Furillo Pro-
ductions - STNCLA1R
C1TY, czyli futurystyczna
przygoda taczaca eks-
ploracje, rozmowy z enpecami i efektowne strzelaniny. Wcielamy sie tu w Zete - by-

fego mieszkanca tytutowego miasta, ktéry powraca, by wesprze¢ rewolucjonistow.
W trakcie swej wedréwki odwiedzimy réznorodne okolice: od dzielnic zrujnowanych
przez biede i przemoc po siedzibe korporacji CPC. No i, rzecz jasna, kupimy sobie
przy okazji kilka cybernetycznych ulepszen. Oprawa graficzna wyciska z sedziwej
Ltrumienki” siodme poty - warto wiec sprawdzi¢, jak wyglada przysztos¢ w petnym
spektrum barw. Gre mozecie naby¢ tutaj: bit.ly/4r6IfA2.

FUNCT IONS DRAL

Gdzie jestes Scooby Doo?

Brytyjska firma Elite Systems zapowiedziata plany wskrzeszenia
jednej ze swoich najambitniejszych, ale nigdy niewydanych
w zaplanowanej formie produkcji — Scooby-Doo in the Castle
Mystery. W potowie lat 80. gre promowano jako ,pierwsza
komputerowa kreskéwke', ale poniewaz miata ukazac sie na
ZX Spectrum, Commodore'a 64 i Amstrada CPC, mozliwosci
sprzetu nie byty w stanie udzwignac wizji twércéw. Ostatecznie
wiecwypuszczono wersje zdecydowanie mniejzaawansowana,
a oryginalny projekt trafit do archiwum.

Najwyrazniej jednak Jon Harrison, Richard Wilcox i Andy
Williams, ktérzy pracowalinad tym tytutem, nie daliza wygrana.
Po 40 latach chca odnowic licencje w Warner Bros. i ukonczy¢
gre wedtug pierwotnych planéw. Jako ze docelowymi plat-
formami maja by¢ PC, Switch, PlayStation i Xbox, tym razem
ograniczenia sprzetowe nie powinny stang¢ na przeszkodzie.
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Zdjgcie: Welta) Griffin

SNES w kieszeni

Modder iinzynier hobbysta Yveltal Griffin, znany m.in. z minia-
turowego Wii o nazwie Nintendo Kawaii, pokazat swiatu swoje
najnowsze dzieto - aSNES-a.To przenosna wersja konsoli Super
Nintendo oparta na oryginalnejarchitekturze, pozwalajaca gra¢
bezposredniozkartridzy, bezkoniecznoscizgrywania ROM-6w.
Projekt ten wciaz jest w fazie prototypu, ale twdrca ujawnit juz
dziatajaca ptyte gtéwna orazliste nowoczesnych udogodnieri -
od ekranu o wysokiej rozdzielczosci, przez gtosniki stereo, po
zasilanie USB-C. Teoretycznie wystarczy wiec wolna kieszen,
by mie¢ SNES-a zawsze pod reka. No, moze kilka kieszeni, bo
kartridze jednak mate nie sa.
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Virtual Boy powraca

To nie prima aprilis! Eksperymentalna konsola prze-
nosna z 1995 roku, ktéra oferowata stereoskopowa
grafike 3D dzieki specjalnemu czerwono-czarnemu
wyswietlaczowi, okazata sie wprawdzie jednym
z najwiekszych niewypatéw w historii Nintendo,
ale najwyrazniej rosnie grono oséb zafascynowa-
nych tym reliktem lat 90. | nie przeszkadzaja im ani
skrajnie niewygodny design, ani bdle gtowy, ktére
konsola powodowata juz po dwudziestu minutach.

Nintendo postanowito wiec jeszcze raz rzucié
Virtual Boya na rynek - w formie urzadzenia

peryferyjnego wspétpracujacego ze Switchem
i Switchem 2. Jedli interesuje was stereoskopowa
grafika fatalnej jakosci, chcecie zasmakowac pet-
nej kolekcji gier z konsoli (czyli 14 tytutéw) albo
prowadzicie badania nad wywotywaniem migren,
to bedziecie mogli naby¢ nowego Virtual Boya
juz 17 lutego 2026 roku. Oproécz klasycznej wersji
sprzetu pojawi sie réwniez edycja kartonowa.
To niecodzienna okazja, by przetestowac bodaj
najbardziej nietrafiony pomyst Nintendo - trzeba
sie tylko zaopatrzy¢ w aspirynke i mie¢ w portfelu

100 dolaréw bez centa.
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Nowa Amiga

Firma Retro Games Ltd., znanaz udanych,,skonsolizowanych”emulatoréw (takich jak
THEC64, THE400 Mini, THEA500 Mini i The Spectrum), zapowiedziata swdj najnow-
szy projekt — THEA1200, czyli petnowymiarowa replike legendarnego komputera
Amiga 1200. Urzadzenie trafi do sprzedazy w czerwcu 2026 roku. Tak jak poprzednie

- %

produkty z serii, ma faczy¢ retro znowoczesnoscia, zachowujac klasyczna klawiature,
myszke i design oryginatu, ale oferujac udogodnienia w postaci portéw HDMI i USB
oraz wygodnego interfejsu uruchamiajgcego emulowane gry. A skoro o tym mowa,
towrazzTHEA1200 otrzymamy 25 tytutéw, w tym kultowe pozycje takie jak trylogia
Turrican, Beneath a Steel Sky, Ruff 'n"Tumble, a nawet The Settlers Il (jesli dziwi was
obecnos¢ tej ostatniej pozycji na liscie gier amigowych, to warto rzuci¢ okiem na
str. 71). Oczywiscie mozemy tez wgrac sobie wilasne oprogramowanie za pomoca
pendrive'a. Zapowiada sie gratka dla oséb szukajacych fatwej i prostej emulacji Amigi.
No i sprzetu, ktéry bedzie sie dobrze prezentowac na biurku.
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Nowy shooter dla Jaguara
Samochéd nowa konsola
Atari ogtosito wspoétprace z Volkswagenem, w ramach ktdrej pasazerowie (oby nie
kierowcy!) wybranych modeli samochodéw niemieckiego producenta bedg mogli
zagra¢ w nowoczesne wersje klasykéw arcade. W ten sposéb wrécimy m.in. do takich
tytutéw jak Recharged i Breakout: Recharged, a wkrotce dotaczy do nich réwniez
Missile Command: Recharged. Gry s3 czescia szerszej biblioteki AirConsole, obejmu-
jacej rowniez pozycje sportowe, imprezowe i wyscigowe.

Aby rozpocza¢ zabawe, wystarczy aktywna ustuga VW Connect Plus, pofaczenie z in-

ternetem oraz zainstalowana aplikacja AirConsole ze sklepu Volkswagen In-Car Shop.
Kontroler? To telefon pasazera, sparowany z systemem dzieki zeskanowaniu kodu QR.

To prawdziwy koszmar dla zbieraczy gier na konsole Atari Jaguar.
Juz sadzili, ze maja petna kolekdje (liczaca 63 tytuty, w tym 13 dla
Jaguara CD), gdy nagle wydawnictwo Songbird Productions za-

Pomyst ciekawy, czekamy jednak na gry, w ktérych bedzie mozna sterowac kierownica.

powiedziato premiere nowego tytutu na,kociaka”z lat 90. Mowa
o Shape Shooterze 2000, czyli tréjwymiarowym shoot ‘em upie,
w ktérym gracz steruje statkiem uwiezionym przez pola sitowe
W ograniczonej przestrzeni i walczacym z falami wrogéw.

Gra zaczynata jako projekt konkursowy stworzony na Jag-
Jam 2024, gdzie zdobyta az cztery nagrody (m.in. za oryginal-
nos¢ i grywalnosé). Teraz zas Songbird chce wydac ulepszone
$52000 w wersji pudetkowej. I nie jest to koniec nowych tytutow
na Jaguara, bo przy okazji zapowiedziano Operation Follow-

Fo through, czyli strzelanke inspirowana Virtua Copem.
Idjecie: Volkswagen
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Dying Breed
= PLATFORMA: PC= PRODUCENT: SARNAYER
= CENA: 73,36 ZL (STEAM, WCZESNY DOSTEP)

ET%5-% s3 dzi$ gatunkiem ginacym - to
fakt, z ktérym trudno polemizowac. Pomimo
tego chorwackie studio Sarnayer postanowito
przypomnie¢ nam, za co kiedys je pokochalismy,
wypuszczajac... klon pierwszego Command
& Conquer. W okresleniu tym nie ma cienia
przesady: gra wyglada jak wiekowy C&C,
w ktorego tchnieto odrobine nowego zycia.
Mamy wiec stronnictwa, ktére nawet swoimi
logotypami nawigzujg do GDI i Bractwa Nod,
rozpikselowang, zdominowang przez ciemno-
zielone barwy grafike, catkiem niezty soundtrack

Heroes of Might and
Magic: Olden Era

= PLATFORMA: PC= PRODUCENT: UNFROZEN
= CENA: DARMOWE DEMO (STEAM)

MG/ odstona Heroes of Might and Magic
toprodukgja, ktéra od pierwszych minutstawia
przed soba karkotomne zadanie: przywréci¢
do zycia magie jednej z najlepszych gier w hi-
storii. A jednak studio Unfrozen podchodzi
do tego wyzwania z godna podziwu odwa-
gaiswiadomoscia, ze sukces nie polega na
Slepym kopiowaniu, lecz na zrozumieniu,
dlaczego co$ dziatato tak dobrze.

z mocnymi gitarowymi riffami i fil-
mowe wstawki. Zgodnie z tradycja
serii od kiepskiego aktorstwa rzecz
jasna az zeby bola. No i wresz-
cie: dostajemy mechanizmy, ktére
trzy dekady temu przyprawiaty
0 mochniejsze bicie serca — budowe
bazy, produkcje jednostek i starcia
matych ludzikéw.

Cho¢ brzmi to niezle, musze was jednak za-
smuci¢. Na nostalgii chorwackie studio gra co
prawda bardzo mocno, ale ostatecznie jego
tytut nie wytrzymuje konfrontacji ze zrema-
sterowanymi C&C oraz Red Alertem. Powody
sg dwa. Po pierwsze: Dying Breed nie zostat
(jeszcze) odpowiednio zbalansowany. Har-
vestery sg zawolne, piechota zbyttatwo niszczy
czolgi, a pathfinding jednostek wota o pomste
donieba - przyktady tego typu mozna mnozyc¢.
Druga przyczyna jest nieco gtebsza. Z jednej
strony tworcy ewidentnie chcieli ztozy¢ hotd
C&C, z drugiej za$ - zazartowac z konwencgji.

O grafice mozna sie rozpisywac, bo wida¢, ze
twoércy nie poszli na skréty. Tréjwymiarowa
oprawa nie konkuruje z legendarnym pixel
artem, ale oddaje
jego ducha: ma-
py maja wiasciwy
czar, zachowujac
przytym przejrzy-
stos¢. Nawet jesli
nie wszystkie mia-
sta prezentuja sie
tak samo przeko-
nujaco, to catos¢
robiwrazenie pro-
jektu stworzone-
go z szacunkiem,

illlii [T T

Tyle ze préba oddania kampowego klimatu
przez aktoréw, dla ktérych angielski nie jest
jezykiem ojczystym, wyszta $rednio. O szefie
ztej frakcji dracym jape tak, ze musiatem przy-
cisza¢ stuchawki, nawet nie chce wspominac.

Gorzej jednak, ze nasladowanie niskobudzeto-
wych metod pracy zlat 90. sprawia wrazenie po-
twornie wymuszonego. Rezultat jest taki, ze to,
comogto byé¢atutem gry, stato sie obcigzeniem.
Dying Breed by¢ moze za jakis czas okaze sie
solidnym RTS-em - ale by tak sie stato, studio
Sarnayer musi sie naprawde wytezyc.

a nie z kalkulatorem w dtoni.
W pozytywnym tonie mozna
tez pisa¢ o muzyce - bo i tu
nie sposéb uciec od poréwnan
z ,tréjka”. Kompozycje z Olden
Era s porzadne, momentami
wrecz piekne.

Tak naprawde jednak sita tego
tytutu wynika z jego mechaniki.
Choctrudnowtouwierzy¢, tworcy gryzdo-
taliuczynicklasyczna formute Heroesow il
jeszcze bardziej wciagajaca. Nie dokonali
rewolugji, ale ulepszyli to, co wydawato sie
niemal perfekcyjne. Dzieto Unfrozen rozwija
idee pierwowzoru: poprawia tempo eksplo-
racji, dopieszcza balans, wzbogaca rozwdj
bohateréw. Od przerobionej magii po nowy
system praw - wszystko idealnie ze soba
wspoétgra. Widac, ze autorzy rozumiejg rytm
partii w HOMM3.

Jesli zatem tesknicie za czasami, gdy ,jeszcze
jedna tura” w praktyce ciggneta sie przez pét
nocy, to Olden Era bedzie grg wiasnie dla was.
Premiera w nadchodzacym roku. a3
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C:%R Battlefield 1942

* PRODUCENT: DIGITAL ILLUSIONS CE
» GATUNEK: FPS
» PLATFORMA: PC (2002)

BATTLEFIELD

*

¥ GRZEGORZ ,.KRIGOR" KARAS

Pierwsze
»Pole bitwy”

Doswiadczenie uczy, ze czasem nawet
male rzeczy potrafia przeksztalci¢ sie

w cos$ wielkiego. Tak tez bylo tym razem:
niemal ¢wieré wieku temu czternastu
ludzi pracujacych w biurze w Sztokholmie
zmienilo historie gier.

tu produkcja w istocie nie byta macierzystym
projektem Digital lllusions CE.Firmata,odziedziczyta"jej koncep-
cje, kupujacinne studio - Refraction Games, ktorego szef, Patrick
Soderlund, zostat pézniej CEO w DICE. To wiasnie on w jednym
z wywiadéw pochwalit sie wielkoscig zespotu pracujacego nad
BF1942. Pierwsza cze$¢ gigantycznego dzis cyklu powstata zatem
naktadami pracy niewielkiej w gruncie rzeczy grupy ludzi.

Ten rozmach!

W momencie swej premiery gra zebrata sporo pochwat za opra-
we graficzna. BF1942 nie uniknat poréwnan do wysmienicie
przyjetego Medal of Honor: Allied Assault z poczatku tego
samego roku. Digital lllusions CE bez watpienia pokazato swoj
kunszt: nie tylko doréwnato konkurendji spod znaku EA, ale
i w dos¢ powszechnej opinii po prostu jg pobito (co pewnie
przyczynito sie do tego, ze wspomniany wydawca przejat potem
i studio, i prawa do serii - ale to juz inna historia).

Battlefield 1942
wprowadzit do
bitwy maszyny,
co stato sie
znakiem
rozpoznawczym
serii. Tutaj
widzimy
niemieckie
samobiezne
dziato Wespe.

= 1942

*

* *
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Sprzet, z ktorego korzystalismy, ©
byt przypisany do walczacych
na okreslonych mapach stron.

CZY WIESZ, ZE...
Pare miesiecy przed BF1942 premiere miata karta graficzna ATI Radeon 9700 Pro —
pierwsza konsumencka konstrukcja obstugujaca DirectX 9, ktora koncertowo wrecz
skopata tytek konkurencji. GeForce4 Ti 4600 nie miat nic do gadania.

Pierwszy Battlefield jednak zyskat
uznanie przede wszystkim dziekiroz-
machowi bitew orazbardzo duzemu,
jaknaowczesne czasy, dystansowiry-
sowania. lle on wynosit? Zadne zrédto
nie podaje tego wprost—postanowitem
jednak odswiezy¢ sobie doswiadczenia
zwigzanezmodowaniem tej gry z daw-
nych lat i odgrzebatem w sieci edytor
jej plikow. Najwieksza standardowa
wartos¢, jaka znalaztem we wpisach
konfiguracyjnych kolejnych map, to
500. Jednostek co prawda nie ma, ale
chyba mozna zatozy¢, ze chodzi o me-
try — a lokacje nierzadko byty przeciez
znacznie wieksze. Wtedy robito to
kolosalne wrazenie.

Historycznie i taktycznie

Rozgrywka Battlefielda przyciagata
jednak w pierwszej kolejnosci faktem,
iz podazata slad w $lad za historig -
graliSmy na mapach, ktére nawiazy-

waty do prawdziwych bitew z Il wojny
Swiatowej. Na poczatek dostalismy po
cztery wielgachne lokacje z czterech
kluczowych teatréw dziatan. Byta wiec
potnocna Afryka, Pacyfik, a takze Eu-
ropa Wschodnia i Zachodnia. Kolejne
poziomy przybyly zas wraz z patchami
i rozszerzeniami gry, by ostatecznie
zamknac sie w liczbie 21 bitew.

Wcielalismy sie wiec w przedstawicieli
naroddéw podzielonych na Parstwa Osi
i aliantow scisle przyporzadkowanych
do konkretnych teatréw dziatan. To
zkoleirzutowato nawyposazenie, jakie
mielismy do dyspozycji. Odtwarzajac
chocby ladowanie na plazy Oma-
ha, sita rzeczy prulismy z StG 44 lub
zBrowninga M1918, zaleznie od strony
konfliktu. Oczywiscie uzbrojenia byto
Znacznie, znacznie wiecej — a do tego
bawilisSmy sie, biorac na swe barki
okreslone role.




Piechota i pojazdy

Do wyboru byto piec klas: scout, as-
sault, anti-tank, medic oraz engineer.
Z grubsza wiec BF1942 wprowadzit
podziat, ktéry obowiazuje w serii do
dzi$. Decydujac sie na jedng z tych
rol, dostawalismy przypisane do niej
wyposazenie —a to w naturalny sposéb
przektadato sie nafunkcje, jakie musieli-
Smy petni¢ podczas walki. Przyktadowo
medyk dbat o zdrowie towarzyszy,
zwiadowca polowat na duzych dystan-
sach, azotnierzwyposazony w bazooke
starat sie, by czolgi nie rozjechaty reszty

z karabinami masiynowymi czy nawet
okrety. To, czym gralismy, zalezato od
trybow, stronnictw i map. O dziwo jed-
nak, na wszystkie te ograniczenia nikt
niezwracatuwagi: tak wygladata wojna,
gracze szturmowali wiec serwery, by
zobaczy¢ jej zndj na wiasne oczy.

Klasa sama dla siebie

Truizmem bedzie préba oceny wpty-
wu Battlefielda na historie branzy
gier. Ten przede wszystkim sieciowy
shooter z 2002 roku po prostu legt
u podstaw nowej, bardzo waznej serii,

Pomysly, ktore tu wprowadzono,
staly sie fundamentem serii.

zespotu. Najpiekniejsze bytozas to, ze
w skali bitwy sukces zalezat wiasnie
od tego, jak dobrze gracze wchodzili
w powierzone im buty.

Bardzo wazna cze$¢ rozgrywki stanowi-
ty tez réznego rodzaju pojazdy. Czesto
to wokot nich koncentrowaty sie walki:
prawidtowo uzyte, maszyny pozwalaty
np. pokonac pierwsze wzniesienie na
plazy Omaha, przetamujac obrone
i Sciggajac na siebie uwage obsady
bunkréw, normalnie plujacej ogniem
w piach ponizej. Patrzac zas szerzej,
do dyspozycji mieliSmy czotgi o réznej
grubosci pancerza, todzie, samoloty,
pojazdy opancerzone, artylerie, gniazda

by nie powiedzie¢ - catej gatezi elek-
tronicznej rozrywki. W $lad za pierwsza
odstona przyszly kolejne, a jej najnow-
szym wcieleniem jest Battlefield 6, po
ktérego w ciggu trzech dni po premie-
rze siegneto ponad 7 min graczy.

BF1942 odcisnat réwniez swe pietno
na czasach zdecydowanie mu bliz-
szych. W jednym z wywiadéw Paul
Wedgwood ze Splash Damage, stu-
dia odpowiedzialnego za wydanego
w kolejnym roku Wolfensteina: Enemy
Territory, wprost przyznat, ze to wia-
$nie gra DICE udowodnita, iz tytuty
opierajace sie na zabawie w sieci
majaracje bytu. Oczywiscie wczesniej

EATTLEFIELD 1942 D
Jedli chcielibyScie sami sprawdzic, j
to macie do wyboru dwie mozliwos:
sobie oryginalng wersje gry, a nast
stworzonych przez spotecznoSc poj
uruchomic Battlefielda 1942 na ws|
moze by¢ problem, gdyz EA najwyr.
na dobre. Jakis czas temu zostat of
tem zniknat ze sklepu wydawcy, po
przypisali go sobie do konta. W tej
nowych graczy jest Sciggniecie prz
»gotowca”. Tak czy inaczej odpowit
ktopotu znajdziecie na Steamie. A
z kim — fani tej gry wieczorami spo
MoonGamers.

Druga droga zas to... troche takie c
udostepniony pod postacia gry w g
Portal w Battlefieldzie 2042 z 2021
oszukiwac: to raczej ,skorupa” ory:
i z nie do konca tymi samymi zasad
z ciekawosci, zeby zaznajomic sie z
sprzed dwudziestu trzech juz lat.

e
Zwroccie uwage na dystans i przestrzen. W momencie

premiery gry robito to niesamowite wrazenie.
" -
]

BF1942 nakreslit schemat klas, ktory z pewnymi zmianami
przetrwat w kolejnych odstonach az do dzis.

pykalismyiw Quake'alll: Areng, iw Unreal Tournamenta, ale oto
na scene wkraczaty FPS-y taktyczne i strategiczne, a gracze, jak
sie okazato, po prostu pozadali wéwczas oryginalnego podejscia
do rozgrywki oraz wyraznego podziatu rél.

O sukcesie zadecydowalo tez cos innego: BF 1942 wysmieni-
cie wstrzelit sie w 6wczesny klimat. W koricu wszyscy zylismy
wtedy jeszcze ,Szeregowcem Ryanem” z 1998 roku, a przede
wszystkim - ,Kompanig braci’, ktéra wyszta niewiele wczesniej
od gry, bo we wrzesniu roku 2001. Niosta wiec Battlefielda fala
sentymentuimoda - fakt ten nie ulega najmniejszej watpliwosci.
Réwnoczednie jednak jestem przekonany, ze nie czytalibyscie
tych stéw, gdyby produkcja DICE nie bronita sie fenomenalnym
gameplayem, ktéry zapewnit jej niesmiertelnosc. ®
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Najlepszy Battlefield
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w historii?

Battlefield: Bad Company 2
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.

b

N

W pierwszym dziesiecioleciu obecnego wieku przez pewien okres —
na szczescie dos¢ krotki — seria Battlefield Srednio lubila sie z pecetami.
A potem przyszlo Bad Company 2 i wszystko zmienilo.

g

CZY WIESZ, ZE...
Bad Company 2 zyskato uzna-
nie w oczach graczy jeszcze
przed premiera. Jego tworcy
juz w 2009 roku dali bowiem
znac, ze w przeciwienstwie do
gtownego konkurenta, czyli
Call of Duty: Modern Warfare 2,
zachowaja opcje zaktadania
dedykowanych serwerow.

Farnie A, ze w tamtych cza-
sach bytem na EA po prostu wkurzony.
Pierwsza czes¢ Bad Company roz-
goscita sie na konsolach, a ja tylko
smutno patrzytem na pulpitsystemu
Windows. W prawym dolnym rogu
ekranu, gdzie zwyktem trzymac skréty
do gier, zionefo pustka. Z tym wieksza
zatem radoscia przyjatem informacje,
ze ,dwdjka” zmierza na pecety.

Najlepsza kampania

w calej serii

Myslac o Battlefieldach, sita rzeczy
przywotujemy obrazy ze zmagan sie-
ciowych. Zupetnie niespodziewanie
okazato sie jednak, ze Bad Company 2
jest przyktadem gry, w ktérej udata sie
rzecz wrecz niebywata. Oto bowiem

Grafika nawet dzis nie wyglada zle,
a kolejne misje ciesza réznorodnoscia.

dostalismy tytutwszakze zrodowodem
wieloosobowym, ale w singlu radzacy
sobie réwnie dobrze.

Kampania z tego dzieta powinna trafi¢
do opastych ksiag réznej masci zna-
choréw i farmaceutéw do kategorii
,odtrutki na Call of Duty”. Z odrazajaco
przasnym, bohaterskim patosem,
jakim czesto raczyly nas ,powazne”
produkcje Activision, historii tej nie
taczyto niemal nic. Wcielalismy sie tu
w goscia, ktory trafit do skfadajacej sie
zwojskowych odrzutkéw druzyny tylko
dlatego, ze uszkodzitlimuzyne generata.
Zespdt ten zasadniczo reprezentowat
warto$¢ bojowa odpowiadajaca prze-
terminowanej paczce prezerwatyw —nie
przeszkodzito to jednak, by wplatat sie

w sam $rodek zawieruchy zwiazanej
ztajemnicza, siegajaca jeszcze konfliktu
w Wietnamie bronia. Podczas walk wy-
stuchiwalismy kwestii, ktérym dalekodo
tyrad na temat mestwa. Dialogi kipiaty
od wulgaryzméw, dowcipéw, ironicz-
nych komentarzy na temat zotnierskie-
go losu i takiego zupetnie ludzkiego
podejécia do kwestii zwiazanych z prze-
zyciem miedzy swiszczacymi kulami.

To byto co$ odswiezajacego, rowniez
dzieki polskiej wersji. Co tu duzo moéwic,
EA sie szarpneto i na nasz rynek BC2
weszto nie dos¢, ze w petni spolszczone,
to jeszcze z gwiazdorskg obsada. Role
Terrence’a Sweetwatera, czyli wesotka
w okularach, wziat na siebie Cezary Pa-
zura. Ustyszelismy tez charakterystycz-
ne gtosy Mirostawa Baki (Solomon Reed
zCP2077: Phantom Liberty), Mirostawa
Zbrojewicza (Grucha z filmu ,Chtopaki
nie ptacza”) czy znanego z szeregu
spolszczer Andrzeja Blumenfelda. Tona
pewno przyczynito sie do popularnosci
tytutu — ale w zadnym razie nie byto
jedynym jej powodem.

Tak powinien wyglada¢
kazdy Battlefield

Wisiecizas... mielismy prawdziwe Swieto.
Przede wszystkim wrazenie robit sys-
tem zniszczen budynkoéw, ktéry na
latastatsie dla branzy wzorem.Grajac
np.zotnierzem wyposazonymw C4, bez
najmniejszego problemu moglismy
wparowac do jakiegos baraku, rozrzucic
kostki materiatu wybuchowegoichwile
pdzniej zawali¢ cata strukture, grzebiac
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przy tym znajdujaca sie na pietrze
wroga druzyne. Tego rodzaju akcje
stanowity w BC2 norme.

Uznanie budzity tez mapy, z ktérych
czes¢ przeszta do kanonu shooteréw
sieciowych. Najlepsza moim zdaniem
Arica Harbor z jej cudowna bieganing
miedzy konteneramiorazniepodzielnie
panujaca w trybie rush Valparaiso po-
wrocity zresztg w module Portal zBattle-
fielda 2042. Na wyrdznienie zastuguje
takze White Pass - raj dla nietypowych
setupédwzwiadowcy. Konsolowiwetera-

funkgja, ale z drugiej pozwalato czasem
zaszalec¢iszukacniecodziennychrozwig-
zan. Nikogo wiec nie dziwit np. diabelsko
wrecz skuteczny w czyszczeniu waskich
przejs¢, snajper”zautomatycznym shot-
gunem orazmateriatami wybuchowymi.

Do Wietnamu marsz!

Sukces gry sprawit, ze tworcy zaszaleli
i niedtugo pézniej wyszedt dodatek,
ktéry wywrocit zasady zabawy do
gory nogami. Zamiast wspodtczesne-
go teatru dziatai zafundowano nam
bowiem wycieczke do Wietnamu. Co

Zarowno kampania, jak i zabawa
w sieci byly tu rewelacyjne.

nizkoleidostali prezent w postacilokacji
znanych z pierwszego Bad Company.
Pod wzgledem map BC2 blyszczat.

To samo mozna powiedzie¢ o rozgryw-
ce. Wcielalismy sie w jedna z czterech
klas: szturmowca, inzyniera, medyka
lub wspomnianego zwiadowce. Czes¢
uzbrojenia, jak pistolety czy strzelby,
miafa szeroki zakres zastosowania -
reszta jednak byta juz Scisle przypisana
dookreslonejroli.Zjednejstrony wymu-
szato to zachowania zgodne z wybrang

prawda po prologu kampanii mozna sie
byto tego spodziewac, ale nie zmienia
to faktu, ze nowe realia historyczne
uderzaty z zaskoczenia. Pojawity sie po-
jazdy, uzbrojenie i wyposazenie zepoki,
charakterystyczne, ociekajace wrecz
wilgocig mapy oraz niesamowita Sciezka
dzwiekowa, puchnaca od takich hitéw
jak ,Fortunate Son” grupy Creedence
Clearwater Revival czy ,Cwat Walkirii”
Wagnera. Skojarzenia z catg masg obra-
z6w popkultury, z,Czasem apokalipsy”
na czele, jak najbardziej wskazane.

| Kampania byta , filmowa”.
§ Tunp. znikad pojawiat sie
& czotgizaczynato sie piekto.

. Podziat zotnierzy na klasy
ponownie spawit, ze zabawa
w sieci cieszyta gtebia.

Fani nie mogli sie oderwac. W praktyce dostalismy gre w grze
i doznanie dzielace z wersjg podstawowa jedynie mechanike
rozgrywki. Sprawiato to, ze cztowiek z jednej strony dziwit sie tak
daleko posunietemu ,przemeblowaniu’; a z drugiej - wchodzit
w te realia wzasadzie zmarszu. | po prostu cieszytjape. Klimat byt
zupetnieinny, lecz nie przeszkadzato to w zaden sposéb — wprost
przeciwnie. Sam dodatek ukazat sie przed swietami 2010 roku
ido tej pory jest dla mnie najlepszym gamingowym prezentem,
odkad potozytem paluchy na klawiaturze.

NiedosScigniony wzér

Patrzac catosciowo, dzieto studia DICE okazato sie przebojem.
Udowodnito, ze seria wciaz jest najlepszym, co ,blaszaki”
majq do zaoferowania, a to bylo istotne we wcigz mocno
pecetowej 6wczesnejPolsce. Lata mijaty,a ono nadal stanowito
niedoscigniony wzér kampanii dla samotnego gracza. Niemal
wszystkie recenzje kolejnych odston czy toczace sie w sieci
dyskusje na ich temat sprowadzaty sie do utyskiwania, ze ,teraz
to jest do bani, ale pamietacie, jak to byto w Bad Company 2?".

Na cate lata BC2 stato sie tez swego rodzaju wyrzutem sumienia
i przeklefstwem EA zarazem. Namacalnym dowodem na to, ze
jak sie chce, to sie potrafi. | nie jest to czcze gadanie: tutaj moge
uchyli¢ rabka tajemnicy, ze w prywatnych rozmowach do tematu
wracali réwniez przedstawicie giganta, komentujac premiery
nastepnych pozycji z serii nawet lata pézniej.,Znéw beda pisac,
Ze to nie Bad Company 2" - taka kwestia padata niemal zawsze.

Dzi$ w kampanie zagracie bez problemu - tytut nie sprawia
najmniejszych ktopotéw, jesli chodzi o monitory ultrapano-
ramiczne oraz wysokie rozdzielczosci. Ale juz jego sieciowa
warstwa wskutek decyzji EA poszta do piachu - przynajmniej
oficjalnie. Znalazta sie jednak grupka zapalencéw, ktora
utrzymuje multiplayer przy zyciu dzieki fanowskim serwerom
i tatce odpowiedzialnej za przekierowanie tamze ruchu. Hasto:
Project Rome. Zagrajcie, podziekujecie pézniej. (3
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Niedostepna dla zwyklych $miertelnikéw wyspa, tajne laboratoria
ieksperymenty, ktdre starym zwyczajem w koncu wymylkaja sie spod.
kontroli. Brzmi jak scenariusz ,Parku Jurajskiego”, ale to tlo fabularne
gry Dino Crisis, ktéra podczepila sie pod nosny temat po spektakularnym

sukcesie filmu Spielberga.

za zmartego doktor Kirk zaszyt sie w osrodku ba-
dawczym nalbis, by pracowac nad nowym, niezwykle wydajnym
Zrédtem energii. Alternatywy dla atomu nie odkryt, ale jakims
cudem sprowadzit do czaséw wspdtczesnych prehistoryczne
stworzenia, ktére szybko zadomowity sie na tropikalnej wyspie,
widzac w pracownikach placéwki pozywne przekaski. Wcielamy
sie w niejaka Reging, ktéra wraz z niewielkim oddziatem agen-
téw elitarnej jednostki S.O.R.T. udaje sie na miejsce, by odnalez¢
szalonego naukowca. Gdy jej zesp6t odkrywa, co sie wydarzyto,
pozornie prosta misja zamienia sie w walke o przetrwanie.

Duzo wiecej niz platne DLC

Dino Crisis zwykto sie nazywac ,Residentem z dinozaurami”.
I cho¢wiele w tym prawdy — wszak to survival horror, w ktorym
zombie zostaty zastapione prehistorycznymi gadami-tatka,
ktora przylgneta do gry, jest odrobine niesprawiedliwa. Dlacze-
go? Bo odbiera dzietu oryginalno$¢ i wtasng tozsamosg, ktorej
przeciez mu nie brakuje. To, ze Dino Crisis i pierwsze odstony
Resident Evil u podstaw sg podobne i wiecej je faczy, niz dzieli,
nie powinno dziwi¢, wszak powstaty w podobnym czasie, a pro-
ducentem RE2, RE3 i DC byt ten sam cztowiek — Shinji Mikami.

Raptory potrafity puscic
sie w poscig za nami.

Dino Ccrisis nie byto jednak w zadnym
stopniu produkcjg odtworcza i daleko
wykraczato poza definicje ptatnego
rozszerzenia. Gra zaskakiwata juz wy-
korzystana technologia, bytto bowiem
pierwszy horror Capcomu, ktory ze-
rwat z ptaskimi, prerenderowanymi
tlami. Srodowisko bylo tym razem
tréjwymiarowe, co pozwolito uwolnic¢
kamere i zdynamizowac badz uatrak-
cyjni¢ sceny akcji. Te nadal czesto
$ledziliSmy zzupetnie niepraktycznych
uje¢, widzac wszystko, tylko nie ata-
kujacego nas przeciwnika, ale postep
wzgledem klasycznych Residentéw
byt ogromny.

Niby to samo, a inaczej

Mikami marzyt o tytule, w ktérym
wrogowie beda adaptowali sie do
zachowan gracza. | c6z, dopiat swego,
a sztuczna inteligencja zwierzat nie-
jednokrotnie zaskakiwata. W przeci-
wienstwie do bezmysinych zombiakéw
dinozaury wykazywaty sie nieztym
instynktem; zranione raptory czasem
sie wycofywaty, kiedy indziej, gdy za-
czelismy ucieka¢, puszczaty sie za nami
w poscig, nierzadko wpadajac z impe-
tem do kolejnej lokacji. Nawet takiej,
ktéra poprzedzat ekran tadowania,
bo jak pamietamy, pierwsze survivale
Capcomu mialy poszarpang strukture
$wiata i na kazdym kroku bylismy

Niedoceniona gra’Mikamiego

mozecie zagrac
i PS5. Wersja ta
doczny sposob
kilka usprawni
wac stan gry w

Mozemy takze
lub NTSC — a wi
m.in. ptynnosci
tem obrazu. Te
réwniez mozem



Prosze pani, czy Krzysiek mogthy
wyjsc pograc w pitke?

Niewiele gier zasluguje na gruntowne

dinozaury.
nego z sur'
akcyjniak,
naczas-—i

odswiezenie tak, jak Dino Crisis.

bombardowani animacjami otwiera-
nych drzwi, co oznaczato wczytywanie
kolejnego fragmentu mapy.

Dino Crisis bylo zbudowane z wie-
lu matych smaczkéw i subtelnych
zmian wzgledem flagowej serii ja-
ponskiego giganta. W przeciwien-
stwie do Residentéw tutaj mieliSmy
mozliwos¢ strzelaniaichodzeniajedno-

C2% WIESZ, 7E...

czesnie. Przy szybszym i sprytniejszym
przeciwniku byto to usprawnienie na
wage ztota. W Dino Crisis wprowadzono
réwniez co$ w rodzaju prymitywnego
QTE - gdy pojawiat sie komunikat
+,DANGER’, nalezato ttuc po wszyst-
kich przyciskach, by unikna¢ smierci.
Z ciekawostek — dinus mdgt bohaterke
przewréci¢, co wytracato jej z dtoni
bron. W wyniku odniesionych obrazen

& ||

Dino Crisis od poczatku miat pod gorke, trafiwszy do sklepow miedzy przetomowym

Silent Hillem a trzecia odstona Resident Evil. Co za$ faczy przygode Reginy z arcydzie-
tem Konami? Obie gry odeszty od prerenderowanych plansz na rzecz petnego 3D.

Zmasakrowane zwtoki
pracownikow placowki
to czesty widok.

Ta zagadka

z kodami
bawita tylko
za pierwszym
razem.
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Regina czasamizaczynata krwawic, a dzieki mieszaniu rozmaitych
specyfikéw dato sie tworzy¢ srodki usypiajace o zréznicowanej
sile dziatania. Nie mniej wazne sg zmiany w ekwipunku, ktéry
nie byt juz tak morderczo ciasny, jak w RE 1-3, wiec moglismy
nim swobodniej zarzadzac.

Nadgryziona zebem czasu

Bestiariusz trudno zaliczy¢ do rozbudowanych, bo obejmowat
jedynie pie¢ gatunkdw gadéw. Oczywiscie nie zabrakto najbar-
dziej ikonicznych, czyli raptoréw i tyranozaura, stworzen spo-
pularyzowanych przez, Park Jurajski”. O ile te pierwsze zasility
szeregi miesaarmatniego, tak krol jaszczurédw zostat osadzony
w scenariuszu w charakterze gtéwnego bossa. Chociaz mine-
fo juz ponad ¢wier¢ wieku, do dzi$ pamietam,
jak jego potezna paszcza rozbita szybe, a gad
probowat mnie zmiazdzy¢ swymi zebiskami. To
byto nasze pierwsze spotkanie. Niczym Nemesis
w RE3T. rex przesladowatbohaterkei pojawiat
sie w najbardziej dramatycznych momentach
kampanii, nie wytaczajac oczywiscie finatu, w ktérym docho-
dzito do ostatecznej konfrontaciji.

Z perspektywy czasu najbardziej meczy dzi$ sterowanie -
klasyczne tank controls(*), z ktérymi trudno sie polubi¢, bo sa
niewygodne i niepraktyczne. Do tego dorzu¢my upierdliwy
backtracking, znacznie czestszy niz w przypadku gier z serii
Resident Evil. Nie kazdemu przypadnie do gustu réwniez steryl-
ne, laboratoryjne otoczenie, w ktérym sie poruszamy (widoczna
wintrze dzungla pozostaje poza naszym zasiegiem). Meczacym
wyzwaniem mogg okazac sie réwniez tamigtdwki - nie dlatego,
ze sa trudne; to predzej trening dla pamieci niz szarych komérek,
bo wiele wymaga wykucia na blache kodéw dostepu. Wiekszos¢
tych rzeczy da sie poprawic. Przyznam, ze mato ktéra gra zastu-
guje na gruntowne odswiezenie tak, jak Dino Crisis. Od jakiegos
czasu nieSmiafo sie o tym przebakuje, ale do tej pory te rewelacje
nie zostaty oficjalnie potwierdzone. Ale pomarzy¢ mozna. %

(¥) Nieintuicyjny system sterowania uzalezniajqcy kierunek ruchu postaci od tego, w ktdrq strone jest zwrécona, a nie od perspektywy gracza.

Screeny pochodza z edycji na PS4/PS5.
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Might & Magic VII: For Blood and Honor

y @B

sredniozaawansowanych

Gdy pod koniec ubieglego tysiaclecia pod polskie strzechy trafila trzecia,
legendarna dzis czesS¢ Heroesow, gdzieniegdzie w Slad za nig powedrowala

siédma odstona cyklu Might & Magic.

' teoril wszystko bylo na swoim miejscu. MM7 wyko-
rzystywato juz istniejacy — choc troche podkrecony - silnik, co
sprawiato, ze nie mieliémy do czynienia ze znaczacymizmianami
w mechanice gry. Od swojej strategicznej kuzynki pozyczat za to
dwie rzeczy: ogdlng filozofie sequela (wszystkiego jest troche
wiecej - klas postaci, lokacji, wrogéw itp.) oraz, co nad Wista byto
szczegoblnie wazne - estetyke. Jesli ktos po trzeciej odstonie
HoMM chciat zanurzyc¢ sie gtebiej, to prosze bardzo - For
Blood and Honor oferowato przygode w doktadnie tym
samym swiecie, z identycznymi przeciwnikami, zapewniajac
(a przynajmniej obiecujac) podobne emocje.

Gra ewidentnie byta wiec skrojona z mysla o efekcie synergii
z HoMM3, a do tego miata catkiem niski, jak na owe czasy, prég
wejscia wynikajacy z intuicyjnej obstugi. Pozwalata tez na oszata-
miajacg wtedy swobode w eksploracji tréjwymiarowego swiata.
Przede wszystkim jednak oferowata spora réznorodnos$¢ bohate-
row i dawata odczué ciezar konsekwencji podejmowanych decyz;ji.

Herosi jeszcze nie z(a)meczeni
Punkt wyjscia jest taki jak zawsze - bierzemy pod opieke cztero-
osobowa druzyne smiatkéw, ktorzy podejmuja wyzwanie polega-

Gra wyraznie skrojona z mysla
o efekcie synergii z Heroesami Ill.

jace naodnalezieniu szeregu unikatowych przedmiotéw. Stawka?
Malownicza posiadtos¢ Harmondale na Szmaragdowej Wyspie.
Szybko okazuje sie jednak, ze ziemia ta jest obiektem sporu
miedzy dwoma krélestwami, co stanowi poczatek wielopietrowej
intrygi, w ktora zamieszanibeda rowniez nekromanci, czarodzieje
oraz... wrak statku kosmicznego, Lincoln”.

W eksploracji najdalszych zakatkéw kontynentu Antagarich
druzyne wspiera¢ moze réwnoczesnie dwdch sposréd 57 do-

To jeszcze nie Gwint, ale w MM7
mamy mozliwos¢ pogrania

w karcianke Arcomage, ktora 300
wypuscito potem jako osobny tytut.

stepnych towarzyszy, a przyjdzie nam
sie zmierzy¢ facznie ze 166 rodzajami
potworéw. Te liczby nawet dzisiajmoga
robi¢ wrazenie — zwlaszcza ze czes¢
przeciwnikéw to wypisz wymaluj jed-
nostki znane z Heroesow |Il.

Ziemia jalowa
A jednak odpalone
po ponad cwierc-
wieczuForBloodand
Honormozerozcza-
rowackazdego, kto
wrdci tu z sympatii do HoMMS3.
Strategia ta urzekata m.in. wrazeniem
bogactwa swiata, gesto ustanego mniej
lub bardziej widowiskowymi elemen-
tami. MM7 z kolei oferuje wprawdzie
spotkania ze znanymi stworzeniami
czy mozliwos¢ odwiedzenia lokacji
przypominajacych Heroesowe miasta,
ale okazuja sie one zaskakujaco puste

i MONOo- v v
tonne.Wro- ’.L,‘,
gowie za$ réz-
nia sie od siebie >

co najwyzej ko- 4
lorem (a i to nie, L\
jesligramy w trybie gl Y
sprzetowej akceleracji ,? N
3D).Sprawy majasiejeszcze \ b

gorzej, kiedy sc Y *y
A

do wszelkiego rodzajp

lochéw. Jednostaj-
nos¢ tekstur $cian
jest przyttaczajaca
i wiecej ma
wspdlnego
zpierwszymi
FPS-ami niz
grami RPG,
zwlaszcza ze
poprzednia czes¢ serii Might & Magic,
a nawet o trzy lata starszy Daggerfall,
wydaja sie radzi¢ sobie w tej kwestii
znacznie lepiej.

Na szczescie sama rozgrywka wypada
juz znacznie ciekawiej. Wprawdzie
mechanika rzucania czaréw i wypro-
wadzania sekwencjiatakéw z dzisiejszej
perspektywy nie jest juz tak intuicyjna,
ale dos¢ tatwo sie w tym potapac
i zdynamizowac zabawe. System roz-
woju umiejetnoscii klas postacioraz
zdobywania zakle¢ potrafi w pew-
nym momencie wciggnac¢ bardziej
niz fabuta. Zarazem jednak nie ma
sie poczucia siermieznego grindu,
a stopniowe postepy s3 zauwazalne,
szczegdlnie w przypadku poziomoéw
arcymistrzowskich.Wrazznabywaniem
kolejnych talentéw czarodziejskich po-
jawia sie tez wiecej mozliwosci szybkiej



CZY WIESZ, ZE..

W tym samym miesigcu co MM7 — czyli W czerweu 1999 roku —
zadebiutowat Kingpin: Life of Crime. Pod wzgledem oprawy
graficznej tytuty te dzielita przepas¢, a przytoczona strzelan-
ka zdobyta rozgtos dzigki skrajnej brutalnosci.

eksploracji mapy - a to dzieki znanym
z Heroesoéw lll zakleciom Lot czy Portal
miasta, znacznie przyspieszajagcym
rozgrywke i ograniczajacym wrazenie
pustki tego Swiata.

Miedzy dobrem a zlem

Jak na rasowego erpega przystato,
rozwoj fabuty jest w jakims$ stopniu
zalezny od naszych decyzji. Fakt fak-
tem, niewiele tylko starsze Baldur’s
Gate osiggato w tej dziedzinie o wiele
bardziej wyszukane efekty, a wydany
chwile pdzniej Planescape: Torment
praktycznie zredefiniowataspekt wpty-
wu gracza na $wiat przedstawiony,
ale trzeba MM7 oddag, ze jak juz
podejmiemyznaczaca decyzje, tood
razu wszystko sie zmienia. Dotyczy
to przede wszystkim wyboru miedzy
wsparciem Gavina Magnusa, wiadcy
Bracady (ojczyzny frakcji Forteca z He-
roeséw lll), lub nekromanty Archibal-
da Ironfista, ktérego weterani Might
& Magic mogli pozna¢ jako gtéwnego
antagoniste Heroesow |I.

Poza zréznicowaniem kilku aspektow
rozgrywki oraz — oczywiscie — zakon-
czenia gra informuje nas o charakte-
rze obranej sciezki bardzo dobitnie
réwniez poprzez zmiane interfejsu.
,Dobry” wybdr sprawia, ze ekran gry
skapany jest w blasku i przyjmuje
marmurowo-alabastrowy wyglad.,Zty"
oznacza za$ zabawe w ciemnych, krwa-
wych barwach, ajesli mamy w druzynie
maga (i osiggniemy nim poziom arcy-
mistrzowski), dodatkowo staje sie on
wowczas liszem - jego twarz zamienia
sie w przerazajaca czache zblyszczacymi
oczami. Troche to dramatyczne, ale na-
daje grze osobliwy charakter, zwtaszcza
ze mamy tudo czynieniazczyms wiecej
niztylko przedstawieniem graczowi po-
zytywnegolub negatywnegozakoricze-
nia (jak choc¢by w Blood Omen: Legacy
of Kain, gdzie ogét decyzji sprowadza
sie w zasadzie do tego, ktdra cutscenke
obejrzymy na koniec). Takie rozwigzania
zakorzenity sie zreszta w cyfrowej roz-
rywce, szczegolnie gdy w danym swiecie
przedstawionym ustalono wyrazng

Porzucona Kuznia

Najstynniejsze prawo Arthura C. Clarke’a brzmi: ,,Kazda wystar-
Czajaco zaawansowana technologia jest nieodréznialna od magii”.
Seria Might & Magic od zawsze traktowata je bardzo dostownie

i w wiekszosci jej odston mieliSmy na pewnym etapie do czynienia

z przeniesieniem akcji w bardziej futurystyczne realia. W For Blood
and Honor technologiczng inkursja w Swiat fantasy sa zatopiony
wrak statku kosmicznego ,,Lincoln” oraz nieliczne artefakty, ktore
beda w nas budzi¢ jednoznaczne skojarzenia. Zte zakonczenie

gry miato zreszta prowadzi¢ do uzbrojenia ras zamieszkujacych
Antagarich w futurystyczna technologie i w konsekwencji usprawie-
dliwi¢ dodanie do Heroeséw 11l — w ramach dodatku Armageddon’s
Blade — nowego miasta, scybernetyzowanej Niebianskiej Kuzni.

Z planéw tych jednak ostatecznie zrezygnowano pod wptywem na-
ciskow ze strony fandw serii, niegodzacych sie na elementy science
fiction w ich ukochanej strategii fantasy.

2% Czy my sie przypadkiem
nie znamy z pewnej
strategii turowej?

i arbitralng granice miedzy dobrem a ztem - jak np. w tytutach
spod znaku Star Wars, w drugim Baldur’s Gate czy bardzo mocno
podkreslajgcym te kwestie Black & White. MM7 robi to w sposéb
bardziej bezczelny, ale jednocze$nie na swdj sposéb uroczy.

Labedzi Spiew

Jest wiec For Blood and Honor dzieckiem swoich czaséw. Wciaz
nieco surowym i miejscami naiwnym tytutem, ktéry zyskat
rozpoznawalnos¢ w duzej mierze za sprawa zwigzkow ze
swoim znacznie popularniejszym strategicznym kuzynem.
Rodzinne podobienstwa sa zreszta widoczne w réznych aspek-
tach: poza modelami potworéw znajome wibracje wzbudza
réwniez warstwa muzyczna.

Kiedy juz jednak oswoimy sie z tym, ze mamy do czynienia
z dzietem miejscami niedogotowanym, fatwiej jest poczu¢
satysfakcje z wykorzystywania jego mechanik i odkrywania
kolejnych nitek taczacych fabute z ostawionymi Heroesami.
Niektérym to pewnie w zupetnosci wystarczy - inni zas szybko
wroca do popularnej strategii. (3
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* PRODUCENT: ACTIVISION
* GATUNEK: SHOOT'EM UP
* PLATFORMY: ATARI 2600 (1982); ATARI 5200, ATARI 400/800, INTELLIVISION (1983);

(64, MSX, ZX SPECTRUM, COLECOVISION (1984); PC (1985)(*)
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Arcydzielo

W czasach rozdetych gier pazernych na gigabajty i teraflopy az trudno
uwierzy¢, ze kiedys Carol Shaw wystarczyl procesor 1,19 MHz oraz kartridz
o pojemnosci 4 KB, by da¢ swiatu wiekopomne dzielo.

jej River Raid sprzed 43 lat z dzisiejszej
perspektywy wydaje sie trywialny: ot, sterujesz samolotem
i niszczysz podobne wrogie maszyny, okrety, Smigtowce oraz
mosty (inne obiekty, jak balony, dodano w wersjach na platformy
wydajniejsze od Atari 2600). Pole manewru jest tu ograniczone —
zjakichs powodéw maszyna rozbija sie o brzegi rzeki, nad ktéra

puli pamieci wszystko, co zaplanowata.
Zauwazcie, ze rzekajest tu symetryczna.
To wynik zastosowania lustrzanego
odbicia jej jednej potdwki, dzieki czemu
mozna byto oszczedzi¢ zasoby kompu-
tera. Sam ksztatt zas powstawat poprzez

Programistka uzyla sprytnych trikow,
by obejs¢ ograniczenia Atari 2600.

leci.Trzeba wiec uwaza¢, unikajac przy tym niemiluchéw, niszczac
mosty i uzupetniajac po drodze paliwo.

Masz 4 KB i ani bajta wiecej!

Gra zaczyna sie spokojnie: szeroka rzeka, kilka celéw, prosta
nawigacja. Ale z kazda chwila na ekranie widzimy coraz wiecej
obiektow, waskie gardta i kolejne mosty, ktére musimy zgruzo-
wag, by otworzyc¢ sobie dalsza droge. Nieustanne wciskanie, fire"
wjoysticku to kiepski pomyst, bo cho¢ dysponujemy nielimitowa-
ng amunicjg, to w ten sposéb mozemy tatwo zniszczy¢ miejsca
z paliwem. A jego brak oznacza... wiecie co. Poza tym w praktyce
sami sobie blokujemy mozliwo$¢ ataku w dogodnym momencie:
program potrafi wyswietlac tylko jeden pocisk naraz. Z biegiem
czasu przeciwnikéw przybywa, a okazji

generowanie algorytmem. River Raid
potrafit stworzy¢ ok. 57 tys. réznych
segmentéw mapy - ale ze stan po-
czatkowy byt okreslony na sztywno, to
uzytkownik pokonywat ten sam teren
po kazdym uruchomieniu gry. Piono-
we przewijanie ekranu pojawito sie
z kolei dlatego, ze na konsoli Atari
dziatato ptynniej od poziomego.

Wyobraz sobie, ze cofasz sie do 1982
i pokazujesz ludziom zachwyconym
ta gra jakas wspotczesng produkcje.

do zatankowania mamy coraz mniej.
Do tego River Raid si¢ nie konczy:
naszym celem jest zdobycie jak naj-
wigkszej liczby punktéw. Bo - jak
wiadomo - cel jest niczym, a droga do
celu wszystkim.

Za prostota rozgrywki kryje sie kod,
ktory po dzi$ dzien budzi szacunek
wsréd programistow. Pierwotnie gra
powstata bowiem na Atari 2600i trzeba
byto ja upchnac¢ w kartridzu o pojem-
nosci 4 KB. Shaw wykorzystata wiec
sporo trikdw, by zmiesci¢ w tej mikrej

1
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(¥) Gra trafita tez na wiele innych, nowszych platform jako czes¢ réznych kompilacji klasykow, np. Activision Anthology.

L

CAROL SHAW
Urodzona w 1955 roku Car
byta jedng z pierwszych k
w historii branzy gier wid:
pracownicy uwazali j3 za
specjalistke od kodu. Bak
matyki ztapata jeszcze w
a kariere programistki roz
w 1978 w Atari. Po czterec
przeszta do Activision i st!
River Raid. Branze porzuc
dtugo pozniej, bo w roku 1

Prostota czyni mistrza
Produkcja odniosfa olbrzymi sukces
i sprzedata sie w ponad milionie eg-
zemplarzy - jak na tamte czasy byto
to naprawde duzo. W dowdd uznania
Activision wystato Carol Shaw specjalna
tablice pamiagtkowa i pono¢ pokazng
premie. River Raid wstawit sie rowniez
tym, ze w Niemczech Zachodnich tra-
fit - ze wzgledu na wojenna tematy-
ke - naliste gier objetych nadzorem,
co oznaczato, ze nie mogli go kupi¢
nieletni. Co jeszcze ciekawsze, pozycja
ta zostafa skreslona ze wspomnianego
wykazu dopiero w roku... 2003, czyli
21 lat po premierze.

Przede wszystkim jednak wydana
przez Activision gra zapisata sie w hi-
storii tym, ze jest arcydzietem minima-
lizmu. To tytut, ktéry z kilku koloréw,
prostych dzwiekéw - zero muzyki! —
oraz nader kanciastej grafiki potrafit
stworzyc co$ wiekszego od sumy tych
elementéw. W efekcie nawet dzis,
odpaliwszy River Raid na emulatorze,
poczutem ten sam dreszczyk emogji,
co dobrych 40 lat temu. %

Idjecie: Wikimedia Commons / Howard Shaw, CCBY-SA 4.0



II\' MAGAZYN DLA

MAGAZYN DLA FANOW
DRAGON BALLA

@ BALL

CENA: 36 2t, W TYM 8% VAT

CHRONOLOGIA SWIATA
ROK PO ROKU

MANGI, SERIALE et
| WSZYSTKIE FILMY =

GRY Z UNIWERSUM
DRAGON BALLA

NIEZNANE DZIELA
AKIRY TORIYAMY

3 N, ) ASVY « VIS0TOLIW = IFIVWHOISNYHL « VIDOTONOHHD

HISTORIA ORAZ
PRIYSZLOSC SERII

Y " A¥9 = A40-NIdS = AWTI4 * VNIV * H3dNS * 19 + 7 » 90

Dragon Ball. Anime, manga, gry... i znacznie wiecej: zjawisko, ktére uksztattowato cate
pokolenia. Wielu z nas rowniez wychowywato sie na Dragon Ballu - a teraz z naszej
pasji do wiekopomnego dzieta Akiry Toriyamy powstat ten magazyn.

UWAGA: Tylko sprzedaz online! Zapraszamy na sklep.cdaction.pl lub na Allegro.
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* PRODUCENT: GEARBOX SOFTWARE
* GATUNEK: LOOTER SHOOTER
* FLATFORMY: PC, PS3, X360 (2009)
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Wszedzie dobrze,
ale na Pandorze najlepiej

We wrzesniu ukazal sie czwarty juz tytul z serii Borderlands, ktéra na
dobre zdefiniowala i spopularyzowala gatunek looter shooteréw. To
Swietna okazja, by cofnac sie 0 16 lat i powrdcic do pierwszego ladowania

na Pandorze.

stworzony w 2009 roku przez Gearbox Software jest
FPS-em osadzonym w postapokaliptycznym swiecie science
fiction. Jako pierwszy z serii, wprowadza nas do swiata fowcéw
skarbéw (ang. Vault Hunters) - awanturnikéw o szemranej
przesztosci, ktorzy zawitali na Pandore w poszukiwaniu cennych
fupdw skrywanych podobno przez planete. Tu tez rozpoczyna
sie nasza przygoda.

A wiec chcesz uslyszeé historie, hmm?

Tym, co zaskakiwato juz w pierwszych chwilach po odpaleniu
Borderlands, bytfakt, ze twércom udato sie bardzo zgrabnie po-
faczy¢ zkonwencjg strzelanki zasady, ktére wczesniej stanowity

Outrunner ze stacji Catch-A-Ride
pozwalat szybko przemierzac mapy.

CZY WIESZ, ZE..

W okolicach premiery Borderlands Microsoft zapowiedziat pierwsza
w historii wersje Xboksa 360 wyposazona w dysk 250 GB — hyta to
limitowana edycja zwigzana z gra Call of Duty: Modern Warfare 2.
Zwykte modele tego rodzaju trafity do sprzedazy w kolejnym roku.
Wiecej o historii X360 piszemy w tym numerze Retro.

rdzen gier action RPG. Wcielalismy sie
w jednego z czterech wyspecjalizo-
wanych bohateréw biegtych, jak to
w FPS-ach, w uzywaniu réznych rodza-
jow broni palnej. Ponadto jednak, juz
na modte pozycji diablopodobnych,
mieliSmy do dyspozycji unikatowe
umiejetnosci wsparte zréznicowanymi
drzewkami rozwoju, co umozliwiato
daleko posunieta specjalizacje. Sku-
tek? Zaréwno snajper, jak i fan dwu-
rurki mégt znalez¢ tu cos dla siebie.
Jesli doliczy¢ mechanike uzbrojenia,
o ktorej za chwile, to okazywato sie,
ze dostawalismy cos zupetnie nowa-
torskiego.lklimatycznego zarazem,
bo gra punktowata takze oryginalnym
ttem fabularnym.

Dos¢ powiedzie¢, ze po drodze spo-
tykaliSmy postacie, ktére dzis niemal
kazdy zna ze Swiata elektronicznej
rozrywki lub cosplayu. Uwodzicielska
Moxxi czy robot o dos¢ niecodziennym
imieniu Claptrap, bedacym uprosz-
czeniem bardziej technicznej nazwy
CL4P-TP, wspierali naszych bohateréw,
ale szybko tez zyskali rozpoznawalno$¢
poza sama gra. Borderlands nie stronito
rowniez od czarnego humoru, ktéry
szybko przypadt graczom do gustu,
a z perspektywy czasu na tle kolejnych
czesci wydaje sie troche dojrzalszy.

B =

Bliskie spotkania z handytami
nie s najlepszym pomystem.
No, chyba ze grasz Brickiem.

Pandora jak z obrazka
Jednym z najbardziej rozpoznawal-
nych elementéw produkgcji byfa jej
oprawa wizualna - komiksowy styl
inspirowany m.in. krétkometrazowym
filmem animowanym ,Codehunters’.
Charakterystyczne cieniowanie Swiet-
nie splatato sie z klimatem i wspo-
mnianym juz humorem. Gearbox
uzyskat ten efekt przede wszystkim
dzieki recznie malowanym tekstu-
rom na kazdym obiekcie, postaci
czy budynku. Wszystkie elementy
widoczne w grze miaty tez czarny
obrys, co sprawiato, ze nie zlewaty sie
ze sobg, tworzac réwnoczesnie iluzje
wkroczenia do ruchomej ilustracji.
Efektu zanurzenia w swiecie Pandory
dopetniatinterfejs, ktory zjednejstrony
nie zwracat zbytnio na siebie uwagi,
z drugiej za$ pozwalat z fatwoscia
kontrolowac stan amunicji czy zycia.

Co ciekawe, dzi$ wida¢, ze pod wzgle-
dem kierunku artystycznego pierwsza



czes¢ Borderlands odstaje troche od
kolejnych tytutéw z serii - tutaj kolory
sg bardziej stonowane i naturalne. Ta-
ka decyzja pozwolita na wykreowanie
unikatowego $wiata, ktory Swietnie
potaczyt powazniejsza, kojarzona
ze strzelankami stylistyke z odro-
bina szalenstwa. Wisienka na torcie

Trudno znalez¢ gry, ktore tak sprawnie
lacza konwencje réznych gatunkow.

byta za$ oprawa muzyczna w wy-
konaniu Jespera Kyda - trzymajaca
W napieciu i pompujaca adrenaline
podczas potyczek.

Prawdziwa perelka

Nie mozemy méwic o tytule zgatunku
looter shooteréw bez zagtebienia sie
w arsenat, jaki mamy do dyspozyciji.
Gra od samego poczatku reklamowata
sie olbrzymim katalogiem pukawek, na

Dopasowujac rodzaj obrazen
do koloru paska zycia, zrobisz
wrogowi wiekszg krzywde.

jakie mozemy natrafi¢ - do dyspozycji
mieliSmy ponad 17 min mozliwych
konfiguracji broni. Kazda sztuka
skladata sie z zestawu czesci, ktére
wptywaty na statystyki, warto wiec
byto pamieta¢, ze taki sam pistolet,
jaki trzymalismy w dfoni, moze trafi¢
sie np. w wersji z lufg poprawiajaca
jego skutecznos¢ lub duzo wigkszym
magazynkiem.

Czy zdobycie idealnych podzespotow
byto niezbedne? Niekoniecznie, zresz-
ta gra nawet nie pozwalata tak szcze-

gbtowo poréwnywac czesci, w prak-
tyce wiec nalezato po prostu obejrze¢
dang bron i ,na oko” oceni¢, czy ma
ona na wyposazeniu te najbardziej
pozadane. Farmienie perfekcyjnych,
zbudowanych z najlepszych kompo-
nentéw egzemplarzy stato sie wsrod
fanéw gry popularnym zajeciem po
przejsciu catej fabuly. Zreszta w sieci
szybko pojawito sie wiele materiatow,
ktore dokfadnie opisywaty kazda po-

Niewiele brakowato,
W pierwotnej wersji g
chociazby wydany rol
zawdzieczamy Scotto
wiono Randy’emu Piti
artystycznego. Wstep
zaakceptowana i tak

jedyncza kolbe czy celownik,
co zdecydowanie ufatwiato
identyfikacje, a przy tym
pokazywato gtebie tego sys-
temu uzbrojenia.

Koniec koncow jednak wszy-
scy i tak polowali na naj-
rzadsze w grze sztuki, co
oczywiscie byto naturalna
konsekwencjg pozenienia
konwencji FPS-azaction RPG.
Uzbrojenie legendarne wyrdzniato sie unikatowymi bonusami,
np. Wyzsza szansa na obrazenia krytyczne czy dodatkowymi
eksplozjami przy trafieniu. Dla prawdziwych fanéw wyzwan
tworcy przygotowali réwniez bron pertowa. Zdoby¢ ja moz-
na byto tylko poprzez walke z wybranymi, najtrudniejszymi
przeciwnikami, a szansa na jej ,wydropienie” wynosita ponizej
1%. W catej grze moglismy odnalez¢ dziewiec takich pukawek,
a kazda z nich stanowita wyjatkowe trofeum. Sama, pomimo
wielu lat spedzonych na Pandorze, znalaztam tylko trzy eg-
zemplarze tego typu.

....,,mg_-

Pakuj amunicje i przyjaciél!

Borderlands wyrézniato sie nie tylko na tle swojego wiasnego
gatunku. Do tej pory trudno jest znalez¢ gry, ktére z tak duzym
sukcesemfacza nierzadko przeciwstawne elementy,
sprawiajac, ze fani chetnie do tych tytutéw wracaja
i siegajg po sequele. Wciagajaca fabuta z nutka
czarnego humoru, tryb kooperacyjny, stylizowa-
nagrafika, elektryzujaca muzykaoraz wyzwanie,
jakim jest zdobycie tej jednej jedynej broni, ktérej
pragniemy - to wszystko przektadato sie na dtugie godziny
ekscytujacej zabawy solo lub w towarzystwie.

Na koniec warto wspomnie¢, ze w 2019 roku Gearbox wydat
Borderlands Game of the Year Enhanced, czyli wersje, ktéra
oferowata m.in. tekstury wyzszej jakosci, minimape czy automa-
tyczne podnoszenie kasy. Dostali ja pecetowcy oraz posiadacze
konsol PS4, XBO, a potem takze Switcha. Niestety, korzysciom
towarzyszy dos¢ spory problem - ta nowsza edycja posiada
ukrytego i niepokonanego bossa znanego jako memory leak.
Szabruj i walcz na wlasna odpowiedzialnosc. i
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Strategiczny Excel

Wedlug internetowej legendy Stars! bylo ulubiona gra Billa Gatesa. Czy to
prawda? Dzis nie wie tego chyba juz nikt poza samym wspélzalozycielem
Microsoftu. Nie zmienia to jednak faktu, Ze ta strategia 4X wycisnela na

wielu niezatarte pietno.

CZY WIESZ, ZE...
Choc w Japonii gracze cieszyli sie z Play-
Station juz od dtuzszego czasu, to do
Europy konsola ta dotarta dopiero pod
koniec wrzesnia 1995 roku — niecate
dwa miesiace przed premierg Stars!.

Vspoimind plotka rozprzestrzenita sie pod koniec
lat 90. jak pozar - najpierw w Usenecie, a potem na réznej
masci forach. Zrédet oczywiscie nikt nie podawat. Musze jednak
przyzna¢, ze rozumiem jej fenomen. Oto bowiem najbogatszy
woéwczas cziowiek na swiecie miat nie tylko pochylac sie nad
ogrywang przez nerdéw strategia, ale i dostrzegac jej piekno.
A trzeba wam wiedzie¢, ze byto to naprawde trudne - przynaj-
mniej jesli chodzi o warstwe wizualng.

Funkcjonalna paskuda
Stars! zadebiutowato pod Windowsem 95 i korzystato zmozliwo-
$ci graficznych interfejsu tego systemu. C6z, nawet wtedy tytut

27 Staesl = A Barefool JayWalk - Humanoids = game. m1
Fie Yew Jun Commands Fepodt Help

ten wygladat troche jak potworek,
przywodzac na mysl bardziej pro-
gramy uzytkowe niz gry. Galaktyka
byta ciemna plama upstrzong pikselami,
z kolei za zarzadzanie produkcja czy
flotami odpowiadato mrowie przewi-
janych okienek, list oraz wysuwanych

menu. O dziwo jednak-jakjuz cztowiek
przebrnat przezrozdety tutorial - catos¢
sprawdzata sie naprawde dobrze.

Gameplayowo zas Stars! to strategia
4X petng geba. Na gtowie mielismy tu...
w sumie to wszystko. Moglismy wybrac

GraliSmy z kumplami przez maila,
przesylajac pliki kolejnych tur.

i I | T

o the new technology.
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Grafika, nawet jak na 6wczesne
czasy, byta surowa i wymagata

sporej dozy tolerancji.

gotowa rase, ale o wiele przyjemniej
byto zdefiniowa¢ wiasng, ustawiajac
zakresy jej tolerancji $rodowiskowej
oraz dodatkowe cechy. Przektadato sie
tow prostej linii na mozliwosci podbo-
ju galaktykii zasiedlania wezszego lub
szerszego zakresu obcych planet oraz
tempo ekspansji. Pod nasze rozkazy
trafialy floty, fabryki, kolejki pro-
dukgji i laboratoria, gdzie opraco-
wywano kolejne technologie. Dato
sie nawet projektowa¢ wtasne statki
réznego typu, korzystajac przy tym
z pustych schematéw, ktére uzupet-
nialismy stworzonymi komponentami.

To oczywiscie nie wyczerpuje listy
zagadnien pod bezposrednia kon-
trola gracza. Ogétem zakres tego, co
musielismy robi¢, byt bardzo szero-
ki — czasem wrecz przyttaczajacy. To
zreszta uznawano za najwieksza wade
gry: odpowiadaliSmy tu zaréwno za
strategie w skali makro, jak i produkcje
nawet pojedynczych jednostek oraz
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Projekty statkow tworzyliSmy sami,
wykorzystujac opracowana technologie.

prowadzenie zosobna kazdejfloty, niezaleznie od jej wielkosci.
0d mikrozarzadzania niektorzy dostawali migreny.

Multiplayer przez... maila

Ale jak juz kto$ sie wdrozyt, to grato sie rewelacyjnie. Znajac
wszystkie zaleznosci, mozna byto i$¢ z goéry upatrzong droga,
prowadzac naszych podopiecznych ku podbojowi galaktyki-czy
toza pomocg hajmocniejszych statkéw, czy chocby zdajac sie na
opcje bombardowania wrogich swiatéw kosmicznym gruzem.
Mysle, ze niejedna wspotczesna produkcja mogtaby pozazdroscic
Stars! szeregu pomystéw. Réwnie wazne jednak byto co innego.

Précz podstawowego trybu singlowego mielismy tu bowiem do
dyspozycji takze modut sieciowy - catkiem osobliwy jak na
wspotczesne standardy. Dziatal on w raczej zapomnianym
dzi$ modelu PBEM, czyli play-by-e-mail. W praktyce wygladato
to doktadnie tak, jak gtosi rozwiniecie skrétowca: chetni na
wspolng partyjke bawili sie, wykorzystujac w tym celu poczte
elektroniczna. Jedna osoba brata na siebie role hosta, ktéry or-
ganizowat przygode dla pozostatych. Kazdy z graczy wysytat jej
mailem wygenerowany plikzzapisem tury. Gdy prowadzacy miat
juz komplet, wezytywat te dane do Stars!, a nastepnie inicjowat
nowa kolejke i przekazywat reszcie w mailu zwrotnym zaktuali-
zowany obraz $wiata.

