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CD-ACTION RETRO

WSTEPNIAK

Co-ACTION

itam w pigtym juz

Retro! Mam cicha na-

dzieje, ze w 2024 damy

rade zmieni¢ nasz cykl
wydawniczy z nieoficjalnego pétrocznika na
oficjalny kwartalnik. Ale czy ten ambitny plan
sie powiedzie, czas pokaze. A raczej to wy, czy-
telnicy, otymzdecydujecie, bowszystko przeciez
w waszych rekach. Retro #4 sprzedato sie lepiej
niz #3. Jedli #5 utrzyma te mita nam tendencje...
Lecz jak mowia, ,najprosciej rozbawisz Boga,
opowiadajagc mu o swoich planach” Na razie
wiec cieszmy sie po prostu kolejnym numerem
naszego czasopisma w kioskach i salonach
z prasa. A bedzie, co bedzie.

Co serwujemy wam w tym Retro? Mija wlasnie
40 lat od najwiekszego kryzysu w historii
branzy wideogier. Kataklizmu, ktéry niemal
doszczetnie ja zniszczyt. Pozwolitem wiec sobie
na dos¢ szczegbtowe przedstawienie przyczyn
tego wydarzenia, a takze jego przebiegu. Swoja
droga opisatem tez, jak branza sie z niego po-
dzwignetaijakjg to zmienito.ljak marze, by to sie
powtdrzyto... Ale o tym poczytacie w kolejnym
Retro, bo gdybym chciat zamiesci¢ wszystko na
raz, to caly tekst liczytby pewnie z.. ehm... 16
stron? Wiecej niz o husarii w CDA. :) A tego nie
przetkneliby chyba nawet hardkorowifaniRetro.
Chociaz...? Stuchajcie, czy chcecie w Publicysty-
ce takze takie dtugie teksty, czy raczej preferuje-
ciekrétsze, taknamaksymalnie 6-8 stron? Wazne
pytanie, wiec licze na odzew, bo Retro jest dla
wasichcemy, aby wygladato tak, jak wam pasuje.

A ponadto? W 2023 dziato sie wiele rzeczy,
ktore na pewno interesowaty fanow klasyki
growej/filmowej/ksiazkowej. Kolejne Diablo,
nowy ,Indiana Jones’, wkrétce druga czes¢ fil-
mowej adaptacji,Diuny”. A we wrze$niu mineto
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30 lat od emisji pierwszego odcinka kultowego
,The X-Files"! Wszystko to ma odzwierciedlenie
wtym numerze Retro.Bedzie tez, jak zawsze, nie-
co publicystyki na tematy najrozmaitsze (w tym
historia pisma $GK), felieton Aleksa Uchanskiego,
nieco tekstow poswieconych retro hardware itd.

No i w dziale Replay wracamy do recenz;ji starych,
alejarych hitéw, a takze odswiezamy wspomnie-
nia o grach juz moze nieco zapomnianych, ale
zastuzonych i godnych pamieci (choc¢by Contra
czy Cannon Fodder). Jako Zze czes¢ oséb narzekata,
iz rozktadéwka na recenzje gry to za mato - voila!
Jeden ztekstow ma testowo trzy strony. | znéw to
wyzdecyduijecie, czy takich dtuzszychrecenzjima
by¢ wiecej. Réwniez dziat Varia jest obszerniejszy,
niz dotad bywato, no ale Indy, ,Diuna’; ,X-Files"...
sami rozumiecie. Licze wiec, ze kazdy znajdzie
w najnowszym Retro co$ dla siebie.

Céz, wypada juz skonczy¢ gadanie i zyczy¢ wam
mitej lektury. Oby do wiosny!
Smuggler

PSTradycyjnie zachecam do czynnej wspdtpra-
cyipisania tekstow do Retro, ktére mozecie sta¢
naadres: retro@cdaction.pl. Za wydrukowane
w pismie artykuty oczywiscie ptacimy. Tam
réwniez mozecie wysytac opinie, propozycje,
uwagi itd. Zapraszam tez na FB, do grupy
CD-Action Retro.

ERRATA: W poprzednim numerze Retro, w artykule
,Odwdch takich, cozrobilikultowe pismo”pojawity
sie cytaty z wypowiedzi Marcina Borkowskiego,
Adriana Chmielarza, Michata Nowakowskiego,
Waldemara Nowaka i Tadeusza Zieliriskiego. Zo-
staty zaczerpnietezfilmu dokumentalnego,, Thank
You For Playing: Kultowe magazyny o grach’.

Dziekujemy serwisowi MobyGames, ktéry pozwolit nam korzystac ze swoich przepastnych zasobow przy
tworzeniu Retro. Sporo materiatéw grafiznych w tym wydaniu (w tym zes¢ screenshotéw) pochodzi
whasnie z tej ogromnej bazy danych. Jesli jej jeszcze nie znacie, zajrzyjcie nafmobygames.con (ale
uwazajcie, ho mozna tam przepas¢ na dtugie godziny!).
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Wiecie;zekulisy narodzin pierwszego Diablo sa rownie wciagaja-
ce;jak'sama gra? No i sa dowodem, ze zte Ztego poczatki dobrze
sie koricza. Tekst Krzysztofa Hasiriskiego.
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W/1983 ludzie (w USA) nagle odwracili'sielod(gier.i konsol. Branza
stanefainalkrawedzizagtady, bojjejlobroty/spadtyo... 97%:Jak(do

tegodoszto, ktolilcospowodowat ten'armagedon?/0,tymiopowie

wam:Smuggler.

Histori¢ jednegoz nielicznych pism o grach, ktore NIE powstaty,w Warszawie i osiagnety,

rynkowy sukces, snuje Marek Czajor.

Dzieje kultowego osmiobitowca prezentuje Barttomiej Kluska. Tam=
ze najpopularniejsze gry na te maszynke — polskie i zagraniczne.
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Ktolgrat na PCna/(GA‘albo Herculesiejnalpewnoluronijtu tezke:
Alci mtodsimogaizobaczyc;jak ewoluowata grafikapecetajw/cia;
guizaledwieldekady Historia)piorem|BarttomiejalNagorskiego:

Niezaméwionych materiatéw redakgja nie zwraca. Zastrzegamy sobie prawo do skracania
i redagowania tekstow. Za tres¢ ogtoszen redakcja ponosi odpowiedzialnos¢ w granicach
wskazanych w ust. 2 art. 42 ustawy Prawo prasowe. Wszystkie nazwy handlowe i towarow
wystepujace w pismie sg Z i znakami toy ymi lub nazwami zastrzezony-
mi odpowiednich firm i zostaty uzyte wylacznie w celach informacyjnych. Kopiowanie

i rozpowszechnianie materiatéw zawartych w pismie w jakiejkolwiek formie zabronione.

GTEM SA ostrzega PT. Sprzedawcow, ze sprzedaz numeréw aktualnych i archiwalnych
pisma po innej cenie niz wydrukowana na okfadce jest dziataniem na szkode wydawcy
i skutkuje odpowiedzialnoscia karng i cywilng.
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0'szalonej;fawangardowej i nigdy niezreali-
zowanej ekranizagji;,Diuny#z lat 70. XX wieku
opowie MichatiKlekowicki:

‘|gam|ng‘tech

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

tel. 604 297 040

SKLEP.CDAGTION.PL
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PAZDZIERNIK

&= 35 lat temu, 29 pazdziernika 1988 roku, swoja premiere miata konsola Sega
Mega Drive (znana w USA jako Sega Genesis), ktora skutecznie rywalizowata ze
SNES-em o prymat wsrdd 16-bitowcow. Do Polski zawitata dopiero cztery lata
pozniej i nie odniosta sukcesu (rowniez przez pozniejsze pojawienie sie na rynku
jej klona - Power Pegasus).

& 30 lat temu, 4 pazdziernika 1993 roku, w Stanach Zjednoczonych pojawita
sie konsola 3D0 Interactive Multiplayer (znana wiekszosci graczy po prostu jako
3D0), produkowana przez Panasonic, Sanyo, GoldStara i Creative Technology.
Jakosc jej gier 2D dorownywata tym, ktore mozna byto znalez¢ w salonach
arcade, ale ze wzgledu na bardzo wysoka cene (699 dolardw) i znacznie stabsze
mozliwosci wySwietlania grafiki 3D przegrata rywalizacje z 32-bitowymi konso-
lami Segi i Sony oraz 64-bitowym N64.

&= 30 lat temu, 30 pazdziernika 1993 roku, do salonéw gier trafit Ridge Racer,
wkrotce jedna z najpopularniejszych Scigatek na konsole PSX.

&> 30 lat temu, w pazdzierniku 1993 roku,
swa premiere miat Virtua Fighter, rozpoczy-
najac tym samym szat na bijatyki 3D.
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&= 25 lat temu, 28 pazdziernika 1998 roku, .

zostaliSmy uraczeni pastiszem kryminatu _——-
noir w postaci Grim Fandango. Byta to moim ==
zdaniem ostatnia gra z tzw. ztotej ery przygodowek.

= 25 lat temu, 29 pazdziernika 1998 roku, Black Isle Studios przeniosto nas na
Pustkowie po raz drugi, w Falloucie 2, czyli najlepszej odstonie tej serii. | prosze
mi nie wysytac listéw, to jest opinia niepodlegajaca dyskusji.

= 20 lat temu, 7 pazdziernika 2003 roku, Nokia wypuscita na rynek N-Gage,
czyli potaczenie telefonu z przeno$na konsola do gier. Wielu byto zdziwionych,
ze na komorce mozna pykac w co$ bardziej zaawansowanego od ,Weza” albo
JFasolek”.

&= 20 lat temu, 14 pazdziernika -
2003 roku, w grze Max Payne 2

upadt jej gtowny bohater. A fakt,

e prawa do opowiesci o Maksie

nie wracity do Finow z Remedy En-
tertainment, uwazam za skandal.

= 20 lat temu, 28 pazdziernika 2003 roku, Ksiaze Persji zawtadnat Piaskami
Czasu (na GBA, PCi konsole czekaty do listopada). Dla wielu to do dzi$ najlepsza
graz cyklu Prince of Persia, cho¢ ja preferuje pierwowzor Mechnera z 1989.

== 15 lat temu, 28 pazdziernika 2008 roku, na komputery i konsole trafit
Fallout 3. Dla wielu byt niestety pierwszym kontaktem z serig znakomitych
postapokaliptycznych erpegow.

ZLAMANY MIECZ

Awanturniczy, amerykarsko-francuski
duet powraca. George Stobbart i Nicole
Collard doczekaja sie nie tylko zapowie-
dzianegojakis czas temu remake’u pierw-
szego (i znakomitego) Broken Sworda,
aleréwniez sequela swojej przygodowki.
Parzival's Stone (bo taki podtytut ma mie¢
nowy point'n'click) opowie nam historie
o poszukiwaczach skarbow, tajemni-
czych spiskach, mechanice kwantowej
i — jakzeby inaczej - sredniowiecznych
legendach. Grafika, choctréjwymiarowa,
ma mocno nawigzywac do pieknych, ry-
sowanych tetz pierwszych dwoch czesci.
Noioczywiscie znéw odwiedzimy Paryz.

©McDonald's

PA RA PA PA PA...

I’M LOVIN’ IT!

Chinskie restauracje McDonald’s moze
i nie maja Kanapki Drwala, ale zaofe-
rowaty swoim klientom co$ znacznie
lepszego. Cho¢ niejadalnego. Za réw-
nowarto$¢ czterech dolaréw mozemy
powiekszy¢ swdj positek o... minikon-
solezekranem LCD, na ktérej zagramy
w Tetrisa. Ale to nie wszystko! Sprzet
ma ksztatt McNuggets. Paluszki liza¢!
Tzn.wilasne, tych, ktérymizasilana jest
konsolka, lepiej jezykiem nie dotykac.

KONIEC ZAKUPOW

Juz niebawem, a doktadniej 29 lipca 2024 roku, wiasciciele Xbokséw 360 zostang
pozbawieni mozliwosci dokonywania zakupéw w oficjalnym sklepie internetowym
konsoli. Microsoft zapowiada, ze gracze nadal beda mieli dostep do nabytych wczedniej
produktow (wiec jesli ktos chce uzupetnic kolekcje i cieszyc sie nia przez kolejne lata,
ma na to jeszcze troche czasu). Niestety tak liberalna polityka dotyczy wytacznie gier
oraz DLC. Filmy i seriale catkowicie znikna z oferty ustug.

s

B RETRO I
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OGNIU, KROCZ ZE MNA!

Stworzona przez Davida Lynchai Mar-
ka Frosta historia agenta FBI Dale’a Co-
opera, ktéry tropi morderce Laury
Palmer w wyjetym w réwnych pro-
porcjach z opery mydlanej i sennego
koszmaru miasteczku Twin Peaks, to
zdaniem wielu jeden z najwazniej-
szych seriali w historii. Zainspirowata
ona niejednego twoérce gier wideo
- nawiazania, a nawet cate motywy
przeniesione zywcem z tej telewizyj-
nej produkgcji znajdziemy w Alanie
Wake'u czy Silent Hillu. A niebawem
zobaczymy petnoprawng adaptacje
,Twin Peaks’, nad ktdra pracuje kilku
maniakéw z Blue Rose Team. Tytut be-
dzie oczywiscie utrzymany w konwen-
cji przygodoéwkiz elementamihorroru,
zgrafika low poly rodem z epoki pierw-
szego PlayStation, cudownie pasujaca
do surrealistycznej wizji Lyncha. Tylko
pamietajcie: ,Ajadyw eis myzc, myt as
ein ywos". (bit.ly/3FiHQn4)

<1

Where am I?

MOC JEST Z NAMI!

Kto wykradt plany Gwiazdy Smierci
i dostarczyt je Rebelii? Kinomaniacy
pewnie odpowiedzg, ze to robota
Cassiana Andora i Jyn Erso. Ale gracze
dobrze wiedza, ze zadania tego podijeli
sie Kyle Katarn i Jan Ors. Przekona¢
o tym moglismy sie juz w 1995 roku,
grajac w pierwszg misje Dark Forces.
A dzieki Nightdive Studios przygo-
de te (i kilka kolejnych) przezyjemy
ponownie, trwaja bowiem prace nad
remasterem tego znakomitego FPS-a.
| kto wie, moze jak juz nasycimy sie
przygodami Kyle'a jako najemnika,
przyjdzie pora na kontynuacje opo-
wiesci w odnowionym Jedi Knight?

DREWNIANA KONSOLA

Wyciggajcie z szaf spodnie dzwony i prasujcie
koszule z szerokimikotnierzami! Trzeba sie przygo-
towac na powrét najpopularniejszego w latach 70.
sprzetu do grania. Atari zbiera wtasnie preordery
na 2600+, czyli nowa retro konsole, umozliwia-
jaca zabawe kultowymi tytutami z modeli 2600
i 7800. Za wierna emulacje odpowiada¢ bedzie
czterordzeniowy procesor Rockchip 3128, a dzieki
ztaczu HDMI sprzet wyswietli obraz na nowych

telewizorach i monitorach. Same gry dostepne
beda na kartridzach, cho¢ niewykluczone, ze
Atari umozliwi réwniez Scigganie ich z oficjalnego
sklepu online. Na pierwszym kartridzu wydanym
razem z konsola dostaniemy 10 gier, wéréd nich
hity takie jak Yars’ Revenge i Missile Command.
W zestawie znajdzie sie takze stynny dzojstik
CX40+. Co najwazniejsze, konsola bedzie wykon-
czonadrewienkiem pasujacym do kazdej boazerii.

DBAJCIE O BUTY

40 tysiecy ztotych, ktére trzeba wytozy¢ za
Maca Pro, jest ceng dos¢ szokujaca. Ale koszt
obuwia od Apple to dopiero skandal. Dom
aukcyjny Sotheby’s oferuje oficjalne buty smor—
towe z logo Apple za, bagatela, 50 tysiecy do-

4

laréow. Oczywiscie buty nie sg takie zwyczajne’

- amerykanska firma rozdawata je w potowie
lat 90. na jednej z imprez targowych. Jak sie
okazuje, kilka par zachowato sie w stanie ide-
alnym. Nabywcom zycze, aby byty wygodne.

l | RETRO

© Atari

© Sotheby's
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LISTOPAD

&> 30 lat temu, 11 listopada 1993 roku, Disney uraczyt posiadaczy Mega Drive
gra o przygodach Aladyna. Wersja na konsole Sega byta niewatpliwie znacznie
lepsza od pdzniejszych portow na SNES-a, Amige, a nawet PC.

&= 30 lat temu, w listopadzie
1993 roku, do salonéw arcade
trafit Mortal Kombat II. Zadna
inna bijatyka nie pochtoneta
mnie tak doszczetnie. Toasty!

! -_.. L ; b . o S
> 30 lat temu, w listopadzie a m ’

1993 roku, swoja premiere ‘ . -.-
miata przygodowka Sam &

Max Hit the Road. Do dzi$ pozostaje jedna z najbardziej kolorowych i rozbrajaja-
co Smiesznych point’n’clickow.

=~ 25 lat temu, 9 listopada 1998 roku, na pecety trafit SiN. Gre przy¢mit wpraw-
dzie wydany niedtugo potem Half-Life, ale to zmystowa i niegodziwa Elexis
Sinclair, a nie Gordon Freeman, nawiedzata marzenia senne nastolatkow.

> 25 lat temu, 19 listopada 1998
roku, Half-Life kompletnie zmienit
nasz sposob my$lenia o FPS-ach
iroli, jaka odgrywa w nich fabuta.

> 25 lat temu, 20 listopada 1998
roku, Volker Wertich zaprezento-
wat nam trzecia cze$c gry o Osad-
nikach. Do dzi$ nie pogodzitem sie
ztym, ze z Settlersow znikneta
koniecznoS¢ wytyczania Sciezek!

&>~ 20 lat temu, 11 listopada 2003 roku, wydano Beyond Good & Evil, jedna z naj-

lepszych produkcji taczacych elementy akcji z mechanizmami przygodowek. Na-
dal czekam na te zapowiadane szumnie prequele, sequele i adaptacje filmowe!
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LUNAPARK NA C64

Posiadaczom 8-bitowych komputeréw nigdy nie byta dana

przyjemnos¢ zbudowania wtasnego wesotego miasteczka
w Theme Parku. Ale spokojnie, po 29 latach jest szansa na na-
prawienie tej wyrzadzonej przez Bullfroga niesprawiedliwosci.
Jednoosobowe studio zaprezentowato rezultat pracy nad tytu-
tem Funfair Inc., ktory jest - co tu kry¢ — klonem Theme Parka
na komputer Commodore 64. Twdrca niestety nie ma czasu,
by produkcje samemu ukonczy¢, ale obiecat, ze udostepni kod
Zrédtowy kazdemu, kto zechce kontynuowac jego dzieto. A jak
gra sie w nieukoriczonego Funfair Inc. na,komodzie"? Mozecie
przekonac sie sami: bit.ly/3tsK80k.

B RETRO

1300 POWODOW, BY KUPIC XBOKSA

Microsoft dobit wtasnie targu z Antstream Arcade, najwiekszym na Swiecie serwi-

sem streamujacym gry retro. Tym samym na Xboksa trafia biblioteka liczaca ponad
1300 tytutéw z platform takich jak Amiga, Amstrad, Atari XL/XE, Atari 2600, Atari 5200,
Atari 7800, Atari Lynx, Commodore 64, MS DOS, Sega Mega Drive, MSX, MSX 2, Game
Boy, NES, SNES, ZX Spectrum, no i oczywiscie z automatéw. Haczyk? Trzeba bedzie

zapfaci¢. Roczny dostep kosztuje ok. 150 ztotych. Ale mozemy tez wysupfac naraz ok.

440 ztotych i cieszyc sie z ustugi do korica zycia. Oczywiscie Antstream Arcade jest

tez dostepny dla pecetowcow.

POPARZONY GAME BOY

FunnyPlaying, producent akcesoriéw

i czesci zamiennych do przenosnych
konsol Nintendo, wypuscit urzadze-
nie, ktére moze tchnaé¢ nowe zycie
w 34-letniego Game Boya. BurnMa-
ster - bo tak nazywa sie produkt
(bit.ly/3PXo1Ha) - to niewielkich roz-
miaréw i kosztujacy niewiele ponad 20
dolaréw sprzet, ktéry pozwala sczytac
danezkartridzainagracje nakarte SD,

a takze zapisywac czyste nosniki wta-
snymi danymi. O ile pierwsza funkcja
moze by¢ przydatna dla kazdego uzyt-
kownika, ktéry chce mie¢ pewnos¢,
Ze nie straci gier, nawet jesli kartridz
wyzionie ducha, to druga zapowiada
matg rewolucje na rynku homebrew.
Tworzenie i rozpowszechnianie wta-
snych gier na Game Boya stanie sie
prostsze niz kiedykolwiek.

© Funny Playing



NOWKA 800XL

2600+ to nie jedyne retro urzadzenie nawiazujace do kultowego produktu Atari, ktére ma

niebawem doczekac sie premiery. Gdynianie zRevive Machines pracujg nad komputerem

RM800XLwykorzystujacymtechnologie bezposrednio programowalnejmacierzy bramek

(FPGA) do perfekcyjnego emulowania stynnego Atari 800XL. Poza niemal identycznymdo

oryginatu wygladem nowy sprzet bedzie oferowat szereg ztacz, ktére mozna byto znalez¢

w 8-bitowej atarynce. Do komputerka podtaczymy wiec kartridze, oryginalne dzojstiki 9

pin, monitor CRT, a takze urzadzenia peryferyjne korzystajace z interfejsu szeregowego.
Ale jako Ze na latach 80. $wiat sie nie skorczyl, dostaniemy tez gniazda USB i HDMI.
Ztradycjgwnowoczesno$c! Zainteresowani? Odwiedzcie

00000 OCOOOINOOGOIOONOOOTOONOOOODOOOOOOBDRORDS

DOOMNE ATARI

Po porcie Quake'a na ZX Spectrum nie-

wiele moze cztowieka zdziwi¢, ale wyda-
nie Dooma na 8-bitowe Atari XL/XE budzi
lekkie niedowierzanie. Tym bardziej, ze
w przeciwienstwie do wspomnianej
produkgji na tzw. Spektrumne, ta edycja
Dooma jest w petni grywalna. Na pyta-
nie, kto mogt cos takiego wymyslic, za-

zwyczaj padaja dwie odpowiedzi: .ktos
z demosceny”albo, pewnie jaki$ Polak”.
W tym wypadku obydwie sa poprawne.
Autorem portu jest nasz rodak Krzysztof
Swiety” Swiecicki. A link do $ciagniecia
gry znajdziecie w opisie prezentujacego
gameplay filmu w serwisie YouTube:

C:\NEWSY_
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METAL GEAR SOLID A

SHAKE EATER

X
WEZOJAD
Pamietacie, jak kilka lat temu przedstawiciele Konami ogtosili,
ze rynek gier wideo to juz ich $rednio interesuje, a przysztos¢
korporacji wiaze sie z maszynami do pachinko, jednorekimi
bandytami i innymi formami rozrywki elektronicznej, ktore
wymagaja fizycznego przebywania w miejscach takich jak
salony arcade albo wesote miasteczka? Céz, decyzja decyzja,
ale cztery lata pozniej wybuchta pandemia, ktéra uderzyta
doktadnie w te najbardziej obiecujace dla firmy sektory. W ta-
kiej sytuacji nie pozostato nic innego, tylko schowa¢ dume do
kieszeni i przeprosic sie zgraczami. Ale jesli dzieki temu mamy
dostac remake jednejz najlepszych gier w historii japoriskiego
producenta, to ja sie juz nie gniewam. O nowej wersji Metal
Gear Solid 3: Snake Eater na razie nie wiadomo wiele poza tym,
ze Hideo Kojima nie jest w zaden sposéb zaangazowany w ten
projekt, a tytut ukaze sie nie tylko na PlayStation 5, ale rbwniez
Xboksie Series X i S oraz pecetach. No i ma by¢ odswiezeniem
bardzo wiernym pierwowzorowi.
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Fieto 2,

KIELBASIANE IMPERIUM
Otto von Bismarck twierdzit, ze ludzie nie powinni wiedziec,
jak robi sie kietbase i polityke. Ale skoro o mechanizmach
rzadzacych ta druga moéwi nam caty szereg gier, to chyba pora
odczarowac réwniez... masarnictwo. Przynajmniej z takiego
zatozenia wyszli polscy autorzy produkgji o swojsko brzmigcym
tytule Kietbasa Empire. Juz wkroétce posiadacze komputera
Commodore 64 (tudziez mitosnicy emulowania tej maszynki)
beda mogli pobawic sie przy wyposazonym w elementy zrecz-
osciowe ekonomicznym symulatorze hodowania prosiakdw.
I wybudowac obrone przeciwlotnicza, najwyrazniej konieczna
dla kazdego chlewika ( ).

RETRO 9
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GRUDZIEN

&> 30 lat temu, 9 grudnia 1993 roku, miato miejsce pierwsze przestuchanie
w Senacie USA poswiecone wptywowi brutalnych gier wideo na dzieci
i mtodziez.

&> 30 lat temu, 10 grudnia 1993 roku, pojawit si¢ Doom. | miat wptyw na dzieci
i mtodziez, cho¢ raczej pozytywny. Do kofica dekady id Software sprzedato
prawie cztery miliony egzemplarzy. Liczby zainstalowanych wersji shareware
nie da sie nawet oszacowac. Doom pozostaje nie tylko jedna z najlepszych, ale
tez najwazniejszych produkcji w historii. | zareczam, ze do dzis jest grywalny.

&> 30 lat temu, 17 grudnia 1993 roku, swa premiere miat Mega Man X na
SNES-a. Byt to pierwszy konsolowy tytut, jaki miatem przyjemnosc poznac. Choc
do korzystania z gamepada przyzwyczaitem sie dopiero dwie dekady pdzniej.

=30 lat temu, 17 grudnia 1993 roku, Sierra On-Line wydata Gabriel

Knight: Sins of the Fathers, rownie btyskotliwg, co mroczna przygodowke
opowiadajaca o kultach voodoo i rytualnych morderstwach. Jedenascie lat
pozniej odwiedzitem Nowy Orlean, aby zobaczy¢ miejsca, ktére ukazata gra.
Wracitem... odmieniony.

#= 25 lat temu, 1 grudnia 1998 roku,
Garret zaczat krasc. | mozna bytoby
powiedziec, ze zadna inna skradanka
nigdy nie dorownata Thiefowi...

ale przeciez dwa lata pozniej na
komputery trafit Thief 2.

> 25 lat temu, w grudniu 1998
roku, powstata maszynka do
drukowania pieniedzy okreslana
tez czasem mianem Rockstar
Games, Inc.

10
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DREAD IS DEAD, ZACZYNA SIE GRIND

Jeden z najbardziej ambitnych FPS-6w
na Amige, Dread, niestety nie doczeka
sie premiery. W zwiazku ze zmiang
planéw zawodowych wspéttwoérca
gry i autor jej silnika nie moze juz
kontynuowa¢ pracy nad projektem.
Na szczescie DNA imponujacego tech-
nologicznie engine'u (dziatajacego

ptynnie nawet na zwyktej A500!) zo-
stato wstrzykniete w zupetnie nowy
tytut — Grind. Mnie zmiana klimatu
z science fiction na mieszanke steam-
punku i lovecraftowskiego horroru nie
przészkadza. Zwtaszcza ze - podobnie
jak Dread - produkcja wyglada po
prostu obtednie.

87% UTRACONYCH GIER
Jakwynika z kwerendy przeprowadzo-
nej przez Video Game History Foun-
dation, tylko 13% produkcji opubliko-
wanych komercyjnie pomiedzy 1960
a 2009 rokiem jest nadal dostepnych
w formie fizycznej lub poprzez ustugi
online, takie jak Steam czy GOG. | niech
was nie zmylg te wczesne dekady - ze
wzgledu na niewielka liczbe gier opu-
blikowanych w tym okresie nie wptyne-
ty one w znaczacym stopniu na wyniki
badania. W zadnym sposréd wzietych
pod lupe lat aktualna dostepnos¢ ty-
tutéw nie przekroczyta 20%... Autorzy
analizy wykazuja, ze znaczna czesc¢
tego kulturowego dziedzictwa zostata
stracona bezpowrotnie. Pozostatosc¢
mozna uratowac poprzezzmiany prze-
pisow - przede wszystkim przecho-
wywanie obowiazkowych kopii przez
muzea i biblioteki oraz rozszerzenie
definicji utworu osieroconego o gry
wideo, w przypadku ktérych niezna-
ne sg osoby dysponujace autorskimi
prawami majatkowymi.

‘-._‘*_‘_‘"E’-:-:':.-_--

ZASILACZ DLA
PRZYJACIOLKI

Korzystanie z oryginalnego zasilacza
do Amigi 500, 600 lub 1200 w roku
2023 zapewne oznacza sporg pod-
wyzke ubezpieczenia mieszkania na
wypadek pozaru. Na szczescie czasy
ciezkich i fatwo rozgrzewajacych sie
do czerwonosci klockéw sa juz za nami.
Na dniach swoja premiere bedzie miat
Powershark — nowy i maty (wymiary
24 x 27 X 58 mm) zasilacz do Amigi ko-
rzystajacy zgniazda USB-C. Nie dos¢, ze
pozwoli on na podtaczanie Przyjaciotki
do zwyktej tadowarki od telefonu, to
uczyni ja prawdziwie przeno$nym
sprzetem - bedzie bowiem wspot-
pracowat réwniez z powerbankami
o wystarczajaco duzej mocy.

Newsy przygotowat Dael.

[Ann) === 1=,

© Mad Hackers Lab
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DOME KEEPER

Najbardziej uzalezniajaca gra o kopaniu
od czasu Dig Duga! Oto ladujemy na
tajemniczej planecie petnej niemitych
stworéw i budujemy sobie tytutowa
kopute. Kazdego dnia nawiedza¢ nas
beda (w rosnacej liczbie i rozmiarach)
straszne kreatury, pragnace pottuc
szklane sklepienie nad nasza gtowa. Na
szczeScie mamy do dyspozycji lasery
iinne bajery pomagajace wzwalczaniu
niechcianych gosci. Ale jako ze bron
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jest na poczatku
raczej staba, trzeba
ja bedzie ulepszy¢,
naturalnie przy
pomocy surowcow
zbieranych pod zie-
mia. Bedziemy za-
tem schodzi¢ w dot
szybow, kopaé, wy-
dobywa¢ mineraty
oraz artefakty, z ktérych skonstruujemy
nowe urzadzenia wewnatrz naszej pot-
kuli, a potem ile sit w plecaku odrzu-
towym zasuwac¢ na powierzchnig, by
na czas zasig$¢ w kokpicie kontrolnym
i wystrzela¢ potwory. To oczywiscie
opis bardzo uproszczony, nieoddajacy
bajecznego bogactwa gadzetow
i upgrade’ow, jakim bedziemy dys-
ponowac. Dome Keeper to gra, ktéra
pomimo bardzo prostej grafiki potrafi

wciggnad na diugie godziny.  [Dael]
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ION FURY: AFTERSHOCK

lon Fury to jeden z moich ulubionych boomer shooteréw. Na
sequel czekam juz piaty rok, na szczescie, aby mi ten czas umili¢,
studioVoidpoint LLC postanowito stworzy¢ petnoprawne rozsze-
rzenie opowiesci o przygodach Shelly Harrison, ktdra - zare-
czam - w hiczym nie ustepuje temu miesniakowi, Duke’owi.
Jak sie okazuje, panna Shelly, dla przyjaciét Bombshell, nie ubita
podczas ostatniej eskapady swego arcywroga, profesora Heskela.
Ale co sie odwlecze, to nie uciecze. Ponownie przeniesiemy sie
wiec w cyberpunkowy $wiat wygenerowany przez leciwy, acz
mocno podrasowany silnik Build autorstwa Kena Silvermana.
Bombshell znéw wyruszy na misje. | znowu pokaze nam, co ma
najlepszego-mase wrogéw do ubicia, mnéstwo eksplozji oraz
setki chwytliwych docinkow i nawigzan do popkultury. A na
dodatek pojezdzimy sobie po dachach na cybermotocyklu. Nie
moze by¢ watpliwosci, krélowa powrdcita. [Dael]
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Diablo ciekawa

opowiesc!

» Hrzysztof _Hris” Hosinshi

Wiecie, ze w dotychczasowych numerach Retro nie pojawit sie zaden tekst

o Diablo2! Spiesze nadrobié to skandaliczne przeoczenie. Skoro w 2023 miata

miejsce premiera , czwérki”, to nadarza sie okazja, by cofngé sie do czasu

narodzin pierwszego diablgtka. i f':’,

\ /A

W czesne lata 80. XX wieku. Danville
w stanie Kalifornia. Kilkunasto-
letni chtopak z lokalnego liceum uczy
sie programowac na swoim Apple Il+.
Kazdego dnia, idac do Monte Vista High
School, mija ulice Diablo (niedaleko
klubu golfowego Diablo), a przez okno
swojej szkoty patrzy na gére Diablo. Nie
zna hiszpanskiego, wiec nie do korica wie,
cotostowoznaczy,alejuz wtedy czuje, ze
to diabelnie dobra nazwa dla gry.

Mite Ztego poczqtki
Gry? Wiasnie tak. David Brevik od dzie-
cinstwa chciat tworzy¢ gry. W liceum

L

(DANIA DIABLO JEST

) SWIETNE!
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przeczytat, ze Richard Garriott, twérca
serii Ultima, zarobit 100 tysiecy dolaréw
za swoje najnowsze dzieto. Zawrotna na
6wczesne czasy kwota uswiadomita mu,
ze hobby moze byc tez sposobem na zy-
cie. Poza tym natogowo gratw NetHacka
iRogue - uwielbiat rogaliki i marzyt o za-
projektowaniu gry w klimatach Wizardry
albo Might and Magic.

LEVEL: 4

To jeszcze tylko ten jeden poziom lochéw
i spac, zanim zrobi sie jasno...
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3% GOLD PIECES

Po studiach zatrudnit sie w firmie
tworzacej cliparty. Poznat tam Mak-
sa i Ericha Schaeferéw, pézniejszych
wspoéttworcéw Diablo. Potaczyta ich
pasja do gier oraz przeczucie, ze ich
obecna praca nie ma wiekszego sensu,
a firma - przyszto-
$ci. Wymyslili wiec
plan, ktéry pozwo-
litby im realizowac
swoje zaintereso-
wania. Podczas
kazdej przerwy na lunch omawiali
Project Condor, bo tak wtasnie chcieli
nazwac swoje studio. Nie podejmowali
jednak zadnych dalszych dziatan.

Kiedy przedsigbiorstwo clipartowe
upadto, Brevik zostat programista w Igu-
ana Entertainment, jego koledzy poszli
swoja droga, a marzenia o wiasnej firmie

pozostaty tylko marzeniami. W nowej
pracy nauczyt sie portowania gier z au-
tomatéw na konsole. Jego szef czesto
zabierat podwtadnych do pobliskiego
salonu arcade, gdzie wybierali gry, ktére
potencjalnie mozna by przenies¢ na dw-
czesne szesnastobitowce. Dla Brevika
byta to praca marzen - podczas jednej
z takich wizyt o mato nie zostat auto-
rem portu pierwszego Mortal Kombat.
Entuzjastycznie podszedt do nowego
automatu i po chwili grania wrdcit do
szefa, mowiac, ze musza sie tego pod-
jac¢! Ale ten tylko pokrecit przeczaco
gtowa i powiedziat,no, nie wiem, ta gra
jest nieco gtupiutka”

Iguana stworzyta za to wydane przez
Acclaim i ciepto przyjete NBA Jam, dzie-
ki czemu awansowata do wyzszej ligi.
Rozrastajaca sie firma zaczeta jednak




odczuwac koszty zycia w Dolinie Krze-

mowej (zwigzane m.in. z zatrudnianiem
kolejnych pracownikéw). Jeff Spangen-

berg, whasciciel, zdecydowat o przenie-
sieniu siedziby do Teksasu. Brevik stanat -

przed wyborem - przenies¢ sie razem
z lguang lub pozostac¢ bez pracy. Nie
‘chcac opuszcza¢ Kalifornii, postanowit
zadzwoni¢dodawnych kolegéwijeszcze
raz porozmawiac o Condorze.

Wzloty i upadki

Condor nie byt typowym studiem. Blizej
byto mu do grupki znajomych majacych
obsesje na punkcie tworzenia gierizjed-
noczonych tym celem, cho¢ praktycznie
bezwiedzy o biznesieifinansach. Wspot-
zatozyciele mieli wiec swobodne po-
dejscie np. do podatkéw, ktérych przez
pierwsze miesigce zupetnie zapominali
pfaci¢. Na ich szczescie amerykanski
Urzad Skarbowy nie przypominat pol-
skiego i tylko fagodnie zwrdcitim uwage
na to,niedopatrzenie”.

Zeby zarobi¢ na zycie, chwytali sie roz-
nych zlecen na porty automatéw, po-
wielajac tym samym model biznesowy
Iguany. Ale ciagle towarzyszyt im plan

b |

. Jedyna zaleta grania na PS1
% “ jest lokalny co-op.

& o

LEVEL: 4

THE BUTCHER'S CLEAVER

UNUSUAL ITEM DAMAGE
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stworzenia whasnej gry. Brevik opisat jej

" najwazniejsze zatozenia w dokumencie,

z ktérym jezdzit od wydawcy do wy-
dawcy. Niestety zaden z nich nie chciat
nawet stysze¢ o pecetowym, turowym
erpegu. W dodatku Condor planowat
sprzedawac pakiety dodatkowych przed-
miotoéwiquestéw na ptytach CD, cowielu
uznawato za niepotrzebng komplikacje
ilogistyczny koszmar. Dzisiaj ten pomyst
nazwalibysmy DLCi stanowitby on gtow-
ne zrédto przychodu firmy... C6z, ekipa
wyprzedzita swoje czasy.

Jedna z portowanych przez Condor
gier byfa bijatyka Justice League Task
Force nakonsole Segi.Zgodnie zumowa
Brevik oprocz samego stworzenia nowej
wersjizobowiazany bytdo uczestniczenia
w targach Consumer Electronics Show,
na ktérych wydawca prezentowat swoj
produkt. Juz przy rozktadaniu stoiska
zauwazyt ze tuz obok znajduje sie drugie
zgrg oidentycznym tytule —ale na Super
Nintendo. Port, o ktérym nigdy nie sty-
szat, wykonato studio Synapse & Silicon,
bedace w bardzo podobnej do Condora
sytuacji. Oni réwniez chcieliwten sposéb
sfinansowac sobie mozliwo$¢ opracowa-

nia czegos wiasnego. Naznajdujacym sie
na zapleczu komputerze prezentowali
zainteresowanym swego RTS-a o na-
zwie Warcraft. Brevik przedstawit im
zatozenia Diablo i — 0 dziwo - tym razem
spotkatsie zzyczliwym przyjeciem. Usta-
lono, ze jesli Warcraft dobrze sie sprzeda )

GONNAGAL THE COW KING
N® RESISTAMCES
SOME MAGIC IMMUMITIES

FAKTY I MITY

Pierwsze Diablo znane byto z wycietej w ostatniej chwili zawartosci,
a gracze odkrywajacy kolejne sekrety (jak na przyktad ukryty napis
,,Buy War 11/ Natalie Portman rocks”) dotozyli do kolekcji mitow

i legend wtasne, wymyslone znajdzki i questy. Jednym z nich byt
stynny krowi poziom, do ktorego mozna sie byto rzekomo dostac na
wiele roznych, czesto zmudnych sposohdw. Pojawit sie on w kolejnych
odstonach Diablo oraz jako powracajacy dowcip w grach Blizzarda.
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DIABLO NA PADZIE

Mniej znang wersja Diablo jest ta na pierwsze PlayStation. Wydany przez
EA Games port autorstwa Climax Studios od pecetowej edycji roznit sie sterowaniem
iinterfejsem. Z uwagi na to, ze oryginat zapisywat sporo dotyczacych postaci danych

na dysku twardym, gra w wersji na PS1 szybko zapetniata cata (!) karte pamieci.

i pozwoli na zainwestowanie w kolejng
gre, to Synapse & Silicon pokryje koszty
produkgji Diablo.

Synapse & Silicon wydato swdj hit,
uprzednio zmieniajac nazwe na Blizzard
(zuwaginato, ze stowo, Silicon"kojarzyto
sie wtedy raczej zmedycyna kosmetycz-
na nizzelektronika). Tym samym Condor
otrzymat zielone $wiatto na rozpoczecie
projektu Diablo. Jedynym problemem
byt maty szczegét - Brevik, nie liczac na
sukces, wnegocjacjach poprositjedynie
0300 tysiecy dolaréw budzetu. Duzo?
Dlasamego Brevika pewnie byta towtedy
znaczna suma. Ale jego studio musiato
zatrudnic kilkanascie oséb...

Pusty skarbiec
Condor zaczat prace nad Diablo, dora-
biajac sobie pisaniem gier sportowych.

RECYKLING W GAMEDEVIE

Jednym z pluséw posiadania zdecydowanie zbyt wielu niewykorzy-
stanych przedmiotéw w pierwszym Diablo byta mozliwos¢ uzycia

ich w dodatku Hellfire. Gdyby tylko tworcy podstawki mogli jeszcze
»dorobi¢” wiecej nieuzywanej wczesniej fabuty, by¢ moze Blizzard nie
odciathy sie zupetnie od tego rozszerzenia.

14 reo

Stworzyli w ten sposéb wydane przez
Acclaim NFL Quarterback Club ‘95 oraz
‘96 na konsole przenosne. Od poczat-
ku jasne byto, ze podejscie ,jakos to
bedzie” byto biznesowa maksyma
studia (i nie tylko biznesowa, jak poka-
zato np. projektowanie trybu sieciowego,
o czymza chwilg). Firma praktycznie caty
czas balansowata nagranicy bankructwa.

Pojawity sie jednak az dwa $wiatetka
wtuneluiwbrew pozorom nie oznaczaty
nadjezdzajacego pociagu. Pierwszym byt
oczywiscie Blizzard, ktéry w miare poste-
pow prac nad Diablo byt coraz bardziej
zainteresowany wykupieniem Condo-
ra. Drugim byto The 3DO Company.
3DO0 w tamtych czasach meczyto sie ze
sprzedaza swojej srednio udanej konsoli
i w koricu, chcac potozyc kres nieréwnej
walce z lepszg konkurencja, zainwesto-
wato sporg sume w sprzet nowej gene-
racji, majacy zdeklasowa¢ konkurencje
osiggami.Wedtug 6wczesnegorzecznika

gier, jak i dem technologicznych, ktére

sktonig producentéw i graczy do zain-
teresowania sie tg platforma. Condor
stworzytkilka udanych prototypowna
M2, inkasujac ponad milion dolarow
za swoja prace. 3DO ponadto ztozyto
oferte kupna studia. Zatozyciele wybrali
jednak mniej optacalna finansowo pro-
pozycje Blizzarda, bo chociaz byta gorsza,
to pozwalata im skupic sie wylacznie na
Diablo.Wybor, jak sie okazato, bytstuszny,
bo 3DO swojej nowej konsoli nigdy na
rynek nie wypuscito...

Studio Brevika zmienito nazwe na Bliz-
zard North, zas on sam odetchnat z ulga
- nie musiat sie juz martwic sie o finanse.
| by¢ moze z tego powodu popehit ko-
lejny biznesowy btad. Kiedy zgtosit sie do
niego jego znajomy, niejaki Sabeer Bha-
tia,iwzamian za jeden nieuzywany pokdj
w biurze zaoferowat dziesie¢ procent
udziatéw w swojej nowej firmie, Brevik sie
nie zgodzit. Pézniej w wywiadach méwit,
ze Bhatia chciat zbudowac,e-mail przez
internet’, dodajac, ze ,to nawet nie byt
pomyst, to byto nic”. Czternascie miesie-

’I[ERWSZE DIABLO KLIMATEM
’RZERASTA SWOJE SEQUELE.

3DO M2 mdgt generowac milion wielo-
katow na sekunde, wyswietlajac grafike
640 x 480 pikseli w 24-bitowej palecie
koloréw. Planowano tez wypuszczenie
modeli z wbudowanymi odtwarzacza-
mi CD, podobnymi do pdzniejszego
PlayStation 2. M2 potrzebowata zaréwno

cy po tej rozmowie Bhatia sprzedat to
»nic” - czyli swoja firme Hotmail - za
400 milionéw dolaréw. Wyliczenie,
ile pieniedzy przeszto Brevikowi koto
nosa, zostawiam wam, ale najwidoczniej
dobrze sie stato, ze z czasem zostat odsu-
niety od decyzji finansowych.



Diablo

Produkcja ta zaczeta swdj wirtualny
zywot jako... screenshot z gry X-COM.
Brevikowi spodobat sie obecny w niej
rzutizometryczny, wiec piksel po pikselu
przerysowat kawatek jej siatki do swojej
produkgjiiuzyttego jako bazy dla wszyst-
kich wymiaréw i catej grafiki.

W tamtych czasach standardowg prak-
tyka byto rozwijanie silnika podczas
budowania samej gry. Diablo miato kilka
technicznych nowinek, jak chociazby
system o$wietlenia — uzywajac kilku
przetaczanych palet koloréw, engine
maégt emulowad efekt ograniczonej
widocznosci w mroku i jasniejszych stref
w poblizu zrédet Swiatta. Gra wyposa-
zona byfa takze w generator losowych
podziemi, ktéry przysporzyt sporo pro-
bleméw wimplementacji.W odréznieniu
od swojego sequela pierwsze Diablo
rysowato podziemia kratka po kratce
wedtug dtugiej listy regut, ktére musiaty
zostac zakodowane i po kolei sprawdza-
ne. W efekcie w czasie testow powstaty
setki réznych podziemi. Pézniejsze wer-
sje uzywaty gotowych pokoi, losujac ich
ukfad na mapie i taczac je korytarzami,
co ograniczyto mozliwos¢ stworzenia
niegrywalnych map.

Na tym etapie produkgji do firmy dofaczyt
Matt Uelmen, ktéry wzigt odpowie-
dzialno$¢ za caty oprawe dzwigekowa.
Zabiegany i zaaferowany Brevik zbywat
go wielokrotnie, nie majac pojecia, skad
ten wiedziat, ze studio szuka dzwiekow-
ca. Wielokrotnie zapewniat Uelmena, ze

odstuchat jego nagrar demo, mijajac sie
przy tym z prawda i odsuwajac termin
rozmowy o potencjalnej wspotpracy na
Swiety nigdy. W koncu jednak sie z nimi
zapoznat i od razu uswiadomit sobie, ze
wiasnie tego cztowieka potrzebowat.

Uelmen skomponowat stynna juz
Sciezke dzwiekowa, wptynatznaczaco
na klimat samej gry i stat sie legenda
w branzy. Ktéry gracz dzi$ nie kojarzy
motywu muzycznego miasta Tristram?
Brevik w wywiadach udzielanych wiele
lat pozniej opowiadat, ze Uelmen pra-
cowat $rednio dwie godziny dziennie,
ale byty one bardziej produktywne niz
osiem godzin w wykonaniu innych
cztonkéw zespotu. Oprécz samej mu-
zyki Uelmen opracowat tez wiekszos¢
efektow dzwiekowych.

Twércy Diablo od poczatku chcieli wpro-
wadzi¢ do swojego dzieta kilka nowinek.
Produkowali porty gier sportowych
i wiedzieli, jak wazna jest mozliwos¢
szybkiego startu zabawy. Z tego po-
wodu zrezygnowali z zaawansowanych
kreatoréw postaci—zebyzaczaérozgryw-
ke, wystarczyto wybra¢ jedna z trzech
dostepnych klas i nada¢ imie swojemu
protagoniscie. Brevik pamietat tez dtugie
godziny spedzone nagraniuw NetHacka,
w ktérym rozwijana tygodniami postac
mogta zupetnie nagle i permanentnie
zgina¢, np. zaczepiajac niepozornego
przeciwnika. Uwielbiat moment, kiedy
zostawata mu resztka zycia i kazda tura
byfa na wage ztota. Odchodzit wtedy od
komputera, krecit sie w kétko po pokoju

LEVEL: 4

niezte firewalle zrobili.

Jak na poczatkujacych sieciowcow, to nawet

e

I sense a soul in search of answers...

i myslat, jak najlepiej zagospodarowac
pozostate rundy. Posta¢ ostatecznie
umierata, mtody programista chwile
sie wiciekat, a potem tworzyt nowego
bohatera...

A moze RTS?
Blizzard naciskat na przejscie na system
czasu rzeczywistego. Brevik nie chciat
rezygnowac¢ z emocji towarzyszacych
planowaniu kazdego ruchu i odrzucit
pomyst jako niedorzeczny. Ale ziarno
niepewnosci zostato zasiane. Reszta
zespotu, widzac sukces RTS-6w Blizzarda,
stopniowo przekonywata sie do zabawy
w czasie rzeczywistym. Przegtosowa-

ny w firmowej kuchni

Brevik wziat telefon

i poprosit o dodatko-

Wa transze gotowki oraz

i

[

czas na dostosowanie
projektu do nowej kon-
cepcji. Przewidywat, ze
przeprojektowanie gry

zajmie ponad miesiac. %
L7 \

Jeszcze w tym samym tygo- \ '

dniuusiadtdokoduiuruchomit ) %':

FAKTY | MITY

Deckard Cain identyfikuje dla nas
magiczne przedmioty w grze. Nazwac

g0 postanowiono w ramach konkursu.
Sposrod wielu zgtoszen zespot Blizzard
North wybrat imie syna jednego z uczestni-
kow. Prawdziwy Deckard Cain Elder otrzymat
od studia list i wielka paczke réznych gadzetow,
a swoja historig podzielit sie na Reddicie, majac
szesnascie lat.