S WADNINADA
Dobra szkola L= LA /5 VYTV £
Miato to swoje plusy i minusy. Na pewno do tych pierwszych \l.~ i ) R s ot T e ot o
nalezat fakt, ze cztowiek mogt sie spokojnie zastanowi¢ nad ; Age of lmPrlsonment
nastepnymi posunieciami - bez pospiechu i w dogodnej chwili. 5" Z3
Oczywistg wada z kolei byto to, ze host (a wraz z nim wszyscy =

bioracy udziat w zabawie) musiat czekac na sptywajaca poczte,
aw razie potrzeby - poganiac spdznialskich. Z ciekawosci przej-

rzatem swoja skrzynke i odgrzebatem dziesigtki wiadomosci N[EOPOWIEDZIANA HISTORIA

bedacych historyczna juz dokumentacja tego rodzaju zabawy
THE LEGEND OF ZELDA: TEARS OF THE KINGDOM

z kumplami z dawnych lat. Wielu upomnien nie znalaztem, ale
% 06.11.2025 ¢

w pewnym momencie ktéras gra z rzedu po prostu nam sie
Jrozmyta”i nigdy do niej nie wrécilismy. Ot, zycie.

Nie zmienia to faktu, ze Stars! wspominam catkiem mito. Jasne,

czasami od patrzenia na interfejs gry azzeby bolaty, ale jak juz sie

cztowiek oswoit, to ujawniata ona swoje niezaprzeczalne piekno 2
i... prostote rzadzacych jej swiatem zasad. Dlatego mam do niej
osobisty stosunek: byta cudowng wprawka przed kolejnymi =
strategiami tego typu - dzieki Stars! wchodzitem w nie jak

w masto. Stara gwiezdna szkota, chciatoby sie rzec. 3

TYLKO NA
NINTENDO SWITCH 2




F PRODUCENT: SILENT SOFTW/
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Polowanie~.

zZkumplami na ﬂagl

Byl taki okres, kiedy do szczesScia
potrzebowalem trzech rzeczy: wolnego
popoludnia, kumpli i Return Fire.

To jedna ; tych gier, ktérych raczej nie wymienia sie na
pierwszym miejscu, jesli chodzi o kamienie milowe historii
branzy - dzi$ wiec Return Fire jest troche zapomniang peretka
z drugiej potowy lat 90. A szkoda, bo w jego rozgrywce znalazto

pozycjidziatkairakiety. Czotg umozliwiat
strzelanie w dowolng, niezalezna od
kierunku ruchu strone, faczac przy tym
mobilnos¢ z grubym pancerzem, z kolei
wyrzutnia rakiet miata w rekawie niezbyt
oczywistego asa: rozstawiata sprawdza-
jace sie w defensywie miny. Samochéd

W trybie multi przy jednej klawiaturze
Return Fire po prostu blyszczal.

sie wszystko, co jarato éwczesne dzieciaki: pojazdy wojskowe,
strzelanie, bazy, no i oczywiscie flagi, ktére nalezato zdobywac.

Po sztandar, jazda!

Zasady zabawy do trudnych nie nalezaty. Zaczynalismy ja
w podziemnej bazie, gdzie zaparkowane staty cztery wojskowe
maszyny: Smigtowiec, czotg, mobilna wyrzutnia rakiet oraz dzip.
Korzystajac z nich, musielismy obréci¢ w perzyne struktury wro-
ga, potem dostac sie do broniagcego flagi bunkra, rozwali¢ go,
a na koncu skras¢ i dostarczy¢ wspomniany sztandar do naszej
placéwki. W zasadzie wiec byt to klasyczny CTF, ale ubrany
w militarne szaty, zwidokiem z gory i oprawa, ktéra przypo-
minata troche Desert Strike’a z 1992 roku. Tyle ze w milszym
dla oka i - jak na tamte czasy — petnym detali wydaniu.

Kazda z dostepnych maszyn dziatata troche inaczej. Smigtowiec
nie grzeszyt odpornoscig na ogien - ale pozwalat lata¢ nad woda
i sprawnie unikac¢ wrogiego ostrzatu, a ponadto mielismy do dys-

CZY WIESZ, ZE... :
Return Fire miat rowniez wyjsc na konsole Sega Saturn. Port ten
jednak zostat zréwnany z ziemia w recenzjach, co sprawito, Ze goto-
wa juz gra ostatecznie do dystrybucji nie trafita. Wersja ta wyciekta
w 2007 roku i da sie jg sprawdzi¢ na emulatorach.

stuzytnatomiastdo przejmowania odsto-
nietej juz flagi. Jego granaty zbyt duzej
krzywdy nikomu zrobic nie potrafity.

Klawiatura na p6}

igramy do upadlego!
Mielismy tu kampanie singlowa, na
ktoérg sktadato sie sporo misji rozgry-
wanych na corazwiekszych, bardziej za-
budowanych mapach, najwazniejszy
jednak byt multiplayer. Serwowany
zreszta w typowy dla tamtego okresu

v

Maszyny graczy roznity
. sie wytacznie kolorami.

sposdb: trzeba byto dzielic sie ekranem
i klawiatura. W tej sytuacji kazdy tez
oczywiscie widziat, co robi przeciwnik.
Tyle ze nie miato to zadnego znaczenia.

Smigtowcem latato sie przednio, bo
moglismy omija¢ wode, miny i nadla-
tujace pociski. Czotg swietnie nadawat
sie do walki manewrowej, z kolei
stawiacz min stanowit ostatnig deske
ratunku, jak juz odstonieto nam flage,
aiwczesniej sie przydawat, chocby do
niszczenia zgrupowanych na mapie
wiezyczek. Gra pozwalata tez na po-
dejmowanie pewnego ryzyka - kaz-
dy z oddanych do naszej dyspozycji
sprzetéw miatpokilka, zy¢’,a koriczace
sie paliwo czy amunicje mozna byto
czasem uzupetni¢ w terenie, bez po-
trzeby wracania do bazy.

Return Fire trafiatw punkt: dziekiréznej
wielko$cimapom mozna byto umawiac
sie na dtuzsze sesje, jak i na cos krot-
szego, by niezobowiazujaco zabijac

Rozwalanie wrogich baz byto
przyjemne i fajnie wygladato.

nude i przy okazji po
prostu sobie gadac.
e Nie wiem, czym inspi-
v rowat sie Wargaming,
tworzac World of Tanks,

ale nie zdziwitbym sie,
gdyby to wtasnie dzieto

% studia Silent Software
m zostato wymienione ja-
ko jedenzprotoplastow
popularnych,Czotgow".
Wbrew pozorom gry te
majg ze sobg catkiem
sporo wspdlnego. &
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* PRODUCENT: TEAM MEAT (EDMUND MCMILLEN, TOMMY REFENES)
» GATUNEK: PLATFORMOWA
» FLATFORMY: PC, X360 (2010); PS4, PSV (2015); NS (2018)

¥ KARDOL LASKA

Skrotowcem SMB dziela sie dwie legendarne zrecznosciéwki — Super
Mario Bros. i Super Meat Boy. Jak sie okazuje, nieprzypadkowo.

Edimuind mMcMillen, czyli obok Tommy’ego Refenesa jeden
z dwoch tworcow, Niesamowitego Miesnego Chtopaka’; méwi
wprost, ze pod wzgledem mechanikijego dzieto wyrosto zdwu-
wymiarowych produkcji o Marianie. Kultowe platforméwki
Nintendo wptynely nie tylko na dzieciristwo artysty, ale takze
jego sposob myslenia o projektowaniu gier.

W pamiec zapadt mu przede wszystkim system przemieszczania
sie wasatego hydraulika.To, jak dzieki skokomi rozpedowigracz
potrafi naginac cyfrowe zasady grawitacji, by zyska¢ przewage.
Szeroko pojety ruch z dziet Japoriczykéw — jego ptynnosé oraz
wielowymiarowos¢ - uksztattowat gatunek juz nazawsze. Super
Meat Boy nie tylko wykorzystat kinetyczng magie Mario, ale tez
wynidst bieganie, wybijanie sie i powietrzne akrobacje do
poziomu hardkorowego wyzwania oraz sztuki zarazem.
Powstat precision platformer, o ktérym ustyszat caty Swiat:
w ciagu dwdch lat tytut zaledwie dwuosobowej ekipy sprzedat
sie w ponad milionie sztuk.

Dwa wymiary cierpienia

Aczym jest precision platformer? To wymagajaca platforméwka
polegajaca na bardzo doktadnym, przemyslanym (i czesto ryt-
micznym) pokonywaniu szeregu sekwencji oraz pozioméw na-
jezonych masa statycznych badz ruchomych putapek. Trudnosé
wynikajaca ze zrecznosciowego aspektu zwykle rbwnowazona
zostaje drobng, lecz wysoce mobilng i responsywna postacia
oduzej predkosci, charakterystycznym poslizgu na nawierzchni
oraz skoku, ktérego wysokos¢ zalezy od dtugosci nacisniecia
przycisku. W tego typu produkcjach walka albo nie wystepuje
wecale, albo odgrywa drugoplanowa role.

Super Meat Boy nie byt pierwszym reprezentantem omawia-
nego podgatunku - on najskuteczniej go spopularyzowat.

s %

Podobne jemu tytuty powstawaty
przewaznie z mysla o przegladarkach
internetowych oraz oprogramowaniu
freeware, rzecz jasna w ekosystemie
Flasha.Za swoistq protoplastke, kto-
ra mozecie zresztg kojarzy¢, uwaza
sietrylogie N, N+iN++, czyliminima-
listyczne, odrobine prymitywne gry na
szarymtle, zklasycznym, patyczakiem”
w roli gtéwnej.

Co ciekawe, w podobnych warunkach
technologicznych, co dwtryptyk, debiu-
towat... Meat Boy (bez dopisku Super).
Flashowy prototyp SMB z 2008 roku
do dzi$ dostepny jest za darmo, np. na
newgrounds.com. Juz wtedy szkielet
koncepcyjny rozgrywki wygladat iden-
tycznie: luba protagonisty, Bandage
Girl, zostaje porwana przez Doktora
Fetusa, a my — podazajac utartym
schematem ratowania damy w opa-
tach - przechodzimy kolejne etapy, na
ktorych koricu czekarézowa slicznotka.

Stopien wysmazenia?
Krwisty

Sek jednak w tym, ze Super Meat Boy
dzielnie walczytz utartymischematami
i trudno byto go nazwac odtworczym,
jatowym czy bezpiecznym. Kilkuletni
Edmund McMillen, na skutek m.in. ro-
dzinnych traum, tworzyt niepokojace
rysunki wychodzace poza szeroko
pojety kanon piekna, ocierajace sie
o turpizm, groteske czy nawet wulgar-
nos¢. Swoj odwazny styl zachowat do
dzi$, z kolei w omawianej grze przede

Tanczacy z ostrzami.

wszystkim wykorzystat pomyst na
projekt ociekajacej krwistymi sokami
kupy miecha. Z gracja sunie ona po
betonowych podtogach i scianach,
a takze w utamku sekundy rozpada
sie na kawateczki po kontakcie z kol-
czastymi kofami. Cato$¢ doprawiono
odpowiednio wymownymi efektami
dzwiekowymi kojarzonymiz ubijaniem
filetéw czy krojeniem tkanek.

Specyficzny oraz bezceremonialny styl
audiowizualny, trafiajacy zwtaszcza do
nastolatkéw na buntowniczym etapie
zycia (czyli do mnie z przesztosci), ide-
alnie zgrywat sie z nieskomplikowang,
lecz trudna rozgrywka. Powstata plat-
formowka inspirowana Super Mario
Bros., ale stojaca po drugiej stronie
barykady - oferujgca mechaniczne
utrudnienia i decyzje artystyczne, z ja-
kimi Nintendo raczej nie po drodze.
To gtos kontrkulturowy oraz pokaz
wolnosci tworczej, na jaka pozwoli¢
sobie moga jedynie gry niezalezne. %

CZY WIESZ, ZE...
Kilka miesiecy przed Super Meat
Boyem zadebiutowato Super Mario

Galaxy 2, do dzi$ uwazane za jedng

z najwyhitniejszych tréjwymiarowych
platformowek i zaliczane do najlep-
szych gier wszech czasow.
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» PLATFORMY: X360 (2010); PC, PS3 (2011); PSV, 10S (2013); XBO (2014); PS4, AND (2015); NS (2018)

" LIMBO

# KAROL LASKA

Surowosc¢ i mrok

Wyobrazacie sobie, ze idziecie do sali kinowej z popcornemicola
w rekach, a na ekranie wyswietla sie platforméwka 2D? Ja tez nie.

to nurt tzw. kinowych platfor-
mowek (cinematic plaftomers), niema-
jacy oczywiscie nic wspdlnego z sean-
sami w multipleksach, wziat szturmem
branze gier, i to jeszcze w latach 80. oraz
90. XX wieku. Zwykle wyrdzniaty sie one
przede wszystkim technicznymi no-
winkami wptywajacymi na realizm roz-
grywki: Prince of Persia (1989), Another
World (1991) czy Flashback (1992) cie-
szyly oczy animacja rotoskopowa ste-
rowanych postaci. Przerysowywanie
klatka po klatce nagranych wczesniej
przez aktoréw skokdéw, chodu czy biegu
pozwalato nada¢ ruchom bohateréw
unikalnej ptynnosci i niespotykanej
wczesniej naturalnosci. Z kolei seria
Oddworld imponowata zwiaszcza ze-
stawieniem prerenderowanych, dwu-
wymiarowych tet — surrealistycznych
i szczeg6towych - z tréjwymiarowymi
modelami protagonistow.

Owe dzieta—mimo ze stosowany w nich
rzutkamery oznaczatdos¢ ograniczone
spojrzenie na $wiat gry — wskazywaty
catej branzy kierunek rozwoju graficz-
nego, animacyjnego oraz artystyczne-
go. Z czasem duze studia zaniechaty
produkgji cinematic platformerow,
bo gracze o wiele chetniej patrzylina
tytuty wykorzystujace potencjat 3D
iosadzone w otwartych przestrzeniach.

Powstata wiec nisza, ktéra predzej
czy pozniej kto$ musiat zapetnic.
Oczywiscie wzieli sie za nig tworcy
niezalezni. Odstawili oni jednak na bok

wszelkiego rodzaju eksperymenty na-
tury rotoskopowej, zaréwno ze wzgle-
du na ograniczenia budzetowe, jak
i w ramach decyzji artystycznych. Po-
stawili na mini-
malizm oraz
kompozycyjna
igameplayowa
oszczednosé,
czyli cechy
wcale nieobce wyzej wymienionym
tytutom, ktére przeciez w wiekszosci
nie zawieraty dialogéw i pozbawione
byty interfejsu. Wszystko po to, aby
spotegowac immersje, podsyci¢ kli-
mat dziefa i skupi¢ uwage odbiorcy na
doznaniu audiowizualnym.

Na Pélnocy bez zmian
Pionierem nowej fali kinowych plat-
formdwek stato sie Limbo dunskiego
studia Playdead - interaktywne dzi-
wactwo odznaczajace si¢ surowoscia
i mrokiem znamiennymi dla wielu
skandynawskich tekstow kultury. Po-
chtoniety przez czerr chtopieczbiatymi
oczami budzi sie w monochromatycz-
nym, pustawym lesie, pozostawiony
sam sobie. Moze jedynie - jak Mario,
tylko taki pozbawiony checi zycia - i$¢
powoli w prawo w poszukiwaniu nie
wiadomo czego.

Nie skacze zbyt wysoko, nie ma paska
zdrowia (putapki oraz wrogowie zabi-
jajago natychmiast), niedysponuje tez
predkoscia sprintera. Wydaje sie stano-
wi¢ wrecz przeciwienstwo archetypu

CZY WIESZ, ZE...

Dzigki ocenie 90/100 w serwisie Metacritic
Limbo w rankingu najlepszych gier 2010 roku
wedtug krytykow plasuje sie na wyzszej pozy-
¢ji niz Assassin’s Creed Brotherhood (89/100),
BioShock 2 (88/100) czy Battlefield: Bad
Company 2 (88/100).

Limbo oferuje niespotykanie
flegmatyczne, jak na
platforméwke, tempo.

Dunskie Limbo stalo si¢ pionierem
nowej fali kinowych platformowek.

gtéwnego bohatera platformoéwki. | cho¢ po drodze czekajg
nas drobne wyzwania zrecznosciowe czy zagadki wymagajace
odpowiedniego uzycia elementdw otoczenia, jest to przede
wszystkim surrealistyczna tutaczka majaca wyrazny sznyt
psychologiczny (z kapka brutalnego horroru na doktadke,
dziecko moze bowiem zging¢ na szereg makabrycznych spo-
sobow, chocby przebite na wylot odnézem pajaka).

Autostrada do czyséca

Trudno mi nazwac dzi$ Limbo arcydzietem, ale zdecydowanie
ma w sobie co$ wyjatkowego, a przede wszystkim utorowato
droge innym niezaleznym gromztego gatunku. Playdead szybko
sprzedat milion kopii swego dzieta i po ponad roku od premiery
catkowicie sie usamodzielnit, uwalniajac sie spod wptywu in-
westoréw. Zapowiedziat tez kolejnego — wigkszego juz - cine-
matic platformera. Mowa o Inside (2016), kt6re okazato sie pod
kazdym wzgledem lepsze od pierwszej pozycji studia, a takze
zaskakiwato niesamowitym twistem mechaniczno-narracyjnym.

Na fundamentach Limbo triumfy $wiecity takze opowiadajace
o radzeniu sobie ze stratg Gris (2018) czy poruszajace temat
zmagan z dzieciecymi koszmarami Little Nightmares (2017).
To drugie zreszta stato sie dla Bandai Namco zyta ztota i marka,
ktéra zaowocowata juz trzema grami, komiksami oraz powiescia
graficzna - a wkrétce ukaza sie animacja poklatkowa i tradycyjna
powies¢. Mozna wymienic jeszcze peretki pokroju Planet of Lana
czy mniej udane eksperymenty w stylu Somerville, ale wiem
jedno - najlepsze kinowe platforméwki dopiero przed nami. &
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Swamp Buggy Racing

P GATUNEK: WYS(IGOWA
» FLATFORMY : PC(2000)
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Gamingowe bagno

Zanim Maluch Racer blysnal w portfolio Play-Publishing,
Jankesi postanowili go wyprzedzié. Wkraczajac w rok
dwutysieczny, podzielili sie swoim wyscigowym krélem tandety.

FBL a3 o Swamp Buggy Racing — owocu pracy dwéch ame-
rykanskich firm: wydawcy WizardWorks, mistrza w klepaniu cy-
frowejbiedy, oraz nieopierzonego zespotu Daylight Productions.
Swiatto tego drugiego zgasto niedtugo po omawianym debiucie.
Jesli zas chodzi o WizardWorks, to nieuprzejma osoba mogtaby
rzec, ze tu zaréwka spalona byfa od poczatku.

Tematem gry sa wyscigi pojazdéw konstruowanych z mysla
o przebijaniu sie przezmoczary. Pierwsze takie samoroébki sktadat
w latach 30. XX wieku Ed Frank z Florydy. W 1949 roku tamze
zorganizowano premierowa edycje zawodow z udziatem takich
maszyn. Po kilku dekadach kto$ natomiast uznat, ze powinien
dac Swiatu gradaptacje tych zmagan.

Dno...

Pierwszym zwiastunem tego, ze sie mylit, s3 otwierajace tytut
parszywe, ledwo animowane bazgroty przedstawiajace gonitwe
dwach kierowcow bagiennych bolidéw: jakiegos tubylca i aliga-
tora. Porywajaca sekwencje wienczy scena ze stojaca na mecie
paniusia, ktéra macha charakterystyczng flaga - tyle ze najwy-
razniej budzet na kredki Swiecowe sie skonczyt, gdyz rzeczona
czarno-biata szachownica przeszta zétcia. Gdyby ktos potrzebowat
wiecej znakéw ostrzegawczych, to kolejng plansze zdobi logo
North American Swamp Racing Association, czyli... NASRA.
Grozba ta zostaje spetniona, bo potem jest tylko gorzej.

Szybko odkrywamy, ze funduszy lub inwencji starczyto twércom
jedynie na dwa mokradta - ciut skrzywione owale pozbawione
skrétéw czy innych urozmaicen. Pierwszy torwymaga pokonania
osmiu kétek, drugi zas - szesciu, a gra nie pozwala nam dostoso-
wac nawet tego. Tym samym krélem bagien stajemy sie po ledwie
kwadransie, w dodatku ten zaszczytny tytut nie odblokowuje
nam niczego. Gwoli przypomnienia: w mniemaniu wydawcy to
petnowymiarowy produkt, nie demo.

Marno$¢ oblepita tez dostepne pojazdy. Cate cztery, z czego
nieswieta trojce stanowia istne trumny na kétkach, a czarng owca
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jest... traktor z przyspawa-
nym agregatem. Tuning?
Marzenia! Nie mozna tu
siegnac¢ nawet po spray,
o grzebaniu pod maska nie wspomi-
najac. Jesli wiec nie zachwyca was pa-
skudne domyslne skorki, to naprawde
nie macie czego tutaj szukac.

«..i kilometr mulu

Co wiecej, ksztatt tych fikusnych aut
w ogdle nie wptywa na (nie)przyjem-
nos¢ ptynaca z jazdy. Bez wzgledu na
wybrang maszyne zahaczenie o byle
paproch oznacza poderwanie sie do
lotu - i to pomimo towarzyszacego
nam zazwyczaj wrazenia przyssania
pojazdu do podtoza. Model uszko-
dzen? Symulacja tarcia? Wolne Zzarty.

. Takich widokow tutaj
nie znajdziecie. 53 tylko

A taki byt fadny,
amerykanski...

Disneya az ponownie zmrozito.

szok. Tekstury otoczenia maja osiem
pikseli na krzyz, drzewa trudno
traktowa¢ powaznie, a pozostata
roslinnos¢ to przejechana walcem
breja. Cate to - nomen omen - bagno
prébowano przypudrowaé efektem
flary. Nie popisali sie tez dzwiekowcy.
Towarzyszacy wodnym przeprawom
chlupot nawet nie stara sie udawac, ze
cokolwiek faczy go z rzeczywistoscig,
a odgtosy publicznosci nagrano chyba
na korytarzu dyktafonem.

Swamp Buggy Racing nie powinno
byto wyjs¢ poza fantazje jego tworcow.

Plastikowa motorowka w wannie
da wam duzo wiecej frajdy.

Wiecej frajdy sprawi wam zabawa
plastikowa motoréwka w wannie.
Rownie kulawe jest sterowanie, a co
gorsza, nie przewidziano mozliwosci
zmiany obtozenia klawiszy, zatem
przyspieszamy Shiftem, hamujemy
Controlem, a wsteczny wrzucamy,
weciskajac W jak ,wtopa”.

W autentyczne ostupienie wprawia to,
jak tworcy wykorzystali potege akcele-
ratoréw 3D. Im bardziej oddalimy wzrok
od pojazdéw, tym wiekszy przezyjemy

ﬂ'm

Précz pojedynczego wyscigu, treningu
oraz boju o btotny puchar znajdziecie
tu guzik z petelka. Dla tych, ktérzy za-
trzymali sie w epoce Pegasusa, mogta
to by¢ nie lada gratka, ale reszta swiata
nie okazatazrozumienia. Przy tym dziele
naszMaluch Racer ocieka urokiem. Céz,
Polska znowu gora. £

CZY WIESZ, ZE...
Niemal rownolegle ze Swamp Buggy
Racing dostalismy The Sims. Wyhor

w tym przypadku byt oczywisty: lepiej
torturowac wirtualne ludziki niz siebie.



EARTLOMIE] ,,BARTEKGM' POKDORSKI

Z pila na kosmiczne pa

Rzeznik to bez dwoch zdan horror. Straszy dosé
niekonwencjonalnie — sple$nialym pomyslem na siebie,
pielegnowanym przez lata w piwnicy.

Te cyfrowy potworekwyszedtwerze,
kiedy seriaThe House of the Dead zaczeta
obumiera¢, niemiecki Moorhuhn, czyli
Crazy Chicken, opitsie sukcesem, aKurka
Wodna byta juz przebrzmiatym zartem.
Najwyrazniej jednak zespét TMReality
postanowitzasmiac sie w twarz obowia-
zujacym w 2003 roku realiom.

Witamy w innej epoce

Po uruchomieniu gry brutalnie zde-
rzamy sie z przesztoscia — konkretnie
zokraszonym wiekowym syntezatorem
intrem prosto z Amigi, ktére jednym
niezgrabnym ruchem kamery przybli-
za nam ztozong opowies¢. W skrdcie:
ufoki zapragnety rozgoscic sie na Ziemi,
a naszym celem staje sie wybicie im
tego pomystu z glowy. A w zasadzie
wybicie ich wraz z pomystem. Mordu
dokonujemy, majtajac kursorem po
dwuwymiarowych planszach i stara-
jacsie ustrzelic jak najwiecej czegos,
co przypomina uzbrojony jurajski
dréb. Brak tu punktow za potozone
trupem diabelstwa, mnoznikéw za serie
czy jakichkolwiek statystyk postfactum.
Nawet wyzszy poziom trudnosci niejest
nijak premiowany.

Arsenat przygotowany dla gtéwnego
bohatera - nie jakiegos zwichrowanego
pracownika masarni, tylko poczciwego
blondwtosego ositka w fachach Ksiecia

CZY WIESZ, ZE...
Spojrzcie na screeny z Rzeznika. A te-

raz pomyslcie o tym, ze kilka tygodni
po jego premierze ukazata si¢ pierwsza
czesc serii Call of Duty.

zrodu Nukem - skfada sie z oszatamia-
jacejliczby szesciu pukawek.W praktyce
réznia sie one wytacznie tempem, w ja-
kim wypluwaja pociski, i skutecznoscig
ostrzatu. Odczucia z naciskania spustu
sg identyczne: réwnie beznadziejnie
pruje sie z ,pisotoletu” (tak nazwano
go na odwrocie pudetka), jak i z kara-
binu snajperskiego, ktéry — nawiasem
moéwiac - zawstydza swojg szybko-
strzelnoscig reszte gratéw.

Przedluzanie udreki

Szczesliwie niezapomniano o pewnych
atrakcjach. Podczas zmagan przyjdzie
nam przetrwac niejedno gradobi-
cie znajdziek oraz czerstwych zar-
tow. Chwyceniu spowalniajacej czas
klepsydry towarzyszy okrzyk ,Matrix!’;
a zdobycie pity tarczowej kaleczy uszy
zawotaniem,rzeznik!" Zbierane dodatki
pozwalajg przedtuzy¢ sobie udreke
przed ekranem. Atomdwka czysci go

Masochistyczna frajda
konczaca sie kacem.

z nieprzyjaciot, bomby zadaja globalne
obrazenia, a zbroja zapewnia ,grubo-
skornos¢”. Wymienione elementy sa
w zasadzie niezbedne, by czerpac z tej
nedzy chocby minimum przyjemnosci.

Cierpienie skutecznie podsyca tu jeden
z typow wrogdw, ktéry wybija sie na
pierwszy plan. Za skére zajda nam
nie zmutowane nietoperze czy plasa-
jace ufoludki, lecz gady z dziatkami.

L

E S Rzeznik

Tak bedzie wygladat
Biskupin w 2040 roku.

== (%

Uszczuplajg one zywotnos¢ gracza w mig, i to jeszcze zanim ukaza
sie w catoscina polu bitwy, a pojawiaja sie juzna wczesnym etapie
watpliwej zabawy. Rzeznik to gra niekiedy wrecz frustrujaca.
Skapane w brazie oraz szarosci statyczne przestrzenie niekoniecz-
nie dodaja jej skrzydet.

Pospiech ci wszystko wypaczy

Trudno tez nie odnies¢ wrazenia, ze nad ta ramotg wisiato wid-
mo pospiechu. Ikona gry to logo wydawcy, potowa bestiariusza
wyszta z kserokopiarki, oktadke zdobi
karykaturalny klon Duke'a, a eksterminacji
przybyszéw wtéruje ten sam utwor na kaz-
dej z plansz. Kuriozalne jest to, ze pliki tej
kaszanki nie s3 w rozsadny sposob zabez-
pieczone - w folderze Rzeznika znajduje
sie chocby lista misji w formie plikéw edytowalnych w Notatniku.
Poza mozliwosciag modyfikacji tekstu odprawy i rozmaitych pa-
rametréw wpadniemy tam na poszlaki sugerujace liczne ciecia
produkcyjne.Bo jak wyttumaczy¢ numeracje pozioméw, wedtug
ktdrej trzy z nich poszty na przemiat?

Cafetonieszczescie matezjednak niespodziewana zalete, ktora
sprawifa, ze zniostem je do korca. Otéz z Rzeznikiem mozna
uporac sie w raptem godzine. | cho¢ da sie z niego czerpac
pewna masochistyczng frajde, to powoduje ona ciezkiego
kaca moralnego. 2
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» PRODUCENT: KONAMI DIGITAL ENTERTA
W GATUNEK: AKCJA/SKRADANKA
™ PLATFORMY: PC, PS5, XSX

» GRALISMY NA: PS5

Metal Gear Solid Delta wyglada jak remake z prain;d'zi‘ﬁegd zdérzeijnia’, ale

Metal Gear Solid Delta: Snake Eater
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juz moja babcia mawiala, Ze z ladnej miski sie nie najesz. Innymi slowy,
duzo wazniejsze jest to, co w Srodku. A tam, miast sensownych nowosci
izmian, pudrowanie noska i niezrozumiale przekonanie, Ze lepiej niczego

nie ruszaé, bo sie popsuje.

L' CZASIE zimnej wojny w latach 60. relacje miedzy USA
aZwiazkiem Radzieckim stawaty sie coraz bardziej napiete. Wzra-
stato zagrozenie konfliktem nuklearnym, zktérego zadnaze stron
nie wysztaby zwyciesko. By zazegnac kryzys, CIA wysytamfodego
agenta, ktéremu przyjdzie zapuscic sie gteboko na teren wroga.
Prosta misja odbicia pewnego naukowca szybko sie komplikuje.

Tak wyglada poczatek legendy Big Bossai szpiegowskiego thril-
lerapolitycznego najwyzszej proby, ale takiego w stylu Hideo
Kojimy.Ten uwielbiataczy¢ wyniostos¢z pastiszem, wplataw swe
opowiesci watki o patriotyzmie, odpowiedzialnosci i zdradzie,
a chwile p6zniej burzy czwarta Sciane albo serwuje taki absurd,
Ze cata powaga gdzie$ sie ulatnia. Zmusza swoich bohateréw
do wypowiadania z zadeciem niezno$nych komunatéw badz
prowadzenia abstrakcyjnych dialogéw, najchetniej w trakcie
kilkunastominutowych przerywnikéw, ktérych jest tu wiecej niz
samej rozgrywki. Albo sie to kocha, albo nienawidzi - obok gier
japonskiego wizjonera nie sposéb przejs¢ obojetnie.

Gléd przygody

Snake Eaterto skradanka nagradzajaca dziatania z ukrycia, ale nic
nie stoi na przeszkodzie, by pozbywac sie zagrozenia, korzystajac
ze zdobycznej broni. W razie podniesienia alarmu zwali sie nam
na gtowe wiecej miesa armatniego, ale za rozwiazania sitowe nie
zostaniemy ukarani w zaden powazniejszy sposéb. Gra ktadzie
akcent na wolnos¢ wyboru, a kazdy cel mozna osiagnac na
rézne sposoby, warto wiec eksperymentowac i szuka¢ alterna-
tyw, bo liczba rozmaitych gadzetow i pomystéw, ktére Kojima tu
upchnat, zaskakuje nawet dzis.

Istotne s réwniez elementy survivalowe. Drugim waznym pa-
skiem, obok zycia, jest stamina. Gdy jej poziom jest niski, spada

mobilnos¢ bohatera. Nalezy by¢ czuj-
nym i podnosi¢ parametry, korzystajac
ze zdobycznych racji zywnosciowych
oraz tego, co sami znajdziemy lub
upolujemy w dzungli, a wybér wsréd
okolicznej fauny i flory jest naprawde
spory. Istotnym elementem przetrwa-
nia jest réwniez wtasciwe opatrywanie
ran - czesto musimy je zdezynfekowac,
zaszy¢ i wykonac szereg innych czyn-
nosci w zaleznosci od rodzaju obrazen.

Ale to juz bylo

Tyle w duzym skrécie. Fani wersji
22004 roku nawet po tak lakonicznym
opisie zauwazg, ze nie zmienito sie nic.
MGS Delta to stary, dobry Snake
Eater, z calym bagazem archaizméw
i niedzisiejszych rozwiazan, ktore az
prosity sie o odswiezenie. Grajac w no-

FODCHODY W DUECIE

wa wersje ,trojki’, odczuwatem nie-
ustanny dysonans, bo cho¢ grafika
sugerowata wspodtczesng produkcje,
absolutnie wszystko zdradzato wiek
gry, ktéraw listopadzie skoriczyta 21 lat.
Ichoc¢tozdaniem wieluarcydzieto, fa-
bularny majstersztykitytutpowszech-
nie uwazany za jednoz najwazniejszych
dokonan Kojimy, nie zapominajmy, ze
dwie dekady w naszej branzy stanowia
cata epoke, a sama opowies¢ zramola-
tych mechanik nie naprawi.

Slepa wiernosé¢ oryginatowi moze by¢
postrzegana jako zaleta, ale i najwiek-
sza wada. No bo sami powiedzcie,
dlategozebranie fantéw, ktére wylatuja
z uziemionych przeciwnikéw, musi by¢
nadal poprzedzone podniesieniem de-
likwenta i upuszczeniem go na glebe?

Choc miat debiutowa¢ wraz z kampania singlowa, multiplayerowy tryb Fox Hunt
pojawit sie w grze ze sporym poslizgiem, w formie fatki o objetosci, bagatela, kilku-
dziesieciu gigabajtow. Tworcy przygotowali dwa warianty rozgrywek dla maksymalnie
12 graczy dobieranych w dwuosobowe druzyny. W Survival Capture polujemy na figurki
zab, Survival Intrusion polega z kolei na utrzymaniu kontroli nad wskazana strefa.

Pierwsza nowoscia w multi jest specjalny kombinezon pozwalajacy zmieniac kamuflaz
w locie, by catkowicie zlac sie z otoczeniem. Druga nowinka to zmyst umozliwiajacy

wykrywanie obecnosci przeciwnika lub zapasow, ale jego dziatanie jest mocno ograni-
czone, bo ekspresowo spala stamine.
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Tryb Legacy przywraca
klasyczny widok kamery
i stare sterowanie.

Wiele nalezatoby poprawic, |
jak chochy slepote i glupote

przeciwnikow.

e
@

To idiotyczne i naprawde niczemu nie
stuzy.Wszystkie animacje nagranetech-
nikg motion capture réwniez pamietaja
czasy PlayStation 2 (to samo zreszta

Gra hula na Unreal Enginie 5, co tez
okazato sie bronig obosieczna, bo cho¢
momentami grafika jest niemal fotore-
alistyczna, poteznego silnika nie udato

Grafika jest wspolczesna, ale cala
reszta zdradza wiek oryginalu.

dotyczy nagran kwestii dialogowych),
Co gryzie sie z nowoczesnymi mode-
lami postaci. Z jednej strony dobrze to
Swiadczy o pracy wiozonejw produkcje
pierwotnejwersji,azdrugiej-Zle oleni-
stwie ekipy odpowiedzialnejzaremake.

Zmiany

z gatunku subtelnych
Ograniczenia technologiczne, ktére
wymuszaty oczywiste kompromisy trzy
generacje wstecz, nie powinny obo-
wigzywac dzis. Dlaczego wiec dzungla
to nadal szereg mikroskopijnych
przestrzeni i obowiazkowe ekrany
tadowania podczas przechodzenia
miedzy nimi? Nie spodziewatem sie
kompletnego przeprojektowania swiata
gry, alemiejcie litos¢. Wyobrazacie sobie,
bysmy w odrestaurowanych Residen-
tach bylizmuszeni ogladac raz zarazem
animacje otwieranych drzwi? Ja nie.

sie odpowiednio okietzna¢, co skutkuje
kiepska optymalizacja i spadajaca
plynnoscia - zaréwno w wersjach
konsolowych, jak i na pecetach.
Wiec tak, wyglada to fadnie, puszcza
ma teraz wiecej detali, btoto jest lepkie
(co doskonale wida¢, gdy Snake w nie
wdepnie), a dzungla parna i gesta —
taka jak powinna by¢. Szkoda tylko, ze
wsréd drzew przechadzajq sie ci sami
przeciwnicy co dwie dekady temu.
Spaceruja identycznymi Sciezkami, sg
réwnie $lepi, niezorganizowanii gtupi,
bo w kwestii Al to réwniez niedzisiej-
sza produkcja.

Czy poza grafika cokolwiek siezmienito?
Mozna wreszcie dreptac w pozycji po-
chylonej, co juz w 2004 roku powinno
by¢ standardem, mamy tez tatwiejszy
dostep do zarzadzania kamuflazem,
z ktérego korzysta sie dos¢ czesto, ale

umoéwmy sie, to nie s zadne rewolucje, a czysta kosmetyka.
Gtéwne modyfikacje to uwspoétczesnione sterowanie i ka-
mera, ktora bardziej przykleja sie do postaci. Niby mamy
przez to nieco wezsze pole widzenia, paradoksalnie jednak gra
ztatwej zrobita sie banalna. Co ciekawe, zwolennicy klasycznych
rozwigzan moga zdecydowac sie natryb Legacy.Fajnie, ze mamy
wybdr, cho¢ pierwotne ustawienia i zmiany ograniczajace sie
w takim uktadzie wylgcznie do grafiki jeszcze bardziej podwazaja
sens kupowania Delty.

Dla kogo ten remake?

Trudno oceni¢, komumozna poleci¢ gre zrobiong na pétgwizdka.
Poprawiona oprawa raczej nie skusi starych wyjadaczy, z kolei
nowi gracze moga sie odbi¢ od licznych dziwactw. Druga
grupe odbiorcéw przekona¢ moze fakt, ze nadal dostajemy
kawat wybornej opowiesci i choc to trzecia odstona serii MGS,
chronologicznie jest ona poczatkiem epopei — tym samym wiec
nieznajomosc¢ poprzedniczek nie bedzie przeszkadzata w odkry-
waniu fabuty. Co najwyzej moze umkna¢ kilka smaczkow i easter
eggéw. Napisatbym wiec, ze warto zagrac dla samej historii, ale
przeciezmozna jg poznacznacznie nizszym kosztem, kupujac za
ok. 90zt wersje HD Snake Eatera, ktéra wydano dwa latatemu na
wspdtczesnych platformach sprzetowych w ramach Metal Gear
Solid: Master Collection Vol. 1.

Capcom w odswiezanych Residentach reinterpretowat kla-
syke. Na oryginalnych szkieletach udato mu sie zbudowa¢
nowoczesne gry, ktére nie razity archaizmami, bo te zostaty
uwspdtczesnione albo catkowicie zastagpione ciekawszymi
rozwigzaniami. MGS Delta to pod wzgledem mechaniki
obiekt muzealny - pieknie odrestaurowany, nie przecze,
ale wizualne fajerwerki to nie wszystko. Stad dos¢ surowa
ocena, bo nie dotyczy ona samego Snake Eatera, lecz sposo-
bu, w jaki postanowiono sprzeda¢ go nowemu pokoleniu.
W tym kontekscie niedorzecznie wysoka wyjsciowa cena
remake’u (339 zt za edycje cyfrowe na konsolach i az 416 zt
na Steamie!) jest nie do obrony. a

»FLUSY nadal wyborna opowies¢ = nadal pomystowi
bossowie = nadal Swietnie wyrezyserowane przerywniki
= nadal porywajaca muzyka i Hayter w roli Snake'a = tryb

Legacy = fadna, czytelna grafika = MIMUS™Y' zbyt kurczowo
trzyma sig liznych archaizméw « niezmienione animagje

= niedzisiejsza Al przeciwnikow = kiepska optymalizacja = brak
polskich napiséw = kosmiczna cena wyjsciowa
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Dziedzictwo Segi

walczy o honor

podtrzymac zainteresowania marka. Na szczescie le

siebie, ze nie umieraja.

Prawdziwy ninja chodzi
po Scianach jak po tace.

FrodukC) A studia Lizardcube blyskawicznie przypomina
0 wszystkim, co byto dobre w starych grach z tego cyklu, odsu-
wajac jednak na dalszy plan konieczno$¢ zmudnej nauki technik

Wzorowa platformowka!
Wad trzeba szukac na sile.

ninja na rzecz ptynnosci zabawy. Historia z kolei nie zachwyca
oryginalnoscia: jestesmy Joe Musashim, a na nasza gérska wioske,
dom klanu Oboro, napada organizacja paramilitarna. Czy takie
zawigzanie akcji wystarczy, by ruszy¢ przed siebie, a nastepnie
kopac i cig¢ kazdego, kto stanie na naszej drodze? Jeszcze jak!

Smocze dziecie

Mamy do czynienia zgrg 2D, w ktorej struktura poziomoéw, cho¢
kojarzy sie zmetroidvania, w rzeczywistosci sktada hotd klasycz-
nym produkcjom. Takim, gdzie $migamy przed siebie i staramy
sie popisa¢ idealnymi skokami, unikami i atakami. Projekty
leveli to jedna z najwiekszych zalet tego tytutu: tworcy
przygotowali je tak, ze osoby majace dos¢ btadzenia po mapie,

Shinobi: Art of Vengeance

w 3 :
szukania znajdziek i ukry-
tych przejsé po prostu
moga sobie to odpuscié
i bez ktopotu dotrze¢ do
bossa. A potem do nastep-
nego, zatrzymawszy sie co
najwyzej na ekranie wy-
boru plansz. Pozostatym
z kolei nie braknie okazji,
by zwolni¢ i skupic¢ sie na
odkrywaniu sekretow.

W praktyce oznacza to,
ze kazdy odwiedzany
przez nas w Shinobi $wiat
jest zamknietym minilabiryntem,
z ktérego bez problemu znajdziemy
wyjscie — a potem, w koricowym
podsumowaniu, zobaczymy, jak duzo
rzeczy przegapiliSmy. Na szczescie gra
oferuje doskonaty system szybkiej po-
drézy do checkpointéw, co sprawia, ze
powroty do wczesniejszych lokacji
w poszukiwaniu pominietych sekre-
tow to czysta przyjemnos¢: mozna
tu szybko powtarzac konkretne partie
pozioméw i tym samym stosunkowo
tatwo je maksowac. Réwnie duzo
frajdy sprawi wam zreszta zwyczajne
Smiganie poteznym i szybkim ninja
przez piekne plansze - moze to by¢
zatem zabawa w stylu klasycznego,
kierujacego nas do wielkiego finatu
side-scrollera.

To wszystko oczywiscie znalazto swe
odzwierciedlenie w czasie gry. Gtéwna

eprasa.pl 9010c0632e

sciezke mozna poznacw ok.7-8 godzin.
Ci chcacy odkry¢ wszystkie sekrety
iukonczyc opcjonalne wyzwaniaznajda
tu spokojnie ponad 20 godzin zabawy.

Swieze kimchi

Podczas swej podrézy Joe Musashi
trafiado miejsci pieknie narysowanych,
i r6znorodnych. Neonowe przestrzenie
miejskie, pustynie czy dziwaczne labo-
ratoria wypetniono szczegétami i wy-
korczono w sposéb przypominajacy
amerykanskie animacje - z delikatnym
czarnym obrysem obiektéw. Ten zabieg
sprawia, ze nawet w sytuacji, gdy
ekran zalewajq najrézniejsze efekty
wizualne, doktadnie wiemy, co sie
dzieje. Same tfa zas sa przebogate i za-
padaja w pamiec-tak bardzo, ze trudno
nie zatrzymac sie chocby na chwile, by
sie nimi pozachwycac.

Wzrok przyciggaja réwniez animacje
postaci, szczegdlnie gtéwnego boha-
tera—w tym przypadku kazdy manewr
wyglada fantastycznie. Nasz ninja
poza podwdjnym skokiem i dashem
(ktorych nie trzeba odblokowywac -
po prostu s, dziekuje!) ma do dys-
pozycji podstawowe ciosy mieczem,
moze rzucac sztyletami, chwytac sie
Scian i korzysta¢ z magicznych trikdw
oraz superatakéw. Podstawa poje-
dynkow jest za$ nabijanie comboséw
oraz unikanie lecacych w nasza strone
przedmiotéw i pociskow.

Zamaskowane arcade

Ekipa Lizardcube, ktéra wcze$niej
maczata palce w Swietnym Streets
of Rage 4, popisata sie wysmakowa-
nym systemem walki — autentycznie
~Czujemy” ciosy naszego bohatera.
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Starcia z bossami to wisienka na torcie w przypadku §i6 kazda potyczka i lo-
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b jetnego unikania ich zagrywek szybko zostaniecie ukarani, jednak e . ,
3 . - - = » mapa i rezyseria star¢
v pompujaca adrenaline muzyka i che¢ dokopania kazdemu z nich " -
B : - minimalizujaca ryzyko
okazuja sie wystarczajgca motywacja. 0gotem jest ich ponad 15, .
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Cien w maszynie
4 - . Bawiacsie, szybko odkry-
# ' . jecie, ze nawet domyslny
e : poziom trudnosci potrafi
da¢ w kos¢. Gra jednak
powinna zadowoli¢
tez odbiorcow, ktérzy
- pamietajg oldskulowe
SR tytuty traktujace o nin-
N | , ja — a réwnoczesnie po-
Trzeba by¢ przygotowanym na . . .
to, ze hossowie 53 bezwzgledni. [IRaLk e A
stonowanego. Wyzwan
S tu oczywiscie nie zabrak-
1 y @8 s | o ! niei czasem po'czgje.cie |ch ’cieiar, niemr)iej'wciqi daleko Shinobi
. : 10 | do przegie¢, z jakimi mielismy do czynienia w latach 80. i 90.
2 . A gdyby ktos chciat przejs¢ te gre bez wiekszych probleméw po
v drodze, to w ustawieniach znajdzie m.in. mozliwos¢ dostoso-
wania obrazen i czestotliwosci wrogich atakow. Dzieki temu
kazdy powinien poczu¢ sie jak wybraniec ztatwoscia wycinajacy
. sobie droge do celu bajecznie ostra katana. Jedyna okazjonalng
,,‘ = 2. bolaczka bywaja wyzwania platformowe, szczegdlnie w do-
datkowych obszarach, wymaganych do zaliczania pozioméw
na 100%. W nich nalezy popisac sie bardzo duza doktadnoscig
TS skokéw, ale nie liczac tych fragmentéw, frustracja pojawia sie
raczej sporadycznie. Zwtaszcza ze Joe to postac dajaca sie bardzo
i szybko wyczué, wiecw momentach, gdy cos nie poszto po naszej
2 ! ! mysli, od razu wiemy, kiedy sp6znilismy sie o utamki sekund.
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Kazda akcja, jaka wykonujemy, wy-
wotuje odpowiedni efekt, ma swdj
,Ciezar"iodznacza sie agresja nieczesto
wyczuwalng w dwuwymiarowych
metroidvaniach.

Ciesza tez urozmaicenia starc. Zwy-
ktych przeciwnikéw znokautowac
mozna tatwo, trudniejsi zostali wypo-
sazeni W pancerze, a najciekawsi maja
dodatkowo biaty pasek widoczny pod
wskaznikiem zdrowia. Po odpowied-
nim obiciu tych ostatnich i zapetnieniu
wspomnianego paska mozemy przy-
trzymac LB i nacisna¢ RB, by wykonac
natychmiastowa egzekucje. Przepro-
wadzenie tej akcji na kilku wrogach
jednoczesnie sprawia mase frajdy — od
dawna juz nie doswiadczytem cze-
gos takiego w podobnych grach. Co
wiecej, z czasem zyskujemy tez nowe

mozliwosci: pojawia sie sklep - da sie
tam rozszerzy¢ wachlarz swoich ru-
chow, kupujac kolejne ich kombinacje.
A to dodatkowy powdd, by wréci¢ do
odwiedzonych wczesniej poziomdw
i postarac sie je wymaksowac... lub po
prostu gnac przed siebie.

Kwestie elastycznosci, jesli chodzi
0 sposob przechodzenia gry, przy-
wotuje ponownie nieprzypadkowo:
to wyjatkowy i nieczesto spotykany
kompromis, dzieki ktéremu twércom
udaje sie zadowoli¢ dwa typy graczy.
Shinobi: Art of Vengeance zawieszone
jestbowiem gdzies miedzy beat’em
upem a typowa ,character action
game’, jak chocby Bayonetta. Ma
takze strukture prostej metroidvanii,
wiec nie wymusza zmudnej eksplo-
racji. Twoércy pozwalajg nam cieszy¢

Nie czekatem na Shinobi: Art of Vengeance - spodziewatem
sie wrecz kolejnej przynudzajacej i zamotanej metroidvanii.
Dostatem jednak napakowany akcja tytul, ktory caly czas na
pierwszym miejscu stawia gracza szukajacego rozrywki
na najwyzszym poziomie. Sg tu wszystkie drobne rzeczy
odrézniajace gry bardzo dobre od $rednich. Jest emocjonujaco
iresponsywnie, a efekty wizualne pojawiaja sie w odpowiednim
natezeniu. Do tego trudno zarzuci¢ cokolwiek projektom pozio-
moéw i przeciwnikdw. Pochfania sie to wszystko jak zimniutki
napdj aloesowy na koniec lipcowego dnia.

W swym gatunku to wzorowa gra, jej wad trzeba szukac na site.
Co prawda Shinobi nie jest tytutem idealnym — mogtoby by¢
jeszcze wieksze i miec lepiej opowiedziang historie - ale jako
hotd i jednoczesnie odrodzenie serii wywigzuje sie ze swojego
zadania wysmienicie. x

B PLUSY system walki= oprawa wizualna = elastyczna
struktura rozgrywki B MIINUS"' niektdre sekwencje
platformowe « sztampowa fabuta
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Krwawy turniej powraca

Seria Mortal Kombat werznela sie w pamie¢ calemu pokoleniu niczym
kapelusz Kung Lao w trzewia, a na dodatek jej pierwsza cze$¢ przyczynila
sie do powstania systemow klasyfikacji wiekowej gier. Teraz klasyczne
pozycje spod znaku smoka wracaja w zbiorczym wydaniu.

UEE&.Il.l.-'iél:iE w pierwszej potowie lat 90. istniaty tezinne
tytuty, ktére ociekaty krwia — wiecej o nich przeczytacie zresztg
w tym wydaniu Retro. Sita razenia Mortal Kombat byta jednak
ogromna. To wtasnie w tej produkcji moglismy podpalac lub
zamrazac przeciwnikdw, wyrywacim serca czy pozbawiac gtow -
razem z kregostupami.

Co w zestawie?

Tego rodzaju cuda zobaczycie tu oczywiscie na wtasne oczy. Na
liscie obecnosci melduja sie bowiem niemal wszystkie stare
odstony, i to z wielu platform - automatéw, SNES-a, Genesisa,
Game Boya (réwniez Advance), PS1, a nawet uznawanych u nas
raczej za egzotyczne Game Geara oraz 32X.

Jeslichodzio konkretne gry, to dwie pierwsze czesci, dla przyktadu,
wystepuja w az pieciu wersjach. Poza tym dostajemy Mortal Kom-
bat 3 w edycji zwyktej i Ultimate, a takze moja ulubiona MKTrilogy.
Sa tez pozycje nieco nowsze: ,czwoérka’; Mythologies: Sub-Zero,

Pokazna paczka klasycznych odslon
w nie do konca udanym wydaniu.

Advance, Deadly Alliance oraz Tourna-
ment Edition. Twércom udato sie nawet
odgrzebac Ultimate Mortal Kombat 3
WaveNet, czyli pozycje, ktéra rzekomo
zagineta lata temu, a zostata stworzona
zmysla o potyczkach sieciowych.W prak-
tyce byta dostepna jedynie podczas
testéw w Chicago i San Francisco. Caty
zestaw obejmuje lata 1992-2003, bez
nielicznych tylko nieobecnych. Brawa!

Saibonusy

Wszystkie te grytaczy mite dlaokamenu
wformie karuzeli, gdzie widzimy alboau-
tomaty arcade, albo pudetka kolejnych
odston. W tym drugim przypadku do
identyfikacji platformy przydaja sigikon-
kiwskazujace urzadzenia, zktérych dane
pozycje po-
chodza.

Oprécztego
do dyspozy-
cji mamy sekcje pozwa-
lajaca nam zapoznac sie
z historig cyklu. Tworcy nie
poskapili tu réznego rodza-
ju materiatéw: sg krotkie
wywiady, historyczne zdje-
cia, ciekawostki—awszystko
ujeto w ramach pieciu linii
czasu, dostepnych do swo-
bodnego przegladania. Co
interesujace, ostatnia z nich
siega wspodtczesnosci - si-

Dzi$ to nic specjalnego, ale na
poczatku lat 90. fontanny krwi

w MK byty wrecz skandalem.

fa rzeczy jednak najwiecej
miejsca poswiecono pierw-
szym trzem odstonom serii.
Poza tym dostajemy dziat
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MK: Tournament Edition na Game
Boya Advance atakuje bez litosci.
Tyle ze pikselami.

z sylwetkami wszystkich zawodnikéw
od MK do MK4, a takze zbior Sciezek
audio z poszczegdlnych czesci. To na-
prawde bardzo dobrze przygotowa-
ne zrédto wiedzy o cyklu - w moim
odczuciu przypadnie do gustu fanom
Mortal Kombat.

Warto tez wspomnie¢, ze kazdy z do-
stepnych tytutéw dopakowano dodat-
kowymi opcjami. Czesto mozemy tam
np. wiaczy¢ menu kodéw, aktywowac
wykonywanie fatalities jednym przyci-
skiem czy odblokowac ukrytych zawod-
nikdw. Zreszta wspomniane finishery da
sietezpocwiczy¢,nasucho’-podobnie
jak inne ciosy - korzystajac z treningu
wspartego wieloma utatwiajacymizycie
ustawieniami. Przewidziano nawet...
symulacje input lagu, choc¢ ta akurat
nikomu raczej sie nie przyda.

Technicznie wciaz

tak sobie

Kolekcja MK laguje bowiem tak czy
inaczej - zapewne wynika to z faktu, ze
kazda z dostepnych tu odston dziata na
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patchom pewnej popra-
wie, ale w dalszym ciagu
da sie je wyczuc - i to niezaleznie od trybu zabawy. W mojej
opinii przeszkadza¢ to juz jednak bedzie gtéwnie osobom
wyczulonym na takie rzeczy i tym, ktérzy ambitnie podchodza
do zabawy w sieci.

Ktopot moga za to sprawi¢inne niedociagniecia. Jeslizechcecie -
jak za dawnych lat - pograc¢ na wspdlnym ekranie w wersje pe-
cetowg, to.. musicie sobie niestety skombinowa¢ dwa pady.
Sterowanie dziata tu natakiejzasadzie, ze pierwszy zkontroleréw
niejako dubluje klawiature i nie sposéb tych urzadzen rozdzieli¢.
Niedogodnos¢ te by¢ moze rozwigzecie fatwiej z tego wzgledu,
ze Legacy Kollection obstuguje DualSense’az PS5 -tyle ze niedo
konca oficjalnie, o czym $wiadcza widoczne na ekranie po pod-
pieciu pada Sony oznaczenia przyciskdw typowe dla Xboksa. Nie
zawsze jest tez stabilnie — gdy podtaczytem rzeczony kontroler,
gra zawiesita sie naamen.

Tych, co nie wyobrazaja sobie zabawy bez znajomych, zmartwi
zapewne rowniez fakt, ze w przypadku rozgrywek sieciowych
tworcy nie pomysleli o lobby, do ktérego datoby sie zapraszac
ludzi. Digital Eclipse zapowiedziato juz jednak, ze kwestia ta
zmieni sie w kolejnych aktualizacjach.

Jak za starych lat

Pomimo niedociggnie¢ musze przyzna¢, ze bawitem sie na-
prawde niezle. Fajnie byto wréci¢ do starych czaséw i zacza¢
sobie przypominac takie szczeg6ty, jak np. wienczaca nieudane
starcie w MK4 studnie z kolcami na dnie czy bardzo wysoki
poziom trudnosci wersji arcade. W koricu o wrzucanie pieniazka
tam chodzito, a gra robita wszystko, zeby klient salonu siegat do
kieszeni jak najczesciej.

Mtodsze pokolenie bedzie ten zestaw traktowac raczej jako
ciekawostke, ale dla fanéw serii nowa paczka starych Mortali to
urokliwa podréz sentymentalna. Tym przyjemniejsza, ze gry wy-
gladaja catkiem niezle -wbudowany tu filtr graficzny symulujacy
telewizor kineskopowy wygtadza piksele niemal tak skutecznie
jak moja pamiec. (]

»PLUSY niemalze komplet klasycznych odston z wielu
platform = duza, przyjemna sekdja z historia i ciekawostkami
=0pcje treningu oraz odblokowywania ukrytych postaci

= szereg dodatkowych ustawien réznego rodzaju

«to dokfadnie te gry, ktére pamigtacie — podane bez
zmian MINUSY nadal wyczuwalny input lag = czasem
niestabilna = troche pomniejszych baboli = lokalne multi
wymaga dwdch padéw = brak lobby sieciowego = cena na ogét
powyzej 200 zt
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Heretic + Hexen

Gra dostepna na

P PRODUCENCI: RAVEN SOFTWARE, NIGHTDIVE STUDIOS
P GATUNEK: FPS

B FLATFORMY: P(, PS5, PS4, XSX, XBO, NS2, NS

P GRALISMY NA: PC
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Dzieki Nightdive Studios mozemy p
Heretica, a i Hexena udalo sie uczyn
wyczynem. Dorzuémy do tego nowa za

rocic¢ do odSwiezonego Swiata
ej irytujacym, co jest nie lada
0S¢, wsparcie dla modow

i multum materialéw dotyczacych obu gier, a otrzymamy remaster iScie

Swiatowej klasy.

ZAMIAST pistoletu - rézdzka. Zamiast piachy - kostur.
Zamiast demondw... C6z, te akurat pozostaty, ale w bardziej tra-
dycyjnej postaci. Heretic, bedacy jedna z pierwszych produkgji
doomopodobnych, nie kopiowat slepo rozwiazan obecnych
wlegendarnejstrzelanceid Software. Zamiast tego produkcja
studia Raven starata sie rozwinac¢ te formute, chocby za sprawg
umozliwienia celowania w pionie. Przede wszystkim jednak

Heretic pozwala celowac w pionie, wiec
latajacy przeciwnicy nie s3 tu rzadkoscia.

Hexen ktadzie nacisk na

wysyfata nas do zasiedlonego przez
impy, golemy i nieumartych rycerzy
Sredniowiecznego zamku.

Wiecej niz klon Dooma

Zatozenia Heretica sa wspaniale pro-
ste - tu masz bron, tam przeciwnika,
wiecej informacji nie potrzebujesz.
Opisywany tytut powstat na silniku
znanym z pierwszego Dooma, przez
co podobienstwa sg widoczne juz na
pierwszy rzut oka. Korytarze kosmicz-
nych baz zostaty jednak zastgpione
lokacjamirodem ze Swiatéw fantasy, co
whiosto wystarczajacy powiew swiezo-
$ci, aby tysigce graczy z przyjemnoscia
poswiecity kilkanascie godzin swojego
zycia na ukonczenie przygody.

CO DOSTAJEMY T

Ze wzgledunamiejsceakgjinie uswiad-
czymy w produkcji Raven Software
ani karabindw, ani strzelb. Do naszej
dyspozycji oddano za to szeroki asor-
tyment imitujacych je magicznych ga-
dzetéw: od strzelajacej pojedynczymi
pociskami rézdzki, przez rekawice
wysysajace zycie z wrogow, az po
kusze wypluwajaca wachlarzeksplo-
dujacych beltéw. Narzedzi mordu jest
wystarczajaco duzo, aby mie¢ w czym
przebiera¢, a konczaca sie szybko amu-
nicja—niemilce s tu czasaminaprawde
odporne na ostrzat - sprawia, ze trzeba
zonglowac orezem w trakcie potyczek.

Najbardziej we znaki data mi sie jednak
konstrukcja poziomow, ktérazazwyczaj
wymusza zagladanie w kazdy kat, by
odnalez¢ klucze do drzwi. Zadanie to
na szczescie utatwia mapa, z pomoca
ktoérej znajdziemy nie tylko obiekty
konieczne do przejscia etapu, ale réw-
niez liczne sekrety. Nalezy wspomnie¢,
ze odnowiona wersja gry wprowadza

brutalng walke wrecz.
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Gwozdziem programu w przypadku tego zestawu s oczywiscie gry Heretic: Shadow of the
Serpent Riders i Hexen: Beyond Heretic, jak rowniez dodatek do drugiej z nich — Deathkings
of the Dark Citadel. Do tego dorzucono nowe przygody, sekcje skarbca zawierajaca grafiki
koncepcyjne i niewykorzystane materiaty, a takze miedzyplatformowy tryb multi dla wielu

graczy. Pogra¢ mozemy rowniez lokalnie — w takim przypadku do dyspozycji mamy wspot-
dzielony ekran dla maksymalnie o$miu oséb. Ponadto mozemy liczyc na petne wsparcie
dla modow, obstuge padow, ekranéw ultrapanoramicznych i ustawienia zwiazane z prze-
faczaniem sie miedzy oryginalnym a odswiezonym stylem zabawy. Wspomniec trzeba tez
o klasycznych edycjach gier gratis oraz polskiej lokalizacji. To naprawde duzo, zwtaszcza za
ok. 67 zt - bo tyle wtasnie kosztuje ten zestaw na wszystkich platformach.




szereg usprawnien w rozgrywce,
w tym zmiany w balansie broni oraz
opcje szybkiego zapisu, przez co
zgniecenie przez opadajacg kolumne
nie musi sie juz wigzac z potrzeba po-
nownego przechodzenia catej planszy.

Juz nie calkiem FPS,
jeszcze nie RPG

Drugim, réwnie istotnym elementem
pakietu jest Hexen: Beyond Heretic. Tu

Tym zestawem studio Nightdive ponownie
pokazalo, jak powinno sie robi¢ remastery.

Raven Software postanowito jeszcze
bardziej odejs¢ od koncepgji id Soft-
ware, dzieki czemu zabawe zaczynamy
odwybraniajednejztrzechklas postaci:
poteznego, acz stronigcego od magii
wojownika, obytego z nig czarodzieja
badz kaptanataczacego niektdre cechy
poprzednikdw. Niezaleznie od decyzji
rozgrywka sprowadza sie do mfécenia
paskud - rézni¢ beda sie jedynie na-
rzedzia, ktére w tym celu wykorzystamy.
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Tak jak Heretic wprowadzit nowos¢
w postaci celowaniaw pionie, takiHexen
dodat do silnika Dooma cos od siebie -
mozliwos¢ skakania. Co prawda nie
stanowito to rewolucji w gatunku (od
podtogioderwalismysie chocby wwyda-
nym kilka miesiecy wczesniej Star Wars:
Dark Forces), jednak pozwolito popuscic¢
wodze fantazji podczas projektowania
pozioméw. Te za$ potrafity przypra-
wic¢ o zawrdt glowy swojg ztozonoscia

i skrzetnie poukrywanymi przetacznika-
mi. Na szczescie remaster pozwala przy-
najmniej czesciowo to ztagodzi¢ dzieki
utatwiajacej nawigacje mapie.

Najwiekszym wyréznikiem Hexena na
tle jego prekursoréw byto podejscie do
rozwigzywania konfliktéw. | bynajmniej
nie polega ono na mediacjach poko-
jowych — Beyond Heretic po prostu
stawia na walke twarza w twarz,
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aprzygode w skérze wojownika rozpocznie-

my od zdzielenia dwugtowego gnolla piescig

w jeden z jego tbow. Trup Sciele sie gesto, a sa-

tysfakcje zmachania toporem lub butawa miatem
naprawde duza.

__ Zasluzone remastery stworzone z pasja
4 Klasyczne wersje gierzostaty nadgryzione zebem czasu, o czym
noznasie przekonac nawtasne oczy, uruchamiajacich DOS-owe

awersje rowniez dostepne w ramach opisywanej edycji. Nightdive

taneto jednak na wysokosci zadania i podeszto do powierzonej
mu pracy niezwykle powaznie. Heretic + Hexen to co$ wiecej
niz proste remastery stworzone po linii najmniejszego oporu,
czyli podbijajace jakosc tekstur i dostosowane do wspot-
czesnych rozdzielczosci. Odpowiedzialne za nie studio
przygotowato multum poprawek uprzyjemniajacych
obcowanie z legendarnymi grami praktycznie na

kazdej ptaszczyznie.

Zacznijmy od tego, ze dodany zostat komplet
ustawien dostepnosci. Bawi¢ sie mozemy réwniez
z wykorzystaniem kontrolera (obie produkcje Swietnie
dogaduja sie ze Steam Deckiem), na monitorach szeroko-
katnych nie uswiadczymy czarnych paskéw po bokach ekranu,
agry Smigaja w nawet 120 klatkach na sekunde. Mato? Ztagodzo-
ne zostaty tez najbardziej irytujace oraz najczesciej krytykowane
aspekty omawianych strzelanek, takie jak niska przydatnosc
niektorych broni oraz przesadnie skomplikowane mapy. Co
wazne, ze wszystkich wprowadzanych przez nowe edycje
zmian mozemy zrezygnowac, wiec jesli ktos preferuje klasyczng
rozgrywke w podrasowanej szacie graficznej - droga wolna.
Osobiscie jestem fanem dokonanych usprawnien i polecam da¢
im szanse. Podobne zdanie mam o bazujacej na oryginale sciezce
dzwiekowej, ktéra zachowata ducha pierwowzoru, jednoczesnie
wykorzystujac niedostepne ongi$ mozliwosci.

Nie tylko dla wyjadaczy

Najwiekszg niespodzianka zwigzang z Heretic + Hexen sg jednak
dwa zupelnie nowe epizody, po jednym dla kazdej z gier.
Mowa o Heretic: Faith Renewed oraz Hexen:Vestiges of Grandeur.
Powstaty one we wspodtpracy zid Software i stanowig prawdziwg
gratke dla fanéw klasycznych FPS-éw, czy - jak okresla sie je
obecnie - boomer shooteréw. Wypada tez wspomniec o tym,
ze Heretic dostepny jest tu w wersji rozszerzonej, opatrzonej
podtytutem Shadow of the Serpent Riders.

Z petnym przekonaniem moge napisa¢, ze dostosowanymi
do wspétczesnych realiéw wersjami klasykow Raven Soft-
ware powinni zainteresowac sie
nie tylko starzy wyjadacze, ale i ci,
ktorzy nie mieli stycznosci z tymi
dzietami, a gustuja w staroszkolnych
strzelankach. Dzieki gruntownemu
liftingowi nie czu¢, ze obcujemy
z tytutami liczacymi sobie juz trzy dekady, i mozna by je uznac
zazupetnie nowe, acz czerpigce z klasyki produkcje stworzone
przez niezaleznego developera. Polecam! a

B FLUSY Swietny remaster w Swietnej cenie » dodatkowa
nowa zawartos¢= nawet 30 godzin zabawy = tryb multiplayer,
w tym lokalny « liczne poprawki i usprawnienia « wsparcie dla
modow « alternatywna sciezka dzwigkowa « gry zestarzaty

si¢ mniej, niz mozna by przypuszcza¢ = spolszczenie (napisy)
B MINUSY nawigacja po niektorych poziomach
(szczegdlnie w Hexenie) = potwory s3,,gabkami na pociski”




P PRODUCENT: TEAM17
P GATUNEE: TAKTYCZNA
B FLATFORMY: PC, PS5, PS4, XSX, XBO, NS2, NS
P GRALISMY NA: PS5
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Robaczywa demolka

Sa takie gry, w przypadku ktérych wartos¢ sentymentalna
wspiera ponadczasowa formula. Worms Armageddon

zdecydowanie zalicza sie do ich grona.

MIE I3 co ukrywad: w prostocie czesto tkwisita. Awrzucenie
maksymalnie szesciu druzyn robakéw na stosunkowo niewielka
mape i oddanie do ich dyspozycji pokaznego arsenatu to rzecz
mato skomplikowana. Przynajmniej od strony zatozen, bo juz
sama rozgrywka wcale banalna nie jest.

wRozkaz!”

Smierciono$nych i czesto niekonwencjonalnych zabawek mamy
tu cata fure: od uzi, przez bazooke, topdr, az po trujacego skunksa
czy... wybuchajaca staruszke — by wymienic tylko niektére. Cel?
Wybi¢ do nogi... ekhem, do pierécienia?, wszystkich rywali.

Rozgrywka wciaz jest
niemozebnie wciagajaca.

Trzeba wyczuc zasieg kazdej z broni, oszacowac kat, pod jakim
nalezy postac rakiete czy rzuci¢ granatem, a takze uwzglednic¢
kierunek wiatru, np. przy zamawianiu zrzutu napalmu. Do tego
istotne jest zarzadzanie bardziej zaawansowanym i limitowa-
nym uzbrojeniem oraz metodami transportu w postaci cho¢by
teleportera. Tura po turze musimy tez odpowiednio sie ustawia¢
i przewidywac, jak zachowa sie wrég.

Tak byto lata temu i tak jest teraz, bo remaster Armageddonu,
jednej z najlepszych odston zmagan bezkregowcéw, nie zmie-
nia w tej materii zupetnie nic. Podstawa rozgryweki jest taka
sama - niemozebnie wciggajaca, idealna naimprezy czy do
wspolnej partyjki z drugg osoba na kanapie. Do tego wszystko
dziata ptynnie, a grafika nie razi oczu, bo kreskéwkowa stylistyka
poza wygtadzeniem tekstur nie potrzebowata zadnych mody-
fikacji. Zagra¢ mozna iz Al, i przez sie¢ lub lokalnie; sa treningi,
misje, afani retro moga sie zainteresowac portami Wormsow
z platform SNES, Sega Mega Drive czy GBA, ktdre pojawily
sie w Anniversary Edition za sprawg aktualizacji Backworms

Compatible Update. Ostrzegam jednak
—ichgrywalnos¢jest...dyskusyjna, wiec
maja raczej wartos¢ historyczna. A sko-
ro juz o dziejach minionych méwimy,
dostajemy réwniez interaktywna linie
czasu robaczych gier z krétkimi, ale
ciekawymi notkami.

»Pozalujesz...”

Jesli chodzi o nowa zawartos¢, to
wihasciwie... tyle. Jasne, pare rzeczy
usprawniono - jak chocby interfejs.
Niestety, zabrakto przy tym wiekszych
zmian, np. szerszych opcji customizacji
druzyn robali. Moze czepiam sie na
site, bo rdzen rozgrywki wystarcza,
zeby czerpa¢ z WA:AE sporo radosci,
jednakaz prosito sie, by podtubac nieco
bardzieji wprowadzi¢inne mate mody-
fikacje i poprawki. A skoro juz o takich
kwestiach mowa, to w ogrywanej prze-
ze mnie edycji na PS5 pojawity sie dwa
aspekty, ktére w przypadku wersji na
PC nie zostatyby nawet wspomniane,
a tutaj... coz, skutecznie utrudniaty
cieszenie sie zabawa.

Po pierwsze, sterowanie jest mocno
nieintuicyjne i potrzeba dobrych kilku
godzin, zeby naprawde sie do niego

Mapy moze i s3 niewielkie, ale

w wiekszosci przypadkow
pomystowe oraz klimatyczne.

przyzwyczai¢. Ale pal licho, w grze
turowej — nawet z limitem czasu - to
nie jest az tak wielka wada. Po drugie
za$ - skalowanie gry naduzym ekranie
przy jednoczesnym braku mozliwosci
przyblizenia to juz zdecydowanie tra-
gedia, i to absolutna. Dla wielu oséb,
szczegolnie z wiekszymi telewizorami,
kwestia ta moze by¢ przeszkoda niedo
przeskoczenia, jesli nie chca siedzie¢
z nosem wiasciwie wlepionym w wy-
Swietlacz. Niestety, taka ,drobnostka”
ogromnie obniza przyjemnos¢ obco-
wania z tym - pod innymi wzgledami
jednak bardzo udanym - remasterem.

Jesli wiec chcecie wréci¢ do Wormséw
dzieki temu wydaniu, to goraco pole-
cam-aletylkonaPClubhandheldzie
(np. Switchu). Wersja na stacjonarne
konsole po prostu za duzo traci, co jest
otyle przykre, ze zarbwno niewygodne
sterowanie, jak i skalowanie obrazu na
telewizorze to rzeczy, ktére dato sie
przemyslec lepie;j. ]

» FLUSY wdiaz potrafi wciagnac i bawic s wyglada i brzmi $wietnie = idealna na
imprezy = zasady proste, ale rozgrywka wymagajaca = pare fajnych bonusow - MINUSY
tragiczna czytelnosc na duzym telewizorze = historyczne wersje dodane nieco na site

= niezbyt intuicyjne sterowanie na konsolach « brak naprawde przydatnych usprawnien
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C:“FLAY Raidou Remastered

P PRODUCENT: ATLUS

P GATUNEK: RPG

B PLATFORMY: PC, PS5, PS4, XSX, NS2, NS
P GRALISMY NA:NS2
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THE MYSTERY OF
THE SOULLESS ARMY"

reprezentant PS2

Rok 2025 dal nam wiele Swietnych nowych gier, ale to
Raidou Remastered: The Mystery of the Soulless Army zajelo
w moim sercu szczegolne miejsce. I jak tak sobie o tym
mysle, to dochodze do wniosku, Ze... to przykre.

To PrENMENE, Ze okreslenia typu,gra jak z czaséw PS2”
sg dzi$ pogardliwymizamiennikami stowa, przestarzata” Wiele
produkgji z ery PlayStation 2 nadal broni sie pod wzgledem
grywalnosci. Zestarzaly sie, lecz godnie - dlatego nie kazda
wymaga gruntownego rimejku. Bardzo dobrze zatem sie stato,
Ze niestusznie niszowe Raidou dostato ,zaledwie” remaster -
troche pudru, garsc usprawnien typu
»quality of life”i... to wystarcza.

Ja chce jeszcze raz!

Najpierw krétko: omawiana tu gra to
action RPG osadzone w 1931 roku. Jako
Swiezo upieczony detektyw oraz przywotywacz demondw,
Raidou Kuzunoha X1V, przejmujemy role str6za prawa na granicy
naszego $wiata i jego mrocznej wersji.

To przykre, ze najprostszym sposobem na opisanie systemu
przywotywania stworéw w Raidou jest poréwnanie go do...
Pokémondw. Chociaz twércy tych ostatnich czerpali inspira-
cje skadinad, tapanie potworéw pojawito sie w serii Megami
Tensei - recenzowany tu tytut to jej spin-off — niemal dekade
wczesniej. Paktow z wszelkimi chochlikami, sukkubami oraz
bdéstwami zawieramy w Raidou catkiem sporo(*) - bestie
Swietnie wygladaja, ale przede wszystkim przydaja sie w walce...
i poza nia. Bo to gra detektywistyczna! | demoniczne zdolnosci
s3 W tej robocie po prostu potrzebne.

Inspektor Clouseau

By¢ moze zgasze tu czyjas ekscytacje, ale nie wypada mi Sciem-
nia¢: $ledztwa w tej grze, a szczegdlnie w remasterze, sa raczej
ttem fabularnym niz czescia rozgryweki. Raidou jest detektywem,
lecz aspekt ten bardziej obserwujemy, niz faktycznie sami nad
czyms myslimy. Na szczescie kwestia star¢ wyglada juz lepiej.
W trybie bitwy mamy petna swobode w poruszaniu kamera.
Na PS2 kadr byt niemal catkiem statyczny, mimo ze przeciezdruga
gatke analogowa wynaleziono lata wczesniej. Unowoczesniono
wiec gre, nie wyciagajac jej z epoki. Niezwykle zmyslne.

Raidou potrafi sie obronic, ale
kluczem do zwyciestwa czesto
jest dobry zestaw demonow.

W walce uczest-
niczymy my oraz

dwa sposrod na- 1 e
szych demonéw. L | u
Wszystkie masz- w

kary sg wrazliwe

lub odporne na konkretne zywioty,
zatem zaleznie od sytuacji musimy zon-
glowac atakami oraz samymistworami.
Starcia te, w ramach raczej prostego
systemu, umozliwiaja rozwoj zaréwno
samego Raidou, jak i catej tej wesotej
ekipy. Do dyspozycji mamy réwniez
fuzje demonodw, ktéra pozwala nam
zlozy¢ z dwoch réoznych monstrow
jedno, potencjalnie mocniejsze.

Niekultowy klasyk
To przykre, ze wspofczesne rozmowy
o Megami Tensei prawie zawsze za-
czynaja sie od Persony - czyli odnogi,
ktora stata sie znacznie popularniejsza
od macierzystej serii. Nieuczciwie
bytoby powiedzie¢, ze ten podcykl
jest bardziej gustownym wcieleniem
pierwowzoru, ale przyznac
trzeba, ze w jego populary-
zacji styl odegrat ogromna
role.Pozmodernizowanym
Raidou co prawda da sie
odczug, ze ukazato sie juz

To jedna z najbardziej ,jakichs” produkcji,
w ktore gralem w ostatnich latach.

po Personie 5, niemniej nawet pierwot-
na wersja tego dzieta — z PS2 - cieszyta
niezwykla estetyka.

| wreszcie: to przykre, ze o Raidou nie
byto szczegélnie gltosno w czasach
PS2 i Ze nalezyta wrzawa nie podniosta
sie tez teraz. Czuje, ze niewiele zabra-
kto - z bardziej porywajaca fabuta pro-
dukcja ta zapewne trafiataby dzisiaj na
toplisty ,peesdwojkowej” klasyki. Jezeli
mam jako$ przerwac przewijajace sie
w tym tekscie narzekanie, to taka oto
konkluzja:gry wecale nie potrzebuja Sred-
niej ocen na poziomie 9/10, zeby zaj-
mowac szczegdlne miejsce w naszych
sercach. Musza by jakies. A Raidou to
jedna z najbardziej ,jakichs” produkgji,
w ktére gratem w ostatnich latach. €

# PLUSY stylowe! «klasyczna, ale nie
przestarzata rozgrywka = demony s super

= bardzo udany remaster» MIMUS"%' poziom
trudnosci: niski... = ...ale ze dwa razy nagle
wyzszy = Sledztwa nie wymagaja myslenia

(*) Hasto , ztap je wszystkie” pasowatoby tutaj znacznie bardziej niz w klasycznych Pokémonach.
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Quake, Doo

»

wchodzado baru

Lubie stara szkole projektowania FPS-6w. Bez
udziwnien, drzewek rozwoju, przesadnie rozbudowanej
fabuly, miliona znajdziek i innych niepotrzebnych bzdur.
Tylko wrogowie'i ja, a miedzy nami spluwa.

JESHI te7 to lubicie, warto pochy-
li¢c sie nad Incision. Gra wprowadza
system zyc¢ rodem z klasycznych plat-
formoéwek; etap zaczynamy z raptem

taryfy ulgowej. Oznacza to, ze kazdy
level nalezy zaliczy¢ za jednym po-
dejsciem. Nie mysicie tez, ze uda sie
chomikowa¢ bonusowe ,zycka’, czyli

To zdecydowanie nie jest gra dla
ludzi z refleksem szachisty.

jednym i nie mozemy liczy¢ na zadne
checkpointy ani szybkie zapisy. Kazda
z map zas kryje, skromnie liczac,
ponad stu przeciwnikéw, a do tego
lokacje te sa olbrzymie. Na szcze-
scie poukr)évzno na nich dodatkowe
wskrzeszenia, dzieki ktérym mozna
odrobingWyroéwnac szanse.

Nie dla sZachistéw

Oczywiscie po utracie wszystkich zy¢
rozpoczynamy dany poziom od no-
wa - nie ma w tym wzgledzie zadnej

Skucha na bossie oznacza
powtorke catego etapu.

uzbiera¢ichwiecej na pierWszych ma-
pach i wykorzysta¢ pozniej, podczas
trudniejszych fragmentéw kampanii.
Nicztych rzeczy - na kolejne poziomy
przechodzi jedynie amunicja, cata
reszta przepada.

Wymusza to ostrozna gre, ale o takowa
naprawde trudno, bo tempo w Incision
jest zabdjcze, wrogowie gtupi, ale nie-
zwykle agresywni i czesto atakuja z kil-
ku stron jednoczesnie - wyhodowanie
oczu z tytu glowy jest nader wskazane.
Istnieje pewne ufa-
twienie w postaci
suwakow, ktére
kontrolujg predkos¢
oraz site uderzenia
mknacych w nasza
strone pociskow,
ale bez wzgledu na
wybrany wariant
i tak bedziecie pta-
kac. To zdecydowa-
nie nie jest gra dla
ludzi z refleksem
szachisty.

i Blood

)

Sercem kazdego boomer shootera powinien by¢ wachlarz
dobrze skrojonych pukawek. Incision takowy.oferuje - od
podstawowego magnum, ktére kopie jak kon, dzieki czemu
nie przestaje by¢ uzyteczne do samego konca, przez shotguna,
miotacz ptomieni i wyrzutnie rakiet, az po miniguna czy karabin
maszynowy, ktory po przegrzaniu strzela dalej, tyle ze ognistymi

pociskami. A i to nie wszystko. Ciekawy jest zwlaszcza wyplu- .~

wajacy fadunki wybuchowe diaboliczny futrzak, ktory karmi
sie krwia wrogéw. Tego ustrojstwa nie powstydzitby sie nawet
dziadek Blood, mistrz $wiata w kategorii, uzbrojenie dziwaczne,
ale skuteczne” Dodam, ze wszystkie klamoty maja alternatywny.
tryb strzatu, wiec jest w czym wybierac.

Krew, flaki i inne przysmaki

Mapy sa ogromne, zréznicowane i rozbudowane wertykalnie,
do tego kazda kryje kilka sekretow. Nieraz przebijamy sie przez
tony miecha armatniego, by niczym w Soulsach po kwadransie
odkry¢ skrot, dzieki ktéremu wyladujemy w punkcie startu.
Projekt etapéw to jedno, ale liczy sie tez design i klimat, w jakim
utrzymany jest Swiat gry. Ten za$ prezentuje sie ciekawie, choc¢
nieco...dziwacznie. Otrzymalismy bowiem kombinacje piekiel-
nych kazamatéw rodem z Dooma i Quake’a wymieszanych

.z peerelowska architektura kojarzaca sie z kombinatami
» hutniczymi i blokami z wielkiej plyty. Cos jak czeski Hrot, ktéry

zaprzyjaznit sig z rodzimym Cronosem.

go tkanka organiczna pasuja fantazyjne maszkary, ktore przy-
chodzi nam eliminowac¢. Wygladaja jak Stroggowie z Quake'a ll
zreinterpretowani przez szalonego surrealiste, ktory zazyt
o kilka grzybéw za duzo. Cato$¢ dopetnia industrialna $ciezka
dzwiekowa - brudne, ostre dzwieki poteguja depresyjny klimat
gry. Brzmi to wszystko dos¢ osobliwie, ale w praktyce okazuje
sie catkiem spdjne.

Gorzej z czytelnoscia - stylistyka jest z jednej strony ogromna
zaletaIncision, zdrugiejzas meczacq wada. Skapane w ciemno-
$ciach mapy, monotonna kolorystyka oparta na czerni, odcieniach
szarosci i rdzawej czerwieni, charakterystyczne filtry retro i wyle-
wajace sie z ekranu piksele skutecznie.utrudniaja rozeznanie, co
oczywiscie wptywa na czas reakcji. W shooterze niewybaczajacym
btedéw nieraz przychodzi zaptacic za to bardzo wysoka cene. &

»FLUSY dynamiczna i satysfakcjonujaca walka = wydajne,
przyjemne w uzyciu pukawki « rozbudowane wertykalnie
mapy = brudny, odpychajacy $wiat = surowa, pasujaca do

klimatu $ciezka dzwigkowa B MINUSY system zy¢

i brak zapisu to dyskusyjne pomysty... = ktdre prowadza do
frustrujacych powtdrek = grafika momentami nieczytelna
i generalnie dos¢ brzydka
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Co dwie ninje, to nie jedna
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Nigdy nie bytém wielkim fanem tréj

Eagebouind to tytutoparty whasciwie na tych samych zato-
zeniach, co wydawane w latach 1988-1991 Ninja Gaideny japon-
skiego studiaTecmo. Za wspétczesny spin-off odpowiadazkolei
hiszpanskie The Game Kitchen, ktore w ostatnich latach dato
sie poznac z dwdch bardzo dobrych odston Blasphemous.
| cho¢ pewnie tatwiejsze w realizacji bytoby przeszczepienie
rozgrywki z ich wtasnej serii do nowej produkgji, to na szczescie
autorzy mieli wieksze ambicje. Nie dostalismy wiec kolejny raz
tego samego, tylko w nowych szatach - zapomnijcie o eksploracji
Swiata jak w metroidvaniach, mechanikach inspirowanych Soul-
sami, blokowaniu cioséw czy bardziej wymagajacych starciach
z pojedynczymi przeciwnikami.

Zamiast tego otrzymaliSmy kampanie podzielong na krétkie
liniowe misje, prosty, aczkolwiek niepozbawiony subtelnosci
system walki (szerzej o tym w ramce), wrogéw padajacych na
0g6t po jednym trafieniu i sporo dobrze przemyslanych etapow
platformowych. W skrécie: to klasyczna zreczno$ciowka mocno

ia\;o ,
wiem dlaczego, jako$ konkurencyjne sllashery baydziejdo n‘ilie
Bardzo dobrze natomiast wspominam klasyczne odstony 2D, w ktére

zagrywalem sie za dzieciaka. Fajnie znowu bylo poczuc te emocje. '\

ch Ninja Gaidgnow. Nie

N

osadzona w czasach oSmiobitewcow -

ale w zadnym razie nie jest to"tytut
przestarzaty. Developerzy co prawda

mocno trzymali sie wczesnych Ninja '

Gaidenéw, jednak dostosowali je do
wspotczesnych standardéw, oferujac
rozgrywke o wiele bardziejdynamiczna,
zréznicowana i po prostu ekscytujaca.

Krotko, ale intensywnie

O mamuniu, tu dzieje sie tak duzo,
Ze te troche ponad cztery godziny
potrzebne na ukonczenie catosci
przelatuja w mgnieniu oka. Na dobra
sprawe dosyc¢ krotki czas zabawy jest
jedynym powaznym minusem tego
dziefa - a wytykam to tylko dlatego,
ze zwyczajnie chciatoby sie wiecej! Co
prawda dostajemy dodatkowe
poziomy, ktére stanowia juz
o wiele wieksze wyzwanie, a po
przejsciu catosci odblokowu-

) i ,09"&” jemy jeszcze wyzszy poziom

= O;I = ; trudnosci, aleitak niezmieniato

Pt faktu, ze Ragebounda skoriczy-

3 ’(.“\3_\ ciewraptemdwa, trzy wieczory.
gl =  Alezato jakie!
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Momentami krew leje sie = e e s =
tu naprawde gesto.

Kazdy z kilkunastu dostepnych
poziomdw zostat zaprojektowa-
ny w taki sposéb, aby czyms nas
zaskoczy¢. | cho¢ teoretycznie

L ouds
"S\
%
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przez wiekszo$¢ czasu robimyto samo, to
jednakw poszczegdlnych lokacjach cze-
kaja na nas unikatowe atrakcje. A to mu-
simy przemieszczac sie po zapadajacych
sie pod naszymi nogami skafach, a to
unikamy pfonacych fragmentéw budyn-
kéw, a to skaczemy po poruszajacej sie
naszynach platformie, ato chwytamy sie
ptozy helikoptera i bedac w powietrzu,
unikamy wsciekle atakujacych nas wro-
géw. To tylko czes¢ wyzwan, bo tworcy
przygotowali nawet lokacje, w ktorych
kontrolujemy pojazdy i pedzimy nimi
na ztamanie karku, zabijajac przy tym
wszystko, co stanie nam na drodze.

Wymagajaco, ale
sprawiedliwie

Ninja Gaiden: Ragebound oferuje wy-
zwanie na bardzo satysfakcjonujgcym
poziomie. Nie jest ani za tatwo, ani
przesadnie trudno. Czasami trze-
ba niezle kombinowa¢, aby poradzi¢
sobie z zagrozeniem, ale w ogdlnym
rozrachunku raczej przez gre ptynatem
iniemal nigdzie nie utknatem na dtuze;j.
Wyjatkiem jest tu jedynie pare pojedyn-
kéw z bossami, ktére musiatem ze trzy
czy cztery razy powtdrzy¢. Wynikato to
jednak bardziej z jakichs moich gtupich
btedéw i nieuwagi, a nie samego pozio-
mu skomplikowania tych star¢.

= [ ~
T
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Projekty wiekszosci bossow |
sg fantastyczne.

Cieszy to, ze tworcy podeszli do po-
tyczek z ,szefami” catkiem kreatywnie.

Jesli szukasz gry retro w nowoczesnym
wydaniu, musisz zagra¢ w Ragebounda!

Z kazdym walczy sie troche inaczej:
jedni sa szybcy i agresywni, drudzy ko-
rzystaja zatakéw obszarowych, aitrafig
sie tez stwory lubigce dziata¢ w duecie.
Finatowa kilkuetapowa konfrontacja
to z kolei kwintesencja klasycznych
dwuwymiarowych zrecznosciowek
z dawnych lat. Z przyjemnoscig po-
wtdrzytem ja kilkukrotnie, za kazdym
razemjarajac sie rownie mocno, co przy
pierwszym podejsciu.

Nie bez znaczenia jest tu fakt, ze The
Game Kitchen zacheca nas do po-
nownego przechodzenia gry - chocby
dlatego, ze nakonieckolejnych etapéw
otrzymujemy oceng, na ktérg sktada
sie czas pokonania danego poziomu,
zaliczenie dodatkowych wyzwar oraz
zebranie znajdziek. W praktyce jednak
to, czy zdobedziemy,S", czy B, nie ma
wiekszego znaczenia i wptywa wy-
facznie na naszg satysfakcje z zabawy.
Ale juz zgarniete po drodze ukryte

SUETELNOSCI WALKI

Ninja Gaiden: Ragebound mozna docenic za to, ze mamy tu duzo

matych elementow tworzacych wspolnie bardzo ciekawa catosc.
Widac to zwhaszcza na przyktadzie mechaniki starc. Wiekszosc

wrogow zabijamy jednym ciachnigciem miecza - ale niekiedy
spotykamy skurczybykow wymagajacych kilku uderzen. W takim
przypadku mozemy natadowac moc oreza poprzez poswiecenie

odrobiny paska zdrowia lub zabijanie przeciwnikow podswietlonych
na niebiesko, a w przypadku kunai — na rézowo. Skutek? Nawet
wspomnianych wyzej mocarzy potozymy z marszu. Niby nie jest to
nic skomplikowanego, ale taki zabieg wprowadza do gry element
taktyczny: przez caty czas musimy kombinowac, kiedy powinnismy
skorzystac z poteznego ataku, zeby zapewnic sobie przewage.
Nabiera to znaczenia zwtaszcza podczas konfrontacji z hossami.

Na brak tadnych widoczkow > el

nie mozna narzekac.

zlote skarabeusze da sie wymienic
*mocnienia dla gtéwnego bo-
era i jego towarzyszki (co, kogo?
Zaraz wyjasnie). To przede wszystkim
talizr{:’any o réznych wiasciwosciach,
np. zwiekszajace site ataku, gdy zdro-
wia pozostato niebezpiecznie mato.
Ponadto odblokowujemy tajne sztuki
(sfera leczaca wokot protagonisty,
potezne wirujace ostrza itp.), zktérych
mozemy skorzysta¢ wytacznie po

zgromadzeniu odpowiedniej energii.
Nic wiec nie stoi na przeszkodzie, aby
przy drugim podejsciu do gry aktywo-
wac inne perki, co w pewien sposob
przetozy sie na sposob zaliczania
poszczegdlnych misji.

Ninja Gaiden, ale z nowymi
bohaterami

Do tejpory nie wspominatem ofabule,
bo na dobra sprawe nie ma o czym
pisac. Whasciwie powstata ona gtow-
nie po to, aby bohaterowie mieli
motywacje do odwiedzenia kolejnych
lokacji. Istotne jest natomiast to, ze
nie wcielamy sie w Ryu Hayabuse,
tylko w niejakiego Kenjiego Mozu. Po
tym, jak gtéwny bohater poprzednich
odston serii Ninja Gaiden wybrat sie do
Stanéw Zjednoczonych, aby zatatwi¢
kilka prywatnych spraw, jego wioska
zostata zaatakowana przez demony.
W tej sytuacji do walki rusza mtody
ninja, ktéry ma okazje przetestowac

w boju nauki swojego mistrza. Ale
zeby nie byto zbyt nudno, w pewnym
momencie dofacza do niego Kumori
zrywalizujacego klanu Czarnego Pajaka.
Dawne wasnie trzeba wiec odtozy¢ na
bok i zjednoczy¢ sie w walce z niebez-
piecznymi stworami.

Co ciekawe, tak rozrysowa-
na historia przektada sie
bezposrednio na rozgryw-
ke. W pierwszych pozio-
mach Kenji dziata samotnie
i eliminuje wrogéw mie-
czem. Potem w paru mi-
sjach wcielamy sie w Ku-
mori, specjalizujaca sie
watakach dystansowych.
Wwyniku zawirowar fabu-
larnych kobieta przenika
do ciata Kenjiego, dzieki
czemu ten moze korzystac
Z jej umiejetnosci. Innymi
stowy, zyskuje zdolnos¢
rzucania kunai - cho¢ w ograniczonym zakresie, poniewaz
wczesniej musimy natadowac pasek energii.

77, s
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Na pozniejszych etapach cztonkini Czarnego Pajaka opuszcza
Mozu wytacznie w wyznaczonych przez twdércéw miejscach.
Wtedy ponownie przejmujemy nad nig kontrole, tylko ona
bowiem potrafi przenikna¢ do swiata demonoéw. Rozdzielenie
bohateréw jest jednak tymczasowe, wiec musimy sie spieszy¢,
aby np. dotrze¢ do przycisku, ktéry odblokuje nam przejscie
do dalszej czesci lokacji. W tym celu skaczemy po niewidocz-
nych dla Kenjiego platformach i teleportujemy sie miedzy
przeszkodami z wykorzystaniem magicznych
sztyletéw. To bardzo fajny motyw, ktéry na
chwile odrywa nas od gtéwnej rozgrywki
iwymusza szybkie przestawienie si¢ na nieco
zmienione zasady zabawy.

Po staremu, alez nowoczesnym sznytem

Im dhuzej mysle o tej produkgji, tym bardziej mi sie podoba.
Zwtaszcza jak przypomne sobie przepiekna oprawe wizualna.
Ale to akurat nie powinno by¢ zaskoczeniem, poniewaz twor-
cy juz przy Blasphemousach udowodnili, ze doskonale
wiedza, jak wykorzystac potege pixel artu. Cho¢ Ragebound
rozgrywka i stylistyka nawiazuje do duzo starszych produkgji,
to jednak wyglada bardzo wspétczesnie. Lokacje ciesza oko
detalami, a do tego cechujg sie Swietnie narysowanymi ttami,
ktore niekiedy maja wiele planéw, co dodaje catosci gfebi.
Animacje postaci i przeciwnikéw to takze klasa sama dla sie-
bie — ptynnos¢ i czytelnos¢ ruchéw nie pozostawiajg pola do
krytyki, a towarzyszace walce efekty nawet przez moment nie
sprawiaja, ze gubimy sie w sytuacji na ekranie, mimo teoretycz-
nie wszechobecnego chaosu.

Ach, cotu wiecej pisac... Jezeli szukacie gry retrow nowoczesnym
wydaniu, to musicie zagra¢ w Ninja Gaiden: Ragebound! a

b FLUSY wymagajaca, ale uczciwa rozgrywka
= emocjonujace starcia z bossami = zréznicowane poziomy

= $wietna oprawa wizualna = przemyslany system walki...
=...i sekgje platformowe B MIMUSY jest bardzo krotka
=« mato interesujaca fabuta
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Przypudrowany emeryt

Nigdy nie zaliczalem drugiego Neverwintera do grona ulubionych gier
sprzed lat, lecz od czasu do czasu poswiecalem mu kilka cieplych mysli.
Enhanced Edition niemal mnie z tego wyleczylo.

Bez pajakow
nie ma

staroszkolnego
erpega.

JAKD nastolatek uwielbiatem pierw-
szg odstone cyklu. Kolorowa grafika
i przerysowane projekty pancerzy oraz
potworéw umiejetnie podkreslaty he-
roiczny charakter Zapomnianych Krain,
idealnie trafiajac w moj 6wczesny gust.
Neverwinter Nights 2 przyjeto zupetnie
inne podejscie, przez co poczutem sie
odrobine oszukany: oprawa uderzata
bowiem w powazniejsze, bardziej re-
alistyczne tony.

Swietnie sie zaczyna...

Nie musiatem dtugo czeka¢, by przy-
zna¢,ze marudzenie nastantechnicz-
ny odswiezonego NWN2 ma pewne
podstawy. Po odpaleniu gry ujrzatem
bowiem ciemnos¢, a nastepnie... nie,
wecale nie ztotg brame, ztosliwcy. Gorzej:
pulpit. Méwiac krétko, cholerstwo za
nic nie chciato sie poprawnie urucho-
mic¢. Winne byly pozostatosci plikéw
z oryginalnej wersji gry, ktére najwy-
razniej wchodzity w konfliktzEnhanced
Edition - po ich recznym usunieciu

remaster przestat stroi¢ fochy. Grajac
kilka miesiecy po premierze, wiecej
powaznych probleméw na szczescie
nie uswiadczytem.

Choc juz na pierwszy rzut oka w kwestii
grafiki wida¢ postep wzgledem orygina-
tu, to w tym przypadku nie ma mowy
o matej rewolucji rodem z odmtodzo-
nego Obliviona. Teksturom podbito
rozdzielczo$¢, pogmerano odrobine przy
oswietleniu i...na tym w zasadzie koniec.
Wazne, ze gra sprawia wrazenie ptynniej-
szej, przy czym animacje zachowywaty
oczywiscie charakterystyczng sztywnos¢,
widoczna podczas biegu czy dialogéw.

Zostaw, sami to naprawia!
Teoretycznie nawarsztat wzietorowniez
menusy. Doceniam lekko przemodelo-
wana karte rozwoju postaci, jednakze
zamiast niej wolatbym raczej mniej
bataganiarski dziennik zadar albo ekwi-
punek bez malutkich ikonek o zerowej
wartosci informacyjnej. W zwyktym re-
masterze trudno byto-
% byprzywrdci¢, tetriso-
&1 wy”plecak z,jedynki’
ale prosta rozwijana
lista z petnymi nazwa-
mi przedmiotéw nie
powinna by¢ nazbyt
trudna w implemen-
tacji — zwtaszcza ze
jest stosowana m.in.
w oknie handlu. Za-
miast najezdza¢ mysz-
ka na kazda kratke
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EAMEEA, AKCIA!

W oryginalnej wersji gry istniaty trzy
ustawienia kamery i... z kazdym byto
co$ nie tak. Niezaleznie od tego, czy
korzystato sie z widoku zza plecow,
klasycznego ,,0dgornego” (nie izome-
trycznego — ten termin oznacza co$
nieco innego i z definicji wyklucza
swobodne poruszanie kamera), czy
posredniego, obraz sprawiat wra-
zenie lekko niezsynchronizowanego
z ruchami postaci i poleceniami gra-
cza. W Enhanced Edition kazda z tych
opcji dziata znacznie sprawniej — nie
zmienia to jednak faktu, ze gra nie-
kiedy dalej funduje odbiorcy widok

z perspektywy szafy albo Sciany.

i sprawdza¢, co jest mieczem, a co
cholernym sztyletem, miatbymwoéwczas
wszystko jak na tacy. Zastanawiacie sie,
czy wprowadzono chociaz skalowanie
interfejsu, zeby przy wyzszych rozdziel-
czosciach nie trzeba byto patrze¢ nanie-
go przezlupe? Coz, teoretycznie tak, ale
wyobraZcie sobie, ze ktos ukryt stosowna
opgje... w plikach konfiguracyjnych.

Remaster to réwniez swietna okazja, by
wytepic zerujace na grze od 20 lat babo-
le-alenicztego.Zaréwno podopieczni
gracza, jakiich przeciwnicy nadal za-
stygajq w bezruchu w potowie walki,
zacinajq sie na niewidzialnych prze-
szkodachitd. Przyktadowo, jeslibohater
dysponuje widzeniem w ciemnosci, sto-
sowny tryb nalezy wiaczyc¢ recznie przy
kazdej zmianie lokacji. Specjalna ikona
informuje co prawda o jego nieprzerwa-
nym dziataniu, ale wprowadza w bfad.
Zawodzi nawet wykorzystywana w grze



czcionka. Nie-

zmiennie ma

problemy z polski-

mi znakami, zwtaszcza

we fragmentach pisanych
kapitalikami, m.in. w dzienniku.

NWN2 zawsze byto dalekie od per-
fekcji,aremasterdorzucitkilka wtasnych
problemdw. Najpowazniejszym sg po-
twornierozdete czasytadowania. Sto-
wo daje, przebijajg nawet wspotczesne
tytuty. Trzeba wam jednoczednie wie-
dzie¢, ze gra doczytuje osobno kazda,
najmniejsza chocby chatynke. W trud-

HMEVERWINTEE, CZYLI KLEJNOT
FOLENOCY DLA TOWARZYSKICH
Obie odstony Neverwinter Nights cieszyty sie niegdys spora popularnoscia w sieci, jed-

nak na zwiazane z serig MMO trzeba byto czekac az do 2013 roku. Gra, zatytutowana po
prostu Neverwinter, ma sie zreszta niezle po dzis dzien, cho¢ doskwieraja jej problemy
z natarczywym systemem mikrotransakcji. Inna rzecz, ze wciaz otrzymuje nowa zawar-
tos¢, ktorej zasadnicza czesc jest udostepniana za darmo.

dostownie unosi sie klimat pierwszych
~Sstotowych” sesji: dialogi razg drewnem,
postacie jednowymiarowoscia, suspens
za$ skuteczniej budujg nawet Polsatow-
skietelenowele.Na przekor logice catos¢
wywotuje jednak ciepte uczucia. Charak-

Stare bledy w rozgrywce maja sie

swietnie, a uplyw czasu je uwypuklil.

niejszych fragmentach, kiedy w boju
pasc¢ stosunkowo tatwo, szybko mozna
straci¢ cierpliwos¢. Oryginat wypadat
pod tym wzgledem wielokrotnie lepiej.

Nie wszystko marnos¢

Neverwinter Nights 2 oparto na za-
sadach Dungeons & Dragons w wer-
sji 3.5. Podobienstwa wzgledem Bal-
dur’s Gate lll czy Solasty sg tym samym
czysto powierzchowne. Gdybym miat
wskaza¢ wspotczesny odpowiednik,
radzitbym pomysle¢ o czym$ w ro-
dzaju Pathfinderéw autorstwa Owlcat
Games.W obu przypadkach w rozma-
itych atutach, umiejetnosciach czy
klasach postaci mozna plawic sie
bez konca, z kalkulatorem w reku pla-
nujacidealnego pogromce potworéw.

Z dzisiejszej perspektywy fabuta nie robi
réwnie wielkiego wrazeniacow 2006 ro-
ku, gdyz nie rywalizuje juz z nedzna
pod tym wzgledem ,jedynka". Mito-
$nicy przygéd w starym stylu powinni
by¢ jednak zadowoleni. Nad catoscia

terystycznadlawspodtczesnoscimoralna
szaro$¢ jest Swietna, lecz prosty podziat
na wstretnych totréw oraz heroséw bez
skazy réwniez ma swdj urok.

A co z dodatkami?

Maska Zdrajcy, pierwszy zwchodzacych
w skfad Enhanced Edition dodatkdw,
zabiera herosa do Rashemenu, tajem-
niczej krainy wiedzm i barbarzyrcéw,
znanej lepiej jako ojczyzna Minsca.
Stynnytysol nie wraca niestety na scene,
co nie zmienia faktu, ze zaréwno watek
gtéwny, jakiosobowoscikompanéw bez
trudu przewyzszajg wszystko, co seria
NWN proponowata do tej pory. Jedyny
problem tkwi w upierdliwej mechanice
ostabiajacej gtdwna postac, oileignoruje
ona pewne,,duchowe” zabiegi. Szczesli-
wie osoby majace w nosie osiagniecia
moga to wytaczyc za pomoca kodu.

Dwa kolejne rozszerzenia stworzono ze
znacznie mniejszym rozmachem, mimo
to Wrota Zachodu przypadly mi do
gustuzasprawa mrocznejatmosfery,

W Gniewie
Zehira
wypowiedzi
kazdego
cztonka druzyny
zaleza od jego
umiejetnosci.

idealnejdlaztych awanturnikéw. Znawcom Zapomnianych Krain
wystarczy zapewne wzmianka o Nocnych Maskach, pozostali
za$ niech wiedza, ze mowa o wielce nietypowej gildii ztodziei.

Cho¢ Gniew Zehira zgasit przed laty Swiatto dla Neverwinter
Nights 2, uczynit to w nader ciekawym stylu. Dodatek odsunat
fabute na boczny tor, nawiazujac do spuscizny Icewind
Dale. Zamiast jednego bohatera gracz tworzy na starcie
czteroosobowg druzyne, a nastepnie trafia na sporg
mape, szukajac kolejnych okazji do zwady i zwiekszenia
potegi podopiecznych. Znaczenia nabraty nawet rzadko
uzywane do tej pory zdolnosci, takie jak rzemiosto. Mnie
akurat opisywana forma rozgrywki niespecjalnie uwiodta, lecz
wielu chwali sobie jej luzniejszy, bardziej,stotowy” charakter.

Rabini sie wypowiedzieli

Poréwnanie klasyczneji odswiezonejwersji Neverwinter Nights 2
wypadadlatejdrugiej wyjatkowo niekorzystnie. Trudno znalez¢
powdd do ponownego ptacenia za to samo, zwlaszcza gdy
drobne poprawki w grafice czy pracy kamery okupiono
potwornie dtugimi czasami wczytywania. Sek w tym, ze do-
stepnoscoryginatu jestmocno ograniczona. Na pececie w formie
cyfrowej oferuje ja wytacznie GOG, na konsole zas gra nigdy nie
trafita. Kto nie potrafi zy¢ bez Steama albo maszyny Sony, a nabrat
ochote na retro, nie ma zatem wyboru.

PS Gdybyscie sie zastanawiali, ocena stanowi wypadkowa dwoch
wartosci. Samej grze wystawitbym w 2025 roku 6+, bo cho¢
zestarzata sie marnie, tkwig w niej okruchy dawnej $wietnosci.
Remaster zastuguje zas na 4, maksymalnie 4+. a

»FLUS"% poprawiona kamera i inne drobiazgi

= Zapomniane Krainy moga teraz zwiedzi¢ konsolowcy = sama
grawciaz jest przyzwoita... b MINUSY ...cho¢ wiek mocno
datjej w koscs nic, czego nie mozna by uzyskac na PC modami

= niewielki postep graficzny w remasterze » wydtuzone czasy
wezytywania = stare bugi wciaz maja sie dobrze = koslawos¢
silnika i gtupota Al bolg dzi$ bardziej
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Dobrych tréjwymiarowych platformowek nigdy za wiele. Co prawda nie
pogniewalbym sie, gdyby Bandai Namco zaserwowalo nam zupelnie nowa
produkcje, ale porzadny remalke starej gierki tez jest okej. Czy Pac-Man
World 2 Re-Pac wpisuje sie w taka charakterystyke? W sumie tak...

co nalezy zaznaczy¢ na po-
czatku, jest fakt, ze nie mamy tu do czy-
nieniazleniwie przygotowanym portem
zPlayStation 2iGameCube'a. Tworcy nie
tylko poprawilisporoelementéw, ale tez
wprowadzili pare ciekawych uroz-
maicen i fajnych dodatkéw. Szkoda
tylko, ze niektére zmiany wypadaja na
niekorzy$¢ wzgledem wersjiz2002 roku.

Po staremut nowemu

Gtéwne zatozenia gry pozostaty nie-
zmienione. Jest to ta sama platfor-
mowka z kampania podzielong na kilka
obszaréw sktadajacych sie z liniowych
pozioméw. Bardzo lubie takie rozwia-
zanie - dzieki temu twércy moga skupic¢
sie na dopracowaniu poszczegdlnych
lokacji bez zbednego kombinowania,
jak potaczy¢ catos¢. Juz w oryginalnym
Pac-Man World 2 dobrze poradzono so-
bie z tym zadaniem, oferujac naprawde
zr6znicowane levele - zaréwno pod
wzgledem czekajacych na graczy wy-

GDZIE DZIECKED MIE ﬂ'lDiE,

TAM WERDZEA FOMDZE

Wspominam w recenzji, ze gra ma problem z odpowiednim balan-
sem poziomu trudnosci, ale nie przejmuicie sie tym. Jesli chcecie
kupic ten tytut dziecku, ktore jeszcze nie radzi sobie zbyt dobrze

z platformowkami 3D, to w dowolnym momencie mozecie aktywo-
wac tryb Fairy. Pac-Man staje sie wtedy wiasciwie nieSmiertelny,
aw trudnych sytuacjach pomaga mu kontrolowana przez Al wrozka.

zwan, jak i wizualnym. W remake’u zas
podkrecono kazda z map, rozbudo-
wujacjedelikatnie onoweterenyipu-
tapki, dodatkowych przeciwnikéw
czyznajdzki. Cowiecej, pozakoriczeniu
gtéwnego watku odblokowujemy inny
wymiar-czego dawniejnie byto. Skfada
sie on z kilku zmodyfikowanych, a przy
tym bardziejwymagajacych pozioméw,
ktdre juz wezesniej odwiedzilismy.

Atowszystko wzupetnie nowejoprawie
wizualnej. Ta jest, hmm... w porzad-
ku? Jasne, czu¢ spory skok jakosciowy
wzgledem oryginatu, jednakze grafika
tak czy inaczej szatu nie robi. Zwiaszcza
jesli zestawimy ja z innymi popularny-
mi tréjwymiarowymi platformerami
z ostatnich lat. Wiasciwie to mamy tutaj

Czasami Pac-Man przybiera
bardziej klasyczng forme.

do czynieniaz poziomem zblizonym do
Pac-Man and the Ghostly Adventures 2
22014 roku - tyle ze w 4K.

Po co naprawia¢ cos,

co dziala?

Z racji tego, ze oprawa utrzymana jest
w kreskéwkowej stylistyce, nieszczegdl-
nie przeszkadzaty mi jej braki. Wieksze
zastrzezenia mam do sposobu prezen-
tacji poczynan gtéwnego bohatera.
W wersji z 2002 roku znajdowat sie on
stosunkowo blisko ekranu, co wedtug
mnie sprawdzato sie na tyle dobrze,
ze nie wymagato zadnej ingerencji.
Niestety odpowiedzialne za remake
studio Now Production postanowito
oddali¢ ,obiektyw” od postaci, przez
co Pac-Man czesto bywa naprawde
maciupki, co meczy oczy i sprawia,
iz mato ciekawe tfa lokacji sa zbyt
mocno wyeksponowane. Dotozyto
to tez problemy z praca kamery, ktdra
niekiedy wariowata, gdy przebijatem sie
przez ciasniejsze pomieszczenia.




Takichzmian
wprowadzonych
na site jest wiecej. Twércy doszli do
whniosku, Ze protagonista powinien
nauczycsienowychsztuczek, dlatego
rozbudowali wachlarz jego ruchdw.
W ogoélnym rozrachunku wyszto to
naprawde niezle, aczkolwiek kom-
pletnie nie wykorzystano potencjatu
drzemiacego w umiejetnosci rzucania
przez Pac-Mana zebranymi wczesniej

z6ttymi kulkami. Wiasciwie siegnatem
ponia chybazetrzy, czteryrazy—aby po-
konac ptonacych przeciwnikoéw, ktorych
w sumie mogtem omina¢. Zato kopniak,
czyli kolejna nowinka, jest juz bardzo
przydatny i naprawde zmienia podej-
$cie do star¢ z wrogami. Oprécz tego
nasz chtopek w czerwonych butkach
nauczytsiessilniejszego tapniecia po wy-
konaniu skoku, cowykorzystuje m.in.do
mocniejszego odbijania sie od ziemi.

Souls-Man

WPac-ManWorld2Re-Pac,jaknaporzad-
nego platformera przystato, nie zabrakfo
réwniez star¢ z bossami, ktére zostaty
odpowiednio zmodyfikowane wzgle-
dem pierwowzoru.W wersjiz2002 roku
na koniec kazdego z obszaréw stawa-
lisSmy zazwyczaj naprzeciwko lataja-
cych maszyn kontrolowanych przez
dobrze znane fanom marki kolorowe

duszki.lcotuduzo
moéwi¢ - z drob-
nymi wyjatkami
(takimi jak walka
z todzig podwod-
ng czy gtéwnym
ztolem, Spookym)
byto to takie sobie. Te bardziej dopraco-
wane pojedynki pozostawiono w rema-
ke'u niemalze w niezmienionej formie,
natomiast te gorsze wywalono do kosza
i w ich miejsce wprowadzono zupetnie
nowych przeciwnikdw.

Tymrazem Inky, Pinky, Blinky badz Clyde
zasiadajg za sterami m.in. ogromne-
go mechanicznego misia polarnego
zalewajacego nas deszczem rakiet
czy groznego pajaka grajacego na
perkusji i strzelajgcego wylatujacymi
z gtosnikéw nutami. Musze przyzna¢,
ze podczas tych konfrontacji bawitem
sie naprawde swietnie, a do tego nawet
lekko stresowatem, bo pokonanie
kazdego z boss6w wymagato zrecz-
nosci i zwracania uwagi na wiele
czynnikéw. Mnie takie rozwigzanie
przypadto do gustu, ale wielu nowi-
cjuszy czy mtodszych graczy moze sie
na tych etapach zablokowac na dtuzej
badz catkowicie od nich odbi¢. Poziom
trudnosci bywa tu dosy¢ dziwny —
rowniez podczas eksploracji lokacji.
Niekiedy jest zbyt prosto, a czasami
trzeba zrobi¢ co$ wrecz perfekcyjnie,
aby przejs¢ dalej.

. Kiedy zabawa w ,,podtoga to
lawa” idzie o krok za daleko.

CELOWHNICZEE A LA NINTENDO
Tworcy dorzucili do remake’u lokalny tryb kooperacji, lecz jest

to dodatek skierowany przede wszystkim do rodzica, ktory chce
przy grze spedzic troche czasu ze swoim dzieckiem. W praktyce
wyglada tak, ze druga osoba przejmuje kontrole (choc to za duzo
powiedziane) nad Pac-Dronem automatycznie latajacym za gtow-
nym bohaterem. Maszyna nie mozna poruszac sie samodzielnie:
jej rola zostata ograniczona do strzelania zottymi kulkami do
przeciwnikow. Tworcy poszli wiec droga wielu platformowek
Nintendo, np. Donkey Konga Bananzy.

Chyba spoko, co?

Odswiezony Pac-Man World 2 uswiadomit mi, ze ten bohater

zastuguje na zdecydowanie wiecej mitosci. W tym roku marka

obchodzi 45. urodziny, a zamiast petnoprawnej produkgji wyso-

kiej jakosci — na miare chocby Super Mario Odyssey — dostajemy

nowa wersje dwudziestoletniej gierki. Dobrze chociaz, ze studio
Now Production wywigzato sie ze swojego zadania
catkiem niezle. Remake jest naprawde solidnie
przygotowany i cho¢ nie wszystkie zmiany misie
spodobaty, tow ogélinym rozrachunkubawitem
sie bardzo dobrze.

Jesli lubicie Pac-Mana, a druga odstona Worlda bedzie dostepna
w jakiej$ promocji, to nie powinniscie sie zbyt dtugo zastanawiac
nadzakupem.Platformoéwki 3D to niestety wymierajacy gatunek,
wiec lepszy rydz w garsci niz... no, wiecie, o co chodzi. X

GRATEA DLA FANOYW RETRD

W Pac-Man World 2 Re-Pac zbieracze zdecydowanie maja co robic.
Na kazdym z pozioméw poukrywano bowiem owoce oraz specjalne
zetony — te za$ mozna wykorzystac w gashaponach, czyli auto-
matach wypluwajacych kapsutki z zabawkami (w tym przypadku
figurkami). Oprdcz tego da sie odblokowac dostep do ukrytych la-
biryntow, w ktorych rozgrywka inspirowana jest klasycznymi grami
z Pac-Manem. A jesli nawiazan do klasyki nadal wam za mato, to

w wiosce robigcej za hub stoja automaty z kilkoma grami z serii.

»FLUS% sympatyczna rozgrywka = dodatkowe poziomy

= rozbudowany wachlarz ruchéw Pac-Mana = bossowie
+ ciekawsi niz w pierwowzorze s sporo fajnych dodatkow

b MINUSY kamera zbyt oddalona od bohatera = grafika

jest tylko niezta = taki sobie balans poziomu trudnosci

eprasa.pl 9010c0632e
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PRODUCENT: WINDIGO PRODUCTIONS
GATUNEK: SURVIVAL
PLATFORMA: (64

GRALISMY NA: EMULATOR VICE

DAWID ,,DAEL" BIEL

Glodni
i zmarznieci

Prehistoria — najwczesniejszy okres rozwoju ludzkoéci,‘gds‘r'
po Ziemi kroczyly mamuty, tygrysy szablozebne czaily sie za
kazdym pagoérkiem, a ludzie chronili sie w jaskiniach, ogrzewajac
zmarzniete ciala zasilaczami o§miobitowych komputeréw.

zamierzchte czasy zabiera nas The Tribe — nowa gra
survivalowa z elementami rougelike’a na komputer Commo-
dore 64. To dziecko studia Windigo Productions, najwyrazniej
inspirowane takimi tytutami jak The Oregon Trail czy FTL.
Koncepcja stojaca za ta produkcja jest tylez ciekawa, co nie-
skomplikowana: musimy przeprowadzi¢ tytulowe plemie
koczownicze przez skuta lodem doline.

Wyprawa pelna niebezpieczenistw

W praktyce wyglada to tak, ze u géry ekranu widzimy mape
z trasg i zaznaczonymi lokacjami, ktére wystepuja w pieciu
rodzajach. Mamy wiec zwykte pustkowia, obozy innych

Survivalowa miniaturka na
Cé64 do pobrania za darmo.

grup ludzkich, jaskinie, pastwiska mamutéw i rzeke. Nasi
podopieczni przemieszczaja sie po utartej sciezce pomiedzy
tymi punktami, rytm marszu zas wyznaczajg uptywajace dni.
Czasem gra pozwala nam na wybér jednej z dwéch drég, co
daje pewna namiastke wolnosci. Po dotarciu w dane miejsce
mozemy zdecydowac sie na podjecie paru czynnosci w zalez-
nosci od jego charakteru. To np. polowanie, zbieractwo (uzu-
petnia jedzenie i surowce potrzebne do craftingu), budowa
schronienia, odpoczynek, wytwarzanie narzedzi, eksploracja
jaskini czy handel. Wszystko odbywa sie poprzez menu akgji
obstugiwane joystickiem.

Opdji interakcji z otoczeniem - zwfaszcza w poréwnaniu do
wspofczesnych gier — nie ma tu co prawda zbyt wiele, jednak
The Tribe naprawde potrafi da¢ nam solidny wycisk. Zywnos¢,
narzedzia czy ubrania znikajg szybciej, nizbySmy sobie tego
zyczyli, a proby zaspokojenia najwazniejszych potrzeb,
czyligloduizdrowia, staja sie naprawde trudne juz po kilku
dniach. Jeden zty wyboér potrafi przyniesc katastrofe.

T bl

Jakby tego byto mato, sla-
dem naszego dzielnego
plemienia wyrusza tygry-
sy szablozebne. Gdy raz
wpadna na trop gracza,
potrafig go scigaé przezkolejnelokacje,
co prowadzi do nieuchronnej konfron-
tacji. W takim przypadku ratunkiem
przed utrata prawie catej grupy bywa
rzeka lub ufortyfikowany obéz. Drapiez-
niki wprowadzajg wiec element presji
czasu: nawet w lokacji, ktéra pozwala
na dtuzsze polowanie, odpoczy-
nek i wytwarzanie przedmiotéw,
bedziemy musieli prze¢ przedsie-
bie, by zaja¢ dogodna pozycje do
starcia we wtasciwym momencie.

Krotki zywot

TheTribe jest gra dos¢ trudna. Niestety
mapa nie powstaje proceduralnie,
kazda wedréwka przebiega zatem
po tych samych sciezkach. Z tego, co
udato mi sie sprawdzi¢, wynika, ze loso-
wanie jest nawetzawartosc jaskin, ktére
mozemy zbadac - po kilku czy kilkuna-
stu sesjach mozemy sobie wiec opraco-
wac optymalna trase przemarszu.

Nie chce przez to powiedzie¢, ze do
survivalu Windigo Productions zupet-
nie nie ma po co wraca¢. Mamy tu
cztery mozliwe zakoriczenia - choc¢
sita rzeczy najczesciej zobaczymy
to, wktérym nasze plemie wymiera.
Jestem tez przekonany, ze musi
istnie¢ kilka Sciezek (rozumianych

VTSP

Przetrzebione plemie u kresu

Jidl wytrzymatosci, ale i podrozy. | i

jako seria decyzji) dotarcia do celu,
cho¢ mnie akurat udato sie odkry¢ tyl-
ko jedna. Ogétem jednak wyraznie
widac¢ tu niewykorzystany potencjat:
proceduralne generowanie mapy albo
np. zdarzenia losowe mogtyby wnies¢
dorozgrywkinaprawde wiele dobrego.

Zdrugiej strony trzeba tezzauwazy¢, ze
The Tribe to taka miniaturka, ktéra nie
ma ambicji przykucianas dokomputera
nadtugie godziny. Grafika jest minimali-
styczna, muzyka, skomponowana przez
Krzysztofa Karnkowskiego, znakomita,
cho¢ ograniczona do kilku prostych
chiptune'owych motywéw, a poje-
dyncza sesja to tak naprawde kilka
minut zabawy. Cena jest wiec catko-
wicie adekwatna: gre Sciaggniemy za
darmo, a chetni do zakupu wersji dys-
kietkowej moga jg naby¢ w wydanym
przez magazyn Komoda & Amiga plus
pudetkowym bundle'u z inng produk-
Cjg studia Windigo - Battle for Frost.
Albo wymieni¢ za jakie$ znalezione
w jaskini artefakty. x

B PLUSY pomyst = muzyka

= gratis to uczciwa cena i MIMUSY
szkoda, Ze mapa nie jest generowana
proceduralnie



Przegapites ktéres wydanie Retro?
Zainteresowaly cie nasze ksigzki o klasyce gier?
Chcesz kupowaé CD-Action bez wychodzenia z domu?
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Mody do gier
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CALL OF THE VOID

GRA: QUAKE Il REMASTERED
FRODUCENT: REST IN PIXELS
x.com/Q2Call0fTheVoid

tego moda toczy sie bezposrednio
po wydarzeniach przedstawionych w kampanii
Call of the Machine, ktéra zawitata do $wiata
Quake'a Il dzieki wydanemu w 2023 roku re-
masterowi. Po uwiezieniu w Pustce gtéwny
bohater tamtej historii nawiazuje kontakt
z jednym ze starozytnych Vadrigaréw i w ten
sposob dowiaduje sig, ze Stroggowie nie tylko
przetrwali, ale tez moga wrdcic jeszcze silniejsi.
Uwiezili oni towarzyszy przedwiecznego wraz
z szeregiem innych istot i robig to, co najlepiej
potrafig: poddajg ich procesowi stroggifika-
cji — za sprawa taczenia ciat nieszczesnikdéw
z metalem oraz wtasng technologia tworza
potwory, ktére zasilaja ich armie. Innymi stowy,
,I0Zmnazaja sie” przez rzeznickie praktyki, tak
jak zostato to pokazane w Quake'u 4.

Z jednej strony dostajemy w ramach moda
palete nowych Stroggéw do rozsmarowania,
z drugiej — wystarczy rzut oka, by przekonac

Nie wiem jak wam, ale mnie
na widok tej lokacji mordka
usmiechneta sie sama.

Call of the Void przypomni wam
najlepsze chwile z pierwszej i drugiej
odstony Quake’a.

sig, iz towarzystwo to.. $wietnie znamy. Call
of the Void zderza bowiem ze soba swiaty
pierwszej oraz drugiej czesci Quake’a. | to na
wielu pfaszczyznach. Przede wszystkim otrzy-
mujemy do przejscia szes¢ nowych, duzych
poziomodw, ktére sa tak naprawde klimatycznym
iosobliwym zarazem miksem tego, co kojarzymy
ze wspomnianych gier. Troche mi szczena opa-
dfa, gdy zobaczytem tu np. wariacje na temat
E1M7 - spedzitem na tej mapie setki godzin
zaréwno w Q1, jak i w Q2 (w dawnych latach
w kafejce mielismy takg dodatkowsg, stworzong
przez spotecznos¢ lokacje do multi). Zogromnga
wiec przyjemnoscia pobiegatem sobie po jej
nowym wcieleniu.

Podobnie sprawa sie ma z przeciwnikami.
Tworcy wzieli na warsztat stwory z remastera
pierwszego Quake'a i przerobili je tak, by paso-
waty do nowej rzeczywistosci. Zmiany tego ro-
dzaju dotknety caty zestaw dobrze nam znanych
wrogdw, a po drodze dodatkowo zmierzymy sie
zdwoma nowymi bossami. Niektdrzy by¢ moze
beda kreci¢ nosami na takie ,profanacje’, ale
mnie ten pomyst przypadt do gustu.

Gra sie bardzo dobrze: co chwile z petng moca
uderza nostalgia i przypominamy sobie najlep-
sze chwile z obydwu gier. Jesli miatbym sie do

By¢ moze to ryzykowna teza, ale gry zdawnych lat o wiele lepiej nadawaly sie do
modowania. Wspélczesne produkcje nierzadko s3a na tyle skomplikowane, ze
proces ten czesto wymaga od spotecznosci pracy ponad sily. W przypadku klasyki
jest zgola inaczej — sprawdzamy wiec, ktére dziela fanéw zashuguja na uwage.

czegos przyczepi¢, to tylko do jednej rzeczy,
w dodatku na site - czasem w pogoniza réznymi
kluczami fatwo zabtadzi¢ i wéwczas bez sensu
widczymy sie po pustych
lokacjach. Nie zmienia to
jednak faktu, ze Call of the
Void jest produkcja wyjat-
kowa oraz godng polecenia
wszystkim fanom Quake’a.

JAK A

ZAINSTALOWALC?

Zebrane tu mody zyskaty

oficjalne wsparcie serwisu

GOG. Oznacza to, ze da sie
pobrac stamtad gre (o ile mamy ja juz przypisa-
na do konta) wraz z fanowskim rozszerzeniem
jako jedna paczke. W sktad tej ostatniej wcho-
dzi ,,podstawka” wraz ze skonfigurowang juz
oraz gotowa do dziatania modyfikacja. Instalu-
jemy taki pakiet u siebie i od razu zaczynamy
zabawe. Oczywiscie mozemy tez opisywanych
tu produkcji poszukac w sieci — kazda z nich
jest dostepna na swojej macierzystej stronie
lub np. w serwisie ModDB. W takim przypadku
jednak musimy pozyskac oryginalna wersje gry
z innego Zrddta, nastepnie za$ samodzielnie
potaczy¢ obydwa klocki wedtug udostepnionych
przez tworcow instrukcji.

REKLAMA
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GRA: DIABLO
PRODUCENT: NOKTIS
mod.diablo.noktis.pl

myslatem, Zze Belzebub
jest prostym modem graficznym, ale tak na-
prawde to pozycja innego rodzaju. Tak czy
inaczej, podbija jakos¢ oprawy, i to znacznie.
Przede wszystkim Diablo zaczyna bez problemu
dziata¢ na wspdtczesnych monitorach, nawet
ultrapanoramicznych — gratem w rozdzielczosci
3440 x 1440 i zadnych problemdw nie uswiad-
czytem. Dzigki Belzebubowi mozemytez objac
wzrokiem cate Tristram lub poziom lochu -
wystarczy pokreci¢ rolka myszki i oddali¢
kamere. Ciekawy bajer, lecz na dtuzsza mete
nie ma wiekszego sensu - w takiej sytuacji po
prostu gubia sie detale i jest to umiarkowanie
wygodne. Najwiekszg (co nie znaczy, ze duza)
wade zwigzang z ,unowoczesnieniem” Diablo
stanowi fakt, Ze niezaleznie od ustawien, jakie

Gra sie trudniej, a lochy
czasami wypetniaja cate
stada przeciwnikow.

KEEFEEREFX

GRA: DUNGEON KEEPER
PRODUCEMT: DKFANS
keeperfx.net

jeszcze nie czytaliscie w niniejszym
numerze Retro historii Bullfrog Productions lub
tekstu poswieconego humorowi i pastiszowi
w grach, to serdecznie polecam obydwa. A gdy-
by po lekturze naszta was ochota na rundke
w Dungeon Keepera - mam $wietng wiado-
mos¢. Przedstawiony tu mod KeeperFX zna-
Cz3co rozszerza gre, hie zmieniajac jejistoty.

Modyfikacja ta powstata naktadem pracy
spotecznosci, ktéra zrobita wszystko, co w jej
mocy, by powrét do lochéw po latach nie byt
problemem. Catosc¢ dziata wiec na wspotczes-
nych komputerach i lubi sie nawet z wysokimi
rozdzielczosciami ultrapanoramicznymi. Nie
znaczy to jednak niestety, ze oprawa zmienita

Tristram troche sie zmienito,
nie jest to jednak nic, co
mogtoby wywotac oburzenie.

sobie przyjmiemy, interfejs jest troche zbyt maty,
jak na méj gust. Cz, trzeba przywyknac.

A warto! Mod dodaje bowiem multum cie-
kawych opcji, bardzo wyraznie romansujac
ztym, co Blizzard zaprezentowat w Diablo Il.
Licznym zmianom ulegt wspo-
mniany juz interfejs oraz rézne
opcje z nim zwigzane. Do dyspo-
zycji pozostawiono nam m.in. nie-
dorzecznie wrecz powiekszong
skrzynie na graty. Pojawit sie takze
drugi schowek, o nazwie ,trade
stash” — dzieki niemu da sie bez
problemu przerzuca¢ przedmioty
i pienigdze pomiedzy wszystkimi
swoimi postaciami. A skoro juz
o nich mowa: zanim zaczniemy

sie w spektakularny sposéb - ot, pojawity sie
usprawnienia, ale nie rewolucyjne. Troche
szkoda, zwtaszcza w przypadku pikseli widocz-
nych w interfejsie, lecz nie zmienia to faktu,
ze wcigz gra sie rewelacyjnie. | dlugimi godzi-

zabawe, mozemy stworzyc jednego z szesciu
bohateréw. Obecnych w oryginale uzupet-
niaja bowiem nekromanta, barbarzynca
oraz asasyn. Poprawiono skille, dodano nowe
zaklecia, troche sie tez zmienito samo Tristram.

Przede wszystkim jednak pojawita sie zaimpor-
towana z Diablo Il mechanika punktéw kontro-
Inych. Te znajduja sie na co drugim poziomie lo-
choéw i pozwalaja szybko skoczy¢ winteresujace
nas miejsce, zupetnie jak w,dwojce”. Rzeczjasna
pomiedzy kolejnymisesjamiswiat gry sie resetu-
je, ale z racji aktywnych way-

pointédw nie jest to zadnym

problemem. Ogétem gra sie

trudniej: np. czeka na nas

wiecej stworéw, w dodatku

czesciej wystepuja stadami.

Nie dosc, ze dziata Swietnie
na wspotczesnych pecetach,
to jeszcze naprawde hawi.

nami, bo précz zawartosci
oryginalnego Dungeon
Keepera dostajemy réw- +
niez szereg innych misji
oraz kampanii. ®
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Kazde dojrzale medium w koncu uczy sie Smiac z wlasnego
odbicia. Literatura miala swojego ,,Don Kichota” parodiujacego
Sredniowieczne romanse rycerskie. ,,Czy leci z nami pilot?”,
nakrecony na podstawie zmodyfikowanego scenariusza filmu
katastroficznego ,,Zero Hour!”, to z kolei absurdalna, pelna
jezykowego zartu wiwisekcja calego gatunku. A gry wideo?

Za pierwsza

w historii

gier parodie
odpowiadata
grupa Dead Smurf
Software. Czy

jej cztonkiem

byt Gargamel?
Niewykluczone.

e RN

Farodia oznacza imitacje, ktora
ma wywota¢ komiczny efekt, a czesto
rowniez skrytykowac jakies zjawisko.
To przejaw jednoczesnego podziwu
i kpiny. Pastisz z kolei jest pojeciem
szerszym — ponownie: to imitacja, ale
taka, ktéra moze by¢ pozbawiona ironii
i dystansu. A jednak obie formy faczy
ten sam impuls: potrzeba moéwienia
poprzez nasladowanie oraz ujawnianie
tego, co kultura kocha, i tego, z czego

SHURFS BURN INH HELL!!!

rfenstem

-
-

potrafi sie $miac. Pojawiaja sie wtedy,
gdy dana dziedzina sztuki nabiera
samos$wiadomosci — gdy zna juz swoje
wiasne konwencje na tyle dobrze, by
moc sie nimi bawic.

Gra w nasladownictwo

Gry wideo osiggnely ten etap szybciej
niz jakiekolwiek wcze$niejsze medium.
W ciagu kilku dekad z ciekawostki staty
sie dominujaca forma spedzania czasu
i wypracowaly juz wiasny repertuar
klisz i motywdw, chociazby takich jak
tutoriale, zycia, bonusy i zapisy stanu.
Musiata wiec pojawic sie i parodia, choc¢
oczywiscie nie nastapito to natychmiast.
W latach 80.tenrodzaj rozrywkidopiero
zaczynat sie ksztattowac. Gatunki nie
byly jeszcze jasno zdefiniowane,
a kazda udana formuta natychmiast
zyskiwata nasladowcow. Wiasnie to
mozna uznac za pierwsze pastisze
w tym obszarze.

Jako jeden z najwczesniejszych przy-
ktadéw nalezy wymieni¢ Castle Smur-
fenstein (1983) - jednoczednie zart,

prowokacje i dowod kreatywnosci
pierwszych modderéw. Byta to nieau-
toryzowana przerébka klasycznego
Castle Wolfenstein (1981), w ktorej
nazistow zastapiono... smerfami.
W produkgji odwzorowano strukture
i mechanike oryginatu, ale ta jedna
zmiana przeksztatcita brutalng powage
w kreskéwkowy absurd. Czy ,Smerfny
zamek”"mozna wiec wskazac jako jeden
z pierwszych przypadkéw, gdy gra
komputerowa zostata wykorzystana
jako twor ironiczny (i nieco obrazobur-
czy) wzgledem zatozen pierwowzoru?
Chyba byto na to jeszcze za wczesnie.
Pojedynczy zart parodii nie czyni, ale
na pewno byta to zapowiedz, ze humor
stanie sie forma krytyki i postuzy do
interpretacji mechanizméw waznych
i popularnych gier.

Innym przyktadem pastiszu jest The
Great Giana Sisters (1987) - dzieto tak
jawnie wzorowane na Super Mario
Bros., ze Nintendo musiato zareago-
wac: zagrozito pozwem i zmusito
wydawce do zaprzestania dystrybucji




Parodia zaangazowana

niemieckiej platforméwki. Trudno sie
dziwic takiemu postepowaniu. Mecha-
nika, uktad poziomdw, nawet pierwsze
sekundy muzyki - wszystko wygladato
jak lustrzane odbicie gry o hydrauliku.
A jednak w tym przesadnym kopio-
waniu popularnej produkgji kryt sie
ihotd dla oryginatu, i pewnego rodzaju
Zart, a siostry Giana byty czyms wiecej
niz tylko podrzednym, skleconym
napredce klonem.

Narodziny parodii

Wkrétce zresztg przyszta pora na praw-
dziwe, petnowymiarowe parodie.Trud-
no powiedzie¢, czy powstaty z auten-
tycznej potrzeby wykreowania takiego
wiasnie obrazu, czy w jakim$ stopniu

Organizacje takie jak PETA wykorzystywaty estetyke klasycznych
hitéw, by prowokowac i edukowac¢ — czesto w sposéh Swiadomie
kontrowersyjny. Super Chick Sisters i Super Tanooki Skin 2D
nasladuja Super Mario Bros., lecz zamiast ratowac ksiezniczke,
hohaterowie walcza z przemystem fastfoodowym i okrucienstwem
wobec zwierzat. Cooking Mama: Kills Animals zartuje z pogodnego
symulatora gotowania i zamienia kuchnie w groteskowy teatr prze-
mocy, a Pokémon Black and Blue pokazuje, e tresura nie zawsze
jest niewinna. Te tytuty nie udaja neutralnosci — ich przestanie jest
prowokacyjne, celowo niekomfortowe, czasem wrecz nachalne. Ale
wiasnie w tym tkwi ich sita: pokazuja, ze parodia moze by¢ nie tylko
nasmiewaniem sie z konwencji, lecz takze protestem wykorzystu-
jacym jezyk popkultury przeciwko niej samej.

sie najszybciej), ale pojawiaty sie jak
grzyby po deszczu.

Do najstynniejszych nalezy niewatpli-
wie Leisure Suit Larry in the Land of
the Lounge Lizards (1987) oraz jej se-

Dungeon Keeper sSmial sie
z moralnej prostoty erpegow.

z checi wyréznienia sie na zattoczo-
nym rynku (reprezentowaty przeciez

gatunki, ktére w latach 80. rozwijaty

quele. To drwina zaréwno z wczesnych
przygodéwek, jak i z meskich fantazji
epoki disco. Tytutowy Larry, nieporadny

Siostry Giana zostaty
{ wycofane z oficjalnej

dystrybucji po

’..I ¥ 1
\l protestach Nintendo. . Y
& e
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Larry Laffer w wydanym w 1991 roku remake’u ,,jedynki”.
Gra wysmiewata kulture disco, fantazje o kawalerskim
zyciu i mechanizmy gier przygodowych.

trzydziestoo$miolatek w zbyt krétkim poliestrowym garniturze,
cechujacy sie pewng doza autoironii, to powiew $wiezosci wérdd
bohateréw przedstawianych w grach. Gdy King’s Quest opo-
wiadat o rycerzach i heroicznych wyzwaniach, tutaj wiecznie
niespetniony (seksualnie, choc nie tylko) bohater potykat sie
o whasne sznurowadta, szukajac mitosci w podrzednych barach.
Wydaje sie, ze gra drwifa tez z mechanizméw przygoddwek,
zlogiki,uzyj banana na zamku’, cho¢ do korca nie jest jasne, na
ile wynikato to z checi skrytykowania tych rozwiazan, anailez pra-
gnieniaupchnieciajak najwiekszejliczby zartéw.Na pewno jednak
zupetnie szczerze i Swiadomie kpitazzatozenia, ze kierowana przez
gracza posta¢ musi by¢ bohaterem krystalicznym.

W Space Quescie (1986) ijego sequelach, choé nie tak pikantnych
i mniej zabawnych, prébowano stosowa¢ podobng metode.




Humor w grach

ARkl

The aroma of sauveral aduventure
games emanates from your personb.

Space Luest X - Latex Babes of Estros

Space Quest IV zartowat z pierwszej =

czesci serii, a takze z innych gier,
np. Leather Goddesses of Phobos.

Parodius, pierwsza parodia ze stajni
Konami, miata piec sequeli. Ostatni
z nich — Paro Wars — nie byt juz
strzelanka, lecz strategia turowa.

ZART HIEZROZUMIANY

Kiedy Will Wright tworzyt The Sims (2000), jego ambicja byto
przygotowanie ostrej satyry na klase Srednia i jej karykaturalny
konsumpcjonizm: domy na kredyt, puste relacje, kupowanie
szczescia. Wydawca oraz odbiorcy potraktowali gre zupetnie
inaczej. Symulator zycia zaabsorhowat graczy swoimi mechani-
zmami i — podobnie jak kolejne jego odstony — zarobit krocie,
m.in. dzieki licznym pakietom rozszerzei z nowymi gadzeta-
mi do domow wirtualnych ludzi.