GENEZA D&BLO

POWYCINANY DIABEL

Diablo stynie zilosci wycietej tresci. Serwis The Cutting Room Floor
zamiescit dtugi artykut o zawartosci usuwanej na réznych etapach
produkgji, ale ktorej spora czes¢ nadal znajduje sie na ptycie z gra.
Ciekawym przyktadem jest Mapa Gwiazd - przedmiot odmierzajacy
czas do momentu, kiedy Diablo, uzywajac uktadu ciat niebieskich,
stanie sie znacznie trudniejszy do pokonania. Biorac pod uwage, ze
ostatni boss finalnej wersji pierwszego Diablo nigdy nie byt jakim$
szczeg6lnie wymagajacym przeciwnikiem, mechanizm ten miat
pewna racje bytu. Autorzy stwierdzili jednak, ze gra nastawiona

na eksploracje i nagradzajaca za przeczesywanie rozlegtych
podziemi mogtaby sporo stracic przez wprowadzenie ograniczenia
czasowego.

Z catej tej mechaniki pozostaty: przedmiot, ktory mozna znalezc przy
uzyciu edytora postaci, krotki filmik przedstawiajacy jej dziatanie

i ekran pokazujacy utozenie gwiazd na mapie. Doczekata sie ona
oficjalnego debiutu w ,tréjce” jako czes¢ zadania zwigzanego

z dostepnym w styczniu kazdego roku trybem Ciemno$¢ nad Tristram,
bedacym remakiem pierwszej odstony Diablo w wersji mini.

Na liscie usunietych rzeczy znajduije sie tez cata piata strona zaklec.
Prawdopodobnie jednym z nich byta zamiana punktow zycia

z potworem, co pozwolito jednemu z testujacych ukonczyc gre wiscie
speedrunowym tempie. Dotart on na ostatni poziom piekta, zamienit
sie punktami zycia z samym Diablo i wygrat pojedynek kilkoma
machnieciami miecza. Zdobyt tez w ten sposob nagrode w wysokosci
100 dolardw za pierwsze przejscie catosci.

= Sgtakie screenshoty, ktore sie styszy.
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system turowy w petli. Oznaczato to,
ze chociaz gra nadal odgrywata swoje
tury, to korczyty sie one automatycznie.
W praktyce byta to wiec rozgrywka
w czasie rzeczywistym. Catos¢ zadziatata
po jedynie paru godzinach pracy. Pro-
gnozowanie nigdy nie byto mocna strona
programistow... Brevik wiaczyt gre, wy-

brat posta¢ wojownika, kliknat na szkie-

let, a posta¢ podeszta do przeciwnika
i roztrzaskata go mieczem. Na ten widok
oniemiat. W wywiadach wielokrotnie
opisywat te scene jako narodziny
gatunku action-RPG i przebakiwat co$
o rozstepujacych sie chmurach i trabach
anielskich. W tym momencie nie miat juz
watpliwosci co do decyzji o porzuceniu
turiuswiadomit sobie, jak wielkim hitem
bedzie Diablo.

Beta testy

Blizzard wydat kilka przedpremierowych
dem Diablo. Jedno z nich mozna byto
otrzymac w drodze losowania, ktérego
wyniki zostaty ogtoszone na stronie
internetowej. Umieszczono na niej imio-
na i nazwiska zwyciezcéw, co dzisiaj na
pewno nie miatoby miejsca. Swoja droga,
analizujac dostepne screeny, mozna
zauwazyc, ze pasek szybkiego dostepu
z miksturami, jedna z podstawowych
rzeczy w finalnej wersji, nie byt dostepny
praktycznie az do samej premiery...

Do Blizzard North w tamtym czasie
zwrdcit sie tez Microsoft, ktory chciat

poprzez Diablo rozreklamowa¢ swoje
nowe narzedzie do tworzenia gier
- DirectX. Producenci nie byli chetni
podjac sie tej wspotpracy. W korcu
dziatajace na systemie DOS Diablo nie
musiato korzystac z tego typu rozwia-
zan, a poprzednik DirectX, WinG, sie
nie przyjat. W ramach umowy Microsoft
sktonny byt jednak rozdystrybuowac
milion kopii dema tytutu, co przewa-
zyto szale. | tak oto Diablo stato sie
jedna z pierwszych gier dla DirectX
(obok portu Dooma, czyli Doom 95).

Osobna kwestig byt tryb sieciowy. Bliz-
zard pracowat réwnolegle nad swoim
battle.netem, platforma umozliwiajaca
fatwa i - co wazniejsze - darmowa gre
online. W tamtych czasach wigekszo$¢
rozgrywek internetowych odbywata
sie przez ptatne ustugi, ktérych konfi-
guracja byfa zbyt skomplikowana dla
przecietnego gracza. Brevik odwlekat
moment rozmowy o funkcjach online
do chwili, gdy jego biuro odwiedzili
programisci z Blizzarda chcacy upew-
nic sie, ze gra bedzie zgodnie dziatata
z battle.netem.
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Epilog pierwszej czesci serii, w ktorym gtéwny hohater staje sie kolejnym
wcieleniem Diablo, wymyslili tworcy przerywnikow filmowych. Dla catej
reszty zespotu byto to nie lada zaskoczenie, ale wpisywato si¢ ono w motyw
powtarzania zabawy na wyzszych poziomach trudnosci i stanowito solidna
baze pod potencjalny sequel. W Diablo Il dowiadujemy sie, ze to wojownik
zabit Diablo, poznajemy tez losy pozostatej dwdjki bohaterow i mieszkancow
Tristram. W Diablo 1ll zdradzono nawet imie gtéwnej postaci...

a planowany termin porodu przypadtna
grudzien 1996, podobnie jakiostateczna
data wydania Diablo. Po kilku poslizgach

_‘J,a‘—‘?

..tylko bibliotekarz jakis nieprzyjemny taki.
~e S
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TOTAL KILLS :

Siec? Jaka siec¢?!

Dostali kod, usiedli do jego lektury
i po kilku godzinach wrécili do Brevika
z odkryciem: ,ale wy nie macie zad-
nego kodu sieciowego!”. Developer
nigdy wczedniej takowego nie pisat,
w zwiazku z czym, majac sporo innych
obowiazkéw, zupetnie zignorowat tryb
multiplayer... Dlatego w koricowych
miesigcach pracy programisci Blizzarda
przeprowadzili sie do pétnocnej Kalifor-
nii i w ogromnym pospiechu, pracujac
kilkanascie godzin dziennie, dodawali
do Diablo funkcje sieciowe.

Diablo w internecie dziatalo zaska-
kujaco dobrze, zwtaszcza biorac pod
uwage, ze miato do dyspozycji wytacz-
nie jeden serwer. Kluczowe okazato sie
uzycie pofaczenia peer-to-peer zamiast
rozwigzania klient-serwer. W ten sposéb
zabawa mogta bez problemu skalowac
sie na wielu graczy. Oznaczato to jednak,
ze wszystkie postepy znajdowaty sie wy-
facznie na komputerach uzytkownikéw.
Brevik wiedziat, ze takie podejscie bedzie

prowadzito doréznych kantéwinaduzy,
ale sie tym nie przejmowat (cytujac:,jesli
kto$ bedzie chciat zepsu¢ sam sobie
rozgrywke, to jego sprawa”).

Ale nie przewidziat, ze spotecznos¢
graczy zacznie wymienia¢ sie edyto-
postaci.
Pozwalaty one

rami

w dowolny sposéb
zmieni¢ swojego
bohatera, wliczajac
w to ekwipunek.
Cheaterzy wykorzystali te narzedzia, by
nie tylko zdominowac rozgrywke, ale
takze napadac nainnych uzytkownikéw
dla zabawy. Dos¢ powiedzie¢, ze przy
projektowaniu drugiej czesci Diablo
przejscie na system klient-serwer byto
pierwsze na liscie zmian.

Podwéjne narodziny

David Brevik spedzitponad rok w stanie
permanentnego crunchu. Pracy nie uta-
twiat muz pewnoscia fakt, ze przez wiek-
sz0$¢ tego czasu jego zona byta w cigzy,

== ] 9rafinalnietrafitanapétki
31grudnia 1996, atrzy dni
pdzniej Brevik zostat ojcem.

Swiat oszalat na punkcie
dzieta Blizzard North, pro-
duktywnos$¢ w biurach
znaczaco spadta, a media
rozpisywaty sie nad obec-
nymi w niej satanistycz-
nymi motywami. Prawie
dekade poézniej Diablo
trafito na liste najlepszych
gier GameSpotu, a po kolej-
nych kilku latach najeszcze
bardziej prestizowa liste
gier zakazanych ksiedza Natanka (jako

Diabolo, w zaszczytnym gronie Pokemo-
néw i Drakones Drank).

Autorzy mieli setki pomystow na ulep-
szenia, ale chociaz dodatki do Diablo
byty zawsze w planach, to po rocznym
crunchu zrezygnowali z wydawania

"H | POSPIECH NIE ZAWSZE

7LE SIE KONCZA...
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jakichkolwiek rozszerzen. Blizzard
zlecitwiec stworzenie takowego ekipie
z Synergistic Software (oddziatowi
Sierra Games). Hellfire - bo tak nazywat
sie efekt ich prac - zaréwno klimatem,
jak i jakoscia wykonania odbiega
znaczaco od podstawki. Brevik weto-
wat co dziwniejsze pomysty studia. Do
dzisiaj w wywiadach unika dwodch
tematow: Hellfire oraz przycisku
w ksztalcie krysztatu z lobby dru-
giego Diablo. Dlaczego? Céz, to juz
zupetnie inna historia... |
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1983: ARMAGEDON GIER WIDEO

MAN, GAME OVE

WIELKI KRYZYS BRANZY AD 1983, CZESC

40 lat temu, w 1983, branza gier wideo doznata niewiarygodnej wrecz zapasci.

Ludzie nagle i zupetnie odwrécili sie od wirtualnej rozrywki. Sprzedaz niemal

zamarta. Bankrutowali twércy, producenci hardware, wydawcy i dystrybutorzy.

Co takiego zaszlo, jakie byly tego powody i kto temu zawinit?

brew pozorom nie bytto gromzjasnego nieba. Symptomy

kryzysu pojawiaty sie od lat, ale byty lekcewazone. Lecz
zanim zaczniemy zgtebiac historie tego kataklizmu, musze obali¢
dwa powszechnie znane na jego temat mity.

Mity-kity!

Po pierwsze kryzys ten wcale nie dotyczyt calej branzy.
Dotknat gtéwnie segmentu konsol - i tez dotkliwie, ale
jednak na mniejsza skale — producentéw automatéw arcade.
A dlaludzitworzacych gry nakomputery osobiste ten caty wielki
krach byt w sumie niezbyt bolesny. Ba, czasem wrecz pomégt
im rozwing¢ skrzydta...

Po drugie nie byt to wcale kryzys globalny. Owszem, byt
potezny i straszliwy, ale gtéwnie w USA. Europa

oberwata nieco rykoszetem, natomiast
reszta $wiata owej zapasci zasadniczo
nie zauwazyta. Ba, w Japonii to nawet
czas prosperity i wzrostu branzy kon-

(*) My wcale nie lepsi - europocentrycznie piszemy
chociazby. o ,pierwszej wojnie Swiatowej; podczas
gdy np. Chiriczycy czy Hindusi zpewnym przekgsem méwiq
o ,europejskiej wojnie domowej’; bo tez - nie liczqc raczej
symbolicznych star¢ w Afryce- catata, Swiatowa” wojna toczyta
sie zasadniczo w obrebie centralnej Europy.

g reo

solowej. Ale ze Amerykanie lubia stawia¢
sie w centrum $wiata, a nawet uwazac,
Ze to oni sa nim cafym (np. finatowe
rozgrywki ich krajowej ligi baseballu,
MLB, noszg dumna nazwe World Series),
to tym samym uznali, ze byt to kataklizm
powszechny. Niemal wszyscy pokornie
przyjelite narracje...(*). Tylko w ojczyznie
Nintendo piszg o ,p6tnocnoamerykan-
skim krachu gierwideo”lub, szoku Atari".

To drugie okreslenie jest zreszty zadzi-

wiajaco trafne, bo doskonale oddaje
jednazistotnych przyczyn tego kryzysu,

|
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czyli serie fatalnych biznesowych
decyzji Atari. Teraz kazdy szanujacy sie
gracz, ktéremu historia branzy nie jest
obca, pokiwa gtowa i powie ,tak, wiem,
wiem - ta nieszczesna adaptacja filmu
Spielberga, E.T, na A2600.." A potem
przypomni opowies¢ o tym, jak nie-
sprzedane kartridze z ta gra chytkiem
pogrzebano gdzies na pustyni Alamo-
gordo. Jasne, tak wiasnie byto. Tyle Ze...

Mroczne widmo (kryzysu)
..to wcale nie tylko wina E.T.! Bo zadna
dziejowa katastrofa zwykle nie jest
wywotywana przez wytacznie jeden
czynnik. | tak, dla przyktadu, | woj-
ny $wiatowej wcale nie spowodowat
zamach na austriackiego arcyksiecia
w Sarajewie. To wydarzenie byfo tylko
katalizatorem tego, co targato Europa
od dtuzszego czasu, czyms, co przyspie-
szyto nieuchronny bieg wydarzen i byto
zapalnikiem detonujacym tykajaca od
lat bombe. Gdy sie analizuje wstecznie
jaki$ wielki wywotany przez ludzi
fakap (np. katastrofe w Czarnoby-
lu), zwykle widac poprzedzajaca
go serie niefortunnych zdarzen.

0Smiobitowy E.T. - ,,twarz” tego
kryzysu, choc to nie on go wywotat.



Zdarzen, ktére nie bytyby specjalnie
grozne, gdyby wystapity jednostkowo,
a ludzie wyciagneli z nich wnioski. Ale
gdy dochodzi do ich nawarstwienia
w stosunkowo krétkim czasie, a ci, ktorzy
powinni dostrzec niepokojace sygnaty,
ignoruja je lub lekcewaza... C6z, efektem
jestzwykle mniejlub bardziej efektowne
KABOOM! Scenariusz ten zadziafat tez
w tym przypadku. Zatem to nie E.T.
wywotal kryzys branzy w 1983. Ta
nieszczesna produkcja stata sie tylko
popularnym symbolem owej katastrofy
w mediach. Prawda jest nieco bardziej
skomplikowana, a przyczyn kataklizmu
nalezy szukac znacznie wczesniej.

Branza w latach 70. i 80.
XX wieku

Darujemy tu sobie catg historie gier
komputerowych i przejdziemy od razu
dowczesnych lat70.,gdy narynek wpro-
wadzono konsole pierwszej generacji
(wtym Magnavox Odyssey)ielektronicz-
ne automaty arcade. W drugiej potowie
tej dekady rozwdjbranzy dos¢ gwattow-
nie przyspieszyt. Jednym z powodéw
byto wejscie na rynek kolejnej generacji
konsol, wéréd ktérych wyréznic nalezy
stworzong przez Atari maszynke Atari
VCS, potem przechrzczong na Atari 2600.

W tych latach Atari byto krélem branzy
elektronicznej rozrywki, a moze nawet
i jej cesarzem. Dos¢ powiedzie¢, ze
sprzedato dziesieciokrotnie wiecej
egzemplarzy A2600 niz zajmujace
drugie miejsce na podium Mattel
Electronics swojej Intellivision! A za
nimi ttoczyta sie reszta peleto-

nu, w tym Magnavox z ko- ‘

lejng wersja Odyssey, ;
RCA, Fairchildiinni.

UGA GENERACJA KONSOL

3 okreslamy konsole stworzone w latach 1976-1982.
gj znane modele utozone chronologicznie to: Fairchild
(1976), RCA Studio 11 (1977), Atari 2600 (1977), Vide-
8), Intellivision (1979), Epoch Cassette Vision (1981),

Atari 5200 (1982) oraz ColecoVision (1982).

Channel F.

 Ldjecie: Wikimedia Commons, Evan-Amos

Colecovision

i Intellivision.

Podobne nazwy, =
parametry...

Idjecie: Wikimedia Commons / Evan-Amos, CCBY-SA 3.0

W drugiej gene-
racji na rynku
walczyto w sumie
az 16 roéznych
konsol! (I nie licze
tu handheldéw).
Tylko bodaj cztery, i to niezbyt znaczace, nie zostaty wyprodu-
kowane w USA. Zauwazcie tez, ze za tworzenie tych urzadzen
odpowiadaty gtéwnie firmy zajmujace sie szeroko pojeta
elektronika uzytkowa (Fairchild, RCA, Magnavox czy Philips)
lub zabawkami (Mattel). Dla sporej czesci z nich konsole byty
po prostu jednym z wielu urzadzen, ktére konstruowali i sprze-
dawali - zasadniczo tylko dlatego, ze konkurencja miata co$
takiego w ofercie, wiec oni tez musieli.

Za duzo tego...

| tu mamy pierwsza przyczyne majacego nadejs¢ kryzysu
- przesycenierynku. Urzadzen do graniabyto zaduzo,ado
tego niewiele réznily sie od siebie parametrami (méwiac
inaczej, byty zwykle tak samo prymitywne, cho¢ niekiedy
trafiaty sie wyjatki — patrz: ramka ,Vectrex”). Znaczna cze$¢
znichzbudowana byta bowiem na bazie identycznych uktadéw
(z CPU MOS Technology 6502 na czele).

Efekt tej obfitodci i,klonicznosci” byt naste-
pujacy: podzielony na wiele kawatkéw
rynek generowat wzglednie nieduze

zyski dla producenta danego sprze-

tu. Dlatego wiekszos¢ firm nie
. widziata powodu, by

W niego inwestowac, tzn. tworzy¢ kolej-
ne, lepsze modele konsol. Z kolei w wy-
padku Atari sytuacja byta odwrotna.
Korporacja byta bardzo zadowolona
ze strumienia kasy ze sprzedazy
Atari 2600 - a sprzedawata ok.
trzy razy wiecej egzemplarzy
niz wszyscy konkurenci razem
wzieci — wiec tez niespecjalnie palita
sie, by zastapic jg czyms lepszym. (A jak
juz sie zdecydowata na nastepce, to
strzelita sobie w stope, do czego jeszcze
wrécimy). Bo i po co, skoro tamta tak
pieknie ,zre". C6z, dos¢ typowy grzech

i

W CZASIE KRYZYSU OBROTY BRANZY
WIDEOGIER SPADtY O 97%.

biznesowego zaniechania. Nie byt to
pierwszy ani ostatni btad Atari...

Duzo gier, duzo chtamu

Gry na te konsole byty w zasadzie
robione na jedno kopyto i praktycznie
nie ewoluowaty przez lata. Akcja na
jednym ekranie, zero fabuty, kiepska
oprawa graficzna, mizerny dzwiek... )
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VECTREX
To zadziwiajaco nowatorska, jak na owe czasy,
konsola, sprzedawana wraz z firmowym, niety-
powym, bo pionowo zorientowanym monitorem
9 x 11", generujgca monochromatyczna grafike
wektorowa w rozdzielczosci 252 x 252 piksele.
Pojawita sie jednak niedtugo przed krachem
-w listopadzie 1982 - i zostata przez niego zmie-
ciona, zanim porzadnie rozwineta skrzydta.

Z drewna i stali jest moje Atari (2600).
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Do tego firmy btyskawicznie kopiowaty
pomysty konkurencji — na tyle, na ile pra-
wo pozwalato — wiec tak naprawde nie-
zaleznie od zakupionego modelu konsoli,
mozna byto na kazdej pogra¢ w to samo.
Nie istnialo jeszcze pojecie killer-app,
czyli programu tak niesamowitego (i po-
wstatego nawytacznos¢ danego sprzetu),
zedlaniego bytowarto zakupic¢konkretna
platforme. (Tzn. nie istniato az do 1982,
gdy firma Coleco kupita od Nintendo
prawo do portu Donkey Konga na ich
ColecoVision. Produkcja byta dofaczana
do kazdej zakupionej konsoli i do korica
1982 sprzedaz ColecoVision podwoitassie.
Tak tylko na marginesie). Ponadto za gry
trzeba byto stonozapfaci¢, bow 1982 kar-
tridz kosztowat srednio 35 dolaréw,

3071 rero
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CZY WIESZ, ZE...

rwszy w historii easter egg powstat

latego, ze Warren Robinett, jeden

arowskich programistow, umiescit
grze Adventure tajna komnate
pisanym na Scianie komunikatem
orzone przez Warrena Robinetta”.

czyli jakies 110 dzisiejszych ,zielonych’.
Ponadto jakos¢ tytutéw systematycznie
sie obnizafa.

A wszystko przez
Atari!

To poniekad znéw wina
Atari, araczejjego niefajne-
go podejscia do programi-
stow. Firma nie uwazata ich
wtedy za tworcow, tylko za
rodzaj wykwalifikowanych
(w pisaniu kodu) robotni-
kow. Widzielicie kiedys na

Tak mniej wiecej wygladaty konsolowe gry na poczatku lat 80.
XX wieku. Szatu nie ma, nawet jak na pionierskie czasy.

np. zakupionej lodéwce podpisy montujacych ja pracow-
nikéw? Pewnie nie. Tak samo Atari nie widziato zadnego
sensownego powodu, by autorzy gier sie pod nimi pod-
pisywali. A programisci to ludek dumny i bardzo sie im nie

podobato takie traktowanie. Byli zatrudnieni w bedacej wtedy
wtasnoscia wytwérnifilmowejWarner Communications firmie
iuwazali, ze sa tak samo waznijak np.rezyserzy czy scenarzysci
w filmach - i tez chcieli widzie¢ swoje nazwiska na ekranach
tytutowych lub koricowych oraz dostawac tantiemy od zy-
skow ze sprzedazy efektéw swojej pracy. Tymczasem Atari
uznato, ze pfaci im pensje i starczy, koniec kropka.

W koncu, w 1979, ci najbardziej wkurzeni pokazali dotychczaso-
wemu pracodawcy srodkowe palce, trzasneli drzwiamiizatozyli
wiasna firme. Nazwali jg Activision. A skoro znali na wylot
mozliwosci Atari 2600, to zaczeli pisac gry na te platforme...
i sprzedawac je na kartridzach. No i to sie Atari cholernie nie
spodobato - pozwato Activision i zazadato, by ci natychmiast
zaprzestali tworzy¢ na JEGO konsole. Sad jednak uznat, Ze taka

produkcja jest zgodna z prawem, acz Atari nalezy sie procent

=ACTIVISION.

CZY WIESZ, ZE...
Pierwsza gra stworzona przez Activision byta gra Dragster (1980).
Stawni stali sie jednak dopiero po stworzeniu jednej z najpopularniej-
szych gier wczesnych lat 80., czyli Pitfalla (1982).

AL SioN

od zyskéw ze sprzedazy. | to bylo cos, co zupetnie wywrdcito
dawny porzadek, w ktérym soft na dany sprzet tworzyt tylko
jego producent.Terazmaogtto robic kazdy, kto chciat (iumiat). Dla
firm bytto powazny problem, bo dotej pory potrafity sprzedawac
konsole ponizej kosztéw produkgiji, liczac, ze odbija to sobie, gdy
jej nabywca zacznie kupowac od nich kolejne tytuty...

Spoko, ludzie to kupig!

Po narodzinach Activision kolejne studia zaczety pojawiac
sie niczym grzyby po deszczu. Dodatkowo niektdrzy decy-
denci w korporacjach uznali wtedy gry za genialne medium



Jak upodlic gry, zmieniajac je w reklame
swoich produktow...

reklamowe - zamiast ptaci¢ za emisje
swoich spotéw, teraz moga je ludziom
sprzedawa¢ w interaktywnej formie!
Do branzy weszty przedsiebiorstwa zaj-
mujace sie czyms zupetnie innym, np.
producenci... psiej karmy czy napojéow

i

FOR THE ATARI®2600
AND SEARS VIDEO
GAME SYSTEMS

Wydany przez Purine Chase the Chuck
Wagon nie byt wcale lepszy. A co po-
wiecie na komputerowa wersje... kostki
Rubika? — Dlaczego elektroniczna wersja
kostki, za 40 dolaréw, ma by¢ lepsza niz
prawdziwa kostka za 3,98, ktéra jest do
tego bardziej przenosna i ktérqg moge
zabra¢ gdziekolwiek zechce? - dziwit sie
przeciwny temu projektowi Steven Race,

IM BARDZIEJ GIER PRZYBYWALO, TYM
ICH POZIOM SPADAL.

chtodzacych. W efekcie powstaty takie
potworki jak Kool-Aid Man, stworzony
przez producenta lemoniady Kool-Aid.
Zacytujmy jej opis: ,Dwoje dzieci jest
uwiezionych w nawiedzonym domu
petnym ztych Pragnien! Poprowadz
dzieci po domu, aby znalez¢ wszystkie
sktadnikina porcje Kool-Aid!". A uwierz-
cie, sama gra byfa duzo gorsza niz ten

opis. Zresztg zerknijcie ponizej...

Kool-Aid Man, czyli zapta¢ nam za ogladanie

naszych reklamy. Ot, typowe shovelware.

byly wiceprezes ds. marketinguikomuni-
kacjiw Atari. Ale gra powstata. Jakmozna
sie domysli¢ - okazata sie niewiarygodna
katastrofa. Czy to dato komus do mysle-
nia? Nie.

Porno i marno!

Jeszcze wecale nie dotarliSmy na dno.
Pojawili sie tez tacy, ktérzy zaczeli two-
rzyénakonsole gry... pornograficzne.

...opowiedza wam producenci lemoniady i psiego zarcia.

Najstynniejsza — acz wcale nie jedyna - to Custer’s Revenge,
w ktdrej sterujemy nagim generatem Custerem gwatcacym
Indianki. Jak sie domyslacie, nie zachecato to rodzicow do
zakupu dla swoich dzieci,konsol z pornografig” i sprawito, ze
tego rodzaju zabawa miata wyjatkowo zig prase. (Bo tez ma-
instreamowe media zawsze z luboscig nagfasniaja ten temat:
te wstretne gry deprawuja dzieci, bo jest w nich nagos¢, seks,
przemoc itd.).

Wkrétce powstajace na konsole oprogramowanie zaczeto po-
gardliwie okresla¢ mianem,shovelware”. Shovel to po angielsku
fopata. Shovelware oznaczato zas soft produkowany pospiesznie,
bez zwracania uwagi na jego jakos¢ i funkcjonalnos¢, niejako
w sposéb mechaniczny, przy takim zaangazowaniu intelek-
tualnym i emocjonalnym tworcy jak przy przerzucaniu ziemi
topata. Krétko méwiac — badziewne (by nie rzec géwniane)
gry robione byle szybko
ibyle jak, praktycznie bez

electronic

zadnej kontroli jakosci.

Popiot czy
diament?
Oczywiscie na konsole
powstawaty wtedy tez
dobre i bardzo dobre
tytuty. Problem w tym,
ze po pierwsze to wy-
jatki, a po drugie na-
bywca kompletnie nie
wiedziat, jak odrézni¢
dobra gre od gniota.
Internetu nie byto. Bran-

Pierwsze gamingowe pismo
powstato u schytku 1981.

zowych magazynéw

w sumie tez. Czasopisma poswiecone grom wideo byty
wtedy nawet nie niszg; one praktycznie nieistniaty. To znaczy,
owszem, funkcjonowat np. Byte Magazine, w ktérym znajdo-
waly sie tez jakie$ wzmianki o grach - ale przeznaczonych na
komputery osobiste.

W 1981 pojawit sie wprawdzie specjalizowany gamingowy
dwumiesiecznik Computer Gaming World, lecz w nim réwniez
dominowaty tytuty na komputery. Dopiero w powstatym pod
koniec tego samego roku Electronic Games w koricu pisano
gtéwnie o grach konsolowych. (Kilka innych podobnych czaso-
pism, wtymVideo Games Magazine czy Video Game Player, ktére
powstaty pdzniej, w 1982, cieszyly sie tak wielka, popularnoscia’;
ze do dzisiaj nie doczekaly sie chocby jednozdaniowego opisu
w Wikipedii).

Zatem gracz AD 1981 polegat zwykle na poczcie pantoflowej,
czyli opiniach znajomych konsolowcéw (jesli takowych miat),
sugerowat sie oktadka gry (wtedy zawsze duzo efektowniej-
sz niz zawartos¢) lub kupowat w ciemno jakis gtosny tytut
- np. Pac-Mana. Ale i tak czesto okazywato sie, ze w zamian za
swoje ciezko zarobione pienigdze nabywat jakiego$ bubla... )



(Ba, niektére zprodukowanych chatup-
niczo kartridzy potrafity nawet... fizycz-
nie uszkodzic konsole!). Po kilku takich
wtopach graczowi mijata chec¢ zakupu
nowych produkgji lub kupowat je duzo
rzadziej. Coraz gtosniej stychac byto
narzekania, ze gry wideo to chtam,
badziew, naciagactwoitd. Ot, kolejne
cegietkiwmurze, ktéry wkrétce miat sie
zwali¢ branzy na gtowy... Ale ludzie ja
tworzacy tego nie dostrzegali, bal na
Titanicu trwat w najlepsze.

...A moze by tak kupi¢
sobie komputer?

Cho¢ komputery osobiste zaczety
wchodzi¢ do szerszego uzytku juz
w potowie lat 70., to do konca tej deka-
dy byt to produkt raczej niszowy, prze-
znaczony gtéwnie dla bogatych ma-
niakéw programowania - np. Apple Il
z 1977 kosztowat 1300 dolardéw, czyli
6500 dzisiejszych. Owszem, istniaty
na nie jakie$ gry, napisane gtéwnie
przez tychze pasjonatéw, ale zwykle
nie miaty startu do tego, co oferowaty
konsole drugiej generacji. A juz wiecie,
ze poprzeczka nie byta zawieszona
wysoko...

W latach 80. ulegto to zmianie. Poja-
wity sie komputery w rodzaju TRS-80:
wytwarzane na masowa skale i o para-
metrach zblizonych - albo i lepszych
—od konsol.Tyle ze nadal byty znacznie
od nich drozsze. Wspomniany TRS-
80 w momencie debiutu kosztowat
600 dolaréw. Typowa konsole wyce-
niano wtedy na 180-250.

a3 remo
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Radio Shack TRS-80.
Jeden z komputerdw,
ktory zakonczyt ,ztota
ere” konsol.

CZY WIESZ, ZE...

Wojna cenowa rozpetana przez
Tramiela miata gtownie podtoze
ambicjonalne, a nie hiznesowe - Jack
chciat sie na Texas Instruments

zemscic za to, ze pare lat wczesniej
niemal doprowadzito go do bankruc-
twa. Zainteresowanych odsytam
do Retro #3, gdzie opisuje historie
Commodore i Tramiela.

Ale w 1981 pojawit sie VIC-20 firmy
Commodore. Kosztowat poczat-
kowo 300 ,zielonych”. A potem szef
Commodore, Jack Tramiel, rozpetat woj-
ne cenowg z konkurencyjnym Texas
Instruments... i nie brat jeicow. Ceny
komputerow poleciaty na teb, na
szyje.VIC-ek w 1982 kosztowat juz tylko
jakie$ 120 dolaréw, a bankrutujacy Texas
w panice wyprzedawat swoj komputer
Tl 99/4A za.. 100. A wtedy na rynku
pojawit sie kultowy i rewelacyjny C64.
Poczatkowo za 600 dolaréw. Potem za
500... 400... 250... VIC-20 za$ mozna byto
naby¢ za okragta setke.

Nie, to nie jest C64 a VIC-20, po
ktérym C64 odziedziczyt stylowke.

Idjecie: Wikimedia Commons / Evan-Amos, CC BY-SA 3.0

Komputer > konsola

Ponadto Commodore prowadzit na szeroka skale kampanie
reklamowa, ktorej zatozenia mozna stresci¢ w zdaniu ,rodzicu,
zamiast kupowac¢ swemu dziecku konsole, na ktérej bedzie
tylko grat, kup mu tanszy i lepszy komputer, ktéry postuzy
dziecku do edukacji, pograc tez sie na nim da, a ty mozesz na
nim prowadzi¢ ksiegowos¢ swojej firmy” | to trafiato do ludzi -
w 1982 sprzedaz konsol wyraznie spadta. Bo tezkomputery
osobiste byly juz tansze i lepsze od nich. A to sprawiato, ze
istniato na nie sporo fajnych tytutéw, ktére do tego kosztowaty
mniej od konsolowych, poniewaz dystrybuowano je natariszych
w produkgji nosnikach, czyli kasetach albo dyskietkach. (No
i mozna byto duzo tatwiej je piraci¢, co oczywiscie tez miato
znaczenie). Co mieli wiec zrobi¢ producenci konsol? Réwniez
zaczeli cig¢ ceny. Ale ciezko im tu konkurowac z Commodore,
ktory... bytwihascicielem firmy produkujacej CPU doich urzadzen!
Prébowali tez dokonywac konwersji tytutdw na swoje sprzety.
Jednak poniewaz wiekszos¢ z ich maszynek nie akceptowata

Montezuma’s Revenge na A2600. Za pare stron zobaczycie wersje na C64.

kartridzy o pojemnosci wiekszej niz 16 kB, a spora czes¢ dw-
czesnych gier komputerowych zajmowata 20, 30 czy 40 kB pa-
mieci, zkoniecznosci wersje konsolowe byly downgrade'owane
i skracane. A potem posiadacz np. Atari 2600, patrzac na swoja
wersje Montezuma’s Revenge i widzac, jak ta sama gra wyglada
u kumpla posiadajacego C64, popadat w smutna zadume...

Kryzys u bram!

,Twoja wina, twoja wina, twoja bardzo wielka wina, Atari”. Ha, nie

dasie ukry¢, ze firma ta zrobita naprawde duzo, by doprowadzi¢

branze do najpowazniejszego kryzysu w jej historii. Ale cdz,

gdy jestes ,samcem alfa’, wszystkie twoje dziatania wywieraja

duzy wptyw. Dlatego teraz nieco doktadniej rzucimy okiem
na wyczyny Atari na poczatku lat 80. XX wieku.




Idjecie: Wikimedia Commons / Evan-Amos, CC BY-SA 3.0
Atari-jego powstanie i rozwoj—to temat
nawet nie na osobna opowies¢, a caty
ich cykl. | ten cykl juz zresztg istnieje.
Zainteresowanych odsytam do mego
trzyczesciowego tekstu na naszej stronie
WWW - bitly.pl/ch9GW. Tym, ktérym
nie chce sie tego czytac, stresz-
cze: firma ta byla przez duzszy T
czas zarzadzana dos¢ beztrosko
(a czasem wrecz wariacko) przez
ludzi niemajacych na ten temat
wiekszego pojecia. Fakt, ze pomimo
tego odniosta wielki rynkowy sukces,
moge zasadniczo uznac za jeden z so-
lidniejszych dowoddéw na to, ze Bég
nie tylko istnieje, ale ma tez specyficzne
poczucie humoru.

mniegj ich sprzedawano. Z kasa z gier
Oczywiscie kiedys ta dobra passa mu- zrobito sie wiec krucho. Przebudzone
siata sie skonczy¢. Niemniej wczesne

i

1O WSZYSTKO PRZEZ ATARI”.
| JEST W TYM TROCHE PRAWDY...

Ly

nagle z owego btogiego snu Atari za-

lata 80. byly dla spotki jeszcze catkiem
przyjemne. Kontrolowata wiekszo$¢
rynku, a jej A2600 zdominowata
konkurencje tak, jak juz nigdy po-
tem nie uczynita zadna inna konsola
w kolejnych generacjach. Niezle tez
sprzedawaly sie atarowskie automaty
arcade i domowe komputery. Kasa pty-
netawiec szerokim strumieniem. A Atari
trwato w btogim samozadowoleniu.

Niemite przebudzenie

Wiecie juz, ze kiepsko traktujac swych
programistéw, atarowcy stworzyli so-
bie - i nie tylko sobie - konkurencje,
czyli niezalezne firmy tworzace gry na
konsole. Do tego ich model bizneso-
wy opierat si¢ na dystrybucji A2600
ponizej kosztow produkgji i odbijaniu
sobie tej straty na dedykowanych tytu-
fach wiasnego autorstwa. A tu prosze,
niemita niespodzianka - to Zrédetko
zaczeto nagle wysychac. Raz, ze poten-
cjalny klient nie byt juz skazany tylko na
zakupy tytutdéw Atari, jesli chciat grac
na ich sprzecie. Dwa, ze duza liczba
szybkotworzonych gier przetozyta sie
na dalszy spadek juz i tak przecietnej
jakosci. A to sprawiato, ze w ogéle coraz

czeto dziata¢ - szybko, nerwowo, bez
namystu. | w efekcie popetniato btedy.
Jeden za drugim.

Jak wkurzyé¢ ludzi I:
A5200

Dla przyktadu — w 1982 w korcu stwo-
rzono nastepce A2600, czyli A5200. Tak
naprawde to po prostu wzieto ptyte
gtébwna komputera Atari 400 i wsa-
dzono do obudowy bez klawiatury.
Do owej konsoli dotagczono niezbyt
udany i podatny na uszkodzenia me-
chaniczne kontroler. Cato$¢ wyceniono
na 270 dolaréw. Nie powiem, A5200
parametry miato catkiem przyzwoite.
Ale nie bylo wstecznie kompatybilna
z A2600. Zapewne w cichej nadziei,
Ze jej posiadacze pobiegna do sklepu,
by jeszcze raz kupic swe ulubione gry,
teraz w wersjina nowa platforme. (Wole
mysle¢, ze jej tworcy byli cyniczni/chci-
wi, niz ze byli tak gtupi, by nie pomyslec¢
o wstecznej kompatybilnosci). | to sie
ludziom bardzo nie spodobato, oj nie.

Fala narzekan byfa tak duza, ze Atari
pospiesznie stworzyto specjalny ada-
pterdo A5200 - oczywiscie trzeba byto

A5200 - PARAMETRY

CPU: MOS 6502C 1,79 MHz + trzy koprocesory
Rozdzielczos¢ ekranu: 320 x 192; paleta barw 256 koloréw,
Z czego naraz na ekranie mozna byto wyswietlic 16

Dzwiek: 4-kanatowy dzwiek mono

Nosnik: kartridze do 32 kB

Zobaczcie roznice w grafice gry Pitfall pomiedzy 2600 i 5200:

na niego oddzielnie wydac¢ pienigdze

- ktory umozliwiat uruchomienie gier
z ich starszej konsoli. Tylko ze nie
dziatat z pierwsza serig wyproduko-
wanych A5200, bo w miedzyczasie
wprowadzono do jej konstrukgji kilka
poprawek... Efekt byt taki, ze ludzie
nie chcieli A5200 (sprzedano w sumie
milion sztuk) i byli wkurzeni na Atari. )



| ———

Jak wkurzyé ludzi Il:
Crap-Man

Jak by tu przekona¢ ludzi, zeby pfacili
za nasze firmowe gry, a nie te tworzone
przez nie wiadomo kogo? Hmm...trzeba
im zaoferowac hitowe tytuly, drogie
licencje, wielkie przeboje — pomysleli
ludzie w zarzadzie Atari. Co$, na co tych
zewnetrznych grottukéw zwyczajnie nie
stac. A co jest obecnie najpopularniejsza
gra na automaty arcade na $wiecie?
Pac-Man! No, to kupmy prawa do jego
konwersji i zrébmy Pac-Mana na Atari
2600! Pomyst, przyznaje, catkiem nie-
zty - ,pograj w ulubiong gre w domu,
za darmo i na spokojnie, zamiast traci¢
pieniadze w zattoczonym salonie”. Gorzej
z realizacja.

Wyobrazam sobie taka mniej wiecej
rozmowe podczas jednej z narad:

- Kto ma dokonac tej konwers;ji?
—Niemartwsie, Nolan. Mamy dobrego kan-
dydata. Niejaki Todd Frye, 25 lat. Wpraw-
dzietodawny bezdomny hippis handlujqcy
narkotykami, ale to juz przesztos¢. Teraz to
catkiem zdolny programista, zrobitbardzo
tadnq konwersje Asteroids na nasze kom-
putery Atari 400/800. Damy mu az trzy
miesiqce... albo moze lepiej dwa, szefie?
Bo to trzeba przeciez szybko zrobic. Czas
to pieniqdz, hehe.

— Skoro taki zdolny, na pewno upakuje
tez kod tej gry w 4 kB, bo wiecie, trze-
ba troszke zaoszczedzi¢, czasy mamy
ciezkie. Bo i po co robic¢ hiciora w wersji
na drozszy kartridz o pojemnosci 8 kB,
skoro gracze i tak kupiq Pac-Mana, jaki
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by nie byt?

-Racja, szefie. Takwitasnie
zrobimy!

Frye byt naprawde zdol-
nym programistg, bo
faktycznie udato mu sie
zmiesci¢ i w terminie,
i w tych nieszczesnych
czterech kilobajtach. Ale
jakim kosztem... Byta to
najgorsza wersja Pac-Mana
w historii.

Nie dos¢, ze gra wygladata szkaradnie
pod kazdym wzgledem, to jeszcze po-
ruszajace sie po jednej jedynej planszy
- ito niezbyt ptynnie - sprajty duszkéw
i Pac-Mana nieznosnie migotaty. Ale
Atari bylo pewne jej komercyjne-

Custer’s Revenge w catej swej
nagiej i oblechowatej krasie.

go sukcesu, wiec wyprodukowato az
12 milionéw egzemplarzy tej gry. Przy
czym wiedzcie, ze w 1982 wiascicieli
A2600 byto... 10 milionéw. Korporacja




Tak wygladat wielki
gamingowy ,,przebj”
Atari, czyli ET.

uwazata wiec, ze taki
przebdj spowoduje, iz
nie tylko kazdy posia-
dacz A2600 kupi Pac-
-Mana, ale co najmniej
dwa kolejne miliony
nowych nabywcéw
skuszg sie na konsole,
by w niego zagrac. Ta-
aa, grunt to pozytywne
myslenie...

(s)HIT!

Ale wiecie co - pomimo
calej swej badziewno-
Sci ta gra faktycznie okazata sie hi-
tem, cho¢ nie az tak gigantycznym, jak
zaktadat zarzad. Po debiucie w maju
1982 rozeszia sie w az siedmiu milionach
egzemplarzy. (Dzieki tantiemom, ktére
nauczone doswiadczeniem Atari ptacito
teraz twércom gier, Frye zarobit na niej
okragty milion dolaréw).

Ale port ten wywotat tez straszliwg
wiciekltosc graczy, poniewaz poczulisie
zniesmaczeni jego jakoscig i po prostu
oszukani przez Atari. Wielu nabywcéw
prébowato zwrdci¢ produkt. ,Paradok-
salnie im wiecej egzemplarzy sprzeda-
wali, tym wiecej ludzi odstraszali (od
gier - Smg)" - pisat po latach Arnie Katz,
dziennikarz i pisarz specjalizujacy sie
wtekstach o branzy gamingowej. Niekto-

konsumentéw i poprawi¢ nadszarpnie-
ta reputacje, dos¢ szybko wypuszczono
bardzo udanga i porzadnie zrobiona
konwersje Ms. Pac-Man. | uznano, ze
problem przestat istniec.

Jak wkurzyé ludzi lll: E.T.

Drugim wielkim hitem Atari w 1982
miata by¢ produkcja na motywach éw-
czesnego kinowego przeboju, czyli,E.T"
(Extra Terrestrial) Stevena Spielberga.
W tym celu wylozono jakies 20-25
milionéw dolaréw na koszt licengji.
(Rézne zrédfa podaja odmienne kwoty,
niektére méwig nawet o 30 milionach).
Przy czym Ray Kassar, 6wczesny CEO
Atari, byt akurat do tej idei nastawiony
sceptycznie. — Mysle, Ze to bardzo gtupi
pomyst. Nigdy tak naprawde nie zrobilismy
gry z filmu - powiedziat swemu przeto-

LUDZIE POCZULI SIE OSZUKANI
| OKRADZENI GRA E.T.

rzy whasciciele sklepdw hurtowo odsyfali
Atari cate partie kartridzy, bo mieli juz
serdecznie dos¢ kitétni z awanturujacy-
mi sie klientami, ktérzy zadali oddania
pieniedzy za ten badziew.

Szefostwo Atari byto jednak zadowolone
zfinansowych efektéw. Optymistycznie
twierdzito, ze do konca roku firma
wypracuje zysk o potowe wiekszy
niz w 1981. Aby zas uspokoic nastroje

zonemu, czyli Stevenowi Rossowi, CEO
Warner Communications.Ten jednak byt
absolutnie pewien, Ze to wypali. (A przy
okazji w ten sposob chciat poniekad
przekupic Spielberga, by ten cos dla WC
nakrecit).

A potem jeszcze Ross dodat, ze gra
MUSI mie¢ premiere przed Bozym
Narodzeniem. (Dodajmy, ze rozmo-
wa ta miata miejsce pod koniec lipca).

Kassar ztapat sie za gtowe.

- Steve, czas produkcji gry wynosi co
najmniej szes¢ miesiecy. To niemozliwe!

- C6z, musisz to zrobi¢, poniewaz obie-
catem Spielbergowi, ze bedziemy jq mie¢
na pétkach sklepowych na Boze Naro-
dzenie - odpart beztrosko prezes. Bo jak
powszechnie wiadomo, w korporacji
dla scistego kierownictwa nie ma rzeczy
niewykonalnych - oczywiscie pod wa-
runkiemzleceniazadania podwtadnemu.
A to oznaczato, ze aby zdazy¢ na czas
zprodukcja kartridzy itd., kod produkcji
musiat powsta¢ w maksymalnie szes¢
tygodni. (W praktyce okazato sie, ze
trzeba go napisac w zaledwie piec).

Dziurawa gra

Programisci Atari, ktérym Kassar propo-
nowat stworzenie gry w tym terminie,
wybuchali zwykle drwigcym $miechem
i odmawiali, twierdzac ze nie ma na to
szans. W korcu jednak znalazt sie ktos,
kto uznat, ze temu podota. Byt to Howard
Scott Warshaw, ktérego wczesniejsze
gry na A2600 (Yar’s Revenge i Raiders
of the Lost Ark) rozeszly sie w milionach
egzemplarzy. — Spielberg chciat zrobic¢
z ,ET" (gre w stylu - Smg) Pac-Mana,
ale ja chciatem zrobic¢ cos oryginalnego.
Z perspektywy czasu... moze (koncepcja
Spielberga-Smg) tonie byttakizty pomyst
- wspomina Warshaw.

Ta,oryginalno$¢”jego dzieta polegata na
tym, ze tytutowy i kiepsko animowany
kosmita patetat sie po dos¢ pustawych )




Atak wygladat
Montezuma na
C64. Dziwicie
sie, ze ludzie
woleli kupowac
komputery
zamiast konsol?

E.T.za zycia. Juz
wtedy bohate-
rowie gry mieli
dos¢ nietegie
miny. Jakby

co$ niedobrego
przeczuwali...

| ¢0z, stusznie.

361 rero

T T LT

ekranach, szukajac fragmentow tele-
fonu, ktérym mogtby zadzwoni¢ do
rodzicéw. Przeszkadzali mu w tym
agenci FBli... dziury, do ktérych zdecy-
dowanie tatwiej byto wpas¢, niz z nich
wyjs¢. (Wskutek btedu w kodzie, jesli
E.T. probowat opusci¢ dotzdowolnego
miejsca poza jego doktadnym $rod-
kiem, wpadat do niego z powrotem).

Grafika w E.T. byta wrecz prymitywna,
motyw autorstwa Johna Williamsa roz-
brzmiewat tylko podczas wyswietlania
ekranu startowego (innej muzyki nie
byto), a catos¢ mozna byto ukoriczy¢
bez problemu w jakies... 5-10 minut.

)

1983: ARMAGEDON GIER WIDEO

RAY KASSAR OUT

Otce po ,,czarnym wtorku” wyszto
a jaw, ze Ray Kassar dostownie

a pot godziny przed spotkaniem
akcjonariuszami sprzedat 5000
oich akeji Atari. Kassar thumaczyt
doSc metnie, ze owszem, sprzedat,

le nieduza czesc tego, co ma, ho

trzebowat akurat troche gotowki
a inwestycje, a w ogdle to byto

petni legalne itd. Chyba nikogo to

e przekonato, ho wkrétce potem
ladowat na zielonej trawce. Lecz
arobit czarnego PR-u swej firmie

i catej branzy, to narobit...

Gdy juz gra zostata napisana (ale zuwa-
gi na pospiech praktycznie nieprze-
testowana), do akgji zndw wiaczyt sie
Steven Ross. Zazyczyt sobie, by wypro-
dukowano co najmniej 5 milionéw
egzemplarzy. Ray Kassar, majacy
przeciez jakie-takie pojecie o biznesie,
ktoremu szefowat, widzac, jak wyglada
ta produkcja, byt przerazony ta decyzja,
ale Ross znéw wiedziat lepiej., To bedzie
wielki hit - bo Spielberg i E.T".

W 1985 UWAZANO, ZE BRANZA SIE JUZ
NIGDY NIE PODNIESIE.

Przy czym wecale nie byta to jednak
»Najgorsza gra sSwiata”, jak lubig ja
niektorzy okreslac. Jasne, byta niedopra-
cowana i staba pod kazdym wzgledem...
ale przeciez wcale nie gorsza niz wiele
innego,shovelware”.

Podobnie w listopadzie 1982 twierdzili
dziennikarze Newsweeka, zapowiada-
jac w tekscie ,A New Galaxy of Video
Games” premiere tej ,nieziemskiej” gry.
- Wiec wyprodukowalismy te pie¢ mi-
liondw... i praktycznie wszystkie do nas
wrdcity(**) — wzdycha ciezko Kassar.

Zakopaé i zapomnie¢!

OE.T.napisanojuztyle, ze pozwole sobie
by¢ tu dos¢ lakonicznym, bo nic nowego
raczej nie powiem. Wiadomo, ze okazata
sie totalng wtopa. Sprzedano gora
jakies pot miliona kopii, z czego sporo
zostato potem zwréconych. | tak, fak-
tycznie cze$¢ niesprzedanych kartridzy
zostata pdzniej pogrzebana na pustyni
Alamogordo, wrazzinnymizalegajacymi
magazyny grami. James Heller, wtedy
jeden z menedzeréw Atari, wyznat po
latach, ze pogrzebano tam w sumie 728
000 kartridzy. Poczatkowo tylko je zako-

pano. Ale jak rozeszty sie o tym wiesci
i ludzie zaczeli ,poszukiwanie skarbow’,
Atari postato na miejsce, pochéwku”bul-
dozery, by wykopaty owe kartridze, iwal-
ce drogowe majace je zmiazdzy¢. A po-
tem pozostatosci zakopano (wczesniej
dodatkowo szczatki zalano cementem).
Ale zbrodnia doskonata nie istnieje. Gdy
w 2014 odkryto w koncu ten ,sarkofag’,
odzyskano jakies 880 gier w znosnym
stanie, w tym bodaj 150 egzemplarzy
ET. Dzi$ sg bardzo cennym nabytkiem
dla kolekcjonerdéw.

Mozna do$¢ doktadnie wyliczy¢ finanso-
we straty Atari natym tytule. Ale tego, jak
bardzo ta gra wpienita ludzi, zmierzy¢ sie
po prostu nie da. Wiadomym wszelako
jest, ze wiciektos¢ i frustracja graczy byty
ogromne. Ludzie czuli sie - kolejny juz
raz-mocno oszukaniprzezAtari.Oten
jedencholernyrazzaduzo.Tozapewne
byta ta kropla goryczy, ktéra padta na
beczke prochu... czy jakos tak.

Czarny wtorek

7 grudnia 1982 podczas spotkania ak-
cjonariuszy, ktorzy oczekiwali, ze Atari
ogtosi deklarowany wczesniej 50%
wzrost zyskéw, przekazano, ze firma
wprawdzie byta na plusie, ale cztero-
krotnie mniejszym niz oczekiwano.
(A Zze Atari generowato wtedy jakie$
70% zyskéw Warner Communications,
to akcje WC z dnia na dzien staniaty
o jedna trzecia). Informacje o znacznie
nizszych niz przewidywane dochodach
Atari spowodowaty, ze posiadacze akgji
firm o podobnym profilu dziatalnosci
(produkcja gier i konsol) zaczeli sie ich
profilaktycznie pozbywac, bo réwniez
oczekiwali spadku ich wartosci. No
i nastgpit efekt kuli Sniegowej...

| stat sie kryzys!

Mozna wiec przyja¢, ze dzier ten byt po-
czatkiem kryzysu —ale to jednak bytoby
uproszczenie. Nie ma takiej konkretnej
daty. To byt raczej postepujacy latami
proces. Erozja zaufania ludzi do tej
branzy. Przez analogie - jesli bedziesz
sobie systematycznie wyrywat jeden
wtos z gtowy, w koncu kto$ na pewno
Ci powie, ze masz juz widoczna tysine.
Ale ciezko okreéli¢, kiedy whasciwie, przy
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konkretnie ktérym z kolei wyrwanym
wiosie, zacznie to by¢ widoczne. Tu byto
podobnie. Kryzys w 1983 byt juz fak-
tem i nikt go nie negowat. Ale kiedy
wilasciwie sie zaczal, nie wiadomo.
Po prostu gracze od jakiego$ czasu
byli coraz bardziej zniecheci i ziryto-
wani tym, jak wyglada i zachowuje sie
branza. W pewnym momencie - blizej
nieokreslonym - co$ w nich pekto. Jakas
masa krytyczna zostata przekroczona...
Ludzie gremialnie i dos¢ nagle stracili
zainteresowanie grami, konsolami.
(Dodac nalezy, ze w owym czasie w USA
panowata recesja, a w takiej sytuacji
konsumenci zwykle redukuja wydatki
przeznaczone na szeroko pojeta kultu-
re/rozrywke).

Jestesmy w czarnej d...
dziurze!

Skutki byty bolesne. Bardzo. Wiekszo$¢
producentéw konsol - Magnavox,
Fairchild, RCA, Coleco - na zawsze
zrezygnowata z tego segmentu
elektroniki, zwalniajac ludzi i zamy-
kajac fabryki. Bankrutowali producenci
gier konsolowych - jeden z nich dzien
przed tym, jak miat wejs¢ na gietde...
- bo nikt nie chciat kupowa¢ nowych
tytutéw. Lub tez, jak Activision, po-
$piesznie przestawiali sie na tworzenie
gier na komputery osobiste. Sieci
dystrybucyjne desperacko prébowaty
dokonywac¢ zwrotéw zakupionych

konsol i gier, na ktére nie byto popytu.
Bankrutowali detaliczni sprzedawcy,
bo mieli na stanie mase niechodli-
wych kartridzy, mimo ze przeceniali je
z 35 dolaréw na 4,5, zeby tylko sie ich
pozby¢ z potek. Bankrutowaty sklepy
sprzedajace konsole. Branza wpadta
w jakas czarna dziure. Dos¢ powiedzie,
ze jej przychody spadly w ciagu
dwoch lat z 3,2 miliarda dolaréow
w 1982 roku do zaledwie ok. 100
min dolaréw trzy lata pézniej. Czyli
o0 jakie$ 97%.Totalna zapas¢. Taki bizne-
sowy odpowiednik uderzeniaw Ziemie
asteroidy i wymarcia dinozauréw...

Atari stracito okoto 356 milionéw do-
laréw. Do potowy 1983 zwolnito jedng
trzecig personelu, czyli ponad 3000
ludzi. A i tak Warner Communications
pozbyt sie jej przy najblizszej okazji jak

PRECZ Z - TFU! -
GRAMI!

Doszto nawet do tego, ze stowa
»konsole” czy ,,gry wideo” zaczety
budzi¢ wsrdd konsumentow raczej

kiepskie skojarzenia - dziataty odstra-

szajaco i zniechecajaco. Na tyle, ze
wspomniany przeze mnie konsolowy
magazyn Electronic Games zmienit
nazwe na Computer Entertainment. Co
mu zreszta niewiele pomogto, bo padt
W maju 1985. (Zbankrutowato tez kilka
innych czasopism o grach).

$mierdzacego jajka. Mattel, producent
jednej z konsol, odnotowat w 1983
strate rzedu 201 mlin dolaréw, przez
co prace stracito 37% z 1800 pracow-
nikéw. W Bally, wiodgcym producencie
automatdw arcade, zyski spadty 0 85%.
Mogtbym jeszcze tak dtugo wymieniac,
ale w jakim celu? To chyba wystarczy,
abyscie uwierzyli, ze nastroje w branzy
byty czarne jak bezgwiezdna noc na
odludziu. Twierdzono ponuro, ze ame-
rykanski rynek gier wideo praktycznie
zniknati sie nie podniesie; ze gry wideo
byty tylko chwilowg moda i nie maja
przysztosci.Te opinie podzielato zresztg
wielu analitykéw gietdowych.

Nie catkiem Armagedon
Europa, gdzie konsole byly duzo mniej
popularnie niz w USA, nie odczufa zbyt
dotkliwie skutkéw tego kryzysu. Ot,
kilka lokalnych konsol znikneto z rynku,
ale mato kto za nimi ptakat. A w Japonii
branza miata si¢ wtedy swietnie.
| to stamtad witasnie nadeszta pomoc
(wedle Japoriczykéw). Albo konsolowa
inwazja na USA - zdaniem amerykan-
skich producentéw sprzetu - skutkujaca
odrodzeniem tego rynku.

Ale na ten temat (a takze o tym, jak
znaczaco zapasé ta odmienita branze
i dlaczego mam nadzieje na kolejny
podobny kataklizm) opowiem wam
w nastepnym Retro. [ |

Stan po ekshu-
macji w 2014.
To, co 40 lat
wczesniej byto
$mieciem,

teraz jest
obiektem
westchnien
wielu kolekcjo-
nerow.

(**) Wiekszos¢ zré-
det méwi o raczej

4 milionach wypro-
dukowanych kartri-
dzy. Czy wierzy¢im,
czy tez Kassarowi,
to juz pozostawiam
wam. Tak czy siak -
wielki fakap.



A OCALIC OD ZAPOMNIENIA

ODCHODZA

I Bartiomiej Blushka

Latem gfosnym medialnie tematem byto badanie przeprowadzone przez Video
Game History Foundation i Software Preservation Network, ktére wykazato, ze
87% starych gier jest niedostepnych (w wyliczeniach uwzgledniono tytuly sprzed

2010 roku i wytqgcznie legalne zrédta oprogramowania). Po chwili zastanowienia
dochodzimy do wniosku, ze nie jest az tak Zle. Co nie oznacza, ze jest dobrze.

o soby, ktérym nie przeszkadza piractwo, w prosty sposéb
radza sobie ze znajdowaniem dawnych produkcji. Wy-
starczy kilka chwil z wyszukiwarka, by trafi¢ na ogromne
bazy plikow ROM na emulatory. To zbiory gier na dawne
komputery i konsole — od osmiobitowcéw, nawet po konsole
siédmejgeneracji.Imblizej naszych czaséw, tym wieksze szanse,
Ze whasciciel praw autorskich upomni sie o swoja intelektualna
wiasnos¢, atrefny plikzniknie zinternetu. Ale, co tu kry¢, serwisy
warezowe juz teraz oferuja graczom niemal kompletne, do
tego doskonale opisane, biblioteki dwudziestowiecznych
hitéw.Trudno tu o wyrzuty sumienia - wielokrotnie sam chetnie
zapfacitbym autorom tworzacym niegdys np. na Atari, ale... nie
mam jak, gry bowiem nie da sie kupic.

Porzucone przez wlascicieli stare programy, tzw. abandon-
ware, to z prawnego punktu widzenia sfera niejasna (praw-
nie bowiem cos takiego nie istnieje), aczkolwiek potencjalnie
najmniej grozna. Skoro nie ma, poszkodowanego’; trudno $ciga¢
Jprzestepce’; niech wiec ludzie, ktérzy potrafig dotrze¢ do sto-
sownych plikéw i skonfigurowa¢ emulator, robia to na zdrowie.
Réwnie mitojest wtedy, gdy autorzy lub wydawcy, odpfatnie albo
nie, udostepnig swoja gre w oficjalnym sieciowym archiwum, np.
Internet Arcade - funkcjonujacym z poziomu przegladarki
bibliotekiserwisu Archive.org. Jeszcze lepiej, gdy grazostanie
odpowiednio przystosowana i dzieki magii emulacji mozna
ja bedzie tatwo uruchomi¢ na wspétczesnym sprzecie - takie

28 1 RETRO

rzeczy robi chocby fantastyczny serwis
GOG.com.

Sa wprawdzie rzadkie przypadki ,psow
ogrodnika’, ktére bronia graczom do-
stepu do swojej whasnosciintelektualnej,
nie dajac jednoczesnie zadnych szans
legalnego zakupu. Niemniej mozna za-

Spory o prawa F
autorskie na iy
lata uwiezity

gre wlicencyj-

nym piekle.

CZESKI FILM... NIKT NIC NIE WIE

Organizowatem ostatnio publiczng ekspozycje starych polskich gier. Wszystko miato byc
legalnie, zumowami licencyjnymi i odptatnie. Pisatem do wydawcow lub osdb, ktore tymi
wydawcami byty (bo ich firmy dawno juz nie istnieja), lecz ci odsytali mnie do autorow.
Pisatem wiec do autoréw (a znalezienie ich bywato czesto wyzwaniem), ale odpowiadali, ze
prawa s3 chyba nadal u wydawcow. Dawne umowy zaginety, kontakty pourywaty sie, nikt
nie pamieta, jaki jest stan prawny gier, wiekszos¢ ludzi nie ma czasu i checi, by wracac do
tytutéw sprzed trzech dekad. Zapytani przeze mnie organizatorzy rozmaitych eventow retro
mowia, ze nawet nie prébuja zajmowac sie legalizacja swoich pokazow. Zreszta ciekawe,

co odpowiedziathy dziat prawny Nintendo na pytanie o to, czy mozna udostepnic graczom
piracki kartridz z Super Mario na Pegasusie, czyli... pirackim klonie NES-a.

fozy¢, ze sytuacja nie jest tak zla, jak

w przytoczonym na wstepie badaniu.
Kto chce - ten znajdzie. Oczywiscie
zawsze mogtoby by¢ lepiej.

Jak to robig inni

Cho¢ historia gier wideo ma juz ponad
50 lat, a elektroniczna rozrywka powin-
na by¢ traktowana jako petnoprawna

GRY, DOBRO
ULOTNE.

czes¢ kulturalnego dorobku ludzkosci,
nadal mozemy - my, gracze - czuc sie
gorzej niz mitosnicy innych mediow.
Zobaczmy, jak fatwo maja czytelnicy.
Stare ksiazki trafiaja do domeny pu-




Flappy Bird - gre ze sprzedazy wyco-
fat sam autor, uznajac, ze jest zbyt

uzalezniajaca.

blicznej, a nastepnie,
po digitalizacji, serwiséw
takich jak Wolne Lektury czy
Polona; dzigki ustawie o egzem-
plarzu obowiazkowym nowsze s3 do-
stepne do wypozyczenia i przeczytania
w duzych bibliotekach akademickich.
Panstwo dostarcza Srodkéw i przepisow
prawnych, a instytucje (dzieki wypra-
cowanym procedurom i codziennemu
trudowi np. bibliotekarzy i archiwistéw)
wszystko pieknie skanuja, konwertuja,
kataloguja i udostepniajg potrzebu-
jacym.

Nieco gorzej sytuacja wyglada w przy-
padku muzyki i filmu. W tych dzie-
dzinach kultury wiele cennych dziet
pozostaje niedostepnych. Zobaczmy
chocby, jak zazdrosnie strzeze swoich

archiwéw Telewizja Polska.

Cho¢ audycje te powstawaty za
publiczne pieniadze (pozyskane np.
z abonamentu), to sa dla fundatoréw
(czyli nas wszystkich) praktycznie nie do
zobaczenia. W zbiorach TVP zachowato
sie np. kilkadziesiat odcinkéw Joysticka,
pierwszego polskiego programuograch,
ktéry emitowany bytw potowie lat90.Dla
masowego odbiorcy to nic ciekawego,
Telewizja raczej nie bedzie tego wzna-
wiacéczywydawacnaDVD,aledlagraczy
s to nagrania potencjalnie bezcenne.
Niestety wydobycie ich z archiwum
TVP (np. w celu publicznego pokazu)
to koszty siegajace dziesigtek (sic!)
tysiecy ztotych. W podobny sposéb
,chronione” sa stare audycje Polskiego
Radia (np. Radiokomputer), trudno tez
uzyskac dostep chocby do nagran Pol-
skiej Kroniki Filmowej z lat PRL-u.

Mimo takich trudnosci sytuacja
melo- czy kinomandw jest i tak duzo
lepsza niz graczy. tatwo wyobrazi¢
sobie mtodego fana muzyki, ktory usty-
szy w radiu jakis kawatek np. Rolling

Wielu fandw Blooda polegto na K\
prébach uruchomienia gry na 3
wspotczesnym sprzecie.
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I Stonesow, pomysli,
] z fadnie chtopcy
| 9graja, a nastepnie
w paru kliknieciach
odszuka komplet-
ng dyskografie
zespotu - czy to
online w popular-

nym serwisie stre-
amingowym, czy
tez w postaci albu-
mow na ptytachCD

Battlefield
Heroes
przepadt wraz
zwyt3czeniem
serwerow przez
wydawce.

-
Po wprowadzeniu do sprzedazy
remastera trudniej zagrac w ory-
ginalne GTA Il

(o teledyskach i zapisach koncertowych wykonan na YouTubie
nie wspominam). Podobnie bedzie wygladac sytuacjamtodego
widza, ktéry zobaczy np. ,Mandaloriana”izechce wiedzie¢, o co
chodzi ztymi catymi GwiezdnymiWojnami. Czy to w serwisach
VOD, czy na ptytach DVD/Blu-ray — wszystko jest elegancko
dostepne. A dla nas, graczy? Ech...

Non omnis moriar?

Oczywiscie w tym krdtkim tekscie poruszam tylko czes¢
problemu, zresztg stosunkowo najprostszg do rozwigzania.
Na poczatek wystarczytoby panstwowe i instytucjonalne
wsparcie - wypracowanie wspdlnych procedur (jednolitego
systemu opisu, 0ogdlnejbazy danych), wyjasnienie sytuacji praw-
nejabandonware czy wreszcie (wzorem ksiazek czy czasopism)
wprowadzenie egzemplarza obowigzkowego, co pozwolitoby
np. bibliotekom zbierac i udostepnia¢ dawne gry.

Potem za$ moglibysmy zastanowi¢ sie nad innymi kwestiami.
Czy chronic tylko cyfrowe pliki czy réwniez nosniki (oryginalne
dyskietki i kartridze) oraz dawne platformy sprzetowe, ktérych
konstruktorzy przeciez nie planowali, by urzadzenia te funkcjo-
nowaty przezdekady? Jak w dobie cyfrowej dystrybucji budowac
prywatne archiwum, gdy nawet kupione osobiscie tytuty mozesz
straci¢ po likwidacji sklepu lub wskutek widzimisie dystrybutora?
Jak zachowac dla potomnych gry-ustugi, np. MMO, ktorych
akcjadziejesie onlineijejzapis przepadawrazzwylaczeniem
serwerow? Tematzabezpieczeniaiprzechowywaniadziedzictwa
elektronicznej rozrywki wykracza poza ramy jednego artykutu
i jeszcze bedziemy do niego wracac. |

RETRO IE
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Jesierh 1992 roku. Piotr Piertkowski, dziennikarz, szukajgc pracy, trafia

do wydawnictwa ALFIN. Tam zajmuje sie sktadem i korekiq...

i dotqcza

do zespotu odpowiedzialnego za nowy magazyn o grach. O tworzeniu

takiego pisma ekipa nie ma zielonego pojecia.

le to im w niczym nie przeszkadza. Kilka tygodni pézniej
powstaje Swiat Gier Komputerowych, periodyk, ktéry prze-
trwa na rynku ponad 10 lat i zdobedzie rzesze wiernych fanéw.

A zaczeto sie to tak...

Jarostaw Chrostowski i Tomasz Kokoszczynski, redaktorzy cza-
sopisma Amigowiec, wpadli na pomyst, zeby zrobi¢ magazyn
o grach. Pewnego jesiennego dnia 1992 roku skrzykneli w tym
celu grupe zapalencéw i zorganizowali spotkanie w siedzibie
redakgji przy ulicy Swietojanskiej w Bydgoszczy. - Zadzwonitdo
mnie Wiktor Zwikiewicz (pisarz sf, mitoénik Amigi — M.Cz.) i méwi:
takie pismosie kreci... Przyjdz, zobacz, tylko przygotujsie, ze bedziesz
(tam) jedynym dziennikarzem - wspomina Piotr Pierkowski.
- Miatem wtedy 28 lat i jako jedyny jakies dziennikarskie doswiad-
czenie. (Poszedtem), atam wszystko... generalnie méwiqc, rzeznia.
(Zdumiewajaco przypomina mito moje poczatkiw CDA-Smg).

Uczestnicy ustalili niewiele ponad to, ze maja robi¢ magazyn
o grach. Poza tq ideq nie byto zadnego planu, zadnej kon-
cepcji. Jakie beda rubryki? Nie wiadomo. Jaki ma by¢ styl? Nie
wiadomo. Kto bedzie naczelnym? Nakfad? Cena? Nie wiadomo.
Zespotbytbardzo mtody i niedoswiadczony, jedynie petny checi
do pisania na ten temat. Piotr byt sceptyczny.

— Wtedy nie wierzytem w sens jego (pisma — M.Cz.) istnienia, ale
zarabiatem 1,2 min ztotych, a czynsz miatem 1,4 min i musiatem
gdzies 200 tys. dorobic.

Zastanawiajace, jak do tak ryzykownego pomystu zdotano
przekona¢ wydawce, Ryszarda Kowalskiego (ktéry sam miat

RETRO
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wtedy... 20 lat). Projekt w kazdym razie
dostat zielone $wiatto.

I stat sie $GK

Nowy magazyn otrzymat tytut Swiat Gier
Komputerowych.Redakcja, na czele ktérej
stanat Mirostaw Domosud, przygotowata
osmiostronicowy ,zajawkowy” numer
zerowy. Pojawit sie on w kioskach 12
grudnia 1992 jako wrzutka do Amigowca.
Wstyczniu 1993 roku narynku zadebiuto-
wat pierwszy numer Swiata Gier Kompu-

Pierwsza siedziba redakcji przy
ulicy Swietojanskiej w Bydgoszczy.

-
O AUTORZE

Autor jest tworca i redaktorem istnieja-
cego od 10 lat Zapachu Papieru
(https://zapach-papieru.pl) - strony
internetowej poswieconej historii polskiej
prasy komputerowej.

terowych (w skrécie SGK). Periodyk liczyt
68 stron (dla oszczednosci tylko 20 z nich
bytow kolorze) i kosztowat 20 tys. ztotych.
Bytototrzecie obokTop SecretiComputer
Studio polskie pismo grach.

Kiepskie i drogie... Kupuje!

Owczesna prasa gamingowa dopiero
raczkowata i ze wzgledu na mizerna licz-
be tytutéw rynek wchtaniat praktycznie
wszystko. Nic wiec dziwnego, ze czy-
telnicy przyjeli SGK z entuzjazmem,

NASCAR RACIN! &-
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GIER
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mimo iz nie byt bez wad. Prymitywny
layout, w wiekszosci czarno-biata szata
graficzna, brak ciekawych rubrykiwyzsza

niz u konkurengji

cena (czeéciowo [IEALE]

zerowy z grudnia

rekompensowana
wieksza objeto-

$cig) to tylko czes¢ jego ,grzechow”.
Pismo wistocie byto wtedy tylko okra-
szonym garscig zapowiedzi zbiorem
opisowiinstrukcjidogier.Niby tylkoty-
le, ale wystarczyto! Magazyn sprzedawat
sie jak Swieze buteczki, a w niektdrych
(szczegolnie mniejszych) miejscowo-

$ciach byly spore problemy
zjego zdobyciem. Fani cze-
kali niecierpliwie na wiecej.

| jeszcze troche musieli po-
czekac. Lutowy egzemplarz
Swiata Gier Komputero-
wych pojawit sie jeszcze
z malg obsuwg (poczatek
marca 1993), ale kolejny
miat takie opdznienie, ze
musiat zosta¢ wydany jako
numer podwdjny. Na do-
datek wiosna 1993 zade-

biutowat na rynku potezny
konkurent - Secret Service.
Nad redaktorem naczelnym zaczety
zbierac sie czarne chmury. Wydawca byt
wisciekly. - Byty problemy i obsuwy, ciez-
ko byto pozbiera¢ materiaty, brakowato
mechaniki... — wylicza Piotr Pierikowski.

- Gdy pojawity sie podwéjne numery, Zzeby
to nadgoni¢, wydawca, ktéry tadowat
w to wiasnq kase, zdenerwowat sie
irozstali sie zMirkiem Domosudem.

KOMPUTEROWYCH

NARODZINY
Gwiazpy

[

Sy o

f.-
PRZYCODOWI - oktadka.

$GK nr1/1993 (1)
- czarno-biate strony.

® SGKnr1/1993 (1)

Pika... Piotrze, wybieram cie!
Na stanowisko redaktora naczelnego postanowiono desygno-
wac Piotra. Poczatkowo miat watpliwosci. Owszem, posiadat
doswiadczenie dziennikarskie, Bajtka i Top Secret kupowat, ale
za wielkiego gracza sie nie uwazat. Byt od dziecka mitosnikiem
gier, ale planszo-
wych i karcianych.
Uwielbiat poszale¢
na fliperach, jed-
nak gry kompute-
rowe... — Przyszli do
mnie i spytali, czy ja
bym wzigt to (prowadzenie pisma - M.Cz.)
na swoje barki. Przyznaje, ze sie troche
batem, bo nie bytem takim super spe-
cem od gier. Ale powiedziatem: OK,
sprébuje sobie poradzi¢. Zobaczy-
my, coztegowyjdzie. Noiprzejgtem
catyten Swiat Gier Komputerowych,
od razu dokonujqgc pewnych zmian.

Numer 5-6/1993 byt pierwszym pod
wodzg nowego naczelnego, ktory przyjat
nomen omen ksywke Naczelnik. Zgodnie
zzapowiedzig pojawito sie sporo modyfikacji.
Powstata rubryka Listy, dodano plakatiotwar-
to na tamach sklep z grami. Ogtoszono takze
konkurs dla mtodych literackich talentéw
i zainaugurowano publicystyke. Pierwszym
felietonem, ktdry sie ukazat, byt,Miedzy nami,
graczami..” autorstwa Piotra. — Rynek piracki
wtedy rzqdzit, wiec te pisma powstawaly gene- »

Piotr
,Naczelnik”
Pienkowski
(1999).

$GK numer
zZerowy -
wstepniak.

RETRO | 3]
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, ralnie po to, zeby instrukcje (do spiraconych gier
SGK 5-6/93. P 4 e P yehg

Pierwszy
pod redakcja
Naczelnika.

—-M.Cz) robic. Alejajuz wtedy miatem takq dzien-
nikarskqambicje, zeby mozetroche tourozmaicic,
Zeby w ogdle jakis wstep sie pojawit, jakis felieton

dodac, zeby byto cosfajnego—wspomina. Oile metamorfoza pisma
przebiegata sprawnie, o tyle op6znier nie udato sie nadrobicikilka
kolejnych numeréw wciaz wydawano podwdjnych. Dopiero na
poczatku 1994 roku Swiat Gier Komputerowych stat sie miesiecz-
nikiem nie tylko w teorii, ale i w praktyce.

Alleluja i do przodu!

Kolejne miesigce mijaty pod znakiem ciggtego rozwoju. Zmie-
niono szate graficzng, wprowadzono petny kolor, dodano nowe
rubryki (Kantyna, Tawerna) i rozbudowano sklep z grami (po
dwoch latach dobit do 600 pozycji!). Pojawili sie nowi autorzy,
awsrdd nich przyszte gwiazdy branzy, jak Jacek,Randall” Piekara,

(¥) Z catym szacunkiem, ale... Owszem, w bodaj 1993 albo 1994 napisatem
jeden tekst, ale nie do SGK a do réwniez wydawanego w Bydgoszczy Ami-
gowca. Spodobat sie ale pismo padto zanim go wydrukowali... - Mac Abra

32 | RETRO
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Przemystaw, Mr. Sciera”Scierski czy Michat
,Sledziu"Sledzinski.Nie wszyscy chetnisie
zatapali. - Jerzy Poprawa w jakims konkur-
sie pisat, nie pamietam, chyba nawet jakis
(jego—M.Cz.) tekstliterackiwygrat, alenam
po drodze nie byto, bo on byt z Wroctawia
- wspomina Naczelnik(*). Odlegtos¢ nie
byta jednak wielkim problemem. - Po-
chodze z Olsztyna, nigdy nie bytem w sie-
dzibie redakcji, a do Bydgoszczy pierwszy
raz w zyciu pojechatem w 2019 - méwi
Piotr,Alien”Bilski, ktory trafitdo SGK dzieki
wygranej w konkursie literackim. - (...) dla
mnie to byta samotna praca zadaniowa.
W pierwszym etapie kontaktowatem sie
z Naczelnikiem oraz jego zastepcami przez
telefon (jeszcze stacjonarny!), potem za
posrednictwem poczty elektronicznej {...).
Tak naprawde spotkatem sie z cztonkami
redakcji bodajze cztery razy.

O grach z powagg

W latach 1994-1995 wyksztafcit sie juz
unikalny, rozpoznawalny styl Swiata Gier
Komputerowych. Pismo dziatato zgodnie
z mottem,traktujemy gry serio’, co ozna-
czato unikanie mtodziezowego slangu

i jezyka potocznego, a propagowanie
poprawnej polszczyzny. Sprawiato to, ze
ton periodyku wydawat si¢ bardziej
powazny niz u konkurengji, a adresa-
tami (co potwierdzaty ankiety) byli raczej
starsi gracze. Sztywniactwo, zmiekczano”

luzniejszymi materiatami, np. komiksa-
mi Sledzia. Taka mieszanka przynosita
rezultaty i SGK rozchodzit sie w blisko
80-tysiecznym nakfadzie. Cztonkowie
redakgji stali sie rozpoznawalni. - Na
targach przemykalismy bokami. Byto nam
tak troche dziwnie, Ze ludzie sie na nas
patrzq - opowiada Naczelnik. - (Znajomi
mowili:) Piotrek, jestes naczelnym takiego

magazynu, Ze i na ciebie patrzq, i na Alexa
patrzq, i na Martineza patrzq.

Swiat Gier Komputerowych w niektérych
dziedzinach bytpionierem. Jako pierwszy
wsrod polskich czasopism growych do-
faczat plakaty, prowadzit na duza skale
przywotany wczesniej sklep i wymyslit
techtoorki-tekturowe dwustronne bryki
do gier. Sciagi te, z rozpiska klawiszow
i kluczowymi danymi pomocnymi w roz-

|

Poczytna rubryka Kantyna.

7 poczytna Tawerna.

grywce, mozna byto wetknac za klawia-
ture. Jako jedyni w branzy redaktorzy
SGK zorganizowali réwniez Mistrzostwa
Polski w Sensible Soccer, rozgrywane
w Chetmnie w latach 1994-1995. Warto
podkresli¢, ze autorartykutu bratw udziat
wtychzmaganiach (i poznat bol porazki).

Zmiany, zmiany
Rok 1996 zaczat sie od matego trzesienia
ziemi w redakgji, zwigzanego ze zmiana



$GK Jubileuszowy z 2018.

wydawcy (zostata nim firma IMAGO).
Czes$¢ cenionych autoréw opuscita pi-
smo, np. wspomniani Jacek Piekara czy
Przemystaw Scierski. Krazyty pogtoski,
jakoby odbywato sie to w niemitej at-
mosferze. — To plotki — zaprzecza Piotr
Piertkowski.—Jacka Piekare sam polecitem
Gamblerowi (...). Mieszkat wtedy w War-
szawieipisaniedomagazynuzBydgoszczy
byto dla niego ktopotliwe (...). Nawet
zgodzitem sie posredniczyc i osobiscie
napisatem w tej sprawie do Alexa.

Ubytki w zespole uzupetnili nowi, obie-
cujacy redaktorzy, m.in. Michat,ManJAk”
Adamczak i Michat ,Elektryczny” Nowa-
kowski. Pierwszy zastynatwkrétce cyklem
,Swiat wedtug ManJAka', drugi poprowa-
dzit rubryke Bez Pradu o planszéwkach.

Nie daj zarabiaé
bandytom!

Swiat Gier Komputerowych byt jednym
z najmocniej zaangazowanych w dzia-
falnos¢ antypiracka. Nieprzejednana
postawa w artykutach, opiniachilistach
czy sugestywne spoty z napisem ,nie
daj zarabia¢ bandytom” robity wraze-
nie. Po latach razem z innymi przyznali
sie do uzywania nielegalnego oprogra-
mowania. Piotr Pienkowski wprawdzie

wciaz rozmydla te kwestie, twierdzac,
Ze po wejsciu ustawy (w lutym 1994)
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jeszcze przez chwile uprawiali ten
proceder, ale szybko go zaniechali. -
Jako pierwsiidtugo jedynirozpoczelismy
akcje walki z piractwem, ptacqc za to
,Szyderq” ze strony czesci branzy czy
spadkiem sprzedazy. Nie potwierdzaja
tego jednak jego koledzy. - Oczywiscie
kazdy tam starat sie robi¢ dobrq mine

do ztej gry, ze ,Nie, (my recenzujemy-
M.Cz.) tylko oryginaty” - méwi ManJAk.

- Ale nie byto gdzie tych oryginatéw
kupowac. | nie méwie o czasach sprzed
wprowadzenia prawa autorskiego za-
braniajgcego kopiowania, ale o 1996,
1998 czy 1999 roku. A Piotr ,Bazyl” Or-
cholski (z-ca red. nacz.) dodaje: - Zda-
rzaty sie takie rozmowy, ze dystrybutor
mdéwit, Ze sie boi, nie moze mu to przejs¢
przezgardto, ale przesle nam wersje tzw.
uszlachetniong, z crackiem.

Spot antypiracki ,Nie daj zarabiac
bandytom”.

Kopanie sie po

kostkach

Wspomniana ,szydera” ze strony
branzy dotyczyta réznych spraw i byta
po prostu elementem walki miedzy tytutami.
Teoretycznie rynek prasy o grach byt ogromny. - To, Ze robili-
smy pismo w Bydgoszczy, pozwalato nam zdystansowac sie od
konkurencji - zauwaza Jerzy Adamczak. - (...) Polska to duzy
kraj. Niewchodzilismy sobie za bardzo w droge. Nie patrzylismy
na tych z Warszawy jak na konkurencje, ale na ludzi, ktérzy
robiq to samo, co my.

Szlachetnie, ale nieprawdziwie. Na porzadku dziennym
byly bowiem wzajemne ztosliwosci, oczernianie,
wytykanie btedow, oskarzenia o plagiat i pisanie tek-
stow w oparciu
o dema i piraty,
podkradanie eks-
kluzywnych ma-
teriatéw itd. Piotr
Pienkowski nie
ukrywa: - Trwata
zacietawalka na $miercizycie. | czasem faktycznie stosowano
chwyty ponizej pasa. Zwtaszcza, ze bylismy tymi z prowindji,
tymi wiesniakami, co nie znajq Swiata.

Jednym z zagran nie fair ze strony konkurencji miat by¢ opubli-
kowany pod koniec 1995 roku w Rzeczpospolitejartykuto prasie
growej. Zdaniem dziennikarza liczacymi sie polskimi magazy-
nami w tym temacie byty Gambler, Top Secret i Secret Service,
reszta za$, ze Swiatem Gier Komputerowych na czele, to druga
liga. (Moim zdaniem taka byta prawda w latach 1995-1997. Byta
Wielka Warszawska Trdjca i drobnica, taka jak Computer Studio,
SGK czy CDA - Smg). Zdaniem Naczelnika kto$ z owej ,wielkiej
tréjki” musiat by¢ informatorem dziennikarza Rzeczpospolitej
i wykorzystat fakt, ze gazeta zwrocita sie do niego. - Faktem
jest, ze Swiat Gier Komputerowych, podobnie jak CD-Action na
poczqtku, traktowany byt przez panéw z Warszawy jako cos$
gorszego — mowi Piotr. | dorzuca z satysfakcja: — I nawet dzis nie
sq w stanie przyznac¢, ze musieli by¢ jednak w btedzie, skoro SGK
istniatnajdtuzejze starychmagazynéw (...), a CDAistnieje do dzis.

Wszystko przez CDA!

Druga potowa lat 90. to ciaggta ewolucja pisma i dostosowy-
wanie sie do aktualnych trendéw i zmian na rynku. Ulepszano
szate graficzna, zmodyfikowano (dwukrotnie) logo, dobito
do 100 stron, dotagczono dodatek o konsolach i uruchomio-
no strone WWW. Cze$¢ zmian, jak np. scislejsze pilnowanie
terminéw, zostato wymuszonych przez debiutujgce wiosna
1996 roku CD-Action. - Tak naprawde tzw. terminarze w tej
branzy zaczety obowigzywac od momentu(...), kiedy CD-Action »
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YSTYKA HISTORIA PRASY

pojawifo sie na rynku i kiedy zaczeta sie
gonitwa na czas — wspomina Naczelnik.
- Bywato, ze zamykatem drzwi wyjsciowe,
chowatem klucz do kieszeni i méwitem, ze
gonieoddam, dopdkinie skoriczymy nume-
ru. Pamietam sytuacje, ze ostatnie cztery dni
spedzilismy dobrowolnie w redakcji, $pigc
pod stotami, a nasza asystentka donosita
nam jedzenie.

Niechciane CD

CD-Action zapoczatkowat réwniez trend
na dodawanie ptyt CD. Inne pisma, a wéréd
nich Swiat Gier Komputerowych, musiaty
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odpowiednio zareagowac, co nie byto proste, bo konkurent do
dem zaczattez dorzucaé, petniaki”. SGK wprowadzitwprawdzie
od wrzesnia 1996 kompakty z demami i shareware na Amige
i PC, lecz byly to krazki sprzedawane oddzielnie. Niedtugo
potem, w kwietniu 1997 roku, ze wzgledu na niejasne prze-
pisy podatkowe catkiem zawiesit sprzedaz ptyt. Brak cover
dyskéw probowat rekompensowac dodatkami: wywieszkami
na drzwi, techtoorkami, plakatami, ksiazeczkami, plakietkami,
kartami, nalepkamiitp. Niewiele to pomogto. Mimoiz éwczesny
naktad 55 tys. egzemplarzy wciaz byt nieztym wynikiem, to
kondycja finansowa pisma zaczeta sie pogarszac.

Wsparcie w postacinowego wydawcy, firmy EgmontPolska,
pojawito sie na poczatku 1999 roku. Zastrzyk pieniedzy ze
strony miedzynarodowej korporacji podziatat budujaco: juz
wkrétce periodyk zapachniat odswiezonymi logo i layoutem,
pojawity sie nowe rubryki (Frakcja 3D, Hitoteka, Arena Online),
anaokfadke wreszcie zawitata ptyta CD (cho¢ sprzedawana byta
tez wersja bez kompaktu). W numerze 9/1999 (81) zataczono
pierwszg petng wersje gry, strategie turowg Panzer General,
a w kolejnym jej kontynuacje - Allied General. Od stycznia
2001 czytelnicy zaczelijuz systematycznie otrzymywac bardzo
solidne tytuty, takie jak Mortyr 2093-1944, Civilization II, Ma-
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Podyskutu] z innymi!

Strona www.sgk.com.pl.

ster of Orion Il czy
Rainbow Six.

Czy to koniec
Swiata?

Na poczatku XXI
wieku rynek wy-
dawniczy stawat sie
coraz trudniejszy.
W miejsce starej
konkurencji(Top Se-
cret, Secret Service,
Gambler) wyrastata
nowa, wspierana

przez mozne korporacje wydawnicze,
takie jak Bauer, Axel Springer czy IDG.
Swiat Gier Komputerowych zdawat sie
by¢ wtedy w dobrej kondycji: ukazywat
sie regularnie, na dobrym papierze
i w odrestaurowanej szacie graficznej,
na deser dorzucajac cykliczne Wydania
Specjalne i Extra. W kwietniu 2001 ze-
spotswietowatwydanie 100 numeru,
w lutym 2003 - 10 rocznice narodzin.
Tuz po jubileuszu, w marcowej edycji,
zataczono petng wersje futurystycznego
symulatora lotu Echelon...

...l wtedy nadszedt numer 4/2003 (124).
W nowej, dziwacznej szacie graficznej
(podobno narzuconej przez Egmont),
ze zredukowang liczbg stron, z wycieta
czescig zawartosci (wyleciat m.in. popu-
larny dziat Bez Pradu) i przede wszystkim
- zndw bez covera! Oficjalnie zmiany te
byly wynikiem ankiety przeprowadzonej
wsréd odbiorcdw, choc nikt w to nie wie-

Dodatek specjalny Konsola.

rzyt. Czytelnicy przeczuwali najgorsze.
I mieli racje, bo wypadki potoczyly sie
szybko. W lipcu 2003 roku wydawca
zawiesit wydawanie Swiata Gier Kom-
puterowych, a numer 7-8/2003 okazat
sie pozegnalnym. — MieliSmy osiqggnqg¢
pewien putap sprzedazy, aby pozostac
na rynku i cel ten osiggnelismy. Dlatego
zamkniecie pismabytodlanas oczywistym
zaskoczeniem —wspomina Piotr Pienkow-
ski. — Z drugiej strony to przeciez biznes.
Ktos daje kase i ma prawo sie wycofac.
Takwiasnie postapit Egmont Polska, kon-
czac 10-letnig historie pisma obejmujaca
blisko 130 numeréw.

Nowa
nadzieja?

Ale to jeszcze nie ko-
niec tej historii. Na-
czelnik, nie mogac
pogodzi¢ siezdecyzja
o zamknieciu maga-
zynu, wrazzzespotem
wydat samodzielnie
(jako Dom Mediowy
Sukces) dwa kolejne
numery pisma, pod
lekko zmienionym
tytutem Nowy Swiat
Gier Komputerowych.
- Popierwsze chciatem
pokaza¢ Egmontowi, jak naprawde
powinny wyglgda¢ zmiany w SGK, aby

——

Lubiezna
Lulana
oktadce
$GK
10/1997.




wszedt on na wyzszy le-

$GK 3/2003

vel(...)-nadmieniaPiotr.

- ostatni

-A je szukat
po drugie szukatem T

nowego wydawcy.

Niestety, takowy sie nie znalazt, Eg-
mont pozwat Naczelnika, za$ Sad
Apelacyjny w Gdansku zakazat mu
rozpowszechniania i wprowadzania
do obrotu NSGK. Pomyst na comeback
nie wypalit. Stawiamy wiec kropke? Nie,
jeszcze nie! W maju 2004 roku w prasie
ukazata sie informacja:,Natura nie lubi
prézni. Gdy nic nieistnieje, wkrétce co$
powstaje; gdy istnieje, wkrdtce ginie
(...). Tym krétkim wstepem redakcja SGK
zamierza obwiesci¢ powrdt magazynu
narynek prasy komputerowej. Na razie
bedg to kwartalne wydania tematycz-
ne. Grono redakcyjne obiecuje jednak:
zrobimy wszystko, by SGK z czasem
ukazywat sie czesciej (...)
sposobem Egmont Polska wskrzesit
marke z czescia starego kolektywu
(Grzegorz Szalbierz, Piotr Orcholski,
Tomasztoboda), jednakjuz bez udzia-
tu Piotra Pieftkowskiego. - Co tu duzo
mowic, bytem ogromnie zasmucony,
moze nawet zty. Tak sie jednak nie
robi - zauwaza Naczelnik. Mimo to

”

Tym oto

LEGENDA BEZ FORMY

ma prawo odczuwac satysfakcje, bo
Kwartalne Wydania Specjalne SGK
rynku nie podbity i po szesciu nume-
rach z niego zniknety.

Tym razem to juz (prawie) koniec
historii Swiata Gier Komputerowych.
Kolejnych prob wskrzeszenia pisma

Lilee w

$GK 127-128 -
ostatni numer.

przetrwat siedem lat. Nie byt to jednak projekt komercyjny.

- Tunie chodzito o pieniqdze, ale o uratowanie np. najstarszego /
forum WWW w Polsce, Forum SGK. Ale mysle, ze robitem to takze
dla siebie, dla spokoju ducha — mdwi Piotr Piertkowski.

nie byto. Zamiast tego powstat serwis online Gamelog, ktoryé

Ruszamy w swiat

Ekipa Swiata Gier Komputerowych rozpierzchta sie. Cze$¢
pozostata w branzy (ManJAK, Elektryczny), innizrobilikariere
naukowa (Alien), a po jeszcze innych $lad zaginat. Sam Naczel-
nik najpierw robit gre komputerowa (Hellion: The Mystery of
Inquisition), ktéra nigdy nie zostata ukoriczona; potem stwo-
rzyt planszéwke (Atak Zombie). Ponadto przettumaczyt kilka
ksigzek, nagrat dwie ptyty i wydat zbiér opowiadan. Obecnie
wyktada o grach na Uniwersytecie Kazimierza Wielkiego
w Bydgoszczy. O swych korzeniach jednak nie zapomniat,
udzielajac sie przez ostatnie lata w Pixelu. W 2018 roku dat
sie nawet naméwi¢ na chwilowy powr6t na stotek redak-
tora naczelnego i z cze$cig dawnej zatogi stworzyli numer
jubileuszowy Swiata Gier Komputerowych, promowany na
imprezie Pixel Heaven.

Na pytanie, czy zgodzitby sie, gdyby pojawit sie sponsor
z nieograniczonymi funduszami i zaprosit go do wspét-
pracy przy reaktywacji SGK, Piotr Pienkowski odpowiada
zdecydowanie: - Nie, ni-
gdy w zyciu! Lat mi przy-
bywa, a nie ubywa, ale
tez uwazam, ze pewne
rzeczy powinny pozostac

mitym wspomnieniem.
Nie wchodzi sie dwa razy
do tej samej rzeki. Nie po
tylulatach, nie w zupetnie
zmienionym Swiecie.

Zatem dalszej historii
Swiata Gier Kompute-
rowych nie bedzie. Po-
zostaje nam sie cieszyc

bogata spuscizna kultowego dla wielu pisma o grach,
robionego przez ,tych z prowingji, tych wiesniakéw, co nie
znaja swiata”.

Zrédia:

« zapach-papieru.pl,

« Pixel Heaven 2013; panel dyskusyjny Retro Stories: Prasa Growa ,Fala Druga’;
«,Thank You For Playing: Kultowe Magazyny o Grach’, rez. Pawet
Kazimierczak, Kamil Iwanowicz, Luma Films 2015
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F Marcin Skwark

Pierwsza polska gra wideo
RPG pojawita si¢ dopiero
w 1994 roku. Byt to Inny
Swiat na Atari XL/ XE,
wydany przez warszawski
Mirage. Duzo wczesniej
istnialy jednak rodzime
produkcje FANTASOLO,

z ktérych pierwszq i zarazem
najbardziej znang jest
DRESZCZ.

olska schytku lat 80. XX wieku. Na

tamach gazety Swiat Miodych i ty-
godnika Razem redaktor Jacek Ciesielski
prébuje zaszczepic w czytelnikach swojg
pasje do planszédwek i papierowych gier
fabularnych typu Dungeons & Dragons,
co w realiach koricdwki PRL tatwym
zadaniem wcale nie jest. W kraju wiele
towardéw jest reglamentowanych, celu-
lozy brakuje nawet do produkji papieru
toaletowego, a co dopiero na takie fana-
berie jak opaste podrecznikidla mistrzéw
gry; nie méwiac juz o koniecznosci ich
ttumaczenia z angielskiego. Z kolei na
wydawanie bardziej zaawansowanych
planszéwek nie ma ani srodkow, ani woli
polityczne;j.

Chodz na (fanta)solo!

Niezrazony dziennikarz zauwaza,
ze na Zachodzie popularny jest
jeszcze jeden, skromniejszy typ gier
narracyjnych, niewymagajacy planszy
czy drogich rekwizytéw, bo bazujacy
w wiekszosci na tekscie. W 1987
roku Ciesielski publikuje natamach
Razem swoje dzieto. Wymyslona
przez niego nazwa fantasolo (ktéra
sie jednak nie przyjeta) pochodzi
od potaczenia stéw ,fantasy” i
,solo"oznaczajacych tematyke i tryb
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rodho: Linkedln

Autor gry - Jacek Ciesielski.

rozgrywkidla jednego gracza. Tak powstaje pierwsza polska
gra paragrafowa - Dreszcz.

Na czym polegaja gry paragrafowe? Otéz w skrécie - czytamy
opowies¢, tyle ze co jakis$ czas to od nas zalezy wybor kilku

Y il

i

réznych dziatan (kierunek dalszej wedréwki, decyzja o
walce lub ucieczce, sprawdzenie zawartosci podejrzanej
skrzyni), reprezentowanych przez podane w tekscie numery
odnosnikéw. Znajdujac odpowiedni paragraf, gracz wptywa
na bieg i rozwéj $ledzonej historii.

Geneza

Jak sam Ciesielski przyznawat, jego bezposrednia inspiracjg do
stworzenia Dreszczu byta wydana w 1982 roku Warlock of the
Firetop Mountain(*) - pierwsza odstona popularnejna Zachodzie

serii Fighting Fantasy ukazujacej sie do
1995. Tam wspinali$my sie na gére, by
pokona¢ tytutowego czarownika; tutaj
schodzilismy do Podziemi, by wydrze¢
im ,Wielka Tajemnice’, jak to mozna
wyczyta¢ we wstepie do gry. Zupetna
fabularna klasyka gatunku, a jednak
wwarunkach PRL-u jeszcze wcale nie tak
wyswiechtana.

Podobnie klasyczna jest réwniez wigk-
szo$¢ wystepujacych w Dreszczu postaci
i potwordw. Gracz spotyka krasnoludy,
orkéw, wilkotaki, demony, gadajacego
smoka itp. Aczkolwiek moze sie réwniez
natkna¢ na nader oryginalne stwory,
takie jak np. samaskora lub uruburu.
Autor nie potraktowat kanonu fantasy
zbytortodoksyjnie-wteksciejestsporo
humoru, orkowie wystawiaja sie kwieci-
stym, a nawet dowcipnym jezykiem oraz
stosujg anachronizmy (np. podarowujac
graczowi,prezent od firmy”).

Dreszcze niespokojne

Gra sktadata sie z raptem 387 para-
graféw, ponadto zawierata drobne
btedy (a to brakujacy odnosnik, a to
petla, z ktérej nie dato sie wyjs¢), ale



i tak na przetomie lat 80.i90. stanowita
przedmiot pozadania dla pragnacej
przygdd mtodziezy. Ze wspomniane-
go Warlocka po czesci zapozyczona
zostala mechanika oraz system walki
oparty na trzech wspoétczynnikach
(Zwinnos¢, Wytrzymatosc i Szczescie)
irzutach dwiema szes$ciennymiko$¢mi.
Jak w rasowych erpegach te trzy para-
metry losowo definiujemy na poczatku

Oryginalny Dreszcz - skany podestane

przez jego autora. Dzigkujemy!

5

Dwa Dreszcze

Najbardziej znana w $wiadomosci gra-
czy jest 16-stronicowa edycja zhiorcza,
opublikowana w 1989 roku przez wy-
dawnictwo Ultima w naktadzie az 30
tys. egzemplarzy. Na samym poczatku
XXI wieku Dreszcz ukazat sie oficjalnie
jeszcze raz, tym razem jako mniejszy
formatem 32-stronicowy dodatek do
Swiata Gier Komputerowych - oktadke
tej wersji macie u gory - ktéry co
prawda naprawia btedy oryginatu, ale
w zamian doktada jeden nowy.

ET LITERY el it
61 PROUADZA NA ZH-
CHGD I POEUDNIE |
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rozgrywki.Opréczkosciwarto przygoto-
wac kartke, otéwekigumke, aby mécno-
towac wartosci zmieniajacych sie cech
naszego Smiatka (jak nazywany jest
protagonista), a takze stan posiadania
wyposazenia bojowego, znalezionych
eliksirow, zdobycznego ztota czy jeszcze
innych licznych przedmiotéw, ktére
zbieramy podczas wedréwki.