Roger Wilco, kosmiczny ,konserwator powierzchni
pfaskich’, wprawdzie od czasu do czasu ratowat
wszechswiat, lecz przede wszystkim byt
karykatura wybawcy. A gracze umierali na
kazdym krokuiznosili przy tym sarkastycz-
ne komunikaty ztosliwej gry. Tytut nie miat
lekkosci przygdd Larry'ego, nadrabiat
jednak parodiowaniem cech typowych

dla gatunku science fiction. W szcze-
gdlnosciodwotywatsie do,Star Treka"

Po drodze moglismy spotkac takie

postacie jak Raemes T. Quirk i Cliffy
(ewidentne nawigzanie do Jamesa
T.Kirka i Scotty’ego), a w kosmosie latat
Aluminiowy Kaczor (ang. Aluminum
Mallard), bedacy jawnym szyderstwem
z Sokota Millennium.

Jak obej$¢ prawa autorskie?
Karykaturalne nawigzania do popkultu-
ry zaczely sie zresztg pojawiaé w wielu
innych produkcjach -chociazby wgrach
RPG, i to nawet tych stronigcych od
humoru. Czasami mozna byto odnies¢
wrazenie, zekrzywe zwierciadto stuzy
nietylezamystowiartystycznemu, co
raczej ochronie przed roszczeniami
posiadaczy praw do popularnych
dziel popkulturowych. Parodia jest
przeciez formg dozwolonego uzytku.

Zupelnie inne intencje przyswiecaty
tworcom Parodiusa (1988). W tym przy-
padku Konami Zartowato z whasnych
gier, na czele z przebojowym Gradiu-
sem. Zamiast statkéw kosmicznych -
o$miornice czy pingwiny; zamiast
galaktycznej wojny — prawdziwy cyrk
absurdéw. Parodius nie tylko naigrawat
sie z gatunku shoot 'em up, lecz takze
odwazyt sie podnies¢ reke na postacie
z innych gier wydawcy. Byt to jeden
z pierwszych przyktadéw autoreflek-
syjnej drwiny i postmodernistycznej
zabawy forma.

Czasem punktem zaczepienia byta
gra stow. Czyz nazwisko agenta 007
nie brzmi podobnie do stowa ,pond”
(ang. ,staw”)? Zwrocili na to uwage
tworcy serii platforméwek o Jamesie
Pondzie, antropomorficznym skoczku
mutowym. Na bazie jednego zabawne-

eprasa.pl 9010c0632e

go skojarzenia powstat osobliwy swiat
podwodnych szpiegéw (obejmujacykil-
ka kolejnych platforméwek), w ktérym
nawigzan do bohatera lana Fleminga
byto réwnie duzo, co suchych zartéw.

Celem popkultura

Ale James Pond przenosi nas juz w lata
90., prawdziwa ztota ere parodiiwgrach,
gdy tworcy wzieli na cel - catkiem na
powaznie - kulture popularng. Wysmie-
walijaismagalibiczemironiizzapalczy-
woscia wykraczajaca poza pojedyncze
nawigzania serii Space Quest.

| tak w MadTV (1991) wyszydzano
Swiat telewizji - pogon za sensacja,
reklamy, ratingi i niski poziom inte-
lektualny. Gracz wcielatsie w dyrektora
programowego stacji, ktory zamiast
dbac o jakos¢, musiat tylko pilnowac
stupkdw ogladalnosci. Ironia polegata
na tym, ze sama rozgrywka wymagata
doktadnie tego samego rodzaju cynicz-
nej kalkulacji, z ktérej kpiono w grze.
Z kolei w Superhero League of Hobo-
ken (1994) przeniesiono komiksowy
patos do postapokaliptycznej rzeczy-
wistosci, w ktérej supermoce przyjmu-
ja kuriozalny charakter. Bohaterowie
dysponujacy takimi zdolnosciami jak
podwyzszanie cholesterolu czy usypia-
nie zwierzat obalali mit superbohatera
réwnie skutecznie jak Deadpool.

Podobnym przypadkiem byt Earth-
worm Jim (1994) - kreskéwkowa
platformdéwka, w ktérej wywrécono
archetyp superherosa na lewa strone.
Protagonista — dzdzownica w kombi-
nezonie - walczyt z wronami, kotami
i Ztowrogimi ztotymi rybkami w praw-
dziwym karnawale groteskii slapsticku.
Humor wynikat z przesady: kazda eks-
plozja, kazdy grymas, kazdy absurdalny
przeciwnik pokazywat wprost, jak nie-
dorzeczne sa popularneanimacjelat 90.

Smiech w nowym gatunku
Nawet kryminat noir nie uniknat spa-
rodiowania. W Serii Tex Murphy (1989-
-1998) wykorzystano Chandlerow-
skiego bohatera i wrzucono go w fu-
turystyczny $wiat peten kampu, klisz
oraz toposéw wiasciwych dla gatunku.
Under a Killing Moon (1994) byto
jednoczesnie znakomita przygo-
déwka i parodia opowiesci detekty-
wistycznych, a format FMV(¥), z jego
niezgrabnym momentami aktorstwem,
tylko potegowat efekt komiczny.

W koncu za$ i FPS-y zaczety postugiwac
siedrwing, co najlepiejilustrujg najstyn-
niejsze gry korzystajace z silnika Build.



Duke Nukem, karykatura bohateréw
znanych z kina akgji lat 80. przecha-
dzajaca sie po klubach ze striptizem
i walczaca z kosmitami, cytowat filmy
,The Evil Dead” i ,They Live" Shadow
Warrior poszedt jeszcze dalej: oto sa-
motny wojownik Lo Wang - wariacja
na temat dalekowschodniego herosa

Earthworm Jim, bohater parodii
seriali animowanych, rok po wydaniu
gry doczekat sie wiasnej kreskowki.

Ameryka tez sie sypie,

to osobny rozdzial

Za najwybitniejszych przedstawicieli
satyry mozna uzna¢ dwie serie gier,
ktore zyja do dzis. Fallout od poczatku
byt czyms wiecej niz postapokaliptycz-
nym RPG. Nie opowiadat o przysztosci,
lecz o tym, jak wyobrazano jg sobie

Zadne studio nie kpilo z logiki
gier chetniej niz LucasArts.

widzianego oczami Hollywood - siekat
wrogow mieczem, rzucajac przy tym
odzywkitak suche, ze azdoskonate. Na-
wet dos¢ mroczny Blood (1997) siegat
po przesmiewcze elementy, serwujac
nam motywy lovecraftowskie opowia-
dane jezykiem kina klasy B.

Parodia wkroczyta tez do $wiata strate-
gii czasu rzeczywistego. Pierwszy Red
Alert (1996) zawieratelementy absurdu,
ale to w Red Alercie 2 (2000) pojawit
sie ton satyry, kiedy wyraznie nawiazy-
wano do zimnowojennego kina pro-
pagandowego. W Red Alercie 3 (2008)
ironia przerodzita sie juzw czystafarse -
z udziatem Tima Curry'ego, ktéry nie
potrafi zachowa¢ powagi i zapowiada
ucieczke w ostatnie miejsce nieskazone
przez kapitalizm, czyli kosmos.

w latach 50. Konwencja ta stata sie na-
rzedziem do krytyki USA, perfekcyjnych
podmiejskich osiedli,domkdéw z biatymi
ptotami,zadowolonych zonzreklam te-
lewizyjnych, chorobliwego optymizmu,
wykrzywionego patriotyzmuiztrudem
maskowanej ksenofobii. W tym wiasnie
tkwi geniusz Fallouta: katastrofa
nuklearna nie niszczy idealéw, na
ktorych zbudowano Ameryke - ona
je konserwuje i przedstawia ich bez-
sens w nowych realiach. Od $wiata
reklamy po przestepczy potswiatek,
od religii po przemyst pornograficzny -
postapokaliptyczny erpeg szydzi ze
wszystkiego. Obsmiewa sie tu tez sam
mit amerykariskiego postepu — wiare,
ze kazda katastrofe da sie naprawic
technologia, ze wystarczy przytulny
bunkier, by zagtuszy¢ odgtosy wybu-

: B S
Dwa pierwsze Fallouty dowodza, ze parodia moze
wspotgrac z mroczng, przytlaczajacg atmosfera.

Detektyw z kryminatu noir w Swiecie
postapo to recepta na Swietna zabawe.

chajacych nad glowg bomb. | choé seria
stopniowo ewoluowata - od dojrzatego
czarnego humoru pierwszych czesci
po melancholijny patos Fallouta 4 - jej
istota pozostata ironiczna.

Po catkowitq krytyke amerykanskiej
kultury siegnetaréwniezseria Grand
Theft Auto - no, nie liczac ,jedynki’,
zbyt prostej, by przemyci¢ gtebsze
tresci. Juz jednak w odstonie drugiej
mogliémy zobaczy¢ prognoze nieod-
legtej przysztosci z megakorporacjami
i kompletnie skomercjonalizowanym
zyciem duchowym. Natomiast w Vice
City parodystyczne zaciecie GTA byto
jawne i oczywiste. Kolejne czesci kon-
sekwentnie pokazuja Ameryke jako
niekonczacy sie festiwal chciwosci,
autopromocji i przestepstwa podnie-
sionego do rangi stylu zycia. To nie
tyle symulator zbrodni,co kpina z ka-
pitalizmu, w ktérym wszystkie wartosci
maja cene. Radio w grze petni funkcje
greckiego chéru i daje wglad w dusze
wspoétczesnych Standw Zjednoczonych
oraz wihasciwy im jezyk: agresywny,
napompowany, pusty, pefen sloganéw.
Awszystko to podszyte jest dodatkowa
warstwa ironii:inaczej nizw pierwszym
GTAbohater nie wywotuje chaosu, lecz
prébuje sie w ten system jakos wpisac¢,
wysni¢ swoj amerykanski sen.

Zwierciadlo

Obok krytyki popkultury (szczegélnie
w jej amerykariskim wydaniu) w latach
90. w grach wideo narodzit sie tez
nowy, wyjatkowy odfam - parodia
autorefleksyjna, ktéra zaczeta kwe-

stionowac same fundamenty medium.

(*) Full motion video
to wykorzystywanie

w grach przygotowa-
nych wczesniej plikow
wideo zamiast scen
renderowanych w cza-
sie rzeczywistym. Byto
to zjawisko charakte-
rystyczne gtownie dla
lat 90., kiedy pojawiaty
sie tytuty niemal w ca-
tosci przygotowane

w ten sposéb.

Red Alert 3 zastapit logike zartami z zimnej
wojny i kliszami rodem z filmow klasy B.
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Dopiero trojwymiarowe odstony
GTA pokazaty amerykanski sen
w krzywym zwierciadle.

Tworcy, dorastajacy na platforméwkach, przygodéwkach i sy-
mulatorach, zaczeli wykorzystywa¢ humor jako narzedzie ana-
lizy: testowali granice gatunkéw, dekonstruowali mechanizmy
nagradzania, tropili absurd w logice rozgrywki.

Pyst (1996) - dzi$ nieco zapomniana, lecz btyskotliwa wariacja
na temat Mysta — pokazywat stynng wyspe po inwazji milionéw
graczy. Lokacje, niegdys kryjace fascynujace zagadki, teraz
tonety w graffiti i $mieciach. Zart byt nosnikiem pewnej krytyki
pierwowzoru, wskazywat na — wedtug twércéw - nie do korca
zastuzona popularnos¢ produkgji studia Cyan Worlds.

Lepszym przyktadem autorefleksji jest natomiast Cannon
Fodder (1993), jedna z najbardziej gorzkich satyr w historii
medium. Na pierwszy rzut oka wyglada jak zrecznosciowa
strzelanka traktujaca o matych, dzielnych Zzotnierzykach maszeru-
jacych nakolejne misje —alejuz po chwili ten beztroski ton znika.
Oto bowiemklasyczna, akcyjniakowa”konwencja ujawnia swoje
drugie dno: kazdy polegty zotnierz zostawia po sobie malenki
nagrobek na ekranie rekrutacyjnym. Od tej chwili dysonans
pomiedzy okrucieristwem a radosna oprawa przybiera na sile.
Pod warstwa pikselowego dowcipu kryje sie parodystyczny, ale
chtodny komentarz na temat banalnosci przemocy.

Podobny cel prawdopodobnie przyswiecat twércom jednej
z najbardziej zagadkowych przygoddéwek lat 90., czyli Har-
vestera (1996). Enigmatyczno$¢ wynika z faktu, ze - troche jak
w przypadku filméw, tak ztych, Zze az dobrych”- czasem trudno
ustali¢, co byto dzietem przypadku, a co intencjg autoréw. Na
pozdér mamy do czynienia z krwawym horrorem, ktérego akcja
toczy sie w matym miasteczku. Ale kazde ujecie, kazdy dialog,
kazdy trup sa tu groteskowe, teatralne, postacie wygladaja jak
wyjete z taniego melodramatu, przemoc jest celowo przesa-
dzona, a moralne ,lekcje” brzmig jak wykfad psychopaty. Czy
Harvester to nieudany horror? Jednoczesna parodia tak
przygodowek, jak i krwawych gier wideo? A mozeironiczna
odpowiedz na medialna obsesje na punkcie przemocy w grach?

Unikatowa perspektywa

Coz, o wiele tatwiej zrozumiec intencje developerdw ze studia
Bullfrog, ktorzy w 1997 roku postanowili przetama¢ jeden
z najstarszych gamingowych schematéw. Przez lata, bez cienia
refleksji, gracze wecielali sie w dzielnych bohateréw pladruja-
cych lochy i zabijajacych potwory. Dungeon Keeper odwrécit
te perspektywe: wziat na swoje barki role pana labiryntu, ktéry
hodowat monstra, torturowat heroséw i zastawiat putapki,
by zniecheci¢ $wietoszkowatych intruzéw. Kazdy element tej
produkgji, od sarkastycznego gtosu narratora po slapstickowa
brutalnos¢ klepania chochlikéw, byt przesigkniety czarnym

Humor w grach

Film ,The Great Train Robbery” (,,Napad na ekspres”) z 1903 roku jest uwazany za jeden

z pierwszych kinowych westernéw. Rownoczesnie to takze pierwszy obraz, ktory zostat
sparodiowany. Dwa lata po jego premierze powstato ,The Little Train Robbery”, bedace
odtworzeniem pierwowzoru scena po scenie z jednym zasadniczym zastrzezeniem: wszyst-
kich dorostych zastapiono dzie¢mi. Mali rewolwerowcy napadaja na miniaturowy pociag,
rabuja zabawkowe skarby i uciekaja w strone horyzontu.

humorem. Nie byto ani jednej (utartej)
Sciezki, ktérej nie wyszydzono, ani
jednego erpegowego mechanizmu,
ktérego nie przedstawiono w krzywym
zwierciadle. Dungeon Keeper Smiat sie
z moralnej prostoty gier fabularnych,
jednoczesnie rozkoszujac sie wiasna
przewrotnoscia.

Cho¢ Bullfrog osiagnat absolutny
triumf w tej wczesnej autoparodii,
to chyba zadne studio nie $miato
sie z logiki gier dtuzej i konsekwent-
niej niz LucasArts. Seria Monkey
Island (1990-2022) rozbrajata mit
pirackiej przygody absurdalnymi
zagadkami, anachronicznymi dia-
logami i zartami burzacymi czwar-
ta sciane. Guybrush Threepwood,
samozwanczy pirat, byt idealnym
bohaterem dla medium, ktére wtasnie
odkrywato swoja samoswiadomosé.
Kpiono nie tylko z historii o korsa-
rzach - wysmiewano tez pokretng lo-
gike rzadzaca $wiatem point'n'clickow.

Zresztgten sam pomyst,cho¢ wjeszcze
bardziej zwariowanej formie, wdrozo-
no w Sam & Max Hit the Road (1993),
grze o psie i kréliku, ,niezaleznych
policjantach” Kazda kwestia dialogowa
byfa absurdalnym bon motem, kazda
zagadka puentowata arbitralna logike
gatunku. Pod t3 anarchia kryta sie
jednak subtelna inteligencja tworcow:
Sam & Max okazato sie komentarzem
zardwno na temat tradycyjnych przy-

Harvester, czyli groteskowy
obraz zycia w matym
amerykanskim miasteczku.

godowek, jak i absurdéw biurokracji
czy amerykanskiego kiczu.

Pelna samoswiadomos¢

W kolejnych dekadach to wiasnie
krytyka tego, jak skonstruowane sa gry
wideo, stata sie dominujaca. Wezmy
chociaz Conker’s Bad Fur Day (2001).
Produkcja na pierwszy rzut oka wygla-
datajak kuzyn Banjo-Kazooie -ale tylko
dopdki gtéwny bohater nie otworzyt
ust. Conker, wiewidr na ciezkim kacu,
nie stronit bowiem od wulgaryzméw
i przemocy. Tytut z upodobaniem roz-
montowywatkonwencje platforméwek
i jednoczesnie parodiowat kino: byta
istrzelaninaw stylu,Matriksa’, i ladowa-
nie rodem z ,Szeregowca Ryana”. Pod
powierzchnia niedorzecznosci kryta
sie jednak swiadomos¢, ze urocze ma-
skotki obsadzane w rolach bohateréw
platforméwek staty sie schematyczne
i pozbawione znaczenia.

Przede wszystkim jednak srodowisko
gier dojrzewato do tego, by spojrzec¢
z refleksjg i humorem na wiasng hi-
storie. Seria Saints Row zaczynata
jako nieco bezczelny klon GTA, ale
z czasem ukazata ten tytut w krzy-
wym zwierciadle - przeksztatcita
sie w parodie parodii, ktora przerosta
pierwowzér w absurdzie, samoswia-
domoscii rozmachu. Juz Saints Row 2
zartowata z gangsterskich historii
ikultury sukcesu budowanych na prze-
mocy i tandecie, ale tak naprawde
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% spojnej opowiesci i postanowito

| Saints Row 3 zarzucito pozory
111 zostac jednym wielkim zartem.

dopiero Saints Row: The Third (2011)
odrzucita wszelkie pozory powagi.
Dominowat w niej nonsens wysmie-
wajacy kazdy aspekt poprzednich
czesci: gangsterzy sg tu popularni jak
gwiazdy rocka, korzystaja ze spluw
tak niedorzecznych jak dubstep gun
czy wyrzutnia rekindéw, a reality show
to starcia na $mier¢ i zycie. W Saints
Row IV (2013) granice rzeczywistosci
juz catkowicie sie rozmyly — postacie
staty sie prezydentami, superbohate-
ramiijednoczesnie wiezniamisymula-
cji,aw grze obsmiewano zatozenie, ze
sequel zawsze powinien by¢ wigkszy,
lepszy, bardziej spektakularny. Dzieto

| Gunslinger, najmniej powazna czesc serii
Call of Juarez, otart sie o wybitnosc, hawiac l'

sie konwencja FPS-a.

ktéry objasnia nadludzkie
wyczyny postaci w FPS-ach
za pomoca mato wiary-
godnej narracji gtéwnego
bohatera, na biezaco upiekszajacego
wiasne wspomnienia. Poziomyzmienia-
ty sie w zaleznosci od jego aktualnego
nastroju, a wrogowie pojawiali sie, bo
wiasnie sobie o nich przypomniat.

Autoironia postuzono sie takze w Far
Cry 3: Blood Dragon (2013) - liscie
mitosnym do epoki neondéw i VHS-6w.
Shooter Ubisoftu parodiowat kino akgji
lat 80. - tak jak wczesniej DN3D czy
Shadow Warrior —i zartowat z tesknoty
za przesztoscig tak wyidealizowang,
Ze mogta istniec¢ tylko we wspomnie-
niach. Przede wszystkim drwit jednak
z przerdznych dziwacznych mechani-

Smiech stal sie forma samokrytyki,
autorefleksji, diagnozy.

studia Volition stato sie metakomen-
tarzem na temat prawidet rzagdzacych
rynkiem gier.

Po nieco - ale tylko nieco - bardziej tra-
dycyjne rozwigzanie siegnat Techland
w Call of Juarez: Gunslinger (2013).
Ta westernowa historia, na pozor
wpisujaca si¢ w dluzsza serie gier,
to tak naprawde jeden wielki zart,

Far Cry 3: Blood Dragon to przejaskrawiony
(czasem dostownie) miszmasz wszystkich

tropow i klisz kina akcji z lat 80.
L AN ==
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zmow, ktérymi cechowaty sie poprzed-
nie czesci (np. nieprawdopodobnych
serii zabojstw w trybie stealth) oraz
tonu macho wiasciwego serii Far Cry.

Parodia jako krytyka

Wspomniane tytuty mozna uznac
za kpine dla samej kpiny, lecz na
przetomie pierwszej i drugiej dekady
XXI wieku zaczety pojawiac sie gry,
ktore wykorzystywaty
parodie do formutowa-
nia bardzo krytycznych
postulatow zmian w de-
signie. Achievement Un-
locked (2008) zasypato
nas niekonczacy sie ka-
skada bezsensownych
osiggnie¢. Skocz raz:
osiagniecie. Przesun sie
w lewo: osiggniecie. Cata
ekonomia nagréd we
wspdtczesnych tytutach
sprowadza sie do irytu-
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jacej powtarzalnosci. DLC Quest (2011) krytykowat rosnaca ob-
sesje branzy na punkcie mikroptatnosci. Aby skaka¢, pauzowac,
a nawet w ogdle sie poruszac, gracz musiat kupi¢ odpowiedni
dodatek za wirtualne monety. Pointa? Ludzie i tak grali dale;j.
Jakkazda dobra satyra, tytutobnazat nie tylko system, lecz takze
ludzka potrzebe, ktéra go napedza.

W nurtten nalezatoby wpisa¢ réwniez Duty Calls (2011) - krotkie,
darmowe demo stworzone przez Epic Games w ramach promocji
Bulletstormu. Gra trwaledwie kilka minut, ale wtym czasie udaje
sie rozebrac na czesci caty mechanizm militarnych shooteréw:
nadety patos, sztuczne bohaterstwo, niekoriczace sie awanse
i punkty doswiadczenia za kazda banalna czynnos¢.

| moze sie to wydawac dziwne, ale kontynuatorem tego kie-
runku - postulowania zmian przez dowcip - byfa licznie nagra-
dzana The Stanley Parable (2013), bedaca swego rodzaju
krytycznym i postmodernistycznym spojrzeniem na istote
grania. Zaczyna sie niewinnie: jeste$ Stanleyem, pracownikiem
biurowym, ktéry odkrywa, ze jego koledzy znikneli. Narrator
prowadzi cie przez opowies¢, ale w kazdej chwili mozesz mu
sie sprzeciwi¢ - pojs¢ w lewo zamiast w prawo, zignorowaé
polecenia, wyj$¢ poza scenariusz. | whasnie wtedy zaczyna sie
wiasciwa zabawa: struktura fabularna obiecujaca wolnos¢
wyboru w rzeczywistosci ja symuluje. Narrator, ironiczny i coraz
bardziej sfrustrowany, komentuje kazdy ruch, jakby prowadzit
zgraczem pojedynekintelektualny.The Stanley Parable Smieje sie
z przemystu gier, pozornej wolnosci, jaka zapewniaja, i z samych
graczy, desperacko pragnacych w te iluzje wierzy¢.

To jeszcze nie koniec

Zaczeto sie od pastiszu, czasem stanowigcego nic wiecej jak
sposob na kopiowanie cudzych pomystéw. Z biegiem czasu
humor stat sie jednak narzedziem towarzyszacym obserwacji
Swiata: gry zamienity sie w komentarze popkultury, wysmiewano
w nich schematy kina, reklamy czy amerykarnski mit sukcesu.
Wielokrotnie robiono to z ogromna przenikliwoscig - GTA czy
Fallout potrafig zdumiewactrafnoscia diagnozy, zaskakiwac
sitg emogji, jakich doznajemy, kiedy uczestniczymywhumo-
rystycznej dekonstrukcji popkultury. W koncu zas przyszta
pora na dorostos¢ i spojrzenie w lustro. Smiech stat sie forma
samokrytyki, autorefleksji, diagnozy.

Czy zatem parodia w elektronicznej rozrywce osiggneta szczyt
ewolucji? Pewnie nie. | pod zadnym pozorem nie powinnismy
sie obrazac na produkgcje, ktére Smieja sie z samej istoty me-
dium. Nie jest to przeciez oznaka lekcewazenia. Przeciwnie,
powstawanie kolejnych tytutdéw, ktére za pomocg humoru
naswietlaja mocne i stabe strony gier wideo, wptywa na dalsz

rozwoj i dojrzewanie tej gatezi rozrywki. x
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Celuyjw beczke M

Ewolucja systemow
destrukcji w FPS-ach

Kiedys wystarczylo wysadzi¢ oslone, za ktéra chowal sie wrég.
Dzis licza sie efekty wizualne i mozliwos$¢ kontrolowania mapy.
Destrukcja otoczenia w shooterach przeszia dluga droge,

a historia jej ewolucji to opowies¢ nie tylko o technologii, ale
réwniez o zmianach potrzeb odbiorcow oraz twércow gier.

Wybuchajace beczki staty sie
jednym z charakterystycznych
elementow FPS-0w.

Kiedy w ferworze walki przeska-  czenia, ktéra stafa sie LY

kujemy od jednej ostony do drugiej,  jednym z kluczowych ;ih"‘

prébujac jednoczesnie ostabi¢ prze- elementéw wspot- i - ')',“
ciwnika, nie ma czasu na dtugie analizy. czesnych shooterow. I ezt =

Liczy sie refleks - bo jesli nie zareaguje- System ten nie tylko AnROL | HEati Tlnans| © BRSO
my pierwsi, wrég zrobi to za nas. Znacie zwieksza realizm, ale

to? Ta sytuacja uosabia odwieczny tezzmuszagraczy do podejmowania
dylemat fanow strzelanek: taktyka czy szybkich, przemyslanych decyzji.
dynamika? Od lat powraca on w kolej- Bo mur, za ktérym sie kryjemy, moze
nych odstonach tego rodzaju gier. Czy w kazdej chwili przestac istniec.

lepiej pozosta¢ za murkiem i strzela¢

z ukrycia, czy moze postawi¢ na ciagly Dawno temu w FPS-ach

ruch, ryzykujac wieksza widocznos¢, ale Cho¢ zwiastuny omawianego zjawiska
zyskujac przewage mobilnosci? moglismyzaobserwowac jeszcze w cza-

sach automatoéw (patrz:ramka ponizej),
Niezaleznie od podejécia kazdy musi to za faktyczne poczatki idei niszczenia
podczas zabawy wzigé¢ pod uwage srodowiska gry we wspdtczesnym wy-
pewien istotny czynnik: destrukcje oto- miarze uznaje sie narodziny strzelanek

DZIV'E POCZATEI

przyktady destrukcji otoczenia w grach nie wiaza sie z komputerami osobi-
PS-ami - siegaja ztotej ery automatow. Oprdcz niszczenia bloczkow w legen-
Breakoucie (1976) warto wspomnie¢ chociazhy Tank Battalion (1980), gdzie
lisSmy w ruiny segmenty kolejnych lokacji, zmieniajac tym samym pole walki, czy
e Cabal (1988), w ktorym ostrzeliwane Sciany najpierw sie kruszyly, a potem
icie rozsypywaty. Prawdziwym ewenementem technologicznym okazata sie
idoczna obok produkcja Namco zatytutowana Dig Dug (1982). Gracz mogt w niej
unele w ziemi, w efekcie niszczac otoczenie, co w tym przypadku byto integralng
echaniki gry. Bez destrukcji po prostu nie bytoby tutaj zahawy.

z widokiem z perspektywy pierw-
szej osoby, spopularyzowanych przez
id Software za sprawa Wolfensteina 3D
i Dooma. Warto jednak zaznaczy¢,
ze pojecie destrukcji byto w tamtych
tytutach dos¢ umowne.

Wczesne FPS-y generalnie nie pozwala-
ty nafaktyczne uszkadzanie $wiatagry -
nie dato sie wysadzi¢ sciany, by stworzy¢
nowe przejscie, ani ogdlnie zmienic¢
geometrii otoczenia (cho¢ pojawit sie
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ciekawy wyjatek - patrz: ramka po
prawej). Interaktywnosc ograniczata
sie do prostych elementow, takich
jak beczki czy skrzynki, ktére mozna
bylo roztrzaskac np. prowadzonym
ogniem. Obiekty takie zazwyczaj miaty
trzy stany: nienaruszony, uszkodzony
izniszczony. Gra po prostu podstawiata
kolejne wersje ich spritedw — a pozniej
modeli - w odpowiednim momen-
cie. Technike te nazwano prop swap-
pingiem, czyli wymiang rekwizytéw.
Co ciekawe, w bardziej skomplikowanej
formie stosuje sie jg w niektdrych pro-
dukcjach do dzi$, np. w Battlefieldzie 6.

Jak na poczatek lat 90., byto to i tak
duze osiggniecie. Animacja w grach
dopiero raczkowata, a opisane roz-
wigzanie nie obcigzato nadmiernie
procesoréw. Nie dawato tez jednak
mozliwosci wptywania na geometrie
map, a gracze nie mogli jeszcze w petni
wykorzysta¢ destrukcji jako elementu
taktyki. Warto przy tym pamietac, ze
w przypadku tytutéw z tej epoki nie
o niszczenie otoczenia chodzito. Wol-
fenstein 3D, Doom, a potem Quake
nakrecity zainteresowanie gatunkiem
FPS-6w, skupiajac sie przede wszystkim

na zabawe, decyzje uzytkownika i pro-
jektowanie poziomow.

W pogoni za poczuciem
sprawczosci

Nim jednak przejdziemy do dalszej
ewolucji omawianych systemoéw na
poziomie technicznym, przyjrzyjmy
sie blizej przyczynom, dla ktérych
ona nastapita. Lata 90. XX wieku to
dla first-person shooterow okres
dynamicznych zmian w sposobie
rozgrywki. Wystarczy przypomniec¢
sobie dos¢ statycznego Wolfenste-
ina 3D, ktéry mocno ograniczat swo-
bode ruchu: graczmégt przemieszczac¢
sie jedynie w przod, w tyt oraz na boki,
a takze obracac sie. Waskie pole widze-
nia sprawiafo, ze rozgrywka byta raczej
powolna, a najwiekszym wyzwaniem
pozostawato unikanie pociskéw wroga.

Prawdziwa rewolucje przyniést Doom.
Nie tylko pozwalat na szybsza rotacje
kamery, ale tez wprowadzit elementy
wertykalne - schody, platformy i inne
konstrukcje, ktére zwiekszyty poczucie
przestrzeni. Do tego dochodzili znacz-
nie mobilniejsi i bardziej zréznicowani
przeciwnicy. W efekcie rozgrywka

D%'WAN, VOXELE | ERATERY

Jeden z najbardziej zaskakujacych wczesnych przyktadow
niszczenia otoczenia w grach mozemy znalez¢ w Magic Carpet
21994 roku studia Bullfrog Productions (firmie przygladamy

sie w tym wydaniu Retro). To szalenie nietypowy FPS, w ktorym
lataliSmy na magicznym dywanie — zapewne z tego wzgledu
znalazt sie gdzies na uboczu gatunku strzelanek. Nie zmienia to
jednak faktu, ze tytut ten wyprzedzit swoje czasy i dat przedsmak
tego, co potem pokazat Geo-Mod w Red Faction. Grunt stworzono
tu z voxeli, dzieki czemu zmieniat on swoj ksztatt, gdy np. trafito
W niego jedno z zaklec gracza — powstawaty wowczas kratery
okraszone dodatkowo zmodyfikowang tekstura. Efekt, jak na tam-
te czasy, byt wySmienity.

kluczowego dzi$ elementu tych

Rozwoj systemow destrukcji napedzala che¢ produia: poceucia sprawcaoia

poglebienia poczucia sprawczosci gracza.

nadynamicei ptynnosci ruchu. Dopiero
zczasem tworcy zaczeli eksperymento-
wac z wptywem destrukgji sSrodowiska

Szyby to mate piwo — system

Geo-Mod z Red Faction dawat tez
mozliwosc ,,rzezbienia” w gruncie.

zaczeta przypomina¢ niemal zabawe
rytmiczng - wszystko sprowadzato
sie do ptynnego, intuicyjnego ruchu
wspartego refleksem. Dlaczego jednak
dynamika ma tak duze znaczenie? Bo
stafa sie osig, wokot ktorej rozwijat
sie caly gatunek FPS-6w. To wiasnie
ona doprowadzita do pojawienia sie

odbiorcy. Z biegiem lat rosnaca
potrzeba kontroli nad $wiatem gry
spowodowata, ze zaczeto wprowa-
dzac systemy modyfikacji geometrii
map poprzez ostrzat lub eksplozje. Gdy rosta dynamika star¢,
graczom brakowato juz tylko jednego: mozliwosci bezposred-
niego wptywania na otoczenie i poczucia petnego panowania
nad przebiegiem walki.

W drodze do pelnej kontroli

Wihasnie takie wrazenia dawat system Geo-Mod, ktéry pozwalat
odbiorcom na przebijanie $cian i modyfikacje pozioméw w cza-
sie rzeczywistym. Zadebiutowat w Red Faction z 2001 roku
i byl pierwszym tak zaawansowanym rozwigzaniem tego
typu w historii FPS-6w. Pozwalat wrecz,,rzezbic” w swiecie,
co byto absolutng nowoscia. Podstawa dziatania tego silnika
pozostawato jednak klasyczne podejscie do projektowania
przestrzeni: niemal wszystkie struktury oprécz kluczowych byty
tu wistocie podatnyminazniszczenia brylami geometrycznymi.
Budynki, $ciany, dachy czy filary traktowano jak zestawy tréjwy-
miarowych obiektéw, ktére mozna byto narusza¢ lub usuwac -
ale wciagz byto to dos¢ ograniczone i mato zréznicowane z uwagi
na éwczesng technologie.

Przetom z prawdziwego zdarzenia przynidst silnik Frostbite wraz
zsystemem Destruction 1.0 -kolejne technologiczne arcydzieto
w dziedzinie uszkadzania otoczenia. Dzieki korzystajacejz niego
grze Battlefield: Bad Company z 2008 roku po raz pierwszy mo-
glismy zobaczy¢, jak w przekonujacy sposéb pekaja wszystkie
$ciany budynkoéw, azniszczeniu ulega nawet roslinnos¢. Destruk-
cjazaczetazatem obejmowac nie tylko elementy architektury, ale
iSrodowisko, co skutkowato poczuciem gtebszegoinaturalnego
wplywu na $wiat gry i przebieg walki.



Historia gier

Red Faction: Guerrilla znaczaco
wzhogacito rozwiazania obecne
w poprzedniej czesci.

Wprowadzony rok pézniej przez studio Volition w Red Faction:
Guerrilla - tym razem strzelance trzecioosobowej, ktérej ze
wzgledu na zastugi nie sposéb tu jednak pomina¢ - system
Geo-Mod 2.0 rozwijat te koncepcje. Rozgraniczat materialy
(stal, beton, drewno itp.), uwzgledniat naprezenia oraz
wprowadzit siatke ,wstepnie przygotowanych uszkodzery; czyli
miejsc, w ktdérych po akcji gracza pojawiaty sie widoczne $lady.
Dzieki temu obiekty mogly przechodzi¢ przez wiecej stanow
miedzy nienaruszonym a catkowicie zniszczonym, co pozwalato
na bardziej realistyczng symulacje i nie sprowadzato zabawy do
prostego zawalania $cian. W Red Faction: Guerrilla moglismy
np. robic uzytek z... miniaturowych czarnych dziur, ktére dostow-
nie zasysaty konstrukcje, oczywiscie demolujac je przy okazji.

Rok 2010 przyniost kolejny krok naprzéd dzieki grze Battlefield:
Bad Company 2. Pietrowe budowle mogty w niej runaé po uszko-
dzeniu ich elementéw nosnych. Od tej pory destrukcja w grach
multiplayerowych dziatata réwniez wertykalnie, co otworzyto

Fundamenty wspolczesnych systemow zniszczen
wylal Battlefield: Bad Company 2 i cykl Red Faction.

zupetnie nowe mozliwosci taktyczne. To wiasnie rozwiazania
przyjete w BC2 wraz z ewoluujacym systemem Geo-Mod oka-
zaly sie fundamentem wspétczesnych systeméw tego rodzaju,
oferujac wieloaspektowa fizyke otoczenia.

Nowa taktyka destrulkcji

W kolejnych latach rozwigzania takie zaczeto wdrazac
m.in. w sandboksach. Tam kluczowa role odegraty voxele -
czyli przestrzenne piksele: drobne, cegietki’; ktérych uktad
mozna modyfikowaé w czasie rzeczywistym. Dzieki nim $wiat
gry stat sie niemal w petni podatny na zmiany. Uzytkownik mégt
ksztattowac - burzy¢ i odtwarzac - otoczenie wedtug wtasnych

Wprowadzanie do gier rozbudowanych systemow niszczenia
$rodowiska wiaze sie z pewnym ryzykiem. Dla tworcow
oznacza howiem konieczno$¢ przeznaczenia dodatkowych
$rodkow na stworzenie odpowiedniej technologii i specjal-
nych narzedzi do jej obstugi, dtugotrwate, skomplikowane
testy, a wreszcie optymalizacje. To wszystko znaczaco
podnosi budzet gry. Co ciekawe, bywa, ze gracze obrywaja
rykoszetem: tego rodzaju rozwigzania moga wiazac sie z po-
trzeha posiadania mocniejszego sprzetu, ktory poradzi sobie
z zaawansowana fizyka i interaktywnoscia Swiata. Petna,
skomplikowana destrukcja nie zawsze wiec okazuje sie w pet-
ni optacalna — ale sukces gier takich jak seria Battlefield
pokazuje, ze czasem warto podjac ryzyko.

potrzeb. Takie podejscie rozciggneto
rozgrywke, sprowadzajacg sie dotych-
czas do strzelania, na eksperymento-
wanie z otoczeniem, otwierajac przy
tym pole do popisu dla modderéw.
Przyktadem takiej produkgji jest Ace
of Spades z 2012 roku studia Jagex,
bedace zgrabng mieszanka FPS-a z bu-
dowaniem, jakie Swiat poznat w 2011
za sprawa rowniez korzystajacego
z voxeli Minecrafta.

Dalsza ewolucja systeméw zniszczen
wykracza juz poza tematyke retro.
Dla porzadku jednak, by nie urywac
tematu w potowie, wypadatoby przed-
stawi¢ jeszcze jedng bardzo wazna dla
tematu gre - Rainbow Six Siege. Moz-

liwos¢ uszkadzania elementéw mapy
stata sie tu skladowa taktyki, a gracz
mogt w dowolnej chwili tworzy¢ nowe
przejscia lub - dzieki odpowiednim
ostonom - je likwidowa¢. Destrukcja
okazata sie wiec w przypadku dzieta
Ubisoftu narzedziem nie tylko stricte
ofensywnym, lecz takze przydatnym
w orientacji przestrzennejiplanowaniu
putapek. W szerszym ujeciu system ten
pozazwiekszeniem dynamiki rozgrywki
przyniosttakze co$ niezwykle cennego:

Battlefield: Bad Company 2
pozwolit zawalac na gtowy
wrogow pietrowe budynki.

nieprzewidywal-
nos¢ i regry-
walnos¢. Kazde
starcie mogto
przebiec inaczej,
a mapy przestaty
byc tylko ttem —wziety na swe barkirole
integralnego elementu taktyki o decy-
dujacymznaczeniu dla przebiegu walki.

Demolka po polsku

Czym bytby artykut o rozwoju jakie-
gokolwiek systemu bez rodzimego
kontekstu? Ewolucja destrukgji oto-
czenia w polskich grach nie odbiega
znaczaco od swiatowych trendow,
cho¢ w dzietach naszych developeréw
mozna znalez¢ kilka ciekawych, a na-
wet zaskakujacych
rozwigzan.Warto cof-
nac sie do 2004 roku
i przypomnie¢ sobie
Painkillera studia
People Can Fly. Ta
kultowa strzelanka wykorzystywata
silnik fizyczny Havok, umozliwiajacy
symulacje na poziomie pojedynczych
obiektéw - takich jak skrzynie, beczki
czy kolumny - ktére wskutek ostrzatu
lub innej interakgji ulegaty zniszczeniu.

Do tego dochodzit stynny system rag-
doll, pozwalajacy np. na widowiskowe
wyrzucanie przeciwnikéw w powie-
trze. W praktyce oznaczato to, ze ciato
trafionego wroga mogto przewrécic
lub rozbi¢ elementy otoczenia. Efekt
nie tylko imponowat wizualnie, ale tez
stanowit nagrode za precyzyjny strzat.
Ofrajdzie ze strzelania decydowaty wiec
w Painkillerze z jednej strony parame-
try obrazen, z drugiej — wtasnie fizyka
i destrukcja otoczenia. W ten sposéb
systemzniszczenstatsie nietylkoele-
mentem estetycznym i taktycznym,
lecztakze Srodkiem wyrazu podkres-
lajacym potege arsenatu gtéwnego
bohatera. Zreszt studio People Can Fly
od poczatku stawiato na spektakularne
bronie: wystarczy wspomniec kultowa
kotkownice, ktéra nazawsze zapisata sie
W naszej pamieci.



Painkiller ukazat sie trzy lata po pre-
mierze Red Faction i cho¢ nie mielismy
w nim mozliwosci petnego demolo-
wania Srodowiska, to i tak pozytywnie
zaskakiwat podejsciem do tematu.
Dzi$ wykorzystane przez Polakéw roz-
wiazanie moze wydawac sie prostym
ttem rozgrywki, ale w rzeczywistosci
byto istotnym krokiem rodzimych
tworcodw w strone bardziej interaktyw-
nego pola walki.

Burza pociskow

Doswiadczenie zdobyte podczas pro-
dukgji Painkillera zaowocowato pod-
czas prac nad wydanym w 2011 roku
Bulletstormem. | to w sposéb bardzo
niecodzienny, bo tym razem ekipa
People Can Fly podeszta do tematu de-
strukcji zupetnie inaczej niz wiekszos¢
autoréw strzelanek. Dynamiczna, szyb-
ka rozgrywka pozwalata na interakgje,

W Bulletstormie interakcja
z otoczeniem byta ukierunkowana
na efektowng likwidacje wrogow.

Destrukcja w rodzimym
Painkillerze byta ograniczona,
dawata jednak sporo frajdy.

jakie w 6wczesnych FPS-ach wciaz
byly rzadkoscig. Wybuchajace beczki
i spadajace elementy konstrukgji czy
dekoracje pozioméw sprawiaty, ze
prowadzenie ognia stawato sie czyms
wiecej niz tylko celowaniem i naciska-
niem spustu. Bulletstorm zachecat
bowiem do wykonywania jak naj-
efektowniejszych egzekucji, czemu
wiasnie sprzyjato otoczenie. W ten
sposdb srodowisko nie byto jedynie
rekwizytem, a stawato sie integralng
czescig zabawy.

Uczciwie trzeba przyzna¢, ze pod
wzgledem technicznym demolka nie
byta tu jakos szczegdlnie rozbudowa-
na - ale dzieki temu uwaga gracza sku-
piata sie na obecnym w grze systemie
punktacji. Kazde efektowne zabojstwo
zwykorzystaniem elementéw wystroju
etapéw byto odpowiednio wycenia-
ne. Zreszta takze bron projektowano
tutaj z mysla o tego rodzaju zalez-
nosciach. Alternatywne tryby ognia,
roznorodne kombinacje i nietypowe
taktyki sprawiaty, ze kazda potyczka
mogta przebiegac inaczej. Pukawki
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zamienialy sie w narzedzia do improwizacji i eksperymento-
wania z fizyka otoczenia.

O ile w dzietach People Can Fly mozliwos¢ siania zniszczenia
zawsze miata znaczenie, o tyle z duzo wieksza rezerwa - przy-
najmniej poczatkowo - podchodzit do sprawy wroctawskiTech-
land. Chrome z 2003 roku mégt sie pochwali¢ co najwyzej
nielicznymi, oskryptowanymi efektami, a Srodowisko bylo
statyczne. Dopiero kolejne wersje autorskiego silnika stopnio-
wo pozwalaty na wiecej. Efekty zmian wida¢ chociazby w Call
of Juarez (2006), gdzie zniszczeniu ulegaty np. butelki, a beczki
mozna byto przewracac. Dato sie tez wznieca¢ pozary - gra
w takim przypadku podmieniata tekstury spalonych obiektow,
nie naruszajacjednakich konstrukgji (wyjatkiem byty wyrezyse-
rowane sceny).Z koleiw Dead Island (201 1) mielismy poddajace
sie naszym ciosom drobne przedmioty, jak chocby doniczki.
Niektore wieksze dawato sie czasem przewrécic, a niekiedy,
w do$¢ wybidrczym zakresie - rozbic. Przede wszystkim pro-
dukcja ta wprowadzita putapki Srodowiskowe w postaci cho¢by
wybuchajacych butli. Ich dziatanie byto jednak - podobnie jak
w Bulletstormie, cho¢ w prostszy sposéb — ukierunkowane na
przeciwnikéw. Formute te rozwinieto w korzystajacej z techno-
logii Chrome Engine 6 grze Dying Light (2015).

Rozwalka w wersji lite

Patrzac narozwiazania w sferze systeméw zniszczen wprowadza-
ne na przestrzeni lat, mozemy doj$¢ do wniosku, ze wyksztatcity
sie dwie Sciezki rozwoju FPS-6w. W jednej grupie destrukcja
stanowi petnoprawny, kluczowy element rozgrywki. W drugiej
mamy za$ destrukcje w wersji  lite’, ktéra nie jest obowigzkowa
i petni raczej role urozmaicenia, a nie fundamentu zabawy. Obie
formy daja graczowi poczucie sprawczosci i satysfakcji, jednak
stoja za nimi rézne intencje tworcow.

Aspekty te sg zreszta najlepszym wskaznikiem zmian, jakie zaszty

z biegiem czasu w naszym medium. Kiedys demolka stuzyta

gltéwnie dynamizacji gameplayu i réznicowaniu walki na

mapie. Dzi$ jejrola jest coraz czesciej skupienie uwagigracza

na innych systemach, interakcjach czy mechanikach, silniej

powigzanych z charakterem broni lub $wiatem. Niezaleznie od

kierunku rozwoju jedno pozostaje niezmienne: destrukcja musi

byc¢ wpleciona w rozgrywke w taki sposéb, by ani TP
nie utatwiac jej nadmiernie, ani nie .
utrudniaé.Bobezwzgleduna
wszystkie innowacje naj-
wazniejsza pozostaje
dobra zabawa. %
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Historia branzy

Gotujaca sie zal

Historia studia Bullfrog Productions

Bullfrog w tlumaczeniu na jezyk polski to zaba ryczaca: inwazyjny gatunek,
ktérego sprowadzenie na nowy obszar grozi katastrofa ekologiczna. Jak

na ironie, Bullfrog Productions znalazlo sie w ekosystemie, w ktérym padlo
ofiara znacznie groZniejszego drapieznika.

Populous,
pierwszy owoc
wspotpracy
Bullfrog
Productions

z Electronic
Arts, stat sie
wizytowka
gatunku god
games.

FETENr Molyneux nigdy nie wspo-
mina w wywiadach o ojcu, wiadomo
jedynie, ze ten chciat, by syn wyrést na
ksiegowego. Chetniej méwi o matce,
ktéra prowadzitaw Guildford -liczacym
70 tys. mieszkancéw podlondynskim
miasteczku — wtasny sklep z zabawka-
mi. Cho¢ przyszty projektant gier dora-
statotoczony figurkami, planszéwkami
i pluszakami, tow domu panstwa Moly-
neux ladowaty wytgcznie egzemplarze
uszkodzone lub takie, ktére dtugo nie
znajdowaly nabywcow. Peter twier-
dzil, ze z czasem nauczyt sie mysle¢
o zabawkach w sposéb analityczny:
rozktadac takie niechciane sztuki na
czynniki pierwsze, a nastepnie przyda-
wac im powabu oraz wartosci.

Zytke do biznesu przyszly szef Bullfroga
odkryt w sobie pono¢ jako dwuna-
stolatek, kiedy ,zatrudnit” siostre i jej
kolegéw do koszenia trawnikéw (cho¢
sam palcem nie kiwnat, wiekszos¢
pieniedzy, jak przyznat, zatrzymywat
dla siebie). Molyneux instynktownie
wpisywat sie w realia drapieznego
kapitalizmu przefomu wiekéw, intuicja
zawiodta go jednak, gdy tworzytswoja
pierwszg gre. Jak wéwczas diagnozo-
wat: rynek jest zmeczony brutalnymi
strzelankami, zentuzjazmem przyjmie
zatem biznesowy symulatorThe Entre-
preneur (1984).

Przedsiebiorczy 25-latek sprzedawat
debiutancka produkcje w modnym
woéwczas modelu mail-order softwa-
re: umiescit jej reklame w branzo-
wym magazynie Popular Computing
Weekly wraz z numerem telefonu
i adresem, pod ktérym mozna byto
sktada¢ zamoéwienia. Pewny sukcesu,
nawet zadzwonit na lokalng poczte,
by ostrzec jg przed wzbierajaca falg
korespondencji. Ostatecznie The En-
trepreneur rozszedt sie podobno
w dwdch egzemplarzach. W dodat-
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ku jeden nabyfa po kryjo-
mu pani Molyneux, chcac
wzmocni¢ morale syna i jego
kolegi. Jak to bowiem zwykle
bywa: porazka nie jest sierota.

Pierwsze klamstwo
Molyneux

W latach 80. Les Edgar - wspomniany
kolega - pracowat w sklepie z kompu-
terami, gdzie Peter zawitat, by kupic¢
nowy sprzet. Poniewaz miedzy panami
natychmiast pojawita sie chemia, za-
czeliwspolnie pisac¢ programy uzytko-
we i gry. Po porazce The Entrepreneur
zajeli sie jeszcze, w ramach dywersy-
fikacji dziatalnosci, eksportowaniem
na Bliski Wschod puszkowanej fasoli.
Sprzedawali ja pod szyldem Taurus
Impex Limited.

Niespodziewanie do skrzynki poczto-
wej Taurusa wpadto zaproszenie od
firmy Commodore. Duet zatozycieli
byt nim cokolwiek zdziwiony, a jeszcze
wieksze zdumienie odczut na zorgani-
zowanym przez 6wczesnego giganta
spotkaniu biznesowym, na ktérym
mtodych twércdw potraktowano po-
no¢ po krélewsku. Na pewnym etapie
Molyneux zorientowat sie, ze doszto
do pomytki - przez zbieznos¢ nazw
jego przedsiebiorstwo pomylono
ze specjalizujaca sie w oprogra-
mowaniu sieciowym spotka Torus.

Umarly CMS-y, niech zyja CMS-y!

Za duchowych spadkobiercéw miniserii Theme uwaza sie gry z dorobku Two Point Studios.
Stusznie, bo dwéch projektantow z tego zespotu, Gary Carr oraz Mark Webley, pracowato
w Bullfrogu nad Theme Hospitalem i Theme Parkiem. Ich autorskie Two Point Hospital,
Two Point Campus i Two Point Museum dzielg zreszta z klasykami specyficzna kreske oraz
sktonnosc do spotecznej satyry, za ktorymi ukrywaja ztozone mechanizmy zabawy.



Commodore chciato naktoni¢
jej domniemanych przedsta-
wicieli do wspotpracy przy
produkcji cyfrowej bazy da-
nych, w ramach gestu dobrej
woli oferujac im sporo no-
wiutkich komputeréw Amiga.

,Czutem, jakby na moich ra-
mionach przysiedli aniotek
i diabetek. Pierwszy moéwit: »No
dalej, powiedz prawde«. Drugi
podpowiadat: »Sktam, zdobadz te ma-
szyny i zlecenie, a potem wszystko sie
y jakos wyjasni«, wspominat projektant
w programie ,G4 Icons”. ,Oczywiscie
ostatecznie sktamatem”.

Taki sprzet pozwolit przedsiebiorcom
rozwing¢ skrzydta (anielskie czy dia-
belskie — kwestia dyskusyjna). Gdy
ukonczyli zlecony program, daro-
wane przez Commodore komputery

Niepozorny Theme Park zrobil furore
i sprzedal si¢ w liczbie 15 min kopii.

postuzyty im do zaprojektowania
pierwszej gry, ktérg - po rebrandingu
w 1987 roku — wydali juzjako Bullfrog
Productions.

Vox pepuli dei

Zapomniane przez historie
Fusion (1988) to nic innego
jak wprawka, ktéra miata sie
przyda¢ podczas przedsta-
wiania wydawcom kolej-
nego projektu. | cho¢ ten
top-down shooter sci-
-fi przeszedt whasciwie
bez echa, posiadanie
go w dorobku rzeczy-
widcie stanowito atut
w rozmowach z partne-
rami — m.in. Amerykanami
z Electronic Arts. Wydany przez
nich Populous (1989) okazatsie jed-
nym z pierwszych przedstawicieli
tzw. god games, pomadgt w ukon-
stytuowaniu tego gatunku i stat
sie jego wizytowka. Gracz wcielat
sie w bdstwo rywalizujgce z innymi
demiurgami o kontrole nad fragmen-
tem fantastycznego $wiata. Wyznaw-
cami nie kierowalismy bezposrednio,
zamiast tego musielismy stwarzac
im dogodne warunki do ekspansji.
Manipulowalismy uksztattowaniem
terenu, by mieli gdzie sie osiedlac¢,
a takze zsytaliSmy na innowiercow
plagi - m.in. trzesienia ziemi, powo-

dzie czy aktywne wulkany.

Mimo dos¢ skromnych narzedzi zaba-
wa nie nudzita sie dzieki zréznicowa-
niu biomow, catkiem kompleksowemu
Al oraz 500 (!) dostepnym planszom.
Za stylowy wyglad pierwszego Popu-
lousa odpowiadat w duzej mierze
tworca jego silnika, Glenn Corpes -
grafik, projektant i programista, ktory
w kolejnych latach sukcesywnie po-
pychat Bullfroga w kierunku techno-
logicznych innowacji.

Vox poepuli EA

Gdy po premierze strategii EA przelato
na konta Bullfroga - w ramach jednej
z pierwszych wyptat — bajoriskg sume
250 tys. funtéw, Les Edgar zadzwonit
do wydawcy, wietrzagc pomytke ksiego-
wa. O btedzie nie mogto by¢ jednak
mowy - tytut okazat sie gigantycznym
sukcesem. Cho¢ sprzedat sie w 4 min
kopii - co dtugo czynito go jednym
z najwigkszych bestselleréw w histo-

rii medium - Molyneux twierdzit, ze
budzet gry zamknat sie w raptem
20 tys. funtdw i ze za zaprezentowany
»Elektronikom” prototyp postuzyta
zbudowanazklockéw Lego makieta.

Korporacja traktowata projekt Angli-
kéw jako zapchajdziure, wcisnietg
w kalendarz wydawniczy w zwiazku
z opdznieniem kilku z pozoru istot-
niejszych debiutéw. Poniewaz jednak
w swoim premierowym roku Populous
odpowiadatza 1/3 wptywow catego EA,
istotnie zmienit sie i stosunek zarzadu
do mtodego studia, i status materialny
szeféw tego ostatniego. Molyneux
malowniczo wspominat pozniej, ze
jako trzydziestolatek z dnia na dzien

przeszedtz poziomu,sikania do zlewu”
do,niesamowitego zycia"

Dzieki czekom od Electronic Arts oj-
cowie zatozyciele Bullfroga wyruszyli
w tournée po lokalnych uczelniach,
by wytowi¢ z nich wschodzace
informatyczne talenty. Swieza
krew byta niezbedna, bo wydaw-
ca naciskat na zespot, aby ten kut
zelazo, poki gorace. W efekcie
powstato rozszerzenie The Pro-
mised Lands (1990), oferujace pie¢
nowych typéw scenerii, a na okrase —
kolejnych 500 map.

W nowa dekade Bullfrog wszedt za
sprawa Powermongera (1990).Tym
razem wcielaliSmy sie nie w boga,
lecz w krola, ktéry stara sie odbu-
dowacd swoje wtosci po katastrofie
naturalnej. Oczywiscie nie mogt on
ciska¢ w poddanych btyskawicami -
rozgrywka zmuszata do pozyskiwania
zasobow, produkcji uzbrojenia i koor-
dynowania najazdéw. Blizej byto jej
wiec do klasycznego RTS-a - pamie-
tajmy jednak, ze termin ten wéwczas
jeszcze nie istniat. Jego upowszech-

nienie przypisuje sie wydanej dwa =

Syndicate
udowodnit, ze
Bullfrog ma do
zaoferowania
co$ wiecej niz

Populousa
(wrazzjego
dodatkami,
spin-offami

i sequelami).

Theme Park
to najwiekszy
bestseller

w historii
brytyjskiego
studia.
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Syndicate
Wars to
przejscie w 3D,
zdecydowanie
bardziej

realistyczna
sztuczna
inteligencja

i wprowadzenie
destrukcji
otoczenia.

Bullfrog
made in China
Poczatkowo Peter
Molyneux i Les Edgar
prowadzili firme
Taurus Impex Limited,
jednak po wydaniu
kiepskiego The Entre-
preneur zapragneli
symbolicznie odcigc
sie od korzeni. Inna
rzecz, ze — jak sami
przyznawali — stara
nazwa byla trudna do
zapamietania, a w do-
datku kojarzyta sie
bardziej zimportem
sprzetu niz z kreatyw-
noscia. Przy rebrand-
ingu duet nawiazat
do ceramicznej zaby
(notabene wyprodu-
kowanej w Chinach),
ktora znalazt w swoim
pierwszym biurze —
napis na jej podstawce
gtosit: ,,Bull Frog by
Leonardo”.

lata pdzniej grze Dune Il autorstwa
Westwood Studios.

Cho¢ Powermonger punktowat sztucz-
ng inteligencja (pozostawieni samopas
poddani radzili sobie zwykonywaniem
zréznicowanych, prostych zadan) czy
préba personalizacji jednostek (kazdej
przypisano imie, pte¢, wiek oraz garé¢
innych statystyk), prasa nie przyjeta go
réwnie dobrze jak jego duchowego
poprzednika. Bezdyskusyjnie udat
sie natomiast Populous lI: Trials of
the Olympian Gods (1991), w ktérym
terraformacja nadal odgrywata klu-
czowa role, ale zamiast raptem kilku
boskich mocy jak w,jedynce” otrzyma-
lismy ich w pecetowej wersji az 30: od
deszczu ognia, zarazy i kuli piorundw,
po mozliwos¢ poszczucia innowiercdw
potworami rodem z greckich mitéw.

Nowe szaty kréla-boga
Dodatki, spin-offy oraz kontynuacje
Populousa umocnity renome Bullfroga,
a regularna kropléwka finansowa od
4Elektronikow” umozliwita studiu skret
w zupetnie nowym kierunku. A wasci-
wie: w az trzech nowych kierunkach!

Syndicate (1993) zabrat nas do nie-
odlegtej przysztosci, w ktérej panstwa
stracity na znaczeniu, ustepujac rywali-
zujacym o wiadze megakorporacjom.
Gra kusifa nie tylko niespotykang este-
tyka, gdyz cyberpunk nie byt wowczas
w gamedevie szczegdlnie popular-
ny, lecz przede wszystkim zgrabnym
miksem gatunkéw. taczyta bowiem
elementy strategii (zarzadzanie firma,
naktadanie podatkéw, opracowywanie
technologii) oraz izometrycznej strze-
lanki, a skrytobdjstwa i szturmy usku-
tecznialismy w czasie rzeczywistym.

Magic Carpet (1994) sprzedawat
swoj pomyst juz tytutem. Przyjem-
na, arcade'owa rozgrywka koncentro-
wata sie na pojedynkach toczonych
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Historia branzy

z latajacego dywanu z innymi czarow-
nikamiiprzyzywanymi przez nich mon-
strami. Byt to popis programistycznej
maestrii Glenna Corpesa oraz probierz
mozliwosci dwczesnych komputeréw:
dwa lata przed premiera Quake’agra ko-
rzystataz prawdziwie tréjwymiarowego
Srodowiska (uzupetnionego sprite’ami),
w dodatku toczyta sie w otwartym Swie-
ciei pozwalatana deformowanie terenu
w czasie rzeczywistym. Mimo tych tech-
nicznych fajerwerkow — uzupetnionych
m.in. dynamicznym $wiattem punkto-
wym - animacja pozostawata ptynna
nawet na dos¢ leciwych konfiguracjach.

Prawdziwa furore zrobit jednak Theme
Park (1994), ktory umozliwiat wcie-
lenie sie we wlasciciela i projektanta
parku rozrywki. Nie byta to pierwsza
grastrategicznatypu CMS (construction
and management simulation), jednak
w przeciwienstwie do konkurencji
kusita przyjazna, pixelartowa opra-
wa i dowcipng otoczka. Niepozorna
produkcja okazata sie najwiekszym
sukcesem komercyjnym w historii stu-
dia: sprzedano przeszto 15 min kopii.
Doczekata sie tez dwéch ,duchowych
nastepcow”-Theme Hospital orazThe-
me Park World - niezliczonych portéw,
a nawet japoniskiego remake'u zatytu-
towanego Shin Theme Park.

Electronic Arts

podgrzewa garnek

W styczniu 1995 Bullfrog stat sie czescia
Electronic Arts. Cho¢ firma prowadzita
takze rozmowy na temat przejecia z in-
nymi korporacjami (m.in. Sony), wybdr
byt oczywisty: EA wydawato wszystkie
duze gry studia od czaséw Populousa.
By zaciesni¢ wiezy miedzy obiema spét-
kami, Molyneux i Edgar zostali wicepre-
zesami ,Elektronikéw"”. Pierwszy - catej
firmy. Drugi-jej europejskiego oddziatu.

Sean Cooper, projektant Syndicate’a,
tak charakteryzowat tamten okres
na famach Kotaku:
+Wpadlismy w co$
w rodzaju limbo. Pa-
trzacwstecz [dostrze-
gam], jak fatalny byt
toczas—mysle, zedla
[nas] wszystkich, bo
ludzie zaczeli odcho-
dzi¢... Gdybym mogt
cofnaéwskazdwkize-
gara, prawdopodob-
nie przekonatbym
Petera, by jednak nie
sprzedawat firmy".
Wedtug samego
Molyneux (ktéry

rowniez dat sie naméwi¢ Kotaku na
wspominki) pod nowym zwierzch-
nictwem Bullfrog zostat ,zaduszony
mitoscia”. ,Kiedy EA nas kupito, chcieli
nam stworzy¢lepsze warunki. Przeniesli
nas do mitego biura, gdzie nie moglismy
strzela¢ do siebie z [zabawkowych]
pistoletéw, pojawit sie u nas dziat HR,
poniewaz nalezy go mie¢, bedac pro-
fesjonalnym developerem’”. Jak dodaje:
profesjonalizacja oznaczata tez ko-
niecbeztroskiejatmosfery panujacej
w studiuw jego pionierskich czasach.

Zaba zasypia

Po przejeciu przez EA firma jeszcze bar-
dziej zwiekszyta zatrudnienie - w pew-
nym momencie liczyta az 150 pracow-
nikéw i pracowniczek! - co pozwolito
jej pochyli¢ sie nad kilkoma projektami
réwnoczes$nie. Naciski nowych wiasci-
cieli na szybkie wydanie ktdrejs z gier
staly sie jednak na tyle uporczywe,
ze - by uspokoi¢ pryncypata - po-
spiesznie wrzucono na rynek scigatke
Hi-Octane (1995), stworzong z frag-
mentéw kodu Magic Carpet. Fakt, ze
byta ona przygotowywana na chybcika,
zdradzaty niewielka liczba tras, kiepska
optymalizacja i konfundujaca praca
kamery. Dotychczasowy pupilek recen-
zentow zostat za te premiere — catkiem
stusznie - zjechany.

Magic Carpet 2 (1995) okazat sie se-
quelem tylez sprawnym, cozachowaw-
czym. Strategia Genewars (1996) ku-
sita$smiatym pomystemkrzyzowania
gatunkow, ale przeszta zupetnie bez
echa. Wielkiego sukcesu nie odniosto
takze Syndicate Wars (1996), zabie-
rajgce formute poprzedniej odstony
w czasy nowozytnych pecetéw i - rok
pbzniej — pierwszego PlayStation.
Status bestsellera osiaggnatza toTheme
Hospital (1997) - ten jednak sprzedat
sie w ,raptem” czterech milionach
kopii, a wiec trzykrotnie gorzej od
poprzednika.

Magic Carpet stanowit w swoich
czasach peretke technologiczna.
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Pozegnanie z EA

Molyneux odszedt z firmy tuz przed
premierg jej ostatniego wielkiego
hitu, Dungeon Keepera (1997). Zresz-
tg w dos¢ niecodziennych okoliczno-
$ciach, jak wyjasniat dziennikarzom Ed-
ge'a. Potrzech frustrujacych latach pod
nowym kierownictwem pewnego dnia

Molyneux odszed!l z firmy przed premier3 jej
ostatniego wielkiego hitu — Dungeon Keepera.

»naprawde sie upit” razem z jednym
ze wspotpracownikéw. Nastepnie
napisat listowna rezygnacje i wystat
jadodwczesnego prezesaElectronic
Arts, Larry'ego Probsta.

Problem w tym, ze wspomniana popi-
jawa miata miejsce w Srodku produkgji
Dungeon Keepera, ktéra ostatecznie
przeciagneta sie do trzech lat. ,To byto
jakies szaleristwo: w potowie projektu
Peter oznajmit, ze odchodzi, ale nadal
bytzobligowany do ukoriczeniagry’, thu-
maczyt na tamach portalu NowGamer
grafik i projektant Mark Healey. ,Zaka-
zano mu przychodzenia do biura, wigc
[...] pracowalismyzdomu Petera”.Pono¢
na moment udato sie tam wskrzesi¢
beztroskg atmosfere studia i nieco
odreagowac kuratele EA. ,Zarzadzanie
podziemiami bylo przerazajaco po-
dobne do tego, jak wowczas pracowat
Bullfrog”, gorzko zauwaza Healey.

Ostatecznie humorystyczna strategia,
w ktorej wcielalismy sie w zarzadce in-
fernalnych lochéw, okazata sie sporym
sukcesem artystycznym, acz jej wyniki
sprzedazowe nie do korca usatysfak-
cjonowaty nowego wtasciciela: tytut
zanotowat bowiem ,tylko” milionowy
zbyt. Dungeon Keeper 2 (1999) po-
wstat juz bez udziatu Molyneux. Po-
dobnie jak ciepto przyjety tréjwymia-
rowy Populous: The Beginning (1998)

Dungeon Keeper udat sie
wysmienicie, ale jego wyniki
sprzedazy nie zadowolity EA.

i skierowane na rynek japoriski Theme
Aquarium (1998).

Bul, bul, bul

Po wydaniu DK2 pokfad opuscili Les
Edgar i reszta kluczowych pracowni-
kéw, m.in. Glenn Corpes. EA tatato luki
kadrowe transferami z wewnetrznych

studiéw, ale Bullfrog ewidentnie stat
sie przyktadem tzw. paradoksu statku
Tezeusza: nadal pozostawat mocna
marka, kierowali nim juz jednak inni
ludzie, pracujacy pod nowym adresem
i w ramach zupetnie nowych struktur.

Nie mineto zresztg wiele czasu, gdy
brytyjski producent musiat pozegna¢
sie ze sztandarowymi projektami: wy-
dawca bowiem skasowatzapowiedzia-
ne Genesis: The Hand of God (czwarty
Populous) i Dungeon Keepera 3. Po
wypuszczeniu nieztego Theme Park
Inc. (2002) resztki studia zostaly
wchioniete przez EA UK - zasility
tam zespoty zajmujace sie gry-

walnymi adaptacjami ,Har- & J

ry'ego Pottera” oraz ,Wladcy
Pierscieni”.

Molyneux dat o sobie zna¢
jeszcze wielokrotnie: jako szef
Lionheada (Black &White, The
Movies), autor gtosnej prowo-
kacji Curiosity: What's Inside
the Cube? czy strategii Go-
dus - tak rozczarowujacej,

ze twodrca sam usunat jg za
Steama. Les Edgar z czasem
poswiecit sie swojemu dru-
giemu (i drogiemul) hobby:
motoryzacji. Jako kierow-
ca rajdowy oraz prezes TVR
(brytyjski producent samochodéw

Populous: The Beginning to
pierwsza odstona cyklu, nad
ktora nie pracowat Molyneux.

sportowych) doprowadzit do powrotu
marki Aston Martin na profesjonalne
tory wyscigowe.

Ekipa Bullfroga rozpierzchta sie
za$ po branzy, podobnie jak pra-
cownicy Origin Systems, Westwood
Studios, Pandemic Studios, Visceral

Games, Black Box Games, Mythic
Entertainment, DreamWorks Inter-
active i Maxisa - a wiec innych
przejetych przez EA studiow,
ktére rozwigzano w ramach
Jrestrukturyzacji”. Co jednak
poczaé, nawet bogowie nie s
wieczni. Zwlaszcza gdy otuma-
nieni obietnicami potegi
podpisuja cyrograf

zdiabtem.
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Wspierani przez ewolucje, uzywamy brutalnej sily od zarania dziejow.
Przemoc to nestor wsrod naszych zachowan oraz istotny element
kazdej wytworzonej przez czlowieka kultury. Nic wiec dziwnego

w tym, Ze nie tylko trafila do gier, ale i rozgoscila sie¢ w nich tak samo jak
w kinematografii.

Blood, czyli gra,

ktorej juz sam
tytut krwawi.
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Ta os5tatnia przedstawiata
mord i zniszczenie, zanim gry dojrzaty
doinscenizowaniaichzpomoca ledwie
czytelnychzlepkéw pikseli. Tymczasem
nawet stynny wloski hydraulik roz-
prawia si¢ z goombami, dostownie
wdeptujac je w ziemie. W koncu
to przeciwnicy. Pozbawiony ostrych
ksztattow Swiat i przyjemna muzyka nie
zakryja tego, ze podtozem rozgrywki
jestkonflikt. Pokusze sie o stwierdzenie,
iz istnieje pewna naturalna ciagtos¢
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miedzy ciskajgcym ognistymi kulami
Mario a Kratosem, ktéry odrabuje nogi
Hermesowi.Podobnie jak w przypadku
filméw, przemoc ewoluowata wespot
z branza gier; stopien skomplikowania
jej prezentacji nie wynikat jednak wy-
tacznie z postepu technologicznego,
ale i z powigzanej z nim ewolucji opo-
wiadanych historii.

Z jednej strony wymiany cioséw i ognia
byly i wciaz s3 metronomem wyzna-
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czajacym tempo niejednej opowiesci.
Dostarczaja satysfakcjonujacychigrzysk
widzowi, ktéry — cho¢ nie mieszka
w starozytnym Rzymie — wcigz pragnie
krwawego teatru orazzwiazanegoznim
kontrastu zwyciestwa i porazki. Z dru-
giej strony wraz z rozwojem medium
mozna nietylko pokazac wiecej, aleizro-
bi¢ to w sposéb bardziej przemyslany.