Zgromadzony ekwipunek bardzo cze-
sto wptywa na przebieg zabawy, gdy
do wybrania ktdrejs ze $ciezek (lub
zmniejszenia udziatu
losowosci, np. w po-
tyczce) potrzebny jest
jakis przedmiot lub czar.
Przyktadowo do prze-
prawieniasie przezprze-
pas¢ niezbedna jest lina
= z hakiem, na ktéra moz-
na sie wezesniej natknac
w komorze podziemne-
go labiryntu. Podobnie
cze$¢ potwordw da sie
pokonac tylko z pomo-
ca konkretnych fantéw
(chociazby do zabicia
wilkotaka konieczny jest
kotek). Ponadto z po-
szczegblnymi postacia-
mi mozemy pohandlo-
wac lub np. przekupic
je w celu unikniecia
trudnej walki.

Lochy i lochy (oraz potwory)
Mozna sprébowac utatwi¢ sobie we-
drowke, rysujac mape lochéw, cho¢
dos$¢ lapidarne opisy w kolejnych pa-
ragrafach tego zadania nie ufatwiaja.
,Dhugi korytarz prowadzi na pétnoc,
nastepnie szerokim tukiem skreca na
zachod i gwattownie zmienia kierunek
na pétnocny” — w Dreszczu tego typu
wskazowki nie zawierajg zadnej skali

czy cho¢by umownych jednostek od-
legtosci, na ktorych mozna by polegac.
Poprzetykane podziemnymijeziorami,
komnatami i kanatami lochy wija sie
wieg, jak chca, schodzg w dét, pna
w gére itd., co czyni je praktycznie nie-
mozliwymi do kartografowania, a juz
na pewno nie w jednym podejsciu.

Na szczescie nie przeszkadza to w czerpaniu przyjemnosciz za-
bawy. Typowa partyjka Dreszczu to ok. godzina rozgrywki,
oczywiscie pod warunkiem, ze nasz bohater nie zaliczy w jej
trakcie przedwczesnego zgonu. W samym finale Ciesielski
zastosowat ciekawy pomyst, bedacy poniekad zburzeniem
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Przed wyruszeniem w droge skseruj karte
ekwipunku oraz przygotuj otéwek z gumka.

czwartej Sciany — aby dostac sie do skarbca, musimy dodac
numerki z kilku znalezionych wczesniej kluczy i w ten sposob
znalez¢ ostatni paragraf. Rozwigzanie to stuzy réwniez jako
zabezpieczenie przed, oszustami’, zapobiegajac nieuczciwemu
podgladaniu wszystkich dostepnych $ciezek wyboru.

Dziedzictwo

Patrzac na Dreszczz perspektywy ponad trzydziestu lat, trzeba
przyznac, ze nie byt on ani najlepsza, ani nawet pierwsza
wydana w Polsce gra paragrafowa (ten tytut nalezy sie ttu-
maczonej z angielskiego i opublikowanej w 1985 roku grze
SF pt. Kosmolot Podréznik(**), a jednak najmocniej zapadt
w pamie¢ graczom, stajac sie doswiadczeniem wrecz pokole-
niowym.W czasie, gdy gry wideo dopiero zaczynaty trafia¢ pod
nasze strzechy, a komputery czy wczesne konsole kosztowaty
majatek, Dreszcz - tani, bardzo przystepny (aby nauczy¢
si¢zasad, wystarczytraptem kwadrans), ogélnie dostepny
w kioskach i ksiegarniach - proponowat interaktywne
doznanie z o wiele nizszym progiem wejscia, a takze, co
prawdopodobnie najwazniejsze, byt po polsku! Chcacy osobi-
$cie sprawdzi¢, czy kultowa rodzima paragraféwka jest nadal
grywalna, fatwo znajda w sieci zaréwno sam Dreszcz, jaki jego
sequel, czyli gre Goblin w wersji przegladarkowej.

Nieoficjalna wersja na oSmiobitowe Atari.

(¥) Dostepna na Steamie w intrygujqcym graficznie opracowaniu. Bardzo
polecam.
(**) Gratem w to namietnie! Tez mozna znalez¢ w sieciipograc online. [Smg]
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HISTORIA KOMPUTERO

Czesc druga i ostatnia

b Smuggler

Na czym to skoriczyliémy w poprzednim Retro? ...Ahq, juz wiem. W 1936
angielski matematyk Alan Turing opisat tzw. uniwersalng maszyne, nazwang

pdzniej ,maszyng Turinga”.

Naukowiec zdefiniowat owym tekstem zasady

konstrukeji i dziatania urzqdzenia bedgcego wszechstronng programowalng
maszynq obliczeniowq. Czyli wspétczesnego komputera. Teraz wiec wystarczyto

go juz tylko skonstruowaé...

c owcale nie byto takie proste. Oczywiscie probowano.W 1937

John Vincent Atanasoff, amerykarnski inzynier-informatyk
butgarskiego pochodzenia, a takze profesor fizykii matematyki
na stanowym uniwersytecie w lowa, postanowit zbudowac
maszyne liczaca, ktéra pomogtaby jego studentom rozwigzy-
wac uktady réwnan rézniczkowych. Chciat, by byta catkowicie
elektroniczna, tzn.
pracujaca bez uzy-
cia kot zebatych,
krzywek, paskow,
watkéw itd. Prace
trwaly az do 1941,
gdy wraz ze swoim
asystentem stwo-
rzyt w koricu to cos.
Pierwszy komputer
w historii? No nie.

Atanasoff, tworca pierwszego prawdzi-
wego komputera... przynajmniej wedle
Amerykanow. :)

Ich ,dziecko” nie by-
to programowalne,
wiec bytoraczejtylko

RETRO

pierwszym elektronicznym kalku-
latorem.

Protokomputery

Mniej wiecej w tym samym czasie w na-
zistowskich Niemczech niejaki Konrad
Zuse (posta¢ warta zresztg osobnego
tekstu) zaczat tworzy¢ swe urzadzenia
oznaczone kiepsko dzi$ sie kojarzacym
symbolem, Z". Pierwsze z nich, skonstru-
owane w latach 1936-1938, to jeszcze
dos¢ tradycyjna maszyna analityczna
rodem ze snéw Babbage'a, wykorzystu-
jaca do obliczen te wszystkie krzywki,
trybiki, watki, przektadnie itd. Do jej
obstugi potrzeba byto az czterech oséb.
Alezbudowanaw 1939 ulepszonawersja,
czyliZ2, bytajednymznajwczesniejszych
przyktadéw elektromechanicznego
komputera przekaznikowego.

Podobnego typu konstrukcje powstawa-
fy wtedy tez w szykujacej sie do wojny
Wielkiej Brytanii. Miaty stuzy¢ obliczaniu
tzw. tablic artyleryjskich pomagajacych
w prowadzenia skutecznego ognia po-
$redniego, a takze do famania wrogich
szyfrow. Przy czym, zeby byta jasnos¢, nie
byly to jeszcze takie prawdziwe kom-
putery. Raczej wielkie i skomplikowane
kalkulatory, specjalizowane w konkret-
nym rodzaju dziatan matematycznych.
Powiedzmy, ze byly to protokomputery.

Konrad Zuse, prawdziwy tworca pierwszego
komputera, rok 1992.

Idjecie: Wikimedia Commons / Wolfgang Hunscher / CCBY-5A 3.0
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Z3 - pierwszy komputer
W maju 1941 Zuse uruchomit Z3 - na
fotce powyzej — pierwszy programo-
walny elektromechaniczny kompu-
ter pracujacy w systemie binarnym,
skfadajacy sie z 2600 przekaznikéw.
Co prawda purysci twierdza, ze nie
jest to urzadzenie w petni spetniajace
zatozenia maszyny Turinga, bo nie
potrafito wykonywa¢ tzw. instrukcji
warunkowych: jesli zachodzi [warunek
logiczny], wtedy [réb to i to]; jesli nie, wtedy
[rébtamto]. Nie zastuguje wiec na miano
komputera. Ale w 1998 udowodniono,
Ze te wade da sie obejs¢ za pomoca
rozmaitych trikow programistycznych.
Wprawdzie czas obliczen bedzie wtedy
znacznie wydtuzony, no ale dasie. Tym
samym wiec Z3 to petnoprawny (acz
bardzo wolny) komputer, choc i tak
jakie$ 1000 razy szybszy niz mecha-
niczny kalkulator. Zostat zniszczony
w 1944 podczas alianckiego nalotu na
Berlin, ale istnieje jego wspotczesna
dziatajaca rekonstrukcja.

«..A nieprawda, bo ABC!

Tymczasem znany juz wam Atanasoff
w 1942 zbudowat zawierajaca 300 lamp
maszyne ABC. Wazyta ponad 300 kg,
zajmowata tyle miejsca, ile biurko, i za-
wierafa okoto 1,6 km przewodéw. | zde-
cydowanie nie kwalifikowata sie jako
maszyna Turinga, bo nie byta progra-
mowalna. Stuzyta wytacznie do rozwia-
zywania uktadéw réwnan liniowych. Tym

Idjecie: Wikimedia Commons / /Manop / CCBY-SA 3.0
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niemniej wiasnie zjej powodu Atanasoff

przezwieluludziuznawany jestza tworce
pierwszego komputera na $wiecie. Jakim
cudem? Céz, wyprzedzimy tu troche
chronologie wydarzen i przeniesiemy
sie na chwile do 1946, gdy konstrukto-
rzy komputera ENIAC (o ktérym zaraz)
ztozyli wniosek o patent na ,cyfrowe,
automatyczne, programowalne urza-
dzenie obliczeniowe”. | otrzymali go.

Wiele lat pdzniej, bo w okolicy 1967,
doszto do sadowego sporu pomiedzy
korporacja Sperry Rand (ktéraw miedzy-
czasie wchtonefa firme ojcdw ENIAC-a)
a konkurencyjnym koncernem Honey-
well, twierdzacym, ze ten patent jest nie-
wazny, gdyz zawarte w nim rozwigzania
sg tylko rozwinieciem idei Atanasoffa.
W 1973 sad uznat taki argument i unie-
waznit przyznany patent. Tym samym
formalnie to Atanasoff uwazany jest za

ABC - Absolutnie Bezpodstawnie
Computerem zwana.

~KOMPUTERY W PRZYSZtOSCI BEDA
WAZYC ZALEDWIE 1,5 TONY!”

Mark |

Jednym z takowych protokomputerdw byt np. amerykaiski Harvard
Mark I albo jesli wolicie Automatic Sequence Controlled Calculator
(ASCC). Prace nad nim rozpoczeto juz w 1937, ale petna funkcjonalnos¢
osiagnat dopiero siedem lat pdzniej. Zacytujmy oficjalny opis tego
urzadzenia: ,stalowa rama o dtugosci 51 stop i wysokosci 8 stop
zawierata kalkulator, ktéry ztozony byt z zazebiajacego sie panelu
matych kot zebatych, licznikow, przetacznikow i obwodow kontrol-
nych. (...) Wykorzystywat 500 mil (800 km) drutu z trzema milionami
potaczen, 3500 przekaznikow wielobiegunowych z 35 000 stykow,
2225 licznikow, 1464 przetaczniki dziesieciobiegunowe”. Catos¢
wazyta cztery tony. Byt to najwigkszy kalkulator elektromechaniczny
w historii. Mark | pracowat az do roku 1959.

Czy wiesz, ze...

Konrad Zuse zatozyt pierwsza na

- Swiecie firme wytwarzajaca komputery,

{% 0 nazwie Zuse-Apparatebau.
3 -

tworce pierwszego
komputera na Swie-
cie. A przynajmniej
takzwykleprzyjmuja LS5 T,
w USA. Czy zastuze-

nie? C6z, moim zdaniem nie batdzo... (Acz nalezy przyzna¢, ze
ABC zawierata kilka nowatorskich idei, ktore p6zniej powszech-
nie stosowano w tych prawdziwych komputerach).

...A moze jednak Kolos?

Jak wspomniatem wczesniej, Anglicy, szykujac sie do wojny, poza
radarami czy mysliwcami Spitfire konstruowali tez oparte na
teoretycznych podstawach prac Alana Turinga i majace stuzy¢
celom militarnym maszyny cyfrowe. Ten Scisle tajny program
nosit nazwe ,Colossus”. Pierwszy z Koloséw, nazwany jakze
oryginalnie Mark 1, rozpoczat prace w 1943. Skfadat sie z 1500
lamp elektronowych. Wykorzystywano go gtéwnie do dekodo-
wania przechwyconych niemieckich informacji zaszyfrowanych
zapomoca maszyny Lorenza, podobnejdo Enigmy, acz dziatajacej
na nieco innych zasadach.

Zaiste, to byt Kolos.
RETRO
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Wymiana prze-
palonej lampy
w ENIAC-u.

Powstato w sumie kilkanascie kolejnych modeli Colossusa.
Ostatni z nich pracowat do roku 1960! Projekt byt tak gteboko
utajniony, ze pierwsze informacje o nim pojawity sie dopie-
ro 30 lat po zakonczeniu wojny, mocno konfundujac ludzi
zajmujacych sie historig elektronicznych urzadzen liczacych.
Obecnie Mark 1 traktowany jest jako pierwszy na swiecie
programowalny, elektroniczny komputer, w petni spetnia-
jacy wszystkie reguty maszyny Turinga.

And the winner is...

Kto zatem byt pierwszy w tym wyscigu? Niemiecki Z3? Amery-
kanski ABC? Brytyjski Colossus? Moim zdaniem - Z3. Sam Zuse
podchodzit do tej kwestii w sposéb nastepujacy: — Nie mam
nic przeciw temu, abyscie mnie nazwali wynalazcq komputera,
dopdki jest dla was jasne, ze nie jestem jedynym (ktéry je wtedy
konstruowat — Smgq). Ja miatem po prostu to szczescie, ze moj
komputer zadziatat jako pierwszy. Mamy wiec zwyciezce. Po-
patrzmy zatem teraz, jak przebiegata ewolucja tych maszyn.
A dziato sie naprawde sporo!

Architektura von Neumanna

To ogtoszona w 1945 przez Johna von Neumanna, Johna W. Mauchly’ego
oraz Johna Prespera Eckerta koncepcja nowatorskiej konstrukcji
komputera. Zaktadata, ze:

« komputer sktada sie z jednostki centralnej, ktora wykonuje operacje
obliczeniowe i zarzadza innymi jego czesciami;

urzadzenie wykorzystuje pamiec do przechowywania danych

i instrukgji, ktore sa niezbedne do wykonywania obliczen - stuzy ona
zaréwno do odczytu, jak i do zapisu;

maszyna taka moze by¢ zaprogramowana za pomocg zestawu
instrukeji kontrolujacych, jakie operacje maja by¢ wykonane na
danych w pamieci;

instrukcje programu i dane s3 przechowywane w tej samej pamieci
operacyjnej;

komputer wykonuje program sekwencyjnie, realizujac polecenia
jedno po drugim, co umozliwia przeprowadzanie skomplikowanych
operacji poprzez sterowanie ciagiem prostych wytycznych.
Wiekszos¢ dzisiejszych komputerdéw nadal bazuje na tych zatozeniach!

RETRO
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Pierwsza
generacja: ENIAC
ENIAC (Electronic Numerical
Integrator And Computer
— Elektroniczny, Numerycz-
ny Integrator i Komputer),
skonstruowany w latach
1943-1945, a pracujacy od
1947 do 1955, przez ponad
trzy dziesieciolecia nosit
dumny tytut ,pierwszego
komputera w historii". Jak
juz wiecie, nieco na wyrost.

Byt to istny kolos wazacy

ponad 27 ton, zbudowany z 42 szaf
o wymiarach 300 x 60 x 30 cm, usta-
wionych w ksztatt litery U o rozmiarze
12 X 6 m. Skladat sie z ok. 18500 lamp
prozniowych, 1500 przekaznikéwi50000
opornikdw, setek tysiecy kondensatoréw
i cewekindukcyjnych, ado pracy potrze-
bowat do 200 kW energii elektrycznej.
Jego system wentylacyjny byt zasilany
przez dwa samochodowe silniki Chry-
sleraotacznejmocy 24 KM. A tak kazda
z szaf wypetnionych jego ,bebechami”
byta wyposazona w termostat, ktory
wstrzymywat prace komputera, jeslitem-
peratura wewnatrz przekraczata 48°C.
Do tego ENIAC dos¢ czesto sie psut, bo
mniejwiecej co drugidzien ktéraszlamp
wymagata wymiany. A jego programo-
wanie byto koszmarem wymagajacym
recznego przestawienia kilku tysiecy
przetacznikéw i przepinania kabli na
panelach. (Szansa, ze gdzie$ przy tym

]
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popetniony zostanie btad, byta bardzo

wysoka). Stad rzadko zdarzato sie, by
ENIAC efektywnie pracowat dtuzej niz
dwie lub trzy godziny dziennie.

Superszybki mézg
elektronowy!

Mimo to zawtadnat ludzka wyobraznia,
bo to w sumie pierwszy komputer,
o ktorym ustyszat tzw. szary cziowiek.
Wykorzystywano go bowiem nie tylko
do obliczerr wykonywanych na zamé-
wienie armii USA, ale tez zastosowan
cywilnych, takich jak tworzenie prognoz
pogody, projektowanie tuneliaerodyna-
micznychitd. Swojadroga, ENIAC, jakna
owe czasy, byt bardzo innowacyjny.
No ale trudno sie dziwi¢, skoro odpo-
wiadaliza niego tworcy architektury von
Neumanna (patrz: ramka). Posiadat m.in.
umiejetno$¢ przetwarzania réwnolegte-
goorazoddzielne funkcjonalnie moduty
jednostki arytmetycznej i pamieci.



Miat tez wady. Komputer ten opero-
wat bowiem na systemie dziesietnym
—intuicyjnym dla cztowieka, ale bardzo
niewygodnym dla maszyny cyfrowej.
Przez to jego moc obliczeniowa byta
mocno ograniczona, cho¢ 6wcze-
snym zdawata sie wrecz niewiary-
godna: 5000 dodawari/odejmowan
w ciggu sekundy (ale juz tylko 400
mnozen i ok. 50 dzielerh w tym samym
czasie).,Opracowujac ENIAC-azdobyto
doswiadczenia, ktére pozwola nam
w przysztosci konstru-
owac mniejsze i prostsze

maszyny’, pisat zachwy-
cony dziennikarz. ,Ale
nigdy nie uda sie zbu-
dowac¢ elektronicznych
maszyn liczacych, ktére
bytyby od niego szyb-
sze". Hmm... Nie zmie-
nia to faktu, ze ENIAC
w 20 sekund obliczat to,
co przy uzyciu kalku-
latora mechanicznego
zajetoby ok. 40 godzin.

EDVAC i spotka
ENIAC szybko stat sie przestarzaty.
Zreszta juz kiedy powstawat, jego
,0jcowie” planowali co$ doskonal-
szego o nazwie EDVAC. Komputer
ten, z 1949, wykorzystywat system
binarny, byt mniejszy i lzejszy (wazyt

Idjecie: Wikimedia Commons / PUBLIC DOMAIN

UNIVAC I w catej swej krasie
i potedze. Patrzcie i drzyjcie.

Idjecie: Compute_r Laboratory, University of Cambridge / CC 2.0
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tylko osiem ton i wymagat zaledwie
56 kW mocy), znacznie efektywniejszy
(do osmiugodzin bezawaryjnej pracy
dziennie, wow!), miat pamiec rteciowa
o pojemnosci blisko 5 kB i byt dzie-
sieciokrotnie szybszy od swego po-
przednika. A potem kolejne maszyny
posypaty sie jak z rekawa: ORDVAC,
ILLIAC, EDSAC itd... (Tak na marginesie,
na EDSAC-a powstata pierwsza w hi-
storii gra komputerowa - OXO, czyli
kotko i krzyzyk).

»Monitory” (9 cali)
komputera EDSAC.

IBM 650. Widoczna pamie¢
bebnowa, przodek HDD.

PIERWSZE WSPOtCZESNE KOMPUTERY
POWSTALY W LATACH 40. XX WIEKU.

Czy wiesz, ze...

UNIVAC | stat sie stawny, gdy w 1952 w czasie wyhorow prezy-
denckich, jeszcze przed zamknieciem punktow wyborczych, na
podstawie juz zebranych danych ekstrapolowat zwyciestwo Dwighta
Eisenhowera, bardzo trafnie prognozujac koncowy wynik. (Wigk-
szoS¢ analitykow i komentatorow obstawiata wtedy zwyciestwo
Adlaia Stevensona, jego kontrkandydata; wydrukowano nawet kilka
gazet oglaszajacych Stevensona zwyciezca).

Zatrzymajmy sie na chwile przy czyms o nazwie UNIVAC | (Uni-
versal Automatic Computer) z roku 1951. Byt to bowiem
pierwszy seryjnie produkowany i sprzedawany komputer

=SS

do zastosowan komercyjnych(*). Tzn. kazdy
mogt sobie go kupic. Kazdy, kto miat na zbyciu
jakies 1,2-1,6 mIn 6wczesnych dolaréw, czylitak
mniej wiecej 13-18 min dzisiejszych. Wiec, ze
tak powiem, ttumow nie byto. Urzadzenie na-
bywaty duze korporacje, instytucje badawcze
orazrzad USA.W 1953 IBM wprowadzit narynek

mniejszy i tariszy IBM 650, kosztujacy
zaledwie (?) pét miliona. Mozna go byto
tez wydzierzawi¢ za 3500 $ (dzisiaj to
okoto 36 000) miesiecznie.

Lepsze, szybsze,
mniejsze
Tranzystory zostaty wynalezione w 1947
roku. Twércy komputeréw od razu
dostrzegli korzysci, jakie ptyna z ich za-
stosowania. Byty znacznie mniejsze, bar-
dziej niezawodne, prostsze w produkg;ji
i oszczedniejsze w zuzyciu energii niz
lampy prézniowe. Same plusy! Ale kilka
lat potrwato zanim zostaty odpowiednio
udoskonalone, a ich cena spadfa do
akceptowalnych wartosci.

Stad TRADIC, pierwszy

tranzystorowy komputer,

ujrzat swiatto dzienne do-

pierow 1954. Mato kto jednak

o nim styszat, bo byt wykorzy-

stywany wytacznie na potrzeby
wojska. Stosowano go m.in.
jako urzadzenie celownicze
w B-52 Stratofortress. Nie byt
przesadnie szybki (ok. milion
operacji na sekunde, ale po-
réwnajcie to z mozliwosciami
ENIAC-a sprzed dekady!), lecz
miat inne zalety - (wzglednie)
maty, lekki oraz bezawaryjny.
Swoja droga, zawieratdoktadnie
684 tranzystory.

Idjecie: Wikimedia Commans / PUBLIC DOMAIN

TRADIC, maty, bo jest
na tranzystorach.

(*) Mozna sie tu ktdcic, czy pierwszym komercyjnym komputerem nie bytjednak angielski Ferranti Mark | albo i Z4 Konrada Zuse, ktcry jako pierwszy w ogdle SPRZEDANO. Niemniej UNIVAC

manad nimite przewage, ze zakupiono w sumie... C6z, rozmaicie o tym piszq - od 20 do 46 jego egzemplarzy. (Ta druga wartosc zdaje misie nieco zawyzona. Mozliwe, Ze to raczej catkowita

liczba wyprodukowanych urzqdzeri). Z4 natomiast znalazt bodaj zaledwie dwdch nabywcéw, a Ferranti 6-12 (Zrédta podajq tu rézne dane).

RETRO
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Kciuk w gore!

Aby pogladowo pokazac wam postep w miniaturyzacji komputerow...
Jeden bit w tych lampowych z lat 40. i 50. XX zajmowat obszar wielko-
Sci keiuka (czyli po prostu jedna taka lampe). W tranzystorowych z lat
60. bit zajmowat juz tylko obszar wielkosci paznokcia matego palca
(czyli jeden tranzystor). W czasie pierwszych uktadow scalonych 5000
(i wiecej) bitow miescito sie w ludzkiej dtoni. Obecnie na obszarze
wielkosci paznokcia, czyli powiedzmy na jednym centymetrze kwadra-
towym, mozna zapisac ich... kilka miliardow.

W 1958 Jack Kilby i Robert Noyce przedstawili $wiatu uktad
scalony, za co Kilby otrzymat zreszta Nagrode Nobla w dzie-
dzinie fizyki... w roku 2000. Byt to kolejny kamierr milowy
w ewolucji komputerdw, bo teraz dziesiatki i setki (a potem
tysigce, dziesiatki tysiecy, setki tysiecy, miliony, miliardy...)
tranzystoréw mozna byto upakowac na jednej nieduzej ptytce.
To, co kiedys wypetniato kilka wielkich szaf, teraz swobodnie
miescito sie w dtoni. Jak sami rozumiecie, przetozyto sie to na
bardzo dynamiczny rozwoj komputeréw.

Wykorzystujac uktady scalone, w 1962 Anglicy skonstruowali
Atlasa, najszybszy komputer na Ziemi, ktéry nazwano z tego
powodu superkomputerem. Byt tez pierwszym urzadzeniem
z pamieciag wirtualna. W 1964 zdeklasowat go CDC 6600. Z wy-
dajnoscig okoto jednego MFLOPS byt najszybszym na swiecie az
do roku... 1969! (Dla poréwnania: ZX Spectrum z 1982 ma moc
obliczeniowa rzedu 0,5 MFLOPS).

Superszybki i supermocny

8 CDC6600.

djecie: V.Vikimedia Commons / Jitze Couperus / CCBY 2.0

Mysz i GUI

W 1968 Douglas Engelbart pokazat prototyp catkiem juz
wspotczesnego komputera, z mysza i graficznym interfej-
sem uzytkownika (GUI). (Tu macie zreszta mojg opowies¢ na
ten temat: bitly.pl/YasBc). Byta to zapowiedz rewolucji, acz
na razie dos¢ odlegtej w czasie. (Pierwszy komp z GUI powstat
wprawdzie juz w 1973, ale ta idea, pod strzechy” trafita dopiero
w 1983, gdy Apple rozpoczeto sprzedaz Lisy).

RETRO
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W drugiej potowie lat 60 komputery
rozmiarami przypominaty duze lo-
dowki, ich obstuga wymagata lat nauki,
aceny liczonow setkach tysiecy dolaréw.
Ale czas ptynat. W 1969 ludzie wylado-
wali na Ksiezycu, wykorzystujac do tego
komputerek wielkosci Sredniej walizki,
omocy obliczeniowej dwa razy wigkszej
od konsoliNES z 1985. Rok pdzniej nowo
utworzona firma Intel przedstawita Intel
1103, pierwszy uktad pamieci Dyna-
mic Random-Access Memory (DRAM).
Aw roku 1971 ta sama spdtka pokazata
pierwszy w historii CPU, czterobitowy
Intel 4004.
Q0D

N,

Pierwsze CPU, czyli Intel 4004.

Maty uktad, wielka rewolucja!

...i wtedy ruszyta
lawina!

Z roku na rok komputery stawaty sie
coraz mniejsze, szybsze, lepsze. | tansze!
Pierwsze w ,ludzkich” cenach (co wcale
nie oznacza niskich, a tylko ,w zasiegu
przecietnego cztowieka”) pojawity sie
mniej wiecej w 1974 (np. Altair 8800 za
ok.440 dolaréw, czyli 2700 dzisiejszych),

Idjecie: Wikimedia Commons / Thomas Nguyen / CC BY-SA 4.0

chocich parametry zdecydowanie nie za-
chwycaty. W 1976 powstata firma Apple,
a takze skonstruowano superkomputer
Cray-1o0mocy obliczeniowejszacowanej
na 250 MFLOPS. Wtedy to byt kosmos...
(250 MFLOPS odpowiada z grubsza
osiggom konsoli SNES z 1990).

Cray-1- jego moc obliczeniowa jest nizsza
od budzetowego smartfona AD 2023.

W 1981 pojawit sie pierwszy wspot-
czeny komputer osobisty, czyli IBM
PC 5150 z procesorem Intel 8088 4.77
MHz i 64 kB RAM, kosztujacy wowczas
jakies 3000 dolarow (jakie$ 9500 dzi-
siejszych). Alejuzzaledwie piec lat poz-
niejza géra 150,zielonych”mozna byto
naby¢ catkiem przyzwoite maszynki
typu C64, ZX Spectrum czy Atari 800
o podobnych do niego parametrach.
A PC XT, nastepce PC 5150, w miare
przyzwoitej konfiguracji wyceniano
wtedy na ok. 1500 $.

Idjecie: Wikimedia Commons / Todd Dailey / CCBY 2.0
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Apple Lisa. Pierwszy komercyjny
komputer z myszka i GUI.

Superkomputery w 1986 przekroczyty
za$ bariere 1 GFLOPS. (Dla poréwnania
PS2 z roku 2000 ma jakies 6 GFLOPS
mocy obliczeniowej). W 1999 ASCI Red
21999 osiggat 2 TFLOPS. Czyli z grubsza
tyle, co PlayStation 4 z 2013. Wspotcze-
sny superkomputer, Frontier, osiaga
1102 PFLOPS. Dzis$ brzmi to fantastycz-
nie, ale zapewne odpowiada to mocy
przysztej konsoli (PlayStation 7?) tak
z okolic roku 2037...

A tu wspotczesny najszybszy
superkomputer.

..Ha! I tak oto w koricu dotarlismy z neo-

litu do wspodtczesnosci, a nawet w sumie
nieco wybieglismy w przysztos¢. Tomoze
na sam koniec tego artykutu powiemy
sobie troszke o tym, co nas czeka?

Nima jutra bez komputra!
Tylko ze przewidywanie ewolucji kompu-
teréw toryzykowna sprawa. Niejeden sie
na tym przejechat i do dzi$ jest posmie-

Idjecie: Wikimedia Commons / Timothy Colegrove / CC BY-SA 4.0 // . ]
Tak wygladat pierwszy z pecetow.

»Z niego my wszyscy!”. :)
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wiskiem. Ot, pod koniec lat 40. minio-
nego wieku Thomas Watson, 6wczesny
prezes IBM, miat powiedzie¢: ,Swiatowe
zapotrzebowanie szacuje na jakie$ pie¢
komputeréw”. ,Komputery przysztosci
(dzieki lepszej konstrukcji — Smg) beda
zawieraty tylko 1000 lamp i wazyty zale-
dwie péttorej tony’; przewidywat w 1949
jeden z informatycznych ekspertéw
w amerykanskim czasopismie Popular
Mechanic. Powiecie, Ze to zamierzchte

Komputery a sprawa polska

Pierwsza polska maszyna cyfrowa, ktora powstata w 1950 roku, to
GAM-1. Nie byta jednak nigdy stosowana do obliczen praktycznych,
stuzyta wytacznie celom dydaktycznym. Nastepna byt zbudowany
w 1954 Analogowy Analizator Rownan Rozniczkowych, czyli ARR.
W 1957 powstaty trzy wersje Analogowego Analizatora Rownan
Algebraicznych Liniowych (ARAL) do rozwiazywania uktadéw
réwnan (wbrew nazwie niekoniecznie tylko liniowych). Lecz zad-
na z tych maszyn nie zastugiwata jeszcze na miano prawdziwe-
go komputera. Tym byt dopiero EMAL-1, Elektronowa Maszyna
Automatycznie Liczaca - tak miedzy nami, mocno wzorowana na
EDSAC-u z 1949. EMAL-1 powstat w latach 1953-1955. Nigdy jednak nie
udato sie go w peti v W Rl 3
uruchomi¢, bo nasz
Owczesny  przemyst
nie byt w stanie wy-
tworzy¢ odpowiednio
dobrych  komponen-
tow. Pierwszy polski
komputer, ktory fak-
tycznie dziatat, to XYZ
71958.

i
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komputerw domu”. A Bill Gates i jego stynne, 640 kB wystarczy
kazdemu"?(**).

Mozna tez przegia¢ w druga strone.,Superkomputery osiaggna
pojemnos¢ ludzkiego mdzgu do 2010 roku, a komputery
osobiste do okoto 2020 roku’; prorokowat Ray Kurzweil, znany
futurolog, autor i naukowiec w opublikowanej w 1999 roku
ksigzce ,The Age of Spiritual Machines: When Computers Exce-
ed Human Intelligence”. Hmm... Macie na biurku peceta albo
laptopa z pamiecia rzedu 120-250 terabajtow? Frontier w 2022
miat zaledwie (?) 4 TB...

Nie zamierzam wiec spekulowaé np. o komputerach biolo-
gicznych czy kwantowych, ich osiagach, trendach rozwoju
itd. Cho¢ uwazam, ze ludzie urodzeni w XXI wieku zapewne
beda mieli z nimi stycznos¢. Ja, naoczny swiadek degradacji
komputeréw z tajemniczych, obstugiwanych przez magikéw
w biatych kitlach i migajacych swiatetkami ,mézgow elek-
tronowych” do roli zabawek i narzedzi codziennego uzytku,
z ktérymi radzi sobie nawet mate dziecko, tego nie dozyje.
Troche mi szkoda, przyznaje. Bo jestem cholernie ciekaw

POL WIEKU TEMU SUPERKOMPUTERY MIALY
WYDAJNOSC ZBLIZONA DO ZX SPECTRUM.

czasy i w ogole... Okej, ale jeszcze
w 1977 roku Ken Olsen, prezes Digital
Equipment Corporation, stwierdzit, ze
,hie ma powodu, aby ktokolwiek miat

tej cyberprzysztosci, nie lekam sie Al i jej buntéw przeciwko
ludzkosci itd. Stoje tu po stronie Isaaca Asimova, znanego
pisarza SF i popularyzatora nauki, ktéry powiedziat kiedys:
- Nie boje sie komputerdw. Boje sie ich braku.

(**) To jeden z tych cytatéw, ktory kazdy zna i wie, kto go wygtosit. Tak jak ten Lema, ze ,dopdki nie miatem internetu, to nie wiedziatem, jak wielu jest na Swiecie idiotow”.
Tyle ze jakos nigdzie nie mozna znaleZ¢ oryginatéw tych wypowiedzi...
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Atari SOOXL

i Barttomiej Klushka
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Rok temu hucznie $wigtowaliémy czterdziestq rocznice premiery Commodore 64
oraz ZX Spectrum. W tym roku przypada podobny jubileusz Atari 800XL.
Przypomnijmy wiec historie kolejnego znakomitego mikrokomputera.

wato chocby VCS (Frogger, Defender czy
Pac-Man na komputerach prezentowaty

A potegeirenome wsréd klientéw dzieki grom wi-
deo.Pong, automaty zBattlezone, Breakoutem,
Missile Command i Asteroids, konsola VCS
(pbzniej przemianowana na Atari
2600) - lista sukcesow firmy zato-
zonej przez Nolana Bushnella

byta dtuga i w catosci oparta

na elektronicznej rozrywce.

Jednak kierownictwo Atari, zwfasz-

cza prezes Ray Kassar, uwaznie $ledzito

takze inne rynki. Nie umkneto jego uwadze, ze u schytku

dekady coraz bardziej popularne staja sie komputery osobiste,

takie jak TRS-80, Apple Il czy Commodore PET.

Na dobry poczatek: 400/800
Kassar zadecydowat, ze zamiast pracowac nad kolejna konsolg,
nastepca VCS, trzeba sie wiec skupi¢ na komputerze osobistym.
A nawet dwoch - od poczatku bowiem planowat, ze urzadze-
nie bedzie sprzedawane w edycji tanszej dla uzytkownikéw
szukajacych ,madrej” zabawki i drozszej, ktéra da sie wykorzy-
stac takze jako narzedzie do pracy. Komputery te (Atari 400
i 800) trafity na rynek w 1979 roku. Czynnikami majacymi
przekonac klientéw do ich zakupu byly wyraznie wieksze niz
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tari od poczatku lat 70. budowato swoja biznesowa
vl

Atari 400, przodek popularnej XL-ki.

w przypadku éwczesnej konkurencji
mozliwosci graficzne tego sprzetu, porty
azna cztery dzojstiki, a przede wszystkim
lata doswiadczen Atari w elektronicznej
rozrywce. Na Atari 400/800 mozna byto
wiec zagra¢ w kolorowe, dynamiczne
hity znane z automatéw i to w wersjach
znacznie fadniejszych niz te, ktére ofero-

Zjecie; Wikiy
" Wikiy .
W’MW /Evan-gp,
== Mos, (Cpy. S "
zzz, s sie réwnie dobrze, jak w salonach arca-
de!). To zas zaowocowato przyzwoita

sprzedaza.

No to wojna!
Jednak w 1982 roku w sklepach po-
jawity sie Commodore 64 i ZX Spectrum
—obydwaréwnieatrakcyjne dlamtodych
odbiorcéw orazsporotansze.Acenabyta
tu istotna. Gdy na poczatku 1983 roku
Atari wypuscito na rynek udoskonalony
model Atari 1200XL (XL w nazwie miato
oznaczac¢ Extended Line - linie rozsze-
rzong), ten nie zainteresowat prak-
tycznienikogo.Bo tez kosztowat prawie
900 dolaréw podczas gdy Commodore
64 mozna byto kupic za ok. 500, a potem

nawet za 300.

Atari postanowito wzig¢ udziat w tej
cenowej wojnie. W efekcie projektanci
szukali oszczednosci, gdzie tylko sie dato.
Czyto poprzezlikwidacje nadmiarowych
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portéw dzojstikdw, czy przez przenie-
sienie produkcji do fabryk na Dalekim
Wschodzie, cel byt jeden: zaoferowac
mikrokomputer tanszy niz konkurencja.
U schytku 1983 roku firma miata juz
odpowiedz na produkty rywali - mo-
dele 600XL i 800XL. Co prawda 600XL
oferowato tylko 16 kB pamieci RAM, ale
64 kB w 800XL (tyle samo co C64) czynito
z tej propozycji petnowartosciowy mi-
krokomputer. Do tego kompatybilnos¢
z modelami 400/800 pozwalata nowym
uzytkownikom wykorzysta¢ bogata juz
od startu biblioteke oprogramowania.
Wydawato sie, ze Atari znalazto recepte
na sukces i pognebienie rywali. Ale céz
- komputery z serii XL, cho¢ budzity
zainteresowanie, byly trudno dostep-
ne. Decyzja 0 zamkniecie amerykariskiej
fabryki i przeniesieniu produkgji do Azji,

ktéra miata obnizyc¢ koszty, jednoczesnie
sprawita, ze kupienie Atari 800XL na
gwiazdke 1983 roku graniczytozcudem.
Ludzie wybierali wiec Commodore 64.

W 1984 szefostwo Warnera zdecydowato
sie sprzedac czes¢ Atari odpowiedzialng
za produkcje komputeréw i konsol
Jackowi Tramielowi, pochodzacemu
zPolskibytemu szefowi Commodore.Ten
wypowiedziatbezwzgledng wojne daw-
nemu pracodawcy, a swoim gtéwnym
orezem uczynitcene. NaBoze Narodze-
nie tego roku Atari 800XL,

w 1983 kosztujaca ok. 200

dolaréw, moznabyto kupié¢

za... polowe tej kwoty.

Seria XE wyszta w nowo-
czes$niejszych obudowach,
nawiazujacych do serii ST.
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Pamietacie, jak wstrzymywaliscie oddech,

bo inaczej gra z taSmy moze sie nie
wezytac? :)

«.przegrana wojna

Zaczely sie jednak problemy z... opro-
gramowaniem. Wprawdzie na osmiobi-
towym Atari narodzito sie wiele intere-
sujacych tytutéw, ale ich zdecydowana
wiekszo$¢ byla pézniej konwertowana
m.in. na ZX Spectrum, Amstrada CPC
i Commodore 64. Nie musiate$ wiec
mie¢ Atari, zeby zagra¢ w Boulder Dasha
czy Montezuma's Revenge, ale w druga
strone system ten nie funkcjonowat.
Producenci programéw uzytkowych
-zwlaszcza gier - szybko bowiem po-
rzucili Atari, wychodzac z zatozenia, ze
konwersje na ten wzglednie mato popu-
larny komputer sg nieopfacalne. A skoro

nie byto na nich w co gra¢, mtodzi ludzie
tym chetniej wybierali konkurentéw...
| koto sie zamykato.

W 1985 roku Atari wypuscito na rynek
kolejne modele: 65XE (rézniace sie od
800XL gtéwnie obudowa) oraz 130XE
(oferujgce 128 kB pamieci RAM). Jack
Tramielstracitjednak wiare w o$miobito-
wa linie. W tym czasie firma intensywnie
promowata juz szesnastobitowe Atari
520ST. O serii XL/XE zapomnieli nie tyl-
ko uzytkownicy, ale i sam producent.

Bilby / CCBY-SA 30

Atari w Polsce

Co ciekawe Atari XL/XE znacznie lepiej niz
w USA radzito sobie w panstwach socjali-
stycznych.W Polsce lat 80. XX wieku praktycz-
nie nie mozna byto oficjalnie kupi¢ zadnego
zachodniego o$miobitowca. ,Importowano”
wiec je kanatami prywatnymi z zagranicy, co
wigzato sie m.in. z wysoka ceng (rzedu przy-
najmniej pétrocznej pensji), brakiem gwarangji i serwisu. Lucjan
Wencel, obrotny biznesmen (wtasciciel chociazby produkujacej
gry na rynki zachodnie firmy Karen), dostrzegt tu okazje na zro-
bienie dobrego interesu. Kupit wyprzedawane z amerykanskich
magazynoéw Atari XL/XE i wprowadzitje jesienig 1985 do sklepow
sieci Pewex, oferujac serwis i gwarancje. Atari 65XE kosztowato
tam 125 dolaréw. Wencel kupowat je za dwukrotnie mnie;j...

Dziekiobecnosciw Pewexach Atari XL/XE stato sie nawiele lat
najpopularniejszym komputerem domowym w Polsce. Po-
no¢ sprzedano ok. 230 000 egzemplarzy - tak twierdzit dyrektor
marketingui sprzedazy w P.Z. Karen, Wiestaw Migut. Oczywiscie
wnaszym kraju byto na pewno sporo wiecej atarynek.W ankiecie
przeprowadzonejw 1988 roku wsrdd czytelnikdw, Bajtka"az 60%
z nich przyznawata sie do uzytkowania Atari XL/XE. Dwa lata
pdzniej podobng ankiete przeprowadzit,,Top Secret” - okazato
sie, ze w 1990 niemal potowa polskich graczy wciaz grata na
osmiobitowej atarynce.

Game over

Cho¢ produkcje osmiobitowych Atari kontynuowano do poczat-
ku lat 90., 0g6Ina sprzedaz wszystkich modeli (400/800/XL/
XE) szacuje si¢ na tacznie mniej niz cztery miliony egzem-
plarzy. (Dla poréwnania: samego C64 nabyto co najmniej 17
milionéw razy, a Spectruméw rozeszto sie ok. pie¢ milionéw).
Pozostaty jednak po nich $wietne gry oraz cudowne wspomnie-
nia. Czterdziesta rocznice premiery 800XL wykorzystajmy wiec,
by przypomnie¢ najlepsze tytuty, w ktére na nim gralismy. Podej-
rzewam, ze teraz niejednemu graczowi zakreci sie w oku tza...

PS Wiecie, Zze na Atari 800 mozecie pogra¢ w... Dooma? Tak,
w klasycznego (acz nieco okrojonego) Dooma! Ponadto wcigz
powstaja na nig nowe produkcje, tworzone przez fanéw tych

komputeréw.

CZY WIECIE, ZE...

To wtasnie na oSmiobitowym Atari na poczatku lat 90.

- wraz z firmami takimi jak Laboratorium Komputerowe
Avalon, Mirage Software czy ASF - narodzit sie polski
gamedev. Gdy zachodni tworcy odpuscili sobie tworzenie
gier na te platformy, polscy atarowcy zaczeli pisac wiasne,
czesto duzo lepsze. Te moim zdaniem najlepsze znajdziecie
na nastepnych stronach.




Urodzone na Atari

Star Raiders (1980)
Tréjwymiarowa kosmiczna strzelanka
Star Raiders, w ktérej siadamy za sterami
kosmicznego mysliwca, by eliminowac
wroga w kolejnych sektorach galaktyki,
udowodnita, ze Atari nadal potrafi two-
rzy¢ rewelacyjne gry. Ewidentnie inspi-
rowana ,Star Wars” (pierwotnie zreszta
miafa toczy¢ sie w tym uniwersum, ale
George Lucas nie wyrazit na to zgody).

Miner 2049er (1982)

Pionier platformdwek. Protagonista pe-

netruje tajemnicze kopalnie, plansza
po planszy zbierajac skarby, skaczac po
platformach, chodzac podrabinachiuni-
kajac kontaktu z przeszkadzajkami. Zeby
nie byto za tatwo (i tak nie byto), autor
gry dodat tu takze uciazliwg koniecz-
nos¢ ,zaznaczenia” kazdego fragmentu
podtogi przez bohatera. Ten za$ wkrétce
powrdcitw znakomitym sequelu Bounty
Bob Strikes Back.

M.U.L.E. (1983)

Strategia turowazelementamigry wcza-
sie rzeczywistym, w ktorej czterech lide-
row prébuje jak najwiecejzarobi¢ w kolo-
niinaplanecieIrata (Atari czytane wspak).
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na jednoczesng rywali-
zacje czterech zywych
graczy (brakujacych
zastepowat komputer). M.U.L.E. byto tez pierwszym sukcesem

PRISeY,DARERLNEY.

debiutujacego na rynku wydawcy - Electronic Arts.

Boulder
Dash (1984)
Logiczno-zreczno-
$ciowa. By zebrac
wszystkie diamen-
ty z jaskini, Rock-
ford musi wykazac
sie nie tylko reflek-
sem, ale i sprytem. Unikanie spadajacych gtazéw to sprawa
wzglednie prosta, natomiastinne przeszkody - lawa czy gonigce
bohatera stwory - moga by¢ $miertelnie niebezpieczne. Trzeba
szybko dziata¢ i jeszcze szybciej myslec.

Bruce Lee (1984)

Platforméwka, w ktorej tytutowy bohater - jako mistrz wschod-

nich sztuk walki — zdobywa kosztownosci, omijajac przy tym
liczne niebezpieczenstwa, takie jak ruchome $ciany czy elek-
tryczne bariery. W $lad za naszym protagonista podaza dwéch
nieustepliwych wrogdw: ninja i zapasnik sumo (powstrzymac
ich moze precyzyjnie wymierzony kopniak), a jakby mato byto
nieszcze$¢, w finatowej batalii Bruce Lee bedzie musiatzmierzy¢
sie z prawdziwym demonem!

Montezuma’s Revenge
(1984)

Komnatoéwka pozwalajaca wejs¢ w role
W nieustraszonego poszukiwacza skar-
béw. To jednak nie film o przygodach
Indiany Jonesa, ktéry z gracjg i bez wy-
sitku pokonuje wszystkie przeciwnosci,
ale powazna gra. Préba wydobycia
kosztownosci z grobowca azteckiego
wiadcy nie bedzie wiec tatwa, a Panama
Joe - noszacy charakterystyczny kape-
lusz protagonista - cho¢ maaz trzy zycia,

moze nie podotac zadaniu.

The Seven Cities of Gold
(1984)

Opowies¢ o XV-wiecznym hiszparnskim
zeglarzu i awanturniku, ktéry rusza do
Nowego Swiata w poszukiwaniu stawy
i bogactwa. Strategia kusita przede
wszystkim swobodg dziatania i otwar-
tym Swiatem - niestety, ten ostatni byt
zbyt duzy, by zmiescit sie na kasecie
magnetofonowej, co wykluczato zzaba-
Wy znaczng cze$¢ graczy (np. w Polsce),
niemogacych pozwoli¢ sobie na stacje



dyskéw. Cho¢ produkcja doczekata sie
konwersji na inne platformy, autorzy
zawsze podkreslali, ze wersja na Atari
jest najlepsza.

Rescue on Fractalus!
(1985)

Tréjwymiarowy shooter na o$miobitow-

cu? Czemu nie!Walka z systemami obro-
ny przeciwlotniczej wroga i ratowanie
zestrzelonych pilotéw z powierzchni
obcej planety nigdy wczesniej nie
wygladaty tak dobrze. Gra robita wtedy
piorunujace wrazenie swa fraktalna gra-
fika, ale emocje siegaty zenitu w misjach
nocnych, gdy nie wida¢ byto prawie nic.

ATARI BIALtO-CZERWONE
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Robbo (Avalon, 1989)
Mieszkajacy w malerikim Strzyzowie
Janusz Pelc zamiast uczy¢ sie do matury,
rozwinat idee Boulder Dasha, tworzac
logiczno-zreczno$ciowg opowiesc o ro-
bociku zbierajacym $rubki na obcych
planetach. Wyszto znakomicie. Sukces
Robbo sktonit Pelca do zatozenia firmy
Avalon i Zycia z pisania gier. W czasach
szalejacego piractwa, gdy na popular-
nosci medium zarabiali tylko gietdowi
handlarze, byta to decyzja odwazna, ale
optacito sie.

Misja (Avalon, 1990)

Druga gra Pelca, w ktdrej nieustraszony
komandos penetruje baze wojskowa
petng wrogich Zotnierzy. Zabawa pole-
gata gtédwnie na btadzeniu w labiryncie

pomieszczer i korytarzy oraz rysowaniu w zeszycie mapy, aby sie
nie zgubic - a bez niej byto o to fatwo.

Fred (Avalon,
1990)
Platformdwka, kto-
rej gtéwna atrakcja
byto osadzenie akg;ji
w prehistorycznych
dekoracjach (zwrdé-
my uwage, ze Fred
powstat przed zachodnimi hitami wykorzystujacymi ten
schemat!). Klasyczny, zaczerpniety z konsol pomyst na roz-
grywke - marsz ciagle w prawo, skoki po platformach, zbie-
ranie przedmiotéw i unikanie przeszkadzajek - miat wraca¢
jeszcze w wielu polskich produkcjach na Atari.

AD 2044 (Avalon, 1991)

Przygoddwka Rolanda Pantoty, przyciagajaca fabuta bazujaca
na filmowej,Seksmisji” (nie pytano przy tym o zgode autoréw
pierwowzoru) oraz graficznyminterfejsem (we wczesniejszych
produkcjach tego typu czytato sie opisy i wprowadzato ko-
mendy z klawiatury). Pantota stworzyt jeszcze dwéch innych
ciepto przyjetych przedstawicieli gatunku na Atari: Klgtwe
i Wladcédw Ciemnosci. Nastepnie kontynuowat kariere na PC
(Reah, Schizm).
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wyzwania natury zrecz-
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Miecze
Valdgira (ASF,
1991)

Komnatéwka taczaca

nosciowej z elemen-
tami przygodowymi.
Rozgrywka zachecata modnymiwdwczas dekoracjamifantasy
oraz misja uratowania krdlestwa. Kto zwyciezy w pojedynku

poteznego czarnoksieznikaisprytnego

karta? Gracz wspiera tego drugiego,
wiec szanse nie sg rowne!