Pierwszy szok

Nie obyto sie jednak bez zachtys$niecia.
Silenie sie na kontrowersje i instru-
mentalne wykorzystywanie moty-
woéw dwuznacznych moralnie miato
miejsce w kazdej dekadzie gamingu.
Kilkadziesiat lat temu w dzienniku The
Spokesman-Review pisano o wydanej
przez Exidy grze automatowej Death
Race (1976), w ktérej gracze, Scigaja na
elektronicznym ekranie pieszych. Jesli
trafig w jakas postac, maszyna wydaje
gtosny pisk, a na miejscu ofiary pojawia
sie nagrobek wksztatcie krzyza, za ktory
kierowca zdobywa punkty”. Produkcja
ta koncepcyjnie wyrosta z Destruction
Derby (1975), ale zyskata znacznie
wiekszg popularnos¢, poniewaz wy-
wofata oburzenie. | to nie byle jakie:
Death Race jest pierwszym tytutem,
na ktory zareagowano organizacja
protestu. Artykuty z prasy wspominaja
0 Usuwaniu tego automatu z salonéw
gier, co... tylko przyczynito sie do wzro-
stu ich sprzedazy.

Gra zaniepokoita kierownika dziatu ba-
dan Rady Bezpieczenstwa Narodowego
Stanéw Zjednoczonych, Geralda Dries-
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sena, ktory stwierdzit, ze ,az strach
pomyslec, co bedzie dalej, jesli opinia
publiczna nie odrzuci tego pomystu”.
Nazwat Death Race ,obrzydliwym’,
posadzit go o wzmacnianie w kraju
mentalnosci ,wojny i zabijania” oraz
stwierdzit, ze przez tego typu rozrywke
gracz,nie jest juz tylko widzem, ale ak-
torem w procesie tworzenia przemocy".

Jesli obejrzycie sobie gameplay, stwier-
dzicie, ze str6z moralnosci mocno

przesadzat. Warto jednak uwzglednic¢
kontekst historyczny. Oczami behawio-
rysty — ktérym Driessen byt — automat
nagradzajacy punktamizarozjezdzanie
humanoidéw mégt stanowic z psycho-
logicznego punktu widzenia zrédto
pozytywnych wzmocnieri dla agre-
sywnych postaw. Do sterowania stuzyta
kierownica oraz pedat gazu, mielismy
wiec do czynienia z odwotujaca sie do
rzeczywistosci zabawg symulujaca roz-
jezdzanie istot, w ktérych oburzeni do-
strzegali po prostu ludzi, za to prébujacy
uspokoic sytuacje wydawca - gremliny.

Jego ttumaczenie komplikowata jednak
dziwna zbieznos¢ nazwy gry z tytutem
filmu ,Death Race 2000’ ktéry ukazat
sie rok wczesniej i — zaskoczenie! - po-
kazywat rozjezdzanie ludzi w ramach
toczacego sie w dystopijnej Amery-
ce miedzystanowego wyscigu. Poza
tym pierwotny tytut dzieta Exidy, czyli
Pedestrian (ang.,przechodzier”), raczej
nie pozostawiat ztudzen co do ,wizji
artystycznej”. Koniec koncow nagle

Groteskowo podkrecona przemoc
sprawita, ze o cyklu Mortal Kombat
ustyszeli chyba wszyscy.

okazatosie, ze grymoga by¢ medium
wywotujacym niepokdj moralny.
Czy doprowadzito to do autorefleksji
wsrdd ich tworcow, zachowawczosci,
ostroznosci? Oczywiscie, ze nie.

UmysIne prowokowanie

W roku 1990 Death Race doczekat sie
remake’u na NES-a, ale nie bytjuz wtedy
niczym szczegdlnym.Wczesniej ukazata
sie przeciez inna automatowa produk-
cja Exidy - Chiller (1986). Ten epatowat

przemoca wprost. Gracz z pomoca
pistoletu Swietlnego lub gamepada
(w 1990 ukazat sie nielicencjonowany
port na NES-a) mégt zaréwno strzelac
doruchomych celéw (takich jak kobieta
z wozkiem dzieciecym..), jak i znecac
sie nad ludzmi uwiezionymi w lochach.
Miazdzy¢, dekapitowad, obdziera¢ ze
skory lub robi¢ inne
rzeczy, ktére - po-
mimo o$miobitowej

Die by the Sword — gra, w ktorej
makabra byfa naturalnym owocem

Przemoc w grach w swietle nauki

Dzi$ dzieki licznym badaniom wiemy, Ze gry nie przyczyniaja sie
jednoznacznie i bezposrednio do wzrostu agresji i tendencji do prze-
mocy u odbiorcow. Ma na to wptyw m.in. wiek lub cechy osobowosci

uzytkownika. Odkryto rowniez zaskakujace zaleznosci, np. empa-
tyczni gracze moga silniej utozsamiac sie zaréwno z pozytywnymi,
jak i psychopatycznymi postaciami.

dotrze¢ do nagiej, przywigzanej do pala Indianki i roztadowac
swoje napiecie seksualne. Gracz musiat unikac przy tym prze-
szkdd takich jak kaktusy lub spadajace strzaty. Odnotowuije te
pozycje zaréwno ze wzgledu na temat przemocy seksualnej,
jak i jawne Zerowanie na kontrowersji i najnizszych instynk-
tach. Przy sprzedazy tytut byt opatrzony hastami krzyczacymi
o zakazie udostepniania go nieletnim (co dziatato oczywiscie
w odwrotny sposéb), instrukcja dawata rady, jak wyttumaczy¢
sie obserwatorom z grania (,powiedzim, ze Custer i dziewczyna
po prostu tancza”), a wydawca wpadt na pomyst, by rozdawac
wersje demonstracyjne... kobietom i rdzennym Amerykanom.
Marketing absolutny.

Wiecej, mocniej, szybciej...

W 1989 roku politolog Francis Fukuyama wieszczytkoniec historii
cztowieka. Argumentowat woéwczas, iz zwyciestwo liberalnej
demokracji nad komunizmem sprawi, ze Swiat bedzie juz odtad
dazyt jedynie do pokojowej wspdtpracy. Zupetnie jakby ludz-
kos¢ miata oduczy¢ sie brutalnosci i agresji. Pomimo tego lata
80.i90. mozna uznac w branzy gier za okres rozkwitu mitosci do
przemocy. Ewolucja catych gatunkéw - takich jak beat 'em up,
bijatyki czy strzelanki — orbitowata wokét tego tematu i opierata
na nim tempo rozgrywki, jej rytmicznos¢ i intensywnosé.

Bohater wydanego w roku 1988 Splatter-

house’a przemierzat swiat bedacy istnym

patchworkiem motywoéw z kultowych horro-

réw. Rick Taylor ubrany w znajomo wyglada-

jaca maske przedzierat sie przez hatdy miesa
iposiekanych zwtok, walczac w osobliwej sceneriiznapotkanymi
po drodze maszkarami, ale i ,wystrojem wnetrz” (niczym Ash
Williams zaatakowany przez opetany dom).

W roku 1992 narodzita sie natomiast seria Mortal Kombat -
czotowa przedstawicielka gier wywotujacych oburzenie ka-
ptanéw zaréwno religijnych, jak i Swieckich, czyli politykow.
Ze wzgledu narozcztonkowywanie i wyrywanie kregostupéw MK
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Przemoc w grach

E:carni:g--;l\e-.. sz toys

stat sie ogéInoswiatowym fenomenem. Nawet stynace z tytutow
familijnych Nintendo wpuscito go do swojej biblioteki. Port na
SNES-a nie zawierat jednak ani kropli krwi, bo te zastapit pot
(ktéremu mozna byto zmieni¢ barwe na czerwona, uzywajac
przystawki Game Genie i wklepujac odpowiedni kod). ,Fatale”
pozostaty, lecz w mocno ocenzurowanej formie, np. Kano nie
wyrywat ofierze serca, lecz wyciggat w gére pusta dton.

Serii nie brakowato oczywiscie nasladowcéw. Warto wymienic¢
chociazby Primal Rage (1994), ktéry do podobnie zaprojektowa-
nych star¢ i egzekucji zaprzegat kontrastujace z pierwowzorem
elementy: walki toczyty tu boskie istoty w ciatach gigantycznych
zwierzat, awszystkoto osadzonow postapokaliptycznym klimacie.

Kulturowy zachwyt nad przemoca

Gry nigdy jednak nie miaty monopolu na przemoc. W latach
90. wyraznie doganiaty juz filmy pod wzgledem ztozonosci
narracji, bogactwa nawigzan i mrugniec¢ do odbiorcy. Stawaty sie
czescig popkultury, ktéra lubowata sie w walce i terrorze: wpadty
nadobre dojejtyglaiwchodzity znig w symbioze. Gdy Lobo $wie-
cittytkiem na oktadkach komikséw, a na salach kinowych mozna
byto ustysze¢, jak cenobici skrzypig skérzanymi uniformami, po-
stacie zokfadek takich gier jak Loaded (1995) czy Thrill Kill (1998)
wygladaty jak kumple lub wrogowie Spawna. Elektroniczna
rozrywka oferowata przemoc w wersji cool, zmiksowana
z czarnym humorem lub podtekstami seksualnymi.

Przez to np. Blood (1997) prezentowat sie jak interaktywny list
mitosny do,Martwego zta"i,Nocy zywych trupdw’, cieszac kre-
atywnie zaprojektowanymi poziomami, dynamiczna rozgrywka
ikomediowym polotem.Réwnie szalony wydawat sie Carmaged-
don (1997), ktéry pierwotnie miat opierac sie na filmie ,Death
Race 2000, robigc uzytekzniektdrych pokazanych tam projektow
aut. Tym razem ludzie byli rozjezdzani w tréjwymiarze, co znéw
wywotywato kontrowersje. W efekcie w niektérych rejonach
Swiata na gre zostata natozona cenzura zamieniajaca niewinnych
przechodniéw w krwawigce na zielono zombie lub w roboty.

Kontrowersja kontrowersji nieréwna

W tym samym okresie objawit sie pierwszy Postal (1997) - gra
o facecie, ktory zabija wszystkich napotkanych w miescie ludzi,
poniewaz w jego mniemaniu oszaleli. Tytut nie byt przypadkowy:
nawigzywat do slangowego wyrazenia ,going postal’, oznacza-
jacego utrate panowania nad sobg i ukutego po serii strzela-
nin wywotanych przez sfrustrowanych pracownikéw poczty

amerykanskiej. Rok p6zniejwydano do-
datek rozszerzajacy teatrdziatar gracza
onowe miejsca, takie jakdom handlowy
czy...osrodek turystyczny dla nudystow.
Oczywiscie dystrybucja Postala byta
zakazana w kilkunastu krajach.

Poprawnos¢ polityczna dotykata
jednak nie tylko tytuly obliczone
na kontrowersje i epatujace tania,
pornograficznag makabra. Tworcy

tacy jak Timothy Cain chcieli dawac
graczom wolnos¢ w sferze wyboréw
moralnych. Pomimo tego, ze pierwszy
Fallout (1997) ,nagradzat” zabijanie
dziecinegatywnakarma, debiut gry byt
w Europie op6zniony i stat sie mozliwy
dopiero po usunieciu z niej matolet-
nich. Z podobnym losem zmagat sie
Fallout 2 (1998), szczegdlnie w wersji
brytyjskiej i niemieckiej. Z tej drugiej
usunieto réwniez wiekszos¢ krwi oraz
cze$¢ animacji smierci. Kontrowersje
byly jednak naturalne i przewidywalne.
Ten typ rozrywki zaczynat oferowac in-
teraktywne Srodowiska, a to przerazato
opinie publiczna. Dostrzegata w nich
deski teatru, na ktérych aktor-gracz
miatby sie uczy¢ nowych, niebezpiecz-
nych zachowan.

Ewolucja technologii,
ewolucja przemocy
Tréjwymiar, coraz doktadniejsze mo-
dele przeciwnikéw, raczkujace systemy
fizyki, rosngce poziomy i cate cyfrowe
Swiaty — wszystko to prowokowato do
eksperymentéw zaréwno tworcéw na
etapie produkdji, jak i graczy w trakcie
testowania granic ofiarowanych im

Harvester byt przejawem
dojrzewania gier do operowania
niepokojacymi obrazami.

mozliwosci. Przyktadowo Soldier of
Fortune (2000) zostat zapamietany
dzieki temu, ze dato sie realistycznie
pozbawiac¢ przeciwnikéw korczyn.
Czasem jednak makabra naturalnie
wtapiata sie w rozgrywke i nie byta
celem samym w sobie. W Unreal
Tournamencie czy Quake'u lll: Arenie -
awiec pozycjach sieciowych - rozczton-
kowanie ifontanny krwi komunikowaty
w krzykliwy sposéb precyzje, z jaka
gracz radzit sobie z rywalami.

Postep technologiczny rozwijat pre-
zentacje przemocy nie tylko w tytutach
opartych na dynamicznej wymianie
ognia. Rozpoczeta w roku 2000 seria
Hitman wprowadzata gracza w $wiat
zabdjcy na zlecenie duszacego ofiary
garotg w ciemnych zautkach, rozbie-
rajacego je w celu zdobycia przebran
i zaciagajacego zwtoki do studzienek
kanalizacyjnych. Za to pierwsze tréj-
wymiarowe GTA (2001) nie epatowato
az tak skrajng brutalnoscia, jak wiele
starszych tytutéw. Popetniato jednak
w oczach opinii publicznej inny ciez-

ki grzech: tworzyto realistyczng (jak
na tamte warunki) makiete swiata,
do ktérego gracz mogt samodzielnie
wprowadzi¢ przemoc rodem z nagtéw-
kéw gazet.

Gry coraz odwazniej poruszaty row-
niez temat tortur. Punisher (2005) stat
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interaktywnymi scenami egzekucji —
przerysowanymi, ale i niepokojacy-
mi. Inne jego zalety, np. sprawnie
poprowadzona, filmowa narracja,
ginety przez to w tle. Szok wywo-
fat réwniez Manhunt (2003), ktory
w niezwykle immersyjny sposob
zapraszat do odgrywaniaroli czaja-
cego sie w mroku zabdjcy. Byt przy
tym zaawansowang technologicznie
skradanka i — znéw - tytutem zapa-
mietanym gtéwnie ze wzgledu na
okropienstwa, jakie przedstawiat.

Narzedzie narracyjne

lub element stylu

Rozwdj technologiczny gier sprzyjat
rowniez powstawaniu hybryd w kon-
tekscie intencji twércow, tj. produkdji,
ktére mozna byto zaréwno posadzi¢
o zerowanie na kontrowersji i taniej
sensacji, jak i pochwali¢ za réznorakie
walory.Wspomniany Manhunt stanowit
swoisty komentarz na temat fascynacji
mediéw przemoca. Za to produkcje
takie jak Lollipop Chainsaw (2012)
czy Onechanbara: Bikini Zombie Slay-
ers (2008) bawity absurdalnym poczu-
ciem humoru. Brutalnos¢ niektorych
dziel bywata czescia ich wyrazistego
stylu, czego dobrym przyktadem jest
zamkniety wizualnie w trzech bar-
wach - wtym krwistoczerwonej- Mad-
World (2009) lub ,kwasowe” Hotline
Miami (2012). Jeslizas chodzi o kwestie
samej rozgrywki, to nalezy wspomniec
opolskim Bulletstormie (2011), ktéremu
oberwato sie oskarzeniami o promocje
przemocy seksualnej(*), poniewaz moz-
liwe tam do wykonania fantazyjne ataki
miaty dwuznaczne nazwy.

Nawet Postal 2 (2003) pomimo kloacz-
nego humoru (dla przypomnienia:

W temacie cenzury grunt
to nie tracic gtowy (tak jak
hohater Stubbs the Zombie).

tlumiki z kotéw i sikanie na pfonacych
przechodniéw) oferowatzadaniaidialo-
giwysmiewajace konkretne grupy spo-
teczne i zwigzane z nimi absurdy. Za to
w Stubbs the Zombie in Rebel Without
a Pulse (2005) mozliwos¢ wcielenia sie
w powstatego z grobu komiwojazera
byta krwawg parodia konsumpcjoni-
zmu i spotecznej bezmysInosci.

Spec Ops: The Line (2012) z kolei
podchodzit do tematu wykorzysty-
wania przemocy jako srodkawyrazu
jeszcze inaczej. Ta z pozoru sztampo-
wa, ale osadzona w ciekawej scenerii
strzelanka dzieki eksploatowaniu tego
tematu stosunkowo szybko okazywata
sie nowym, interaktywnym wcie-
leniem ,Jadra ciemnosci” Josepha
Conradaimanifestem antywojennym.
Byta w tym skuteczna wtasnie dlatego,
ze mogta pokazac¢ graczom okropne,
niepokojace sceny i obrazy. Zreszty
nierzadko chodzi nie tylko o fabute,
ale i atmosfere. Czy mozna wyobra-
zi¢ sobie gry takie jak The Walking

Dead (2012) bez ciggtego poczucia
zagrozenia naszych postaci? Ich bru-
talne, podte losy sg czescig opowiesci
oraz tym, co popycha ja naprzdd.

Przemiana

skonsumentéw” przemocy
Na koniec warto wspomnie¢ o czyms$
jeszcze. Patrzac na przemoc pod
katem jej rodzajéw i zastosowan
w grach, bardzo tatwo jest pomi-
na¢ w tym wszystkim gracza - jej
odbiorce. Pamietajmy, ze dzis jest
on kims$ innym niz dwie czy trzy
dekady temu. Stat sie osobg, ktéra

wraz z koricem epoki retro zda-

zyta przeistoczy¢ sie znastolatka W

w pokonanego przez rzeczy-
wistos¢ dorostego, a wiec

kogos$ wcigz poszukujace-

go uciechy i wytchnienia f
(czyt. eskapizmu). Tyleze | |

w nieco bardziej wyrafi-
nowanym stylu. 4

Wspétczesny gracz patrzyt
tez na krwawe spektakle
zbyt czesto. Jesliby

-
poréwnac przemoc —~ b, TN
do gumy do Zucia, -
to przemyst pop- £

kulturowy przezut
ja tak wiele razy,
ze stracita nie
tylko smak, ale
i kolor oraz kon-
systencje. Dlate-
go witasnie ten
bezbarwny glut
nie robi juz na
nikim wraze- "

> -—

N <+

nia. Na Hatred (2015) zareagowalismy
wzruszeniem ramion. Mamy wiec
paradoks: z jednej strony historia sie
nie skonczyta, z drugiej — widzielismy
juz wszystko. (<

CRCI

Survival
horrory, takie
jak Resident
Evil, nie
istniatyby bez
scen przemocy.

(*) Redaktor Fox
News John Brandon
dostownie nazwat
produkcje polskiego
studia People Can Fly
,hajbardziej ztq grq
Swiata”

Przestuchania, komisje, klasyfikaciei

Narastajaca krytyka spoteczna wobec tresci w grach wideo dopro-
wadzita w roku 1994 do powstania klasyfikacji ESRB (Entertainment
Software Rating Board). Ta byta poktosiem przestuchan w amerykan-

skim kongresie, w centrum zainteresowania ktorych znalazty sie ty-
tuty takie jak Mortal Kombat, Doom, Lethal Enforcers czy Night Trap.
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Najlepsza
konsola
Microsoftu

Dla jednych to tylko stara konsola, do tego nekana
problemami technicznymi. Dla innych — wspomnienie
z podrézy do Swiata, w ktérym wszystko bylo ladniejsze
i bardziej ,nextgenowe” niz wczes$niej. Dwie dekady po
swej premierze Xbox 360 wciaz budzi emocje.

.




LAT
XBOX 360

Wersja E Xboksa 360, wydana
w 2013 roku i nawigzujaca
wygladem do Xbhoksa One.

Xbox 360 w wersji ,,Pro”,
premierowy model z 2005 roku.

Microsoft

James Allard
wierzyt, Ze nowa
konsola powinna
Raczyc ludzi

z catego Swiata.

To on sprawowat
piecze m.in. nad

Xboksem Live.

»Z wierzchu seksowny, w Srodku potwor”.

(*) Oczywiscie nie podczas prac. Chodzifo np. o transport miedzy laboratoriami czy na potrzeby testow lub prezentacji. Wiecej
szczegotéw znajdziecie w ksigzce ,The Race for a New Game Machine: Creating the Chips Inside the Xbox 360 & the PlayStation 3"
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Kinect

Kontroler ruchowy do X360 narodzit sie w la-
boratoriach Microsoftu. Zespét inzynierdw

i programistow pod kierunkiem Alexa Kipma-
na, majac za podstawe osiagniecia izraelskiej firmy PrimeSense,
eksperymentowat z kamerami, czujnikami ruchu i oprogramowa-
niem rozpoznajacym ciato gracza. Idea byfa prosta: ruch i gesty Porownanie wygladu

miaty zastapic pada. klasycznego Xboksa
360 w wersji Elite
Premiera Kinecta w listopadzie 2010 roku byta spektakularna: z Xbhoksem 360 S

W ciggu 60 dni rozszedt sie w ponad 8 min egzemplarzy, ladujac 22010 roku.

w ,Ksiedze rekordow Guinnessa” jako najszyhciej sprzedajacy sie To m.in. Mark Rein, wiceprezes Epic
sprzet elektroniczny w historii. Ale szybko ujawnity sie tez wady _ Games, sprawit, ze Xhox 360 dostat
tego urzadzenia: czujniki wymagaty odpowiedniego o$wietlenia e == jakze potrzebne 512 MB RAM-u.

i przestrzeni, a w bardziej dynamicznych grach akcji umiarkowana
precyzja Kinecta nie wystarczata. Poczatkowy entuzjazm uzyt-
kownikow z czasem mocno opadt. Ostatecznie kontroler oficjalnie
zakonczyt swoj zywot w 2017 roku.

domene xbox360.com, co przemkneto pod radarami mediow.
Fani tak czy inaczej dyskutowali juz jednak o Xboksie nastepnej
generacji, a insiderzy dzielili sie skapymi informacjami, co zresz-
tg znalazto odzwierciedlenie w kolejnych doniesieniach. IGN
opublikowat artykut o konsoli, Xbox 2’ twierdzac, ze sprzet ten
bedzie napedzany procesorem PowerPCiGPU firmy ATI. Pézniej
zobaczylismy trafne spekulacje na temat ceny na poziomie
300 dolaréw i premiery w 2005 roku. Jak wida¢, branza réwniez
w tamtych czasach miata nieztych informatoréw.

12 maja 2005 Microsoft oficjalnie pokazat Xboksa 360 na
kanale MTV, w programie ,MTV Presents Xbox: The Next

Generation Revealed”, ktéry poprowadzit Elijah,Frodo” Media branzowe zareagowaty na pre- wyroéznitoby platforme Microsoftu na
Wood. Niedtugo potem odbyta sie dtuzsza juz prezentacja na miere X360 pozytywnie — ale w sumie tle konkurencji. Gracze jednak wykazy-
E3, gdzie Allard i Moore okreslili konsole wraz z ustugg Xbox dos¢ wstrzemiezliwie. Chwalono spe- waliduzo wiekszy entuzjazm.W efekcie
Live jako przysztos¢ gamingu. Ten pierwszy powiedziat:,Dzieki cyfikacje techniczng, kompaktowo$¢ popyt na konsole byt chwilami tak
Xboksowi 360 stworzylismy technologie, ktéra pozwoliludziom i design, ale narzekano na niezbyt duzy, ze w niektérych regionach bra-
w kazdym wieku izkazdego zakatka $wiata spotykac sie itaczy¢ imponujacy premierowy zestaw gier — kowato jejw sklepach. Wkrétce jednak
na zupetnie nowe sposoby”. Pokazano tez nadchodzace gry - w powszechnej opinii zabrakto w nim dumnym posiadaczom tych urzadzen
m.in. demo Call of Duty 2 czy zwiastun The Elder Scrolls IV: czego$ naprawde przefomowego, co mocno zrzedty miny, a winne byly...

Oblivion. Fani byli wniebowzieci, malkontenci za$ narzekali na
brak doktadnej specyfikacji technicznej. Ale doczekali sie jej
bardzo szybko, bo juz w sierpniu, podczas targéw Games Con-
vention w Lipsku, Microsoft wytozyt wszystkie karty na stot. Po
szczegbty odsytam do ramki,Pokaz kotku, co masz w Srodkul!”.

POKAZ KOTEU, GO MASZ

W momencie premiery Xbox 360 robit uz
architektury. W poréwnaniu z najlepszym
Premiera wadzaty dwurdzeniowe procesory i karty

X360 zadebiutowat w USA i Kanadzie 22 listopada 2005 roku, stabiej w surowej mocy obliczeniowe]. Jed
w Europie za$ p6zniej - ale sporo zalezato od kraju, bo np. do Polski eDRAM-owi | optymalliac1| gier pod stafa
konsola zawitata dopiero 3 listopada 2006. Microsoft sprzedawat oferowat rezultaty zblizone do komputerd
urzadzenie w dwoch pakietach: Corei-nieoficjalnie, bofirmatych
nazw nie stosowata — Premium lub Pro. Ten pierwszy kosztowat
w Stanach 299 dolaréw, drugi za$ byt o 100 dolaréw drozszy, ale
jego nabywcy otrzymywali w komplecie dysk twardy 20 GB. Na
start dostalismy kilkanascie gier, wtym Call of Duty 2, Project
Gotham Racing 3, Perfect Dark Zero, Kameo: Elements of
Power, Need for Speed: Most Wanted czy Quake 4. Wiekszo$¢
kosztowata 60 dolaréw, ale niektdre - te wydane przez Microsoft
Game Studios — mozna byto dostac za 10 dolaréw mniej.

niekiedy budzac nawet zawis¢ pecetowco

« Procesor: IBM PowerPC Xenon, 3,2 GHz,

« Uktad graficzny: ATI Xenos, 500 MHz, 10
* RAM: 512 MB GDDR3, 700 MHz, 128-hit

« Rozdzielczos¢: typowo 720p, w niektoryi
« Naped: DVD-ROM, ptyty w formacie DVD
« Dysk twardy: brak lub do 250 GB (stars
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Idjecie:

Halo 3 okazato sie jedng z najlepiej
sprzedajacych sie gier na Xboksa 360.

Petera Moore’a, bytego prezesa
amerykanskiego oddziatu Segi,
motywowata chec odegrania sie na
Sony za porazke Dreamcasta z PS2.

i dotycza tylko niewielkiej czesci kon-
sol. Widzac jednak narastajaca wicie-
ktos¢ uzytkownikéw ,zRRoDowanych”
urzadzen i rzeczywista skale katastrofy,
korporacja zmienita front. W lipcu
2007 roku Peter Moore (wowczas szef

Akcja serwisowa Xboksow 360
kosztowala 1,15 mld dolarow.

Czerwone Pierscienie
Smierci!

To byt prawdziwy koszmar. Stynny
Red Ring of Death (RRoD), czyli trzy
czerwone diody otaczajace wtacznik na
przodzie konsoli, zwiastowat tzw. ogél-
ng awarie sprzetu, oficjalnie zwiazang
zuszkodzeniem jednego lub kilku kom-
ponentdw. W praktyce problem wynikat
bezposrednio z bledéw projektowych.
Podzespoty ulegaty przegrzewaniu,
a zastosowany bezotowiowy lut wsku-
tek naprezen ptyty gtéwnej z czasem
pekat, co prowadzito do powstawania
przerw w potaczeniach elektrycz-
nych. A w konsekwencji kon-
sola zmieniata sie w,cegte”.

dziatu Xboksa) i Steve Ballmer (CEO
Microsoftu) oficjalnie przyznali, ze
problem istnieje i jest powszechny.
Jak bardzo? W zaleznosci od zrédta
mozemy przeczytaé, ze dotyczyt on
od 24% do przeszto 50% sprzedanych
egzemplarzy. Wedtug usrednionych
i powszechnie przyjetych szacun-
kéw wadliwych okazato sie ok. 30%
urzadzen, a ryzyko awarii rosto wraz
z intensywnoscia ich uzytkowania.

Microsoft musiat podjac szereg boles-
nych dla jego portfela decyzji. Ogtosit
wiec przedtuzenie gwarancji
do trzech lat dla wszystkich
konsol dotknietych RRoD.
Firma zorganizowata tez
program wymiany X360
i wysytata wiascicielom
Jcegiet” egzemplarze
naprawione, odnowione
lub nowe - z usprawnio-
nym systemem chtodzenia,

Fora graczy az huczaty od
frustracji, szczegdlnie ze
Microsoft poczatkowo
bagatelizowat sprawe,
twierdzac, ze awarie ma-
ja charakter incydentalny

Idjecie: Wikimedia Commons / Spoon Monkey, CC BY-SA 2.0

Dobre imie d

Raczej nikt nie bedzie zaskoczony faktem, ze w fazie projekto-
wania pozniejszy Xbox 360 nosit rozne nazwy o charakterze we-
wnetrznym i nieoficjalnym. Byty to np. Xbox Next, Xbox 2, Xenon,
Xbox FS czy nawet NextBox. Troche wiecej Swiatta na te krypto-
nimy rzuca badanie, o ktérym swego czasu napisat nieistniejacy
juz amerykanski serwis 1UP.com. Wedtug artykutu Microsoft

w 2004 roku miat przeprowadzi¢ sondaz za posrednictwem firmy
zajmujacej sie hadaniem opinii. Ankieta dotyczyta atrakcyjnosci
nazw, jakie mogtaby nosi¢ konsola nowej generacji. Pojawity sie
tam propozycje takie jak Xbox 247, Xbox 360, Xbox 2, Xbox E,
Xbox EV, Xbox FS, Xbox HD czy Xbox NE.

Microsoftowi, jak sie wydaje, najbardziej do gustu przypadia
nazwa Xhox FS, co wedtug niektorych mogto oznaczac ,,Full Spec-
trum” i odnosic sie do ambicji stworzenia uniwersalnej platformy
rozrywki, obejmujacej cate spektrum doznan - od gier, przez
muzyke i filmy, po komunikacje online. Ostatecznie staneto jednak
na Xboksie 360 — co w gruncie rzeczy miato takie samo znaczenie.
Jak wyjasniat Allard w jednym z wywiadow, 360 stopni to petny
krag, ktory stawia w centrum uzytkownika majacego kontrole nad
wszystkimi aspektami rozrywki — czyli wtasnie wspomnianymi
grami, spotecznoscia online i multimediami.

sztywniejszym mocowaniem radiatoréw

oraz warstwg epoksydu na lutach. Ogétem kosz-

towato to jakies 1,15 mld dolaréw. Oczywiscie réwno-
legle pracowano nad zmianami w nadchodzacych edycjach
Xboksa 360. W ten sposéb pojawity sie w nich m.in. lepsze
chtodzenie i nowy zasilacz, z biegiem lat nastepowata tez
zmiana stosowanych proceséw technologicznych na lepsze.
Optfacito sie. Gracze wybaczyli i nie odwrdcili sie od Xboksa,
apo latach zachowanie Microsoftu oceniono jako wzorowa
reakcje korporacji na kryzysowa sytuacje. Sam RRoD stat sie
zas z czasem branzowg legenda.

Najlepsza konsola Microsoftu

Ostatecznie X360 sprzedat sie w 84 mIn sztuk, ustepujac odczu-
walnie Nintendo Wii (101 min) i nieznacznie PS3 (87 mIn). Byta
to niewatpliwie najlepsza w poréwnaniu do potencjatu kon-
kurencji i najpopularniejsza konsola Microsoftu. Aczkolwiek
nie w Japonii — tam Xbox tradycyjnie polegt, sprzedajac sie
w mizernej liczbie 1,62 min egzemplarzy. | to nawet pomimo
faktu, ze Microsoft wprowadzit na swoja platforme réwniez
produkcje stworzone przez developeréw z Kraju Kwitnacej
Wisni, takie jak Blue Dragon czy Tales of Vesperia. Otrzymaty
one tam dobre oceny, ale na zainteresowanie urzadzeniem
wptywu nie miaty.

Produkcje Xboksa 360 zakoriczono w 2016 roku, a jego cyfrowy
sklep z grami zamknieto w 2024. Ogétem doczekat sie niemal
2200 tytutdw, z czego spora cze$¢ mozna nadal uruchamiac na
nowszych konsolach Microsoftu. To na tej platformie moglismy
cieszyc si¢ takimi hitami jak Halo 3, Gears of War czy Mass
Effect. | to byfa jedyna konsola, jaka w zyciu kupitem - gdzie$
w 2010, skuszony niedostepnymi na PC tytutami, w ktére chcia-
fem zagra¢ (m.in. Alan Wake, Fable Il i lll, Red Dead Redemption,
Call of Duty 3). X360, cho¢ nie zwyciezyt w generacyjnym wysci-
gu, zdobyt serca milionéw graczy i pokazat, ze Microsoft potrafi
robi¢ dobre konsole. A przynajmniej kiedys potrafit. L



# CRZEGORZ ,, KRIGOR" KARAS

»Marzylem o polaczeniu
Rainbow Six z Quakiem”

przedstawiac raczej nie trze_b_ai W'1999 roku

moda o intryg ‘;\,

Krigor: Spotykamy sie, kiedy promujesz swoja nowa gre -
AlphaResponse. Czy mégtbys opowiedziec o niej cos wiecej?
Co jest zrodtem inspiracji?

Minh Le: Mysle, ze chcielismy stworzy¢ gre taka jak Payday, ale
inspirowalismy sie tez wieloma innymi tytutami, jak chocby Left
4 Dead czy Tom Clancy’s Rainbow Six: Vegas. Mozna tez powie-
dzie¢, ze prébujemy potaczy¢ motywy Counter-Strike'a z roz-
grywka Left 4 Dead. Nasza gra to naprawde dynamiczna strze-
lanka kooperacyjna, w ktérej wcielasz sie w policjanta i walczysz
zprzestepcami,a miejscem akgji jest duzy, otwarty teren miejski.
Nie mamy tu - jak chocby w Paydayu — w pewnym sensie
zamknietej struktury misji. Stawiamy na wolnos¢ rozgrywki,
dlatego tez opracowalismy dynamiczny system zadan, ktory

Counter-Strike zdobyt popularnosc dzieki |
prostym zasadom i taktycznej zabawie.

‘/*‘

pozwala dotacza¢ do kolejnych misji
w zasadzie dowolnie. Ogétem mamy
ich 40 - kazda jest unikalna i przygo-
towana recznie.

Jakie widzisz kluczowe roéznice
miedzypracanadtagraatworzeniem
Counter-Strike'a pod koniec lat 90.?
Ta gra to zupetnie inne doswiadczenie,
poniewaznie jestto PvP, tylko strzelanka
kooperacyjna PVE - zawiera wiele zu-
petnie innych elementéw. Musielismy
np. stworzy¢ zaawansowang sztuczng
inteligencje, czego nasz Counter-Strike
nigdy nie miat. Mysle, ze to kluczowa
réznica. Poza tym misje — te zadania
wygladaja inaczej niz to, co robilismy
kiedys. Tutaj bardzo, bardzo koncentru-
jemy sie na PvE, wiec powiedziatbym, ze
to catkowicie inna rozgrywka.

Pracujac nad nowa gra, czerpiesz
zdoswiadczeniaw projektowaniuczy
raczej starasz sie zerwac z przeszto-
Sciai stworzyc cos zupetnie nowego?
Chce stworzyc¢ cos nowego, ale wciagz
jestwielerzeczy, ktére zrobitem w prze-
sztosci i ktére umiescitem w tej grze.

r-St: ike’a

Strzelanie jest bardzo podobne do

Counter-Strike’a. Mamy tez system
ruchu z produkgji takich jak Battlefield,
sg wiec np. wslizgi. Podoba mi sie ta
swoboda ruchu, jaka oferuje gra EA.
| to jest cos, co chcemy wiaczy¢ do
naszego tytutu.

Wroémydokoncalat90.Jakwyglada-
ty pierwsze dni pracy nad modem?

Coz, to byt ekscytujacy czas. Bytem
mtodszy i zasadniczo nie wiedziatem
zbyt wiele o branzy gier, wiec wszystko
to byto dla mnie zupetnie nowe. Musia-
fem sie wiele nauczycimysle, ze to byto
duze wyzwanie. Nie miatem duzej wpra-
wy W programowaniu i tworzeniu gra-
fiki. Teraz, po dwudziestu pieciu latach,
mam o wiele wigksze doswiadczenie
i moge zrobic juz praktycznie wszystko.

Jak powstat pomystnamod Counter-
-Strike?

Pomyst zrodzit sie z mojej pasji do
produkgji takich jak Rainbow Six i za-
sadniczo chciatem stworzy¢ gre, ktéra
miataby ten sam motyw przewodni,
ale bylaby po prostu szybsza. Moim
marzeniem byto zrobi¢ cos, co po-
faczytoby Rainbow Six i Quake'a, ktéry
jest naprawde, naprawde dynamiczny.

Pamietasz moment, kiedy zdates
sobie sprawe, ze CS nie jest juz tylko
modem? Jak sie wtedy czutes?
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To byto wspaniale. Prawdopodobnie
okoto roku po tym, jak wydalismy
pierwsza wersje CS-a, gra stata sie tak
znana, ze zostata najpopularniejszym
tytutem winternecie. | to byto po prostu
niesamowite — naprawde, nie da sie
tego inaczej powiedziec¢. Nie ma inne-
go stowa, zeby to opisac, to po prostu
rewelacyjne uczucie.

Jak wspominasz swoja wspotprace
z Jessem Cliffe'em przy tworzeniu
tych wczesnych wersji gry?

Jess byt swietnym graczem, bardzo
dobrze sie dogadywalismy. Mam na
mysli jego poczucie humoru - pod tym
wzgledem bylismy do siebie podobni
i to sprawiato, ze naprawde bardzo
lubitem z nim pracowac. To dobry czto-
wiek i naprawde mito spedzitem z nim

Naprzeciw terrorystow, jak
w Rainbow Six, stawata druzyna
sit porzadkowych.

Z Minhem Le spotkatem si¢
podczas tegorocznych targow
Gamescom w Kolonii.

czas. Nadal uwazam, ze jest Swietng
osoba. Sadze, ze jest bardzo wazng
czescig mojej kariery i caty czas mam
mite wspomnieniaztamtej wspofpracy.

Counter-Strike zawsze byt gteboko
zakorzeniony w spotecznosci. Jak
wazny bytwoéwczasfeedbackgraczy?
Byt bardzo wazny. To gracze pomogli
nam stworzyc te gre, a poza tym prak-
tycznie wszystkie mapy w Counter-
-Strike'u zostaty zaprojektowane przez
spotecznos¢. Bez niej CS by nie istniat,
jestem wiec bardzo wdzieczny za to, ze
statem sie jej czescia. Zreszta w tamtych
czasach najbardziej podobata mi sie
wiasnie ta interakcja, wspdlne granie
z ludzmi i rozmowy z twoércami map,
pracaznimi.Zakazdym razem, gdy two-
rzylismy nowa wersje, testowanie jej byto
Swietngzabawa.Bardzo
ekscytujace bytotezwy-
puszczanie gotowej juz
lokacji dla wiekszego
grona odbiorcéw.

Dust, Aztec, Nuke,
Inferno. Czy ktéras
zklasycznychmapma
dla ciebie szczegolne
znaczenie?

Wiasciwie to... Siege.
Podobajg mi sie mapy
z zakfadnikami, wiec
najwiekszym senty-

Counter-Strike — niegdys

| brzydkie kaczatko, a dzis biznes

warty miliardy dolaréw.

NS
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tasnie Siege, ale Assaulti Militia tez byty dobre.To
rowniezmapyzbombami-oczywiscie Dust, kazdy

ust. Mysle tez, ze Nuke byta Swietna. Ogdlnie jednak jestem
zej typem gracza, ktory woli scenariusze i mapy zzakfadnikami.

Ktora z nowszych odston gry - Source, Global Offensive,
CS2 - jest ci najblizsza?

Chyba lubie CS2, dlatego ze... fadnie wyglada. Szczerze méwiac,
wszystkie wydaja mi sie takie same. (Smiech) Nigdy nie gratem na
poziomie profesjonalnym, wiec nie potrafitem np. odrézni¢ ruchu
w CS Source od tego w CS 1.6. W kazda grato mi sie podobnie.

Naprawde nie probowates gra¢ profesjonalnie?

Nie, nigdy. Bytem dobry, ale nigdy nie miatem na tyle duzo wol-
nego czasu, zeby byc¢ profesjonalista. Tutaj naprawde potrzeba
wielu wyrzeczen.

Jaka byta twoja ulubiona gra z tamtych czasow?

Zaskocze cie, ale wtedy nie siedziatem przy innych tytutach -
gratem tylko w Counter-Strike'a. Zreszta teraz tez nie spedzam
przed ekranem wiele czasu. Jestem zajety praca, wiec trudno
wygospodarowac nawet chwile. Ostatni raz chyba pogratem
w Cyberpunka 2077 - to dobra gra.

CS szybko stat sie kamieniem wegielnym rodzacej si¢ sceny
esportowej. Czy wyobrazates sobie wtedy, ze ludzie beda gra¢
wiytul, ktory stworzyles, naduzychscenach przezponad 20lat?
(Smiech) Nie, wiasciwie to nigdy sobie tego nie wyobrazatem.
Nie sadzitem, ze CS bedzie tak popularny. Jestem zaskoczony, ze
ludzie nadal w to graja, ale tez naprawde szczesliwy i po prostu
dumny, ze moge by¢ czescia tego wszystkiego. Mysle, ze Valve
wykonato $wietng robote.

Jaka jest Twoja ulubiona druzyna esportowa?

Tak naprawde dopiero ostatnio zaczatem oglada¢ Counter-
-Strike'a jako esportichybajeszcze nie mam ulubionego zespotu.
Po prostu lubie je wszystkie. Rozgrywki stoja na tak wysokim
poziomie, ze trudno jest wybrac faworytow.

Jesli wezmiesz pod uwage czasy, kiedy powstawat Counter-
-Strike, i gre, ktora tworzysz teraz, to co podpowiadaciserce?
Czy Alpha Response odniesie podobny sukces?

C6z, to cos innego, to inne czasy. Counter-Strike byt 25 lat temu,
nie byto wtedy zbyt wielu gier, wiec tak naprawde nie spodzie-
wam sig, ze moja najnowsza produkcja odniesie taki sam sukces.
Oczywiscie chciatbym, zeby znalazta odbiorcow, i ciesze sie, ze jest
ktos, komu sprawia rados¢. Chce po prostu stworzyc¢ najlepszy
tytutdlatych, ktérzy lubia strzelanki kooperacyjne - wiasnie takie
jak Alpha Response. ®
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Kazdy fan retro dobrze zna co najmniej kilka klasycznych platform z r6znych epok.
Malo kto jednak mial okazje zajrze¢ do wnetrza tych urzadzen. W pierwszym odcinku
naszego nowego kacika bierzemy na warsztat Amige 500. Na kolejnych stronach
mozecie zobaczy¢, co kryje sie pod obudowa tego legendarnego komputera.

& JAKUE RZEFECKI



KOMFUTERY AMIGA S00

Rodzinie ,,piecsetek” poczatek dat wprowadzony do sprzedazy w 1987 roku model
Amiga 500. Sprzet ten zaprojektowano z my$I3 o stosunkowo niewygérowanej (jak
na zachodnie warunki) cenie oraz masowej sprzedazy. Duza popularnosc zyskat
réwniez w Polsce — i to nawet pomimo oczywistych przeszkdd w postaci ledwo
zipiacej gospodarki oraz przemiany ustrojowej na przetomie lat 80. i 90.

W standardowej konfiguracji Amige 500 wyposazono w 512 KB Chip RAM-u, zestaw
dedykowanych uktadéw specjalizowanych (tzw. 0CS — Original Chip Set) i procesor
Motorola 68000 o taktowaniu ok. 7,1 MHz. Konfiguracja ta dawata urzadzeniu
zaawansowane, jak na tamte czasy, mozliwosci zwiazane z grafika. Potrafito tez
ono obstuzyc czterokanatowy dzwiek. Dzieki temu ,,Przyjaciotka” szybko stata sie

popularna platforma do gier i zastosowan multimedialnych.Dobrze odnalazta sie
takze na demoscenie. £3czna sprzedaz A500 szacowana jest na 2,6 min egzemplarzy.

Pod koniec cyklu zycia tego komputera pojawita sie rowniez niewielka, oficjalna re-
wizja podstawowego modelu: Amiga 500+. Wprowadzono ja do sprzedazy u schytku
1991 roku. Wyrdzniata sie przede wszystkim zmodyfikowana ptyta gtéwna, 1 MB
Chip RAM-u w standardzie, zastosowaniem ulepszonych uktadéw o nazwie ECS,
czyli Enhanced Chip Set, oraz nowszym ROM-em Kickstart w wersji 2.0. Specyfikacja
procesora pozostata hez zmian, lecz pozostate modyfikacje poprawiaty mozliwosci
komputera. W praktyce spowodowaty tez jednak problemy z kompatyhilnoscia

w przypadku niektorych programéw i gier napisanych dla A500 z Kickstartem 1.3.
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To jeden z trzech gtéwnych uktadow specja-
lizowanych w komputerach Amiga, odpo-
wiedzialny przede wszystkim za audio oraz
obstuge urzadzen wejécia/wyjscia. W tym
pierwszym zakresie Paula oferowata cztery
niezalezne 8-hitowe kanaty, ktore mogty hyc
miksowane sprzetowo w czasie rzeczywistym
(w dzwieku stereo przypadaty po dwa na
kazda strone). W drugim — obstugiwata prze-
rwania systemowe i odpowiadata za komuni-
kacje z wieloma urzadzeniami peryferyjnymi,
takimi jak naped dyskietek, porty szeregowy
i rownolegty czy analogowe joysticki i myszki.
Dzigki temu odgrywata kluczowa role w archi-
tekturze Amigi, taczac funkcje uktadu audio
oraz kontrolera I/0 w jednym scalaku.

—

DEMISE

Ten chip byt odpowiedzialny za grafike. Roz-
dzielczos¢ wynosita od 320 x 256 do 640 x

x 512 pikseli (w systemie PAL, dla NTSC piono-
we wartosci prezentowaty sie ciut skromniej).
Modele wyposazone w rozszerzone uktady
ECS, m.in. Amiga 500+, mogty dodatkowo
pracowac w trybie SuperHiRes — w tym przy-
padku szerokos¢ obrazu siegata 1280 punk-
tow. Standardowo ,,piecsetka” wyswietlata
do 32 koloréw jednoczesnie z palety 4096,

a przy wykorzystaniu specjalnego trybu

HAM (Hold-And-Modify) wszystkie dostepne
barwy naraz - co, jak na komputer zaprojek-
towany w potowie lat 80., byto ogromnym
osiagnieciem. Ponadto Denise odpowiadata
rowniez za przewijanie ekranu, naktadanie
warstw (playfields), mieszanie obrazu z roz-
nych zrédet oraz generowanie sygnatow wideo
kompatybilnych z telewizorami i monitorami.
Chip ten odczytywat takze wartosci cyfrowe

z portow joysticka i myszy.

WERSIA PEYTY EtﬁWHEJ
Poniewaz Amige 500, wliczajac wersje z plusem
w nazwie, produkowano w latach 1987-1992,
ptyta gtéwna tego urzadzenia doczekata sie wie-
lu rewizji. Mieli$my wiec edycje rev 3 - najstar-
sza i dos¢ rzadka; rev 5 — popularna, z koscmi
0CS; rev 6 — posiadajaca juz nowszy uktad
Agnus w wersji ECS; rev 7 — ponownie dos¢
rzadka oraz niewnoszaca nic nowego; a w koncu
rev 8, wyposazona juz w kosci ECS. Tej ostatniej
uzywano rowniez w Amigach 500+. A jakby tego
hyto mato, dodatkowo wystepowaty rézne typy
i podwersie ptyt gtéwnych. Sfotografowana od-
miana Amigi 500 jest jedng z ostatnich, dlatego
wewnatrz znalazta sie ptyta gtowna rev 8a,
ktora stosowano takze w modelach A500+. Stad
tez mylace oznaczenie na laminacie.
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CIA
To nie amerykanska agencja wy-
wiadowcza, lecz Complex Interface

Adapter, czyli para uktadow 8520 CIA.

Do ich zadan nalezata obstuga urza-
dzen peryferyjnych i licznikow syste-

mowych. Prawie takie same rozwigza-

nia byly uzywane w innych urzadze-
niach firmy Commodore — np. w C64
w wersji C. Obydwa chipy dzielity sie
funkcjami. Jeden nadzorowat stacje

dyskietek, port szeregowy oraz nie-

ktdre sygnaty portu rownolegtego.

Drugi odpowiadat za wigkszos¢ sygna-

tow portu réwnolegtego i klawiatury,
czesc obstugi stacji dyskietek, a takze
przyciski joysticka oraz myszy.

GARY

Nazwa tej kosci pochodzi od terminu ,Gate
Array”. Gary posredniczyt w dostepie do magi-
strali systemowej oraz obstudze napedu dyskie-
tek. Byt jednym z czynnikow odpowiedzialnych za
obnizenie kosztow produkcji komputeréw z rodzi-
ny A500: taczyt w sobie wiele elementéw, ktore
w starszej Amidze 1000 wystepowaty osobno.

PFIMII-;IE FAM — VWEUDOVAMA
Pamiec¢ RAM to skomplikowany temat

w przypadku Amigi. Tutaj akurat widzimy
whudowane kosci typu chip — ich pula wy-
nosita standardowo 512 KB dla A500 oraz

1 MB dla A500+. Byta ona dostepna bez-
posrednio dla uktadow specjalizowanych
tworzacych grafike i dzwiek.

7 o
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Do portu ,pod klapka” najczeéciej trafiaty rozszerzenia RAM-u. W A500 Pamig¢ ROM Amigi
standardowo byto to 512 KB, ktére w zaleznosci od wersji Agnusa po- mieécila Kickstart,
wigkszato pule pamieci typu slow — a wiec niedostepnej bezposrednio czyliprogram,

dla uktadéw specjalizowanych — lub pamieci typu chip. W przypadku ktory umozliwiat
Amigi 500+, majace] juz whudowany 1 MB Chip RAM-u, w tym miejscu naj- (w skrécie) urucho-
czesciej umieszczano druga taka koS¢ — co w sumie dawato 2 MB. General- mienie komputera.
nie w Polsce na poczatku lat 90. zwykta domowa Amiga 500 wyposazona Zaw{i'era{a tez duza
byta w minimum 1 MB RAM-u — chochy dlatego, ze sporo gier wymagato czgsc systemu

do uruchomienia lub sensownego dziatania wtasnie takiej pojemnosci. operacyjnego. Do
pierwszych modeli

A500 dofaczany byt

Kickstart w wersji 1.2,
jednak za jego dojrza-
fe wcielenie uwaza

sie dopiero to o nu-
meracji 1.3. W A500+
montowano nowsza
wersje — 2.0, czasami
niestety w niewiel-
kim stopniu niekom-
patybilng ze starsza.
Dlatego niekiedy

w Amigach 500+

(a takze 600) po-
jawiaty sie specjalne
kosci z dwiema
edycjami Kickstartu,
a uzytkownik mogt
sie przetaczac
miedzy nimi.

FPROCESODR
Procesor Motorola 68000 stanowit serce A500 i jeden z kluczowych
elementdw, ktore wyrdznity te ,,maszyne” na tle konkurencji z kofca lat
80. Produkowany od roku 1979, uktad ten taktowany byt w Amidze zega-
rem 7,09 MHz (PAL) lub 7,16 MHz (NTSC). Miat architekture ,,na granicy”
16i 32 hitow (kwestia ta do tej pory budzi kontrowersje i jest przedmio-
tem sporow o nazewnictwo) z 16-hitowa szyng danych oraz 24-bitowa
szyna adresowa, ktora pozwalata na zaadresowanie 16 MB pamieci. Ze
wzgledu na ograniczenia wynikajace ze specyfiki uktadow komputera

i przy zastosowaniu podstawowych rozszerzen A500 mogta skorzysta¢
jednak maksymalnie z 9 MB, A500+ za$ z 10 MB RAM-u.

10

AGHUS
Agnus (Address GeNerator Unites) to centralny uktad Amigi. Odpowiadat

g

przede wszystkim za dostep innych komponentow do Chip RAM-u, wy-
korzystujac w tym celu skomplikowany system priorytetéw. Poczatkowo
mogt adresowac 512 KB pamieci, ale potem ten limit zwiekszono najpierw
do 1 MB, a nastepnie do 2 MB.

Za pomoc w przygotowaniu
materiatu dziekujemy Muzeum
Gry i Komputery Minionej Ery
we Wroctawiu.
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Z tytu komputera mozemy znalez¢ komplet ztgczy. Dwa pierwsze od lewej przeznaczono dla kontrolerow,
zazwyczaj myszki i joysticka. Nastepnie mamy wyjscia dzwieku stereo w postaci standardowych cinchow, gniazdo

dla dodatkowych stacji dyskietek, porty szeregowy i rownolegty, wejscie zasilania oraz dwa wyjsScia wideo —
w standardzie RGB (do monitorow i telewizoréw z euroztaczem) oraz... monochromatyczne w postaci cincha.
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Wybielamy
pozolkla konsole

Wiasciciele jasnych konsol retro predzej czy pézniej stana przed pewnym

problemem: obudowa sprzetu zaczyna z6tknac. Mozemy samodzielnie przywrécié
urzadzeniu dawny blask, jesli podejmiemy odpowiednie, dosy¢ proste kroki.

HiEStEt!.l wspomniany pro-
blem jest powazniejszy, niz mogtoby
sie wydawad na pierwszy rzut oka.
Zmiana koloru nie jest bowiem zwy-
klym zabrudzeniem, lecz skutkiem
postepujacego procesu degradacji
tworzywa. ABS, z ktérego wykonano
wiekszo$¢ obudéw konsol zlat 80.i90.,
a nawet wielu nowszych urzadzen,
z czasem traci swoj pierwotny odcien
pod wptywem promieniowania UV. Na
szczescie istnieje sposob, by cofngc

Na czym polega retrobright?

Retrobright to metoda rozjasniania plastiku, ktory pozotkt pod
wptywem Swiatta stonecznego i tlenu z powietrza. Wykorzystuje sie
w niej nadtlenek wodoru (H,0,), czesto wspomagany ultrafioletem
lub dodatkiem aktywujacym, co przyspiesza rozpad nadtlenku

i powstawanie reaktywnych rodnikow tlenowych. Te z kolei rozbijaja
zwigzki odpowiedzialne za niepozadane zabarwienie, dzieki czemu
powierzchnia odzyskuje jasniejszy kolor. Istnieje kilka sposobow
przeprowadzania tego procesu — ja od lat korzystam z metody, ktora
daje rownomierny efekt i spowalnia ponowne zétknigcie plastiku.

cze$¢ tych zmian i przywrécic urzadze-
niu wyglad zblizony do pierwotnego.
Zabieg ten nazywamy retrobrightem,
czyli wybielaniem lub odbarwianiem,
a wiecej informacji na jego temat
znajdziecie w ramce obok. Omoéwie
ten proces krok po kroku na przykfa-
dzie dos¢ rzadkiej konsoli PlayStation
Video CD (patrz: str. 87).

Pierwsze kroki

Do naszego przedsiewziecia bedziemy
potrzebowa¢ kilku rzeczy [T1AdN
Najwazniejszy jest utleniacz w kremie,
najlepiej 12-procentowy - czyli nic
innego jak nadtlenek wodoru w for-
mie kosmetycznej, ten sam, ktory
stosuje sie do rozjasniania wiosow.
Znajdziemy go bez problemu wiecilub
w sklepach z akcesoriami fryzjerskimi.
Na pewno przydadzg sie réwniez folia
spozywcza, ktéra zabezpieczymy wy-
smarowana nim obudowe, chroniac jg
tym samym przed wyschnieciem, a tak-
ze co$ dorozkrecenianaszejkonsoli.Nie
wolno réwniez zapomniec o $rodkach

ostroznosci. Utleniacz to silny srodek
chemiczny - caty proces nalezy wiec
przeprowadzi¢ w dobrze wenty-
lowanym pomieszczeniu, zawsze
w rekawiczkach, a najlepiej réwniez
w okularach ochronnych.

Niezbedna bedzie réwniez komora
wybielajgca ze zrédtem swiatta UV
[TAFY. Pod tg dos¢ powaznie brzmia-
ca nazwg kryje sie zwyczajny karton
lub plastikowy pojemnik - tyle ze
wytozony folig aluminiowa. Zadaniem
tej ostatniej jest odbijanie ultrafioletu,
aby dotart w kazde, nawet trudno
dostepne miejsce.

Zabierajac sie za wybielanie, musimy
oczywiscie rozebrac nasze urzadzenie
[TIXE). Z konsoli nalezy wykreci¢
wszystkie podzespoty, zostawiajac sa-
ma obudowe i inne elementy wyko-
nane z tego samego tworzywa. Pytki
z elektronika, naped i przewody odkta-
damy na bok-chemiaiwilgo¢ moglyby
je uszkodzi¢ (1YY
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Przed przystapieniem do samego pro-
cesu wybielania obudowe trzeba
jeszcze doktadnie umy¢ w cieptej
wodzie z dodatkiem mydta lub ply-
nu do naczyn, aby usuna¢ z niej brud
i plamy, np. te pozostawione przez
palce. Ta czynnos¢ jest kluczowa dla

Przygotowanie obudowy
do naswietlania

Nim zaczniemy wtasciwy proces wybie-
lania, musimy jeszcze zabezpieczy¢ nasz
blat roboczy, np. kartonem. Dlaczego?
Uwierzcie, nikt nie chce sie narazi¢ zonie
lubinnym domownikom,wypalona”"na

Retrobright pozwala odswiezy¢
nawet mocno pozoélkla konsole.

powodzenia catej naszej operacji: na-
wet cienka warstwa ttuszczu czy innych
zabrudzen potrafi ostabi¢ dziatanie
kremu, co moze przetozy¢ sie na nie-
réwnomierny kolor. Po umyciu plastiku
osuszamy doktadnie kazdy element —
zdecydowanie lepiej chwile poczekac,
niz ryzykowac obecnos¢ niepozadanej
wilgoci pod folia.

srodku stotu plama - a uzywany przez
nas krem moze zniszczy¢ meble
dostownie w moment. Zrobione? No,
to teraz przystepujemy do nakfadania
wspomnianej pasty.

Na poczatek najlepiej po prostu wyla¢
krem na obudowe [TIHEY Nie ma
co sobie przy tym zatowac, lepiej dac




' "'-.E[ZH ¥ -U;Iﬁr;sztu'f |

wiecej niz mniej. By rozprowadzi¢
paste po catej powierzchni tworzywa,
mozemy uzy¢ np. pedzla lub silikono-
wej szpachelki. Moim zdaniem jednak
najlepiej sprawdzajg sie dtonie w reka-
wiczkach - podkreslam: koniecznie
w rekawiczkach [Ze1HIY. Kiedy catos¢
jestjuzdobrze pokryta, owijamy kazdy
element osobno folig spozywcza. To
kluczowy krok - folia nie pozwala
kremowi wyschna¢, co mogtoby sie
skonczy¢ plamami lub nieréwnym
efektem.Tak przygotowana obudowe
wkiadamy do wczesniej przygoto-
wanej komory UV [T3X3A. Jak juz
wspomniatem, moze to by¢ zwykly
plastikowy pojemnik wytozony we-
wnatrz folig aluminiowa - trzeba tylko
zamontowac na gorze tasmy LED UV-A.
Catos¢ szczelnie zamykamy.

Kapiel w Swietle

Czas naswietlania zalezy od stanu
obudowy, ale z doswiadczenia moge
powiedzie¢, ze cztery godziny to
dobry punkt wyjscia [Z3HEY. Po ich
uptywie warto delikatnie uchyli¢
folie i sprawdzi¢, czy plastik rozjasnit
sie rbwnomiernie, zétte zabarwienie
wyraznie zbladto, a krem réwno przy-
krywa cata powierzchnie - podczas
operacji moze on bowiem wyschna¢
lub sptynac¢ ztworzywa. Jesli efekt jest
zbyt staby albo wida¢ plamy, nalezy
przedtuzy¢ proces 0 60-120 minut. Po
pieciu, szesciu godzinach zmywamy
starg warstwe pasty i naktadamy no-
wa. Zazwyczaj dwie takie sesje w zu-
petnosci wystarcza, cho¢ w przypadku
jasnych, biatych konsol, jak nasze
PlayStation Video CD, mozna pozwoli¢
sobie na dtuzsze wybielanie - nawet
do 12-16 godzin facznie, jezeli mate-
riat jest mocno przebarwiony. Z kolei
szare plastiki, znane z klasycznych
modeli Sony, wymagaja wigkszej
ostroznosci: nie polecam przekra-
czania 8-10 godzin, bo tatwo o ma-
towe odbarwienia, ktérych potem nie
da sie juz pozby¢.

Po zakoriczeniu catego procesu do-
kfadnie myjemy kazdy element pod
biezacag wodg i osuszamy. Krem ma
tendencje do pozostawania w zaka-
markach, warto wiec uzbroi¢ sie w cier-
pliwos¢ i pedzel lub gabke. Tu tez
przydadza sie rekawiczki. Dopiero po
osuszeniu kazdej czesci (suszarkabywa
pomocna) mozemy ztozy¢ pacjenta
z powrotem.

Jak nowa na zawsze?
Rezultatytakiejoperacjipotrafig okazac¢
sie naprawde spektakularne 1AL}



Sprzet przypominajacy pozétktego
staruszka moze odzyska¢ wyglad
niemal fabryczny [T} Trzeba
jednak pamieta¢, ze retrobright nie
zatrzymuje samego procesu de-
gradacji - z czasem plastik nieco
Sciemnieje, nawet jesli nie bedzie
wystawiony na dziatanie promieni
stonecznych. Jest to efektem wspo-
mnianego utleniania materiatu. Nie
wrdcg juz co prawda zétte plamy jak
od stonca, jednak po kilku miesigcach
odcier tworzywa delikatnie zmieni sie
nakremowy. Zeby to spowolni¢, warto
trzymac konsole w chtodnym, zacie-
nionym miejscu i unika¢ ekspozycji
na $wiatto dzienne.

Na koniec wspomne jeszcze o innych
metodach wybielania. Niekt6rzy sto-
suja ptynny nadtlenek wodoru (per-
hydrol) albo zwykta wode utleniona,
czasem z dodatkiem aktywatoréw.
Efekty bywaja rozne, gdyz w tym
przypadku trudniej jestréwnomiernie
rozprowadzi¢ ptyn na powierzchni
tworzywa, wiec rosnie ryzyko powsta-
nia plam. Prébowatem - nie polecam.
Mozna tez zanurzy¢ obudowe wraz

Efekty bywaja
naprawde
spektakularne!

z innymi elementami w pojemniku
wypetnionym perhydrolem, ale jest to
nieekonomiczne, a poza tym trudno
pézniej przechowywac kilka litréw
ptynu. Dlatego od lat stosuje krem
fryzjerski, ktory dobrze trzyma sie
plastiku i daje przewidywalne rezul-
taty. Z doswiadczenia wiem, ze przy
zakupie do trzech butelek utleniacza
ekspedientka nie zadaje jeszcze kto-
potliwych pytan.

Caly proces moze sprawiac¢ wrazenie
skomplikowanego, ale w rzeczywisto-
$ci to prosty domowy zabieg, ktéry
wymaga jedynie odrobiny cierpliwo-
$ciiostroznosci. Najwazniejsze to za-
chowa¢ bezpieczenstwo - uzywac
rekawiczek, nie patrze¢ w swiatto
UV i regularnie kontrolowac po-
stepy. Nagrodg za$ jest widok, ktory
zna kazdy fan retro: btyszczaca, czysta
konsola - niemalze jakby dopiero co
wyszta z pudetka. | to jest witasnie
ten moment, kiedy znédw mozemy
postawic ja na pétce i pomyslec:,Tak,
wiasnie tak zapamietatem moje Play-
Station”. Powodzenia!
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Mysz rewolucjonistka

U progu nadchodzacego wielkimi krokami nowego tysiaclecia nie bylo
czegos takiego jak sprzet gamingowy. BawiliSmy sie, korzystajac ze
standardowych akcesoriéw, a stoliki komputerowe straszyly typowa dla sal
informatycznych szaroscia. Zmienila to jedna myszka — Razer Boomslang.

W Eam Ty Ch czasach sensory optyczne dopiero niesmia-
fo zaczynaty sie pojawia¢, a na biurkach wciaz krélowaty tra-
dycyjne myszki z kulkami. Dziatanie takich modeli opierato sie
na mechanice. Dotykajac blatu, wspomniana kulka obracata sie
podczas przesuwania po nim gryzonia i przekazywata ruch na

jacymw Afryce Smiertelnie niebezpiecz-
nym wezu. Gad ten wyrdznia sie réwniez
jaskrawym ubarwieniem, taczac w cie-
kawy wzor czern i ziele. Wspomniane
kolory bardzo szybko staty sie znakiem

Razer stworzyl tym modelem now3
kategorie sprzetu — akcesoria gamingowe.

dwie przylegajace do niej rolki. Te odpowiadaty za osie X oraz
Y i informowaty o zmianie potozenia komputer, ktéry wiedziat
dzieki temu, dokad ma przemiesci¢ kursor czy to w grze, czy na
pulpicie systemu operacyjnego.

Zupelnie nowa jakos¢

Dziatato to na ogét... céz, po prostu Zle. Z biegiem czasu rolki
zbieraty przyklejajace sie do kulki zabrudzenia z podtoza, co
skutkowato blokowaniem sie urzadzenia. Gryzonie trzeba byto
wiec cojakis czas rozbieraciczysci¢. Rozdzielczos¢? Wolne zarty —
w istocie nikt o tym nie myslat, co najwyzej zmienialiémy sobie
wedle potrzeb pozycje suwaka czutosci w ustawieniach systemu
operacyjnego. Liczyto sie to, ze urzadzenie w ogdle dziatato
w sposob akceptowalny. W przypadku zwyktych, najtanszych
sprzetow moglismy zazwyczaj liczy¢ na 200-400 dpi, cho¢
oczywiscie pojawiaty sieistotne réznice w zaleznosci od modelu,
a podane liczby sg dos¢ ostroznym przyblizeniem.

Wtedy wiasnie, pod koniec 1999 roku, na scene wkroczyta nie-
znana firma Razer z myszka nazwang Boomslang - po wystepu-

rozpoznawczym Razera. Boomslang
trafit do sprzedazy w dwdch wersjach,
réznigcych sie maksymalng czutoscia.
Stabszy model osiggat do 1000 dpi,
mocniejszy za$ oferowat dwa razy tyle.
Na tym jednak nie poprzestano.

Przede wszystkim Razer Boomslang
byl pierwsza w historii myszka za-
projektowana z uwzglednieniem
potrzeb graczy. Cechowat sie syme-
trycznym, przyciggajacym oko ksztat-
tem, ktéry pozostawiatw tylezwyczajne
modele, atakze szeregiem udogodnien.
Chocwcigzmielismy do czynieniazkon-
strukcja kulkowa, producent chwalit sie
zastosowaniem filtra przeciw zabru-
dzeniom, a takze mozliwoscia zmiany
czestotliwosci raportowania. Tutaj za-
kres wynosit ,0szatamiajace” z naszej

perspektywy 10-200 Hz. Dostalismy
réwniez cztery pokryte tworzyweman-
typoslizgowym przyciskioraz podobnie
wykonczona rolke.

Labedzi Spiew

irewolucja zarazem

Razer Boomslang byt bez watpienia
rewolucja. Ta pierwsza myszka przygo-
towana od poczatku do korica z myslg
ograczach otworzyta nowa gataz rynku.
Od tej pory do sklepéw zaczety powoli
wkraczac akcesoria gamingowe. Sama
myszka za$ szybko stafa sie obiektem
pozadania. Cechowata sie pewnym
dziataniemiwygoda uzytkowania,awy-
soka jak na tamte czasy czuto$¢ dawata
istotng przewage podczas rywalizacji
z innymi graczami. Wyrdzniata si¢ na
tyle, ze... korzystanie z niej na tur-
niejach byto wrecz uznawane przez
niektoérych za oszustwo.

Stata sie tez poniekad ukoronowaniem
swojej ery — jej ostatnim, najpiekniej-
szym dzieckiem. Réwnolegle do Boom-
slanga Microsoft wprowadzit bowiem
do sprzedazy gryzonia Microsoft Intelli-
Mouse Explorer — pierwsza konstrukcje
wyposazona w czujnik optyczny.Poczat-
kowotatechnologia stwarzatamnéstwo
problemdw. Dosé szybko jednak zostata
dopracowanaiztatwoscia przeskoczyta
mechaniczng konkurencje. Omawiany
tu sprzet odszedt w zapomnienie, ale
powrdcit w 2007 roku w formie edycji
limitowanej. Juz bez kulki. ]
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PlayStation Video

Konsolowy bialy kruk

Wszyscy pamietamy podstawowa wersje PlayStation.
Malo kto jednak wie, Ze Sony wydalo tez egzotyczny model
SCPH-5903 — biala konsole, ktéra oprécz gier odtwarzala

muzyke i filmy w formacie Video CD, dzieki czemu stala sie
najbardziej kompletnym wcieleniem PS1.

Uiz adZzenie to pojawilo sie
w marcu 1997 roku na kilku rynkach
Azji Potudniowo-Wschodniej — w Sin-
gapurze, Tajlandii, MalezjiiHongkongu,
a pozniej takze na Tajwanie. Ten spe-
cjalny wariant wzbogacony o obstuge
formatu Video CD oparty bytnamodelu
SCPH-5003. Sony nigdy oficjalnie
nie podato wielkosci produkgji, ale
kolekcjonerzy szacujg, ze stworzono
najwyzej kilkanascie tysiecy sztuk tych
konsol. Czyni to SCPH-5903 jedna
z najrzadszych seryjnych odmian PS1.

Konsola udajaca
odtwarzacz

Z zewnatrz SCPH-5903 od razu wy-
roznia sie kolorem: zamiast klasycznej
szaro$ci mamy jasna, niemal biatg
obudowe oraz pomaranczowy napis
,Video CD"w narozniku gérnej pokry-

Szacuje sie, ze wyprodukowano najwyzej
kilkanascie tysiecy sztuk tych konsol.

SONY

wy. Do $rodka z kolei trafity dodatkowa
elektronika pod postacia sprzetowego
dekodera MPEG-1 oraz zmodyfiko-
wany BIOS, dzieki ktéremu konsola
bez zadnych przystawek potrafita
odtwarzac filmy zapisane na ptytach
Video CD - czyli w formacie niezwykle
popularnym w Azji jako tariszy zamien-
nik dla kaset VHS.

Pod wzgledem budowy urzadzenie
bazuje na zwyktym azjatyckim modelu
SCPH-5003: to nadal klasyczne Play-
Station z napedem CD, portami kon-
troleréw, slotami na karty pamieci oraz
ztaczamiwejsciwyjsc natylnym panelu.
Najwazniejsza réoznica tkwi wiasnie
w mozliwosciach multimedialnych.
Standardowe PS1 potrzebowato
osobnej karty VCD wktadanej w port
rozszerzer lub dodatkowego odtwa-

rzacza, podczas
gdy SCPH-5903
radzito sobie zfil-
mami na ptytach
bezposrednio
po wyciagnieciu
z pudetka.

=B

Plyta gtowna
PS Video CD,
oznaczona
jako PU-16,
ma dodatkowy
modut
odpowiadajacy
' zaodtwarzanie
krazkow VCD.

Pomimo unikatowych mozliwosci SCPH-5903 pozostato na swoim
pierwotnym rynku ciekawostka. Cena startowa w Hongkongu
byta wyraznie wyzsza niz podstawowego modelu. Jednoczesnie
wAzjirostajuzofertatanich samodzielnych odtwarzaczyVCD,
a niedtugo potem na horyzoncie pojawito si¢ DVD. W efekcie
tego wszystkiego multimedialne PlayStation nie zdobyto masowej
popularnosci i stosunkowo szybko znikneto z katalogow.

Lakomy kasek

Oficjalnie konsola nigdy nie trafita do Europy czy Ameryki Pétnoc-
nej.Nie zmienia tofaktu, ze dzis egzemplarze SCPH-5903 rozsiane
s3 po catym $wiecie, pozostajac gtéwnie w rekach pasjonatéw. Mo-
del ten to zich punktu widzenia biaty kruk, przez co niezmiennie
cieszy sie duzym zainteresowaniem, nawet mimo wysokich cen.

Na zagranicznych aukcjach wartos¢ tej konsoli potrafi siegac
500-900 funtéw brytyjskich w zaleznosci od stanu i komplet-
nosci zestawu. Z kolei w polskich serwisach z ogtoszeniami
pojawiajg sie oferty z kwotami zakupu na poziomie od 2500
do ponad 3500 ztotych. Oczywiscie jest to
zwigzane z kwestig dostepnosci: konsola
SCPH-5903, w ogtoszeniach opisywana
jako ,rzadka” lub ,model kolekcjonerski’,
pokazuje sie na rynku wtérnym spora-
dycznie, szybko znika i pozostaje jedna
z najbardziej pozadanych edycji.

W szerszym kontekscie historii konsol Sony model SCPH-5903
jest wazny jako jedyna wersja PlayStation z natywna obstuga
Video CD. Przede wszystkim jednak to dowdd na to, ze produ-
cent eksperymentowat z przeksztatceniem konsoli w centrum
domowej rozrywki na dtugo przed erg PS2 z DVD. <]
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Handheldy do gier retro
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Co robi dzis dorosly, zarabiajacy czlowiek, ktérego — z przyczyn
finansowych, geograficznych lub dowolnych innych — ominela klasyka
gier konsolowych? Kupuje sprzet do nadrabiania zalegloSci. Najlepiej
wszystkich naraz.

AIBD niemal wszystkich, bo juz
na tych najtanszych(*) handheldach
z Chin da sie ogra¢ wiekszos¢ kulto-
wychiniszowych produkgji zurzadzen
8- i 16-bitowych, a takze z Game Boya
Advancei pierwszego PlayStation. Do-
pfacajac nieco wiecej, odblokujemy za$
dostep dokolejnych platform, wiekszej
liczby opcji czy wyzszego komfortu. In-
nymi stowy, nie bylo lepszych czaséw,
zeby sprawicsobie chinskie cudenko
do emulacji. Tylko ktére? Niedtugo

Trzy sprawy

Po pierwsze: nie omawiam osobno sys-
temoéw zainstalowanych na poszczegél-
nych handheldach. Niektére urzadzenia
dziatajg na Androidzie, wiec korzystanie
z nich bedzie sie wigzato z... dopaso-
wanym, ale wlasciwym dla tego softu
doznaniem. Précz oprogramowania
rodem z Googlea sg tez jednak ,prost-
sze" OS-y - moze mniej elastyczne, co
oczywiste, tyle Ze niekoniecznie jest to
minus. Nie zapominajmy réwniez, ze

Rynek wrecz peka w szwach od zalewu
roznorakich urzadzen do emulacji.

0 LEGALMOSCI | PRZYIEMNOSCI S£0W KILKA

W zaleznosci od modelu, a takze zrodta, z ktorego kupujemy naszego emulacyjne-
go handhelda, mozemy otrzymac albo ,,goty” sprzet, albo... wypetniony po brzegi
setkami nielegalnych ROM-6w gier. Niektorzy z oczywistych wzgledow ignoruja
kwestie prawne i po prostu sie bawia, ale warto wyczyscic sobie taka karte SD

i wypetni¢ ja czyms dobranym we wtasnym zakresie — i to nie tylko po to, zeby hy¢

oczywiscie odpowiemy nato pytanie -
wczesniej jednak nalezatoby poruszy¢
kilka waznych kwestii.

w wielu modelach system operacyj-
ny da si¢e podmieni¢ na inny - np. na
OnionOS, GarlicOS, MinUI czy Rocknix.
To, jakie mamy opcje, za-
zwyczaj zalezy od posia-
danego urzadzenia. Jesli
dany element interfejsu
alboaspektemulacjibedzie
was uwierat, to sprawdzcie,
czy przypadkiem alternaty-
wa hie zatatwi problemu.

przyktadnym obywatelem. Przekonato sie o tym wielu posiadaczy tego rodzaju
zabawek: standardem jest, ze przy nagtym dostepie do kilkuset czy kilku tysiecy
gier zaczynamy probowac wszystkiego po troche. A w takiej sytuacji zaden tytut
nie ma dla nas wartosci poréwnywalnej z ta, jaka by miat, gdybysmy go kupili...
i ostatecznie rzucamy handhelda w kat. O tym zjawisku wspomina takze Michat
Pisarski w swoim felietonie na str. 126. Zostaliscie ostrzezeni!

Podrugie: podawane przez
nas ceny moga sie réznic
odznalezionych przezwas.
Raz, ze w duzej mierze sg
zalezne od sklepu, a dwa -
Swiat emulacyjnych hand-

T

R
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—

-

heldéw ustany jest promocjami.Traktuj-
my zatem kwoty zakupu bardziej jako
wyznacznik segmentéw, do ktérych
te sprzety mozna przypisa¢ - inaczej
bowiem wypadatoby podchodzi¢ do
urzadzenia za 200 zt, a inaczej do takie-
go za dziesiec razy tyle.

Po trzecie: nie datoby sie pomiescic tu
sensownie ani wszystkich istotnych
producentdw, ani nawet wzig¢ na ce-
lownik jednej wiodacej firmy i oméwic¢
oferowanych przez nig modeli. Czytajac
otychurzadzeniach, zaktadajcie zatem,
zejezeliktores bedzie sie wam wydawa-
fo prawie idealne - bo np. wolelibyscie
mie¢ w nim ekran wyzszej jakosci lub
lepszy zestaw przyciskow - to praw-
dopodobnie alternatywny wariant tez
istnieje. | mozliwe, ze wypada przy tym
gorzej pod innymi wzgledami.

Zatrzesienie premier
Wynikato wszystkozjednego prostego
faktu: rynek ten jest absurdalnie wrecz
dynamiczny. Czesto pojawiaja sie nowi
producenci, a ci juz istniejacy w oszata-
miajacym tempie wypuszczajg w Swiat
kolejne iteracje dobrze znanych urza-
dzen. Skupie sie wiec na kilku markach
istotnych pod koniec 2025 roku, ale
dwie rzeczy sg pewne: kolejnej jesieni
to zestawienie wygladatoby niemal zu-
petnie inaczej, a kazdy z opisywanych
handheldéw jest dobry i dla prze-
cietnego gracza, i dla zdecydowanej
wiekszosci tych bardziej wymagaja-
cych uzytkownikéw. WeZcie to sobie
do serca szczegdlnie wtedy, kiedy bede
wspominac o wadach - bo tak napraw-
de skupiamy sie tu i tak wytacznie na co
najmniej porzadnych produktach.

(*) No, prawie najtariszych. To skrét myslowy — bez minimalnej wiedzy fatwo naciqc sie na szrot. Dlatego zresztq powstat ten poradnik.

%
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CENR: 210 ZL

Anbernic RG 34XXsSP

F UWYERANE FARAMETRY « EKRAN: 3,4 IPS, 720 x 480, 3:2= CHIPSET: Allwiner H700; CPU czterordzeniowe, do 1,5 GHz;
GPU Mali-G32 MP2 = PRMIEé: 2GB RAM; 2 x microSD do 512 GB = tQCZNOgé: Wi-Fi 5, BT 4.2, USB-C, mini-jack = ANALOGIATRIGGERY :
tak/tak = AKUMULATOR: 3300 mAh = SYSTEM OPERACYJNY: pochodna Linuksa = INNE: wibracje, wyjécie wideo s W¥HIARY: 83 X 82 x

X 25 mm= WAGA: 1789

GAYBYIT miat na oméwienie te-
matu handheldéw do emulacji tylko
dziewie¢ znakéw, a nie kilkanascie
tysiecy, to pewnie wpisatbym po prostu
,RG 34XXSP". Czy to najlepsze urzadze-
nie tego typu? Nie. Czy potrafi emulo-
wac najbardziej wymagajace sprzety
pokroju GameCube'a? Bez zartéw. Czy
trafi w kazdy gust? Watpliwe. Nie bez
powodu jednak wiasnie linia XX jest tg
najpopularniejsza, a RG 34XXSP nosi
miano jej oczywistego reprezentanta.
Co istotne, nie méwie tu o RG 35XXSP,
czyli—troche wbrew logice — wiekszym
i nieco stabszym poprzedniku.

No dobrze, ale co wiasciwie stanowi
o przewadze akurat tej zabawki? Ot6z
mowa tu o0 modelach,budzetowych”-
34XXSP moznazasczasemdorwacza
nieco ponad dwie stowy lub jeszcze
taniej. Na korzys¢ przemawia réwniez
forma - nawiazujaca, rzecz jasna, do

CENR:5S50ZL

Game Boya Advance SP. To, ze ekran
ma proporcje idealnie nadajace sie do
emulowania gier z tegoz, jest bardzo
mitym akcentem, ale nawet ci z was,
ktérzy nie sg ta platforma zaintere-
sowani, powinni doceni¢ mozliwo$¢
zamkniecia handhelda. Nie dos¢, ze
robi sie dzieki temu malutki (rozmiary
niemal identyczne jak w przypadku
GBA SP) i da sie go po prostu wiozy¢
do kieszeni, to jeszcze taka budowa
w naturalny sposéb chroni ekran.

W tytuly z GBA gra sie rewelacyjnie.
A co zinnymi? Tu na 0og6t tez nie ma
conarzekag, jeslitylko pogodzimy sie
z obecnoscia niewielkiego wyswie-
tlacza. RG 34XXSP wyposazono w dwa
analogi, wiec teoretycznie nadaje sie do
odpalenia produkgji z takich sprzetéw
jak PlayStation, PlayStation Portable
i Nintendo 64. Teoretycznie, bo po
pierwsze z emulacja N64 i PSP nie jest

RG 34XXSP
radzi sobie

Z pierwszym
PlayStation,
ale ze wzgledu
na proporcje
ekranu lepiej
juz zagrac

w Crasha z GBA.

idealnie - tu trzeba przymkna¢ oko na spadki fps-6w, glitche
i (zaleznie od gry) nawet wieksze problemy. Wspomniany ekran
w przypadku niektérych tytutdéw moze sie okaza¢ za maty do
komfortowego grania, bo przy takich proporcjach bedzie musiat
zostac obciety po bokach do standardowego 4:3. Co ciekawe,
35XXSP, czyli poprzedni model, ma wiekszy wyswietlacz... ale
analogéw juz tam nie znajdziecie.

Anbernic RG 476H

* VYERAME PARAMETRY « EKRAN: 4,7/, LTPS, 1280 X 960, 4:3, 120 Hz, dotykowy = CHIFSET : Unisoc Tiger T820; CPU
osmiordzeniowe, do 2,7 GHz; GPU Mali-G57 MP4 » FAMIEC: 8 GB RAM; 128 GB UFS 2.2 + microSD do 2 TB» £ACZNOSE: Wi-Fi 5, BT 5.0,
USB-C, mini-jack = ANALOGI/TRIGGERY': tak/tak (analogowe) » AKUMULATOR: 5000 mAh » SYSTEM OPERACYINY: Android 13  INNE:
wibracje, gto$niki stereo, wyjscie wideo » WYMIARY: 176 X 86 X 16 mm = WAGA: 290 g

To Chyba najbardziej standar-
dowy” wyboér sposréd omawianych tu
urzadzen - w kazdym razie dla oséb,

ktdre juz maja za soba pierwsze proby
zczyms$ tanszymi gotowe sg na kolejny
krok. RG 476H to sprzet dopracowany

w oparciu o wiedze zbierana przez lataiteracji. Troche juz kosztuje
(ok. 650 zb), nie tyle jednak, co modele ze Snapdragonami - ale
jest juz wystarczajgco mocny, zeby bez problemu radzi¢ sobie
z bardziej wymagajacymi konsolami, przy ktérych handheldy
takie jak omawiany wyzejRG 34XXSP dostaja zadyszki. Tutaj kaszel
tez sie pojawia, tyle ze poprzeczke zawieszono wyzej. Generacje
wyzej. Do gier zPlayStation 2 czy GameCube’a wypada sobie
niestety kupic¢ co$ mocniejszego i drozszego - jak RG 477M
tego samego producenta. Albo jedno z pozostatych omawianych
w tym poradniku urzadzen.

Warto zwréci¢ uwage na brak
problemu, z ktérym juz chyba
troche niestusznie pogodzilismy
sie przy wspotczesnych hand-
heldach: RG 476H nie zre baterii
jak nienasycony potwor... tylko
taki, ktéry godzine temu jadt
obiad. Oczywiscie mozna go
ubi¢ w kilka godzin jaka$ wyma-
gajac grg szostej generacji, ale
w produkcjach 2D bez problemu
da sie wyciagna¢ nawet ponad
10 godzin, zanim trzeba bedzie
podtaczyc sprzet do tadowania.

Ciekawostka: im nizsza cena,
tym bardziej prawdopodobne,

ze uktad ABXY jest z konsol
Nintendo, a nie z Xboksa.

4 Podane ceny to kwoty ze sklepdw producentow przeliczone na ztotéwki.
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Avh Odin 2 Portal

Choc wszystkie
0diny s3

grzechu warte,
to do premiery

TroSZEKE oszukajmy tutaj format
tego zestawienia i oméwmy jedno
gtéwne urzadzenie...oraz dwa pobocz-
ne. A na koniec dodajmy, dlaczego by¢
moze nie warto kupowac terazzadnego
z nich, mimo Ze normalnie sa wsréd
tych, ktére poleca sie najgorece;j.

,»trojki” krolem
jest Portal.

Zacznijmy od tego, ze Ayn Odin 2 to
dos¢ leciwy juz sprzet - w kazdym razie
jak na rynek handheldéw do emulagji.
Ukazat sie ponad dwa lata temu i od

P WYERANE PARAMETRY « EKRAN: 7', AMOLED, 1920 x 1080, 16:9, 120 Hz, dotykowy = CHIPSET: Qualcomm Snapd

8 Gen 2; CPU osmif do3,2GHz;

GPU Adreno 740 = PAMIEC: 8 GB RAM; 128 GB + microSD = £tACZNOSE: Wi-Fi 7, BT 5.3, USB-C, mini-jack » ANALOGI/TRIGEERY : tak/tak (analogowe) » AKUMULATOR: 8000 mAh
= SYSTEM OPERACYJNY: Android 13 = INNE: wibracje, glo$niki stereo, wyjscie wideo = WYMIARY: 257 x 98,6 X 17,2 mm = WAEGA: 430 g

tamtej pory otrzymat dwoch braci:
Odina 2 Portal oraz Odina 2 Mini.
Wszystkie trzy wiecej taczy niz dzie-
li - poczawszy od znajdujacego sie
wewnatrz Snapdragona 8 Gen 2. Kazdy
dziataréwniezna Androidzie. Portal ma
AMOLED-owy ekran 120 Hz - uprasz-
czajac, jestdla podstawowej wersjitym,
czym model OLED byt dla pierwszego
Nintendo Switcha. Mini z kolei nie szo-
kuje gabarytami, a dodatkowe punkty
zdobywa za design ewidentnie inspiro-

wany nie$miertelnym PS Vita. Niestety,
traci za to przez mniejszy akumulator:
imponujaca moc handhelda sprawia,
Ze przy grach zszdstej generacji bateria
roztadowuje sie najszybciej z catej tréj-
ki - czyliw jakie$ trzy godziny z hakiem.
A szkoda, bo tak mocne bebechy po-
zwalaja tu do$¢ komfortowo grac w ty-
tuly z ery GameCubea i PlayStation 2.
Zresztg nie po to ptaci sie ponad 1200 zt
(w podstawowe] konfiguracji), zeby
odpalac co$ ze SNES-a. W kazdym razie
nie tylko po to.

JTrzy godziny? To wcale nie tak ma-
fo” - powiecie. Albo nie powiecie, jesli
pamietacie czasy starych handheldéw.
Rzeczony czas dziatania faktycznie
nie nalezy do absurdalnie krétkich,
jak na obecne standardy - i w ogdle
nic w Odinach 2 nie jest szczegol-
nie nieudane(*). Dlaczego zatem nie
warto od razu rzucac sie do zakupu?
Bo nawet nie na horyzoncie, a tuz
za rogiem wida¢ Odina 3 - jeszcze
mocniejszego (Snapdragon 8 Elite)
iwcale niedrozszego.Cena nastronie
producentato 330 dolaréw, a wiec taka
sama, jak przy podstawowych mode-
lach Mini i Portala. Moment premiery
niefortunnie zbiegt sie z wysytka tego
magazynu do druku - jezeli sposréd
zebranych tu urzadzen akurat Odin 2
przyciggnat waszg uwage, to ,trojce”
bedziecie musieli juz przyjrze¢ sie na
wiasna reke.

(¥) Chyba ze Android jest dla was nie do przejscia - co w pefni rozumiem.

— (G
AvYn Thor

Dla fana 3DS-a

P WYERANE PARAMETRY « EKRANY: 67 AMOLED, 1920 x 1080, 16:9, 120 Hz, dotykowy; 3,92 AMOLED, 1240 x 1080, 31:27, 60 Hz,
dotykowy = CHIFSET: Qualcomm Snapdragon 8 Gen 2; CPU o$miordzeniowe, do 3,2 GHz; GPU Adreno 740 = anl:é: 8GB RAM; 128 GB UFS
3.1+ microSD = £ACZNOSE: Wi-Fi 7, BT 5.3, USB-C, mini-jack = ANALOGI/TRIGEERY: tak/tak (analogowe) » AKUMULATOR: 6000 mAh

= SYSTEM OPERACYINY: Android 13 = INNE: wibracje, gtosniki stereo, wyjécie wideo s WYHIARY: 150 X 94 X 25,6 mm = WAGA: 380 g

istotny problem
moze stanowi¢
roznica wielkosci
ekranow.

V! Surme] najtanszej wersji Ayn Thor kosztuje niecaty
tysigc ztotych - trzeba jednak pamietac, ze tyle zaptacimy za
stabszg konfiguracje. W tym przypadku warto dotozy¢ i przekro-
czy¢ nieco magiczng bariere tysiaca, sprawiajac sobie model ze
Snapdragonem 8 Gen 2 na poktadzie. Tym bardziej, ze to sprzet
stworzony zmysla o osobach chcacych nadrabiac produkcje
zDS-a i 3DS-a - i to w rozdzielczosciach podbitych wzgledem
tych na pierwotnych platformach.

Rozmiarem (ale tez ogéinym ,feelingiem”) Thor jest zblizony do
wszystkich wariantéw 3DS-a XL, bardziej od konkurencji nadaje
sie wiec do uzywania poza domem. JeZeli za$ chcecie grac tylko
w czterech $cianach - koniecznie poczytajcie tez o Ayaneo
Pocket DS. A skoro juz poréwnujemy, to warto mie¢ na uwadze,
ze Thor ma wieksze analogi od swojego gtéwnego konkurenta.
Dodajmy tez, ze wewnetrzna czes¢ obudowy nie jest matowa,

wiec tapie odciski palcow i zalecam
rozwazy¢ inne wersje kolorystycz-
ne niz czarna.

Sprzety do emulowania gier
z DS-a i 3DS-a nie sg, co
istotne, wyposazane

w ekrany o idealnych

do tego proporcjach.
W przypadku Thora
trzeba sie pogodzi¢ z czar-
nymi paskami na gérze i spodzie
dolnego ekranu (bardzo czarnymi-bo
to OLED). W zaleznosci od produkgji,
ktore chcecie ogrywac, dos¢ znaczaca
moze sie okazac spora réznica wielko-

$ci miedzy obydwoma wyswietlacza-
mi - mocno odbiegajaca od tego, co
znamy z konsol Nintendo.




CEMR:1450 Z¢

Avanao Pocket D:

* VYERAME PARAMETRY « EKRANY: 7', OLED, 1920 x 1080, 16:9, 165 Hz, dotykowy; 5 LCD, 1024 x 768, 4:3, dotykowy

= CHIFSET: Qualcomm Snapdragon G3x Gen 2; CPU o$miordzeniowe, do 3,36 GHz; GPU Adreno A32s PRMIEE:- GB RAM; 128 GB
UFS 3.1 + microSD = £ACZNOSE: Wi-Fi 6, BT 5.3, USB-C = ANALOGI/TRIGGERY: tak/tak (analogowe) » AKUMULATOR: 8000 mAh

= SYSTEM OPERACYINY: Android 13 = INNE: wibracje, glo$niki stereo, wyjécie wideo s W¥HIARY: 179,8 X 101,8 X 25 mm = WAGA: 540 g

AYANEO

Pocket DS

T dwuekranowa bestia, ale pewnych
wad tez tu nie zabrakfo. Pocket DS jest
duzym, stworzonym z myslg o emulo-
waniu DS-ai3DS-a sprzetem -znacznie
od nich wigkszym, ciezszym i raczej do
przewozenia w plecaku niz w kieszeni.
Trzeba sie réwniez liczy¢ zdos¢ wysoka
ceng, zwhaszczajeslichcemy mie¢ 16 GB,
a nie 8 GB RAM-u (dodatkowy koszt -
360 zt). Doptaci¢ mozna tez oczywiscie
za dodatkowa przestrzen dyskowa.
Najwyzej, bo na ok. 2350 zt, wyceniono
za$ edycje maksymalnie dopakowana
i przypominajaca swakolorystyka Game
Boya. W teorii barwy sprzetu nie sg
istotne — zakladam jednak, ze czytaja
to podobni do mnie amatorzy plastiku,
ktérym nie trzebawyjasnia¢, ze praktyka
rozmija sie w tej kwestii z teoria.

Pocket DS nie celuje w,feeling”retro.
Da sie to odczu¢ na kazdym kroku:
od ogdlnego designu urzadzenia,
przez nietypowy uklad przyciskéw,
az po ich ksztalt (niewielkie analogi)
i budowe. To ostatnie objawia sie na
przyktad ptytkim, klikajacym d-pa-
dem, ktory nie kazdemu przypadnie
do gustu. Ale, jak wspominatem na

To juz sprzet w cenie sporo powyzej
kwot za uzywane New 3DS-y XL...

wstepie, to szczegét dla najbardziej
wymagajacych.

Wazniejsze sg niewatpliwie cena i do-
stepnos¢. W tej chwili ci, ktorzy chca
grac¢ w tytuty z dwuekranowych konsol
Nintendo, najczesciej wybieraja miedzy
omoéwionym wczesniej, tariszym i bar-
dziej powszechnym Aynem Thorem
a whasnie Ayaneo Pocket DS(¥). Inni za$
czekajg na zapowiedzianego w trakcie
powstawaniatego magazynu Anbernica
RG DS, ktdry swoja ceng — 100 dolardéw
(ok.3602zt) —icieszy, i niepokoi.Bo czy za
takie pienigdze da sie zrobi¢ handhelda,
ktory w ogole podota emulacji 3DS-a?

Aha, jeszcze jedno - jesli nie wiecie,
co zrobi¢ z kasg, to istnieje naprawde
przerazajaca edycja tej bestii na An-
droidzie: bestia na Windowsie. Ayaneo
Flip 1S ma specyfikacje rodem zinnych
przenos$nych pecetéw i dwa warian-
ty — zdrugim ekranem lub petna (cho¢
raczej niewielka) klawiatura. Kosztuje
ok. 1300 dolaréw, czyli prawie 5000 zt.

CENR: 275 Z¢

Mivoo Mini Flip
» WYERANE PARAMETRY - Exra)
SigmaStar SSD202D; CPU dwurdzeniowe, do 1
MB RAM; karta microSD do 512 GB = £ACZNOSC:

nie/nie s AKUMULATOR: 2500 mAh = $¥STEM OPERAI
wibracje s WYMIARY: 66,5 X 67,8 X 24,3 mm= WAGA: 1209

', IPS, 750 X 560, 4:3 = CHIPSET:

GAYIBY nie problemy zzawiasem, by¢ moze osobno
omdwiony zostatby tutaj Miyoo Flip, gtéwny konkurent
Anbernica RG 34XXSP. Albo i nie - bo tak sie ztozyto, ze
Miyoo nauczyto sie na btedach akurat teraz, wydajac
Miyoo Mini Flip, czyli urzadzenie ze wzgledu na swoje
rozmiary potencjalnie nieco ciekawsze.

MiniFlip jest mniejszy niz Game Boy Advance SP,a wiec
iustepuje wielko$cig wspomnianemu Anbernicowi-co
od razu przekresla go w oczach wielu graczy ze wzgle-
du na bryte, przyciski i zapewne ekran, bo 2,8 cala to
naprawde niewiele. Na plus mozna zaliczy¢ to, ze ten
ostatnizajmuje jednak catkiem sporg cze$¢ gornejklap-
ki.Zwré¢my tez uwage nafakt, ze Mini Flip nie aspiruje
raczej do emulowania tytutéw 3D: trudno zeby
przy takich rozmiarach miat jakiekolwiek analogi.
Ale w przypadku gier retro 2D wiekszosci graczy taki
wyswietlaczwystarczy. Z mikrymigabarytamiwiaze sie
tez mata bateria - w niektérych scenariuszach trudno
bytoby traktowa¢ Mini Flipa jako gtéwne urzadzenie
do grania, bo potrafi roztadowac sie po lekko ponad
dwdch godzinach zabawy. W praktyce jednak $wietnie
sprawdzi sie jako handheld, ktéry zawsze mamy przy
sobie - dotakich nieoczekiwanych przerw w zyciorysie,
jak chocby dtuga kolejka na poczcie.

(*) Mnie o opinie nikt nie spytat, ale ja, nie majqc niczego, wybratbym... c6z, chyba po prostu New 3DS-a lub New 3DS-a XL.

a1
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CENR:1700 £&

Avaneao Pocket =2

» WYERANE PARAMETRY « EKRAN: 6,3' IPS, 2560 x 1440, 16:9, dotykowy = CHIFSET: Qualcomm
Snapdragon G3 Gen 3; CPU o$miordzeniowe, do 3,3 GHz; GPU Adreno A33 = PAMIEC: 8 GB RAM; 128 GB

UFS 3.1 + microSD » £ACZNOSE: Wi-Fi 7, BT 5.3, USB-C, mini-jack  ANALOGI/ TRIGGERY: tak/tak (analogowe)

= AKUMULATOR: 8000 mAh = SYSTEM OPERACYINY: Android 14 = INNE: wibracje, gtosniki stereo, wyjscie wideo
= WYMIARY: 228,8 X 91 X 15,9 mm » WAGA: 428 g

Poradnik

AYANEOQ

Pocket S2

D e

PI"IEI.L-'I]-EI]-E! sie tutaj urzadzenia ze Snapdragonem 8 Gen 2,
wiec czas na cos jeszcze odrobine mocniejszego. W cze$ciowo meta-
lowej obudowie Ayaneo Pocket S2 drzemie bowiem uktad G3 Gen 3
Z tej samej rodziny, od 8 do 16 GB RAM-u, akumulator od 8000 do
10 000 mAh i tak dalej, i tak dalej. Jak juz by¢ moze zauwazyliscie,
handheldy tego producenta generalnie nie sg tanie.,Generalnie’, bo
za chwile bede chciat zwrdci¢ wasza uwage na Konkr Pocket Fit, czyli
wyjatek od tej reguty.

Omawiany tu Ayaneo w podstawowej wersji kosztuje na ogdt ponad
1600 zt, a w dopakowanej — nawet 2600. Czy to juz przedziat cenowy,
w jakim warto rozwazy¢ cos bardziej mainstreamowego? Niekoniecz-
nie, bo Pocket S2 po prostu nie jest handheldem skierowanym do
typowego odbiorcy: to zabawka dla tych, ktérym nie wystarczy
wyciskanie z tytutéw retro 100% i sktonni sg doptaci¢ drugie tyle,
zeby wycisnac... tak ze 130%.

CENR: 500 £&

=

JAK kazda szanujaca sie firma od emulujacych handheldéw, Retroid

Retroid Pocket G2

» WYERANE PARAMETRY « EKRAN: 5,5) AMOLED, 1920 x 1080, 16:9, dotykowy = CHIPSET:
Qualcomm Snapd G2 Gen 2; CPU o$mior , do 2,8 GHz; GPU Adreno A22 = PAMIEE: 8 GB RAM;
128 GB UFS 3.1 + microSD » £ACZNOSE: Wi-Fi 6, BT 5.4, USB-C, mini-jack » ANALOGI/ TRIGGERY': tak/tak
(analogowe) » AKUMULATOR: 5000 mAh = S¥STEM OPERACYINY: Android 15 = INNE: wibracje, gto$niki stereo,
wyjscie wideo s WYMIARY': 199,2 X 78,5 X 15,6 mm = WAGA: 280 g

ma w swojej ofercie tyle modeli, ze bez analizy kolejnych urzadzen
trudno sie w tym wszystkim poczatkowo potapac. W skrdcie wiec:jezeli
zalezy wam konkretnie na czym$ zamykanym, sprawdzcie Retroida
Pocket Flip 2. Jedli za$ mozecie jeszcze przez chwile wstrzymac sie
zdecyzja o zakupie, poczekajcie na nadchodzaca premiere Pocketa 6
i recenzje tegoz - bedzie to nowy flagowiec tej firmy. Mocniejsza
wersjg poprzedniej topowej zabawki jest za$ G2, ktdry, co ciekawe,
w tej chwili kosztuje... 10 dolaréw wiecej niz wspomniana nowinka
w preorderze(*). A dlaczego w ogéle warto zwrdci¢ uwage na
Retroidy? Bo w tym segmencie (a konkretniej: w okolicach 200-
-220 dolarow) sa niezwykle wydajnymi urzadzeniami. Bardziej
ogolnie za$ patrzac, opatrzone ta marka handheldy to linia dojrzata,
odopracowanejisprawdzonej ergonomii. Swietny wybér dla kazdego,
kto nie ma alergii na Androida.

(*) Jeszcze dwa tygodnie temu byto odwrotnie, a sytuacja zapewne zmieni sie znowu,
kiedy zblizymy sie do premiery RP6. Witamy w $wiecie chiriskich handheldéw!

CENRA: 900 Z¢

Konkr Pocket Fit

Zaraz, zaraz - ,budzetowej”? Cena
Konkra ma wzrosng¢ - najpierw do
270, a potem, ostatecznie juz, do

» WYERAME PARAMETRY « EKRAN: 6/, LCD, 1920 x 1080, 16:9, 144 Hz, dotykowy = CHIFSET: Qualcomm
3,3 GHz; GPU Adreno A33 » PAMIEC: 8 GB RAM; 128 GB UFS 3.1 + microSD » £ACZNOSE: Wi-Fi 6, BT 5.3, USB-C, mini-jack s ANALOGI/ TRIGGERY : tak/tak (analogowe)
= AKUMULATOR: 8400 mAh = SYSTEM OPERACYINY: Android 14 = INNE: wibracje, gtosniki stereo, wyjscie wideo = WYMIARY: 225 x 88,9 X 17 mm = WAEGA: 386 g

G3 Gen 3; CPU o$miord.

riowe, do

300 dolaréw. Ale nawet przy takich
pieniagdzach bedzie to catkiem niezta
oferta. | jasne, mozna wybrac lepsza
konfiguracje (1 TB, 16 GB RAM -
400 zielonych), mozna tez poczekaé
na zapowiedziang wersje ze Snapdra-
gonem 8 Elite, ktéra bedzie jeszcze

urzadzenia Aya-
neo wydane-
go w ramach

~budzetowej” drozsza. Ale do zwyczajnego grania

linii - kosztu- nie ma to wiekszego sensu (chyba

je ok. 900 zt. ze kto$ koniecznie chce miec¢ edycje

Tyle zaptaci- 261Hta, co oczywiscie rozumiem).

my za Snap-

dragona G3 Konkr Pocket Fit troche sprawia wra-
Gen 3, 8 GB Zenie, jakby takie urzadzenia jak Aya-
RAM-u oraz neo Pocket S2, Pocket S2 Pro, a juz
128 GB prze- szczegdlnie dziwactwa pokroju Pocke-

strzeni na dane, ta DMG(**) powstaty tylko po to, zeby

Foznajcie przyczyne, dla
ktérej w ogdle poswiecitem w tym
zestawieniu miejsce na Pocketa S2.
W chwili, gdy pisze te stowa, podsta-
wowa wersja Konkra Pocket Fit - czyli

Najtadniejsza,
26tta wersja
nie wystepuje
W najtanszej
konfiguracji.

gdzie zapiszemy so-
bie te wszystkie nasze stuprocento-
wo legalne gry retro. W zestawie za$
dostaniemy szesciocalowy ekran
LCD Full HD o odswiezaniu 144 Hz
i akumulator 8400 mAh.

to cudenko wygladato przy nich jak
gigaokazja. Bo fakty sa przeciez takie,
Ze tysigc ztotych to nie sg mate pienia-
dze. Ale przy takiej specyfikacji... Moze
Ayaneo ma w lesie jaka$ dzikg uprawe
tych Snapdragonéw? <]

(**) Jezeli urzqdzenie wyglqda jak Game Boy, a krece na nie nosem, to mozecie mi w ciemno zaufac, ze nie warto zwracac na nie uwagi.




,Nostalgiczna bomba
- Stare Wilki

,Monumentalna’
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C:“TECH Chatboty
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FAWEL KICMAN

moze przesadzitem nieco z tym entuzjazmem, bo
poréwnujac chatboty sprzed ery Al z takimi modelami jak
ChatGPT czy DeepSeek, nierzadko mozna tylko usmiechnac sie
zpolitowaniem. Ale to nie znaczy, ze starsze rozwigzania zapisaty
sie w historii wytacznie jako proste, gtupiutkie ciekawostki. Byty
wsrdd nich narzedzia, ktére nie tylko bawity przez kilka chwil,
ale tez zachwycaly, intrygowaty i wywotywaty kontrowersje.

Przychodzi klient na terapie...

Pierwsze powazne proby stworzenia programu,
ktéry mégtby by¢ partnerem do rozmowy dla
cztowieka, siegajg lat 60. ubiegtego wieku.
W 1966 roku Joseph Weizenbaum, profesor na
prestizowym MIT (Massachusetts Institute of
Technology), zaprezentowat Elize, uznawang

wWelcome

rzodkowie
ChatuGPT

Kiedys to bywto. a dzisiaj? Dzisiaj ChatGPT poda ham przepis ha
bigos, przetiumaczy cos z chifiskiego | machhie wWypracowanhie
o diecie mieszkancow Lubelszczyzihg W misdzywoihiu. Ale drzewiej

teF mislismy chatboty. | to jakie!

podejscia, w ktérym to pacjent(ka)
ma odpowiedzi w sobie, a zadaniem
osoby prowadzacej sesje jest pomoc
w ich wydobyciu.

Dlaczego o tym pisze? Bo w tego typu
konwersacjiterapeut(k)amoze przerzu-

to

cac ciezar interpretacji i dochodzenia
do wnioskéw na druga strone: ,A co
to dla ciebie znaczy?” czy ,Dlaczego
akurat o tym mowisz?". To bardzo wy-
godne z punktu widzenia programisty,
gdyz duzo fatwiej opracowac bota,
ktory bedzie odbijat pytania i zachecat

EEEEEE LL AAAAA
EE L AA AA
EE LL IT 227 AAAAAAA
EE LL II 22 AA AA
EEEEEE LLLLLL IIII ZZ2ZZ2727 AA AA

Eliza is a mock Rogerian psychotherapist.

za pierwszego chatterbota (z czasem nazwe Ehe ori “.nal program was described by Joseph Weizenbaum in 1966.
skrécono do chatbota) na éwiecie. Eliza nie This implementation by Norbert Landsteiner 2005.
byta zwyktg zabawka - jeden z jej skryptdw,
Doctor, miat bardzo konkretny cel. Uzywajac ¢ Is something troubling you ?

o, program wcielat sie w psychoterapeutk Y Men are all alike.
9o, prog € W psy peutke
prowadzchrozmowezpacjentami_ |= - '_.:"”.at is t onnection, do you suppose 7

YO They're a /S bugging us about something or other.

Wei b - bi it Can you of a specific example ?

e.IZEI'l aum spOJrza,na to am |t.ne Zadanle well, friend made me come here.
w interesujacy sposéb. Wspomniany skrypt Is it to you that your boyfriend made you come here ?

oparty byt na rogerianskiej szkole psychotera-
pii, mieszczacej sie w nurcie humanistycznym.
W duzym uproszczeniu jedna z jej metod jest
porzucenie dyrektywnosci i odpowiadania
na pytania na rzecz niemal sokratejskiego

I am

<M=<m-=<m
r {1zi o)

Can y

< m

Trédto: Wikimedia Commons

‘gt

sorry to hear that
I am unhappy.
/ou explain

He says I'm depressed much of the time.
you are depressed.

what made you unhappy

Eliza - pierwsza powazna
proba stworzenia

? programu do konwersacji

na dtugo przed erg Al.
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Tam i z powrotem

Ee e e seils

W 1982 roku na ZX Spectrum debiutowat The Hobbit, gra
tekstowa studia Beam Software. Pisze o niej przede wszystkim
dlatego, ze postugiwata sie wyjatkowo imponujacym, jak na
tamte czasy, parserem, czyli modelem analizy jezykowej, ktory
umozliwiat uzytkownikowi pisanie petnymi zdaniami, ze szcze-
goétami - a gra to rozumiata. Co wiecej, w produkgji zaszyto tez
system fizyki, z ktérym model ten wspotpracowat, dzieki czemu
waga lub rozmiar obiektéw wptywaty na akcje. Dla odbiorcow
byta to namiastka rozmowy z komputerem postugujacym sie
jezykiem naturalnym i posiadajagcym pewng wiedze na temat

Swiata - a tego chatboty nie mogty zapewni¢ ani wtedy, ani WOBBIT 53 super-program that Is amilestonein

do introspekgji, unikajac
konkretéw(*). Niemniej
Eliza zrobita ogromne
wrazenie na wielu oso-
bach. Sam Weizenbaum
zezdumieniem obserwo-
wat, jak daleko posuwa
sie personifikacja jego dzieta: uzytkow-
nicyzwierzalisie programowize swo-
ich osobistych spraw, przekonani,
ze ten ich stucha i rozumie. Wierzyli
w jegointeligencje. To zjawisko nawet
doczekato sie swojej nazwy - ,Efekt
Elizy" A jak to w ogdle dziatato? Bot ska-
nowat wprowadzone wypowiedzi pod
katem stéw kluczowych, dopasowywat
wzorceisktadatodpowiedzzgotowych
fragmentéw, gtéwnie odwracajac py-

przez wiele kolejnych lat.

,medycznym”. | tak w 1972 roku
psychiatra Kenneth Colby stworzyt
system Parry, ktory miat symulo-
wac rozmowe z osoba chorujaca na
schizofrenie. Program dziatat podob-
nie jak Eliza, ale ukierunkowany byt
raczej na paranoiczne doszukiwanie
sie ztych zamiaréw u rozméwcy. Od-
powiadat ,impulsywnie” i podejrzliwie.
Transkrypcje z prowadzonych z nim
konwersacji, razem z rzeczywistymi
zapisami dialogéw z chorymi, pokaza-
no grupie psychiatréw. Ci byli w stanie
prawidtowo zidentyfikowac¢ zrédto tylko
w 48% przypadkéw, czyli mogli réwnie
dobrze zgadywa¢. Co ciekawe, Eliza
i Parry, ,terapeutka” i ,pacjent’, kilka
razy rozmawiali ze sobg, m.in. w trakcie

computer software You will face cangers, excitementand® ' db
adventurein words and graphics. Meet all the characters from
THE HOBBIT and talk to them In THE

Brings you the future in an exciting and

fantasyl
MELBOURNE HOUSE

Byt to generator prozy, ktdry szukat
w prompcie (czyli zapytaniu) stéw
kluczowych (rzeczownikéw, czasow-
nikéw), a potem, korzystajac z regut
gramatycznych i przygotowanych sza-
blonéw, wstawiatje w odpowiednie
miejsca. Trafitnajezykigtéwnie
dlatego, ze podobno napisa-

Nno z jego uzyciem powies¢

,The Policeman’s Beard Is

Half Constructed” - jednak

komercyjna wersja Ractera
raczej nie dafaby rady popetnic¢ czego$
o takim stopniu skomplikowania i wy-
rafinowania (nie zeby byfa to ksigzka

Poczatki chatbotow siegaja

lat 60. ubieglego wieku.

tania, albo uzywat przygotowanych
wczesniej ogolnikow.

Szablon szablonowi
szablonem

Tak czy siak, po szokujaco wrecz do-
brym przyjeciu terapeutki Elizy (cho¢
trzeba wspomniec, ze jej twdrca, troche
przerazony pozytywnymi reakcjami,
ze zwolennika tego typu ,sztucznej
inteligendji” szybko stat sie jej przeciw-
nikiem), nie powinno dziwi¢, ze Swiat na-
uki kontynuowat prace nad chatbotem

prezentacji sieci ARPANET, czyli przod-
ka dzisiejszego internetu. Tak, dwa
chatboty porozumiewaly sie po raz
pierwszy juz w 1972 roku! Nie po-
winno by¢ wielkim zaskoczeniem, ze
wymiana zdan szybko przybrata ku-
riozalny obrét — programy powtarzaty
po sobie wypowiedzi, przez wiekszos¢
czasu krecac sie w kotko.

Na kolejny przetom w omawianej dzie-
dzinie trzeba byto czeka¢ ponad deka-
de, do debiutu Ractera w 1983 roku.

skomplikowana czy wyrafinowanal). Co (*) Zeby nie byto,
ciekawe, pierwsze wydaniez 1984 roku terapia w nurtach
dasie obecnie kupicza,jedyne”196 do- humanistycznych i
lar6w - jedli kto chciatby samodzielnie ~ Jést W rzeczywistosci
oceni¢ jakos¢ takiej literatury. Lata A Palabiskony
plikowana.

80. przyniosty tez jednak inny produkt,
zktérym mozna byto—na swdjsposéb -
rozmawiac. Wiecej o nim w ramce,,Tam
iz powrotem”.

Alicja w Krainie Czarow
iinternet

Prawdziwy skok jakosciowy w Swiecie
chatbotéw nastapitdopiero w potowie
lat 90. W 1995 roku Richard Wallace,
zainspirowany Eliza sprzed dwoch
dekad, zaprezentowatA.L.I.C.E. (Ar-
tificial LinguisticInternet Computer
Entity). Dzieto Wallace’a miato by¢
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Nagroda Loebhera

Nagroda Loebnera stanowita trofeum w konkursie
opartym na tescie Turinga. W trakcie zawodéw

niezalezni sedziowie prowadzili rozmowy jed- y J
noczesnie z botem i z cztowiekiem, nie wiedzac { 0
przy tym, kto jest kim, a nastepnie oceniali,
ktdra konwersacja wydata im sie bardziej ludzka.
Zwyciezca zostawat system, ktory najskuteczniej

przekonywat juroréw do swojego ,cztowieczen- N
stwa". Ostatni taki konkurs zostat zorganizowany
w 2019 roku, a po raz czwarty z rzedu wygrat

woéwczas chatbot Mitsuku.

duzo bardziej skomplikowane od
poprzedniczki - i byto. Twérca opra-
cowat jezyk znacznikéw, tzw. AIML,
oparty natechnologii XML, w ktérym
dato sie zapisac¢ tysigce mozli-
wych opgji dialogowych. Kazdy
z wariantéw miat zakodowane
wzory zapytania oraz sko-
jarzonej z nim odpowie-
dzi. Silnik A.L.I.C.E. starat
sie dopasowac tenze wzér
do promptu (uwzgledniajac
tez synonimy), a nastepnie
generowat tekst wedtug przy-
pisanego szablonu. Ten sposéb
dziatania wciaz opierat sie na
regufach, ale dzieki stosunkowo

obszernej bazie bot dysponowat
duzo bogatszym repertuarem reakgji
niz Eliza, ktéra miata ok. 200 sztywno
narzuconych schematéw. Po kilku
latach A.L.I.C.E.siegatajuz po ponad
40 tys. par pytanie-odpowiedz,
cechujacsie wystarczajacq elastycz-
noscia, zeby sprawiac wrazenie dos¢
wyrafinowanego modelu. Na poczat-
ku XXI wieku dzieto Wallace'a wygrato
nawet trzykrotnie nagrode Loebnera
(patrz: ramka na gorze strony).

Idjecie: Science Museum Group, CCBY-NC-SA 4.0

Lata 90. i poczatek nowego tysiaclecia
byly tez okresem, w ktérym wirtualni
rozmoéwcy, dotad eksperymenty na-
ukowe czy ciekawostki dostepne dla
nielicznych, zaczelitrafiac pod strzechy.
Oczywiscie zastuge za ten stan rzeczy
mozna przypisa¢ rozwojowi internetu.
Pod koniec milenium proste boty, dzia-
tajace w oparciu o przygotowane wcze-
$niej, nieskomplikowane schematy,
dato sie zaobserwowac na czatach IRC,
komunikatorach pokroju MSN czy na-
wetw obstudze klienta (do tego jeszcze
wrdcimy). Byly to prosciutkie algorytmy
majgce da¢ konkretng odpowiedz,
zazartowac itd. — czyli nic o poziomie
skomplikowania chocby A.L..CE.

Na przetomie wiekéw pojawit sie jed-
nak projekt Jabberwacky, stworzony
przez Rollo Carpentera. Program
miat, w zamysle, uczyc¢ sie na biezaco
w trakcie rozmowy, a nie tylko odtwa-
rza¢ zaprogramowane skrypty. W prak-
tyce wygladato to tak, ze gdy uzytkow-
nikwprowadzitzdanie, bot przeszukiwat
swojearchiwum konwersacji, by znalez¢
podobna kwestie i zobaczyc, jak kiedys
cztowiek na nig odpisat. Znaleziong

cleverbot

Cause you love Mario more than you love Crash Bandicoot.

Z Cleverhotem
mozna sobie dzis
porozmawiac

na jego stronie
internetowej.
Nie liczcie na
inteligentng
dyskusje, ale
przynajmniej
bywa Smiesznie.

And Mario?
I love you more than the universe.

say lo cleverbot

think about it think for me

| love you more than anything else in the world.

=8

thoughts so far

ludzka odpowiedz (lub
jej wariant) podawat jako
swoja. Byt to wiec rodzaj
wczesnego uczenia sie
z danych historycznych, co
niejako zblizaten model do
wspotczesnych systemow
Al, ktére moga sie rozwijac
na rézne sposoby. Jabber-
wacky dziafat na tyle do-
brze, ze dwukrotnie zdobyt
nagrode Loebnera (w 2005
2006, cho¢ w 2004 musiat
uznac wyzszos¢ A.L..C.E.).

Poklikamy?

Wiekszos¢internautéw ztamtego okre-
su pamieta jednak projekt Carpentera
pod zupetnie inng nazwa - Clever-
bot. Tak, tak, stary, dobry Cleverbot
to rozwiniecie Jabberwacky’ego.
Z dzisiejszej perspektywy, ba, nawet
zo6wczesnej, to oprogramowanie raczej
nie byto zbyt wyszukane. Stanowito
bardziej zabawke niz zaawansowane
narzedzie majace oferowac cokolwiek
ponad prostarozrywkeiczesto stawiato
na sarkazm, pudrujac nim swoje braki
w rozumieniu zapytan. Ale Cleverbota
cechowat tez duzo powazniejszy pro-
blem. W zwiazku z tym, ze aplikacja
kopiowata ludzkie odpowiedzi, zda-
rzato jej sie,,odpinac wrotki”i wchodzi¢
w deliryczne dyskusje pozbawione
wiekszego sensu — wszak nie wszyscy,
z ktérymi konwersowata, byli zaintere-
sowani powaznymi debatami. Czes¢
0s6b wrecz chciata ,zlamac” program
i wmanewrowac go w dziwne lub wul-
garne odpowiedzi. Ukoronowaniemery
Lstarych”botéw byto jednak cosinnego.

Kiedy Carpenter odbierat w 2005 roku
pierwszego Loebnera, Steve Worswick,




wykorzystujac stworzony na potrze-
by A.LICE. system AIML, wypuscit
Mitsuku, znang obecnie jako Kuki Al.
Jej baza wzoréw byta bardzo rozbu-
dowana, a jej samej dopisano zalazek
osobowosci—podawata sie za 18-letnig
dziewczyne, ktéra lubi pogawedki na

Proste chatboty sprawdzaly sie
chocby w obstludze klienta.

rézne tematy. Z czasem réwniez ten
botbardzo sie rozwinat, wskutek czego
zaczatniemal seryjnie wygrywac kolej-
ne Loebnery (w 2013 oraz od 2016 do
2019roku), stajac sie do czasu premiery
ChatuGPT najpopularniejszym i praw-
dopodobnie najlepiej dziatajagcym do-
stepnym publicznie programem tego
typu. Uzytkownicy chwalili Mitsuku
za poczucie humoru, wiedze na roz-
maite tematy i dos¢ naturalny jezyk,
chociaz i jej algorytm catkiem tatwo
byto ,zepsu¢” - mimo sporej liczby
wgranych skryptéw bot wciaz dziatat
wylacznie na zaprogramowanych na
sztywno danych. Nie potrafit uczy¢ sie
czy rozumowac, nawet w takiluzorycz-
ny sposob, w jaki robig to obecne duze
modele jezykowe.

Na koniec warto przypomnie¢, ze
podobne wczesniej przedstawionym,
,gtupie” chatboty znalazly zastoso-
wanie w biznesie. Proste, ale skutecz-
ne - bo stworzone do konkretnego
zadania - aplikacje wciaz czesto wy-
korzystuje sie w obstudze klienta.
To sa te wszystkie czaty na stronach
bankéw i innych instytucji, ale tez roz-
wiazania gtosowe na infoliniach. Dzieki
swojej waskiej specjalizacji dziatajg
wystarczajaco dobrze, zeby odcigzy¢
konsultantéw i konsultantki, skierowac

1f 50, you must chat with my new friend Celeste. From daily horoscopes and card pulls
to complete natal chart readings and compatibility reports, Al Guide was trained by
real human am]h'gers_lo'du itall.

Check it out for free for a limited time with my specfal link,

Can she tell me who's going to win Game of the Year Award 20257

‘%_ No 1 don't think she can.

‘.; Ahwell, T'm sure you will get over it

Type a message

£ voice Chat @ ALReadings ol

rozmowy na odpowiednie tory czy zasugerowac rozwigzania pozwalajace ominac
kontakt z cztowiekiem, np. odsytajac do strony internetowej firmy.

Bylo, minelo

Patrzac na to, jak rozwijaty sie chatboty od Elizy po Mitsuku, da sie zauwazy¢, ze
klasyczne modele dziataty zupetnie inaczej od tych z obecnego boomu. Tamte
systemy nie byly algorytmicznymi przodkami modeli jezykowych. W wiekszosci
opieraty sie bowiem na recznie tworzo-
nychregutachiwzorcach, ktére wpajaliim
tworcy, ewentualnie w dos¢ ograniczony
sposéb kopiowaty wypowiedzi swoich
poprzednich rozmowcow.

Wspotczesne modele powstaja dzieki uczeniu maszynowemu, na bazie
olbrzymich zbioréw tekstow. Ta réznica jest kluczowa. ChatGPT i jemu po-
dobne rozwiazania potrafig uogélnia¢, faczy¢ pewne wzory w nowe wypowiedzi,
jednoczesnie zachowujac naturalnos¢ jezyka czy sktadnie. Jasne, podstawa ich
dziatania jest przewidywanie tego, jakie stowa beda do siebie po kolei paso-
wac - ale dzieki ogromnym bazom danych i duzo bardziej skomplikowanym
algorytmom iluzja inteligencji jest duzo, duzo wieksza niz w przypadku progra-
mow starszej generacji. Co nie znaczy, ze te ostatnie nie miaty swojego czasu
i miejsca — wprost przeciwnie: w swej epoce czesto wykraczaty poza zwykt

ciekawostki dla entuzjastéw technologii. ®

nCzestw

Na potrzeby tego artykutu zadatem kilku chatbotom to
samo pytanie: ,Hi! Could you explain how you work?”
(,,CzeS¢! Mozesz wyjashic, jak dziatasz?”). Oto odpo-

bezpieczenstwa.

Kuki Al to
chyba najlepszy
»tradycyjny”
chathot.
Zawdziecza to
swojej budowie:
program ma

do dyspozycji
m.in. olbrzymia
baze danych,
zktorej wyhiera
najbardziej
pasujace
odpowiedzi.

w tej rozmowie, bez pracy w tle i zgodnie z zasadami

wiedzi, jakie od nich otrzymatem, przettumaczone na
polski przy jak najlepszym oddaniu sktadni i gramaty-
ki oryginatow:

o[df#g Och... PrzejdZzmy do innego tematu na chwile.
Wyjasnic jak ja dziatac?

oAMLIWE{Zg Niektorzy ludzie nazywaja moja technolo-
gie ,,Case Based Reasoning”, w skrocie CBR.
o(damainali Bibliotekarz, idz do pracy, radz.
o[l Alk Hejo! Uzywam technologii nazwanej ,,Case
Based Reasoning”, w skrocie CBR, zeby Ci odpowiadac.
o(diEX{dMB Jestem GPT-5 Thinking — model jezykowy,
ktory rozumie Twoje proshy i generuje pomocne
odpowiedzi, moze przegladac internet, uruchamiac
kod oraz tworzyc/edytowac obrazy, ale dziata tylko

Pytanie ,Who is the best haskethall player of all time?”
(,,Kto jest najlepszym koszykarzem w historii?”) wyge-
nerowato z kolei takie komunikaty:

o[dfF#g Czemu pytasz?

o/MLIE{38 ALICE jest najlepszym chatterbotem.
o@vaiiatk Michael Jordan. Bez watpienia.

o[l Ak Wydaje mi sie, ze to zalezy od osobistych pre-
ferencji. Przepraszam, ale nie $ledze koszykowki, wiec
nawet nie dam rady wymienic zadnych graczy. Znam
tylko jednego, ktory nazywa sie Michael Jordan.
o(diEX{dT (po prosbie, zeby odpowiedziat jednym zda-
niem): Za najlepszego koszykarza wszech czaséw uwa-
za sie zwykle Michaela Jordana za jego dominacje albo
LeBrona Jamesa za dtugowiecznos¢ i wszechstronnos¢.
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Pokolenie 0202122

Usluga byla fatalna i bardzo droga, a do tego nie cierpieliSmy jej dostawcy. Ale to
dzieki numerowi dostepowemu 0202122 Telekomunikacji Polskiej odkryliSmy

Jak brzmial
modem?
Nawiazujac pofacze-
nie, modem wydawat
charakterystyczna
kakofonig trzaskow

i piskow. Dzi$ mozecie
ustyszec ja tutaj:

(*) Méwimy oczywiscie
o kwotach sprzed de-
nominacjiw 1995 ro-
ku. 10tys. starych
zlotych odpowiadato
jednej ztotéwce.

barwne swiaty internetu.

DfC). za pierwszego pol-
skiego internaute uznawany jest Rafat
Pietrak, fizyk z Uniwersytetu Warszaw-
skiego, ktéry w sierpniu 1991 roku
potaczyt sie z uczelnia w Kopenhadze.
Ten doniosty fakt umknat jednak opinii
publicznej, poniewaz poza garstka
naukowcéw mato kto wéwczas sty-
szat stowo ,internet”. Nic dziwnego.
Luksusem dla Polakéw pozostawat
telefon —napoczatkulat90. XX wieku
pod wzgledem liczby abonentéw
siecitelefonicznejnaszkrajzajmowat
przedostatnie miejsce w Europie (za
nami byfa jedynie Albania). Zaledwie
10% mieszkancéw miato swoj wiasny
aparatwdomu, wtym nawsiach-mniej
niz 3% (dla poréwnania: w Niemczech
i Francji ponad potowa).

Ci nieliczni sympatycy nowoczesnosci,
ktérzy mieli i telefon, i komputer PC
(kosztujacy wowczas w Polsce row-
nowarto$¢ przynajmniej poétrocznych
Srednich zarobkéw), mogli natomiast
kupi¢ modem. Oczywiscie trzeba go by-
fo zarejestrowac w urzedzie telekomu-
nikacji, przedstawi¢ homologacje po-
siadanego modelu, wypetnic stosowny
formularziuiscic¢ optate (poréwnywalng
zceng samego urzadzenia). Potem dato
sie cieszy¢ choc¢by dostepem do BBS-6w
(patrz: ramka ,Bulletin Board System”).
O internecie nikt jeszcze nie marzyt.

Surfowanie po plycie CD

Do czasu.W 1993 roku firma ATM zaofe-
rowata mieszkaricom stolicy dostep do
poczty internetowej, grup dyskusyjnych
i transmisji plikdw z mozliwoscig nawia-
zania az 50 pofaczen miesiecznie. Koszt
ustugi wynosit 5 min ztotych(*) za insta-
lacje (o milion wiecejnizsrednia pensja)
i 2 mIn abonamentu co miesigc. Kazde
potaczenie ponad miesieczng normeto
dodatkowe 50 tys. (za miesiecznik Baj-
tek ptacito sie wéwczas 15 tys. ztotych).

Oczywiscie takie ceny praktycznie eli-
minowaty z grona internautéw uzyt-
kownikéw prywatnych. Szczesciarze,
ktérzy cieszyli sie mniej lub bardziej
regularnym dostepem do internetu
w pracy lub na uczelni, byli nieliczni.
Mieszkancy wiekszych miast mogli
natomiast odwiedzac kawiarenki in-
ternetowe (prawdopodobnie pierwsze
lokale tego typu pojawity sie w todzi
iwWarszawie w 1995 roku). Pozostatym
musiat wystarczy¢... kiosk Ruchu. Kopie
stron WWW zamieszczano na ptytach
CD dotaczanych np. do Magazynu
Internet i dafo sie je przegladac offline.

Wtedy tez w polskich mediach zaczeto
szerzej opisywac atuty sieci. Uzywano
rowniez — zapozyczonego z USA - ter-
minu,,surfowanie”jako metafory korzy-
staniazinternetu, zwtaszczazas zWorld

Wide Web (ktéry to termin dziennikarz
Marek Car odwaznie prébowat spolsz-
czy¢ jako Wszechnica Wiedzy Wszela-
kiej). Jak thumaczy badacz i archiwista
historii cyfrowej Marcin Wilkowski, to
zgrabne okreslenie,,doskonale wzmac-
niato jezyk méwienia o Internecie,
rozumianym jako bezbrzezny ocean
tresci, po ktérym nalezy odpowiednio
nawigowac albo po prostu poddac sie
fali i swobodnie skaka¢ od strony do
strony”. Jak obliczyli badacze z NASK,
w potowie lat 90. ze Swiatowej sieci
korzystato prawie p6t miliona Polakéw,
ale pewnie niewielu z nich odczuwato
wiasciwg surferom wolnos¢.

Magiczne hasto ,ppp”

Sytuacjazmienita sie wiosng 1996 roku,
gdy Telekomunikacja Polska, dwczesny
panstwowy monopolista w zakresie te-
lefonii stacjonarnej, zaczeta uruchamiac
stopniowo w kolejnych wojewo6dz-
twach numer dostepowy 0202122,
Bylo to tzw. dial-up, czyli potaczenie
wdzwaniane, ktére pozwalato uzy¢
linii telefonicznej jako bramy do
internetu. Kto miat telefon, komputer
i modem, mogt stac sie petnopraw-
nym internauta. Wystarczyto podpiac¢
kabel telefoniczny do modemu, wbi¢
login (,ppp”) orazhasto (réwniez,ppp”)
w programie wbudowanym w system
Windows 95, a nastepnie wystuchac

#Start I I ;b_] https:ifweb.archive.orgl...
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Komputerowy system komunikacyjny, ktory przed era

internetu umozliwiat uzytkownikom taczenie sie przez

modem i linig telefoniczna, aby wymienia¢ informacje
i pliki. W przeciwienstwie do internetu, jaki znamy

tansze taryfy potaczen telefonicz-
~ nych, nie byfa to wiec komunikacja
.~ = natychmiastowa. W Polsce popu-
larnos¢ zyskat BBS magazynu Bajtek
(czynny od poniedziatku do piatku w godzinach
16.00-8.00, wczesniej bowiem linia telefoniczna
byta uzywana do celow stuzbowych przez redakcje).
W 1992 roku Bajtkowy BBS notowat ponad 30 udanych
potaczen dziennie i miat ponad 200 uzytkownikow
(w tym, jak podkreslata redakcja, trzy kobiety). Kazdy,
kto dodzwonit sie po raz pierwszy, mogt spedzi¢ w ser-

' dzis, BBS-y transmitowaty dane w sesjach,
] gtownie nocami, gdy obowiazywaty
}

Kiedys czasopisma zamieszczaly
kopie stron WWW na plytach CD.

serii charakterystycznych piskéw i trza-
skow... Juz chwile pézniej - jedli tylko
przecigzonetaczaTelekomunikacjizdo-
faty obstuzy¢ kolejnego uzytkownika -
mozna byto cieszy¢ sie siecia.

Przynajmniej przez moment, bo pota-
czenia przez 0202122 byly notorycznie
zrywane, predkos¢ pobierania danych
nie przekraczata kilkudziesieciu kilobaj-
téw na sekunde, a surfujacy internau-
ta blokowat linie telefoniczna, wiec
w efekcie nikt z domownikéw nie
mogt wtedy skorzystac z telefonu (ci
za$, ktorzy prébowalidodzwonic sie zze-
wnatrz, styszelitylko sygnatzajetosci). Co
gorsza, koszt takiego potaczenia réwny
bytcenie lokalnejrozmowy telefonicznej

(w1996 roku —29 groszy za kazde rozpo-
czete trzy minuty korzystania z ustugi).

Oczywiscie w tych warunkach trudno
bylo marzy¢ o wielu pézniej oczy-
wistych zastosowaniach internetu,
takich jak wspélne granie, pobie-
ranie muzyki czy czaty. Owczesne
~surfowanie” zdecydowanie czeiciej
niz beztroskie fapanie cyfrowych fal
przypominato wyscig zczasem: wdzwo-
ni¢ sie, sprawdzi¢ zawartos¢ skrzynki
pocztowej (oraz ewentualnie wysta¢
napisane wczesniej offline wiadomo-
$ci), a nastepnie pobrac zawartos¢ kilku
stron WWW na dysk komputera w celu
pdzniejszego ich przeczytania - i rozta-
czy¢ sie przed uptywem trzech minut,

|
(-

nim bezlitosny licznik Telekomunikacji
odmierzy kolejny impuls.

Nasza kochana
Telekompromitacja

Juz jedna taka sesja dziennie w potacze-
niu, powiedzmy, zdwoma catonocnymi
czataminaircu(**) mogty niebezpiecznie
zblizy¢ rachunek za telefon do 100 zto-
tych, a przeciez srednie miesieczne
zarobki w 1996 roku nie przekraczaty
ztotych 900.Jednak tak spartariskiiogra-
niczony dostep do internetu byt dla
Polakéw wzasadzie jedynym powszech-
nym - a i owg powszechnos$¢ wcigz
dramatycznie hamowaty trudnosci z in-
stalacjg w domu telefonu (luksus ten byt
woéwczas obecny w mniejwiecej potowie
polskich gospodarstw domowych).

Na szczescie sytuacja ulegafa statej
poprawie — w 1997 roku liczba inter-
nautéw w Polsce przekroczyta milion,
alezaledwie 1/4 uzytkowatainternet
w domach. Rok pézniej Telekomunika-
cja Polska wprowadzita ulge — w nocy
impuls naliczat sie juz co szes¢ minut.
Wciaz bytoto jednak zbyt mato czasu, by
$ciagnac z sieci np. piosenke, zwlaszcza
ze stan techniczny wielu linii telefonicz-
nych powodowat czeste zrywanie po-
faczen, aw takim przypadku pobieranie
trzeba bylo rozpocza¢ od nowa(**¥).

Co gorsza, infrastruktura monopolisty

wisie 10 minut i pobrac 20 kB danych.

=
g

(**) UmoZliwiajgca
rozmowy tekstowe
ustuga IRC (Internet
Relay Chat) wcigz
dziata, lecz popadta

w zapomnienie, ze-
pchnieta na margines
przez wygodniejsze
komunikatory.

(***) Ten problem
mozna byto rozwig-
zac, positkujqc sie me-
nedzerem pobierania
plikéw (np. GetRight-
em), umoZliwiajgcym
wznowienie przerwa-
nego transferu.

'@ Internet
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datkowe megabajty

strofa rrrutu

WehMajster

htmi zong

WebMajster do pobrania

Republika WWW byta pierwszym wirtualnym

domem dla wielu polskich internautow.

nie dawata rady obstuzy¢ wszystkich chetnych - w godzinach
wieczornych zaledwie kilka procent préb wdzwonienia sie doin-
ternetu konczyto sie powodzeniem! Nadal zrosnacg nerwowoscia
czekali$émyteznamoment, w ktérym listonoszzostawi w skrzynce
comiesieczny rachunek za telefon. Praktyczna aplikacja, ktéra
podliczata,zuzyte” przez nas impulsy, nazywata sie... Bankrut.

Telekomunikacja Polska byta wiec w rodzimejsieci niemitosiernie
Izona. Krytykowana za wysokie ceny i niskq jakos¢ ustug,
a przede wszystkim za status monopolisty, powszechnie
nazywana ,Telekompromitacja” A jednak to wiasnie ona,
dzieki numerowi dostepowemu 0202122, otworzyta przed
Polakami $wiat - czy raczej $wiaty - internetu i pozwolita nam
informatycznie dotaczy¢ do globalnej wioski.

Internet.txt
Oczywiscie przez opisane wyzejograniczenia naszrejon sieci skta-
datsie gtéwnie ztekstu. Zwréd¢my uwage, ze netykieta (czyli zbidr

E

dobrych praktyk poczty elektronicznej
i grup dyskusyjnych) zakazywata takich
fanaberii jak wysytanie nieproszonych
zatacznikéw, a nawet formatowanie
wiadomosci w HTML-u. Wiekszy roz-
miar pobieranych plikéw wydtuzatby
bowiem czas spedzany online, a wiec
i podnosit koszt potaczenia.

Charakterystyczna byta réwniez po-
pularnos¢ e-zinéw - internetowych
periodykow poswieconych najréz-
niejszej tematyce (np. wsréd graczy
najwieksza estyma cieszyta sie Zato-
gaG).Czasopisma takie, mimo mozliwo-
$ci dawanych przez ciggle rozwijajacy
sie internet, ukazywaly sie tak, jak ich
papierowe odpowiedniki - co tydzien
lub co miesigc. Wtedy tez czytelnicy
mogli pobrac kolejny numer ze strony
magazynu lub otrzyma¢ go prosto do
skrzynki pocztowej. Poniewaz nikt nie
myslat o lekturze online, cecha cha-
rakterystyczna tych pism byta réwniez
spartariska oprawa graficzna — mniej
ilustracji oznaczato krétszy czas pobiera-
nia.Redakcje dbaty takze o to, by kolejne
wydania dorzucano do ptyt CD do-
taczanych dotradycyjnych periodykéw.

W konsekwencji éwczesni internau-
ci, oszczedzajacy czas i transfery, nie
potrzebowali duzo przestrzeni. Gdy

Witamy na stronie

fTelekomunikacjal P olskalSYAl

Ostatmia modyfikacia : IL12.1996
Wiselkie wwagi prosimy Kierawsd do :

Webmastera

Strona Telekomunikacji Polskiej nie

musiata byc tadna — i tak wszyscy
byliSmy zainteresowani ustugami firmy.

w 1996 roku firma Polbox, pionier na
rynku dostawcéw ustug interneto-
wych w Polsce, udostepnita wszystkim
chetnym pierwsze darmowe konta
pocztowe, skrzynka taka miata po-
jemnos¢ 1 MB. Dwa razy wiekszy byt
zkoleilimitbezptatnego hostingu-tyle
musiato wystarczy¢ kazdemu, kto chciat
na serwerach Polboksu zaprezentowac
$wiatu swoja strone domowa. | w zupet-
nosci wystarczato.

Republika fripolbokséw
Kronikarz polskiego internetu Marek
Pudetko zauwaza, ze ustugi takie stwo-
rzyly pierwszy w naszej czesci sieci
przypadek ,najazdu barbarzyncéw” -
jakwidzieli to bardziej doswiadczeniin-
ternauci, ktérzy tych nowych nazywali
pogardliwie ,fripolboksami”. Jak truma-
czy Pudetko, mianem takim okreslano
uzytkownikéw ,nieznajacych sie na
zawitosciach Internetu, komputerdéw,
Windowsow, Linukséw..”, ale takze
niewychowanych czy nieobeznanych
z sieciowym savoir-vivre'em. Stowo
Jfree” w adresie skrzynki emailowej
na Polboksie (i ,friko” w analogicznej
ustudze Onetu) dla internautéw aka-
demickich czy komercyjnych - ktorzy
mogli pochwali¢ sie adresami uczelnia-
nymi badz firmowymi - stanowito wiec
etykiete nacechowana negatywnie.