Koszt

HKolonisci
Haukowcy
zoinierze

ilosé miesz

Data: 2e9%9e.1

Kolony (Mirage, 1991)

Ekonomiczna strategia z akcjg dzie-
jaca sie w kosmosie. GOpierata sie
na eksplorowaniu nieznanej planety,
wydobywaniu surowcéw, produko-
waniu towaréw i sprzedawaniu ich
miedzygalaktycznym handlarzom,
a takze co jaki$ czas odpierac ataki
gwiezdnych piratow. Tekstowa gra ku-
sita ztozong mechanika, a nieobecne
w niej doznania wizualne tradycyjnie

zastepowata wyobraznia.

Wiadca (Mirage, 1993)
Strategia turowa pozwalajaca wcieli¢
sie w jednego z pretendentéw do
tronu w rozbitym na dzielnice $rednio-
wiecznym krolestwie, wysyta¢ armie
itoczy¢ bitwy do momentu, az pozostali
potencjalni wiadcy zostang wyelimi-
nowani z walki (albo umrg ze starosci).
Na matym Atari nie byto Defender of
the Crown, wiec Polacy zrobili wtasna
wersje, wcale nie gorsza.
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b Bartek Dromczuk

Pézna wiosna 1994. Pecety wiasnie gwattownie rosng w site (i multimedia), nowe

gry wymagaijq coraz wiekszych mocy obliczeniowych, a rynek GPU rozgrzewa

sie w boksach startowych. | wtedy dociera hiobowa wie$é o bankructwie

Commodore International.

la posiadaczy Amig 6 maja 1994 roku zawalit sie wiec Swiat.

(W tym miejscu nalezy misie dtugie westchnienie zkotacza-
ca gdzies w gtebi glowy mysla:,a mogta by¢ taka fajna wojenka
na podzespoty, aplikacje, giereczki i systemy operacyjne..”). Bo
ta,konsola z klawiaturg’, ktorg de facto byta Amiga, przez wiele
lat stuzyta do zabawy, integracji oraz potyczek zatarowcamiipe-
cetowcami. Stata sie dla nich réwnie nieodzownym elementem
Zycia, jak dzisiejszy smartfon. Upadek CBM oznaczat za$ rychta
$mieré wszystkich jej,dzieci’, w tym takze,Przyjaciotki’. A jak bez
niej zy¢, no jak?! Lecz zaraz potem pojawita sie nowa nadzieja.
Czes¢ aktywdw i know-how zwigzanych zmarka oraz patentami
Commodore przejat holenderski Tulip, Amiga za$ zajat sie nie-
miecki Escom. Moze wiec nie wszystko straconeijakos to bedzie?

Obietnice, obietnice, obietnice...

| tak sie nawet zapowiadato. Pod szyldem Escomu wzno-
wiono produkcje dwoch flagowych modeli Amig - A4000T
dla profesjonalistéw (w nieco zmodyfikowanym wariancie)
oraz ,gamingowej” A1200. Te druga wprowadzono na rynek
w catkiem atrakcyjnych pakietach Magic, zawierajacych
niezly zestaw oprogramowania i gier (w tym edytory tekstu,
arkusze kalkulacyjne, flippery, multimedia i inne bajery). Po-
jawily sie rowniez zestawy internetowe, czyli Amigi 1200
w parze z modemami i softem. Byt to dobry ruch, biorac
pod uwage mode na IRC i swietnego klienta AmIRC na
»Przyjaciétki”. Amigowcy omamieni obietnicami nowych
wiascicieli wierzyli w nig dalej, choc¢ rok 1994 uptywat w $wiecie
gier pod znakiem Dooma - a takie zjawisko na ich ulubionym
sprzecie zdawato sie czym$ zupetnie niewyobrazalnym...

RETRO

W 1995 roku whasciwie wszystkie karty
zostaly juz rozdane, a klony IBM PCw wa-
riantach 386 i 486 z VGA na poktadzie
sukcesywnie zdobywaty rynek, deklasujac
inne platformy. Wiascicieli Amig, ciaggle
oczekujacych nowych, konkurencyjnych
modeli, trzymaty przy nich dwa elemen-
ty - pokazna biblioteka gier
i wciaz catkiem nowoczesny,
cho¢ coraz bardziej potatany,
system operacyjny. (O czyms
podobnym do AmigaOS i Work-
bencha na ekranie PC wiasciwie
mozna bylo w potowie lat 90.
pomarzyc¢, boWindows 3.xmarnie
radzitsobie zwielozadaniowoscia,
a W95 wymagat jeszcze sporo
prac, zanim dorést do W98). No
i obietnice, bo tych byto az nadto.

Cos sie dzieje, ale
niewiele...

Teoretycznie w 1995 i nastepnych
latach Amiga nadal ewoluowata,
bo np. niemiecki MacroSystem
budowat na jej bazie - tzn. high-
-endowych modelach od A2000
w gore — swoje stacje robocze

Idjecie: © Alinea Computer

do montazu wideo (przypomi-

To akurat nie Amiga 500, a udajaca ja
retro konsola, bez dziatajacej klawiatury.

it

najace raczej kanciaste PC), nazwane
DraCoVisioniDraCo, by w kolejnym etapie
zaproponowac domowym montazystom
zgrabna Casablance wielkosci magneto-
widu. Ale dla tych, co chcieli na Amidze
grac, nie byto dobrych wiesci. Nadal nie
istniato nic, comogtobyzastapi¢mocno

X5000, topowy model AmigaOne. Nisza w niszy.
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djecie: © Retro Games

juzprzestarzata A1200.Na pocieszenie -
ciagle powstawaty na nig nowe produkgcje.

Chociazby Team17 oprécz Wormséw
wypuscitna Amige majacy pierwszooso-
bowy widok Alien Breed 3D. Black Magic
zaatakowat ekrany Gloomem, kt6ry oka-
zatsie sprawnie zrealizowanymi przysto-
sowanym do rozgrywki na podzielonym
ekranie klonem Wolfensteina 3D. Warto
rowniez przypomnie¢ catkiem tadnego
Breathlessa, polskie Cytadele i Ubeka,
a takze udajacego tréjwymiar Death
Maska (ktéry w multi okazywat sie niezta
strzelanka). Gier 3D z softowym rende-

ringiem byto coraz wiecej, jednak John
Carmackmiatracje, uznajacw 1994 roku,
ze nawet Motorola 68040 na poktadzie

Amigi nie rozwiaze problemu konwersji
grafiki z trybu chunky do planar(*). Ami-
gom po prostu brakowato mocy, by
poradzi¢ sobie znowymi tytutamii coraz
modniejszym tréjwymiarem.

Niech wiecej mocy bedzie

z tobg!

Podejmowano rozmaite proby, by zmie-
ni¢ ten stan rzeczy. Niemieckie Phase 5
konstruowato kolejne karty rozszerzer
wyposazone w Motorole 040 i 060, by
w korcuwcisna¢wobudowy matychidu-
zych Amig procesory... PowerPC. Swoje
rozwigzania zaoferowat tez polski Elbox,

producent adapteréw Mediator, ktére
matym i duzym Amigom umozliwiaty
komunikacje zkartamigraficznymiwypo-

(¥) Skonstruowana w pierwszej potowie lat 80. Amiga z zatozenia przystosowana byta do szybkiego
przetwarzania grafiki bitmapowej 2D, z czym radzita sobie znakomicie. To, co pierwotnie byto zaletq,
pézniej okazato sie dla niej kulq u nogi przy generowaniu 3D, wymagajqcego innej organizacji pamieci
itd. Konwersja miedzy tymi trybami byta trudna, wymagata duzo obliczeri i zuzywata sporo zasobéw
procesora. To zas sprawiato, Ze trojwymiarowe gry na standardowej Amidze dziataly nieefektywnie.

Idjecie: © Kuba Bauke

sazonymiw magistrale PCl (w tym zkultowymiVoodoo 3/4/5500!).
Kolejne warstwy dokfadanej elektroniki sprawiaty, ze mate i kom-
paktowe Amigi obrastaty w zewnetrzne napedy CD-ROMitwarde
dyski albo przenosity sie do obudéw typu tower (jak zgrabny, acz
plastikowy i trzeszczacy w szwach produkt Micronika).

Pomimo préb wskrzeszenia legendy (i utrzymania kultu przy
zyciu), z kazdym kolejnym rokiem amigowanie zaczynato )

AMIGA POTRAFI W 3D!

Alien Breed to byto naprawde co$, bo choc rozgrywka na Amigach
toczyta sie na niewielkim fragmencie ekranu z wielgachnymi pik-
selami, sam silnik i projekty poziomow Smiato mogty konkurowac
zDoomem, a lore Alien Breeda byt przeciez doskonale znany. (Po
wielu latach tytut ten doczekat sie remake’u na silniku GZDooma
- warto odszukac WAD-a zatytutowanego Project Osiris, by dac
szanse ,,amigowej stronie mocy 3D”). Polski rynek w tym czasie
zalewaty rodzime przygodowki (Kajko i Kokosz, Skaut Kwaterma-
ster, TeenAgent) i nawet niezte gry w trojwymiarze - FPS-y: Ubek,
Za zelazng brama, Project Battlefield oraz Cytadela - w wiek-

szoSci przypominajace jednak Wolfensteina 3D na sterydach niz
wymarzonego Dooma.

Ten ostatni pojawit sie na Amidze niemal natychmiast po wy-
puszczeniu Zrodet gry przez iD Software w 1998 roku. Koncowka
poprzedniego stulecia byta swoja droga ciekawa dla amigowych
fanow gier w 3D. Powstaty na nia porty Quake’a (catkiem spraw-
nie dziatajacego na Motoroli 060 i A1200), Mysta i Descenta,

a takze kolekcja przebojow Ravena - Hexen, Heretic, wreszcie
Heretic Il i WipeOut 2097. A na poczatku nowego tysiaclecia
pojawity sie Shogo, Descent Freespace i Quake II.

RETRO
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Bridge Strike - klon River Raid z 2019 roku
Z jakze piekng oprawa graficzna.

Metal Gear - port skradanki Metal Gear
Z MSX-a na Amige z 2021. Absolutnie
rewelacyjny.

coraz bardziej przypominac operacje
nawielokrotnie reanimowanym Fran-
kensteinie. Niby wszystko dziatato, ale
naktad srodkéw i pracy wtozonej w ser-
wisowanie, rozbudowe Amig oraztatanie
niedostatkéw systemu (np. obstuga USB
itp.) byt coraz wiekszy.

Betarycerze, AmigOWCE
Od bankructwa Commodore'a i pdz-
niejszych przeje¢ wiasnosci i patentéw
przez kolejne firmy wierni uzytkownicy
»Przyjaciotek”zdazylisie przyzwycza-
i¢ do calych oceanéw obietnic. Miat
by¢ Walker (taka odrobine usprawniona
A1200, tylko w obudowie przypomi-
najacej... odkurzacz), ale nic z tego nie
wyszto. Obiecywano réwniez mocna
AmigaOne z PowerPC na poktadzie.
(Notabene podobny projektistniatjuzza
czaséw Commodore’a - chipset Hombre
o architekturze RISC - ale nie doczekat
sie realizacji). Te ostatnie, o dziwo, nawet
pojawity sie na rynku wraz z nowym
systemem operacyjnym w wersji beta
- AmigaOSs 4. Ale AmigiOne byly kosz-
towne, brakowato im oprogramowa-
nia, azgodnos¢ z, klasykami” okazata
sie raczej symboliczna.

Stad i pejoratywne okreslenia ukute na
temat nielicznych posiadaczy owych
urzadzen (i ich klonéw, bo takowe
istniaty) - betarycerze, czyli uzytkownicy
niedopracowanego przez wiele lat sys-
temu operacyjnego, oraz amigOWCE,
tj. stado baranéw podazajacych uparcie
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AMIGA — ZYCIE PO SMIERC

AMM©  HEALTH ARHS

Raid Over Moscow. Wspdtczesny port strze-
laniny z 8-bitowcow.

za corazbardziej niszowa platforma...Kar-
mieni przez ponad dekade obietnicami
izapowiedziami dotychczasowi posiada-
cze Amig w koncu dokonali tego, co juz
dawno zrobitby kazdy rozsadnie
myslacy cztek. Gdzies tak w po-
towie pierwszej dekady XXI w.
przesiedli sie na pecety i Maki.
Jakoze o modzie naretrogaming
(przynajmniej w odniesieniu do
16-bitowcéw) nikomu sie wtedy
jeszcze nie $nito, nawet mocno
przypakowane Amigi szty wtedy
na aukcjach za réwnowartosc¢
kilkuset ztotych, jesli w ogdle
znajdowaty nabywcéw. (Sam
kupitem sprawnq A500 w 2008
za... 180 zt, ale jak po roku czy
dwdch padty wniejkondensatory,
oddatem jgznajomemu elektroni-
kowina czesci; terazzatuje— Smg).
Czyzbywiec nastapitdefinitywny
koniec amigowej piesni?

«.To zyjel!!

Zanim jeszcze branzowi poten-
taci odkryli, ze ludzie tesknia
za latami swej mtodosci i chet-
nie pograliby w tytuty z tamte-
go czasu na replikach starego
sprzetu, na rynku pojawita sie
niejaka Jeri Elsworth i jej C-One
- komputer zFPGA na poktadzie
(patrz: ramka ,,FPGA - a co to?”),
ktéry w 2002 roku miat zastapic
iusprawnic C64. Catkiem szybko,
bo juz w 2004 C-One zamienit

Grind/Dread - amigowy klon Dooma (w produkcji), ktory ptynnie dziata
na A500. Podobno daje rade udzwignac mapy z dzieta id Software!

NAJCIEKAWSZE TYTULY NA AMIGE
WYDANE W OSTATNIEJ DEKADZIE

2013 - Putty Squad, Metrocross, International Karate, Solomon’s
Key; 2014 - Rise of the Triad, Where Time Stood Still; 2016 - Heart

of the Alien, Karateka, Tanks Furry, Catacomb 3-D; 2017 - Battle

for Wesnoth, Blake Stone, Mini Slug (Metal Slug); 2018 - Starquake,
Barbarian+ ; 2019 - Bridge Strike, Strife, Exult - Ultima V1I; 2020 -
Bagman, DevolutionX Diablo, Heart of Darkness, Missile Command,
Raid Over Moscow, Space Invaders, Tiny Bobble, Tiny Galaga, Tiny In-
vaders; 2021 - Blood, Exhumed/PowerSlave, Henry’s House, Shadow
Warrior, Pac-Man 500 i Ms Pac-Man 500, Metal Gear; 2022 - Amidar
500, Green Beret, Knightmare (Konami), Scramble 500, Devil's
Temple: Son of the Kung-Fu Master; 2023 - Cyberpunks 2, Death
Rally, Galaxian, Pengo, Star Wars: Dark Forces, Tenebra, Xebious/
Super Xevious. A to tylko utamek tego, co powstato!

sie w C64 DTV, czyli takiego Commodore'a na baterig, z grami,
zamknietego w... dzojstiku.

Rok pézniej Dennis van Weeren zaproponowat zabawe w od-
tworzenia A500 na miniaturowej PCB (wielkosci pudetka od
ptyty CD) w formie open source. Tak powstat minimig, czyli

Amiga Forever - rozwijana przez wtoska firme Cloanto (twdrcy m.in. Personal Painta) amigowa
paczka (pod Win): emulator + ROM + gry i inne 0S-y. Wszystkie Workbenche na jednym ekranie!

@ Rmign 040/040/AGA Kick 5.0 WE 31 FRST: 9/28/ 5892 806 CHIP: B22/400840.702 TOTAL: 9.907/29/5.892 K06 AS Tasks | Sereens 55 FPen
Directory Opus =i - o

M0j Workbench z 2000 roku. Na ekra-
nie m.in. AmiAmp, arkusz kalkulacyjny
TurboCalc, Directory Opus 5 itd.



Mediator PCI w A4000T

- otwiera droge do montazu
w Amigach rozmaitych kart
w standarcie PCI.

AA3000+ - prototyp ptyty gtéwnej Amigi 3000 z AGA i DSP na po-
ktadzie. Dokumentacja i PCB dostepne, mozna posktadac z czesci od
uzywanych Amig. Bonusowo - daughterboard z PCI. Uwaga, PCB ma
niestandarowe wymiary, miesci sie jedynie w obudowe A3000!

Idjecie: () Kuba Bauke

Idjecie: © Hese

MIST - mata czar-
na skrzyneczka
z diodami i FPGA
na poktadzie.
Skutecznie

Amiga Walker
-zbudowany na
hazie Amigi 1200,
ale zMotorolg
030 na pokladzie

niedoszty

nastepca , Tysiac

dwusetki”.

Idjecie: © Escom

Mini Amiga, wyposazony w porty kontroleréw, czytnik kart
pamieci, ztacze PS/2 dla klawiatury i myszy oraz wyjécie wideo
D-Sub. Ustawita sie tez cata kolejka chetnych na Amigi w FPGA,
Amigi na ARM-ach, Amigi emulowane (np. Amiga na ARM-ie
zintegrowana ze stacja dyskietek), MiST (mafa skrzyneczka do
réznych wsadéw FPGA, produkowana w Polsce), rozwijany przez
wiele lat emulator UAE (dawniej Unusable Amiga Emulator),
ktéry dzi$ udaje udaje nawet Amigi z PowerPC, az po gotowe
zestawy Amiga Forever, oferowane przez wtoska firme Cloanto
(0 amigowych korzeniach zresztg). Zaistniat tez Vampire, ktéry
sprawnie symuluje nieco poprawiong Motorole, dziatajac albo
jako niezalezny komputer, albo jako karta turbo do 500-tek,
600-tek i 1200-tek.

Wraz z rozwojem Raspberry Pi i te kompaktowe konstrukcje
trafity downetrz Amig jako tzw. scandoublery, zbierajace sygnaty
zuktaddéw graficznychiwyswietlajace obraz przezHDMl oraz ak-
celeratory (udajace bardzo wydajng Motorole). Na bazie osprzetu
do Amig swoje imperia zbudowaty m.in. niemiecka firma Indivi-
dual Computers czy wciaz dziatajacy polski Elbox (tak, nadal mo-
Zecie tam zamawia¢ obudowy i mostki PCI!). Retro Games obok
swoich TheC64 Mini i Maxi ma juz w ofercie takze miniaturowg
A500, co oznacza, ze powrdt w przesztos¢ amigowych gier jest
na wyciagniecie kursora. Mozna tez po prostu kupic sobie stara,

FPGA - ACOTO?

FPGA to skrot od Field-Programmable Gate Array, czyli rodzaj
»plastycznego” uktadu scalonego, tj. takiego, ktéry mozna

programowac na poziomie bramek logicznych i dostosowywac do
rdznych zadan. Taki magiczny chip dajacy sie w ten sposob prze-
ksztatci¢ w niemal dowolny uktad elektroniczny, co znakomicie
dziata przy software’owym budowaniu scalakow.

16r6€ o\

ale sprawna, Przyjaciotke” na Allegro czy
eBayu. (Wersje 500/600 kosztuja teraz co
najmniej 1000 z}, a wypasione modele
dwu-, trzy- i czterokrotnie wiecej...)

Amiga 2023

Hobbystyczne projekty, demoscena
i moda na retro okazaly sie kropléwka,
ktdra podtrzymata przy zyciu komputer
majacy wyttoczona w swoich scalakach
niemal 40-letnig historie. Dzi$ 40-i 50-let-
ni (w wiekszosci) faceci maja niezta frajde,
leczac swoje kryzysy wieku $redniego
poprzez kolekcjonowanie Amig, wymia-
ne kondensatoréw w tych maszynkach
(obowiazkowo!) badz wieczngich rozbu-
dowe. (Anie matakiego portfela, ktérego
nie da sie przy tym opréznic...).

Niektdrzy podchodza do tematu bardziej
twoérczo, kodujac chociazby wiasne
gierki. Amigi bowiem wciaz pozostaja
obecne na scenie komputerowej —
dema na te leciwg platforme sg jednym
z najwazniejszych punktéw programu
Revision, najwiekszejimprezy scenowej.

symuluje Amige

i kilkanascie
innych systemow.
Produkowana

w Polsce.

(Sam rozpoczgtem swojq dziennikarskq
kariere w 1991, piszqc do amigowskiego
zina, a potem go redagujqc. Czy dawni
fani sprzetu kojarzq diskmaga o nazwie
Fat Agnus? Lifter sie wam ktania — Smg).

0Od 2016 sukcesywnie rosnie liczba
wydawanych kazdego roku produkcji
nate platforme - wtym portéw (jestjuz
Duke Nukem, Blood, Exhumed, Shadow
Warrior!) oraz konwersji gier arcade. No
i mozna spokojnie odpali¢ Dooma, ktéry
jaktak dalej pdjdzie, bedzie dziatatnawet
na gofej ,piecsetce”. (Tu wielkie ukfony
w strone twdrcdw Dreada/Grinda). Obok
tytutdw na te urzadzenia jest jeszcze
jeden element, ktory taczy pokolenia -
posiadacze Amig to w gruncie rzeczy
ludzie bardzo towarzyscy, a imprezy im
poswiecone (w tym zawodom w Sensi-
ble'a i innym atrakcjom) kazdego roku
mozna odnalez¢ na mapach panstw Eu-
ropy, w tym Polski. A odbywajace sie we
wrzesniu 2023 AmiParty mialo swoja
30. edycje. Jeszcze Amiga nie umarta,
poki amigowcy Zyja!

RETRO
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Dzi$ karta graficzna to jeden z kluczowych elementéw gamingowego peceta.

Ale poczgtki byly raczej skromne.
N ie wiadomo, czy inzynierowie firmy IBM wprowadzajacy
na rynek w 1981 roku karte CGA (Color Graphics Ada-
pter) zdawali sobie sprawe, Ze rozpoczynaja nowy rozdziat
w historii rozwoju komputerow. Pozostaje jednak faktem, ze
byfa ona pierwsza prawdziwg karta graficzna(*), tzn. oddzielng
karta rozszerzen pozwalajaca generowac rastrowg (bitmapo-
wa) grafike dla zewnetrznego wyswietlacza i ustawiac kolor
pojedynczych pikseli. W komputerach domowych, takich jak

Atari 800 czy VIC-20, funkcje te petnity wtedy raczej pojedyncze
specjalizowane uktady.

Kup pan ,cegte”

Trzeba przyzna¢, ze CGA, w Polsce niekiedy nazywana ,cegta’,
nawet w 1981 nie powalata mozliwosciami. Teoretycznie uzyt-
kownicy mieli do dyspozycji 16 koloréw i rozdzielczos¢ az do 640
% 200 pikseli. W praktyce najwyzsze parametry byly dostepne
wylacznie w dwdch kolorach, a obiecana paleta barw tylko
w trybie tekstowym lub w rozdzielczosci 160 x 100 poprzez
wyjécie Composite, przeznaczone do podtaczania telewizoréw
wstandardzie NTSC. Najczesciej producencioprogramowania
wykorzystywali tryb 320 x 200 pikseli w czterech kolorach.

(¥*) Formalnie rzecz biorqc, odrobinke wczesniej niz CGA na rynku
pojawita sie karta IBM o nazwie MDA (Monochrome Display Adapter).
Obstugiwata jednak wytqcznie monochromatyczny tryb tekstowy i nie
byta w stanie zaadresowac pojedynczych pikseli. Nie zastuguje wiec

w petni na okreslenie ,karta GRAFICZNA".
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Domyslnie byty to czarny, biaty, blado-
niebieski (ang. cyan) i wiciekle rézowy
(ang.magenta). Aztzawity od nich oczy...
Niemniej to w takiej wtasnie kombinacji
barw weterani gamingu pamietaja Alley
Cat, Lode Runner czy Karateke. Szok
estetyczny tagodzity nieco monochro-
matyczne monitory.

Wydaje sie, ze tytuly wykorzystujace
najwyzsza rozdzielczos¢ 640 x 200 po-

PALETA PO OCZACH!

liczy¢ mozna na palcach jednej reki: De-
athtrack, Space Racer, SimCity i Xenon Il
Megablast (nie wykluczam, ze istnieja
jeszcze inne). Trafialy sie tez produkcje
z szesnastokolorowg grafikg w trybie
tekstowym - obraz skfadat sie ze zna-
kéw ASCII, a przyktadem klon Breakout
0 nazwie Bricks.

Do mniej wiecej 1987 roku, kiedy to IBM
zaprzestat produkgji tego sprzetu, wiele
gier, m.in. pierwszy King's Quest, Maniac
Mansion, dwie poczatkowe czesci Ultima

Na szczescie domysina paleta karty CGA (Palette 1) nie byta jedyna. Palette 0 sktadata

sie z czarnego, czerwonego, zielonego i zottego, co w niektorych grach wygladato nawet
znosnie (Targhan czy Rick Dangerous). Dzieki programistycznym sztuczkom mozliwe byto
uzyskanie jeszcze paru kombinacji, z ktorych stosunkowo dobrze wypadta zmodyfikowana
wersja palety pierwszej z rézem zastapionym czerwienig. Catkiem niezle prezentowaty sie
w tych barwach wyscigi Formula 1 Grand Prix Circuit, zrecznoSciowy Popcorn i symulator
chirurga Life and Death. Przynajmniej krew byta tu we wtasciwym kolorze! Niektére gry, jak
Mach 3 czy Metal Mutant, podmieniaty palety w trakcie rozgrywki, np. pomiedzy etapami.




Loom na EGA, a otacza go Loom na VGA.

czy Ancient Art of War, umozliwiato ko-
rzystanie zwyzej wspomnianego wyjscia
Composite. Klony CGA nie byty jednak
W nie wyposazone i z czasem tworcy
oprogramowania zaczeli ignorowac to
rozwiazanie, koncentrujac sie na trybie
RGB dlamonitoréw komputerowych. Po-

i

nadto nadszedtczas nowszych kartiCGA
zaczeto traktowac jak ubozszego kuzyna.

I Hercules d..., gdy
koloréw kupa

Za nastepczy-
nie CGA uwaza

sie EGA, przede

wszystkim za sprawa jej popularnosci
oraz kompatybilnosci wstecznej. Zanim
jednak do niej przejdziemy, przyjrzyjmy
sie dos¢ rozpowszechnionej w Polsce -
i nie tylko - karcie Hercules (Hercules
Graphics Card, skracane do HGC).
Trafitaona narynekrok po debiucie CGA,

i i
anadwalata przed pojawieniem sie EGA.
Jej ,o0jcem” byt pochodzacy z Tajlandii
Khun Van Suwannukul, ktéry stworzyt
ja w trakcie pisania pracy doktorskiej na
Uniwersytecie Kalifornijskim. Ani MDA,

Idjecie: Wikimedia Commons/ Konstantin Lanzet

GRACZE | HERCULES

ani CGA nie pozwalaty na wyswietlanie napiséw w jego ojczy-
stym jezyku ze wzgledu na niska rozdzielczos¢ oraz ograniczong
liczbe znakéw ASCll zapisanych na state w pamieci ROM. Hercules

stanowit rozwiagzanie tych problemoéw.

Cho¢monochromatycznainieprzystosowanadowspétpracy

zkolorowymimonitorami, karta umozliwiata prace w wysokiej

na swoje czasy rozdzielczosci 720 x 350 pikseli w trybie teksto-

wym oraz 720 x 348 w trybie graficznym. Wyswietlanie bardziej

skomplikowanych wizualnie znakéw z alfabetéw innych niz ta-

cinski przestato wreszcie by¢ ktopotem. Dzieki wsparciu popular-

nego oprogramowania biznesowego Lotus 1-2-3,a pdzniejtakze
AutoCAD, Hercules stawat sie coraz bardziej popularny. Do korica
1985 roku sprzedano ponad pét miliona egzemplarzy,aw 1986
firma Hercules Computer Technology osiagneta 18%
udziatu w rynku kart graficznych i wyprzedzat ja tylko IBM!

Ekscytujgca era EGA

W roku 1984 $wiatto dzienne ujrzato kilka ciekawych urza-
dzen. Najwieksza popularnos¢ zyskata wspomniana juz EGA
(Enhanced Graphics Adapter) wypuszczona przez IBM.
W pewnym sensie byfa tym, czym docelowo miata stac sie
CGA, notabene z ktérg faczyta ja paleta koloréw i wsteczna
kompatybilnos¢. W domysinej rozdzielczosci 320 x 200 pikseli
mozna byto uzywac wszystkich 16 barw dostepnych dla CGA, )

Z punktu widzenia gracza Hercules nie byt najlepszym rozwiazaniem. Brak kompatyhilnosci
sprzetowej z CGA utrudniat korzystanie z pokaznej hiblioteki gier bazujacych na jej standardzie
graficznym. Niewiele tytutdw robito uzytek z wysokiej rozdzielczosci HGC. Czare goryczy
przepetniat brak koloru. Jednak sporo produkcji udostepniato tryh dedykowany dla Herculesa,
a czesc tych, ktore tego nie robity, dawato sie oszukac specjalnymi programami emulujacymi
karte CGA. Do pierwszej grupy nalezaty m.in. Prince of Persia, Gobliiins, Ultima V, tytuty ze stu-
dia Silmarils (Targhan, Colorado, Starblade), a nawet polskie Electro Body, Heartlight PCi Robbo.
Do drugiej za$ - Digger, Alley Cat, World Karate Championship, a nawet Eye of the Beholder.

Jesli chodzi o gry w wysokiej rozdzielczosci, to faktycznie byto ich mato, ale jesli tworcy sie
postarali, rezultaty wygladaty naprawde dobrze, np. w Microsoft Flight Simulator (wersje
3.0 4.0) czy Blockout autorstwa Aleksandra Ustaszewskiego i Mirostawa Zabtockiego.
Dodajmy do tego jeszcze SimCity, SimAnt, Spacewar i znacznie pézniej wydana Korean
Dungeon Boy, a uzyskamy catkiem fadny i grywalny zestaw.
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Battle Chess na
(kolejno):

+ CGA Composite
(czyli obraz
wyswietlany na
TV NTSC)
*CGARGB

*EGA

* VGA.

Blue Max
kolejno na:
EGA, CGA oraz
Herkulesie.
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aw podwyzszonej 640 x 350 dodatkowo
zastgpi¢ dowolng z nich inng sposréd
bedacych do dyspozycji 64. Tryb ten
wymagat jednak specjalnego monitora
EGA, natomiast dostepne 320 x 200,
640 % 200 oraz tekstowe, wykorzystujace
mniejszg liczbe koloréw, byty kompaty-
bilne takze zwczesniejszymimonitorami
CGA. Poczatkowo cena karty EGA
byta bardzo wysoka (524 dolary, dzi-
siaj bytoby to ponad 1500), zwtaszcza
w komplecie z rozszerzeniem pamieci
do 256 kB oraz nowym ekranem (razem
ok. 1600 dolaréw, czyli dzis prawie 5000),
lecz z uptywem lat powoli malata. A inne
firmy zaczety wypuszcza¢ uproszczone -
itym samym znacznie tarisze - klony. Nie
bedzie przesada teza, ze whasnie wtedy
przasny do tej pory swiat PC zaczat
nabierac kolorow.

$lepe zautki
ewolucji

W tym samym czasie
wprowadzono jeszcze PGC
(Professional Graphics Con-
troller) przeznaczong dla
programéw CAD, a takze
Tandy Graphics Adapter
(TGC, zwang tez niekie-
dy Tandy Graphics), ktéra
stanowita dla EGA bezpo-
Srednig konkurencje. Te
pierwsza mozna by okre-
$li¢ mianem praprzodka
obecnych akceleratoréw
grafiki, sktadata sie bowiem
z mnoéstwa elektroniki,
w tym oddzielnego proce-
sora Intel 8088 z wiasna pa-
miecig RAM o objetosci 320
kB.Zaporowa cena (ok.3000
dolaréw) sprawita, ze nietra-
fita do komputeréw graczy.
A szkoda, bo umozliwiata
wyswietlanie obrazu w roz-
dzielczosci 640 x 480 pikseli
w 256 kolorach wybranych
z palety 4096. Na takie pa-

TYKA EWOLUCJA KART GRAFICZNYCH

rametry przecietnym posiadaczom PC
przyszto poczekac jeszcze pare lat.

Z kolei Tandy Graphics zaczeta swoj zy-
wotjako elementkomputeraTandy 1000,
ktory miat by¢ nasladowca IBM PCjr.
,Junior” notowat staba sprzedaz i do-
sy¢ szybko zostat wycofany, natomiast
Tandy 1000 udato sie uzyska¢ az 9,5%
udziatu w rynku komputeréw osobistych
w Stanach Zjednoczonych w roku 1986.
Dlatego tez cze$¢ gier z tamtych lat
wykorzystywata réwniez i ja, ot chocby
Prince of Persia, AnotherWorld czy Loom.
A tylko nieliczne, jak Space Quest lIl,
obstugiwaty wszystkie trzy karty.

W kategorii $lepych zautkdw ewoluc;ji
wspomnijmy jeszcze o MCGA (Multi-
-Color Graphics Array) z 1986, dziwnym
tworze w pét drogi miedzy CGA a maja-
cym za chwile nadejs¢ VGA. Pozwalata
wykorzystac 256 koloréw w rozdzielczo-
$ci 320 x 200 pikseli, ale powyzej tego
przeskakiwata do monochromatycznego

Czy hedziecie w stanie sami zidentyfikowa¢
karty graficzne na podstawie obrazkow?
Dla utrudnienia jeden screen jest z Amigi.

YOA 'S “SamuaH p ¥9) € Y93 7 Dby |

640 x 480. Byta wstecznie kompatybil-
na z CGA, ale juz nie z EGA. Powstata
w zasadzie tylko po to, by IBM mégt
zaproponowac co$ mniej zasobnym
uzytkownikom, ale nie zyskata popular-
nosci i pozostata po niej tylko niewielka
pula gier jg obstugujacych.

Chodz, pomaluj méj swiat!

Dominacje szesnastokolorowych kart
stosunkowo szybko, bo juz w 1987 roku,
zakoniczyto nadejscie VGA (Video Gra-
phics Array). Jej bazowy tryb oferowat
320 x 200 pikseli w 256 kolorach, acz
mozna byto wycisnac z niej tez 640 x 400
i 640 x 480 w 16 barwach. Ponadto miata
sprzetowe wsparcie efektow scrollowania
i byta wstecznie kompatybilna z CGA oraz

EGA. Na poczatku twércy gier musieli na-
uczyc sie ja wykorzystywac, stad pierwsze
gry na VGA nie powalaty jeszcze bogac-




EGA | GRACZE

Wiekszos¢ tytutow dziatajacych na EGA wykorzystywata tryb 320 x 200 pikseli w 16
kolorach, ale to wystarczato, by gry wygladaty juz catkiem dobrze. Pojawity sie atrakcyjne
wizualnie erpegi, takie jak Wizardry VI, Might and Magic Il czy Ultima V; przygodowki w ro-
dzaju Maniac Mansion i kolejnych King’s Quest, Space Quest i Quest for Glory; platformowki,
z ktorych najlepiej prezentowaty sie Commander Keen IV i Cosmo’s Cosmic Adventure. John
Carmack stworzyt trojwymiarowe strzelanki Catacomb 3-D i Catacomb: Abyss, protoplastow
Dooma i Wolfensteina 3D (ten ostatni poczatkowo powstawat z mysla o EGA). A kiedy za

oprawe graficzna gier brali sie doSwiadczeni artysci, powstawaty mate arcydzieta, takie jak
Space Quest 3, Colonel’s Bequest, Loom i Monkey Island.

Tytutéw wykorzystujacych wyzsze rozdzielczosci EGA byto mniej. Z petnych mozliwosci
karty, czyli 640 x 350 pikseli, korzystaty Blockout, SimCity, Microsoft Flight Simulator 3.0
i4.0, CD-Man (kopia Pac-Mana) oraz rozliczne tekstowe przygodowki, m.in. Wonderland,
komiczno-erotyczna seria Spellcasting czy Frederik Pohl’s Gatew, powstata na podstawie
»Bramy do gwiazd”, stynnej powiesci science fiction. W nizszej, acz nadal wysokiej na swoje
czasy rozdzielczosci 640 x 200 dato sie pograc np. w strzelanine Crime Wave i porty japon-

skich gier, takich jak Thexder czy Zeliard.

twem koloréw i przypominaty te z grafika
EGA (np. Gods czy Thexder). Tytuty, ktére
niesmiato zaczety wyswietla¢ wiecej niz
16 barw, to Rockford: The Arcade Game

Y

i 688 Attack Sub. Mimo wysokiej ceny
(595 dolaréw, czylidzisiaj 1600) VGA szyb-
ko zawojowata rynek kart graficznych.
Kolejne jej klony wyrastaty jak grzyby po
deszczu, rozszerzajac specyfikacje VGA
poprzez dodawanie rozmaitych nowych
trybow wyswietlania, zwlaszczawyzszych
rozdzielczosci, co zbiorczo okre$lano mia-
nem Super VGA (SVGA).

Dwa lata po premierze VGA firma NEC
powotata do zycia stowarzyszenie VESA
(Video Electronics Standards Associa-
tion), majace na celu ustandaryzowanie
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panujacego bataganu.VESA zunifikowata
standard SVGA i wypuscita VESA BIOS
Extensions (VBE), ktére wyposazyty BIOS
kart graficznych we wspoéliny interfejs dla

tworcdw oprogramowania. Umozliwiton
korzystanie z podwyzszonych rozdziel-
czosci VGA w 256 kolorach, a nastepnie
jeszcze wyzszych (800 x 600, 1024 x 768
i 1280 x 1024 pikseli) w 16,7 milionach
koloréw. Standaryzacja potozyta podwa-
liny pod dalszy rozwdj mozliwosci gra-
ficznych pecetéw. Kolejnym tak duzym
przetomem byto dopiero wprowadzenie
akceleracji 3D, ale to juz temat na osobny
i duzy artykut.

IBM EGA. Na tle swojej poprzedniczki robita ongi$ piorunujace wraze-

nie swymi mozliwosciami.

b

Ewolucja w skrdcie: Gobliiins na
Herculesie, CGA, EGA, VGA.
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Mie tyllo DOSB

Jak uruchomic starg gre na
wspotczesnym komputerze?

k- Michat Hlekowicki

Rok 2001. Swiat dziwnych interaktywnych kurséw jezykowych na kilku
ptytach i petnych wersji gier dotgczanych na CD do polskich magazynéw.
W wigkszo$ci domostw kréluje Windows 98 Second Edition. Jednoczesnie to

schytek czasu kompatybilnosci.

w indows 98 SE wcigz bowiem w swoich,bebechach”opierat
sie na systemie MS-DOS, ajego 32-bitowa architektura nie
miafa problemu z rozumieniem 16-bitowych aplikacji. Urucho-
mienie przygodéwki z poczatku lat 90. byto réwnie proste, co
wspotczesnej gry korzystajacej z najnowszej karty graficznej.
Ot, zamigotato na chwile okienko linii komend i ekran wypetniaty
wielkie piksele np. Simon the Sorcerer 2.

...l wtedy nastata apokalipsa!

$mietnik historii

Microsoft porzucit DOS-a, a premiera 64-bitowych procesoréw
i systemdw operacyjnych oznaczata marsz w strone zaprzestania
wsparcia dla 16-bitowej ery oprogramowania. Wotanie graczy
0 pomoc ustyszata spoteczno$¢ programistédw (w wiekszosci zto-
Zona przeciez z tych pierwszych) i wkrétce pojawit sie emulator
DOSBox. Coraz wyrazniejsza jednak byfa dziejowa luka w kom-
patybilnosci. W drugiej potowie lat 90. powstat caty zbiér apli-
kacji, ktérych nie tworzono juz na stary system, ale na wczesne
wersje Okienek. Wystarczylo zatem, ze gra wykorzystywata
instalator starego typu, by dla przecietnego, niebedacego
pasjonatem uzytkownika stata si¢ nieosiagalna.

RETRO

Dodatkowo wraz z API DirectX i OpenGL
ewoluowaly tez karty graficzne. Wkrétce

okazato sie, ze kompatybilnos$¢ wsteczna
wcale nie jest taka oczywista. Kiedy
nadeszta cudowna przysztos¢, petna
panoramicznych ekranéw i wysokich
rozdzielczosci, wiele tytutéw przestato
by¢ grywalnych.

Wrapper na ratunek!

| tu z odsiecza przyszta firma 3dfx, ktorej
ostatnim czynem przed upadkiem byto
uwolnienie do domeny publicznej specy-
fikacji kart Voodoo 2 iVoodoo 3 oraz swo-
jego API Glide. Dzieki temu szybko udato
sie stworzy¢ emulatory tych technologii.

Jako Zze wspomniane karty pochodza do-
ktadniezokresu kompatybilnosciowejluki,
wiele wezesnych gier 3D projektowano
wiasnie z mysla o nich. Wkrétce nabyte
doswiadczenie pozwolito naemulowanie
takze wczesnych wersji DirectX (ktére
to daleko funkcjonalnoscig od Voodoo
nie odbiegaty). Tego typu rozwiazania
nazywa sie powszechnie wrapperami,

od angielskiego,to wrap’, ktdére po polsku
znaczy tyle, co,owija¢"lub,opakowywac”.
Zwykle sa to biblioteki (pliki DLL), ktére
umieszcza sie w folderze z gra, podsu-
wajac jej tym sposobem swego rodzaju
Jthumacza” starych APl na nowe. Dwa
najpopularniejsze obecnie tego typu
rozwigzania to nGlide (dziatajacy jedynie
dla 3dfx Glide) i dgVoodoo2 (bardziej
wszechstronny, pozwalajacy tez na obstu-
gestarychwersjiDirectX). Jesli przyjrzec
sie katalogowi GOG.com, to wtasnie
one (obok DOSBoksa) odpowiadaja
za kompatybilnos¢ sporej jego czesci
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PCem ma hardzo prosty do opanowania

interfejs, kazdy sobie z nim poradzi.

znowymi systemami. Do graczy trafiaja
wraz z tytutami tam sprzedawanymi,
juz odpowiednio skonfigurowane out-
-of-the-box.

Jak to dziata?

,Owinieta"aplikacja nie tylkojest wiecie
przekonana, ze dziata na starym sprzecie,
ale i kontrola nad wyswietlana grafika
zostaje jej poniekad odebrana. To cho-

Star Wars: Shadows of the Empire. Pamigtam, jak opadta
mi szczeka, gdy pierwszy raz odpalitem je na Diamond
Monster 3D Voodoo! Graphics...

PCem... | prosze, znow mozemy
grac sobie w stare warsy!

SKOUT

Czy chcielibyScie pograc ponownie

w strzelanke Skout, wydana

niegdy$ w Ekstra Klasyce? Mato kto
odpowiada twierdzaco, totez nie jest
ona dostepna w dystrybucji cyfrowej
i utoneta gdzies w odmetach historii.
Jesli jednak was tez fascynuja takie
zapomniane tytuty, to po instalacji
napotkacie popsuta grafike, unie-
mozliwiajaca rozgrywke. Z pomoca
przychodzi dgVoodoo2, ktory bez
problemu pobierzecie z internetu.
Wystarczy wypakowac dotaczone do
niego pliki DLL (w tym wypadku dla Di-
rectX) i skonfigurowac produkcje pod
wiasne potrzeby dotaczona aplikacja.
(Sugeruje tu nie rozszerzac okienka
gry do rozdzielczosci panoramiczne;j).

S | B dgvoodoo 2.62.1 - Control Panel - ¥

Conifig folder | Running instance.
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Jedli interesujacej was produkgji nie ma
w sprzedazy, to nie ma tez nic trudnego
w samodzielnej instalacji i konfiguracji
wrappera, ktory w wiekszosci wypadkow...
zadziata sam z siebie!

PCem, czyli maszyna czasu
Co jednak, gdy gry nie da sie nawet

ciazby dgVoodoo2 od terazustala, sposéb
pojawiania sie oknaijakie funkcjonalnosci
nowoczesnejkarty zainstalowanejw kom-
puterze wykorzysta gra. Niezaleznie od
tego, czy mamy do czynienia z produkcja
tworzong pod Glide czy DirectX, mozemy
teraznp.wybrackonkretnastarg kartegra-
ficzna, ktdra bedzie emulowana w trakcie
jej dziatania. Na tym zabawa sie jednak
nie konczy. Uzytkownik jest w stanie
nadpisa¢ ustawienia rozdzielczosci, za-
rzadzac proporcjami obrazu i wyjs¢ poza
pierwotne techniczne mozliwosci gry.
Zatem jedli jara was perspektywa grania
w Star Wars Episode I: Racer w panora-
micznych proporcjach, w rozdzielczosci
4K, zwygtadzaniem krawedziisynchroni-
zacja pionowa, to nic prostszego. (Zreszta
omawiany tytut zostat juz w ten sposéb
,~zawiniety” w niedawnym wznowieniu
na Steamie i GOG-u).

Video backend: Automate: [Detet]

Seaeen tnzohon By 200 Delauk]

Aspect 1t Fit to screen [Delaul]
Fletresh 1ate (B g Detnat]

By avp [Deluk]
Vet ol symehyone shon iy deskiop

&

Gamma conmection:

30k logo tplash scosen

‘Webate

dgVoodol. Tez proste do

ogarniecia, przysiegam!

S zainstalowa¢ albo odpali¢ na nowych
ratio
[ capture mouse

[Icenter app window

systemach, a nie macie pod reka odpo-
wiednio archaicznego sprzetu? Tu pojawia
T sie PCem, czyli narzedzie, ktére stworzyta
niezwykle utalentowana programistka
Sarah Walker. PCem (skr6t od PC Emulator) to emulator IBM
PC dla Windowsa i Linuksa. Przeznaczony pierwotnie do
emulowania systeméw operacyjnych i oprogramowania na
peceta z lat 1981-1996 obecnie radzi tez sobie z nowszymi
procesoramiIntela, AMD i Cyriksa. Poszerza to wachlarzkom-
patybilnosci az do mniej wiecej 1999 roku. Do takiej zabawy
wprawdzie potrzeba juz nieco mocniejszego sprzety, ale dla
wiekszosci wspdtczesnych komputerdéw to zadne wyzwanie.
No i daje sobie tez rade z popularnymi wtedy kartami dzwie-
kowymi. W kwestii kart graficznych natomiast oferuje cata
game opcji - Hercules, CGA, Tandy, EGA, a takze choc¢by S3
ViRGE czy seriaVoodoo. W efekcie emulacja waszego starego
PC z 1994 czy 1999 roku to teraz butka z mastem. Chociaz
uprzedzam, ze instalacja na nim Windows 98 jest zmudnym
procesem. Wgrywanie do niego sterownikéw traumatyzuje
jak dwie dekady temu, gdy pisma komputerowe kupowato sie
takze po to, aby dostac na ptycie najnowszy DirectX.

Prébujcie, a bedzie wam dane!

Wiasnie dzieki PCem uruchomitem Ubika legendarnej firmy
Cryo, ktéry za Diablo nie chciat dziata¢ na moim nowoczesnym
sprzecie. (Gre wyposazono w bodajze 16-bitowy instalator).
Sporzadzitem wiec sobie do tego odpowiedni wirtualny kom-
puter z Pentium 2, Voodoo 2, 64 MB RAM (co to byta niegdys$
za maszyna!) i Windows 98. | poszto! Zatem jesli macie swoje
ulubione stare tytuty, ktére z waszym obecnym sprzetem sie
nie lubig, to nie ma co sie poddawac. Eksperymentujcie!

NGlide, jeden z kilku popularnych i darmowych wrapperdw.

RETRO
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» Producent: Honami » Gatunek: strzelanka, platformowka » PlatFormy: avtomaty, Amstrad CPC, 2% Spectrum
[1927); MES, CB4, PC [1988]; MS%2 (19289) i wiele innuch [w tum PS4, ¥BO i NS w ramach Contra Anniversary Collection)

akcyjniak!

» Joaonna . Ranafe”™ Pamieta-Borkowska

Perfekcyiny

Wsréd dawnych gier akcji, niezbyt diugich, ale
za to idealnie skrojonych pod wzgledem tempa
i réznorodnosci rozgrywki, Contra plasuije sie

w §cistej czotéwce. Tam po prostu wszystko jest takie

jok trzeba — i gdzie powinno by¢.

ytut ten ogrywatam wielokrotnie, ale nie po to, by pozna¢

alternatywne zakonczenia - badzmy szczerzy, co sie mogto
jeszcze wydarzy¢ w tej nieskomplikowanej strzelance? Chodzito
oczystarados¢zdobrze wykonanejroboty.To bytojak rytuat: uma-
wiatam sie z tatg, Ze wieczorem znowu zaprowadzimy porzadek
naarchipelagu Galuga. Podczas grania porozumiewalismy sie bez
stéw, bo podziatobowigzkéw bytinstynktowny, zas temponatyle
szybkie, Ze nie byto czasu na gadanie. Piekne czasy.

Przyszlos¢ taka jakby nieciekawa

Rok 2633 wecale nie przynidst wygaszenia konfliktow, wywin-
dowat je tylko na inny poziom. Bill Rizer i Lance Bean(*) to
komandosi, ktérzy wyruszajg w okolice Nowej Zelandii, by raz
na zawsze potozy¢ kres knowaniom ztej organizacji Red Fal-
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&, Contraw wersji na konsole NES - tu jeden
4 7 etapow w takim pseudo-3D.
3

—Eg ) rero

con, ktora jak sie okazato, wspotpracuje
z kosmitami. Nazwa gry wziefa sie od
jednostki, do ktorej przynaleza dzielni
wojacy. Jej petne rozwiniecie brzmi:
Earth Marine Corp’s Contra. Podczas
paru godzin wypetnionych strzelaniem
i skakaniem dwdch zotnierzy pokonuje
dzungle, wodospady, o$niezone réwniny,
whnetrzaréznych baz,azdo podziemnego
leza pierwotnego Zfa.