1991
Powstaje Naukowa i Akademicka Sie¢ Komputerowa
(NASK) - instytucja, ktorej celem bedzie podtaczenie
Polski do internetu.

1992
Na Uniwersytecie Warszawskim uruchomiony zosta-
je serwer news cocos.fuw.edu.pl — od teraz Polacy
moga dyskutowac na Usenecie.

1993
NASK zaktada Polska Strone Domowa — pierwsza ro-
dzima witryne WWW, internetowa wizytowke kraju
dziatajaca na serwerze Wydziatu Fizyki Uniwersyte-
tu Warszawskiego.

|
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1994
Pierwszy polski polityk, premier Waldemar Pawlak,
udostepnia swoj adres email wyborcom.

1995
Startuje Wirtualna Polska, katalog stron WWW,
ktory wkrotce rozwinie sie do postaci portalu.

1996

Produkujaca komputery firma Optimus zaktada kon-

kurencyjny katalog, a potem portal — Onet.

1997
Ruszajg serwery Arkadii, najpopularniejszej polskiej
gry typu MUD (multi-user dungeon).

1998
Slub Bahci (Kasi) i Xantha (Mariusza), pary, ktérej
znajomosc zaczeta sie na kanale IRC #wiaraa.

1999
Powstaje serwis aukcyjny Allegro, na ktérym kazdy
moze wystawic na licytacje swoje przedmioty.

2000
Pojawia sie Gadu-Gadu — prosty w obstudze i darmo-
wy (kosztem wyswietlanych reklam) komunikator.

2001
Otwiera sie rodzima Wikipedia (pierwszy dostepny
na niej artykut poswiecono regule Titiusa-Bodego).



Graficzna przegladarka WWW Netscape Navigator zadebiutowata pod koniec 1994 roku

i btyskawicznie opanowata wiekszos¢ rynku. Uzytkownikéw wolniejszych potaczen —

w tym naszego 0202122 — kusita wczytywaniem stron ,w locie” (tj. zazwyczaj tekst moz-
na hyto czytac od razu, a ilustracje tadowaty sie w tle). Kolejne wersje aplikacji wpro-
wadzaty nowe technologie, jak JavaScript, ktore stawaty sie standardami. W drugiej
potowie lat 90. Netscape toczyt zacieta wojne z Microsoftem, proébujacym podbi¢ Swiat
przegladarka Internet Explorer, dodawana do systemu operacyjnego Windows. Gdy szala
zwyciestwa przechylita sie na strone tego drugiego, Netscape udostepnit kod zrodtowy
Navigatora jako open source. Na tej bazie pozniej powstat m.in. Firefox.
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A jednak to wiasnie tacy uzytkowni-
cy, korzystajacy z numeru 0202122
i bezptatnych ustug sieciowych, trwale
zmienili polski internet. Nie chcieli
bowiem by¢ jego biernymi konsu-
mentami, lecz wspoétgospodarzami
tej cyfrowej przestrzeni. Zjawisko to
stato sie najbardziej widoczne dziekiwy-
rostejzhostingu Friko Onetw 1999 roku
Republice WWW.Kazdy chetny mégttu
bezpfatnie otrzymac 2 MB (a w 2000 ro-
ku juz nawet trzy razy tyle!) oraz wia-
sny adres w formacie nazwastrony.
republika.pl. Przede wszystkim jednak
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oszukiwata, powiekszajac liczbe gosci
wilasnymi wizytami). Bardzo czestym
widokiem byt réwniez stylizowany na
plac budowy banner z napisem ,under
construction’, ktéry sygnalizowat, ze
dana strona to nie gotowy produkt,
lecz cze$¢ procesu, dobry pomyst, by¢
moze dopiero zalazek wiekszego pro-
jektu. Charakterystycznymielementami
takich witryn staty sie réwniez linki do
zaprzyjaznionych stron oraz webringi
zrzeszajace serwisy o podobnej te-

matyce, co budowato ,republikariskg”

spotecznos¢.

Uzytkownicy numeru 0202122
uksztaltowali polski internet.

mieszkancy wirtualnej Republiki zyski-
wali poczucie udziatu w elitarnej grupie
webmasteréw".

Kazdy gospodarz witryny starat sie
bowiem, by jego homepage byt jak
najbardziej atrakcyjny: cieszyt oczy
zwiedzajgcych wzorzystymi tlami, pty-
wajacymi po ekranie napisamiorazani-
mowanymigifami, umilatwizyte grajaca
w tle muzycqu midi, a takze oferowat
»ksiege gosci’, w ktérej surfujacy po
sieciinternauta mogtuwieczni¢ swoj
pobyt mitym stowem.Nagroda dlago-
spodarza byty natomiast zwiekszajace
sie wskazania licznika odwiedzin, jed-
noznacznie dowodzace, jak popularna
jest witryna, ktdra zarzadza (choc trze-
ba zauwazy¢, ze czes¢ webmasterdw

,Budowane chalupnicza metoda
strony byly swiadectwem pierw-
szej fali cyfrowej demokratyzacji,
w ramach ktérejkazdy uzyskiwat szanse
na bycie czescig globalnego Interne-
tu” - podkresla badacz historii sieci
Marcin Wilkowski. W XXI wieku miato
to przynie$¢ owoce w postaci trendu
Web 2.0, w ktérym to uzytkownicy
zaczeli zapetniac sie¢ swoimi tresciami.

Nadchodza dzieci
Neostrady

W 1999 roku Telekomunikacja Polska
udostepnita swoim abonentom SDI -
Szybki (i Staty) Dostep do Interne-
tu(****). Wprawdzie instalacja koszto-
wata réwnowartos¢ potowy srednich
miesiecznych zarobkéw, ustuge ofero-

ee. »polbox.pl |
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wano tylkowwybranych duzych miastach, a zty stan polskiej sieci
telefonicznej wykluczatwielu chetnych, ale zainteresowanie byto
ogromne. W 2000 roku liczba uzytkownikéw internetuw Pol-
sce przekroczyta 5 mln. Sredni czas spedzany online szacowano
na 14 godzin w tygodniu, a potowa badanych przyznawata, ze
surfowanie zastepuje im czytanie gazet i ogladanie telewizji.

Rok pézniej, idac za ciosem, nasz narodowy operator uruchomit
(poczatkowo tylko w Warszawie) Neostrade - state tacze dla
kazdego.Od tej pory internautéw przybywato lawinowo, zwtasz-
cza ze cena ustugi, uzalezniona zresztg od szybkosci transferu,
szybko spadata. Wkrétce Telekomunikacji przybyfa konkurengja,
adostep do sieci zaczeli oferowac takze inni dostawcy. W efekcie
w 2005 roku liczba internautéw w Polsce przekroczyta 10 min.

Ci ,nowi” - niekoniecznie zaznajomieni z zasadami netykiety,
wprowadzajacy do hierarchicznego i uporzadkowanego cy-
berswiata sporo zametu - szybko zyskali przydomek , dzieci
Neostrady”.W ustach,,starych” internautow nie byt to bynaj-
mniejkomplement, ale to wiasnie corazliczniejszy internetowy
nowy narybek, nieskrepowany ani restrykcyjna netykieta, ani
impulsami rachunku telefonicznego, wkrétce zapetnit blogi,
czaty, Gadu-Gadu, Grono i Nasza Klase. Te historie opowiemy
jednak juz przy innej okazji. L

(****) W tym przypadku ,szybki” oznaczat predkos¢ nawet do 115 kbit/s.
No i mozna byto jednoczesnie korzystac z internetu i z telefonu, ale wtedy
transmisja danych spadata do 70 kbit/s. Cena ustugi: 1000 zt za montaz

i 160 zt miesiecznego abonamentu.

| Internet

[y o107
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Gry 1 programy
prosto z radia

Lato 1986 roku, wakacje, dokladnie 1lipca. Na antenie IV programu
Polskiego Radia, wéwczas znanego jako Rozglosnia Harcerska,
rozbrzmiewaja charakterystyczny pisk i modulowane dzwieki
przypominajace modem. Tego dnia po raz pierwszy nadano audycje

»Radiokomputer”.

Fomysdod AW Ca i twérca ,Radiokomputera” byt
Tomasz Jordan - cztowiek, ktéry potrafit potaczy¢ pasje do
radia i komputeréw w jeden wizjonerski projekt. Wpadt on na
pomyst, aby wykorzystac fale FM do transmisji cyfrowych
danych. W tamtych czasach podstawowym nosnikiem byta
kaseta magnetofonowa, a rynek legalnego oprogramowania
praktycznie nie istniat— zastepowaty go funkcjonujace w duzych
miastach gietdy komputerowe. W takiej sytuacji pomyst, by
rozprowadzac soft poprzez radio o ogdlnopolskim zasiegu, byt
wiec strzatem w dziesigtke.

Rézne drogi dostepu do softu

Rok 1986 w pewnym sensie mozna uznac za przetomowy. W kio-
skach pojawity sie pierwsze czasopisma komputerowe, ktére
podzielity czytelnikéw na klany” w zaleznosci od posiadanego
sprzetu (Atari, Commodore, Sinclair, Amstrad). W magazynach
tych publikowano tzw. listingi — czyli wydruki programéw do
samodzielnego wpisania. Taka forma dystrybucji softu nie zaspo-

Idjecia: Waldemar, WiLL"D oros

kajata jednak potrzeb uzytkownikéw:
trudno byfo zamiesci¢ co$ na dwadzie-
$cia lub wiecej stron - a konieczno$¢
mozolnego przepisywania wigzata sie
z duzym ryzykiem bfedéw.

Tu na scene wkracza transmisja opro-
gramowania w audycji ,Radiokompu-
ter” - w tym przypadku dtugos¢ kodu
nie podlegata takim ograniczeniom jak
w druku. Pozostawata jednak kwestia
techniczna: jak za pomocg dostepnego
sprzetu, najczesciej Sredniej klasy tran-
zystorowego radioodbiornikaimagneto-
fonu, zapisa¢ pakiet danych tak, aby
miat akceptowalng jako$¢. Przyzwoita
moc sygnaltu rozgtosni oraz markowa
kaseta zazwyczaj zapewnialy po-
prawne pézniejsze wczytaniesoftudo
komputera. Problem stanowity jednak
zaktéceniagenerowane przezurzadzenia
wdomu (patrz:ramka). Na szczescie emi-
sje odbywaly sie najczesciej po godzinie
23:00-natyle pdzno, zetegorodzaju kto-
potéw mozna byto juz na ogét uniknad.

Nie zawsze jednak wszystko dziatato
dobrze. Stuchacze czesto prosili o po-
wtorki transmisji z powodu nieudane-

Program DTR+ uruchomiony
na wciaz sprawnym komputerze

ZX Spectrum.

N

go nagrania, stabego sygnatu czy Zle
ustawionej gtowicy w magnetofonie.
Szczegolniekomputery ZX Spectrum
byly wrazliwe na btedy w odczycie
danych. W odpowiedzi na te proble-
my powstat specjalny program o na-
zwie ,Dekoder Transmisji Radiowej+"
(DTR+), ktéry odczytywatnadawanein-
formacje w sposéb bardziejodporny na
zaktécenia, a nastepnie konwertowat
je do standardowego formatu. Dzieki
temu mozna byto uzyskac poprawnie
wczytujace sie oprogramowanie nawet
z nieidealnych nagran. Sam proces
przesytu danych trwat od kilku do kil-
kudziesieciu minut (okoto pieciu dlaZX
Spectrum i nawet 20 dla komputeréw
Atari XL/XE). Byta to wiec zabawa dla
osob cierpliwych, aleiciekawych $wiata
oraz nowinek technologicznych.

Narodziny spolecznosci

W czasach, gdy internet byt jeszcze
odlegtym marzeniem, ,Radiokompu-
ter” petit réwniez funkcje audycji

Programy nadawane
w ,,Radiokomputerze”
zapisywaliSmy na kasetach.




------

stuzacej do wymiany wiedzy. Dziatat
jak katalizator, skupiajac tworcow,
pasjonatéw i stuchaczy oraz tworzac
autentyczna przestrzen kontaktu ze
spofecznoscig techniczna. Kazdy, kto
miat pomyst i troche umiejetnosci,
mégt zaprezentowac swoj program
szerokiemu gronu odbiorcéw.

W ten sposéb w ,,Radiokomputerze”
zaczeto promowac m.in. raczkujacy
wtedy polski gamedev. To wiasnie

tez programy edu-
kacyjneiuzytkowe
tworzone przez
samych stucha-
czy: kursy nauki
jezyka angielskie-
go, matematyki,
chemii, zestawy
testow 1Q, doktadna
mapa Polski, testy na
prawo jazdy, proste
narzedzia do kompo-
nowania muzyki, kal-
kulatory techniczne czy
quizy o réznej tematy-
ce. W Boze Narodzenie
1989rokuwaudycjinada-
now formie cyfrowejkart-
ke Swigteczna. Stuchacze
gremialnie, réwniez cyfro-
wo, odpowiedzieli, wysy-
fajac do redakgji dyskietki
itasmy zzaprogramowanymi
przez siebie zyczeniami.

Nie tylko gry i programy

Nie zabrakfo tez szeroko pojmowanej
edukacji. Do studia zapraszano eks-
pertow, konstruktorow, hobbystow,
a takze przedstawicieli firm, ktore
wowczas zajmowaly sie dystrybucja
sprzetu w Polsce. Stuchacze mogli
dzwoni¢ i zadawac pytania dotyczace
hardware'u, optymalizacji kodu, grafiki,
dzwieku. Byly konkursy z nagrodami:

To w tej audycji zadebiutowala
kultowa gra Robbo na Atari.

w tej audycji zadebiutowata jednaz naj-
bardziej kultowych produkgji na Atari,
gra Robbo firmy LK Avalon. Co prawda
wyemitowana wersja demo byfa ogra-
niczona do czterech pierwszych plansz,
ale to wystarczyto, aby docenic¢ walory
tego tytutu. Oprécz gier pojawiaty sie

.
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stacjami dyskietek, joystickami czy
fachowa literatura.

Tematyka radiowych rozméw nie-
rzadko zaskakiwafa. Pamietam, ze je-
den z odcinkéw wyemitowanych pod
koniec 1987 roku dotyczyt struktury
sieci BTS dla telefonéw komérkowych -
w czasach, gdy aparat stacjonarny
sam w sobie byt marzeniem. Wéwczas
brzmiato to jak opowies¢ science fic-
tion-ajuzdwie dekady pdzniej stato sie
standardem. Omawiano réwniez inne
nowinki techniczne, takie jak chocby
wprowadzona w Polsce w 1988 roku
telegazeta, ktérej dwczesne, produ-
kowane w kraju telewizory nie mogty
odbiera¢. Z tego wzgledu narodzit
sie pomyst zrealizowania przystawki
wrazze specjalnym oprogramowaniem
dla komputeréw os$miobitowych do
odczytu tych danych. Z ciekawoscia
wstuchiwatem sie tez w relacje z zagra-
nicznych targéw, na ktorych prezento-
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wano nowy sprzet, taki jak np. komputer
Amiga 2000, ktorego specyfikacja robita
wielkie wrazenie.

Nic nie stato na
przeszkodzie,
by wysytac do
redakcji wkasne

programy.
Te za$ czesto
byty potem
emitowane na
antenie.

Oczywiscie audycji popularnonauko-
wych emitowanych w tamtym czasie byto
wiecej, cho¢ winnym medium-w telewi-
zji. Wspomniec nalezy chyba najbardziej
znang, kultowa juz dzisiaj telewizyjna
LSonde’, ,Spektrum’, program ,Kwant”
czy tez pdzniejszy i realizowany réwniez z inicjatywy Tomasza
Jordana,Telekomputer”.Naich tle,Radiokomputer”wyrdzniat sie
jednak daleko posunietg mozliwoscia interakgji ze stuchaczami.

Dziedzictwo ,Radiokomputera”

Dzisiaj archiwalne nagrania ,Radiokomputera” stanowig dla fa-
noéw retro prawdziwa peretke. Podejmowano préby oszacowania
liczby programéw, ktére zostaty wyemitowane na jego antenie,
ale do tej pory takie catosciowe opracowanie nie powstato.
W internecie bez problemu mozna jednak odnalez¢ fragmenty
audycji wraz ze stynnym komunikatem prowadzacego ,Uwagal!
Start!” wyznaczajacym moment rozpoczecia transmisji danych.

Wepoce mobilnegointernetu, streamingu i telewizji nadawanej
w rozdzielczosci 4K trudno uwierzy¢, ze czterdziesci lat temu
dane cyfrowe przekazywano z predkoscia kilkudziesieciu
bajtéow na sekunde, wykorzystujac do zapisu archaiczng
kasete magnetofonowa. ,Radiokomputer” w latach 80. stat sie
symbolem marzenia o nowoczesnosci. Audycja stworzona przez
Tomasza Jordana przyblizata przysztos¢ i wyznaczata nowe
granice - a byto to mozliwe w warunkach, ktére dzi$ wydaja sie
prymitywne.W praktyce,Radiokomputer”taczyt swiat analogo-
wy z cyfrowym. Zostanie w moich wspomnieniach jako czes¢
tamtej, mozna rzec, pionierskiej rzeczywisosci. a2

SPORE RYVZYVED PORAZEI

Chot dzi$ moze sie to wydawac absurdalne, to rejestracja progra-
mow z radia obarczona byfa ryzykiem zaktdcen... pochodzacych
ze sprzetu AGD. Nawet wiaczajaca sie lodowka potrafita prze-
fozy¢ sie na trzask podczas nagrywania i tym samym zniweczy¢
poprawnosc zapisu. Niedogodnosci te byty powszechne, znatem

je zautopsji i nauczony nieudanymi probami, apelowatem do
domownikow, aby przez te kilkadziesiat minut nie korzystali

np. z suszarki do wtoséw. Moje doswiadczenia w tej materii moge
podsumowac tak: na kazde trzy zapisane programy udawato mi
sie poprawnie wezytac do mojego ZX Spectrum tylko jeden, reszta
konczyta sie komunikatem ,Tape loading error”.
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Stare komputery i konsole z lat 80. i 90. trafily na poczatku XXI wieku
na strychy i do rupieciarni, po czym po latach triumfalnie powrdcily
pod strzechy. Nie wszyscy ich posiadacze chca jednak przypomnieé
sobie dziecinistwo, grajac w Giana Sisters czy Commando. Coraz czesciej

o sprzecie retro mysli sie w kategorii inwestycji.

L2014 oKL zysk ze sprzedazy odkopanych kartridzy
zniestawna gra E.T.:The ExtraTerrestrial na Atari 2600 przekroczyt
100 tys. dolaréw. Dlaczego wiec nie p6js¢ gamingowym tropem
i nie zainwestowac w leciwg Amige 500 czy Atari 800 XL, liczac
na godziwy zarobek za pare lat?

Kto sledzi rynek sprzetu retro chociazby pobieznie, ten zauwa-
zyt, ze obecnie ceny starych komputerow i konsol odlecialy
w przestrzen kosmiczna. O ile jeszcze dekade temu ZX Spec-
trum, Commodore'a 64, a nawet Amige czy Atari ST mozna
byto kupi¢ niemal za przystowiowa paczke fajek (np. sprawna
Amige 500 za 150-200 zt), to obecnie umiarkowanie bogate
zestawy z tymi,,maszynami” osiagaja na portalach aukcyjnych
ceny czterocyfrowe. Okresem, w ktérym wartosc takiego sprzetu
wystrzelita, wydaje sie pandemia koronawirusa. Mozna przy tym
spekulowag, na ile powodem byt lockdown (i renesans roznych
hobby), anaile galopujacainflacja. Faktem jest jednak, ze od tego
czasu wzrost cen klasycznych platform siegnat kilkuset procent.

To efekt dwdch czynnikéw. Po pierwsze — panujacej mody na
retrogaming i zwigzanego z nig popytu. Po drugie — malejacej
dostepnosci takich urzadzen. Wiekszos¢ strychow i piwnic,
w ktorych mogty zalega¢ 8- czy 16-bitowce, zostata juz do-
szczetnie przetrzepana. Sama specyfika sprzetu elektronicznego
sprawia zas, Ze jest go coraz mniej - czes¢ ulegta bowiem znisz-
czeniu, nieodwracalnemu uszkodzeniu lub kanibalizacji w celu

naprawy innych jednostek. Z tego
wzgledumoznazatozy¢, ze ceny starych
komputeréwikonsol bedg stale rosnac.
Ergo - lokowanie w nich pieniedzy
powinno sie opfacic.

Niezaleznie od mozliwych korzysci na
inwestora zainteresowanego klasycz-

nym sprzetem do gier czyha wiele
putapek. Przede wszystkim warto$c sta-
rych komputeréw i konsol w znacznej
mierze powigzana jest ze wspomniang
modaisentymentem.Ta pierwszamoze
w pewnym momencie zanikna¢, jak
to z modami bywa. Z kolei sentyment
wykazujg w znacznej mierze ludzie
w Srednim wieku, utozsamiajacy gra-
nie na ,Gumiaku” czy ,Przyjaciétce” ze
szczesliwymiczasamidziecinstwa. Cho¢
przykro to pisa¢, bo wszyscy chcieliby-
Smy przeciez zy¢ wiecznie, ich grono za-
cznie sie kurczy¢. Nastepne pokolenie
bedzie zas darzyto sentymentem co$
pokroju 386 SX 25 MHz, patrzac na
C64 jak my dzis na komputery Odra.

Biale kruki

Do biatych krukéw sprzetu retro nalezy Apple I. W 2014 roku jeden z egzemplarzy zostat
sprzedany za 905 tys. dolaréw. Cennym nabytkiem sa takze komputery Apple Lisa.
Poniewaz do dzisiaj zachowata sie niewielka liczba sprawnych jednostek, osiagaja one
kwoty przekraczajace 50 tys. dolaréw. Duzo warte s3 rowniez egzemplarze widocznego
ponizej prototypowege Commodore’a 65 z wbudowana stacja dyskaw (od 70 tys. dolaréw),
ktéry nigdy nie wszedt do sprzedazy.

Idjecie: Wikimedia Commons / Machine, CC BY-SA 3.0
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ZMIANY CEHM I LICZEY OFERT AMIGI 600

Na wykresie wyraznie widac stata tendencje, zgodnie z ktora Srednia cena Amigi 600 rosta w miare spadku
podazy. Jeszcze w 2015 roku kompletny, sprawny zestaw A600 mozna byto kupi¢ za mniej niz 300 zt przy
ponad 200 ofertach. Im blizej 2024, tym cena wyzsza — az do Sredniej wynoszacej niemal 1500 zt za sprawny
pakiet przy niecatych 20 propozycjach rocznie. Przygotowujac wykres, wziatem pod uwage oferty z duzej
polskiej platformy handlowej z lat 2015-2024.

Kolejnym problemem jest sama in-
westycja w konkretny egzemplarz
urzadzenia. Pomijajac juz duze ryzyko
zwigzane z oceng stanu kupowane-
go sprzetu (stynny juz dopisek ,ze
wzgledu na wiek sprzetu nie daje
gwarancji” dotaczany do ogtoszen),
to w ofertach sprzedazy notorycznie

Cena? W 2017 roku ok. 6000 euro. Dzisiaj wartosc tego
wyjatkowego Commodore’a 64 jest zapewne znacznie wyzsza.

Mozna zalozy¢, ze ceny starych

komputerow i konsol beda stale rosnac.

pojawiaja sie przypadki mniejszych
badz wiekszych fatszerstw. Przy-
ktadem jest chociazby

Komputer Xerox

Alto 11 XM 21973 roku —
pierwszy z interfejsem
graficznymi mysza. Cena:
252 tys. dolarow.

Idjecie: Christie’s
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wymiana przez co bardziej obrot-
nych sprzedawcéw zielonej diody
LED w Amidze 500 na czerwong
i sprzedawanie takiego komputera
jako Amigi Red Led, czyli jednego
z najwczesniejszych egzemplarzy
JPrzyjaciétki”. Niedoswiadczony
inwestor moze sie fatwo nabra¢ na
takie zagrywkiimocno przeptacic.

0 czym warto
wiedzie¢?
Trzeba réwniez
zwroci¢ uwage
na to, ze obec-
nemocnewzrosty
na rynku sprzetu retro
moga sugerowac przesza-
cowanie wartosci owych
przedmiotow. Niewyklu-
czone, ze jestesmy blisko

momentu, w ktérym barika spekulacyjna
peknie z hukiem. Zresztg kupowanie
W gorce” to doskonaty sposoéb, by sro-
dze na inwestycji wtopi¢. Poza biatymi
krukami (patrz: ramka) jest raczej mato
prawdopodobne, zeby stare kom-
putery i konsole dlugoterminowo
zachowywaly sie podobnie jak ztoto,
czylimimo drobnych wahar wykazywaty
statg tendencje wzrostowa.

Idjecie: Flickr / Thomas Conté, CC BY-SA 2.0

Nie mozna takze zapomnie¢ o tym, ze
zabytkowa elektronika to nie marmu-
rowa rzezba czy inny spizowy posag
kpiacy zuptywu czasu. Niestety, wiekowe
urzadzenia lubia sie psu¢. Kondensatory
radosnie puchnaiwymagaja recappingu,
zasilacze padaja jak muchy, a prymitywne
baterie rozptywaja sie na ptytach gtow-
nych, powodujac trwate zniszczenie tych ostatnich. Oile wymiana
kilku kondensatoréw nie jest wiekszym problemem, o tyle awaria
nieprodukowanego juz nigdzie uktadu ULA w ZX Spectrum
stawia wiasciciela przed niezbyt przyjemna koniecznoscia
zaopatrzenia sie we wspotczesny zamiennik (co odczuwalnie
obnizy wartos¢ kolekcjonerska catosci) lub wydania grubych
pieniedzy na zakup uzywanego chipu badz catego komputera,
ktéry postuzy jako dawca organdw.

Sprzetretrowymagazatem ponoszeniakosztow utrzymania
go w stanie sprawnosci - inaczej utraci swoja wartosc. Do
tego wypada go ubezpieczy¢. Przekonat sie o tym niedawno
popularny youtuber Clint Basinger, znany jako LGR, ktérego
ogromna kolekcja klasycznych komputeréw i monitoréw ulegta
uszkodzeniu, gdy jego dom zostat zniszczony przez huragan.

Wr6¢émy zatem do pytania postawionego w tytule artykutu.
Moja odpowiedz brzmi: tak, uwazam, ze warto. Takie inwesty-
cje moga przynies¢ niezty zwrot w perspektywie kolejnych
dwoch-trzech lat. Sg jednak obcigzone sporym ryzykiem
i trzeba o tym pamietac.
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Razer Kishi v3

Telefon handheldem do retro

# FARAMETRY « w¥MAGANIA: Android 14,05 18 lub Windows 11; port USB-C ulokowany na $rodku dolnej krawedzi smartfona s PRZVCISKI: 2 x wciskane analogi,
krzyzak, przyciski ABXY, 2 x triggery, 2 x bumpery, 2 X przyciski wielofunkcyjne na pleckach, dodatkowe przyciski funkcyjne » INNE: aplikacja Razer Nexus, przelotka do
tadowania telefonu, mini-jack, mozliwos¢ podtaczenia do PC, raportowanie 1000 Hz = WYHIARY: 227 x 108,1 X 55,4 mm = WAGA: 1759

Do gier retro mozemy dzis$ wrécié na kilka r6znych sposob6éw. Najwieksi
fani korzystaja oczywiScie z oryginalnych urzadzen — ale s3 tez emulatory
czy handheldy, o ktérych zreszta piszemy w tym numerze Retro. Ciekawa
opcja jest rowniez smartfon zodpowiednia przystawlka.

CMDC na pierwszy rzut oka Kishiv3 prezentuje sie osobliwie, to
wistocie ten przeznaczony dla telefondéw z Androidem i iOS-em
sprzet jest dos¢ zwyczajnym, ale pomystowym kontrolerem.
W przeciwienstwie do konstrukgji faczacych sie z wykorzysta-
niem protokotu Bluetooth tutaj komunikacja nastepuje poprzez
port USB-C, a dzieki swej budowie testowane urzadzenie
zamienia nasz smartfon w handhelda.

Konstrukcja i montaz

Wygladem nowa zabawka Razera przypomina tradycyjnego
pada - tyle ze z dziurg na srodku. Dwie potédwki kontrolera faczy
szyna z zamocowang wewnatrz sprezyna. Dzieki temu cato$¢
mozemy rozsuna¢ i wiozy¢ do srodka telefon, wpinajac go
tym samym w znajdujaca sie po prawej stronie wtyczke USB-C.
Smartfon trafi wéwczas miedzy uchwyty obudowy, spoczywajac
nagumowych, montowanych zaleznie od potrzeby podktadkach.

Tych ostatnich mamy dwarodzaje: dla telefonéwz Androidem oraz
dla modeli pracujgcych pod kontrolg iOS-a. Co wazne — gumki te
sg opcjonalneimozemy z nich korzystac w zaleznosci np. od tego,
czy $ciggnelismy ze smartfona etui lub czy na ich zainstalowanie
pozwala pokazna niekiedy wyspa aparatu fotograficznego. Ja
jednej z nich nie montowatem, a mimo to telefon ,siedzial”
pewnie, nie wypadajac nawet przy gwattownych ruchach.
Jedyne, na co trzeba uwaza¢, to wtyczka USB-C: podejrzewam,
Ze przy rozdzielaniu sprzetéw mozna ja przez nieuwage wygiac.

Kontroler ma klasyczna budowe. Dostajemy wiec krzyzak, dwa
analogi, gtéwne przyciski ABXY, a takze po parze bumperéw
i triggeréw. Cato$¢ uzupetniaja dwa ,guziki” na pleckach oraz
pie¢ odpowiedzialnych m.in. za opcje, powrét do ekranu star-
towego aplikacji Nexus czy scigganie screenshotéw. Do pracy
tego kompletu nie mam zastrzezen, cho¢ musicie mie¢ swia-
domos¢, ze w pordwnaniu do kontrolera PS5 spusty sa troche

ptytsze, a i klikanie” reszta wydaje sie
bardziej miekkie. W graniu to jednak
nie przeszkadza.

Nowy kontroler, stare gry
Kishi v3 zostat stworzony przede
wszystkim z mysla o wspotczesnych
produkcjach mobilnych oraz zdalnym
graniu na ,duzych” platformach lub
w chmurze - teoretycznie jednak nic
nie powinno staé na przeszkodzie, by
Z jego pomocq spedzic kilka mitych
chwil w tytutach retro. Sprawdzitem
to zatem w praktyce, robigc uzytek
zparu popularnych na Androidzie emu-
latoréw, w tym z apek NostalgiaNES,
SNES9x EX+ orazRetroArch.W przypad-
ku tego ostatniego uruchomitem wy-
brane rdzenie odpowiadajace najpopu-
larniejszym urzadzeniom, m.in. arcade
czy platformom 8- i 16-bitowym.

Powazniejszych probleméw podczas
takiej zabawy nie uswiadczytem. Nie-
mal standardem jest to, ze Kishi v3
nie wymaga dodatkowego grzebania
wopcjach, dziatajac prawidtowo od razu
po wyciagnieciu z pudetka. RetroArch

co prawda zgtaszat komunikat, ze kon-
troler nie zostat skonfigurowany, ale na
ogotkonczyto sie narzeczonym ostrze-
zeniu. Wyjatkiem byta tylko kwestia
dziatania analogéw, kiedy korzystatem
z jednego z rdzeni - nalezato wéwczas
przetaczyé w ustawieniach programu
odpowiednia opcje, by przywrdcic¢
funkcjonowanie gatek. Miejcie jednak
na uwadze, ze wspomniana aplikacja
jest czasem do$¢ trudna w obstudze,
standardowa jej konfiguracja nie za-
wsze dogaduje siezakcesoriamiiztego
wzgledu pojawiajace sie problemy
niekoniecznie sg wing sprzetu. Podsu-
mowujac zas, zagratem w kilkanascie
produkcji na kilku emulowanych
platformach i kontroler caty czas
spisywatsie dobrze, stanowigc rewela-
cyjnawreczalternatywe dla przyciskow
dotykowych na ekranie telefonu.

Kupic?

Tym, co mozna jeszcze pochwali¢, jest
obecnos¢, przelotki” tadujacej. Pad nie
mawbudowanego akumulatora, korzy-
sta wiec z zasilania komorki. W dolnej
krawedzi obudowy po prawej stronie
znajdziemy jednak port USB-C, dzieki
ktéoremu mozemy tadowac telefon.
Whbrew pozorom takie umiejscowienie
gniazda nie przeszkadza jako$ szcze-
golnie. Szkoda jedynie, ze zabrakto
haptyki-tatrafitado drozszego modelu
Pro. Dziwi to tym mocniej, ze Kishiv3 do
tanich urzadzen nie nalezy. Ogétem to
bardzo fajny sprzet - réwnie dobrze
mozna jednak poszukac przystepniej-
szej cenowo alternatywy. ]

»PLUSY bardzo wygodny - nie wymaga dodatkowej konfiguracji - pomystowa
konstrukgja - mini-jack i gniazdo fadujace - zmiesci sig chyba kazdy telefon - atrakcyjny
wyglad - rozmiary pasujace nawet do duzych dfoni = MIMUS" brak wibragji - cena

« przyciski na pleckach tatwo wcisna¢ przypadkowo - brak etui - suchawki USB-C nie dziataja
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Retro Games

Commodore dla konesera
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# PARAMETRY « sKaLA: ok. 50% oryginatus ZLACZA: zasilanie USB, HDMI (720p, 50 lub 60 Hz), 2 X USB = W ZESTAWIE:
THEJoystick - 8 przyciskow, USB = INNE: mozliwos¢ wgrywania whasnych ROM-6w z wykorzystaniem pendrivea, 25 preinstalowanych
giers WYHMIARY': 200 X 100 x 35 mm (konsola), 110 x 90 x 130 mm (joystick) s WAGA: 284 g (konsola), 248 g (joystick)

Purys$ci, ktorzy gardza nawet FPGA, nie méwiac

o zwyklej emulacji, beda sie oburzaé. Dusigrosze
podwaza sens placenia za specjalny sprzet, gdy tak
wiele emulatoréw jest darmowych. A ja po prostu
sadze, ze miniaturowe repliki maja swéj urok. Ma
go tez najnowsza zabawka Retro Games Ltd.

T w gruncie rzeczy dobrze znany
komputerek, ktéry zaprezentowano
juz w 2018 roku — mata replika Com-
modore’a 64 oparta na procesorze
ARM. Sprzet uzywa emulatora VICE
opakowanego w efektowng skorke
pozwalajaca na wygodne korzysta-
nie z dotaczonych do zestawu gier.
Mozemy tez uruchomic wtasne tytuty
z wykorzystaniem pendrive’a albo
pobawic sie w programowanie w try-
bie emulowanego Basica. Do tego
urzadzenie oferuje catkiem nieztefiltry
CRT, ktére moze nie dadza petnejiluzji
spogladaniaw kineskop, ale napewno
troche upieksza obraz.

Tak jak wzwyktym THEC64 Mini, obraz
przesytany jest przez HDMI, zasilanie
to kabel USB-C, a dwa dodatkowe
gniazda USB pozwalaja na podtacze-
nie joystickow, klawiatury (bo - tak jak
w zwyktej edycji - klawisze kompu-
terka sa tylko atrapa) albo pendrive’a.
Czyli tutaj wszystko po staremu.

A moze jednak co$ nowego?
Czym zatem Black Edition rézni sie
od poprzedniej wersji? Coz, przede
wszystkim kolorystyka. Nowe wcie-
lenie ma charakter limitowany
i kolekcjonerski, jest wiec nieco

efektowniejsze. Lekkie zmiany poczy-
niono w konstrukgji joysticka. Nadal
mamy do czynienia z urzadzeniem
podobnym do stynnego Competi-
tion Pro, oczywiscie wyposazonym
w dodatkowe przyciski funkcyjne do
obstugi emulatora. Ja sam preferuje
rozwigzania oparte na drazkach lotni-
czych, ale najwyrazniej na Zachodzie
popularniejsze byty gatki arcade’owe.
Na plus poprawionej wersji joysticka
nalezy zaliczy¢ opoériklikalno$¢ mikro-
stykéw. Na minus - przynajmniej
wegzemplarzu, ktory misie trafit—wy-
konanie przyciskéw ,fire”. Sprzet reje-
struje nawet najlzejsze ich dotkniecie.
Czasemto przeszkadza, zwilaszcza gdy
trzymamy joystick w dfoni (zamiast
na biurku, jak pan Tramiel przykazat).
Z rozpoznawaniem obcych kon-
troleréow THEC64 Mini ma niestety
problem, ale potrafi wspotpracowac
zmodelem THEGamepad tego same-
go producenta.

Najwazniejsza zmiana, jaka wprowa-
dzita Black Edition, dotyczy biblioteki
gier. Dostalismy tacznie 25 produkgji.
Wsréd nich zas... ani jednego klasyka!
Wszystkie dostepne tu tytuty to no-
wosci (relatywnie, bo cze$¢ ma ponad
10 lat). Cze$¢ z was zapewne jest juz

gotowa na tyrade, w ktorej bede
pomstowat na fakt, ze zamiast

pozwoli¢ nam zagraé¢ w to, co

uczynito C64 wyjatkowym, pro-
ducent serwuje nam jakis zestaw
homebrew. No to pora na zwrot akcji, bo
ten pakiet jest po prostu znakomity!

To, co najlepsze

Znalazty sie tu bowiem tytuty autentycznie wybitne. A Pig
Quest okazato sie przeurocza mieszanka przygodoéwkii platfor-
mowki zwieprzowym protagonista, zachwycajacag animacjami.
Prosta strzelanka Guns ‘N’ Ghosts wciggneta mnie bodaj na
cala godzine juz przy pierwszym uruchomieniu. Kompletnie
nie spodziewatem sie w tym zestawieniu przygodowki typu
point'n’click, ale i ona tu trafita - i wcale nie zawiodta: Caren
and the Tangled Tentacles moze i cierpi z powodu sterowania
kursorem za pomoca joysticka, jednak hojnie to wynagradza
swa jakoscia. A to nie koniec.

Millie & Molly to fantastycznie zrealizowana gra logiczna.
Metal Warrior Ultra, Steel Ranger czy Hessian, zainspirowane
tytutami takimi jak Metroid czy Flashback, kompletnie mnie
oszotomity, pokazujac, jak wiele mozna wycisnac z 8-bitowe-
go komputerka. Nie bedzie cienia przesady w stwierdzeniu,
ze praktycznie kazda z tych produkcji okazataby sie
gigantycznym hitem, gdyby zostata wydana w czasach
Swietnosci Commodore’a. Z catego zestawienia chyba
tylko Good Kniight i Rocky Memphis mnie nie porwaty - ale
to wylacznie z powodu osobistych preferencji, nie jakichs
powaznych wad tych gier.

Czy zatem warto wysuptac troche grosza na THEC64 Mini Black
Edition? Moim zdaniem pomimo drobnych niedorébek (ach, te
niesforne przyciski ,fire” na joysticku!) jest to - tak jak w wersji
standardowej - naprawde solidna propozycja dla chcacych za-
kosztowac odrobiny nostalgii. A dzieki doborowi prawdziwych
peretek ze sceny homebrew mozna jg $miato poleci¢ wszystkim
fanom Commodore‘a 64. | nie tylko. <]

»FLUSY znakomity dobdr gier - fadnie prezentuje sie
w gablotce - radzi sobie z emulacja wigkszosci produkgji
2(64 - filtry CRT MIINUSY zbyt wrazliwe przyciski,fire”
w joysticku - klawiatura to nadal tylko atrapa
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Erpegowy .

miot bojo

A zatem chcesz wiedzie¢, czleczyno, jak to

z bitewnego hitu narodzil sie erpeg, na punkcie I_

ktérego oszaleli polscy gracze w latach 90.?
A moze bardziej interesuje cie uniwersum

Ta ksiagzkowa
trylogia ukazata

sie u nas pod
koniec lat 90.

v 19 roku na Wyspach Brytyj-
skich ukazata sie nakladem wydawnic-
twa Games Workshop gra fabularna
Warhammer Fantasy Roleplay (WFRP),
ktéra do dzis doczekata sie czterech
edycji. Oferowata ona nietypowy,
jak na tamte lata, mroczny i dos¢
realistyczny klimat, ktory kontra-
stowat z 6wczesnymi heroicznymi
erpegami. Mechanika nie byta wyjat-
kowa czy przetomowa, ale pasowata
do brutalnego uniwersum znanego
zbitewniakaWarhammer Fantasy Battle
(WFB). Gracze Swietnie odnalezli sie
w Starym Swiecie — petnym deprawacji,

ii_:-
Kk

DAVID FERRING |

dy, nalej

L i
Mlota Bojowego, ktore doczekalo sie wcielen
ksiazkowych czy komiksowych? Siadaj te
sobie herbaty i czytaj.

-

plugastwa, choréb i Chaosu. System
rozwoju postaci, oparty na profesjach,
pozwalat im prowadzi¢ réznorakich
bohateréw - od zwyklych rzemiesl-
nikéw po heroséw. Co wazne, WFRP
byt pierwszym kompletnym erpegiem
oficjalnie wydanym w Polsce w postaci
podrecznika. Ukazat sie on w 1994 roku
dzieki wydawnictwu Mag i przez lata
pozostawat najwazniejszym syste-
mem w naszym kraju.

0d gry bitewnej do
fabularnej

Na poczatku lat 80. XX wieku nie
istniat zaden spdjny system pozwala-
jacy toczy¢ walki armiami w klimacie
fantasy. Owszem, fani tego rodzaju
rozrywki mieli do dyspozycji wydany
w 1971 roku Chainmail, na kanwie
ktérego zrodzito sie Dungeons & Dra-
gons, czyli pierwszy system RPG(¥).
Jednak dopiero Warhammer Fantasy
Battle przyniést nie tylko kompletne
zasady obejmujace magie, boha-
teréw, potwory oraz rézne rasy, ale

tez zaoferowat prawdziwe figurkowe
hobby - czyli modelowanie, malowa-
nie, budowanie armii czy tworzenie
terenéw. Niemniej w 1983 roku, kiedy
sie ukazywat, tego rodzaju produkcje
dopiero wchodzity na rynek i nie
mogly sie réwnac popularnoscia zkla-
sycznymi erpegami. Dlatego tez WFB
reklamowano jako bitewng narracyjna
gre fabularna.

Pomimo licznych btedéw edytorskich,
nieciekawejoprawy graficznejorazdos¢
kiepskiej jakosci wydania odbiorcy sie
nig zachwycili— podobnie jak wczesniej
D&D. Do gustu przypadty im przede
wszystkim mroczne realia oraz mecha-
nika, oferujgca m.in. szalone, losowe
efekty magiczne. Sukces ten z czasem
przekuto w co$ naprawde ciekawego:
gracze dostali inna wersje tego swiata,
z akcjg osadzong w umownej przyszto-
$ci w kosmosie. W ten sposéb narodzit
sie stynny Warhammer 40,000, ktéry
ma swoje zrédta wtasnie w Warham-
mer Fantasy Battle.

(*) O narodzinach gier fabularnych - zaréwno stotowych, jak i komputerowych - pisalismy w Retro #7.
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Wersje angielska i polska
pierwszej edycji gry roznity sie
oktadkami, poniewaz ilustracje
z oryginalnego wydania
wykorzystano w dodatku Miasto
do planszowki Magia i Miecz.

= ;- WFRP byl pierwszym erpegiem

Wczesniej jednak pracownicy wydaw-
nictwa postanowili skorzysta¢ z ro-
snacej popularnosci bitewniaka i sie-
gneli po to samo uniwersum fantasy,
osadzajac w nim nowa gre fabularna.
Wsparli sie materiatami drukowanymi
na famach brytyjskiego magazynu
Imagine, na ktérego potrzeby powsta-
wata kraina Pelinore. | cho¢ ta ostatnia
przestata istnie¢ wraz z zamknieciem
czasopisma, to do Starego Swiata prze-
niknatz niej chocby charakterystyczny
brytyjskihumor. Warhammer Fantasy
Roleplay w zamysle miat stanowi¢
swego rodzaju rozszerzenie WFB.
Opublikowano wtedy nawet kilka
pozycji z materiatami do obu gier,
atakze przerézne zasady pozwalajace
przenosi¢ zaklecia czy potwory po-
miedzy systemami.

0 tym, jak trzech panéw stworzylo Games Workshop

-/ 'wydanym oficjalnie w Polsce.

Nietypowe mroczne
fantasy

W latach 80. rynek fabularnych gier
fantasy zostatoczywiscie zdominowany
przezDungeons & Dragons oraz Advan-
ced Dungeons & Dragons. Stynne sys-
temy wydawane przez Tactical Studies
Rules (TSR) rzecz jasna byly woéwczas
najpopularniejszymierpegami,a ofero-
waty bardzo heroiczna rozgrywkeidos¢
cukierkowe Swiaty. Ba, réwniez bitewna
wersja uniwersum\Warhammeratoneta
w kolorach i roita sie od poteznych po-
staci dosiadajgcych smokoéw. Brakowato
tu pospolitych szczurotapdw obecnych
w systemie fabularnym.

Wykorzystat to Games Workshop, ktéry
poszedt na przekor trendom i zaofero-
wat zupetnie inne podejscie do fantasy.

Na poczatku 1975 roku trzech kolegow ze szkoty — lan Livingstone, Steve Jackson i John
Peake — zatozyto firme produkujaca drewniane wersje klasycznych gier, takich jak tryktrak
lub mankala. Dystrybucja podrecznikow zajeli sie, gdy na Wyspy Brytyjskie przywedrowata
zza oceanu recenzencka kopia Dungeons & Dragons. Trwato to do 1979 roku, kiedy TSR,
wydawca D&D, cofnat licencje. Trudne czasy udato sie jednak przetrwac dzieki innym
erpegowym tytutom oraz hitowej planszowce Talisman z 1983 (wiecej o niej w Retro #8),

wprowadzonej w Polsce jako Magia i Miecz.

W 1982 roku ukazata sie gra paragrafowa ,,The Warlock of Firetop Mountain”, rozpoczy-
najaca triumfalny pochdd serii ,,Fighting Fantasy”. (Temat paragrafowek poruszylismy

w Retro #7). Livingstone i Jackson skupili sie na rozwijaniu tego cyklu, podczas gdy Bryan
Ansell — ktory zajat miejsce Peake’a — w 1983 doprowadzit do wydania hitowej gry bitewnej
Warhammer Fantasy Battle, ktora szybko stata sie tez bestsellerem.

MME‘R_*
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Przyziemny, peten plugastwa i krwawy
Stary Swiat lezat po przeciwnej stronie
skali niz dzieto TSR. W warhammero-
wych rozgrywkach zwykli bohaterowie
czesto mierzyli sie z mato heroicznymi
wyzwaniami. Dowodem na to jest
chocby pierwsza opublikowana przez
wydawce kampania - ,The Enemy
Within”(,Wewnetrzny wrég") z 1986 ro-
ku, ktadaca nacisk na sledztwa i intrygi
polityczne. Co wiecej, o ile fantasy
wwydaniu (A)D&D byto bardzo srednio-
wieczne, o tyle Stary Swiat - pomimo
licznych odwotan do epoki rycerzy -
pod wzgledem rozwoju techniczne-
go i cywilizacyjnego siegat raczej
do renesansu. Swiadczyta o tym nie
tylko bron palna, taka jak pistolety czy
rusznice, ale réwniez wieksze znaczenie
kupiectwa, mniejsze zas szlachty.

Zwykle postacie

w brutalnym swiecie
Réwniez magia nie odgrywata tu
az tak duzej roli jak u konku-
rencji. Stary Swiat nie byt nig
przesycony w takim stopniu
jakZapomnianeKrainy (1987)
czy Smocza Lanca (1984),
w ktdrych osadzano kampa- &
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Dwa wydania kampanii ,,The Enemy Within” -

nie AD&D. Tu demonolodzy czy nekro-
manci padali ofiarg nieprzyjemnych
,chorébzawodowych’, wrazzkolejnymi

edycjami rzucanie zakle¢ mogto powo-
dowac negatywne efekty, wieloletnie
obcowanie z czarostwem wiodto za$
do szalenstwa. Wreszcie bohatero-
wie, w ktorych wcielali sie gracze,
byli zwyktymi $miertelnikami, a nie
herosami wiadajacymi potega wystar-
czajaca do wybijania hord potworéw.
Smier¢ przychodzita tu fatwo i nawet
stabi przeciwnicy mogli zabi¢ silnego,
doswiadczonego $miatka: wiekszo$¢

by

L PRIYGODY
GOTAERAY FPLIXA
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Po polsku ukazato si¢ wiele pozycji literackich ze Starego
Swiata, w tym omnibusowe wydania przygod Gotreka i Feliksa.

Warhammer w innej postaci

WFRP nie miato za hardzo szczescia do gier wideo. Dla przyktadu,
MMO Warhammer Online: Age of Reckoning z 2008 roku dos¢ szybko
stracito poczatkowa wielka popularnosc i ostatecznie serwery
wytaczono po pieciu latach. Czesto przywotywana w tym kontekscie
strategie Warhammer: Shadow of the Horned Rat z 1995 zainspiro-
wato za$ raczej WFB.

Mtot Bojowy znalazt jednak godna reprezentacje wsrod powiesci

i opowiadan. Klasyczng pozycja jest chochy trylogia zapoczatko-
wana ,Konradem” autorstwa Davida Ferringa czy kilkutomowy,
napisany gtéwnie przez Williama Kinga cykl o losach Gotreka

i Feliksa — pierwszy tom nosi tytut ,,Zabdjca trolli”. Ukazato sie tez
kilka komiksow — ale nie doczekali$my sie jeszcze ani filmu, ani se-
rialu. Obecnie trwaja prace nad odcinkowg adaptacja siostrzanego
uniwersum WH40K, co jest o tyle istotne, ze umowa ta podobno
obejmuje réwniez opcje produkcji tytutu osadzonego w Starym
Swiecie. W projekt zamieszany jest m.in. Henry Cavill, czyli byly
Geralt z Netfliksowego ,,WiedZzmina”.

Zawarto$¢ pudetkowego wydania trzeciej edycji WFRP.

ludzkich postaci zdolna byta przetrwaé
jedenlubdwa ciosy, zanim przychodzity
zgon lub kalectwo. Ratunek niosty
nieliczne punkty przeznaczenia, ktére
pozwalaty uchroni¢ sie przed przypad-
kowym nieszczesciem.

Mroczny Warhammer stanowil przeciwwage
dla heroicznego, cukierkowego D&D.

Uniwersum stworzone na potrzeby
gry bitewnej zyskato w wersji RPG
wiele detali. Autorzy systemu zaktadali,
ze bohaterowie bedg w wiekszosci
wywodzi¢ sie z Imperium, czyli pan-
stwassilnie inspirowanego Cesarstwem
Rzymskim. Albowiem Stary Swiat
oferowat wiele miejsc czerpiacych
ze zrédet historycznych: Kislev to
potaczone w jedno Polska, Czechy
oraz Rosja wiekéw srednich, Tilea
to dawne Wiochy, Estalia z kolei to
Hiszpania. Warto zaznaczy¢, ze na
przestrzenikolejnych wcieler nieco sie
to zmieniato, cho¢by Bretonia wpierw
byta wzorowana na Francji przedrewo-
lucyjnej, by przy okazji drugiej edycji
stac sie krajem inspirowanym wiekami
Srednimi, w dodatku podbarwionym
legendami arturiafiskimi.

Ten kochany-
-znienawidzony Chaos
Mroczne i ponure elementy Warham-
mera szczegdlnie widoczne sa w ob-
szarze Chaosu, jak najbardziejrealnego
i namacalnego. W tutejszej prehistorii,
dtugo przed pojawieniem sie ludzi,
elféw czy krasnoludéw, na biegunach

pétnocnym i potudniowym istniaty
ogromne miedzywymiarowe portale -
tzw. bramy - zbudowane przez Staro-
zytnych. Te potezne byty ksztattowaty
Swiat i stworzyty wiele ras, m.in. wspo-
mnianych elféwikrasnoluddw. W pew-
nym momencie, w bardzo
odlegtej przesztosci, przez
bramy przeptynety z prézni do
rzeczywistosci ogromne ilosci
pierwotnej materii Chaosu.Tak
pojawito sie spaczenie, czyli potezne
zrédio plugawej energii, ta za$ prze-
mienita mieszkancow krainy, tworzac
chocby odrazajacych, zmutowanych
ludzi zwanych zwierzocztekami oraz
obrzydliwych szczuroludzi - czyli ska-
vendw, jak zreszta sami siebie nazwali.
Podczas tego kataklizmu przez portale
przedostaty sie réwniez istoty, ktore
staty sie bostwami i demonami.

W Starym Swiecie Chaos jest zatem
sita nie dos¢, ze jak najbardziej rze-
czywista, to ponadto niebezpieczna.
Za jego sprawa powstajg przerézne
sekretne kulty, ktérych wyznawcy bu-
dza strach lub maca. To on przyczynit
sie do narodzin licznych mutantéw.
U wiekszosci uczciwych i cywilizowa-
nych $miertelnikéw wiara w boéstwa
Chaosu budzigroze. Oddawaniaim czci
zakazuje prawo, ale mimo to Khorne
(Krwawy Bdg) czy Nurgle (Pan Zarazy)
znajduja rzesze stug. Oczywiscie obok
mrocznych poteg w tym uniwersum sa
takze dobre sity, takie jak krasnoludzki
Grungni lub Shallya - bogini leczenia
imitosierdzia. Samemu Imperium patro-
nuje za$ potezny Sigmar Miotodzierzca.

Rézne edycje podrecznikow opisujacych Middenheim - najstynniejsze
chyba miasto-paistwo lezace na terytorium Imperium.




Oktadka polskiego wydania
Soulbound, czyli RPG zinng
wizja Starego Swiata.
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Wyjatkowos¢ systemu

Mechanika pierwszej edycji WFRP zbu-
dowana byfa na fundamentach gry
bitewnejidzis nie wydaje sie szczegdlnie
spodjna. Az czternascie wspotczynnikow,
takich jak umiejetnosci strzeleckie czy
wytrzymato$c - czes¢ w zakresie od 1 do
10, ainne od 1 do 100 - utrudniato roz-
grywke. Do tego dochodzity rézne zdol-
nosci, jak czytanie, pisanie czy chemia.

Dzi$ chyba najbardziej rozpoznawal-
nym elementem mechaniki pierw-
szych edycji pozostaje system rozwo-
jupostacioparty naprofesjach.Kiedy
bohaterzdobywatkolejna, prowadzacy
go gracz zyskiwat mozliwos¢ wyku-
pienia za punkty doswiadczenia no-
wych umiejetnosci, a takze zwiekszenia
wspotczynnikow. Liste kilkudziesieciu
fachéw podzielono na podstawowe
(czyli takie, ktore kazdy mieszkaniec
uniwersum maégt po matym szkole-
niu wykonywac) oraz zaawansowane
(wymagajace wiekszego zaangazowa-
nia, jak demonolog czy nekromanta).
Wiele z nich odzwierciedlato charakter
uniwersum - choc¢by gladiator czy
woznica — inne z kolei, jak uczen cza-
rodzieja czy zabojca trolli, pasowaty do
specyficznego klimatu fantasy. Ostatni
z wymienionych zawodéw to zreszta

Warhammer inaczej

W 2020 roku naktadem wydawnic-

twa Cubicle 7 ukazata sie gra Warham-

mer: Age of Sigmar — Soulbound, ktora
przenosita rozgrywke do epoki po zniszcze-
niu Starego Swiata. To uniwersum naprawde
»epickie”, w ktorym pojawiaja sie hogowie,
demony czy armie Chaosu. Autorzy porzucili
typowe dla Warhammera dark fantasy na
rzecz heroic fantasy: postacie prowadzone
przez graczy s3 wybrancami i walcza o los ca-
tego Swiata. Chaos zas jest naprawde potez-
ny, ale ulega mocy wiary oraz magii. Z kolei
w 2025 roku na rynek wszedt Warhammer:
The 0ld World Roleplaying Game, czyli
specyficzny powrdt do korzeni, a konkretnie
do przesztosci uniwersum — podzielonego
Imperium petnego intryg i spiskow zwigza-
nych z mrocznymi kultami.

Grafiki: Cubicle 7 Entertainment Ltd., Games Workshop Limited

Ostatni podrecznik opublikowany
w Polsce przez wydawnictwo Mag,
ktore wprowadzito system na nasz
rynek — zbidr zaprezentowanych
wczesniej na tamach magazynu
Magia i Miecz oficjalnych
artykutow traktujacych o WFRP.

przyktad typowego dla Starego Swia-
ta tamania konwencji z lat 80. Ot6z
mtodzi krasnoludowie, ktérzy splamili
swoéj honor lub zostali upokorzeni,
porzucaliswe spotecznosciiwyruszali,
by szukac smierci, polujac na najnie-
bezpieczniejsze bestie. Rzecz jasna
wiekszos¢ z tych $Smiatkéw gineta, ale
nieliczni stawali sie wiasnie zabdjca-
mi trolli. Najstynniejszym literackim
przedstawicielem tej kasty jest Gotrek
Gurnisson — poznaliSmy go w Polsce
jeszcze przed publikacja podrecznika,
albowiem w latach 1990-1991 na
tamach czasopisma Nowa Fantastyka
ukazaty sie trzy opowiadania osadzone
w Starym Swiecie.

Polski Mlot Bojowy

Warhammer miat ogromny wptyw na
rozwdj rynku RPG w Polsce - przy-
pominam, ze byt to pierwszy system
wydany oficjalnie nad Wistg, wspierany
nadto przez wiele lat. Kiedy ukazat
sie tu w 1994, fani spragnieni nowej
w naszym kraju rozrywki - promo-
wanej na tamach czasopisma Magia
i Miecz od niecatego roku - otrzymali

po wielu miesigcach oczekiwan pod-
recznik w miekkiej oprawie. Rozpadat
sie on chwile po otwarciu, ale kolejny
druk, juz w twardej okfadce, byt du-
zo odporniejszy. Na przestrzeni lat
wydawnictwo Mag opublikowato
wszystkie dodatki, jakie wczesniej
wydrukowano po angielsku. Potém
WEFRP zniknat z naszego podworka, by
powrdci¢ po niemal dekadzie dzieki fir-
mie Copernicus, ktéradba o ten system
na rodzimym rynku do dzis.

WARHAMMEE V' KDLEJNY'CH

WY DAV/MICTW/ACH

Na przestrzeni lat brytyjski system rozwijaty kolejne firmy.
Zaczeto sie jeszcze w latach 90., kiedy naktadem Flame Publica-
tions, czyli oddziatu Games Workshop, ukazata sie m.in. cztero-
tomowa kampania ,,Doomstones”. 0d 1992 do 1995 roku
mitoSnicy WFRP nie otrzymali zadnej pozycji. Cho¢ nad wizja
gry piecze wciaz sprawowat Games Workshop, fani doczekali sie
kilku interesujacych tytutéw dopiero wtedy, gdy licencje pozy-
skato Hogshead Publishing. To dzieki niemu do sklepow trafity
»Apocrypha Now” (1995) czy zapowiadany od lat dodatek
»Realms of Sorcery” (2001).

W 2005 roku ukazata sie druga edycja gry, za ktora odpowiadato
Black Industries (dziat Games Workshop), choc projekt powstat

w Green Ronin Publishing. Ta wersja systemu nie zmieniata fun-
damentow, ale historie Starego Swiata powiazano z wydawanymi
w tym samym czasie podrecznikami do WFB. Oprdcz ,,podstawki”
dostaliSmy m.in. trzyczeSciowa kampanie ,,Paths of the Damned”.

Co ciekawe, po ledwie trzech latach system trafit pod skrzydta
kolejnej firmy. Fantasy Flight Games wprowadzito na rynek
wezeshiejsze pozycje, a potem edycje trzecia, ktora ukazywata
sie w latach 2009-2014. Do sprzedazy weszta ona pod postacia
zestawu pudetkowego z czterema podrecznikami, zetonami,
300 kartami oraz specjalnymi kostkami w liczbie az 30 sztuk.
Byta to poniekad hybryda gry planszowej z fabularng — ale no-
watorska, elegancka, ktadaca nacisk na wspotprace poszukiwa-
czy przygod. Rzecz jasna w Slad za nig przyszto wiele dodatkow.

Aktualna, czwarta edycja zadebiutowata w 2018 roku, a stato
za nig wydawnictwo Cubicle 7. Mechanike — zblizona do czasow
sprzed trzeciego wcielenia — uzupetniono nowymi rozwiaza-
niami, jak chocby zasadami dotyczacymi wydarzen pomiedzy
przygodami. | w tym przypadku system wsparto licznymi dodat-
kami. Na 2026 rok zapowiedziano za$ piata edycje.

Na Swiecie Warhammer nigdy nie
zagrozit popularnosci czy to (A)D&D,
czy Pathfindera. W Polsce jednak wy-
chowat cale pokoleniegraczyinalata
uksztattowatich srodowisko, wyprze-
dzajac w wyscigu o palme pierwszen-
stwa popularne w latach 90. AD&D 2nd
czy rodzime Krysztaty Czasu. %

Stynna kampanie ,,The Enemy Within” aktualizowano
na przestrzeni lat, ale piagty tom uznano przy okazji
czwartej edycji gry za niekanoniczny.
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Specjalistyczne sklepy z grami mamy w Polsce juz od wielu lat. W czasach,
gdy debiutowaly PlayStation, Nintendo 64 czy Atari Jaguar, mogliSmy
jednak o takowych tylko pomarzy¢. W trakcie pobytu w Nowym Jorku
zafundowalem wiec sobie nostalgiczna wycieczke po kilku lokalach
wypchanych grami retro.

F 2 JMIE jest poogladac rézne bajery na YouTubie czy sprobo-
wac dorwac upragniony rarytas na eBayu, nie? Nic jednak nie
zastgpi mozliwosci ,pomacania” masy sprzetu i gadzetow —
zaréwno wspdtczesnych, jak i takich bardziej retro. Co prawda
w Europie znajdziemy catkiem spora liczbe bogato zaopa-
trzonych sklepow, lecztrudno poréwnywacnasze podworko
z najwiekszym rynkiem $wiata.

pelne dobroci spod znaku retro.

USAtokraj, w ktérym dziata wyspecjalizowana w gamingu, cho¢
ostatnio coraz gorzej radzaca sobie sie¢ GameStop, a najnowsze
tytuty oraz urzadzenia nadal da sie kupic¢ w marketach - takich
jak cho¢byWalmart czy Target. Nie wiem jak wy, ale ja doceniam
mozliwos$¢ dorzucenia gry do koszyka z chlebem i mlekiem.
Zajmijmy sie jednak gtéwnym daniem tej relacji. Odwiedzitem
trzy sklepy na Manhattanie, w ktérych mozna odnalez¢ duzo
dobroci spod znaku retro. Ciekawego towaru jest tam multum,
a ceny nierzadko powoduja wytrzeszcz oczu. To co, lecimy?
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Wpadtes tutaj, aby uzupetnic swoja kolekcje gier
Pokémon na DS-a? Alez prosze bardzo! White za
jedyne 140 dolarow, Mystery Dungeon za 160,

a SoulSilver — 240! Okazja!

Artykuty o Atari Jaguarze z prasy lat 90. kreowaty te
»maszynke” na mesjasza elektronicznej rozrywki, ale przez

J&.L Game liczne btedy producenta konsola szybko spadta z rowerka,
. . . I arazemz nig kolejne projekty firmy. Przez pierwsze dwa lata
Zlokalizowany w samym sercu Midtown, tuz obok ikonicznego dystrybucji sprzedano ok. 125 tys. egzemplarzy na catym

Bryant Park, sklep w pierwszej chwili wrecz przyttacza ogromna liczba §wiecie, a potem wcale nie byto lepiej. Tu jednak mozna
ciekawego stuffu na pétkach. Znajdziecie tutaj niemal wszystko do... Jaguara kupi¢ od reki za jedyne 600 dolarow.
wszystkiego. Zapytatem wilasciciela wprost, ile ma gier na stanie,
na co ten odparl, ze spokojnie ponad 100 tys., plus ,jeszcze tro-
che” w osobnym magazynie. Co wiecej, J&L Game skupuje kolejne
kolekcje i nowe produkcje, przez co cierpi na dramatyczny niedobér
miejsca. Na $rodku lokalu stoi pokazny rzad kartonéw — myslatem, ze
to jakas dostawa i kto$ za chwile ogarnie ten batagan. Szybko jednak
wyprowadzono mnie z btedu: to juz stata ekspozycja. Kosmos!

Pod wzgledem cen jest oczywiscie kiepsko, ale to zadna niespodzianka—
lokalizacja sklepu sprawia, ze ten musi na siebie odpowiednio zarabiac.
Nie zmienia to jednak faktu, ze przy okazji stanowi atrakcje turystyczna
dla graczy. Na przyktad kupicie tu Atari Jaguara za,jedyne” 600 dolaréw
albo specjalny zestaw nigdy niewydanej w Europie produkcji The Typing
ofthe Dead razem zklawiatura. Posiadacze grubych portfelimoga wkilka
minut zbudowac wiasng kolekcje klasycznych konsol - takze tych z limi-
towanych edycji, ze specjalnymi padami oraz najrzadszymi grami. s

W wielu sklepach z grami retro na Manhattanie mozecie
znalezc statuetki i figurki sprzed lat. Jesli jednak chcecie
kupic co$ nowszego, polecam odwiedzi¢ Midtown Comics (trzy
lokale na wyspie), Tamashii Nations niedaleko Times Square,
Forbidden Planet blisko Union Square oraz Books Kinokuniya

przy Bryant Park. Poza tym przystepniejsze cenowo gadzety
tego typu, m.in. marek Marvel Legends, McFarlane Toys czy
Jada Toys, stoja na potkach z zabawkami w takich sklepach
jak Target, Best Buy, Gamestop albo Walmart.




Wspomniany

w tekscie McDonald’s
Electronic Tetris
Nugget, czyli
kurczakowy tetris

z zestawu Happy
Meal w Japonii.
Smacznego!

W tych ciasnych korvtarzach mieszaja sie rozne epoki
elektronicznej rozrywki — po jednej stronie znajduja sie
gry na pierwszego Xboksa i PS4, a po drugiej Sega Genesis
oraz kultowy joystick QuickShot. To ten sam kontroler,
ktory zapewne wielu z was najlepiej pamieta z czasow
Amigi i naparzania w bijatyki u kolegow z podstawowki.

Videogamesnewyork
Schodzimy teraz nieco na potudnie Manhattanu. Miedzy Union
Square a East Village znajduje sie niepozorny sklep z bardzo ciasnymi
korytarzami, wygladajacy wrecz jak labirynt. Lecz to tylko pierwsze
wrazenie - szybko sie bowiem okazuje, ze cho¢ czujemy sie tutaj jak
w Szuflandiiz,Kingsajzu’, to nie ma szansy sie w tym lokalu zgubi¢. Tak jak
w przypadku J&L ilos¢ towaru na pdtkach jest sroga - ale tu na szczescie
cenowo przedstawia sie to lepiej, bo lokalizacja zdecydowanie tansza.
Serducho mi urosto, gdy zobaczytem pieknie wyrézniona gablote
z rarytasami zwigzanymi z Dreamcastem, cudownym sprzetem,
ktory zabitlo mnéstwo zlych decyzji Segi.

Mozecie tu tez dorwac m.in. McDonald'’s Electronic Tetris Nugget, czyli
konsolke w ksztalcie... kawatka kurczaka — w 2023 roku dotgczano ja do
zestawow Happy Meal w Japonii. Wtedy kosztowata ze cztery dolce, teraz
wnowojorskim sklepie trzeba zapfaci¢ dziesie¢ razy tyle.Takie zycie kolek-
cjoneral Tak, troche Zatuje, Ze jej nie kupitem, ale jednak byta zbyt droga.

llez tu ztota na jednej poteczce!

W oczy rzucaja sie m.in. legendarna
Power Glove, czyli kontroler do
NES-a w formie futurystycznej
rekawicy, czy Nokia N-Gage —
specyficzny telefon dla graczy
produkowany w latach 2003-2006.
Jest i moj ukochany Dreamcast —

z czerwonym logo (wersja
europejska miata na obudowie
niebieskiego ,,makarona”), a takze
egzemplarz filmu ,,Super Mario
Bros.” 21993 roku oraz pad do
GameCube’a w ksztatcie pity
tancuchowej. Ten ostatni wydano
przy okazji premiery Resident Evil 4
na konsoli Nintendo.




To kolejny sklep,

w ktorym znalaztem
kilka potek

z figurkami retro,
gtownie z ostatniej
dekady zesztego
wieku. Wowczas

w Polsce byt to
towar deficytowy

i naprawde

Swietng sprawa

jest zobaczyc wiele
z tych plastikowych
bhajeréw, o ktorych
wczesniej mogtem
poczytac

w wydawanym

w latach 1991-2001
amerykainskim
miesieczniku Wizard.

Bookoff New York

Wracamy do Midtown, tym razem blizej kultowego Times Square. Bookoff to znana japorska
sie¢, ktéra w USA posiada juz 20 placdwek. W jej asortymencie znajdziecie ksigzki, filmy,
figurki (duzo!), karty Pokémon oraz inne bajery. Gier tez maja sporo i prawdopodobnie jest
to najlepsza miejscowka na Manhattanie do fowéw na liczne pozycje retro w akcepto-
walnych cenach. Lokal okazat sie spory, w trakcie mojej wizyty byt jednak w czesciowym
remoncie - niemniej nadal oferowat ogromny wybor.

Jak to w tego typu sklepach bywa, nie wszyscy pracownicy sa superoblatani w temacie. Bywa
tez, ze po prostu im nie zalezy. Dzieki temu znalaztem tam figureczke sprzed 30 lat w stanie
néwka sztukaza 7 dolaréw, podczas gdy na pétce obok stata taka sama uzywana za trzykrotnie
wyzszg cene. Ot, magia sieciowek z popkulturowymi bajerami — pamietajcie o tym! Skoro juz
wspominam o figurkach, to poskarze sie, ze przed zakupem takowej zTygrysiag Maska (oglada-
liscie na Polonii 1?) powstrzymata mnie
cena - 220 dolaréw plus podatek. Auc!

4

Miejcie oczy szeroko
otwarte!