To samo - ale zawsze inaczej

Wersje Contry na rozmaite platformy
znacznie réznity sie miedzy soba. Pier-
wotna, przeznaczonanaautomaty, miata
przedstawiong powyzej fabute (uznang

byto wydanie na MSX2. Poszczegélne
iteracje Contry miaty nie tylko odmien-
nadiugoscrozgrywki, aletezinne za-
tozeniafabularne czy niekiedy tytuty
orazroznaliczbe bohaterow! W wersji
europejskiej na NES-a wcielalismy sie
niew przedstawicielielitarnej jednostki,
a w dwa roboty: RD008 oraz RCO11.
Zmiana ta zostata najprawdopodobniej
podyktowana niemieckim prawem
zabraniajacym pokazywania szczeg6-
fowej przemocy w grach wideo. Poza
tym tytutbrzmiatteraz... Probotector.Na
licencji Konami studio Ocean Software
stworzyto edycje na komputery osobi-
ste (ZX Spectrum, Commodore 64 oraz

STKO JEST TAM TAKIE JAK TRZEBA.
| GDZIE POWINNO.
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zresztg pdzniej za kanoniczna) oraz pie¢
lokacji, z bazami w funkgji tacznikéw.
Edycja, w ktdra ja gratam, oparta byta
na porcie na NES-a i zawierata osiem
poziomoéw. Najdtuzsze, bo zawierajace
az 19 obszaréw, w tym dodatkowe levele
dostepne po zabiciu gtéwnego bossa,

Amstrad CPC), ktéra zostata nazwana
Gryzor. W amerykarskim wydaniu walka
przeniosta sie do amazonskiej dzungli,do
roku 1987, za$ protagonisci dostali ksywy
+Mad Dog"oraz,Scorpion”. Zta korporacja
i obcy zostali zespoleni w jednego prze-
ciwnika, poteznego kosmite.



Tak wygladata oryginalna Contra,
na automatach. W 1987 taka grafika
whijata gracza w podtoge.

popkultury. Bohaterowie przypominali
dwéch najbardziej znanych w tamtych
czasach ekranowych twardzieli: Arnolda
Schwarzeneggera oraz Sylvestra Stal-
lone'a; w projekcie kosmitéw z kolei
widoczne byly inspiracje ksenomorfami.

Wiele lat pdzniej odnalaztam dalekie
echatej rozgrywki w Alien Swarm (acz-
kolwiek zdaje sobie sprawe, ze to dos¢
odlegte skojarzenie). Szybka akcja,

Rézne oblicza walki
Wéréd innych tytutéw z tamtych czaséw

Contra wyrdzniata sie zupetnie do siebie
niepodobnymi lokacjami, co wiecej, kilka
razy zmieniata perspektywe gracza, w pa-
ru przypadkach kreujac nawet iluzje 3D
poprzez ukazanie akgjizza plecéw postaci.
Ruch po planszy nie zawsze odbywat sie
z lewej na prawa, ale réwniez wgtab lub
do géry, miejscami czyniac z tej produkgji
catkiem wymagajaca platforméwke (np.
w misji, w ktdrej trzeba byto dostac sie na
sam szczyt skaty poprzecinanej licznymi
wodospadami albo w elektrowni). Kazdy
region koriczytsie pojedynkiemzbossem.
| to wszystko bez przerwy na siku!

Najwieksza zaleta byta mozliwos¢
rozsmarowywaniawrogow, wspotpra-
cujac w dwuosobowym zespole(**).
Komandosi strzelaliw o$miu kierunkach,
potrafili zejs¢ szybko do parteru albo wi-
dowiskowo skoczy¢, by unikna¢ wrogich
salw (nie przerywajac ognia, nawet bedac
w powietrzu). A jakby tego byto mato, ich
brori mozna byto ulepsza¢, korzystajac
z rozsypanych tu i dwdzie skrzyn lub
latajacych kapsut ze sprzetem. Podsta-
wowym wyposazeniem byt shotgun,

Contra naSpeca czyli Gryzor. Miata $wiet-
ng (jak na mozliwosci platformy) muzyke.

ale mozna go
byto zmieni¢ na
maszynowke,
miotacz kul ogni-
stych, laser czy
karabin ze strzatem rozproszonym.W nie-
ktérych znajdzkach (obecnych w wersji
na NES-a) kryly sie takie niespodzianki jak
bariera czyniaca gracza nie$miertelnym
na kilka sekund albo (najlepsza ze wszyst-
kich) natychmiastowy zgon wszystkich
przeciwnikéw widocznych na ekranie.

Jesli zas chodzi o poziom trudnosci, to
€6z... dzielni komandosi mieli tylko po
trzy zycia (reprezentowane nie przez
jakie$ serduszka, ale medale!), kazde
trafienie lub nawet dotkniecie przez
wroga odejmowato jedno z nich, utrata
wszystkich natomiast cofata gre do ekra-
nu startowego. Trzeba byto pozamiatac
kosmitéw za jednym podejsciem!

Prosty przepis, ktéry
zadziatat

Jak na tak stary tytut, byto tego napraw-
de sporo, a réznorodnos¢ poziomdéw
uniemozliwiata znuzenie gra. Atrak-
cyjnos¢ zapewniaty tez nawigzania do

wymagajace lokacje, trudne starcia
z bossami i Swietnie zrealizowany
co-op byly przez diugi czas wyznacz-
nikami dobrego akcyjniaka, zas Contra
postawita poprzeczke bardzo wysoko.
Co wiecej, udzwiekowienie tytutu takze
robito wrazenie. Az dziw, ile brzmien
udato sie wycisnac z tych kilku bitow!
Nic tu nie jest zbedne, a wystrzaty
idealnie komponuja sie z energiczna
muzyka, inna dla kazdego poziomu
iwalkzbossami. Kawatek towarzyszacy
przebijaniu sie przez leze Obcych byt
dziwaczny, jak nie z tego $wiata. | do
dzi$§ pamietam wszystkie utwory.

Obecnie na Steamie oraz w cyfrowych
sklepach wspédtczesnych konsol mozna
znalez¢ Contre Anniversary Collection
(wydana w 2019), pakiet zawierajacy
kilka odston serii. Czy warto w nie za-
gra¢? To chyba najbardziej retoryczne
pytanie, jakie mozna zada¢ w pismie
dla fanéw klasycznych gier! |

Tak za$ wyglada
Contra zrema-
sterowana.

Na szczescie jej

nie udziwniono
iedycjata
trzyma sie
wiernie klimatu
oryginatu.

(*) Ich nazwiska sta-
nowigq zlepki imion
inazwisk aktoréw
grajqcych w filmie
JAliens” (,0bcy -
decydujqce starcie”)
7 1986 roku: Bill
Rizer to Bill Paxton

i Paul Reiser, zas
Lance Bean to Lance
Henriksen i Michael
Biehn.

(**) Acz na niekté-
rych platformach
mozna byto gra¢
tylko solo.



:\REPLAY_ ULTIMA UNDERWORLD: THE STYGIAN ABYSS - )/
;'I g & " \ .: & ' | =

» Producent: Blue Sky Product

1

b Pybkman

otrafie sobie wyobrazi¢ takiego gracza: wiasnie wrocit
do domu z wielkim, wypetionym dobrociami pudtem,
instaluje gre z dyskietek. Pojawia sie intro z legendarnie zZlym
dubbingiem (ale jednak dubbingiem!). Szybkie stworzenie
postaci, bo trzebazaczynac¢ - kto by tam czytatinstrukcje. Przed
jego oczami ukazuje sie do$¢ zagracony ekran. Po lewej wida¢
ikonki czynnosci, po prawej sylwetke postaci oraz miejsca na
ekwipunek. Na dole - kompas, fiolki zycia i many oraz pole do
wyswietlania tekstéw. To, co istotne, znajduje sie posrodku —
nieduzy ekran, a na nim fragment pieknie oteksturowanego
tunelu w pierwszoosobowej perspektywie.

Znacie? To postuchajcie!

Graczweciska przycisk myszy, by ruszy¢ do przodu i dzieje sie ma-
gia: cata sceneria ptynnie sie przemieszcza! Mozemy sie obraca,
strafeowac, patrze¢ w géreiw dét, chodzi¢, biega¢, skakac, ptyw...
stagpac po wodzie (w sumie to wiecej niz potrafit pierwszy Assas-
sin!), a nawet latac. Teren jest zréznicowany: tu krety korytarz,
tam pagorek, rzeka, przepas¢, potka skalna — wszystko recznie

4 Jaknaczas powstania, ta gra byta pod
' wzgledem technologii zaskakujaco
innowacyjna.

60
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Emocje graczy odpalajgcych Ultime Underworld w momencie jej premiery
w 1992 roku mozna poréwnaé chyba tylko z reakcjq kinomanéw na pierwsze
»Gwiezdne wojny”. Byla to kompletnie nowa rzeczywistosé.

zaprojektowane. Zapalamy pochodnie

i mamy niemal dynamiczne o$wietlenie!
Do tego enpece, kilka rodzajow broni,
system magii, rozmaici wrogowie. | auto-
mapa pozwalajaca pisa¢ wtasne notatki.

Nic nadzwyczajnego, prawda? Dzi$ tak,
ale nie w 1992 roku. Spdjrzmy na dowol-

i

.

nego erpega z epoki z widokiem FPP, jak
np. Dungeon Master, seria Wizardry czy
Might and Magic, a czeka nas skokowy
ruch i obroty o 90 stopni. Nie o samo

PRAPRZODEK IMMERSIVE SIMC
NADAL JEST WYZWANIE

poruszanie sie jednak chodzi ale o...
wolnos¢. Ultima Underworld to jeszcze
prymitywny, ale juz praprzodek immer-
sive siméw w stylu Thiefa, Deus Exa czy
Dishonored.Trafiasznazamkniete drzwi?
Znajdz klucz, uzyj wytrychu, zaklecia lub
zwyczajnie je wywaz. Trzeba wejs¢ na
wysoka potke skalng? Rozwiaz zagadke

e

srodowiskowa, wypij miksture lewitacji
lub zatéz magiczny pierscien. Albo rzu¢
czar lataniai olej,wtasciwy” sposdb. Czu-
jeszgtod? Jedzenie moznaznalez¢, kupic,



Magic in the Depths
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ukras¢, ztowic (ryby) lub wyczarowac.
Gdyby dodac do tego faktycznie dziata-
jacy system skradania sie, to mielibySmy

wszystkie skladowe podgatunku.

Jedyny zawodnik

Dlaczego nasz hipotetyczny gracz wia-
$nie zbiera szczeke z podtogi? Trzeba
poznac kontekst. Dwa miesigce po pre-
mierze UU do sklepow trafia megahit
Wolfenstein 3D, kamien milowy rozwoju
branzy, ktéry nie posiada w zasadzie
zadnej z wymienionych cech! Pfaskie,
puste korytarze petne nazistéw. Doom
219937 Bytszybszy, miat,pietra”ityle. Star
Wars: Dark Forces (1995) to juz podobnie
rozbudowane poziomy, ale jesli mowa
o shooterach, to dopiero Descent (1995)
i Quake (1996) zaoferuja nowa jakos¢ -
ale gtéwnie w sferze poruszania sig, a nie
mozliwych do wykonania czynnosci.
Czegos takiego, jak Ultima Under-
world, wczesniej nie byto! Rozumiem
marketingowcdw Bethesdy chwalacych
sie na tyle pudetka bliskiego gatunkowo
Elder Scrolls: Arena (1994) rozmiarem
$wiata (proceduralnie generowanego,
ble!).Nicinnegoim nie zostato. Wszystko
zawarto juz w UU.

Nowe czasy

Poczatek lat 90. XX wieku to przejscie
z o$miu na 16 bitéw, a takze moment,
w ktérym gry staty sie bardziej,,przyja-
zne". Przygodowki porzucity tekstowe
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Komu przeszkadzaty czasy, gdy gry
wydawano w kartonowych pudetkach

i dotaczano do nich papierowe instrukcje...?

komendy na rzecz sterowania mysza.
Platforméwki zaczeto traktowac jako co-
razrzadziej spotykang (masochistyczna)
zabawe dla hardkoréw, a obokultrareali-
stycznych symulacji lotniczych pojawit
sie akcyjniakWing Commander.Nowinki
sprzetowe otworzyty przed nami nowy,
trzeci wymiar. A gry RPG... c6z, widac
podobnytrend, ale to wciazgatunekdla
ekspertdw, peten cyferek, statuséw, ras
i klas, z poziomem trudnosci hard. Nie
inaczej jest tutaj. Niemal.

W Ultimie wida¢ wyraznie, ze pro-
ducenci, tworzac co$ nowego, usil-
nie starali si¢ ulatwi¢ graczom zycie.
Prawie wszystkie czynnosci wykonamy
mysza, ale mozemy tez uzy¢ ikon czy
skrotéw klawiszowych - taki wybor nie
bytwcale powszechny. A znacie utozenie:
lewa reka na przyciskachWSAD, prawa na
gryzoniu? Tu gra sie w ten sposéb (choc¢
kamera nie podaza za ruchem myszy).
A jeszcze w Quake'u standardem byty
klawiatura i kursory!

Otwarcie zabawy do ztudzenia przy-
pomina poziom z Super Mario Bros.
Lezaca sakwa az prosi sie 0 podniesienie,
taricuch w $cianie to nie ozdoba - jego
dotkniecie otworzy drzwi nieopodal
itp. | cho¢ bez instrukcji trudno pozna¢
wszelkie niuanse, to mechanik uczymy
sie naturalnie podczas spokojnej eksplo-
racji. Do tego sejw w (niemal) dowolnej
chwili, a po zgonie
wskrzeszenie.

Gdy
zatrzasng
sie wrota
Elementy Under-
worlda kopio-
wano, klonowa-
no, przerabiano
i ulepszano. Trud-
no to doceni¢, bo

AVATAREM BYC

Ultima Underworld nie byta planowana jako cze$¢ stynnej sagi Richarda
Garriota. Stworzony przez Blue Sky prototyp silnika z jego mapowaniem
tekstur, fizyka i oSwietleniem zrobit jednak wrazenie na Originie i posta-
nowiono go ,,podczepic” pod cykl Ultima. Znana marka miata dac tej grze
rozpoznawalnos¢. Lecz wydawca strzelit sobie w kolano. Wkrdtce po pre-
mierze ukazata sie wyczekiwana Ultima VII: The Black Gate, ktora obnizyta
sprzedaz UUL. Rosnaca popularnos¢ strzelanek tez nie pomogta. Gra zostata
doceniona dopiero z czasem, a sukces komercyjny osiagneta dzieki poczcie
pantoflowej i dobrym recenzjom. Pojawit sie sequel, a tworcy z Warrenem
Spectorem na czele (juz jako Looking Glass Studios) rozwineli koncepcje
immersive siméw, tworzac ,,Ultime w kosmosie” czyli... System Shocka.

zdazyliSmy przywykna¢ do wygody,
ale wlasnie za sprawa tej gry zrobiono
krok w przysztosc. Jasne, nie ma tu gtebi
WiedZminaiumilaczyzGTAV, ale mamy
intrygujacy swiat, ciekawe tamigtow-
ki i poczucie uczestniczenia w praw-
dziwej przygodzie. Odpalajac dzisiaj
UU, czujemy sie prawie jak w domu. Jest
nieco staroswiecko, ale tez... przytulnie.
Oczywiscie nieraz zakIniemy z powodu
jakiej$ archaicznej mechaniki. Za duzo
ich, by je wymienia¢. Poza tym wiek-
szos¢ dokucza dopiero pdzniej.

Nie musicie koriczy¢ tej gry, bo nie ukry-
wam, ze im dalej w las, tym poziomy
robig sie bardziej zagmatwane, istotne
przedmioty sg niezle pochowane, za-
gadki za$ enigmatyczne. Sam musiatem
korzysta¢zpomocy internetu. Ale kazdy,
kto krzyczy:,Skyrim to prostacka zrecz-
nosciéwka, nie to co Morrowind!’; niech
sprobuje zwiedzi¢ tu kilka poziomow,
ukonczy¢ garstke questow i pokonac
jakas maszkare. Zobaczy wtedy dzieto,
ktore wplyneto nie tylko na swéj ga-
tunek, ale i na cata branze. Maksyma
Origin System, tworzymy swiaty”nie byta
czcza obietnica. =
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- PRINCE OF PERSIA: PIASKI CZASU

» Producent: Ubisoft Montreal » Gatunek: akcja, platformdwka » PlatFormy: PC, PS2, ¥box, Gamecube [2003)

Odswiezona wersja Piaskéw Czasu powstaije, jakby chciata, a nie mogfa,
z desperacji postanowitem sprawdzi¢, jak po dwudziestu latach trzyma si

oryginat. O dziwo, zaskakujgco dobrze!

anim przejdziemy do ,mieska’, wypadatoby te
gryzmoty jako$ zgrabnie zacza¢, a skoro jestem dzi$
w podejrzanie dobrym humorze(*), popus¢my nieco
wodze fantazji. Podrecznik poczatkujacego ,retropi-
smaka”co prawda nieistnieje, leczgdyby miatpowstac,

j stronie W|dn|aiyby zapewne stowa
emocji i wspomnien - to ma
otkazWikipedii”. Zatem...

Persia autorstwa goscia, ktory

Oryginat Prince of |
kazat bratu nagrywac wiasne ruchy, by potem moc
przetworzy¢ je na animacje, pamietam... tak sobie.

Podjatem kilka niesmiatych prob, poskakatem, poma-
chatem szabelka i ponadziewatem sie na kolce, jednak catos¢
przerastata mnie poziomem trudnosci i nigdy nie dotartem
do korca. Niezalezni badacze przypuszczaja, iz moze miec to
jakis zwigzek z faktem, Zze produkcja zadebiutowata doktadnie
w rok moich narodzin(**). Nie skomentuje ich rozterek, bo nie
wypada przeciez dyskutowac z bytami urojonymi. Zamiast
tego dodam, Ze kolejnych kilka czesci réwniez mi umkneto,
totez perski monarcha na dobre zaistniat w mojej swiadomosci
dopiero w 2003. Zrobit to jednak z hukiem niedajacym o sobie
zapomnie¢ po dzi$ dzien.

Opowiesc tysigca i jednej nocy

Przygody ksiecia cechowaty niezaprzeczalny czarilekko$¢, dzieki
ktérym prosta skadinad opowies¢ nabrata specyficznego, lekko
onirycznego charakteru. Skojarzenia z basniami tysigca i jednej
nocy narzucaty sie same, nie tylko zracji na bliskowschodnia sty-
lizacje - pustynie, arabska architekture, muzyke itp. —ale przede
wszystkim Swietnie poprowadzong narracje. Fabule podano
bowiem w postaci historii snutej przez samego bohatera.
Na biezaco relacjonuje on wydarzenia na ekranie, zawieszajac
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przy tym gtos, zadajac pytania retoryczne
i stosujac wszelkie inne sztuczki dobrego
gawedziarza. Zdaje sobie sprawe, ze
w 2023 roku nie brzmi to juz oszatamia-
jaco, jednak swego czasu wydawato sie
bardzo nowatorskie.To nadal dziata i robi
naprawde sympatyczne wrazenie.

»Wiekszosé ludzi mysli, ze
czas jest jak rzeka...”
Odswiezajac marke, Ubisoft postanowit
zerwac z jej dziedzictwem i zaprojek-
towac wszystko od nowa. W Prince of
Persia 3D randkowano juz co prawda

z trzecim wymiarem, ale dopiero Piaski
Czasu zrobity z niego wiasciwy uzytek
i zamienity zabawe w ptynny, Swietnie
animowany ciag efektownych walk
i popiséow akrobatycznych. Poziomy
maja zamkniety, korytarzowy charak-
ter i tylko od wielkiego dzwonu daja
odrobinke zboczy¢ z gtéwnego traktu,
umozliwiajac odkrycie jakiego$ sekretu
czy opcjonalnego skarbu. Byto to rozwia-
zanie dos¢ typowe dla tamtych lat i cho¢

wspdtczesnie moze wydawac sie nieco
prymitywne i ograniczajace, posiadato
dwie niezaprzeczalne zalety. Po pierw-




sze zapobiegato rozmywa-
niu sie narracji w tysiacu
zapchajdziur i utatwiato
graczowi skupienie sie na
gtéwnym watku, po dru-

gie pozwolito tworcom

Pokonanych wrogdw trzeba wykonczy¢ przygotowac zmyslne,,tory przeszkod’,

sztyletem, inaczej wroca do zycia. majace stanowi¢ wyzwanie dla matpiej

zrecznosci bohatera.
Piaski Czasu sa bowiem na poty platfor-
mowka: ksigze wspina sie po gzymsach,
buja_na wystajacych tu i 6wdzie pore-
czach; a nawet biega po scianach. Mniej
sprawni manualnie nie musza sie jednak
niczego bac, bo gra chetnie wybacza
~ " bledy. Dzieje sie tak przede wszystkim za
~‘sprawa magicznego, obdarzonego moca
ﬁcofar}ia czasu sztyletu. Spozniliscie sie ze
' skokiem lub wybiliscie w niewtasciwym
kierunku? Zaden problem, wystarczy
przez chwile przytrzymac jeden przycisk
i mozna prébowac ponownie. Klasyczne
wczytanie zapisu konieczne jest dopiero
po wyczerpaniu zapasu zakletego piasku,
a uzupetnienie go to zwykle formalnos¢.
Blizniacze podejscie przyjeto w kwestii
walki. Mechanicznie rzecz biorac, trudno
0 co$ mniej skomplikowanego. Bohater
potrafi wyprowadzac proste kombinacje
ciosow, blokowa¢, podskakiwac... no
iw zasadzie tyle.Rzeczw tym, ze do szcze-
scia nie trzeba wcale wiecej. Na pierwszy
plan znéw wychodzi bowiem nadludzka
sprawnos$¢ naszego miodziefica. Nawet
najgestszy thum piaskowych monstréw
nie stanowi problemu, jesli mozna do-
stownie wchodzi¢ im na gtowy, wykreca-
jacnajrozmaitsze hotubce, aninamoment
nie przestajac przy tym atakowac.

...Nie w te strone, baranie!

Zainteresowanych ostrzegam - ocze-
kujcie, ze nie raz i nie dwa wasz bohater
polezie nie tam, gdzie sobie tego zy-
czyliscie, przyptacajac to zyciem. Pia-
ski Czasu maja bowiem w zwyczaju
mocno ,kreci¢” kamera i gwattownie
zmieniac ujecia, starajac sie zwiekszyc
dramaturgie poszczegolnych scen. Fak-
tycznie wyglada to niezle... ale tylko
jesli patrze¢ grajagcemu przez ramie.
Sterujagcemu ksieciem nietrudno straci¢
orientacje, kiedy w trakcie walki zmienia

Z MONITORA NA EKRAN

Historia dzielnego mtodzienca, ktory przez wtasna naiwnosc¢ rozpetat
magiczna katastrofe, a nastepnie w towarzystwie pieknej niewiasty
probowat ja odkrecic, okazata sie zreszta na tyle chwytliwa, ze

w 2010 nakrecono na jej podstawie catkiem udany film. Z cyfrowego
pierwowzoru czerpat on co prawda do$¢ swobodnie i wiele rzeczy
interpretowat po swojemu, ale cho¢ kinoman ze mnie zaden, to i tak
sprawit mi niemata przyjemnosc.

sie perspektywa, zastaniajac kluczo-

wych wrogéw albo odwracajac kierunki Akrobacje s3
. i fatwe do wy-
w trakcie fragmentéw platformowych; A
B | ik konania i wcigz
wiecie, lewa stronan ie prawa, ;
ecie, lewa strona nagle staje sie prawa, wygladaja
a bohater zamiast spokojnie i$¢ przed niezle.

siebie ztoskotem faduje sie w przepasc...
Irytujace to jak diabli, lecz na szczescie
dos¢ szybko mozna sie przyzwyczaic.

Piach konserwuje

Jako Ze od premiery mineto juz 20 lat,
grafika wyraznie traci myszka, przy
czym ratuje ja rysunkowy styl, po-
ciggniety dodatkowo rozmywajacym
filtrem, nadajacym catosci lekko ba-
$niowy charakter. Nie bede oczywiscie
$ciemniat, ze czekaja was wizualne roz-
kosze, ale naprawde nie jest tak Zle, jak
mozna by sie spodziewac. Warto dodac,
Ze bez modowania gre odpalimy mak-
symalnie w rozdzielczosci 1600 x 1200,
czyli ,kwadratowych” proporcjach 4:3.

Na szczescie nawet na ultrapanoramach
(*) Spokojnie, do
wieczora pewnie mi
przejdzie i znéw za-

czarne pasy wskakuja na boki ekranu
samoczynnie. Pal jednak licho widoczki.

Wazne, ze przy Piaskach Czasu wciaz czne marudzic.
da sie bawi¢ z nieklamana przyjem- (**) Znaczy w 1989.
a4 . Ciekawscy mogq so-
nosci nie reguta w przypadku tak ymogq
osciq, a to nie regulaw przypadku ta biedarowacsieganie

leciwych tytutéw. u po telefon. ;)
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Temat Al peruszany jest dzisiaj na wszelkie sposoby. SztucZna intelig
atakuje praktycznie zewszqd, a im bardziej kreatywna nasza profe

brycr

czesciej o niej styszymy. Dlatego postanowitem wrécié do starych,dg
czaséw, kiedy Al, zamiast zabieraé nam prace albo dewaluowaé
tylko po prostu wszystkich zabié.

ystem Shock z 1994 roku oraz o pie¢ lat mtodszy System i (w mniejszym stopniu) ko

Shock 2 to produkcje pod wieloma wzgledami wyjatko- a takze refleksji nad ludzka ewolucja
we. W swoich czasach szly w awangardzie powszechnego oraz jej ograniczeniami. v
zachwytu estetyka i tematyka cyberpunkowa, ktérego fil-
mowa kulminacjg byt kultowy ,Matrix’, a na polu gier wideo
oczywiscie Deus Ex. Bez System Schocka nie mielibysmy
BioShocka, Deadspace’a i paru innych wirtualnych dziet

sztuki. Ale jak te tytuty bronig sie dzisiaj?

W pierwszej grze wcielamy sie w hake-
ra usuwajacego na zlecenie skorum-
powanego korporacjonisty blokady
etyczne trzymajace w ryzach Al rza-
dzace stacja kosmiczng Cytadela, co
oczywiscie prowadzi do katastrofy.
W drugiej natomiast gramy zotnierzem

Oldskul w dobrym stylu
System Shock i jego kontynuacja to podobne w zatozeniach
shootery z fabutg krazaca wokét bezdusznych korporacji stacjonujacym na statku wystanym ku

igrajacych z ludzkim zyciem, eksploracji cyberprzestrzeni

:?ﬂl ME!:;E;’!

odlegtym planetom, ktérego zatoga
natyka sie na formy zycia wyhodo-
wane przez Al. W obu przypadkach

] T »»»»»»_1

ll Interfejs System Shocka byt juz il
~ staroswiecki w dniu jego premiery. ]
-~ Naszczeécie mozna go schowac. _}];
1

s |
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sztuczne inteligencje nie ustajg w wy-
sitkach, by unicestwi¢ protagoniste.
Poza walka z wrogiem gracz ma tez

g;:snhuf_ggck in uieu‘.«*‘t@a
mnnl ;‘1.".’1
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mozliwos¢ rozwoju postaci - i o ile
W pierwszej czesci sprowadza sie to
do ciagtego i nieco przypadkowe-
go aktualizowania cybernetycznych

E' werho

\&Q;c%

osu,

Taki tam napis, zebySmy przy-
padkiem nie zapomnieli, ze gra-
my w kontynuacje System Shocka. |

— T EE—

implantow (w koncu to cyberpunk),
o tyle druga odstona przypomina pod
tym wzgledem rasowego erpega.Naj-
bardziej zachwyca mnie klasyczna,
oldskulowa labiryntowos¢ lokacji
rodem z klasycznych shooterow,
potaczona z duza dbatoscia o ich
wiarygodnos¢. Zaréwno kolejne pie-
tra stacji Cytadela, jak i poktady statku
Von Braun sa najpierw pomyslane
jako przestrzenie uzytkowe, a dopiero

L

OBIE CZESCI POZOSTAJA GRAMI
ZASKAKUJACO WSPOLCZESNYMI.
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potem jako pole bitwy z krwiozer-
cza Al. To wciaz dziata cuda, jesli
chodzi o immersje - przestrzen
i jej ograniczenia sa przekonujace
iwiarygodne, o co szczegdlnie trudno
w grach romansujacych z estetyka SF.
A tu udato sie znakomicie.




Tegoroczny remake System Shocka daje
tej historii nowego kopa, a jednocze-
$nie dowodzi jej ciagtej Swiezosci.

Te zte komputery

Obie produkgje nie trzymatyby sie tak do-
brze, gdyby nie antagonisci. Pojawiajaca
sie w pierwszej czesci SHODAN, sztuczna

inteligencja z kompleksem boga, jest
doskonale wrecz przerazajaca. Osobiscie
jestem zdania, ze zaden HAL, Skynet, Ul-
tron czy inna popkulturowa Al ogarnieta
obsesja zniszczenia ludzkoscinie moze sie
znigréwnac.Sposob, w jakigrapozwala
zrozumiedjejmotywacjeizarazemtwo-
rzyklimatparanoizwigzanejzbezciele-
snoscigiwszechobecnoscia cyfrowego
przeciwnika, to cos niepowtarzalnego.

Inspiracje Obcym dostownie leza na ziemi.
Trzeba tylko uwazac, zeby w nie nie wdepnac...

System Shock byt dzieckiem Douga Churcha i Warrena
Spectora ze studia Looking Glass, ktorzy po zrobieniu
dwach odston Ultimy Underworld postanowili sprobowac
swoich sit w zupetnie innej estetyce. Jak potem przyznawat
Spector w wywiadach, zalezato im na stworzeniu ,.immer-
syjnej symulacji”, maksymalnie wiarygodnej, ztozonej

i réznorodnej. Church maczat jeszcze palce w produkcji
drugiej czesci, ale gtownym scenarzysta zostat Ken

Levine, prywatnie wielki fan ,jedynki”, ktory poczatkowo
miat napisac jedynie gre przypominajaca System Shock.

0 tym, Ze bedzie to jednak sequel, zdecydowano na
pozniejszym etapie produkcji z inicjatywy Electronic

Arts, dystrybutora gry. ,Dwojka” jest wiec poniekad nie
tylko kontynuacja, ale i duchowym spadkobierca czesci
pierwszej. Zreszta nie jedynym - Spector swoja fascynacje
cyberpunkiem kontynuowat w lon Studios przy tworzeniu Deus Eksa, a Levine miat po latach zastynac nie
mniej kultowym Bioshockiem. Wptyw System Shocka na rynek gier wideo jest wiec do$¢ znaczacy.

Ken Levine

mﬂg:hgn;mab..w,,dwqce” czeka nas

“m-E}Q’JS..t{ k.t“(.')rfego nie zdradze... Przeciwnikiemjest‘
I tu XE&’XES, lstatkuVon Braun, na ktérym roz-
grywa sie wiekszos¢ akgji. Okret zainfekowany ‘

»Jedynka” na dziesigtke!

Mimo tych niedogodnosci chyba ce-

nie wyzej ,jedynke” niz ,dwéjke”, Moze

nie pozwala na sterowanie rozwoje'rh& e

zreszta jak interfejs, ktory w ,jedynce”
zestarzal si¢ najgorzej i dzisiaj moze

tylko odstraszac.

zostat przez zmutowane organizmy stworzone
przez sztuczng inteligencje, ktére zbuntowaty
sie przeciwko niej. Oczywiscie sytuacja jest
znacznie bardziej skomplikowana, ale dzieki
takiemu roztozeniu akcentéw gra unika (raczej
przypadkowego) kopiowania pomystéw od
starszego o pét roku Half-
-Life'a. Podobienstw mie-
dzy obiema grami i tak nie
brakuje (cho¢by kosmiczne
pasozyty zamieniajace ludzi
wzombie), ale nie wydaja sie
one zamierzone.

protagonisty i trwa krécej, ale akcja jest
dzieki temu bardziej skondensowana,
wyzwania - réznorodne, a SHODAN ze
swoim komplekseméga - zaskakujaco
zniuansowana. Oczywiscie obszerniejsza
cze$¢ druga daje wiecej réznorodnych
mozliwosci kreowania postaci, zarazem
jednak stawiane przed graczem zada-
nia sg bardziej liniowe i przez to nieco
trywialne. Wreszcie XERXES praktycznie
Jestesmy tylko
ludzmi

W przeciwienstwie do gry

nie ma charyzmy, a i u takze tu obecnej
SHODAN jest jej jakby mniej.

o Gordonie Freemanie To jednak tylko szczegdty. Tak napraw-
w obu System Shockach de spora swoboda, oldskulowa labi-
ryntowos¢ i podejscie do cyberpunka
rodem z gtebokich lat 90. w petni to

mierzy¢ musimy sie zpraw-
dziwie ludzkimi proble-
mami. Najwiekszym z nich jest ograniczone miejsce rekompensuja. 0d ,jedynki” moze nie-
w ekwipunku. Prowadzi to do nietypowej dla shooteréw co odstraszac archaiczny interfejs
sytuacji, w ktorej czesto musimy decydowac, z jakiej broni i zmurszata grafika, ale jesli komus
zrezygnowac. ,Dwdjka” dodatkowo doktada ograniczenie to bardzo przeszkadza, to w tym roku
pojawit sie remake, ktdry jest zarazem
dowodem na zywotnosc tej gry. | chyba
to jest najwazniejsze — w czasach, kiedy
cyberpunk jest na ustach wszystkich
dzieki pewnemu polskiemu studiu, oba
System Shocki pozostaja w swojej klasie
gramizaskakujgco wspdtczesnymi, ktore

nie maja sie czego wstydzi¢ ani pod

w postaci progu umiejetnosci i nie pozwala np. korzystac
zwyrzutnirobakéw, jesli nie rozwijalismy zdolnosci obstugi
broni egzotycznych.

Satezimplanty.lchznaczeniedlarozgrywkinie jestzbytduze,ana
nasze mozliwosci wptywaja gtéwnie w pierwszej czesci. Tow niej
uwidaczniaja sie cyberpunkowe korzenieimozemy eksplorowac
pudetkowa, uproszczona (niektorzy moga powiedzie¢, ze
prostacka) wizje cyberprzestrzeni. Mnie urzekfa ta aura daw- wzgledem zatozen), ani gameplayu. Po

prostu kultowa klasyka. |

nych gierwideo, ale nie kazdemu moze to odpowiadac. Podobnie
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Eee, rag-doll w oryginale

¥ byt lepszy... Oh, wait.

Nowa
Cytadela
jest réwnie
kolorowa, co

»Spoijrz na siebie, hakerze: zatosne stworzenie z migsa i kosci,
dyszysz i pocisz sig, przemierzajgc moje korytarze. Jak mozesz
rzucié wyzwanie doskonatej, nieSmiertelnej maszynie?”.

tym, ze System Shock jest jedna z najwazniejszych gier

w historii, prawdziwie przetomowym doznaniem, przesu-
wajacym granice tego, co uwazalismy za mozliwe w ramach roz-
rywki elektronicznej, nie chce sie rozwodzi¢. Zresztg przeczytacie
o tymw recenzji oryginatu, na poprzednich stronach. Chciatbym
natomiast bardzo wyraznie stwierdzi¢ co$ innego. Wartos$¢ tego
tytutu nie wynika - jak sie czesto powtarza - li tylko z faktu, iz
zostat katalizatorem dla rozwoju gatunku immersive sim. Tagra
po prostu byta znakomita.

Z tradycjg w nowoczesnosc¢

| to wprost niewiarygodne, jak wiele aspektéw staruterikiego
System Shocka jest po prostu.. nowoczesnych. Swietnie po-
prowadzona narracja, niesamowita atmosfera, wymagajaca
rozgrywka taczaca elementy strzelanki, RPG i survival horroru -
wszystko, rozpatrywane z osobna, doskonale zdatoby egzamin
nawet dzisiaj. A jakby tego mato, Looking Glass Studios stworzyto
jedna z najbardziej fascynujacych antagonistek w historii gier
wideo - niezrdwnana i obtakang SHODAN, sztuczng inteligencje
z kompleksem boga, na przemian razona napadami wsciektosci
i bawiaca sie graczem niczym bezmysIna marionetka.

Niestety w innych aspektach czas nie byt dla System Shocka
taskawy. Juz kilka lat po wydaniu gry zastosowane w niej roz-
wigzania, na czele z interfejsem, wydawaty sie koszmarnie ana-
chroniczne, natomiast oprawa graficzna tracita myszka bardziej
niz-dla przyktadu - w pochodzacym z tej samej epoki Doomie.
Dlatego wiasnie System Shock byt idealnym kandydatem na
remake. A ja z zadowoleniem donosze, ze tworcy z Nightdive
Studios - mimo wielu perypetii, zmian engine’ui niepokoja-
cych komunikatow - staneli na wysokosci zadania.

- 66

straszna...
Generalnie
grafika robi
tu wrazenie.

Czego mozemy oczekiwac, jesli ze-
chcemy rozprostowac nogi na stacji
Cytadela? Tej samej, chwilami nieco
przerazajacej, przygody, ktora wystawi

SHODAN BYtABY DUMNA
ZTEGO REMAKE'U.

e

na probe nasze nerwy i zdolnos¢ roz-
wigzywania probleméw. Tego samego
starcia hakera z obtgkang sztuczna inte-
ligencja o morderczych (ale tez - oddaj-
my jej sprawiedliwos¢ - kreatywnych)
zapedach. Innymi stowy wszystkiego, za
co pokochatem oryginat. W Nightdive
Studios zrozumieli, jak wiele aspektow
rozgrywki jest nadal atrakcyjnych. Na
kompromisy ze wspétczesnymitrendami
w projekcie szli tylko wéwczas, gdy pier-
wowzor naprawde pokazywat swe stabe
strony. | nawet w miejscach, w ktérych
dokonali zmian gruntownych, starali
sie oddac klimat przetomowego tytutu.

»Wierzysz w dusze, hakerze?”
Nowy System Shock jest wiec — w prze-
ciwienstwie do oryginatu — naprawde
solidnym FPS-em, ktéry udanie utrzy-
muje ogromna niepewnos¢ towarzy-

"y o'’ B'we

szacg konfrontacjom z gry Looking
Glass Studios, ale nie zmusza nas do
uzywania anachronicznych mechani-
zmow. Te aspekty produkcji z 1994 roku,
ktore zestarzaty sie najbardziej — mam
tu na mysli przede wszystkim sekcje
w cyberprzestrzeni-zosta-
ty zastapione przez nowe,
ale mocno nawiazujace
do oryginatu rozwiazania.
Nawet oprawa graficzna
i dzwiekowa zachowuja
pewien styl retro. No i — do diaska —
System Shock pozostat ta sama gra.
Nikt nie uproscit Cytadeli (przeciwnie,
stacje powiekszono), tamigtéwki nadal
s3 wymagajace, a atmosfera opresywna.

Pewnie mozna sie przyczepi¢ do kilku
drobiazgéw - chociazby walka przy
uzyciu broni biatej mogta by¢ lepiej za-
projektowana,asamointroniemaducha
pierwowzoru. Ale nie powinny nam one
przestania¢ sprawy podstawowej. Nie
przypominam sobie bowiem drugiego
tytutu, ktéry po uptywie blisko trzech
dekad doczekatby sie remake’u jedno-
czesnietakwiernegoidostarczajacego
tak wiele frajdy. Stworzenie tej gry wy-
magato w réwniej mierze odwagi, talentu
i inteligencji. Cyberczapki z gtéw!

PS Do tego jest spolszczony!
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Bohaterowie gry Jazz Jackrabbhit
wystepuja goscinnie jako wrodzy
piloci w trybie turniejowym.

OU/RE FASTT
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» Patrol

Pecetowi fani bijatyk nie mleﬁ Iekko w poiowm lat 9}
kojarzony gtéwnie z automatami lub konsolami. Jezeli dodatkowo lubili roboty;

ﬂ"- ) &x TR §
Nova to domysinie ukryty ‘
model robota. Przyznajcie, ze . "\L

to zdawatoby sie, ze juz w ogéle nie majq czego szukaé na ,,blaszakach”. jegorozmiar robi wrazenie. N ERNGEEEN

| wtedy z pomocq przyszio Epic MegaGames.

oim pierwszym skojarzeniem po zagraniu w One Must

Fall byt film ,Robot Jox’, ktéry w tamtym okresie cieszyt sie
wielka popularnoscig w polskich wypozyczalniach kaset wideo.
Ogolne zatozenie fabularne obydwu produkgji jest podobne
- pilotowane przez ludzi ogromne roboty tocza, ku uciesze ga-
wiedzi, pojedynki na arenach. Réznica polega na tym, ze w filmie
piloci siedzieli w robotach fizycznie, zas w grze wydanej przez
Epic s3 wprowadzani w stan letargu, a ich Swiadomos¢ zostaje
przeniesiona do metalowego kolosa. Mniejsza jednak o niuanse
fabularne - wszak mowa o bijatyce!

Z punktu widzenia rozgrywki wyglada to tak, ze przed wyjsciem
na arene musimy wybra¢ pare: pilot plus robot. Ten pierwszy
odpowiada za statystyki: site, szybkos¢ i wytrzymato$¢. Drugi
natomiast daje nam dostep do swojego repertuaru Ciosow.
Pilotow jest dziesiecioro, a robotéw facznie jedenascie (jeden
jest ukryty).

Na arenie

Tutaj dochodzimy do samej walki, ktora uwazam za absolutnie
fantastyczna! Systemzjednej stronyjest prosty, bo oparty jedynie
okierunkiidwa przyciski (cios i kopniecie), azdrugiej tak umiejet-
nie zaimplementowany, ze o ubogim wachlarzu mozliwosci nie
moze by¢ mowy. Oczywiscie zestawienie poziomu skomplikowa-
nia gry z obecnymi bijatykami ujawni, ze One Must Fall cechuje
sie relatywna trywialnoscia. Zaryzykuje jednak by¢ moze nieco
lekcewazaca teze, ze dlawiekszoscigraczyitak bedzie toaz nadto.

Warto tu wspomnie¢ o do$¢ charakterystycznej dla OMF cesze,
czylio arenach, na ktérych toczymy boje. Jest ich wprawdzie tylko

pie¢, ale cztery z nich zawieraja elementy
mogace zrobi¢ nam lub przeciwnikowi
dodatkowa krzywde.Kolce wysuwajace sie
ze $ciany, mysliwce ostrzeliwujace walcza-
cych, kula ognia wyskakujaca spod ziemi
po aktywacji czy bedace pod napieciem
Sciany klatki, na ktére mozemy rzucic ry-
wala - takie wtasnie urozmaicenia czekaja
naszych cyfrowych atletéw wtrakcie starc.

Turniej czas zaczg¢!

Juz to, co opisatem do tej pory, spo-
kojnie wystarczytoby za rekomendacje
tytutu, ale teraz bedzie prawdziwa
wisienka na torcie - tryb turniejowy!
Dla oséb, ktére miaty stycznos¢ z gra,
jest to prawdopodobnie jej najbardziej

lub instalowac ulepszone komponenty
w naszym robocie. Ponosimy tez koszty
napraw adekwatne do odniesionych
obrazen, agdy sie odpowiednio wzboga-
cimy, mozemy wymieni¢ wspomnianego
Jaguaranainny model. Awszystko to,aby
docelowo powalczyc¢ o tytut najlepszego
zawodnika na arenach Swiatowych.
Ubaw po pachy, zwfaszcza w zestawieniu
ze standardowa sekwencja starc.

One Must Play!

Czy warto gra¢ w One Must Fall: 2097
w obecnych czasach? Moim zdaniem
tak! Przyznam wprawdzie, ze oprawa
graficzna mocno sie zestarzata, ale
muzyka w stylu techno caty czas odpo-

i

)Z ODSTAJE, ALE SYSTEM
NADAL ZACHWYCA!

LBz

rozpoznawalna czes¢. W tym trybie nie
wybieramy predefiniowanego pilota
ani maszyny. Zamiast tego tworzymy
wiasng postac, dostajemy do dyspozycji
Jaguaraoraz2000dolaréwi...do bojul Za
wygrane walki otrzymujemy pienigdze,
ktére pozwalaja nam trenowac pilota

wiednio zagrzewa do walki, sterowanie
jest responsywne, a dynamika star¢
satysfakcjonujaca. Mysle tez, Ze to do-
bry tytutna wejscie w gatunek, poniewaz
jego wspotczesni przedstawiciele moga
odstraszy¢ skomplikowaniem. Polecam
przekonac sie samemu! |
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Ciezar odpowie

k- Eugeniusz Siekiera

Sq tytuly, kitére ciezko zaszufladkowaé, bo nie pozwclaiq..sie skrepowaé
wlasciwymi dla danego gatunku. Sq tez takie, co poza
przygody trzymajq w zanadrzu gar$é wzruszen. | jest

bietnicq porywaig

Colossus — dziefo tqczgce to wszystko w zamknietej, spéjn: .
4 Swiat zapetniony

L 1 S jest ruinami pra-

o dbieranie zycia w grach jest czyms bfahym, nieistotnym. —- dawnej cywilizacji.
Zabijam, bo to warunek mojego zwyciestwa. Dzieto Team

Ico stawia to zatoZenie na gtowie, kazac zastanowic sie, jakie
konsekwencje przyniosa moje haniebne czyny. Smier¢ i tu jest
konieczna, ale nie pozostawia nas obojetnymi. To opowies¢
o szesnastu tytutowych kolosach i mtodym wojowniku
imienien Wander, ktory chce je zgtadzi¢. Zdatoby sie, ze to
zadanie nieprawdopodobne, ale trawiony Zalem i tesknota
cztowiek potrafi dokonac niemozliwego i w swej determinacji
przekroczy¢ kazda granice. Rdwniez te najciensza, dzielaca

ST

prawo$¢ od podiosci, godziwos¢ od nikczemnosci. Walczac —
Promien $wiatta wskazuje droge

do kolejnego kolosa.

Narodziny watpliwosci TR —

Trafiam do zakazanej krainy, gdzie wszystko wyglada majesta- jak géra, skoro podobnym olbrzymom Parszywa szesnastka

z potworami, z czasem stanie si¢ najwiekszym z nich.

tyczniei monumentalnie bez wzgledu, czy mowa o ogromnych, stawiatem czota wielokrotnie? | faktycz- Cho¢ twércy mieli w planach szerszy
cho¢ pustych przestrzeniach, kolosalnych budowlachinadgry- nie nie przerazaja. Nie miatem jednak bestiariusz, do ostatecznej wersji trafito
zionych zebem czasu ruinach, czy wreszcie kroczacych leniwie pojecia, ze z kazdym kolejnym ode- Jtylko” szesnastu przeciwnikéw. Jed-

gigantach. Nawet symfoniczna Sciezka dzwiekowa wpisuje sie branym zyciem bede sie czul coraz ni stapaja ospale, zahaczajac gtowa
w ten trend — wiasciwie nieobecna podczas spokojnej eksplo- bardziej nieswojo.
racji, ale poruszajaca i podniosta w trakcie potyczek. Na tle tego
bezmiaru cwatujacy na swym koniu bohater wydaje sie mikry,

o chmury, a od ich krokéw trzesie sie

kompletnie nieprzystajacy do tego $wiata. Za to zdeterminowa- ke
ny i z gtowa petng kasandrycznych zamiaréw. .

Wander chce przywrdcic¢ do zycia Mono, ukochang kobiete. By 74
statsie cud, na poczatku przygody,dobija targu”z tajemniczym
bytem zwanym Dorminem. Ten kaze mu zniszczy¢ posagi sto-
jace w $wiatyni, ale zanim bedzie mdégt tego dokona¢, mtody
wojownik musi pokonac powigzanych zkamiennymirzezbami
pradawnych straznikéw. Od razu tez zostaje ostrzezony, ze
cena, jaka przyjdzie mu zaptaci¢, moze okazac sie zbyt stona.
Nauczony doswiadczeniem po setkach innych produkgji mysle
sobie: cozprostszego! Dlaczego miatbym sie bac tytanow wielkich
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nej grze wiekszos¢ z nich zastuzytaby na
miano finatowego bossa, cho¢byzuwagi
na gargantuiczne rozmiary.

Nie one sa tujednakkluczowe, aleich za-
chowanie. Pozostaja dziwnie spokojni,

C:\REPLAY_

Kon narowisty
Nieodtacznym towarzyszem bhohatera jest kon Agro, bez ktorego podroz
przez otwarte przestrzenie bytaby bardzo zmudna. Rumak przydaje sie

rowniez w niektorych walkach, ale to rodzi czasem problemy. Zwierze bywa
krnabrne, zbacza nagle z kursu, ktory w takiej sytuacji musimy nieustannie
korygowac. Co ciekawe, nie jest to btad, a celowy zamyst tworcow, poniewaz

ziemia, inni s3 mniejsi, ale nadrabiajg
szybkoscig i zwinnoscia. Kolejni prze-
cinaja przestworza badz zaalarmowani
daja nura w zimna, gteboka ton jeziora.
Ciporuszaja sie na czworakach, tamcina
dwdch nogach. Stowem, réznig sie jak
dzien\ i noc - wygladem, zachowaniem
i Srodowiskiem, w jakim egzystuja. W in-

poruszaja sie¢ ociezale i niezgrabnie
niczym wybudzeni z bardzo dtugiego
snu. Nie sg tez agresywni, przynajmniej
dopokigraczsam nie zaatakuje. Aiwtedy
wiekszoé¢ z nich bardziej przypomi-
na cztowieka odganiajacego sie od
natretnej muchy niz autentycznie
rozztoszczonga bestie.

Finish him!