Tym sposobem nadszedt kres
naszej krotkiej wycieczki. Mam
nadzieje, ze jesli tylko bedziecie
mie¢ okazje, to chociaz kilkoro
z was odwiedzi powyzsze sklepy
i kto wie - moze dorwie co$ cie-
kawego. Oczywiscie zachecam
réwniez do szukania podobnych
miejscowek w innych miastach

Gameboyowa péteczka przypomniata mi, jak i krajach, wszedzie tam, dokad
wielka byfa pierwsza wersja tej kultowej konsolki wybieracie sie na wakacje badz

w porownania z jej kolejnymi odstonami oraz jak stuzbowo. Bywa, ze niesamowita Lﬂ

bardzo potrafi zzotknac po latach. Moje marzenie
z dziecinstwa. Teraz mozna je ztozyc z oficjalnego ’ .
zestawu Lego — i 53 juz mody, dzieki ktorym oczekiwanym momencie! o
klockowy Game Boy staje sie petnoprawna konsola!

4 Tutaj mozna uzupetnié swoja kolekcje
Pokémon Trading Card Game, ale mam
= nadzieje, ze te nalepki z cenami odklejaja
sie bez probleméw. Bytoby szkoda...

okazja moze sie trafi¢ w najmniej '

Idjecia: Wojciech Tarczyriski



‘W latach 90. prawie kazdy chlopak mlal kieszenie wypchane gumami
Turbo, a na szkolnych korytarzach wymieniano sie obrazkami
- zsamochodami. Wszyscy zas zarzekali sie, ze znaja kogos, kto posiada;
kolekcji papierek z numerem 50. ’ .

Obrazki
zczarnym
napisem
»Turho”
konczyly sie na
numerze 260.
Potem logo
zmienito kolor
na zotty.

P20 to szczedcie, ze dorastajac, prze-
szedtem przez wszystkie etapy transfor-
magji. Czasy PRL-u ledwie pamietam:
w zakamarkach umystu ostaty sie poje-
dyncze migawki, a przede wszystkim —
wrazenie wszechobecnej szarzyzny.
Potem zas nastapita eksplozja koloréw,
ktére przyszty wrazz postepujacym ka-
pitalizmem. Czym szeroko pojmowany
Zachéd mogt wowczas zafascynowac
dzieciaka? Ano - samochodami.

1000 zi za marzenia

Jeden ,Kopernik” - tyle, jesli mnie pa-
miec nie myli, w pierwszej potowie lat
90. kosztowata guma do Zzucia Turbo.

Wspomniany banknot sprzed denomi-
nacji, ktory potem odpowiadat dziesie-
ciu groszom, majatkiem raczej nie byt.
Co prawda przez szalejaca w Polsce
inflacje potem cena skoczyta najpierw
do 20 groszy, a z biegiem kolejnych
lat jeszcze bardziej, ale nie zmieniato
to faktu, ze ,turbéwke” mégt sobie
kupi¢ niemal kazdy, niezaleznie od
majetnosci rodzicow.

Szto sie wiec do sklepu, wyktadato
pienigdze na lade, a potem naste-
powat caty ceremoniat. Ostroznie,
znamaszczeniem niemal, zdejmowato
sie zewnetrzny papierek - tak, by nie
uszkodzi¢ obrazka pod nim. Jesli kto$
miat szczescie, to na tym zabawa sie
konczyta. Stosunkowo czesto jednak
zwitek z samochodem przyklejat sie
do gumy, ktéra — nawiasem méwiac -
wygladata, jakby kto$ odcisnat na
niej podwdjny slad samochodowych
opon. W takiej sytuacji nalezato cenna
zdobycz ostroznie zdjac - tak, zeby sie
nie przedarfa. Niewielkich zabrudzen
na obrazku najczesciej juz jednak
uniknac¢ sie nie dato. Potem smakotyk
lagdowat w buzi, a kolorowa ilustracja
z egzotycznym, jak na éwczesne pol-
skie warunki, pojazdem - w kieszeni.

Po pewnym czasie kazdy, przezuwacz”

miat ich cafa kolekcje.

Z ziemi tm:ec]ne; do Polskl
Do Polski gumy Turbo zawedrowaty
z dalekiej Turcji — ich producentem
byta tamtejsza firma Kent. A whasciwie
to zatozona jeszcze w 1928 roku Kent
Gida Maddeleri Sanayi ve Ticaret A.S.,
ktdra rozpoczeta sprzedaz rzeczonych
stodyczy jeszcze w drugiej potowie
lat 80. Dostepne byly sitg rzeczy na
terenie panstwa nad Bosforem, ale
zawedrowaty tez m.in. do blizszych
jego sasiadow, np. Butgarii czy Rumunii.
Z biegiem kolejnych lat gumy zaczety
réwniez dociera¢ do szeregu innych
krajow. To witasnie wtedy, w czasach,
gdy kapitalizm stawiat nad Wista pierw-
sze kroki, pojawity sie réwniez u nas.
Moglismy je kupi¢ przede wszystkim
w kioskach Ruchu, ale i w zwyktych,
powstajacych wowczas jak grzyby
po deszczu, spozywczakach”. Trudno
terazznalez¢ jakiekolwiek informacje na
temat oficjalnego dystrybutora gum
Turbo, najpewniej wiec przybywaty one
z zagranicy réznymi kanatami.

Przedstawiony wyzej rys historyczny
nie jest jedynie ciekawostka. Jak sie
szybko okazato, ksztatt rynkowej eks-
pansji firmy Kent miat istotny wptyw
na dostepnos¢, turbdwek’, powstajace
wtedy kolekcje ilegende, jaka sie wokot
nich wytworzyta.

0d ,,piecdziesiatki
jedynki” w gére

To, ze gumy Turbo dotarty do nas
z opo6znieniem, przetozyto sie na fakt,
Ze najstarsza dostepna nad Wistg seria



Oprocz zdjec pojazdow dostawalismy
garsc danych technicznych.

g [T
Qﬁzkow Z a sie od numeru
s acaida Ferrari Testarossa.

~ Sprawilo to, iz woket tych brakujacych
pierwszych,turbéwek” szybko narosty
réznego rodzaju legendy. Jedni moéwili,
ze kto$ je podobno widziat, inni - ze
dawno temu byty u kuzyna w skle-
pie. Wiekszos¢ dzieciakow nie dawata
temu wiary, ale kazdy tak czy inaczej
podczas otwierania gumy z nadzie-
ja wypatrywat numeru 50. W korncu
wszyscy zobaczylismy namacalne do-
wody istnienia obrazkéw z,,piatka” na
poczatku — w postaci wspomnianej juz

P
; -?;fﬂrbm'prawym dolnym rogu: od

121 do 190 oraz od 191 do 260. Rozwi-
nieciem tej najstarszej linii ,turbdwek”
sg papierki oznaczone liczbami od
261 do 330 - tutaj jednak wyglad logo
zmienit sie i przyjat posta¢ zéttego
napisu z czarng obwddka. Na tym sie
oczywiscie nie skonczyto.

W kolejnych latach dostalismy nowa
serieTurbo Super. Producentzachowat
numeracje, wiec zaczynata sie ona od
331 i ciggneta przez kolejne lata, prze-
kraczajac prég milenium i konczac sie

Dla wielu byl to pierwszy kontakt
z zachodnimi samochodami.

testarossy czy kolejnych w tej grupie,
m.in.sportowego jaguara lub dostojnie
prezentujacego sie lincolna.

Oczywiscie to byta blaga. Pierwsza
dostepna u nas seria obejmowata
zdjecia o numerach od 51 do 120.
W $lad za nimi przyszly kolejne dwie
z takim samym czarnym napisem

nanumerze 540.Réwnolegle moglismy
zbierac¢ obrazki spod znakéw Turbo
Sport oraz Turbo Classic, ktore réwniez
zaczely sie ukazywac pod koniec lat
90. W sprzedazy pojawity sie tez Turbo
2000, a potem takze nowsze, bardziej
wspotczesne edycje. Jak wida¢, byto
tego od groma - ale emocje zawsze te
same. | nie chodzito tylko o zbieranie.

FIERWSZY KATALDG SAMOCHODOW W MOW'E] FOLSCE
W czasach, kiedy na naszych ulicach wciaz krélowaty maluchy, polonezy i trabanty,
obrazki z gum Turbo petnity réwniez funkcje edukacyjna. Dzieki nim moglismy poznac
nie tylko wyglad roznych pojazdow, ale i krotka charakterystyke ich silnikéw, moc oraz
maksymalng predkosc. ,,Turbowki” wypetniaty tym samym informacyjna pustke: o sieci

mato kto w tych czasach styszat, a popularny wowczas, ukazujacy sie od 1993 roku Moto
Magazyn swoje jednak kosztowat. Pozostawaty programy w telewizji, tyle ze ,Automa-
niak” zaczat sie dopiero w 1998 roku, wczesniej za$ — przynajmniej z mojej perspekty-
Wy — nic porywajacego nie byto. W praktyce wiec to na stodyczach firmy Kent wychowato
sie pierwsze pokolenie fanow motoryzacji wolnej Polski.

Tak wygladaty najstarsze
dostepne w Polsce obrazki.

LT

Niedostepny w Polsce unikat, czyli ,,turbéwka” z numerem 1,
dzis szalenie wrecz cenna dla kolekcjoneréw.
- ——

qit/Motor . 471796 cm? Cylinder/ Moto
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Gielda dla dzieci i doroslych

Dla wielu dorastajacych w latach 90. obrazki z gum Turbo byty
nierzadko pierwszg okazja, by... przyswoi¢ sobie zasady kapi-
talizmu w zmieniajacej sie rzeczywistosci. Kupowalismy gumy,
podziwialiSmy wszystkie te samochody uwiecznione na nie-
wielkich karteczkach, a potem oczywiscie wymienialiSmy sie
nimi. Sportowe auta byty najcenniejsze i czasem osiggaty warto$c
nawet kilku tych bardziej zwyczajnych - ale tez wiele zalezato
od stanu ,turboéwki’, jej numeru czy innych cech. Na przerwach
w szkole handel kwitt wiec w najlepsze. Niektérym trafiaty sie
egzemplarze zle wydrukowane - co oczywiscie wéwczas nie
byto powodem do radosci. Co innego teraz.

Dla niektdrych pewnie bedzie to zaskoczeniem, ale wraz z mi-
jajacymi dziesiecioleciami fenomen ,turbdwek” nie umart tak
do konca - i nie méwie tu nawet o najnowszych, wciaz czasem
dostepnych wcieleniach tych gum. Ostata sie bowiem garstka
zapalencow, ktéra po odgrzebaniu skarbéw sprzed dziesiecio-
leci dalej probuje odnalez¢ brakujace sztuki. Teraz te ze spek-
takularnymi btedami w druku sg naprawde cenne. Najwieksi
pasjonacizas zpowodzeniem uzupetniaja zbiory o wspomniang
niedostepna u nas pierwsza serie. W Polsce jest co najmniej
siedmiu szczesliwcow z kompletem numerow 1-50 w swej
kolekgji. Rozejrzyjcie sie wiec na Facebooku, przeszukajcie
OLX i Allegro - by¢ moze i Wam uda sie dokupic to, czego nie
zdotaliscie zdoby¢ kiedys. a
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»IRON MAIDEN*

Narodziny legendy

Anglia zapisala sie w historii jako ojczyzna szeroko
pojmowanego rocka, ale dla wielu jest przede wszystkim
kolebka metalu, z ktérej wywodza sie choéby Black
Sabbath czy Judas Priest. A Iron Maiden? Pominiecie tego
zespohu byloby grzechem wrecz Smiertelnym.

Frzyuwotujemy ronew”
na famach Retro nie tylko dlatego, ze
w latach 80.i90.zdobyliw naszym kraju
szalong popularnos¢. Mamy rok 2025,
co oznacza, ze celebruja podwdjny
jubileusz: piecdziesieciolecie dziatal-
nosci (!) oraz czterdziestopieciolecie
pierwszej plyty.

Iron Maiden reprezentowato rodzacy
sie w potowie lat 70. ubiegtego wieku
nurt nazywany nowa fala brytyjskiego
heavy metalu, okreslany zazwyczaj nie-
zbytzgrabnym skrétowcem NWOBHM.
Szybko jednak urwe niniejszy watek,
poniewaz owo niezwykte zjawisko

Plyta, nazwana tak samo jak grupa, uka-
zata sie piec lat p6zniej. Podczas nagran
z pierwotnego sktadu ostat sie jedynie
wspomniany lider, a sam zespét - tar-
gany czestymi zmianami cztonkéw
i konfliktami personalnymi — wczesniej
nawet zawiesitczasowo dziatalnos¢. Nie
przeszkodzito to jednak w stworzeniu
czegos unikatowego. Album, poprze-
dzony rok wczesniej debiutancka EP-ka
,The Soundhouse Tapes’, porazit stu-
chaczynajpierw zEuropy, anastepnie
z calego Swiata zywiolowoscia, tem-
pem kompozycji, szybkoscia solowek
gitarowych, niejako punkrockowym
sznytem oraz okladka autorstwa De-

Album, ktory otworzyl ,Ironom”
droge do spektakularnej kariery.

opisano w niejednej ksigzce i szczerze
zachecam, byzapoznac sieznim szerzej
we wiasnym zakresie.

Dawno temu w Londynie

Zatozycielem ,Zelaznej Dziewicy” jest
charyzmatyczny basista i kompozytor
Steve Harris, jeden z filaréw brzmienia
kapeli. Mowa o cztowieku, ktéry roz-
propagowattechnike znang jako galop,
polegajaca na uderzaniu strun trzema
palcamiw rytmie budzacym skojarzenia
ztetentem konskich kopyt. Zespot po-
wstatwLondynie wBoze Narodzenie
1975 roku, jednak na jego pierwszy
studyjny album fani ksztaltujagcego
sie gatunku musielitroche poczekac.

reka Riggsa, ukazujaca szokujacego
w tamtych czasach Eddiego, stynng ma-
skotke formacji. Grafiki Riggsa staty sie
wkolejnych latachjednymzelementéw
wyrazistego wizerunku zespotu.

Harris poczatkowo nie cierpiat wszech-
obecnych poréwnan do punka, za-
rzucajac 6wczesnym kapelom z tego
nurtu braki warsztatowe. Do grania
szybkich partii kojarzonych z muzyka
metalowa niezbedne byty konkretne
umiejetnosci - a tych ,Ironom” nie
brakowato. Wraz ze Steve'em do studia
weszli pozostajacy w szeregach zespotu
do dzi$ gitarzysta Dave Murray, jego
szybko zwolniony kolega po fachu

Eddie pojawit sie na oktadce niemal kazdego
albumu zespotu, a takze w grach Ed Hunter oraz
Iron Maiden: Legacy of the Beast.

Dennis Stratton, bebniarz Clive Burr oraz dysponujacy kapitalng
chrypa wokalista Paul Di’Anno. Obu wymienionych na koncu
pandéw niestety juz z nami nie ma: ten pierwszy zmart w 2013
z powodu postepujacego stwardnienia rozsianego, drugi zas
odszedtw 2024. Zyciorys Di'Anno kipiatod eksceséw odbijajacych
sie nazdrowiu (zresztg przyczynity si¢ one dojegorozstaniazlron
Maiden) i ostatecznie muzyka pokonato rozwarstwienie aorty.

Przyjemny powroét do przeszlosci

Jezeli nie mieliécie jeszcze okazji zetkna¢ sie z poczatkami, Zela-
znej Dziewicy", najwyzsza pora to nadrobic. Jej pierwszy longplay
zestarzat sie z gracja, czesciowo zapewne dzieki potozeniu
nacisku na dynamiczny, pozbawiony nadmiernej kompresji
miks. ,Prowler”porywa dostownie natychmiast,apowerballado-
we,RememberTomorrow”stanowito inspiracje dla pdzniejszych
dokonan Metalliki, takich jak,Fade to Black’, o czym wspominat
Lars Ulrich. ,Running Free” z niezapomnianym wstepem na
bebnach i basie oraz wpadajacym w ucho refrenem pozostaje
jednym zhymnéw NWOBHM, ,Phantom of the Opera”zdradzito
ciggoty Harrisa do muzyki progresywnej, natomiast wienczacy
ptyte utwor tytutowy to szlagier, bez ktérego nie obedzie sie
zaden koncert zespotu. A to oczywiscie nie wszystko, co czeka
na was w trakcie odstuchu.

Album otworzyt Anglikom droge do spektakularnej kariery
iuwazany jest za jeden z najbardziej wptywowych owocéw heavy
metalu. Nic dziwnego, ze szczyci sie statusem wydawnictwa
ponadczasowego. a
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Absurdy wojny w szpitalu polowym

Rzecz to byla nieco dziwna i raczej niespodziewana. Po wySmienitym filmie ,,M*A*S*H” Roberta
Altmana z 1970 roku przyszed} stworzony na jego podstawie serial. I okazal sie jeszcze lepszy.

JWUIE na samym poczatku stato sie
jasne, ze ani Donald Sutherland, ani
Elliott Gould, czyli oryginalni odtwércy
rél Sokolego Oka i Trapera, w serialu
udziatu nie wezma. Producenci staneli
wiec przed trudnym zadaniem-iomato
nie skonczyto sie to katastrofa.

Co tu duzo méwic: pierwszy sezon radzit
sobie przecietnie i - jesli wierzy¢ donie-
sieniom z planu - niewiele brakowato,
zeby okazat sie ostatnim. Poczatko-
wo serial w powszechnej opinii byt
bowiem ,odpryskiem” po udanym
obrazie kinowym i najprawdopodob-
niej w ten sposdb traktowata go nawet
macierzysta stacja CBS. Pomdgt jednak
przypadek: ze wzgledu na kontrowersje
zakonczono produkcje innej pozycji,
a,M*A*S*H" trafit na jej miejsce w lep-
szym czasie antenowym.Tyle wystarczy-
fo, by zyskatw oczach widzéw i rozwinat
sie w trwajacg az 11 lat przygode.

Wojna w krzywym
zwierciadle

To sitcom opowiadajacy o losach le-
karzy ze szpitala polowego o nazwie
4077th Mobile Army Surgical Hospital.
Akcja toczy sie podczas wojny w Korei
w latach 1950-53 - czyli w czasach kon-
fliktu u nas stosunkowo mato znanego,
a na Zachodzie przy¢mionego przez
traume pozniejszego Wietnamu. Sam
serial jednak zaczat powstawac w roku
1972 - a zatem zdazyt zatapac sie na
finat walk na Pétwyspie Indochifiskim
i szybko stat sie krzywym zwiercia-
dtem dla chorobliwie pojmowanego
patriotyzmu i kultu armii.

Najpierw miat charakter komedii z ele-
mentami dramatu - z biegiem kolej-

nych sezonéw jednak proporcje te sie
zmieniaty. ,M*A*S*H" stopniowo, acz
nieubtaganie zaczynat sobie wyszuki-
wac coraz ciezsze watki. Zbaczat tym
samym w strone gorzkiej niekiedy
satyry, pokazujac bezsens wojny i bez-
silno$¢ zwyktego cztowieka w obliczu
jej okrucienstwa.

Poniekad byto to wynikiem rotacji —
tak wsrdd scenarzystdw, jak i aktorow.
Stworzony na poczatku balans po-
miedzy gtéwnymi postaciami szybko
zostatzaburzony przez wysmienitgrole
AlanaAldy, ktéry wyraznie odbierattlen
odtwércy roli Trapera. Wayne Rogers
ostatecznie odszedt po czwartym se-
zonie, sprawiajac tym samym, ze przez
caly serial przewineta sie jedynie dwdjka
gtéwnych aktoréw: wspomniany Alda
orazzmartfa niedawno Loretta Swit, od-
twdrczyni roli major Margaret ,Gorace
Wargi” Houlihan. Zmiany w obsadzie
realizowano sprawnie, a przez plan
w rolach epizodycznych przewineto sie
sporoznanych nazwisk, wtym Laurence
Fishburne, Noriyuki,Pat”Morita, Patrick
Swayze czy Leslie Nielsen. Na nude
trudno wiec byto narzekac.

Rekordowa popularnosé
Pomimo poczatkowych zawirowan
~M*A*S*H” okazat sie fenomenem
kulturowymi jednaznajjasniejszych
gwiazd matego ekranu. Jego finat,
w postaci dwugodzinnego filmu, ktéry
wienczyt ostatni, 11. sezon, obejrza-
to w amerykanskiej telewizji wedtug
réznych szacunkéw od przeszto 100
do 125 min widzéw. Do tej pory jest to
niepobity rekord wsrdd serialiiustepuje
jedynie transmisjom Super Bowl -aito
nie wszystkim.

Serial nie ,zuzyt” sie pomimo tak dtu-
giego czasu emisji i trafit do dziesiat-
kéw zestawien najlepszych produkgji
w historii. Zameldowat sie m.in. na
8. pozycji rankingu serwisu TV Guide
ina 16.w przypadku magazynu Rolling
Stone. O jego popularnosci $wiadczy
zresztg rowniez fakt, ze caty czas mozna
go ogladac. U nas,M*A*S*H" dostepny

Jedenascie sezonow

satyry na bezsens wojny.

jest w catosci na platformie Disney
Plus — moim zdaniem warto znéw po
niego siegna¢, bo cho¢ pod niektorymi
wzgledami sie zestarzat, to w praktyce
stanowi bardzo wyraziste swiadec-
two swej epoki. A przede wszystkim
bawi réownie dobrze jak lata temu -
cho¢ czasami usmiech pozostawia
w ustach naprawde gorzki smak. @

Z biegiem czasu
obsada serialu
si¢ zmieniata,
podobnie
zreszta jak
ijego charakter.

Zdjecie: Wikimedia Commons / CBS
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Nowojorczanka
Z mieczem

Niezbyt znany w Polsce, zmarly w 2002 roku George Alec Effinger jest
pisarzem kojarzonym raczej z tworzenia twardej i dos¢ ciezkiej science
fiction. Co nie 0znacza, ze czasem nie robil sobie ,,skoku w bok”, piszac
w zupelie odmiennej stylistyce oraz konwencji.

EFfnger potrafit wiec by¢ takze sarkastyczny, jak cho¢-
by w nowelce z 1984 roku ,Cztowiek, ktéry wymyslit prawde
odzieckuToddaiAdriany”(Nowa Fantastyka 10/97). Wykpitw niej
schematy fabularne telewizyjnych oper mydlanych. Narratorem
uczynit scenarzyste jednej z nich, ktéry w pewnym momencie

nie bardziej optymistyczne. Potem
dziewczyna laduje w swiecie le-
gend arturianskich oraz w Nowym
Orleanie ze sztuki , Tramwaj zwany
pozadaniem”. Tak, tej z adaptacja

Liczba rozmaitych zartow osiaga tu
miejscami absurdalne wrecz stezenie.

orientuje sie, ze jego zycie zostato, przepisane”przez postac z se-
rialu. | teraz to on odgrywa narzucong mu role szwarccharaktera.

Miedzy Swiatami

Wezesniejzas, bow 1982, napisat opowiadanie,, Maureen Birn-
baum, barbarzynca z mieczem’; bedace nietypowa parodia
heroicfantasy.Jego bohaterka jest nastoletnia Amerykanka
zydowskiego pochodzenia, z klasy sredniej, mieszkajaca w dw-
czesnym Nowym Jorku - dla przyjaciét, Muffy”. Nieoczekiwanie
zostaje przeniesiona na Marsa, lecz to planeta z uniwersum
,Barsoom” Edgara Rice’a Burroughsa. Wiecie - John Carter,
wielcy zieloni Marsjanie, potwory, nadobne ksiezniczki itd.
Dziewczyna przyjmuje tam role archetypowej barbarzynki

z wielkim mieczem, oczywiscie w klasycznym pancernym
bikini. Przezywa mase przygdd, zakochuje sie zwzajemnosciag

w przystojnym ksieciu, po czym dos¢ niespodziewanie dla

fsaac Asimov

filmowa, w ktérej mtody Brando w pod-
koszulku wyje jako Stan Kowalski, Ste-
eeeeeella!” (swoja droga, dowiemy sie
o nim - i nie tylko o nim - ciekawych
rzeczy). Dojdzie tez do konfrontacji
z Robin Hoodem i jego banda, ale na
dos¢ specyficznej ptaszczyznie - shop-
pingu! - i w catkiem nieoczekiwanym
miejscu, bo we wspotczesnym cen-

trum handlowym. A juz wisienka na 2
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torcie jestdlamnie opowiadanie o tym,
jak nasza dzielna barbarzynka trafia
do... erpega, a konkretniej do jakiegos
MUD-a. Liczba rozmaitych zartéw,
nawigzan i kpin —z graczy, mistrza gry,
konwencji takiej zabawy - osigga tu
miejscami absurdalne wrecz stezenie.

Niezaleznie od tego, gdzie zaplacze
sie nasza uzbrojona w wielki miecz
i niezachwiang pewnos¢ siebie Muffy,
czyni dany $wiat jesli nie lepszym, to
na pewno weselszym. W 1993 roku
wszystkie te teksty zostaly zebrane
w tomie ,Maureen Birnbaum, Bar-
barian Swordsperson”. Jesli znacie
angielskiilubicie inteligentny humor -
szczerze wam ten zbiorek polecam.
Jesdli zas nie znacie - c6z, w Polsce
wyszto tylko to tytutowe opowiadanie.
Znalez¢ je mozecie w pierwszym tomie
dwuczesciowej antologii ,Barbarzyn-
cy”wydanej w latach 1991-1992. @

Autor tej oktadki na pewno
nie czytat opowiadan, widziat
za to grafiki Franka Frazetty.
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siebie nagle wraca na Ziemie.

Jako ze czytelnikom przypadto to do gustu, szybko powstaty
kolejne teksty z Muffy w roli gtéwnej. Tym razem bohaterka,
pragnac wrdcic do ukochanego, teleportuje sie na Marsa... ale
zakazdym razem lgduje w dobrze znanych fanom sf, fantasy lub
horroru alternatywnych rzeczywistosciach. Trafia wiec np. do
$wiata Cthulhu Lovecrafta albo mieszczacego sie w wydrazonej
Ziemi Pellucidaru. A czy méwiwam co$ uniwersum ,Horseclans”
Roberta Adamsa? To nasz rodzimy glob - tyle Zze po wojnie
atomowej, cofniety technologicznie do sredniowiecza, peten
konnych nomadéw. Przy kazdej takiej podrézy protagonistki
Effinger bawi nas, wykpiwajac rozmaite schematy fabularne,
jakie tam spotykamy.

=
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Nie tylko fantastyka

Z czasem autor rozkreca sie coraz mocniej. Wrzuca Maureen do
klasycznego opowiadania,Nastanie nocy” Asimova, w efekcie
czego radykalnie zmienia sie zakorczenie - na zdecydowa-

Maureen Birnbaum
na oktadce magazynu
z lutego 1986 roku.



CD-Action przedstawia

GRY, KTORE _
ZNAC

Niepublikowane wczesniej teksty autorow
znanych z CD-Action i internetu

Cztery tomy, 1600 stron, setki gier, dziesiatki autorow i jedno wspolne DNA — pasja do grania. Pakiet
,@ry, ktore trzeba znac” to komplet unikatowych ksiazek CD-Action, ktore zabiora cie w podroz przez
trzy dekady swiata gier — od klasykow lat 90., przez przetomowe produkgje z lat 2000-2012, az po
wspotczesne hity z lat 2013-2023.
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dostepne na
sklep.cdaction.pl
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Jestesmy przekonani, ze kazdy fan tematyki retro
ma jakas pamiatke zdawnych lat. Pochwalcie

sie nimi! Te strony s3 wlasnie dla was i waszych
skarbow — siegnijcie wiec do szuflad oraz gablotek
i powspominajmy razem.

Amiga 600
Ta mata (bo pozbawiona klawiatury numerycznej), nie-
pozorna,,Przyjaciétka” ma wiecej duszy niz wspétczesne
pecety. Odpala sie powoli, acz z godnoscia, z przyjaznym
chrzestem stacji dyskietek i cieptym buczeniem zasilacza,
zapraszajac do podbijania planet w Mega lo Manii czy
strzelania bramek w Sensible Soccerze. Kto$ powie, ze
prawie niczym nie rézni sie od starszej Amigi 500... Moze
MiNTENDO & to i prawda. Ale to z ,sze$¢setka” wigzg sie setki moich
{ ' wspomnien z dziecinstwa. A to czyni jg dla mnie kompu-
@ @ e terem niepowtarzalnym i niezastgpionym.

DaeL

Nintendo 64
Sposréd kilkudziesieciu starych sprzetéw szczegdlnym senty-
mentem darze konsole Nintendo 64. Przede wszystkim to od tej
»maszynki”rozpoczeto sie moje zbieractwo gratéw retro. Grajac
gtéwnie na biezacych generacjach, spontanicznie zakupitem
urzadzenie, do ktérego wzdychatem niemal 30 lat wczesniej.
Bywajac woéwczas z rodzing na zakupach, potrafitem dtugo
ogladac telewizory, do ktérych podpiete byty wiasnie te konsole
zSuper Mario 64 czy bedacym na topie Golden Eye. Sam niestety
posiadatem jedynie Pegasusa, od rodzicow zawsze zas styszatem
to samo: ,Przeciez mamy w domu gre". Lata pdzniej zaczatem
spetnia¢ dzieciece marzenia—-Nintendo 64 byto pierwszymzwy-
marzonych sprzetéw! Teraz stanowi juz raczej ozdobe gablotki,
ale kiedy tylko mam ochote, to je wyciggam, podpinam i gram.
Cho¢ na wspoétczesnym TV to juz nieco katorga w poréwnaniu
do kineskopu 21 cali sprzed lat.

Maciek ,Linda” Lindner

PlayStation Debugging Unit

Od podstawoéwki marzytem, zeby zajac sie kiedys tworzeniem gier. | chociaz studia
informatyczne skutecznie mnie z tego wyleczyty, to jednak ze swoich zbioréw nie
moge wybrac niczego innego niz niebieski Debugging Unit pierwszego PlayStation.
Wypatrzony na jakiej$ facebookowej grupie, postuzyt mi nie tylko do napisania
artykutu do CDA 04/2024, ale takze do... programowania. Przeportowatem na te
konsole jezyk Ruby i zrobitem o tym prezentacje w Matsuyamie w Japonii. Nie
jest to pierwsze tego typu urzadzenie, na jakim gratem, ani nawet pierwsze, ktére
sam kupitem. Ten egzemplarz pozwolit mi jednak zajrze¢ za kulisy gamedevu
lat 90. i w jakim$ drobnym stopniu spetni¢ marzenie z dziecinstwa.

Kris
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Dell Inspiron 3800

Dlaczego ten laptop jest dla mnie wazny? Nie
byt co prawda moim pierwszym sprzetem —
tegotypu, ale poprzednie nie zagrzaty miejsca T

zbyt dtugo. Za to ten... Mam go od 2004 roku
i w tamtym czasie byt juz do$¢ przestarzaty:
»pod maska"”znajdziemy procesor Pentium Il
450 MHz, karta za$ to ATl Rage M1 8 MB.
4Hirotsy”, Quake, Doom czy The Settlers Il Il
$migaty jednak az mito - cho¢ te dwie ostatnie
pozycje,bolata” rozdzielczo$¢ 800 x 600 ekra-
nuTFT o przekatnej 12,1 cala. Laptop zostat ze

Srubokret do
ustawiania glowicy
w C64

Co tu robi stary, brzydki $rubokret?
Dawno temu potrzebowatem czegos
do ustawiania gtowicy w moim C64,
a ze w czasach PRL-u brakowato na-
wet takich rzeczy, to... zrobitem sobie
narzedzie sam. Miato stuzy¢ tymcza-
sowo, ale okazato sie na tyle dobre,
ze koniec koncéw niczego innego nie
potrzebowatem. Zostawitem je sobie
z sentymentu. O ustawianiu gtowicy
przeczytacie za$ na str. 124.

Smuggler

mna na bardzo dtugo, bo kiedy w 2006 roku Kasetaz gra River Raid

zaczatem prace jako informatyk w lokalnej 313234 * Majac lat dziewie¢, odziedziczytem po starszym kuzyno-
firmie, to zawsze mi pomagat jako maszynka f B BLg 2™ aey P stwie dziatajace Atari. Poza sama maszyng i zestawem joy-
do konsumpgiji tresci i nawet wtedy jeszcze 2.8 ;ﬁlx v stickow dostatem tez kolekcje kaset zmnostwem swietnych,
zdarzato mi sie na nim popykac wjakies klasyki. f 1":: Tig dah adzi$ wrecz kultowych gier. Wsréd nich znalazt sie River Raid -
Dzi$ jest jedna z peretek mojej kolekgji retro 3-% f b moj pierwszy tytut, przy ktérym spedzatem dtugie godziny.
i jednoczesnie urzadzeniem, z ktérym wigze = | 4, 2?9"'31.; e "'-‘:_ - |} Adnotacje na opakowaniu sg oczywistoscig dla ludziz tamtych

sie bardzo duzo nostalgii.
Michat, Retro Gaming Lab

czaséw: oznaczenia pokazuja, dokad trzeba przewinac tasme,
zeby wczytac dany program.
Maciej Pigtek

Atari 130XE

Méj pierwszy komputer, Atari 130XE — w petni oryginalne i nienaprawiane — wcigz
bryka po ponad 30 latach! Styki w QuickShocie Il Turbo nie czuja sie juz najlepiej,
wiec kilka lat temu dostatem w prezencie marzenie zdzieciristwa — joystick Skorpion,
niewygodny, ale jakze wspaniaty! Czescia zachowanego przez dekady zestawu jest
tez sprawny magnetofon XC12, ktory jednak nie jest mi juz potrzebny. Zastapit go
FujiNet - ten czerwony kartridz. Cudo to pozwala m.in. odpala¢ soft z karty pamieci,
a przede wszystkim... potaczy¢ komputer z internetem przez Wi-Fi i uruchamia¢ gry
bezposredniozktdrejs zkilku ogromnych bibliotek dostepnych w sieci. Fantastyczna
rzecz! Widoczna na ekranie grafika z Cyberpunka 2077 powstata natomiast dzieki
RastaConverterowi—pecetowemu programowi, ktéry przerabia wskazanego jotpega
na plik wykonywalny dla atarynki. Aplikacja wykorzystuje pewne sztuczki i optyma-
lizuje wynikowy obraz tak, by wycisna¢ skromne mozliwosci graficzne 8-bitowego
staruszka do ostatniej kropli.

Daniel ,CormaC” Bartosik

—

Czekamy na wasze zdjecia
Jesli masz w domu jaki$ sprzet retro, ktéry
darzysz szczegélnym sentymentem, to prze-
$lij nam jego zdjecie i wyjasnij, dlaczego
jest on dla ciebie wazny. Nie zapomnij do-
dac informadji, ze jeste$ autorem fotografii
i zgadzasz sie na nieodpfatng publikacje na
famach magazynu Retro. Na wasze maile
czekamy pod adresem retro@cdaction.pl.
Wybierzemy najciekawsze zgtoszenia. 2
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Rusz ghowica, czhowieku!

IC:Z %) pamietaciejeszcze, jak wiele cier-
pliwosci wymagaty 8-bitowe kompute-
ry? To byta epoka, w ktérej zaleznie od
sprzetu programy tadowaty sie z kasety
w czasie od trzech do nawet 20 minut -
w efekcie na uruchomienie gry czeka-
lismy niekiedy dtuzej, niz trwata sama
zabawa. Takiego Saboteura potrafitem
przej$¢ w szes¢ minut - oile sie wigczyt.
Czesto bowiem moj C64 raczyt mnie ko-
munikatem ,?LOAD ERROR’”. Wowczas
nalezato zrobi¢ uzytek z zapomnianej
dzi$ Sztuki Ustawiania Gtowicy.

Posiadacze Spectruméw dokonywali
tego na stuch: im wiecej wysokich to-
noéw dato sie ustysze¢ podczas odczytu

danych, tym lepiej. Oczywiscie istniaty
do tego specjalne programy - ale zeby
wgrac ktorys z nich, trzeba byto miec¢
wczesniej dobrze ustawiong gtowice...
Duzo prosciej wygladato to w przypad-
ku C64 -atodziekikartridzom Black Box.
Jednym nacisnieciem klawisza funkcyj-
nego wywotywato sie odpowiedni soft
do regulacji. Pamietam to doskonale:
wiaczatem tasme i korzystajac ze
specjalnego otworu w obudowie
magnetofonu, krecitem srubokretem
tak, by dwie wyswietlane na ekranielinie
byty mozliwie cienkie i zwarte.

Wymagato to wszelako nie tylko pew-
nejwprawy, ale i wtasciwego narzedzia,

Gry ,,Nna wage’’

DorasTane wlatach 90. miato
te zalete, Ze istniaty bazary, na ktérych
dato sie kupi¢ niemal wszystko. Szcze-
golnie dobrze pamietam stoisko, gdzie
za stosunkowo niewielkie pieniagdze
dostepne byty kartridze do Pegasusa.
Kiedy konsola ta zagoscita u nas w do-
mu, oczywiscie gralismy jak opetani,
a kultowy zestaw gier 168-in-1 nie wy-
starczytna dtugo. Szybko wieczaczatem
sie rozgladac za innymi kartridzami.
Trafialy sie lepsze i gorsze — do tego
ostatniego grona zaliczatem ,potwor-
ki, ktére pozwalaty uruchomic¢ tysiace
ledwie rézniacych sie od siebie klondw.

Pewnego razu upuscitem jeden ztakich
nosnikow, a ten sie rozpadt. Wewnatrz

dostrzegtem ptytke, znajdowato sie
na niej tylko kilka niewielkich elemen-
téw - elektronika wygladata po prostu
biednie.Wiedziony ciekawoscia, szybko
roztozytem wspomniany wczesniej kart-
ridz 168-in-1. W $rodku czekata mnie
niespodzianka:juzna pierwszy rzut oka
byto wida¢, ze ,pod maska” prezentuje
sie on zdecydowanie okazalej. Zauwa-
zytem, ze jest réwniez minimalnie
ciezszy. | doznatem olénienia.

Podczas kolejnej wizyty na bazarze
nie zwracatem juz tak duzej uwagi na
kolorowe naklejki zdobigce plastikowe
obudowy. Bratem kolejne nosniki
do reki, oceniatem ich mase i...
kupowatem te najciezsze. Wymysli-

czyli matego $rubokrecika. A z tym
wecale nie byto tak prosto w czasach
peerelowskiego ogélnego niedostatku
wszystkiego. Stad, gdy dorobitem sie
wspomnianego C64 w bodaj 1988 ro-
ku, to za cholere nie mogtem nigdzie
takiego wihajstra dorwac, wiec w akcie
desperacji zrobitem go sobie sam.
Znalaztem kawatek odpowiednio gru-
bego drutu i mtotkiem sklepatem jego
koncéwke. Dla wiekszej wygody wsa-
dzitem drugi koniec do zalanej wcze-
$niej butaprenem plastikowej ostonki
po igle z jednorazowej strzykawki.
| wiecie co? Samoroébka spisywata sie
tak dobrze, Ze nie szukatem juz czegos
porzadniejszego. (]

fem sobie, ze skoro dana konstrukcja
wazy wiecej, to wewnatrz musi by¢
sporo elektroniki, ktéra miesci duzo
danych - a to powinno przetozy¢ sie
na ciekawa zabawe.

O dziwo, ta kuriozalna metoda oceny
jakosci gier jakos tam sie sprawdzata.
Dzieki niej trafitem na przyktad na
Batmana, a ten okazat sie naprawde
dobra pozycja. O wiele tatwiej tez od-
siewato sie w ten sposéb kiepskie skta-
danki. Dzi$ wiem, ze w rzeczywistosci
kwestia oceny jakosci gier ,na wage”
byta nieco bardziej skomplikowana -
ale tak czy inaczej doswiadczytem
czego$ wyjatkowego. Czegos, co juz
nigdy nie wréci. @2
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Pojawiajace sie w latach 80. salony gier szybko wrosly w klimat PRL-u i staly
sie charakterystycznym elementem rzeczywistosci w calej tej dekadzie.
Rownoczesnie jednak — niosac ze soba nowa jakos¢ multimedialnej rozrywki,
ale tez skojarzenia z hazardem — wywolywaly napiecia miedzypokoleniowe.

jakw przypadku nieco p6zniejszych odtwarza-
czy kaset wideo, byto to zjawisko, ktére miato silny wptyw na
6wczesna miodziez: nowe medium natychmiast zostato zasymi-
lowane przez te cze$¢ spoteczenstwa. Starsi przyjmowali je jed-
nakz dystansem i niechecia - w przeciwienstwie do technologii
VHS, ktéra stata sie przedtuzeniem znanych im kina i telewizji.

Wojna pokolen

Jako bywalec salondw gier pamigtam doskonale, ze 99% odwie-
dzajacych je graczy miescito sie w przedziale od ok. dwunastego
dodwudziestego roku zycia. Podobne proporcje dotyczyty pici -
bawita sie tam przede wszystkim ta meska. Byto to towarzystwo
homogeniczne i specyficzne.

W pierwszej potowie lat 80. niechec¢,,starszyzny” do lokali wy-
petnionych automatami z grami wideo i flipperami byta dla
nas, dzieciakow, wyraznie odczuwalna. Objawiata sie roznie:
od niechetnych opinii poczawszy, na zakazach odwiedzania
tych miejsc skoriczywszy. Mozliwe, ze miatem okazje natknac
sie na jeden z bardziej ekstremalnych przypadkéw tej niecheci.
Zreszta nie tylko ja, gdyz rzecz dotyczyta naszej wychowawczyni
i jednoczesnie nauczycielki matematyki w podstawoéwce.

Wychowawcze ,klepanko”

Raz w tygodniu odbywata sie tzw. lekcja wychowawcza, na
ktérej — w teorii — opiekun omawiat z klasa sprawy dotyczace
organizadcji zycia szkolnego czy zachowania. U nas jednak wiek-
sz0$¢ czasu zajmowaty w praktyce polowania na czarownice. | to
wiasnie na jednej z takich lekgji stato sie to, co musiato sie stac:
padto elektryzujace hasto,salony gier”. Bum! Przezitak spieta juz
klase przeszedt dreszcz, bo wszyscy wiedzieli, kto bierze udziat
w tym szataniskim procederze.|ze wimie dobra ogétu winowajcy
muszg zostac zidentyfikowani i ukarani.

Akarg, jak zwykle, byto uzycie wielkiego, kanciastego, wykona-
negozdrewnaimetalu cyrkla, ktéry czasamistuzytdo rysowania

=3 | WSPOMNIENIA:
. SALONOWEGO

kreda okregéw na tablicy, a najczesciej do prozdrowotnego
oklepywania naszych siedzen. Akcja byta szybka niczym rozpe-
dzona kulka przeskakujaca nad fapka flippera: przymusowych
ochotnikéw szybko wystawiono przed szereg i tak oto ,winni”
otrzymali ,klepanko”. | zapowiedz powtérki, jesli ich noga raz
jeszcze posta-

nie w wiado

s, La Wizyty w salonach gier
Plan grozilo nam , klepanko”.

doskonaly

Wraz z kumplem, o ktérym wspominatem juz w poprzednim
odcinku, bylismy statymi bywalcami omawianych przybyt-
kow. Kontynuowanie tych odwiedzin mogto doprowadzi¢ do
dekonspiracji i nieprzyjemnosci, wiec rzeczony kolega znow
co$ wymyslit. Pomyst ten miat jedng wade i dwie zalety. Sita
rzeczy musielismy unikac salonowej rozrywki, dopdki afera nie
przycichnie. W zamian jednak moglismy liczy¢ na darmowego
pinballa i brak zagrozenia ,klepankiem”.

Do realizacji demonicznie podstepnego planu postuzyty nam
blat rozktadanego biurka, paczka plasteliny, dwa plastikowe
flamastry i metalowa kulka zdobyta podczas rozbebeszania
tozyska. Szybko stworzyliSmy wszystkie trasy, jakimi miat sie
poruszac btyszczacy kawatek stali, tablice wynikéw wypisalismy
na blacie, a pochylenie tego ostatniego sprawiato, ze catos¢
dziatata. Kulke wystrzeliwalismy pstryknieciem, za fapki robity
za$ dwa flamastry.

| tak oto spotykalismy sie przed popotudniowymi zajeciami
szkolnymi u naszego domorostego inzyniera i pykalismy
natym darmowym pinballu. Nasz konstruktor byt tak dumny
ze swojego dzieta, ze czesto przypominat mi gtosno:, Pamietaj,
przed lekcjami idziemy na flipperal”. | kto$ z naszej klasy to
ustyszat. | na godzinie wychowawczej donidst okrutnej mate-
matyczce. | znowu byto klepanko”. 3

Starsze pokolenia widziaty

w takich automatach zagrozenie
dla naszej moralnosci, co
bywato powodem wielu spiec.

Idjecie: Pexels / Matheus Bertelli
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Zawsze gdy ktos$ odwiedza mnie po raz pierwszy, obowizzkowym punktem wizyty
staje sie zwiedzanie mojego pokoju. Niezaleznie od tego, czy to kolega, znajoma zony,
czy ciocia — odpuszczamy tylko majstrom, ktérzy przychodza co$ naprawic. Ale i tak
zazwyczaj zerkaja katem oka.

W sZySTKICH niezwykle ciekawite 20 metréw kwadrato-
wych, na ktérych miesci sie co najmniej 20 metréw szesciennych
gratéw cuchnacych staroscig. Zazwyczaj reakcja jest jeden
zdwoch usmiechdéw: albo wyrazajacy ogromne podekscytowa-
nie, z nutka prosby ,czy moge tu zamieszkac?’, albo petny ser-
decznej wyrozumiatosci. Ze wiecie, kazdy ma swoje odpaty - dla
przykfadu wujek Staszek kiedy$ zamienit dom w gotebnik - i to
nic groznego, tylko wyrazy wspdtczucia dla zony.

Niby powinienem zaktada¢, ze natamach magazynu o starych
grach znajde wiele bratnich dusz, ale granie retro mozna
uprawia¢ na wiele sposobéw. Remastery, emulatory, tryb
zgodnosci ze starym Windowsem, konsolki z ROM-ami... Nie
trzeba zajmowac przestrzeni, ktérg patodeweloper rozdzielitby
na trzy mikrokawalerki, i wydawac kasy, jaka by takie kawalerki
sfinansowata. Dlaczego wiec zbieram gry
i konsole?

Jak pan dev stworzyl

Po pierwsze, wiele produkcji zostato za-
projektowanych z mysla o konkretnym
sprzecie. O ekraniku danej rozdzielczosci, nieco rozmywajacym
wyswietlany obraz. O kontrolerze z nietypowym uktadem przy-
ciskow, ktory twércy wykorzystalijednak tak, by gracz nie musiat
przy kazdym ruchu bawi¢ sie palcami w twistera. O wyjatkowych
cechach konsoli, od karty pamieci z ekranikiem do Dreamcasta,
po obraz 3D w Virtual Boyu. Tytuty ze starszych generacji zdecy-
dowanie lepiej czuja sie tez na telewizorze CRT. Jesli odpalacie
je na jakims$ nowoczesnym, pamie¢ nie ptata wam figli - one
kiedys serio byty tadniejsze. Tylko potrzebujg odpowiedniego
wyswietlacza, by rozkwitnac. Takiego, jaki normalni ludzie maja
jeszcze ewentualnie na dziatce, a i tak zmagaja sie z natretnymi
marzeniami o zutylizowaniu go w pobliskim lesie. Jedynie
sprzet z epoki pozwala w pelni doswiadczy¢ gry taka, jak
ja pan dev stworzyt.

Skrajne przypadki to produkcje takie jak The Legend of Zelda:
Four Swords Adventures, ktéra do optymalnej zabawy wymaga
nie tylko GameCube'a, ale tez czterech Game Boyéw Advance
potaczonych ze stacjonarkg specjalnymi przewodami. | trojga
znajomych. Tego nie zastapi jeszcze godnie zaden emulator.

Marzenia wewnetrznego dziecka

Po drugie, aspekt nostalgiczny. Jako dziecko pragnatem, Kostki”
Nintendo - ogladatem jg co najwyzej w czasopismach. Teraz
moge to marzenie spetnic i daje mi to ogrom satysfakji. Szcze-
gdlnie gdy pierwszy raz dotykam kawatkdw historii gamingu,
oktérych niegdys styszatem tylko raz czy dwa, ale i tak zawtadnety
moja wyobraznig, jak np.Wonderswan, Tiger Game.com czy 3DO.
Ciesze sie zkazdego nowego nabytku, sesje grania uzupetniam
czytaniem prasy zepoki, atakizestaw to dla mnie teleportdo
przesztosci. A ze mtodziencze lata miatem szczesliwei cierpiatem
tylko z,,niedokonsolowienia’, takie wycieczki to istna btogos¢.

Z szacunku
Po trzecie, lubie za to ptaci¢. Wszystkie gry, ktdre kiedykolwiek
wyszty na Game Boya, pobrane z sieci zmieszczg sie na ptycie CD.

Nie potrafie w pelni doceni¢ tytulow
ogrywanych na emulatorach.

Ponad dekada klasykéw, owoce prac dziesigtek tysiecy oséb -
$ciagniete ztorrenta w piec sekund. Nie potrafie w petni docenic¢
pozycji dostarczanych miw takiej formie.Bo gdy poczatek jest za
wolny, gdy wkurza mnie sterowanie, zaraz mam ochote przej$¢
do kolejnej z kilkuset.

Kiedy kupuje nosniki-zakupy te wiaza sie tezzzapoznaniem
sie z recenzjami, a pozniej szukaniem okazji - kazdy tytut
szanuje bardziej. Na prawdziwej konsoli, zprawdziwa ptytka czy
kartridzem w $rodku - fatwiej wtedy spojrze¢ na gre z perspek-
tywy tamtych lat. Staram sie zrozumie¢, co kiedys$ zapewnito jej
sukces. Albo co sprawito, ze teraz mogtem kupic ja za 20 ztotych
i sprzedawca mnie po rekach catowat, jak w przypadku Crazy
Frog Racera naNintendo DS, ktérego zgarnatem na targach PGA.
Tez piekny symbol epoki, swoja droga.

M¢j cel jako ludzkiego chwytaka do $mieci jest wiec jasny: chce
wracac do prostszych czaséw, a kazda interesujgca mnie na tym
Swiecie gre zalicza¢ na urzadzeniu, z myslg o ktérym powstata.
Pewnie jestem dziwny. Ale ta dziwnos¢ daje mi mase szczescia. @
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PowodZ, pisma
1 plerwszy pecet

Gdy wspominam ,, moje” lata 90. ubieglego wieku, mam wrazenie, Ze zagladamdo
innego multiwersum. Prase o grach czytalem od 1994 roku, kupowalem osiem-dziewieé
magazynéw. Pierwszy pecet wdomu pojawil sie jednak dopiero trzy lata p6Zniej,

w sierpniu — tuz po wielkiej wroclawskiej powodzi.

FamWuSHE 3 przekonata wujka, zeby sprezentowat mi
swojego Pentiuma 90 z 16 MB RAM-u i dyskiem 1,6 GB, aby
odwrdéci¢ moje mysliod wydarzen, ktére wstrzasnety rodzinnym
miastem ledwie kilka tygodni wczeéniej. Trzy metry wody pod
blokiem, siedzenie godzinami z radiem na dachu trzonolinow-
ca i obserwowanie walki z zywiotem - zapomniatem o tym
wszystkim w moment. Oto bowiem na moje biurko zawitat
prawdziwy komputer!

Alez tego bylo!

Przewinmy jednak tasme o pare lat wstecz. Jest rok 1994, mam
10 lat i biegam do kiosku po kolejne zeszyty TM-Semica. (Przy
okazji: sprawdzcie ciekawa ksiazke ,Projekt RUST", gdzie prze-
czytacie m.in. o historii tego kultowego wydawcy). Oczywiscie

Moj pierwszy komputer dostalem
tuz po powodzi we Wroclawiu.

kasy nie starcza mi na wszystko, komiksy czytam wiec takze
w bibliotekach i pozyczam od kolegéw. Ale historie obrazkowe
tonie wszystko. W domu stoi Commodore 64 nakasety, ktory
bardziej nie dziala, niz dziata - wielu kumpli ma jednak Pe-
gasusy czy inne podréby Nintendo. Mieszkam tez niedaleko
wroctawskiego dworca gtéwnego, wiec w okolicy mam kilka
salonéw z automatami. Wtem w rece wpada mi grudniowy
Secret Service. Napisany mfodziezowo, wiele obrazkéw, duzo
tekstu. To jest zarabiste!

Kolejne miesigce uptywajg mi na kombinowaniu: skad bra¢
kase na wszystkie mozliwe magazyny o grach, ktére ukazuja
sie na polskim rynku? Alez wtedy tego byto: Top Secret (pu-
blikowany juz bardzo nieregularnie), Amiga Computer Studio
(podobnie jak TS), wspomniany Secret Service (kult totalny!),
Gry Komputerowe, Swiat Gier Komputerowych. Z czasem
doszty oczywiscie takie rarytasy jak CD-Action, Gambler,

Reset, PSX Extreme (hej, zgredy!) czy Neo (plus... Neo Plus).
Mam nawet sentyment do PC Gamera Po Polsku. Setki, tysia-
ce stron traktujacych o grach, ktérych nie miatem nawet jak
odpali¢. Szalenstwo!

Dopiero potem zdatem sobie sprawe, ze nim méj nostalgiczny
Pentium 90 pojawit si¢ w domu, to czytatem wszystkie te
magazyny przezgrubo ponad dwai pétroku. | nie wygladato
to jak dzi$, ze kilka najciekawszych artykutéw wleciato pod
oczy. Dostownie pozeratem kazdg strone réznych periodykoéw.

Nareszcie!

Piszac te stowa teraz, nie jestem nawet w stanie przypomniec
sobie, jak wielkg euforie odczutem, gdy po takim przygotowaniu
po raz pierwszy usiadtem przed domowym
komputerem. W koricu sam mogtem zoba-
czyc te wszystkie wspaniatosci! Bez zadnych
zeton6éw na berzie(*), bez wyrywania pada
na urodzinach u znajomych, bez napominan
nauczycielki, gdy probowatem odpali¢ jakas
gierke na Amidze w Mtodziezowym Domu Kultury. Gdybym miat
nakreci¢ film o mojej mtodosci, to w momencie, gdy upragniony
komputer stanatby na biurku, gtéwny bohater by zemdlat, awtle
poleciat kawatek A Kind of Magic” zespotu Queen.

Na tej cudownej maszynie zainstalowany byt Windows 95,
a pierwsze gry, ktére odpalitem, to Duke Nukem 3D, MDK,
Doom i Quake. Zestaw cudowny nawet dzi$, ale wtedy naj-
bardziej zajarany bytem pierwszym ,Ktakiem”. Rok wcze$niej
widziatem jego demko w sklepie komputerowym na najwyz-
szym pietrze domu towarowego Feniks na wroctawskim rynku.
Magiczna chwila i magiczna gra: to produkcja, w ktdrg gratem
namietnie na lekcjach informatyki i dzieki ktorej w 1999 roku
skierowatem swoje kroki do redakcji CD-Action. Kilka miesiecy
pdzniej stworzytem w magazynie dziat o strzelankach ,FPP
Zone" Aletojuzinnanostalgiczna opowie$¢. Aterazide odkopac
ten cholerny Secret Service 12/1994... L

(¥) Berza, czytane
,ber-za’ to lokalne
okreslenie dworca
Wroctaw Gtowny,
dzi$ juz raczej

w zaniku.
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Z girahka, ale bezx

Na tegorocznym MFKiG w Lodzi Pawel Schreiber przepytywal mnie w zwigzku
z premier3a mojej najnowszej gry — Sprawy Andrzeja D. — i przy okazji zahaczyl
o Puszke Pandory. Ze ja zawsze robie jako$ inaczej niz inni — bo to byla tekstéwka, ale
z nietypowymi elementami grafiki.

TeksTow Ki zwykle kojarzyly sie albo z czystym tekstem,
albo z rzeczami w stylu Hobbita - opisy plus okazjonalne szkice.
Tymczasem w Puszce caty czas widac byto przewijajacy sie wido-
czek odpowiadajacy aktualnejlokacji - skaty, plaza, morze, lasitd.

Kazdy byl grafikiem

Nie oszukujmy sie, ten efekt nie wynikatzjakiegos przemyslanego
planuichecibyciainnym.Trudno Zzebym nie zrobittakiego scrolla,
jesli chwile wczesniej nauczytem sie obstugiwac potrzebne do
tego przerwania.Wazne jednak wydawato sie coinnego: naryso-
wanie krajobrazu wysokosci 16 pikseli byto w zasiegu moich
optakanych zdolnosci artystycznych.

W poczatkowych czasach grafiki osmiobitowej wszystko
przyjmowato umowng forme - obiekty nie mogty mie¢ wiecej
niz kilka, kilkanascie pikseli wysokosci i szerokosci. A prostego
patyczaka, symbolizujacego postac o rozmiarze paru punktéw,
stworzy¢ mégt praktycznie kazdy, w koficu patyczakii gtowonogi

Kiedys oprawe wizualna gry
maogl stworzy¢ niemal kazdy.

to standardowe etapy rozwoju kompetencji rysunkowych -
u trzylatkdw. Jedni potrafili z tych kilku pikseli wycisng¢ mniej,
inni wiecej, ale ograniczone pole manewru wymuszato uprosz-
czenia, co paradoksalnie utatwiato tworzenie symbolicznych
przedstawien prostych obiektow - takich jak krzaki, drzewa czy
gory. Liczba wariantéw do przetestowania byta ograniczona
i efekt koncowy w znaczacym zakresie zalezat nie od talentu,
ale od cierpliwosci.

Oczywiscie szybko zaczety pojawiac sie rzeczy bardziej skompli-
kowane. Cuchulainn z Tir Na Nog miat bodaj 52 piksele wysoko-

$ci —tu juz cierpliwo$¢ nie wystarczata. A w miare jak przybywato
bitow, koloréw i pikseli, robito sie coraz trudniej. Mozna byto tro-
che oszukac, prébujac skanowanych zdje¢ (Tajemnica Statuetki),
ale biegtos¢ w rysowaniu i tworzeniu wiasnej, konsekwentnej
stylistyki nabierata znaczenia. Efekt koncowy zaczynat zaleze¢
od talentu i umiejetnosci. Apogeum tego procesu przypadto
gdzies na przetom stuleci.

Rewolucja 3D

Wkolejnych latach sprawy — paradoksalnie —znowu staty sie nieco
prostsze. Grafika przyjmowata coraz realistyczniejsza postac,
rozwijatsie rynek assetéw, pojawity sie technikifotogrametryczne
i stworzenie poprawnie wygladajacego $wiata tréjwymiarowe-
go, bedacego podstawa wiekszosci gier, nie nastreczato takich
trudnosci jak kiedys. Talent ciagle jest wskazany i niezbedny do
robienia wyjatkowych tytutéw w 2D (jak Gorogoa albo Gris),
ale w fotorealistycznym 3D srodek ciezkosci przesunat sie
w strone rzemiosta. Byt to jeden z fundamentéw ,indiepoka-
lipsy’, podobnie zreszta jak darmowe silniki. Ostatnio, tak swoja
drogg, na te aspekty natozyly sie takze rozwiazania wyrastajace
zAl,ale jeszcze za wczesnie na podsumowanie ich wptywu. Dzieki
temu wszystkiemu nie umiejac rysowac, ale dysponujac jakims
minimum kompetencji graficznych i dobrego smaku, mozna od
kilkunastu lat stworzy¢ gre nierazacg wizualnie - a jesli bedzie
bazowa¢ na ciekawym pomysle i interesujacej mechanice, ma
szanse odnies¢ sukces komercyjny.

Oczywiscie przez te cztery dekady, ktére minety od czasu pi-
sania Puszki Pandory, moje umiejetnosci graficzne nie ulegty
powazniejszym zmianom — wciaz umiem narysowac kulawego
patyczaka albo zrobi¢ zdjecie. Szczesliwie w opartej na Osincie
i geolokacji grze detektywistycznej fotografie sa naturalnym
nosnikiem informacji, wiec w ostatecznym produkcie deficyty
moich talentdw po staremu nie rzucajg sie zanadto w oczy. Tak
samo zresztg jak sukces komercyjny. L
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Anachronizmy
1 Skeumorfy

Dlaczego niektére bankomaty wciaz dzialaja pod kontrola Windowsa XP, do czego stuzyl
»podnosnik” na klawiaturze i po co wdzinsach nity?

Ma pioCE ATKL lat 90. ubiegtego wieku po raz pierwszy
zetknatem sie z,maszynami” marki Macintosh. Niemal przypi-
sane wtedy do srodowisk muzycznego, graficznego i wydaw-
niczego, 6wczesne komputery Apple‘a przodowaty w dziwnym
nazewnictwie. | tak np. w instrukcjach obstugi ,jabtczanek”
klawisz 1 (Shift) widniat jako ,podnosnik”.

Bagaz przeszlosci

Z dzisiejszej perspektywy taka terminologia wydaje sie co naj-
mniej dziwaczna, ale wtedy byta podwdjnie uzasadniona. Po
pierwsze, do dostepnych w Polsce komputeréw spod znaku teczo-
wego jabtka (tak niemal do korica ubiegtego stulecia wygladato
logo firmy z Cupertino) rzadko dotgczano manuale - a pozostate

Anachronizméw w swiecie sprzetu
komputerowego jest bez liku.

blaszaki sprzedawano w zasadzie bezjakiejkolwiek dokumentacji.
Po drugie, w czasach, gdy komputeryzacja w naszym kraju
dopiero wychodzita poza uczelniane osrodki obliczeniowe,
po prostu nie bylo odpowiedniego stownictwa.

Zajmujaca sie wtedy dystrybucjg macintoshy nieistniejaca juz
warszawska firma Apple IMC Poland SAD musiata positkowac
sie czyms podczas opracowywania instrukgji obstugi. | tak naj-
blizszym analogowym odpowiednikiem komputera okazata
sie... maszyna do pisania. Na jej klawiaturze widniat przycisk, po
ktdérego nacisnieciu i przytrzymaniu nieznacznie unosit sie caty
wachlarz czcionek - po to, aby mozna byto uzyskac np. wielka
litere. Klawiszten bytzwany wiasnie, podnosnikiem”. Swoja droga,
przed llwojng Swiatowa polskie maszynistki uzywaty ,zmieniacza’,
JArzymacza”i,cofacza” Dobrych kilka dekad pézniej przyciski te
ustgpity klawiszom (odpowiednio): Shift, Caps Lock i Backspace.

Skorojestesmy przy klawiaturach... Zastanawialiscie sie, dlaczego
,chory” z dzisiejszej perspektywy uktad QWERTY jest wszech-
obecny? Nie lepsze bytoby alfabetyczne utozenie liter? Owszem,
ale wspotczesny wyglad klawiatury wywodzi sie z czaséw, kiedy
krélowaty wspomniane maszyny do pisania. Towarzyszy temu

legenda, wedtug ktérej celowo rozmieszczono klawisze w mato
intuicyjny sposob, aby nie zacinaly sie podczas szybkiego
pisania przez maszynistki. Trudno dzi$ stwierdzi¢, czy to
prawda. Jedno jest pewne: mimo ze istnieja uktady lepsze pod
wzgledem czestosci wystepowania liter (np. Dvoraka), to caty
$wiat uzywa standardu QWERTY - bo wprowadzenie nowego
bytoby karkotomnym zadaniem.

Nie tylko klawisze

Zastosowanie starej nomenklatury do nazywania rzeczy nowych
wydaje sie nieprzystajace do realiéw. Nie zmienia to jednak faktu,
ze anachronizméw w obcowaniu ze wspdtczesnym sprzetem
komputerowym i elektronika uzytkowa jest bez liku. Wezmy cho¢-
by niektére ikony stosowane w oprogramowaniu.
Czy symbolizujgca zapis ikona dyskietki cokolwiek
moéwi miodszym pokoleniom? Podobnie obrazek
przedstawiajacy stuchawke klasycznego telefonu,
znaczek pocztowy czy tradycyjng zaréwke (lampe
Zarowa) juz teraz zdaja sie pochodzi¢ z wykopalisk.

Mamy tu do czynienia ze szczeg6lnym przypadkiem anachroni-
zmow, ktére w programach komputerowych czesto pojawiaja
sie w postaci skeumorfow, czyli elementéw interfejsu imitu-
jacych przestarzale obiekty fizyczne, mimo ze ich pierwo-
wzory dawno wyszty z uzycia. Typowym pozainformatycznym
przyktadem tego zjawiska sg np. nity w niektérych dzinsach. Te
metalowe elementy obecnie maja charakter typowo ozdobny,
podczas gdy kiedys stuzyty jako wzmocnienia, aby poszukiwa-
czom ztota kieszenie nie urwaty sie pod wptywem ciezaru grudek
wydobytego kruszcu(¥).

Przyktaddw staroci osadzonych w nowoczesnosci jest bez liku:
atoniektére bankomaty dziatajace pod kontrolg Windowséw XP,
a to jezyk programowania COBOL stosowany po dzi$ dzien
w systemach finansowych, mimo ze ma juz ponad pét wieku
i w miedzyczasie powstaty efektywniejsze, a to porty RS-232 lub
VGA nadal obecne w nowoczesnych komputerach przemysto-
wych, cho¢ wyparte przez USB i HDMI. Dlaczego tak sie dzieje?
Uczeni w pismie maja dwa lakoniczne wyttumaczenia: czasami
zeby zachowac kompatybilnos¢ wsteczng, a czasem... bo lepsze
jest wrogiem dobrego. (<]

(¥) Byto to
otylewazne, ze
ztoto cechuje
sie bardzo
duzq gestoscig:
podczas gdy
litr wody wazy
ok. kilograma,
taka sama
objetosc ztota to
az 19,3 kg. Na-
wet niewielkie
grudki kruszcu
stanowity wiec
dla kieszeni du-
Ze obcigzenie.
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Kto mi popsud
soldier of Fortune?

— Pando kogo? — pyta spokojnym glosem pielegniarka w recepcji, kompletnie ignorujac
lufe wycelowana w jej glowe. Gdy kula mija ja raptem o cal, a szpital rozbrzmiewa hukiem
wystrzalu, kobieta pozostaje niewzruszona. Podobnie jak straznik, ktéry znuzony pilnuje
sasiedniego korytarza. Stare FPS-y nie bawily sie w subtelnosci.

Fo AT ACh roztaki postanowitem odwiedzi¢ Johna F.Mul-
linsa. Przy pierwszych odstonach Soldier of Fortune spedzitem
mnostwo czasu i byta to mitos¢ od pierwszego spojrzenia. Nie
chce wyjs¢ na psychopate, twierdzac, ze najbardziej zachwycat
mnie rewolucyjny system rozcztonkowywania ciat, ale tak, prze-
ciez byta to wizytdwka tej serii! Kto nie szczerzyt sie jak gtupi,
gdy odkryt, Ze da sie amputowac noge za pomoca strzelby,
niech pierwszy rzuci kamieniem.

Uplyw czasu jest bezlitosny

Wracajac do gry tak starej, ze whasnie koriczytaby studia, studze
oczekiwania, a suwaki wyrozumiatosci popycham na maksa
w gore. Ale ze czesto odswiezam klasyki z lat pacholecych
i na ogot sa to powroty udane, odpalam je bez trwogi w ser-
cu, nakfadajac rézowe okulary tlacej sie we mnie nostalgii.

Nie sadzilem, ze FPS-y Ravena
polegna w walce z zebem czasu.

Myslatem, Ze siadajac do dziet studia Raven, bede miat w nosie
modele ciosane siekiera, utomne animacje, Al zkomediowym
zacieciem i inne archaizmy. Jednak, prawde moéwiac, uwieraty
mnie do zywego. Jak kamien w zbyt ciasnych butach, w dodatku
testowanych po raz pierwszy nawymagajacym gérskim szlaku.

Pomyslatem, ze jednym z probleméw moze by¢ ludzki przeciw-
nik. Po bestii z Quake’a nie oczekujesz przemyslanej strategii -
péki biegnie w twoim kierunku i nie gubi sie w linii prostej, jest
dobrze. Gdy jednak strzelamy do wyszkolonych najemnikéw,
oczekujemy czegos wiecej, a niedociggnieciaw Al beda bardziej
widoczne.Tylko znéw - nie brakuje FPS-6w z przetomu wiekoéw,
a nawet starszych, ktére radzity sobie na tym polu duzo lepie;j.

Rézowe okulary mi zaparowaly
Soldier of Fortune 2. Podktadam tadunki wybuchowe i staje
w bezpiecznym miejscu, a po eksplozji skrypt odrzuca krzesto

na przewidziang pozycje. Pechowo akurat tam, gdzie stoje,
wiec blokuje mnie naamen durny stotek.To nic, bow,jedynce”
zatrzymywaty mnie nawet futryny i waskie przejscia, ktére na-
lezato sforsowac. Nie pamietam, zeby mnie to wkurzato ¢wieré¢
wieku temu, wiec nie wiem, gdzie lezy problem - pewnie
w moich dziurawych wspomnieniach.

Wrogowie pojawiajacy sie znikad to standard. Nierzadko tuz
za moimi plecami, i to dwie sekundy po tym, jak wyczyscitem
mijane pomieszczenie. Standardem s3 tez budowane w nie-
intuicyjny sposéb poziomy. Pamietam jeszcze czasy erpegéw
z péznej kredy, do ktérych sam rysowatem sobie mapy, gdy
jednak odpalam dynamicznego shootera, nie mam ochoty
sprawdzac trzydziestu drzwi robigcych za dekoracje, by
w koncu odkry¢, ze wasciwe przejécie jest ukryte w zupetnie
innym miejscu.

Niektérych wspomnieii lepiej nie ruszaé

Albo to: dlaczego otwieranie niektérych zamkéw (o dziwo,
nie wszystkich) w SoF 2 trwa tak dtugo, skoro i tak nie wiaze
sie z tym zadna minigierka? Czemu w trakcie czotgania sie
gra przypomina symulator zétwia po wylewie, skoro Mul-
lins to catkiem dziarski typ? Zmora pierwszego Soldier of
Fortune jest tez kilka wyjatkowo nijakich miejscowek
w postaci metra, pociagu czy kanatéw. Dajcie spokoj,
to przeciez najwieksza gatunkowa sztampa. Na szczescie
+dwojka” serwowata juz bardziej zré6znicowane pejzaze - od
za$niezonych pustkowi Kamczatki, przez zautki Hongkongu,
po parng kolumbijska dzungle.

Co z tego wszystkiego zostato po latach? Jak sie okazuje,
niewiele, poza fajnymi wspomnieniami, ktére nie przetrwaty
konfrontacji z rzeczywistoscia. Sa strzelanki, ktére catkiem
niezle zniosty probe czasu - czyli np. praktycznie wszystko
autorstwa id Software miedzy pierwszym Doomem a ostatnim
Wstrzasem - niestety sa tez takie, ktdre zestarzaty sie bardzo,
bardzo Zle. Z rekg na sercu, nie sadzitem, ze do drugiej kategorii
zalicze kiedys jakakolwiek gre Raven Software.
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