To nietypowe zachowanie

zmusito mnie do zasta-

nowienia, kto w tym
rébwnaniu jest praw-

dziwym anta-
gonista i stoi
po niewtasciwej
stronie barykady:
niewadzacy nikomu
kolos czy mdj bohater,
ktéry wspina sie na ciato
tego pierwszego w po-
szukiwaniu witalnego
organu, czyli specjal-
nego punktu, gdzie
nalezy uderzy¢, zeby
zabolato najmocniej.
Bo tak to wiasnie wy-
glada - cho¢ jestem
uzbrojony w mieczituk,

atakujac z dystansu mam site ane-
micznego komara i nie stanowie
zadnego zagrozenia dla przeciwnika
takich rozmiaréw. Kazdy ma jednak
swoja piete achillesowa, tyle ze ukryta
gdzie$ wysoko lub w trudno dostepnym
i nieoczywistym miejscu. Musze wiec
uciec sie do sposobu i wspig¢ sie na
monstrualne cielsko.

Zawsze bede powtarzat, ze w Shadow of
the Colossus nie walka jest najwazniej-
sza, ale wynikajace z niej konsekwencje.

chcieli oddac nature prawdziwego wierzchowca.

Oczywiscie nie zmienia to faktu, ze starcia pozostajg jednym
zfilaréw gryimocno wyrézniaja ten tytu, sprawiajac, ze jestinny
od wszystkiego, co proponowata na przestrzenilat konkurencja.
Dlaczego? Bozuwaginadysproporcje miedzy bohaterema prze-
ciwnikami niemal kazde starcie jest bardziej specyficzna
tamigtowka zrecznosciowa niz tradycyjna proba sit.Lapie sie
gestej siersci, szukam punktéw zaczepienia i rozpoczynam mo-
zolng wedréwke w gore, baczac natopniejacy w zastraszajacym
tempie wskaznik wytrzymatosci i uwazajac, by kolos nie zrzucit
mnie zgrzbietu. Gdy w koricu dotre do migoczacej na niebiesko
pieczeci,moge wbic¢ miecz, zadajac potezne obrazenia.Tojednak
nie wystarczy, by powali¢ olbrzyma - wiekszo$¢ z nich ma kilka

NIE WALKA JEST TU NAJWAZNIEJSZA, ALE
WYNIKAJACE Z NIEJ KONSEKWENCIJE.

takich stabosci, a po zniszczeniu jednej czesto zmienia sie zakres
ruchéw czy zachowanie bestii.

Cho¢ schemat dziatania w wielu przypadkach bywa podobny
(namierzenie newralgicznego miejsca, dotarcie tamiuderzenie),
kazde spotkanie jest unikalne. Czasem musze odwréci¢ uwage

tuk bohatera w bezpo$redniej walce
jest Srednio przydatny.

przeciwnika, by odstonit wrazliwy punkt; bywa, ze juz samo
rozpoczecie wspinaczki to nie lada wyzwanie, bo np. monstrum
przecinajace nieboskfon nie pali sie do tego, by obnizy¢ lot
i utatwi¢ mi zadanie.

Przestrzen na domysty

Po kazdej ukorczonej walce wracam do opuszczonej $wigtyni
petniacej role centralnego hubu, gdzie Dormin w enigmatycz-
ny sposob przedstawia profil kolejnego przeciwnika. Na méj »
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celownik trafia nastepny kolos, prowadzi mnie do niego tuna

Swiatta wydobywajaca sie z klingi podniesionego miecza. Nie
mam innego wyjscia, bo scenariusz nie przewiduje alterna-
tywnej ,$ciezki kariery’, wiec pedze we wskazane miejsce.
Z jednej strony gnany ciekawoscia, z kim tym razem przyjdzie
mi sie zmierzy¢, zdrugiej - z glowa peczniejaca od watpliwosci.
Przyznam, ze lubitem te podréze, bo nic nie rozpraszato mojej
uwagi. Galop przez jatowa, posepna ziemie byt niemalze mi-
stycznym doswiadczeniem.

Depresyjny klimat

Dzieto Fumito Uedy to jedna z naj-

bardziejdepresyjnych gier w historii,

ale w warstwie narracyjnej jest

szalenie oszczedna. Niewiele méwi

wprost, znacznie wiecej przekazuje

symbolika, obrazem i dzwigkiem,

pozostawiajac bardzo szerokie pole

dointerpretacji. Rzeczona powscia-

gliwos¢ jest elementem wspdlnym

kazdej istotnej sktadowej tego tytutu. To jeden z tych nielicz-
nych przypadkéw, gdzie fabularne, wizualneigameplayowa
skromnos¢ dziata na korzysc catej historii, a nie przeciw niej.
Im mniej rozpraszaczy, linii dialogowych i odciagajacych wzrok
pejzazy na horyzoncie, tym lepiej. Zostawatem sam na sam
z myslami, pedzac przez pusta, ponurg kraine do kolejnego
kolosa, nabierajac coraz wiekszego przekonania, ze moje dalsze
dziatania zubozg ten $wiat jeszcze bardziej.

To nie tak, ze Wander od poczatku nie wzbudzat sympatii. Wrecz
przeciwnie, kibicowatem mu, rozumiejac, jak bolesna jest jego
strata. Po prostu na wczesnym etapie przygody jeszcze nie
pojmowatem, jak wielka cene przyjdzie mu zapfaci¢, by zmieni¢

SMIERC JEST KONIECZNA,
ALE NIE OBOJETNA.
LI bbb

ten stan rzeczy. Moja optyka ulegta zmianie wraz z postepami,
gdy kolejne kolosy zaczety padac¢ u moich stop. Monstrualne
cielska uderzaty o glebe, ziemia drzata w posadach, a ja czutem
podskornie, ze $wiat bezpowrotnie co$ stracit, stajac sie smut-
niejszym i bardziej jatowym miejscem.

tyzka dziegciu w cysternie miodu

Gra ponadczasowa? Z pewnoscia. Bez wad? Nie ma tak dobrze.
Nie jest to tytut, w ktérym odnajdzie sie kazdy, chocby z uwagi
na brak konkretnej tresci wypelniajacej przerwy miedzy
kolejnymi starciami. To oczywiscie dziatanie zamierzone, ale
pokolenie rozpieszczone wspotczesnymi sandboksami, ktore
az pecznieja od opcjonalnych aktywnosci, nie musi podziela¢
wizji twdrcow czy na nig przystawac.
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Kazdy kolos jest inny, wiekszo5¢ przy-
ttacza rozmiarami.

Kon Agro to nasz nieodtaczny towa-
rzysz i jedyny sojusznik w grze.

Co prawda w ramach zaje¢ nadprogra-
mowych mozna polowa¢ na jaszczurki
i szuka¢ owocow, by zapewnic sobie lep-
sza kondycje i wiekszy zapas zdrowia, ale
nie jesttoaniangazujace, anitym bardziej
niezbedne do ukoriczenia kampanii. Od
strony czysto technicznejtezniemamy
do czynieniazprodukcjaidealna.Praca
kamery w oryginale z 2005 roku bywa
bardzo problematyczna, fizyka czasem
szwankuje, a sterowanie nie byto przy-
jazne nawet 18 lat temu. Trzeba jednak
uczciwie doda¢, ze remake z 2018 roku
wprowadzitw kilku kwestiach zmiany, po-
niewaz jednak bardzo przypominat pier-
wowzdr, i tak trapity go pewne archaizmy
(patrz ramka:,Zagraj w to jeszcze raz").

Ludzie z natury lubig porzadkowad, na-
zywac rzeczy po imieniu. Shadow of the
Colossus wydaje sie wyjatkowo opierac
podobnym prébom. Konstrukcyjnie
to gra bardzo prosta, ale tez nieoczy-
wista, a jej nietuzinkowos¢ nie pozwala
na dopasowanie w przyciety zgrabnie
szablon. Ta cecha, cho¢ kluczowa, nie
jest jednak najwazniejsza. Istotniejsze
okazuje sie to, jak umiejetnie potrafi
szarpa¢ za emocjonalne struny. Z czyms,
cofapiezaserducho, uptywajacy czas ob-
chodzisie jakos tagodniej, cozautomatu
zapewnia wizjonerskiemu dzietu Team
Ico nie$miertelnosé. |

Zagraj w to jeszcze raz

Oryginat z 2005 roku potrafit czarowac
oprawa, choc ta nie robi juz dzi$ takiego
wrazenia. Sporym problemem byta
wydajnosc konsoli PlayStation 2 - zapro-
jektowana z duzym rozmachem produkcja
okazata sie zbyt ambitna w obliczu mocy
przerobowych czarnuli, wiec ptynnos¢
rozgrywki pozostawiata wiele do Zyczenia
(animacja miata spore problemy z przekro-
czeniem bariery 20 klatek na sekundg). Na
szczescie istnieja ciekawsze alternatywy,
by zagrac w ten legendarny tytut. Mozna
do niego wrocic dzieki wydanemu na PS3
remasterowi z 2011 roku, ale jeszcze lepsza
opcja bedzie remake z 2018 roku, ktory
zostat przygotowany z mysl3 o PS4, wiec
zagracie w niego réwniez na PS5.

Spece z Bluepoint Games zbudowali ten
fascynujacy Swiat od podstaw, zachowujac
ducha pierwowzoru. Swiattocienie
wypadaja lepiej, tekstury sa ostrzejsze,
otoczenie zywsze, a modele kolosow
bardziej szczegotowe. Do tego dodajmy
wiekszy zasieg widzenia, wyzsza rozdziel-
czos¢ i ptynniejsza animacje (PS4 Pro
oferuje dwa tryby do wyboru: kinowy, czyli
4K, 30 kl./s, oraz wydajno$ciowy - 1080p,
60 kl./s), a takze mniej szalejaca kamere

i uwspdtczesnione sterowanie. (Choc fani
oryginatu moga rowniez wybrac klasyczne
obtozenie przyciskow). Wisienke na torcie
stanowia napisy w polskiej wersji jezyko-
wej oraz tryb fotograficzny pozwalajacy
uwiecznia¢ kadry zniewalajacych pejzazy
badz cykna¢ pamiatkowe zdjecie ze
spotkania z ulubionym kolosem.




» Producent: Sensible Software » Gotunekl: str
Acorn Archimed Mega Drive, SMES (193

t ukasz Morawshi

CANNON FODDER

rka, ATS » PlatFormy: Amiga, PC (1933);
0, Rtari Jaguar [1995); Game Bou Color (2000)

Mam osiem lat, mgczy mnie grypa, babcia przygotowuie frytki, a moja ukochana
Amiga 600 zaprasza do wspélnej zabawy. Ulegam, siegam po pierwszq dyskietke
z Cannon Fodderem i wtapiam sie w ekran, zapominajgc o gorgczce.

uz zabawne intro sugeruje, ze mamy do czynienia z czym$

nietypowym. W tle przygrywa bowiem wpadajacy w ucho
utwér. Dos¢ przesmiewczo opowiada o wojnie, a zaczyna sie
od stéw...

Cannon Fodder trudno jest sklasyfikowa¢, cho¢ zdecydowanie
najblizej mu do RTS-a. Postacie s3 wyposazone w karabiny
maszynowe z nieskoriczong amunicja, choc¢ zasieg ich strzatéw
jest mocno ograniczony i trzeba podejs¢ bardzo blisko wroga,
aby go zabi¢. Niekiedy mozemy przeja¢ kontrole nad pojaz-
dami na polu bitwy. Bohaterowie pozostaja niemi, nie znamy
ich zycioryséw, wszyscy wygladaja tak samo - sa tytutowym
migsem armatnim wysytanym na rzez. Czy przezyja? Kogo
to obchodzi, w koricu na ich miejsce czekajg nowi kandydaci.
Nigdy nie mogtem pogodzic¢ sie z tym, ze wystarczyta jedna
zbtakana kula, aby zabi¢ posta¢ kontrolowang przez gracza.
Na dobra sprawe nie miato to Zzadnego znaczenia, poniewaz
korzystanie z tych samych wojakéw podczas kolejnych misji
nie dawato zadnych profitéw - jedynie przy ich nazwiskach
pojawiaty sie nowe wojskowe odznaczenia, ktore tak naprawde
byly nieistotne.

Grafika odrobine sie zestarzata, ale grywalno$c¢
ani troche. Sprawdzcie sami!

Bardziej bolato mnie to, ze z kazdym
kolejnym zadaniem urokliwe wzgérze
stopniowo zamieniato sie w przypra-
wiajacy o dreszcze cmentarz, a jednak
rekrutéw nigdy nie brakowato. Niepokdj
wzbudzat u mnie tez licznik u géry
ekranu, ktéry niczym wrozgrywkach
sportowych pokazywat aktualny wy-
nik - tyle Ze nie widniaty na nim zdobyte
bramki, a liczby zabitych Zotnierzy po
stronie wroga i gracza. Tak oto zycie
cztowieka sprowadzato sie wytacznie
do statystyki, my zas jako dowoédca
musielismy jedynie zadbac, aby rezultat
,meczu” zawsze byt na nasza korzysc.

KONTROWERSJE

Zespot Sensible Software za logo gry
przyjat mak polny - symbol wetera-
now | wojny Swiatowej. Odbito sie to
sie szerokim echem. Zaprotestowata
chociazby Brytyjska Legia Krolewska,
organizacja opiekujaca sie m.in. we-
teranami tej wojny, uwazajac ze to im
uwtacza. Kiedy po latach przeczyta-
tem o tych kontrowersjach, zdziwitem
sie. Wystarczyto spedzic z Cannon
Fodder troche czasu, aby dostrzec jej
antywojenny wydzwiek...

Nigdy nie brakowato chetnych do stania
w kolejce do zaktadu pogrzehowego.

swietnym gameplayem oraz bardzo
tadna oprawa audiowizualna. Projek-
ty lokacji éwczesnie robity ogromne
wrazenie i nawet dzisiaj produkcja
moze sie pod tym wzgledem podobac.
Miejscoéwki rézni uksztattowanie terenu

Ale moze tylko ja tak odbieram to dzieto
i moja interpretacja jest mocno, nomen
omen, przestrzelona...

Dzieto brytyjskiego studia Sensible
Software zyskato popularnos¢ nie
tylko dzieki kontrowersjom (patrz:
ramka). Przede wszystkim bronito sie

oraz Srodowisko, co ma niebagatelny
wptyw na rozgrywke. Klimat buduje
takze fantastyczna sSciezka dzwieko-
wa. CF zestarzalo sie bardzo dobrze
i dostarcza dzis tyle samo frajdy,
ile w latach 90. Nawet jesli grafika
traci juz myszka, to gameplay nadrabia
z nawiazka. Warto do niej wrécic! [Tez
polecam! - Smg]
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SID MEIER'S PIRATES!

1 careptar_

- Producent: MicroProse - Gatuneh: sandbox, zrecznozciowa, ekonomiczna
- PlatFormy: Amstrad CPC, C&4, PC [1927); Apple II, Mac (1938); Atari ST, PC-83, PC-32 [1923); Amiga [1990); NES [1931)

Morskie opowiesci

« Doel

Arrrl Do stu piorunéw, wreszcie jestescie. Jeszcze chwila, a'kazatbym wam

przejsé sie po desce. Braé sie za czytanie tej recenzji, szczury lgdowe!

ytrok panski 1986. Jakies 270 lat po tym, jak Edward Teach,
zwany Czarnobrodym, wplynat na poktadzie ,Zemsty
Krélowej Anny” do portu w Charleston i zazadat okupu za
pozostawienie mieszkancow przy zyciu. Ach, chtop na szkwat
byt z tego Czarnobrodego. Ale ja nie o nim miatem gadac, ale

Pirates na CGA nie wygladato
najpiekniej... oglednie mowiac. Ale to
zupetnie nam nie przeszkadzato!

o Sidzie Meierze. Byt wiec rok 1986, gdy
zatozyciel kompanii Microprose wy-
koncypowat sobie, ze zrobi sandboksa
z otwartym Swiatem, co wtedy wcale
nie bylo czyms typowym. Rok pézniej
powstato Sid Meier’s Pirates!

Pierrrwszy sandbox

Mowili potem, ze weale nie byt pierwszy,
Ze uprzedzit go David Braben ze swoim
Elite. Ale niech mnie kule bija, jesli gra
nie byta nadzwyczajna. Ona pierwsza

mial peceta. Gra miata swojg wersje
rowniez na C64 i Applea I, a potem
pojawity sie jeszcze inne... heh... porty.
Pono¢ na konsolach NES gra sprzedata
sie najlepiej, bo na innych platformach
ludzie za czesto - hm - piracili. Arrr!
Niewdziecznicy.

Ale nie sam otwarty Swiat byt zrodtem
sukcesu gry. Nikomu wczesniej nie
przyszto do gtowy, by pokazac graczom
uroki pirackiego zycia, takie jak ztodziej-

i

BYLISMY PIRATAMI Z K,
ZANIM ZACZELO TO BY

N

data nam otwarty $wiat pachnacy mor-

ska bryza, przedstawiony w oszatamia-

jacejpalecie 16 koloréw na kartach EGA.
No, jesli ktos miat taka karte... i w ogdle

stwoi pladrowanie, zdobywanie pryzéw,
pojedynki, salwy okretowych kolubryn
i kupowanie listéw kaperskich. Sid Meier
dat nam tego zasmakowa¢ w jednym




W dawnych czasach nie oszczedzano na grafikach i oktadki portéw gier na rézne
platformy znaczaco odbiegaty od siebie. Tu akurat macie wersje na PCi C64.

z czterech okreséw historycznych, od
1560, az po zmierzch pirackiego $wiata
w roku 1700. Na dodatek moglismy
reprezentowac jedna z nacji znanych
z morskiego hultajstwa - Anglikéw,
Hiszpandw, Francuzoéw lub Holendrow.

Bicie, picie i fupienie

Gra rozpoczynata sie — stosownie do
tematyki - od buntu na poktadzie pi-
rackiego okretu. Wystarczyto w prostej
minigierce (za pomoca rapiera, miecza

Nadal karta CGA.
Ta specyficzna
paleta barw...

i

WE NN

...chociaz zawsze mogto
by jeszcze gorzej.

lub szabli abordazowej) wyjasnic¢ kapi-
tanowi, ze nastepuje zmiana kierow-
nictwa, postac go do diabfa i juz przed
cztowiekiem otwierato sie siedem mérz.
To znaczy metaforycznie, bo ptywalismy
tylko na Karaibach. Ale i tak portéw tam
tyle, ze nim cztowiek w kazdym wychylit
kubek grogu, to zdazyt sie zestarzec.

| caty ten $wiat miat sie ukorzy¢ przed gra-
czem, prawdziwym postrachem wod. Na-
wetjeslizaczynalismy namatymZaglowcu
z pojedynczym grotmasztem,
niewielka fadownia i skrom-
na liczba dziat, to wkrétce los
magt sie odmienic. Wystarczy-
fojednofartowne spotkaniena
morzu, dobre wyczucie wiatru,
by dogoni¢ kupiecki statek,
potem odpowiednio wycelo-
wana salwa, abordaz, chwila
machania szabla i juz mozna
byto wzig¢ pryz. A nastepnie
sprzedac ztupiony towar, wyre-
montowac okret, naja¢ zatoge
w tawernie i rusza¢ po wigk-
sz zdobycz. Oczywiscie na-
leZato troszczyc sie o naszych
podkomendnych, dajac im
jes¢, pozwalajac przezimowad
w porcie i poszale¢ za wtasng
czes¢ tupdw. No bo wiadomo,
dla kapitana te totry sa jak
dzieci. | to takie, co niezado-
wolone moga pchnaé nozem
iwyrzucic za burte.

C:\REPLAY_

Jesli z powodu uczulenia na piksele i specyficzng
w wersji na PC nie dacie rady zagrac w edycje z 1¢
dukcja Sida doczekata sie dwoch remake’ow. P
21993 roku to po prostu remaster z nieco popraw
i dzwiekiem. Z kolei Sid Meier’s Pirates! 22004 to
ny remake, ktory jest gra catkiem niezta i bardzi
wana niz pierwowzor, ale przez kreskowkowy
nieco z oryginalnej atmosfery.

Pirate Ship of the Line Invincible’

(<] ﬁn'— ar Galleon
@ v, oty

..._"

“ou fave captured my fizart, Dufe
Derochier. Would that I could be your
bride. Py suitor, owever, is a very
jealows man. He awill (ikely challenge
you to a duell”

Wil you...

Fetract your proposal

Na Amidze uroda
hiszpanskich kobiet
wypadata olSniewajaco.

Ahoj, przygodo!

A skoro o rodzinie mowa, jak kto$ nie miat nic do roboty, to
mogt tez poszukac zaginionych krewniakéw tudziez wykonac
misje dla gubernatora, Zeby hajtnac sie z jego cérka. Mimo ze
wizualnie pierwsi Piraci bardzo mocno sie zestarzeli, w koncu
maja juz 36 lat na karku, nadal warto wraz z nimi wypltyna¢
na morze. Bo grafika to nie wszystko... Do diaska, nie ma co
kontynuowa¢ tej recenzji. Spiewamy konkluzje. Na melodie
+Morskich opowiesci”!

Kiedy znudzi sie lqd staty

| zapragniesz morskich rejséw,
Zrobisz wybdr doskonaty,
Wtqczajqc Pirateséw!

PS (Od Smugglera): grywatem tygodniami na C64 i do tej
wersji mam najwiekszy sentyment. Do nawigacji uzywatem
mapki Karaibéw wyrwanej ze starego atlasu z czaséw liceal-
nych. Szczerze méwiac, zaden inny sandbox, az do czaséw
WiedZmina 3, nie wciagnat mnie tak bardzo i nie dat tyle
radosci z gry. To jeden z niewielu tytutdéw w mojej 40-letniej
juz karierze gracza, ktéry wymaksowatem, osiggajac w grze
wszystko, co tylko sie dato. Remaki... 6z, cho¢ porzadne,
to tu juz tej dawnej magii nie byto. Do tego w wersji z 2004
strasznie wkurzat (i wkurza!) mnie taniec. [ |
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THE X-FILES GAME

Muldera
I Scully

* rgymund

W drugiej potowie lat 90. ,Z Archiwum }
praktycznie wszedzie. Powstanie oficjalnej gry
wideo byto tylko kwestiq czasu.

orodny szczur obwachuje deski lezace na brzegu portu

na obrzezach Seattle. Para agentéw FBI, Dana Scully i Fox
Mulder, podjezdza pod tajemniczy magazyn. Szybko radza
sobie zktddka na drzwiachienergicznym krokiem wchodza do
srodka. Wewnatrz od razu kieruja sie do miejsca naznaczonego
dziwnym, czarnym pytem. Kucaja, by gozbada¢. Chwile pézniej
do pomieszczenia wstepuje trzech uzbrojonych mezczyzn,
ktorzy otwierajg ogien. Para agentéw kryje sie przed strzatami.
Nastepnie widzimy tylko oslepiajacy btysk i styszymy krzyki.
Tak zaczyna sie gra.

Spektakl bez najwazniejszych aktorow?!
Niestety w The X-Files Game, stworzonej w technologii FMV,
zabraklo tego, co wydawatoby sie najwazniejsze: wspo-
mnianych agentéw Muldera i Scully. Obecni sg w intrze, na
pudetku... i dopiero w ostatnim akcie produkgji. Wcielajacy sie
wich role David Duchovny oraz Gillian Anderson mielipodobno
zbyt duzo pracy na planie samego serialu, by wzig¢ wiekszy
udziatw tworzeniu gry, dlatego gtéwnym bohaterem uczyniono
agentaCraigaWillmore'a. Jegozadaniem jest odnalezienie zagi-
nionej pary kolegéw pofachu. Catarozgrywka sprowadza sie do
klasycznego zbierania przedmiotéw, przestuchiwania swiadkow
i odwiedzania kolejnych lokacji. Urozmaica ja korzystanie ze
stuzbowego palmtopa, na ktérym m.in. gromadzimy notatki.

Samo Sledztwo jest dos¢ wcigga-
jace. Twoércy wprowadzili sporo
charakterystycznych postaci: naj-
bardziej wyrézniaja sie pomaga-
jaca nam detektyw Astadourian ;
(mozemy nawet prébowac z nig -

romansowac) oraz Mark Cook, nasz P

ukrywa. Nie zmienia to faktu, ze The
X-Files Game to do bélu liniowa
i dos¢ krotka przygoda, mimo ze
zawarto ja na az siedmiu (!) ptytach CD.
W kilku momentach mozemy podjac
pewne decyzje, ale ich konsekwencje
nie maja poréwnania cho¢by zdwa lata
starszym The Pandora Directive.

Zielone banknoty zamiast
ludzikéw

Electronic Arts nie szczedzito budzetu
na The X-Files Game. Produkcja tego
tytutu pochtonefa az szes¢ milionéw

Za chwile rozpocznie sie strzela-

nina, jeden z bardziej dynamicz-
nych fragmentow gry.

Gradaptacja ,Z Archiwum X" prezentu-

je poziom, wiasciwie nieodbiegajacy
znaczaco od owczesnych odcinkéw
produkgji studia 20th Century Fox Te-
levision. Wszystkie sceny nakrecono
na rzeczywistym planie filmowym
(fani moga nawet rozpoznac kilka zna-
jomych miejsc!), a zatrudnieni aktorzy
wypadaja catkiem przekonujaco, co
w przypadku interaktywnych filméw nie
byto wcale oczywiste. Trafita sie nawet
scena efektownego wybuchu, ktéra
musiata sporo kosztowac. Ponadto cata
gre naszpikowano easter eggami dla

i

IOWA | BEZ KULTOWEGO
ROLI GEOWNEJ. HMM.

LR BB?r2

dolaréw, czyli potowe rekordowej kwo-
ty, jaka przeznaczono na wydane dwa
lata wcze$niej Wing Commander [V:
The Price of Freedom. Niestety prace
nad gra trwaly az cztery lata. W 1998

technologia FMV byfa juz passe, branza
i gracze spogladali z nadziejg w strone
Srodowisk 3D.

Jedna z nielicznych okazji na
spotkanie agentki Scully.

TALK

izmvolved?

Where were they last seen?

case were they working

wielbicieli serialu (polecam np. przyjrze¢
sie ksigzce pidra Jose Chunga lezacej
przy t6zku Muldera). Ale czas robi swoje.
Po latach nalezy traktowac The X-Files
Game wylacznie jako ciekawostke dla
najwierniejszychfanow,Z ArchiwumX”
i koneseréw przygoddwek FMV. |

W grze nie mogto za to zabrak-

nat Waltera Skinnera.




» Producent: Black Opz Entertainment
» Gatunek: survival horror
» Platformy: PS2 (2004)

THE

Resident
Aliens

* rajmund

THE X-FILES: RESIST OR SERVE _

Musielismy czekaé sze$é dlugich lat, zanim twércy gier ponownie
odwazyli sie spojrzeé na ,, Z Archiwum X”. W 2004 roku
postawiono na popularny gatunek survival horroru, do produkcji

zaangazowano twércéw oraz obsade oryginalnego serialy, ale

efekt koricowy trafit wylgcznie na konsole PlayStation 2.

przeciw sie badz stuz - to pamietne

stowa, ktore Alex Krycek skierowat
do Muldera w ,The Red And The Black”
(s5e14), opowiadajac mu o planach
kolonizacji Ziemi przez obcych. Czy
to oznacza, ze dzieto studia Black Ops
Entertainment rozwija gtéwny watek
»Z Archiwum X", ktory w tak mato satys-
fakcjonujacy sposéb zostat urwany dwa
lata wczesniej w ostatnim odcinku(*)?
Absolutnie nie!

Scully, musisz to zobaczy¢!

The X-Files: Resist or Serve o kilka lat
wyprzedzito mode podziatu akcji gry na
wzor serialu, co doskonale sprawdzito

W, Renascence”grazabiera nasdo matego
miasteczka w Kolorado, gdzie para agen-
téw bada tajemnice zaginiecia dwodch
nastolatek. Dziewczyny podobno paraty
sie czarng magia. ,Resonance” daje nam
szanse zobaczy¢ od srodka biuro FBI
idoswiadczy¢ paranoidalnych koszmaréw
rodem z Maksa Payne'a, a,Reckoning” to
okazjadoodwiedzenia syberyjskich laséw
i zbadania kluczowej dla mitologii serialu
katastrofy tunguskiej..

W trakcie wszystkich tych przygdd przyj-
dzie nam spotkac doskonale znaneilubia-
ne przez fandéw postaci: od Waltera Skin-
nera, przez Palaczai Aleksa Kryceka, az po

7,

\, ZE TA GRA NIE DOSTALA
IGDY PORTU NA PC.

sie chocby w Alanie Wake'u czy Alone in
the Dark z2008 roku. W tym przypadku
dostajemy trzy autonomiczne odcinki
»Z Archiwum X', ktérych akcjarozgrywa
sie w trakcie siddmego sezonu telewizyj-
nej produkdji.

Marite Covarrubias, Samotnych Strzelcow
i... Samanthe, zaginiona siostre Muldera.
Dziekizatrudnieniu oryginalnych aktoréw
od pierwszych scen ma sie wrazenie ob-
cowania z prawdziwym serialem.

Pod wzgledem gameplayu mamy do czynienia z catkiem
udanym klonem Resident Evil. Zwtaszcza pierwszy odci-
nek wyraznie nawigzuje do survival horroréw Capcomu,
a nawet Silent Hilla: mate miasteczko, mroczne sekrety,
zombiaki... Rozgrywka znaczaco rézni sie¢ w zaleznosci
od tego, czy zdecydujemy sie pokierowa¢ Mulderem
czy tez Scully. W obu przypadkach czeka nas jednak
sporo strzelania, a takze rozwigzywania raczej nieskom-
plikowanych zagadek. Rudowtosa agentka bedzie nawet
dokonywac sekcji zwtok!

Cos nie idzie...
Resist or Serve miato szanse by¢ nie tylko smakowitym daniem
dla entuzjastéw serialu, lecz takze kawatem porzadnego su-
rvival horroru. Twércy zawalili jednak sprawe potwornie
niewygodnym sterowaniem. Screeny sugeruja, ze czeka
nas podobna sytuacja do tej w starych Residentach, ale
niestety nie. Przeskok pozycji kamery kazdorazowo wigze sie
ze zmiang kierunku kierowania postacia, co nie raz i nie dwa
doprowadzi was do biatej goraczki (szczegélnie w pewnej misji
eskortowej). Sytuacjinie polepsza fakt, ze cata gra jest okropnie
ciemna. Coz, przydatby sie porzadny remaster na wspoétcze-
sne platformy, bo pomijajac te
mankamenty, to jazda obo-

wiagzkowa dla kazdego fana
,Z Archiwum X"! |

Ferie zimowe na Syberii to nie
byt dobry pomyst.
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‘ C:\REPLAY_ HOMEWORLD, HOMEWORLD 2 .

- Producent: Relic Entertainment | Gatunek: RTS - Platforma: PC [H: 1933; H2: 2002)

satelita wykryt obiekt pod
o nig Wielkiej Pustyni. Wystano ekspedycije.
Starozytny statek miedzygwiezdny zakopany
w piasku. Gleboko w jego ruinach pojedynczy
kamien, ktéry na zawsze miaf zmienié naszq historie.
Na nim wyryta mapa galaktyczna i pojedyncze
sfowo starsze niz klany: Higara. Nasz dom”.

o stateczny dowod na obce pocho-
dzenie zamieszkujacej Kharak rasy

byt jak znak od boga. Wraz z nim poja-
wily sie tez technologie, ktére otworzyty

| .
b - 'n - bramy do niebios — metaforycznie, bo
- pchnety Kushan (tak samych siebie
- j . zwali mieszkancy planety) na nowa
o >l $ciezke rozwoju. Podréze kosmiczne,

a nawet miedzygwiezdne, przestaty by¢

Ogromne statki flagowe w Swiecie Home- abstrakcja.

world to mate dzieta sztuki.
P f . Gatunek zamieszkujacy pustynna pla-
=L nete wydawat sie zwyczajnie do niej nie
i} pasowac. W starych mitach poczucie ob-
? cosci byto powszechne, a religie spieraty

4 : sie gtéwnie o powdd, dla ktérego bdg
' zestat swoj lud do tego piaszczystego
/ piekta. Starozytny kamien w jednej chwili

/ e zakonczyt dyskusje. Toczone od stuleci

,’ P 2o ” /_'.- wojny wygasty, a zastapit je wspdlny cel
3.4 f, - podré6z do domu, ktéra wkrétce miata
f zmieni¢ sie w ostatnia nadzieje i petno-
_/ prawny exodus do ziemi obiecane;j.
"4

Zwiadowcy, mysliwce, fregaty, korwety... Skok w hiperprzestrzen
Roznorodnos¢ jednostek to nie wszystko. Niewiele gier zajmuje w mojej pamieci ta-
Strategia i formacje bojowe graja tutaj kie miejsce jak seria Homeworld. Gtéwnie
T pierwsze skrzypce. z powodu olbrzymiego tadunku nostalgii

zwigzanego

ze wspomnie-

niem pierwsze-

go kontaktu ze

Swiatem przedsta-

wionym tej pro-

dukgji. Trudno

opisac szok, jakim byto zobaczenie po
raz pierwszy majestatycznego Statku
Matki, przygotowywanego do swojej
dziewiczej podrézy w nieznane... Czego$

takiegowczesniej nie byto! Strategia czasu

rzeczywistego pozwalajacanaswobodne
(i Swietnie zaimplementowane!) nawigo-
wanie i dowodzenie jednostkami w pet-
nychtrzechwymiarach postrzeganabyta



Jesli wolicie bardziej wspotczesna
grafike i nie lubicie meczy¢ sie z uru-
chamianiem starych gier na waszych
pecetach, zainteresuijcie sie wersjami
Remastered z 2015. Pierwszy Home-
world jest tak naprawde remakiem.
Gre odtworzono w catosci na poprawionym silniku czesci drugiej i w konsekwencji jej mechanika

ulegta odczuwalnej zmianie. Zatem chot zachwyca nowa grafika, to grywalnescia przypomina
zlepek dwdch roznych produkcji. (Jesli jednak ktos pokusi sie o zainstalowanie powszechnie do-
stepnego fanowskiego patcha, to zapewne uzna remaster za gre przyjemniejsza od oryginatu).
Homeworld 2 w tym pakiecie to natomiast bezapelacyjnie najlepsza mozliwa wersja samej sie-
bie. W zestawie zawarto takze klasyczne edycje tych tytutow.

PSHomeworld: Cataclysm jest dostepny na GOG pod nazwg Homeworld: Emergence, a toze wzgle-
du na... zastrzezenie przez Blizzard praw do stowa ,,Cataclysm” (!). Z jego dziataniem nie ma wiek-
szych problemow, a krétka zabawa z dgVoodoo pozwolita mi na granie na monitorze 4K.

=

A

=== Kosmiczne hitwy w H2 do dzisiaj robig
,/Z///- wrazenie rozmachem, ktéry mogthy

zawstydzi¢ niejeden film SF.
L\M

jako rewolucjawtym gatunku. Juz tylko
to wystarczyto, aby zapisac sie w historii
gier komputerowych ztotymi zgtoskami.

Tymczasem tworcy Relic Entertainment
poszli o krok dalej i stworzyli cudowng
fabularng otoczke, czerpiaca garsciami
zklasyki fantastyki naukowej. Opracowali
ztozone uniwersum, w ktérym nauka
Sciera sie z polityka, kulturg i metafizyka.
Wstep do tej recenzji to tylko fragment
olbrzymiegolore, ktérego wiekszo$¢ moz-
na pozna¢, studiujac... liczacy 115 stron
podrecznik do gry. Kilkadziesiat z nich
poswiecono na opis historii i kultury
cywilizacji Kushan, a takze rozmaitych

technologii, jakie napotyka sie zaraz po
odpaleniutrybudla pojedynczegogracza.

Rég obfitosci

Pierwsza czes¢ Homeworld swoja ja-
koscig potrafita w momencie premiery
(wrzesien 1999) przyprawi¢ o zawrot
glowy. Swietny in-
terfejs pozwalat na
ztozone zarzadze-
nie flota i wszelkimi
innymi aspektami
rozgrywki, jak cho¢-
by badaniami. Statki majesta-
tycznie przyjmowaty trojwy-
miarowe formacje, wykony-
waty ztozone zadania,akamera
mogta podazac za nimi, raczac
gracza kosmicznymi bitwami
godnymi kinowego ekranu.
Graficznie (zwlaszcza jesli
posiadato sie odpowiedni
sprzet) gra wygladata wrecz
ol$niewajaco. (Pamietam swéj
szok, gdyefektowne,,intro”plyn-
nie i bez zmiany jakosci grafiki
przeszto w gre — Smg). Oprawa
dzwiekowa daleko od niej nie
odstawata, zwlaszcza ze muzyka byta
matym arcydzietem, doskonale buduja-
cym przyttaczajacg atmosfere (wszech)
Swiata przedstawionego. Misje stanowity
zawsze nieodfgczng czes¢ fabuty, pro-
wadzac gracza powoli w strone ziemi
obiecanej-Higary. Po drodze flota Statku
Matkinapotykata barwne postacie drugo-
planowe (gtéwnie reprezentujace inne
rasy) kawatek po kawatku odstaniajace
graczowi wiedze o galaktyce, ktorej rasa
z Kharak zostafa nagle czescia.

Kataklizm i apokalipsa
Debiut studia RelicEntertainment zebrat
chér zachwytéw graczy i recenzentéw

Homeworld 2 to nowy Ul oraz bardziej
dopracowane mechaniki. To na tej serii
Relic uczyt sie tworzy¢ jedne z najlepszych
RTS-6w w branzy.

(10/10 w CDA- Smg).
Wydany doktadnie
rok pdézniej samo-
dzielny dodatek Ho-
meworld: Cataclysm
pojawit sie w ideal-
nym momencie, aby
zebra¢ owoce popu-
larnosci pierwowzo-
ru. Dat graczom do-
ktadnie to, czego oczekiwali - nadal ciekawa historie, wiecej
znanej mechaniki i drobne poprawki do oryginalnej formuty.
Te niewielkie zmiany byly zreszta niezwykle przemyslane.
Pewne rzeczy uproszczono, np. paliwo statkéw zostato usu-
niete, a zbieranie zasobdw, przechwytywanie okretéw wroga
i naprawe zunifikowano do jednej jednostki. Inne rozbudo-
wano - w rece gracza oddana zostata cho¢by kontrola nad
predkoscia rozgrywki, a do nawigacji wprowadzono koncept

OBA TYTULY DO DZISIAJ ZACHWYCAJA
GRYWALNOSCIA | OPRAWA,.

waypointéw. Fabularnie wszystko krecito sie wokét tytutowego
kataklizmu, a byto nim pojawienie sie zagrozenia w postaci
,Bestii” - biomechanicznego wirusa mogacego kontrolowac
zainfekowane maszyny i istoty zywe.

Rok 2003 przyniést natomiast petnoprawny sequel. Tak jak
czeé¢ pierwsza to dla Kushan opowies¢ na miare biblijnej Ksiegi
Wyjscia, tak druga to Apokalipsa, wliczajac w to konfrontacje ze
swego rodzaju antychrystem. Galaktyce zagraza samozwariczy
pomazaniec, ktéry przemocg chce zaja¢ nalezne mumiejsce w hi-
storii, nie oszczedzajac nikogo na swojej drodze. Homeworld 2
zostat przyjety cieplo, a przez wielu nawet entuzjastycznie. Pod
wzgledem grywalnosci to najbardziej dopracowana gra
z serii. Nie jest to jednak tytut az tak rewolucyjny jak oryginat,
nie ma tez jego narracyjnego rozmachu. Niemniej do dzi$ obie
odstony zachwycaja. Grafika i muzyka dzielnie zniosty prébe
czasu. Szczerze polecam, cho¢ uprzedzam - lekko nie bedzie.

PS Warto je sobie przypomniec takze dlatego, ze Homeworld 3
zbliza sie wielkimi krokami... |

Utwor wienczacy pierwsza cze$¢ Homeworld to jedna z najstynniejszych
kooperacji miedzy Swiatami klasycznego rocka i gier komputerowych.
0d zawsze zafascynowany fantastyka naukowa Jon Anderson, wokalista

zespotu Yes, zgodzit sie na napisanie jednego kawatka specjalnie na

potrzeby tego tytutu. ,,Homeworld (The Ladder)” nie tylko bezposrednio
nawiazuje do tematyki produkcji, ale stanowi tez doskonate muzyczne
katharsis na koniec zmagan, przygrywajac napisom koncowym. Niestety
w wersji zremasterowanej nie wystepuje ani w grze, ani w dostepnym
0ST. Szkoda! Ale mozecie go znalez¢ na YouTubie.

RETRO

T



18

C:\REPLAY GOD OF WAR II

ta Monica Studio » Gatunek: slasher
PS2 [2007], PS3 [2009), PS Vita (2014)

sobie lepszq produkcje na poieénoﬁie sp
sprzedqzowym hitem w hlstoru konso|3

G ra wydana u schytku zycia PlayStation 2 wyciskata wy-
stuzong czarnule jak cytryne, zawstydzajac niejeden
tytut stworzony w pierwszych latach panowania kolejnej ge-
neracji. Dzi$ juz wiemy, jak potoczyly sie dalsze losy spartiaty,
ale gdy w 2007 roku z wypiekami na twarzy obserwowatem
w finale marsz tytandw na Olimp, towarzyszyto mi niezdrowe
podniecenie i mysl, ze juz niczego réwnie spektakularnego nie
doswiadcze, przynajmniej w ramach tego gatunku. Pozniej
Santa Monica Studio co najmniej dwa razy udowodnito, w jak
wielkim bytem btedzie.

Dokonaé niemozliwego

Wré¢my jednak do ,dwdjki”. Po zgtadzeniu Aresa podczas
starcia wienczacego czes¢ pierwsza, Kratos zostaje nowym
bogiem wojny, zajmujac nalezny mu tron. Nasz zapalczywy
zabijaka wspiera spartanskich wojownikéw w walce, ale przez
angazowanie sie w ludzkie konflik-
ty trafia na celownik Zeusa. Ten,
uzywajac podstepu, pozbawia go
boskich mocy, a wystugujac sie
Ateng, ozywia Kolosa Rodyjskiego.
W iscie hitchcockowskim otwarciu
ostabiony Kratos mierzy sie zmetalowym gigantem. Podzielone
na etapy i uzupetnione o sekcje platformowe starcie okazuje
sie bardziej spektakularne niz jakakolwiek scena z poprzedniej
odstony. Spartiata wygrywa te nieréwna walke, ale koniec kon-
cOw zostaje zabity przez Gromowtadnego. To jednak nie koniec
podrozy, a ledwie jej poczatek; fabuty nie bede streszczat, by
nie psuc¢ zabawy tym, ktérzy dopiero teraz siegna po ten tytut.
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Rzekne tylko, ze gre konczy nieznosny,
cho¢ nieziemsko epicki cliffhanger!
(Finattej historii poznalismy kilka lat p6z-
niej, w czesci trzeciej stworzonej z mysla
o PlayStation 3).

Wiecej, mocniej, lepiej

Kampania to zgrabny kolaz skupionych
na dynamicznej i brutalnej walce scen
akcji oraz sekgcji platformowych. Nie
brakuje tez zagadek, ale sg to wyzwania
dos¢ banalne w swej konstrukgji, prze-
waznie o zrecznosciowym zabarwieniu.
Tu obcigz zwiokami ptyte naciskowa,
tam przepchnij stojacy luzem posag,
gdzie indziej aktywuj mechanizm i uzyj

spowolnienia czasu, by zmiesci¢ sie
wwaskim okienku.Klasyka, cho¢zrzadka
pojawiaja sie ciekawsze tamigtowki, ktore
wymagaja odrobiny pomyslunku.

God of War Il posiada wszystkie charak-
terystycznecechyklasycznegoslashera.

Od samego poczatku seria nie miataam-

bicji, by bawi¢ sie w rewolucjonizowanie
gatunku. Celem twércéw byto stworze-
nie relatywnie prostego i intuicyjnego
systemu walki. Cory Barlog, ktéry zasiadt
na rezyserskim stotku,dwdjki’, postano-
witnie eksperymentowac ze sprawdzona
a ,jedynie” podkreci¢ tempo
i wykreowa¢ widowisko przyttaczajace

formuta,

swoim rozmachem. Udato mu sie! Na
tle japoriskiej konkurencji pokroju De-

DEFINICJA GOD OF WAR Il JEST DZIKA, WIDOWISKOWA
| NIEPOKOJACO SATYSFAKCJONUJACA BRUTALNOSC.

vil May Cry czy Ninja Gaiden pierwszy
God of War wyrézniat sie wieksza przy-
stepnoscig i mniejsza technicznoscig,
a kontynuacja starata sie podazac tym
samym tropem, cho¢ warto doda¢, ze
tozdecydowanie najtrudniejsza czes¢
greckiego cyklu.



Walka z Kolosem Rodyjskim daje niezty
przedsmak tego, co czeka nas pdzniej.

Mity po nowemu

God of War Il cechuje nietuzinkowe tto
fabularne. David Jaffe, ,ojciec serii’, wy-
marzyt sobie akcyjniaka, ktéry wziatby
nawarsztat grecka mitologie i przepuscit
japrzez popkulturowy filtr. Nie zamierzat
podchodzi¢ do materiatu zrédtowego
na kleczkach, wolat potrzebne mu mo-
tywy przerabiac i adaptowac. W efekcie
powstata historia, o ktérej sie Parandow-
skiemu nie $nito; peczniejaca od watkdw
dobrze znanych mitosnikom mitéw, ale
zreinterpretowanych i posktadanych na
nowo. Na scenie pojawiaja sie dobrze
znani mieszkancy Olimpu (i kilku wicie-

ktych tytanéw). Zawarto tez epizody
poswieconeinnym postaciom: mierzymy
siezTezeuszem, PerseuszemiKrakenem,
oszalatemu Ikarowi zabieramy skrzydta,
a skazanemu na potworne katusze
Prometeuszowi przynosimy ulge w cier-
pieniu. Na dtugo réwniez zapamietam
spotkanie z Atlasem dzwigajacym na ra-
mionach sklepienie niebieskie. Podobne

sceny ubarwiaja opowies¢, cho¢ wszelkie
wydarzenia sg $cisle podporzadkowane
zawitej Sciezce zemsty naszego spartiaty.

Krwawa taznia

Definicja God of War Il jest réwniez
dzika, widowiskowa i niepokojaco
satysfakcjonujaca brutalno$¢. W zada-
waniu bélu nasz bohater jest niedo-
$cignionym wirtuozem. Obce sg mu
watpliwosci, nie znajdziemy w nim
grama wspoétczucia - jak morduje
swoich wrogoéw, to zawsze z gryma-
sem nieposkromionej wsciektosci.
Kratos to rzeznik jak sie patrzy; kreci

By nie byto zbyt nudno, duzym bestiom czesto
towarzyszy placzaca sie pod nogami drobnica.

miynki stawetnymi ostrzami nataricuchach,
aostabionych przeciwnikéw wykancza tylez
efektownymi, co bestialskim finisherami.
Rozpruwa, patroszy, wyrywa cztonki badz skrzydta - bez
znaczenia. Mozemy by¢ pewni, ze zawsze wszystko bedzie
obficie skropione krwia utoczong ze zmasakrowanych nie-
szczesnikow.

Szczegolnie widowiskowo prezentuja sie starcia zbossami.
Jednymzpowazniejszych zarzutéw, jakie stawiano pod adresem
czesci pierwszej, byta znikoma liczba duzych chtopcéw do bicia.
Kontynuacja nie powiela tego samego btedu.Na standardowych
arenach tez panuje wiekszy ttok, dzieki czemu walki z drobnica
staty sie gestsze i bardziej intensywne. Wsréd mitologicznej
menazerii znajdziemy same gwiazdy - uprawiamy zapasy
z minotaurami i cyklopami, sg cerbery, syreny, meduzy i kilku
pomniejszych przyjemniaczkéw.

Wcigz imponuje

Nie wszystko w God of War Il btyszczy. Jest tu kilka wyzwan
platformowych zaliczanych pod presja czasu, ktore sg nie tyle
trudne, ile irytujace. To réwniez bodaj pierwsza gra, w ktorej
wstawki QTE (w 2007 roku wciaz jeszcze uchodzace za swieze)
zaczety mi sie przejadac. Oczywiscie choreografia walk podczas
tych sekwencji to absolutne mistrzostwo, ale co mi po diablo
efektownejanimacji, gdy catg uwage poswiecam wyswietlanym
na ekranie komendom, bo okienko na reakcje jest wiciekle
ciasne, a jeden btad z reguty cofa mnie na poczatek biezacego
segmentu... Szczegdlnie popali¢ daje scena ostatecznej kon-
frontacji z Zeusem.

Oczywiscie nie ma sie co obraza¢ na klasyke — QTE sg wpisa-
ne w te serie (a przynajmniej greckie rozdziaty), a jej sukces
mocno spopularyzowat podobne rozwigzania. Pewne jest
natomiast, ze ,dwdjka” przebita pierwowzdr pod kazdym
wzgledem, a najbardziejzaskakuje, ze duze wrazenie robitez
dzis, szesnascie lat po premierze. (Na potrzeby tego tekstu
raz jeszcze do niej wrdcitem, wiec czytacie wrazenia spisane
na goraco). Oczywiscie w czesci trzeciej skala zadymy byta
jeszcze wieksza, ale nie mozna zapomniec¢ o technologicznym
przeskoku, ktéry na to pozwolit. Pozostajac w obrebie széstej
generadji, trudno bytoby miwskaza¢ gre akcji zaprojektowang
z podobnym rozmachem, imponujaca na tak wielu ptaszczy-
znach. Czapki z gtow. [ |
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- Poile te skrzydta, lkarze?
— Nie stac cie!
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- Producent: Biollare

Krew,

plaga i seks

w majtkach

+ Cursian

DRAGON AGE: POCZATEK

- Gatunek: FPG » Platformy: PC, %360, PS3 (2003)

Ta gra byla swego czasu jak promyk storica niesmiafo przebijajgey sie &geg
ponury nieboskfon zasnuty modg na erpegowe akeyijniaki. Aktywna pauza,
»odgérny”{ale nie izometryczny) widok, zarzqdzanie druzyng? Az sie

=¥

cztowiekowi Baldur przypominat! Troche za fatwy i momentami nieporadny, ale

mimo wszystko godny uznania.

N apoczatku chciatbym solennie obieca¢, ze nie bede wiecej
uciekat w tanig poetyke meteorologiczna. Trzeba byto
jednak jakos zagai¢, a musicie przyzna¢, ze cho¢ nieumiejetnie
sformutowana, mysl ta nie jest zupetnie pozbawiona sensu.
Pierwsza dekada XXI wieku obfitowata w mnéstwo dobrych

jednoznaczne uniwersum. Ferelden,
w ktérym toczy sie akcja, jest bowiem
miejscem do$¢ ponurym. Krélestwo od
lat zmaga sie z regularnymi najazdami
mrocznych pomiotéw, czyli czego$ na
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MIMO UPLYWU LAT I KILKU OCZYWISTYC
~POCZATEK” TO WCIAZ NAJLEPSZA C

L i

erpegéw.Jade Empire, oba KotOR-y, Mass Effect, Fable — wszyst-
kie je uwielbiatem i mégtbym o nich przynudza¢, az nas $wit
zastanie. Mimo to z uptywem lat coraz bardziej odczuwatem
brak tradycyjnej baldurowej formuty. Wydawato sie wtedy, ze
czas podobnych produkgji bezpowrotnie minat, az tu nagle
w 2009 cate na biato i przy dzwiekach,This Is a New Shit”Mari-
lynaMansona(*) na scene wkroczyto BioWare, pokazujac swiatu
dzieto, ktére miato na zawsze zapisac sie w mojej pamieci.

Heros na miare XXI wieku

Jedna z pierwszych rzeczy, ktére chwycity mnie za serce, byt
zaskakujaco mroczny, jak na tamte czasy, klimat.,Srednio-
wieczna” fantastyka kojarzyta sie przed laty gtéwnie z Zapo-
mnianymi Krainami, a te utrzymane byty zwykle w stylistyce
heroicznej, stawiajacej na ratowanie ksiezniczek czy mordo-
wanie przebrzydtych nekromantéw, co na cnoty wszelakie
ochotnie nastawali. Dragon Age zaproponowato o wiele mniej
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ksztatt skrzyzowania tolkienowskich
orkéw z Szararicza z Gears of War.

Jedynag sitg, ktéra moze obroni¢ swiat
przedrychta zagtada, sa Szarzy Straznicy.
Banda stracericdw raz po raz podejmuje
sie nieréwnej walki z niestrudzonym
wrogiem, wiedzac przy tym, ze wojny
nie da sie ostatecznie wygrac i predzej
czy pdzniej z trzewi ziemi wypetzna
kolejne hordy. Owo poczucie bezna-
dziejnego, ale koniecznego wysitku wisi
nad catg kraina. Mylne bytoby zatoZenie,
Ze sktonito to ludzkos¢ do zjednoczenia
sie pod wspdlnym sztandarem. Gra
dotyka tez wielu innych spotecznych
probleméw, w tym chocby rasizmu

skutkujacego zamykaniem elféw w get-
tach. Dzi$ nie robi to juz moze az tak
wielkiego wrazenia, ale w 2009 budzito
spore emocje.

Niezmiennieimponujacy pozosta-
je fakt, ze tworcy przygotowali az
sze$c¢roznych prologéw, zaleznych
od wybranej kombinacji klasy i ra-
sy.W efekcie krasnoludzkiszlachcic
zaczyna w zupetie innych wa-
runkach niz ludzki mag

czy elficki ztodziejaszek.

| nie jest to wcale mato

istotna pierdota czy byle

bonus dostatystyk, gdyz

decyzja przektada sie na

jakas godzine unikalnej,

niedostepnej dlainnych

rozgrywki. Takze péz-

niej pochodzenie miewa

swoje konwencje.

Alez kobieta,
powiadam
wdm...

Dragon Age wbit mi sie
jednak w pamiec przede

(*) Nie mam pojecia, kto i dlaczego wybrat ten wtasnie utwér do zwiastuna promocyjnego, ale ma
u mnie plusa, bo dzieki temu wciggngtem go na swojq playliste.




wszystkim z racji na towarzyszy gtow-
nego bohatera. Uwielbiam na przyktad
Morrigan, czyli pyskata, piekielnie in-
teligentng wiedzme, ktéra nalezatoby
chyba poréwnac do Yennefer... tyle ze
W jeszcze bardziej przewrotnej i nieza-
leznej wersji. No jak tu takiej nie lubi¢?
Tylko stréj mogliby jej nieco rozsadniej-
szy zaprojektowac, bo nawet w 2009
miatem wrazenie, ze twoércy traktuja

mnie jak pryszczatego napalenca, kt6-

W spokojniejszych chwilach mozna
8 przetaczyc sie na kamere zza plecow.

Al niezle radzi sobie z kierowaniem

wojownikami, ale magami najlepiej
grac osobiscie.

remu koniecznie trzeba da¢ po oczach
dekoltem, boinaczej przed pecetem nie
wysiedzi. Redakcyjna kolezanka, Ranafe,
wielce ceni sobie z kolei Zevrana - ptat-
nego zabodjce i cztonka Antivanskich
Krukéw o dos¢... specyficznym podej-
$ciu do zycia.

Z przykrosciag musze stwierdzi¢, ze
z perspektywy czasu relacje z kom-
panami nie robig juz niestety az
tak dobrego wrazenia.
Jak na dfoni wida¢, ze to
raptem kilka pogawedek
na krzyz, co boli zwfasz-
cza w kontekscie roman-
sow. Pietnascie lat temu
interakcje te wydawaty
sie catkiem niezte, dzi$
budza raczej politowa-
nie - zwtaszcza pocieszne
sceny seksu, w trakcie kto-
rych bohaterowie nie scia-
gaja nawet bielizny. Céz,
wspomnien nikt mi nie
zabierze,aMorriganiOgh-
ren zawsze znajda miejsce

w mojej druzynie. Grac
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Bohaterowie bywaja spryskani posoka od stop do
gtow, co wyglada pociesznie, jesli pod ich mieczami
padto wiasnie co$ wielkosci szczura.

bez nich to jak ukonczy¢ Mass
Effecta 2, romansujac z kim-
kolwiek innym niz Jack. Bez-
sens i kompletne szaleristwo.
(Pfffl #TaliTeam! - Smuggler).

Taktyka spalonej
ziemi

Kiedy ekipa skonczy wreszcie gle-
dzi¢, najpewniej siegnie po bron, co

oznacza zanurzenie sie w taktycznych walkach opartych na
aktywnej pauzie. Ciekawe, Ze Al towarzyszy da sie dos¢ szcze-
gbtowo zaprogramowac, nakazujac jej np. korzystanie z czaréw
obszarowych tylko przy wskazanej liczbie wrogéw. Sprawdza
sie to niezle, ale osobiscie zawsze wolatem mie¢ wszystko pod
bezposrednia kontrola. Same starcia sa przyjemne, cho¢
tworcy koncertowo schrzanili balans, zamieniajac magow
w istnych pétbogdw. Najrozsadniej wiec zabiera¢ w boj tanka
i trojki czarokletow, ktérzy bez trudu przerobia na bitki niemal
kazdego przeciwnika.

Wiecej namystu przyda sie w zasadzie tylko podczas poty-
czek z bossami i stworami elitarnymi. Na szczeg6lng uwage
zastuguje przyjemniaczka z wydanego w 2010 roku dodatku
Przebudzenie. Nie dos¢, ze stawia catkiem znaczacy opér, to
jeszcze wyrdznia sie wyjatkowo oblesnym wygladem. Pamie-
tam, ze dawniej ledwie mogtem na nia patrze¢, a i dzis, cho¢
od tego czasu gry pokazaty swiatu miliony paskudniejszych
monstréw, trudno sie na jej widok nie skrzywic.

Przed wyruszeniem w droge nalezy
kupi¢ lupe

Mimo uptywu lat pod wzgledem graficznym nie ma, o dziwo,
tragedii. Animacje bywaja nieco sztywne, co daje sie zauwa-
zy¢ w trakcie scenek dialogowych, ale to juz troche szukanie
dziury w catlym.Wazne, ze Dragon Age nie fika koziotkéw na
nowoczesnych komputerach i mozna go spokojnie odpali¢
w dowolnej rozdzielczosci, wtaczajac w to 3440 x 1440. Nie
warto jednak przesadza¢, bo zabrakfo opcji skalowania inter-
fejsu, wiec fatwo doprowadzi¢ do sytuacji, w ktdrej na linie
dialogowe trzeba bedzie patrze¢ przez lupe.

Oceniajac catos¢ z perspektywy 2023 roku, podzielam opinie,
ze Poczatek to zdecydowanie najlepsza czes$¢ serii. Pézniej
Dragon Age zaczat sie niestety stacza¢ po réwni pochyte;.
,Dwojka"miata jeszcze swoje zalety, w tym niezty klimatiwielce
charyzmatyczng piratke Izabelg, ale na Inkwizycje spus¢my
lepiej zastone milczenia. Najgorsze, ze cho¢ wciaz niewiele
wiadomo o Straszliwym Wilku, czyli rodzacej sie w bolach
,czworce’, dostepne w sieci fragmenty rozgrywki sugeruja,
Ze nie ma co liczy¢ na powr6t do... Poczatku. A szkoda. Wielka
szkoda... |
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- Producent: Piranha Butes » Gatuneh: R

!

»
Latforma: PC [é 02]
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&
Gothica ll, ale...

P ierwsza odstona serii zostata bardzo dobrze przyjeta w re-
jonie Europy Srodkowo-Wschodniej, dlatego niemieckie
studio Piranha Bytes postanowito ku¢ Zelazo pdki gorace i juz
rok pézniej wypuscito do sprzedazy oficjalna kontynuacje. Gra,
ktéra w Polsce zadebiutowata 16 kwietnia 2003 roku, byta pod
wieloma wzgledami podobna do poprzedniczki, lecz oferowata
o wiele wieksza mape, poprawiony interfejs (nadal miat swoje
wady, ale przynajmniej zarzadzanie przedmiotami byto wygod-
niejsze), o wiele fadniejsza grafike, lepszy system walkii bardziej
ekscytujaca przygode. Nawet jesliwarstwatechnicznaw dalszym
ciggu kulata, a animacje postaci byly strasznie siermiezne, toitak
jestem w stanie ztozy¢ podpis pod stwierdzeniem, ze Gothicll
jest sequelem idealnym.

»Ah shit, here we go again!”

,Czy tobie czasem, Bezimienny, sufit nateb sie nie spadi?” - tymi
stowami (cho¢ mogtem co$ pomyli¢) czarnoksieznik Xardas po-
witat gtéwnego bohatera po tym, jak przy uzyciu wkasnych mocy
wyciagnat go spod gruzéw swiatyni i teleportowat do swojej

Tk

s

-7

* zawiodla =-mitosé.znowu r/ozlxwﬂa %

potezna armie zta". Bezimienny przezyt
dzieki magicznemu pancerzowi, lecz
zaptacit ogromna cene - stracit niemal-
ze wszystkie zdolnosci i ponownie stat
sie chtystkiem, ktérego mozna powali¢
mocnym kopniakiem w tytek.

Byty skazaniec kolonii karnej nie ma jed-
nak czasu biada¢ nad soba, poniewaz po
zniszczeniu bariery odcinajacej Gérnicza

il

GOTHIC Il BYWA SZALENIE TRUDNA GRA, WAF
JEDNAK DO NIEJ WROCIC,

L i

wiezy. Protagonista pod koniec poprzedniej czesci pokonat
zle béstwo, lecz, ostatnim krzykiem rozpaczy Sniacy przywotat
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Doline odreszty krélestwa Myrtany, orko-
wierozpoczeli szturm na pobliskie miasto

Jasie nie boje smokow? Ty sie boisz!

i Sl’ra nostalgii niekiedy bywa zgubna a wracanie do starych gier czesto wigze sie
‘ogromnym rozczarowaniem. Mialem wiec obawy przed ponownym odpaleniem
O bogowiella grajest tak samo topornay;magiczna i pigknie
brzydka, jak dwadziescia lattemu. S&ntymentalna natura tym razem mnie nie

Khorinis. Jednym z pierwszych celéw
gracza jest wiec ostrzezenie Paladynow
przed czyhajacym zagrozeniem. Ale to
nie koniec atrakgji - $wiat zostat wrecz
zalany przez stuguséw Beliara, boga
$mierci i zniszczenia, ktérym przewodza
pradawne Smoki. Tylko poprzez przejecie
kontroli nad tajemniczym Okiem Innosa
protagonista Gothic Il bedzie w stanie
je powstrzymacd. Jednak zeby zdoby¢
artefakt, trzeba sie troche nagimnasty-
kowac...

»Wré¢, kiedy nabierzesz
wigcej doswiadczenia”

Cho¢ poczatkowa ekspozycja suge-
ruje, ze bedziemy mie¢ do czynienia
z epickim, widowiskowym fantasy, to na




szczesdcie tworcy dosy¢ umiejetnie
stopniujg napiecie. Zawsze cenitem
drugiego Gothica za jego
powolna, wrecz relak-
sujacarozgrywke-ktéra
przynajmniej takowa byfa .
do momentu, gdy silniejszy
ode mnie przeciwnik zmusit mnie
do dramatycznej ucieczki. Podob-
nie do poprzedniej czesci tutaj
réwniez zanim wpadniemy w wir
wydarzen, najpierw musimy uksztat-
towac swoja pozycje w $wiecie gry.
Dopiero potem mozemy martwic sie,
jak zatatwi¢ potezne, skrzydlate gady.
Woczesniej trzeba chociazby... ogarnac
sobie robote u ktérego$ z miejskich
czeladnikéw. Jest to bowiem jedenzwa-
runkéw umozliwiajacych Bezimiennemu
wstapienie do strazy miejskiejinastepnie
awansowanie na Paladyna.

Kto jednak przejmowatby sie tymi
wymoczkami? Od zawsze bardziej
ciagneto mnie w strone najemnikow
stacjonujacych na farmie Onara.
Nie tylko dlatego, ze ich baza zostata
osadzona w ciekawszej scenerii, blizej
natury - nawiasem méwiac, miasto
Khorinis tez robito ogromne wrazenie.
Gtéwnymi powodami byly dziatanie
,poza systemem” oraz zbroje, w jakie
zostali okuci wojownicy zarzadzani
przez znanego z ,jedynki” Lee. Ach,
nigdy nie zapomne ekscytacji towa-
rzyszacej mi lata temu, gdy statem sie
godny dofaczeniadoelitarnychtowcéw
Smokdéw! O magach ognia nie mam nic
ciekawego do powiedzenia, bo nigdy
nie interesowato mnie wstepowanie
w szeregi stug Innosa.

Ubicie czarnego trolla byto nie lada wyzwaniem.

»To cos z przodu twojej
glowy to twarz czy dupa?”
Wszyscy doskonalezdajemy sobie sprawe

z tego, z jakimi problemami borykaty
sie (i nadal borykaja) gry studia Piranha
Bytes. Niemiecki developer nie miat ta-
kich funduszy, jak Blizzard czy BioWare,
musiat i$¢ na wiele ustepstw, a mimo to
wprowadzit sporo ciekawych mechanik,
ktore wyrézniaty jego produkcje na tle
konkurencji. Do dzisiaj doceniam spo-
sob, w jaki tworcy podeszli do rozwoju
bohatera - w Gothicu Il nie wystarczy
zdoby¢ odpowiedniej liczby punktéw
umiejetnosci, zeby potem roztozy¢ je
pomiedzy wybranymi przez siebie para-
metrami.Tutaj, aby poprawic swoje staty-
styki, trzeba najpierw znalez¢ nauczyciela

\REPLAY

specjalizujacego sie w danej dziedzinie. Wieluznich zagda
tez odpowiedniej zapfaty za przeprowadzenie lekgji.

Zywy (prozaiczny) $wiat

Ta i inne mechaniki sprawiaty, ze swiat wykreowany na
potrzeby tego dzieta zdawat sie bardzo realistyczny,
nawet pomimo wystepowania fantastycznych stworzen
i magii. Podobnie jak w oryginale kazda z napotkanych
0s6b ma ustalony pewien rytm Zzycia, zmuszajacy ja
do chodzenia spa¢, gdy zapada zmrok, pracy w ciagu
dnia czy ruszania do walki, kiedy w poblizu pojawi sie
zagrozenie. Tworcy zadbali nawet o to, aby gracz mégt
wykonywac mase prozaicznych czynnosci, jak np.zamia-
tanie podtogi lub ciecie drewna przy uzyciu recznej pity.
Bezimienny nie zdobywa w ten sposéb doswiadczenia

Piwko, dobry chlebek i muzyczka. Idealny relaks po
polowaniu na $cierwojady.

ani nie rozwija dodatkowo swoich umiejetnosci. Nie
musimy nawet tego robi¢ — wystarczy, ze mozemy i to
jest w tej grze najpiekniejsze.
!f
Oczywiscie w Gothicu Il nie brakuje licznych potyczek zopo-
nentami,ale dlamnieitak zawsze najwigksze znaczenie miato
prowadzenie dtugich dyskusji z enpecami. Nawet jesli cza-
sami te pogawedki nie prowadzity do zadnych sensownych
whioskéw, toitak stuchatemich zogromnym zaciekawieniem
- zwhaszcza ze dialogi czesto miaty w sobie sporo humoru. Na
odbidr catosci mocno wptynat fenomenalny polski dubbing,
zperfekcyjnie dobranymi do postaci aktorami. Jacek Mikotajczyk
jako Bezimienny to klasa sama w sobie.

Udany powrét do Khorinis

Gothic Il bywa szalenie trudna gra, przez co fatwo sie od
niej odbi¢. Piranha Bytes na kazdym kroku prébowato
uprzykrzy¢ zycie gtbwnemu bohaterowi, robiac z niego sta-
biaka, komplikujac rozwéj jego umiejetnosci, nie dajac mu
fatwego dostepu do mapy czy rezygnujac z jakichkolwiek
znacznikéw misji. To hardkorowe przezycie, ktére moze
zrazi¢ mlodszych graczy przyzwyczajonych do licznych
utatwien - sam miatem momentami problem, aby poradzi¢
sobie na niektorych etapach, cho¢ dawniej sie tak przy nich
nie meczytem. Warto jednak wyjs¢ ze strefy komfortu
i wroci¢ do tego tytulu. Moze nie wyglada perfekcyjnie,
moze sterowanie jest frustrujace, ale za to klimat w dalszym
ciggu jest tak samo magiczny, jak przed laty. [ |
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Najdziwniejsza z Diun

« Dael

Pomyst sfilmowania , Diuny” Franka Herberta przyciggat surrealistéw. Jako

pierwszy kinowq wersje powiesci chciat stworzyé Alejandro Jodorowsky. Gdy

ten polegt, na pustynie wyruszyt David Lynch — z do$¢ dyskusyjnym efektem.

Dlaczego wiec adaptacja w formie gry komputerowej nie miataby réwniez

byé... dziwna?

* L~
s o

Pospiech przy
tworzeniu
Dune sprawit,
e gra nie ma
jednolitego
stylu artystycz-
nego. Niektore
twarze s3 mniej
realistyczne od
innych.

H?" l?'o';zaﬁzﬁ;‘mﬁtac‘;““‘l r - l’

M oze zreszta taka wiasnie natu-
ralna kolej rzeczy i nie da sie tej
opowiesci przedstawic, stapajac twardo
po ziemi. W koncu ,Diuna” to ksigzka
prawdziwie psychodeliczna, taczaca
zasilane grzybami psylocybinowymi re-
ligijne wizje autora z btyskotliwa intryga
polityczng i przestaniem ekologicznym.

»Naturg ambicji jest to, ze nie
obchodzi jej rzeczywistos¢”

Kto zetknat sie z produkcjami francu-
skiego studia Cryo, ten wie, ze zwykle

CZY WIESZ, ZE...

Szefostwo Virgin nie przydzielito Cryo Srodkow na stworzenie
Dune, wyhierajac oferte Westwoodu. Ale jej francuska sekcja po-

tajemnie, bez wiedzy kierownictwa, dofinansowata te produkcje.

sg one ambitne i nieszablonowe. | nie
zawsze grywalne. W przypadku Dune
Francuzi poszli na catos¢. Powiedzie¢, ze
wykracza ona poza ramy gatunku, bytoby
prawdziwym eufemizmem. Wszak faczy
elementy przygodowki i strategii
czasu rzeczywistego w sposob tak
dziwaczny, ze trudno ja do ktéregos
z nich zakwalifikowac.

Pierwsze pét godziny spedzone z Du-
ne to zabawa autentycznie przednia.
Wecielamy sie w posta¢ mtodego Paula
Atrydy, ktory przybyt na Arrakis, zwana
Diung, wraz ze swoim ojcem, ksieciem
Leto, oraz matka, czyli ksigzeca kon-
kubing lady Jessica. Planeta bedaca
jedynym we wszechswiecie zrédtem
melanzu, przyprawy obdarzajacej ludzi
diugowiecznoscia i zdolnoscig widzenia
przysztosci, jest na pozor hojnym darem
od Imperatora. W rzeczywistosci to za-

»Bog stworzyt Arrakis, aby
cwiczy¢ wiernych”

Tyle ze jeszcze dtugo w nig nie wpadnie-
my, bo grafabute Herberta podzielita
na kawalki i przemieszata w sposob
nie do koncalogiczny. Po znakomitym
przygodéwkowym wprowadzeniu,
w ktérym poznajemy ksiazecy dwor,
oswajamy sie w Arrakeen, a nawet od-
najdujemy - tak jak w ksigzce - sekretne
pomieszczenie w patacu, scenarzysci
dokonuja nagtego zwrotu. Gdy juz je-
stesmy wciagnieci w opowies¢ po uszy
i przymykamy oko na pewne niedostat-
ki dialogéw, chtonac atmosfere petna
niesamowitosci, cataintryga polityczna
zostaje odtozona na pdzniej, agracz do-
staje nowe zadanie. Ma zawrze¢ sojusz
z mieszkaricami pustyni - Fremenami
- i wydobywac¢ przyprawe w coraz to
wiekszych ilosciach, bo Imperator kaze
nam wyrabia¢ stachanowskie normy.

Poniewaz na planecie pozostali Har-
konnenowie, ktérzy sypig nam pia-
sek w tryby, fatwo nie bedzie. | tak
oto gra przygodowa przeksztatca
sie w starategiczno-ekonomiczna,
obarczong sporym felerem. Naszym

0T,

NADAL PIEKNA, ALE GRANIE W NIA
DZISIAJ PO PROSTU MECZY.

Lz

stawiona przez zazdrosnego autokrate
i nikczemnych Harkonnenéw $miertelna
putapka na réd Atrydow.

jednostkom nie wydajemy rozkazéw
zdalnie, klikajac w jaki$ punkt na ma-
pie. To bytoby za proste. Nie, musimy



Wyglad ornitoptera z gry najwyrazniej
zainspirowat tworce najnowszej ekrani-
zacji powiesci - Denisa Villeneuve’a.

=

Co agent Dale Cooper robi w mojej grze?!
Tu nie ma zadnego ciasta z wisniami!

CZY WIESZ, ZE...

Cryo planowato sequel gry. Dark Side
of Dune miato prezentowac te same
wydarzenia widziane z perspektywy
Harkonnendw. Sukces Westwood Stu-

dios i ich Dune 2 pogrzebat te plany.
Wiele lat pdzniej Francuzi wrcili na
Arrakis, ale ich Frank Herbert’s Dune
byta kompletna klapa, ktéra doprowa-
dzita do likwidacji firmy.

sie pofatygowa¢ do odpowiedniej
fremenskiej siczy i wydac rozkaz osobi-
Scie. A ze produkcja jest niesamowicie
ambitna i pozwala nam zwiedzi¢ cata
planete z kilkudziesiecioma sektorami,
to wieksza cze$¢ naszego spedzo-
nego w niej czasu sprowadzi sie
do latania ornitopterem z miejsca
na miejsce. Nie powiem ztego stowa
na sama animacje lotu, bo w wersji
dyskietkowej jest ciekawa, a w wa-
riancie CD(*) wrecz piekna... ale ile
mozna? Jakby tego byto mato, trzeba
w nad wyraz ucigzliwy sposéb optacac
czynsz. Prébowatem kiedy$ wymysli¢
bardziej meczacy model dowodzenia
w strategii i nie bytem w stanie.

Najgorsze jednak, ze pomiedzy ha-
réwka gra zndw rzuca nam smakowite
kaski, od czasu do czasu posuwajac
fabute do przodu. W pewnym momen-
cie lituje sie tez nad graczem, dajac mu
mozliwos¢ korzystania ze zdolnosci
telepatycznych. Przyspiesza tez watki

EE DURME HMAF
TAKE AR ORMITHOFTER

Aby wydac rozkaz wydobywania przy-
prawy, trzeba sie samemu udac do siczy.
Wkurzajace jak cholera.

£ WAIT FOR EWEMING
Gurned HALLECK

CZY WIESZ, ZE...

Cryo w swej produkcji wykorzystato
wizerunki bohaterdw z filmu Lyncha

-
F o [} FESTRRT GAME
— LOAD GAME

SAVE GAME

Niech bedzie btogostawiony Stworzyciel
i Jego woda. Btogostawione Jego
przybycie i odejscie.

fabularne, a nawet daje kilka $ciezek
prowadzacych do zwyciestwa. Czy
przestania to btedy gameplayowe?
Nie bardzo...

»Powitajg was swietymi
Stowy i blogostawienstwem
bedqg wasze dary”

A jednak produkcji mozna wiele wy-
baczy¢. Do diaska, Francuzi moze i nie
wiedzieli, jak stworzy¢ angazujace
gracza i ekscytujace mechanizmy,

(Paula, Jessiki i Feyda-Rauthy). Post

factum okazato sie, ze Sting, grajacy
Feyda-Rauthe, nie wyrazit zgody na
umieszczenie swojej twarzy w grze, ale
najwyrazniej ulitowat sie nad Virgin
iCryo i procesu im nie wytoczyt.

ale potrafili sprawi¢, ze czujemy sie,

jakbysmy stapali po Arrakis i wciggali

w ptuca przesigkniete stodkim za-
pachem przyprawy
powietrze. Dune to
absolutny triumf
artystyczny. Na
wyréznienie zastu-
guje muzyka skom-
ponowana przez
Stéphane’a Picqa
i Philippe’a Ulricha -
przejmujaca i petna
niesamowitosci.

Lecz probujac oddac
tak wiele aspektow

i

ekonomie wydobywania przyprawy, utrzymywanie stosun-

powiesci - walke
z Harkonnenami,

kéw dyplomatycznych z Fremenami, ekologiczne przeobra-
zanie planety i wreszcie watki religijno-mistyczne - Dune
polegta. Dzi$ granie w nig meczy. Ale w tych krétkich
chwilach, gdy udajemy sie na pierwszy zwiad ornitopterem,
gdy dosiadamy czerwia pustyni, gdy wpatrujemy sie w btekit
wewnatrz btekitu oczu Chani, dzieto Cryo udowadnia swéj
niezaprzeczalny artyzm. Dlatego 30 lat po premierze Diuna
nadal jest piekna. |
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: TITJIE LONGEST JOURNEY: NAJDtUZSZA PODROZ
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Najdtuzsza podréz od lat jest mojq ulubiong grq. Z powodzeniem o

Geraltéw, Batmanéw i innych heroséw o stalowych miesniach i k

szczekach. Osiggniecie tym wieksze, Ze to historia drobnej stude

Sztuk Pieknych, April Ryan, ktéra u progu dorostosci wyruszyta d-é'wiii‘élkiego

miasta, by realizowaé sie w malarstwie.

The storm is co-

ming Mr Wayn...
Miss Ryan.

RETRO

z alazkiem wielkiej przygody sg bardzo
realistyczne sny bohaterki dotyczace
innego $wiata. Swiata petnego magii,
smokdw i nieodpartego uroku. Niestety
wisi nad nim tez widmo nieokreslonego
zagrozenia. Akcja nabiera tempa, gdy
April zaczyna $ni¢ na jawie, a wizje te
zaczynaja byc réwniez dostrzegane przez
ludzi wokoét. Dodatkowo lokalny menel,
niejaki Cortez, wydaje sie rozumie¢, o co
w tym wszystkim chodzi. Jak to bowiem
wgrach bywa, nie sg to przywidzenia, ale
manifestacja mocy, dzieki ktérej dziew-

czyna potrafi skaka¢ miedzy Swiatami
réwnolegtymi. Oczywiscie c6z by to byta
zaprzygoda, gdyby te nie znajdowaty sie
na kolizyjnym kursie...

Wszystko na wszystkim

Najdtuzsza podréz jest dla mnie kwin-
tesencjg klasycznych przygodéwek.
Przepastne kieszenie April Ryan mieszczg
wiecej niz osiedlowy paczkomat, a przy-
jemne logiczne zagadki przeplataja
sie z absurdalnymi pomystami. Dos¢
powiedzie¢, ze w jednym przypadku
potrzeba dmuchanej kaczki, cazkéw,

giczny swiatréwnolegty). Najbarwniejsza
za$, chociaz czarno upierzona, postacia
jest magiczny gadajacy kruk, ktérego
April nabywa na portowym bazarze.
Odtad Kruk, zdradzajacy sktonno$¢ do
mitomanii oraz stabos¢ do przedstawi-
cielek swojego gatunku réwna tej, ktéra
wsrdd ludzi przejawia niejaki Jaskier,
staje sie naszym gtéwnym towarzyszem.

Jest piekna, choé nie jest tadna
Tu dochodzimy do jednego z najwiek-
szych dla polskiego gracza atutéw The
Longest Journey, mianowicie dubbingu.

i

EL GENERAL MAGNIFICC
W CDA 10/10. | MIAL |

L s

plastra i sznurka, by... podnie$¢ klucz
z torowiska. Ogromng zaletg produkgji
jest to, ze wiekszos¢ famigtéwek ma ele-
ment humorystyczny lub wigze sie z in-
terakcja z nietuzinkowymimieszkaricami
$wiatéw Stark (technologiczny $wiat
macierzysty bohaterki) oraz Arkadia (ma-

Chociaz w podrdz nie zapraszat nas Piotr
Fronczewski, to zachrypniety i peten
wahania gtos Edyty Olszéwki w roli April
z miejsca wzbudzat sympatie. Show
skradtjednak Jarostaw Boberek wcie-
lajacy sie w posta¢ wspomnianego
Kruka. Dla mnie to ta sama potka co



Obserwuj, rozmawiaj, dziataj. Najdtuzsza podréz miata bardzo

logiczny i gustowny interfejs.

Kevin Conroy w roli Batmana. Mimo
wiekszej popularnosci Krol Julian moze
Krukowi co najwyzej buty, a raczej piora,
czysci¢.Ogromnym plusem produkgji by-
fa réwniez muzyka budujaca klimat obu
$wiatow. W pierwszym towarzyszyty nam
niepokojace nuty ambientowe, wdrugim
- radosny folk. W duzej mierze dzieki
udzwiekowieniu, spedzajac w ktoryms
diuzszy czas, czutem sie w danym miejscu
jak w domu. (Co wiecej, odczuwatem
autentyczny dyskomfort, zanim zaakli-
matyzowatem sie po kazdorazowym
przeskoku miedzy nimi).

Oprawa wizualna gry byta w swoim
czasie bardzo klimatyczna, ale czy
piekna? Okej, przerywniki filmowe
zrealizowano bardzo dobrze. Bronity
sie réwniez tfa i kolorystyka. Jednak
same postacie, poza April i Krukiem, juz
wtedy przypominaty rozpikselowane
wycinanki z kartonu.

Uwertura lepsza niz catosé

,Nie lubisz Beethovena. Nie wiesz, co
tracisz. Od jego uwertur az pulsuje krew.
To potega. Ale po otwarciu, szczerze mo-
wiac, cholernie przynudzal”- to cytat ze
znanejsceny zfilmu,Leon Zawodowiec”,

Ttumy w por-
cie niemal jak
w Assassin’s
Creed.

w ktérej porucznik Stansfield rozpra-
wia 0o muzyce klasycznej. Doskonale
opisuje jednak takze kontynuacje The
Longest Journey. Mowa o Dreamfall
oraz Dreamfall Chapters. Niestety w tej
trylogii genialna czes¢ pierwsza zo-
stala sprowadzona do roli wstepu,
zaledwie zapowiedzi wiekszej, whasci-
wej historii, ktéra, szczerze méwiac,
faktycznie przynudza.

Finalnie postac April zmarginalizowano.
Rezolutna dziewczyna zostata w kolej-
nych czesciach zastapiona mato wyra-
zistymi oraz pozbawionymi wszelkiej
charyzmy postaciami Kiana i Zoe. Po-
tengjat, jaki miato $ledzenie loséw i roz-
woju charakteru Ryan, zostat zupetnie
zmarnowany. W, dwojce”spotkalismy ja
jeszcze jako dorostg kobiete po niewia-
domych przejsciach.W czescitrzeciejzas
dostata jedynie mate cameo... Zbrodnia,
po prostu zbrodnia!

Gra o Krukai pocza-

- NP ek wielkic pr

Najlepsza podréz!
Cata trylogia traktuje o szukaniu przez

jej bohateréw odpowiedzi na pytania,
w jaki sposob oba $wiaty powstaty, co je
faczy, atakze co sprawia, ze tylko nielicz-
ni majg umiejetnos¢ funkcjonowania
w obu z nich. Chociaz kazda z trzech
czesdci dostarcza niematej satysfakgji,
mozna powiedzie¢, powotujac sie raz
jeszcze na tworczos¢ Luca Bessona, ze
tak sie maja Dreamfalle do The Longest
Journey, jak seria ,Taxi” do ,Leona Za-
wodowca” czy ,Pigtego Elemetu’”. Jesli
jestescie gotowi przymkna¢ oko na nie-
dzisiejsza oprawe wizualng, bo szukacie
angazujacej historii, ktéra zapewniwam
niezapomniane przezycia, a nie tylko
worek achievementéw, bez wahania
udajcie sie wnajdtuzsza podréz. Kruk
juz zadba o to, abyscie sie przy okazji
$wietnie bawili. [ |

Zyjazni.

\
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Po latach zapomniatam juz szczegély fabuly, =

ale nadal pamietatam wyglad lokacji z tej

historia stanowi tylko podbudowe dla bardzo

oryginalnych wizji twércéw.

gry. A to dlatego, ze opowiedziana tam

|

B edacy dziennikarzem gtéwny bohater laduje na planecie
Reah, aby opisac zycie kolonizatoréw. Na miejscu dowia-

duje sie o istnieniu artefaktu prowadzacego do blizniaczego

$wiata, na ktérym nie dziata jednak ziemska technologia.

Zadny wrazen przekracza wrota, ale gdy tylko stawia stopy na

obcym gruncie, portal ulega zniszcze-
niu, co natychmiast zmienia priorytety
mezczyzny - teraz zalezy mu gtéwnie
na powrocie do domu(¥).

Patrz...

Rozgrywka sprowadza sie do badania
lokacji, rozméw z mieszkaricami oraz
rozwigzywania zagadek Srodowisko-
wych i tamigtéwek (czasami bardzo
trudnych). To gra, jak na tamte czasy,
przepiekna i bardzo oryginalna,
z klimatem ptynnie zmieniajacym sie
w zaleznosci od poszczegdlnych eta-
poéw podrézy. Otoczenie poznajemy za

4

doskonatymi wydaniami - i méwie tu
o edycji podstawowej, a nie kolekcjo-
nerce kosztujacej tyle, ile dobry rower!
Reah kupitam w duzym, fadnym pudle,
w ktérym poza szescioma ptytami z gra
znajdowata sie réwniez CD ze $ciezka
dzwiekowa. Dzieki tej produkgji zapo-
znatam sie z tworczoscia Fading Colours.
Dzi$ prézno ich szukac na Spotify, a byt to
jedenzmoich ulubionych polskich zespo-

To gra, w ktorej zadna dzwignia

“n—-— nie dziata bez problemu.

Mysl!

Niektére zagadki mozna byto rozwia-

za¢ metoda préb i btedéw, ale nie bra-
kowato tez niezle zagmatwanych,
wymagajacych sporej spostrzegaw-
czosci i logicznego myslenia. Mimo
ze twércom nie zalezato na mozolnym
klikaniu tu i éwdzie w poszukiwa-
niu interaktywnych przedmiotéw, to
jednak czes¢ rozwigzan nie od razu
rzucafa sie w oczy. Gdy nie byto jeszcze
YouTube'a z gameplayami i poradni-
kami, niektére famigtéwki stanowity
nie lada wyzwanie. W efekcie gratam
w Reah miesigcami, z wysitkiem pré-
bujac sie z nimi uporac.

Kiedys to byto...

Mimo Zze wspominam ten tytut ciepto,
pamietam dobrze, co mnie w nim drazni-
fo. Niektdrzy aktorzy grali wrecz fatalnie.
Dodatkowo pod koniec mocno spadta
atrakcyjnosc¢ eksplorowanych obszaréw,
a zagadki staly sie nieznosnie trudne.

pomocg obrotéw gtowy protagonisty, zatem swoboda ruchéw
jest mocno ograniczona. Kie-

STARA... ALE CIAGLE FASCYNUJACA
| KLIMATYCZNA.

i

dys nie dostrzegatam tego tak
wyraznie jak obecnie. Catosci
dopetniaja aktorzy, bo do uka-
zania enpecéw wykorzystano

téw nurtu dark wave, znany i doceniany Nalezy jednak pamieta¢, ze produkcja

88

] Fantazyjna architektura
iwnetrza jak z wakacji
na dalekim potudniu.

RETRO

czasach technologie FMV.

Stuchgij...
To byty czasy, gdy wysoka cena

popularng jeszcze w tamtych

gier wiazata sie z naprawde

na Zachodzie. Ich nietuzinkowe techno
i ambient nierozerwalnie kojarza mi
sie z Reah. Ale sama muzyka to nie
wszystko. Avalon zadbat o to, by swiat
gry ozyt dzwiekami zwierzat, wiatru,
przesypujacego sie piasku...

ta musiafa powstac¢, by swiatto dzienne
mogt ujrze¢ Schizm, dzieto Avalonu be-
dace jego najwiekszym sukcesem. Dzi$
Reah warto sprawdzi¢ gtéwnie dla
fantastycznie pomyslanych lokacji
o0 niesamowitym klimacie. |

(¥) Nie wierzcie dwuzdaniowemu streszczeniu fabuty z Wiki!



CLD-ACTION

TERAZ TAKZE JAKO AUDIOBOOK, EBOOK | PDF [Fes:

RECENZJE

PUBLICYSTYKA

; 3 . . \ !
A ¥ .. ‘ :
Wivlio WoiNgse N\
i
4 C o e
Fo -a:-:.ﬁlr; DUR'S G EllapARMOpen 6
MORTALS oF "‘-'""EI"-.‘_.F M0RED CORE V). FlrEe nr RUBICON o DAVE T s
0K Bziar s S VPLYW GIER NA Pe r__|, = NUBILUN o DAVE THE DIVER 8
BZIALA PGt niy el NA PG CHIKE B HISTABIA META! REnn ol
=3 BEILOZOFIA kNiGHTe Ao o —TA METAL GEAR SOLID
BMEGATE KAR IlJ—.',_l-q| E,Ll I'II»IL D REPUBLIC i

155H 1426- 1916 IMDES]]!51 I\
TN
¥ TiL26R29 1303 II

' i

MEGATEST KART GRAFICZNYCH

ZAMOW NA
SKLEP.CDACTION.PL

~ ALLEGRO.PL LUB KUP W PUNKTACH Z PRASA




' C:\REPLAY

[r'_.qplUcent: Lucasfilm Games » Gatunek: przugodowa » PlatFormy: PC, Amiga, Macintosh (1992, wersja CO na PC w 1393)
'l .

INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS
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poszukiwanie Atlantydy!
y J 4 A
l est rok 1939. Doktor Jones, znany archeolog i awanturi
ma przed sbbq banalnie proste zadanie. Na prosbe Marcusa
Brody'ego (przyjaciela Indiany i zrédfa wielu jego ktopotow)
oraz tajemniczego pana Smitha (méwiacego z podejrzanie
silnym niemieckim akcentem) musi znalez¢ w muzeum swojej
uczelniniewielka figurke przedstawiajaca rogate béstwo. | cho¢
w przezabawnej sekwencji tytutowej nabija sobie po drodze
catkiem sporo guzéw (wrecz za duzo, zwazywszy na fakt, ze
wszystko toczy sie w murach college’u), to szczesliwym trafem
udaje mu sie skarb odszukac.

Posazek, rzekomo wydobyty w kamieniotomie nieopodal
Reykjaviku, prawdopodobnie jest falsyfikatem - tak przynaj-
mniej uwaza nasz bohater. Oczywiscie dopoki nie wyjmuje
z figurki kawatka oryszalku, mitycznego metalu, o ktérym
w dialogu ,Kritiasz” pisat Platon. No i dopéki zleceniodawca
Jonesa nie wyjmuje pistoletu, udowadniajac, ze Ill Rzeszy
bardzo na przedmiocie zalezy. Nazisci chcg bowiem odnalez¢
Atlantyde, ktorej technologia pomoze im odnies¢ zwyciestwo
w nadchodzacej wojnie.

Poszukiwacze zaginionego kontynentu

| tak oto zaczyna sie Indiana Jones and the Fate of Atlantis,
jedna z najlepszych przygoddéwek w historii, bedaca znacznie
bardziej udana kontynuacja filmowych przygéd Indy’ego niz
pdzniejsze emeryckie wyczyny archeologa w,Krélestwie Krysz-
tatowej Czaszki”czy,Artefakcie przeznaczenia”.Botytuttenma
wszystko, czego moglibysmy oczekiwa¢ od awanturniczej
opowiesci o nietypowym archeologu.

Ale nim staniemy sucha stopg na zatopionym kontynencie, gra
zabierze nas w podréz po oszatamiajaco pieknych lokacjach.

* Zwiedzimy Islandie, Gwatemale, Monte

Carlo, Azory, Algier i Krete. Wszedzie
deptac nam po pietach beda nikczemni-
cy ze swastyka naramieniu albow sercu.
Noiwreszcie w eskapadzie towarzystwa
dotrzyma nam piekna Sophia Hapgo-
od, byta asystentka Indy'ego. Chyba
wiasnie podczas rozméw pomiedzy
Jonesem a jego towarzyszka, petnych
humorystycznego przekomarzania sie,
po raz pierwszy zdajemy sobie sprawe
ztego, jak Swietnie tytul ten uchwycit
esencje przygod Indy’ego - w rownej
mierze wypetnionych tajemnicami,
niebezpieczenstwem i humorem.

Ogromna w tym zastuga scenarzystow
gry — weterana branzy Noaha Falsteina
orazHalaBarwooda, kolegi George'a Lu-
casa ze szkoty filmowej. Razem, pono¢
pod wptywem znalezionej przypad-
kiem na ranczu Lucasa paranaukowej
ksiazki o Atlantydzie, upichcili historie,
ktéra nie ustepuje kinowym przygo-
dom doktora Jonesa, a na dodatek
znakomicie sprawdza sie w formule
klasycznego point'n'clicka od LucasArts.
Zreszta o tym, jakfenomenalny bytefekt
wspotpracy Falsteina i Barwooda, za-
Swiadczy¢ moze krazaca wsérod graczy
plotka, iz Fate of Atlantis powstato na
podstawie niezrealizowanego scenariu-




sza czwartej czesci przygod Indy'ego(¥),
a takze fakt, ze doczekato sie wlasnej
adaptacji w formie komiksu.

Esencja przygodowek

Przede wszystkim jest to wy$mienita
przygoddwka. A whasciwie trzy w jednej,
bo tworcy zaszaleli, oferujagc nam po
ukonczeniu pierwszego aktu moz-
liwos¢ podjecia decyzji, w jaki spo-
s6b kontynuowac wyprawe. Mozemy
uzna¢, ze Indy najlepiej radzi sobie
z partnerka - woéwczas rozwigzania
kolejnych zagadek beda wymagaty
wspotpracy archeologaijego kolezanki.
Alternatywnie mozemy wybrac $ciezke
piesci, przez co gra zaserwuje nam
wiecej elementéw zrecznosciowych.

finat na Atlantydzie cechuje sie jak na
moj gust zbytnim skomplikowaniem,
to do tego czasu zabawa jest przednia.
No i sama gra po prostu oczarowuje
piekna, pikselartowa grafika w 256
(znakomicie wykorzystanych) kolo-
rach i cudownymi lokacjami.

Sztuka antyczna

Réwnieimponujace sg tez - zwtaszcza
jak na rok 1992 - animacje. | nie ma
sie czemu dziwi¢, bo stworzono je
przy pomocy rotoskopii, co nadato
sposobowi poruszania sie bohaterow
(w przypadku Indy’ego réwniez upa-
dania natwarz) wiele charakteru. Aido
warstwy dzwiekowej nie mozna miec
zastrzezen. MIDI catkiem nieZle sobie

)

ESENCJA GATUNKU PRZYGODOWEK,
ABSOLUTNY KLASYK.

e e A

Z kolei jesli zdecydujemy sie podazac
droga rozumu, dostaniemy mniej akcji,
a wiecej tamigtéwek logicznych.

| zareczam, ze bedziecie chcieli ukon-
czy¢ te produkcje trzykrotnie. Bo cho¢

Ale jakze to - bez bata, fedory i skorzanej
kurtki... to na pewno Indy?!

radzi, odtwarzajac melodie Johna
Williamsa. Powiedziatbym nawet, ze
w dzisiejszych czasach Fate of the
Atlantis brzmi lepiej niz kiedykol-
wiek, bo na poczatku lat 90. mato kto
mogt sobie pozwoli¢ na syntezator
Roland MT-32, a to wiasnie ten sprzet
emuluje wersja dostepna na GOG-u.
W tym wydaniu dostaniemy tez na-
grane przez aktoréw dialogi, niegdys
dostepne tylko bogaczom znapedami
CDw komputerach. Azareczam, ze jest
czego postuchad. To jedna z pierw-
szych gier z prawdziwie profesjo-
nalnym voice actingiem, a Doug Lee
naprawde catkiem sprawnie udaje gtos
Harrisona Forda.

Atlantydy do stworzenia superbroni.

Nie znaczy to oczywiscie, ze przygo-
déwka ta jest pozbawiona wad. Oprécz
wymagajacej koncowki zgrzytata mi
troche niepasujaca do bardzo filmowej

Indy w drodze do Tikal,
NESERTETA g

=

Give Pick up Use
Open Talk to Fush
Close Look at Pull

prezentacji kolejnych podrézy koniecz-
nos¢ przeskakiwania miedzy lokacjami,
by wyprébowac rézne sposoby roz-
wigzywania zagadek. Ale kto szybciej
rozszyfruje tamigtowki, ten sie tak wiele
nie nalata. W ostatecznym rozrachunku
trudno to zresztg uznac za wade powaz-
na. Ot, maty minus, ktéry nie powinien
przestonic¢ faktu, ze mamy do czynienia
zabsolutnym klasykiem gatunku. Je-
go miejsce jestw muzeum.|nawaszych
twardych dyskach.
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Podstepni nazisci chcg wykorzystac technologie

Wspotdziatanie z Sofia to najcie-
kawszy sposdb przejscia gry.
g TR g e— —
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Czy wiesz, ze...
Zaginiony dialog
Hermokrates”, ktorego
poszukuja w grze Indy

i Sophia, nie jest
wymystem scenarzystow.
Wielu historykow uwaza,
Ze istniat naprawde,

cho¢ Platon pisat w nim
raczej nie o Atlantydzie,
a0 klesce Aten w wypra-
wie sycylijskiej podczas
wojny peloponeskiej.
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Indiana Jones to legenda, fascynujgca postag, ktéra pozostawita niezatarty $lad

w popkulturze. A czy zastanawialiscie sie kiedys, dlaczego do dzi$ oddziatuje na

nas mocniej niz tuziny innych bohateréw kina akcji?

asne, na pozor odpowiedz jest prosta. Filmy z doktorem Jone-
j sem petne sa egzotycznych lokacji, opetanych ideologig lub
23dzg zysku ztoczyricoéw, putapek w starozytnych ruinach, jam
z wezami i religijnych tajemnic. A nietypowy archeolog, w kape-
luszu i z nieodtacznym biczem w reku, przez swoj spryt i odwage
jak nikt inny uosabia ducha przygody i eksploracji. Mam jednak
wrazenie, ze prawda jest nieco bardziej skomplikowana. Ale aby
ja odnalez¢, sami musimy pobawi¢ sie w badaczy i odkopaé
najbardziej ukryta historie.

Smith. Indiana Smith

Po ogromnym sukcesie komercyjnym, Szczek”i,Bliskich spotkan
trzeciego stopnia” Steven Spielberg prébowat naméwic produ-
centa filméw o Bondzie, aby powierzyt mu rezyserie kolejnej
czesci przygod agenta 007. Nazwisko Spielberga mimo dwoch
nominacjido Oscardéw nie znaczyto jeszcze az tak wiele jak w ko-
lejnych dekadach, a jego szanse ostatecznie pogrzebata mato
udana komedia wojenna, 1941". O historii tej wspominam, bo
wiele 0s6b stusznie wskazuje, ze gdy dat sie on naméwic Luca-
sowi na stworzenie filmu o awanturniczym archeologu, do jego
dzieta trafito kilka pomystéw znanych z kinematograficznych
przygéd tajnego agenta. Widzimy to chociazby w konstrukgji
filmu, ktéra - tak jak adaptacje dziet Fleminga - zawsze zaczyna
sie od kilkunastominutowego wstepu prezentujacego oddzielng
matg przygode. Ba, w,Indiana Jones i Swiatynia Zagtady” pierw-
sza scena jest wrecz zywcem wyjeta z filmu o Bondzie, a biaty
smoking z czerwonym gozdzikiem to oczywiste nawigzanie do
ubioru agenta 007 z,Goldfingera".

G5 ) rermo

Czy zatem Indiana Jones jest bo-
haterem uksztaltowanym na wzér
Bonda? Raczej nie, bez wzgledu na to,
czy wezmiemy pod uwage literackie
czy filmowe wcielenia tajnego agenta.
Owszem, istnieja pewne podobienstwa
- poczawszy od pewnosci siebie, az
po niezwykty, totrzykowski urok obu

© 1943 Paramount Pictures

ARCHEOLOG INDIANA JONES SAM
JEST WYKOPALISKIEM Z INNEJ EPOKI.

postaci - lecz trudr;o nie stwierdzic, ze
uwielbiajacy luksus i Swiadomie poszu-
kujacy niebezpieczenstw Brytyjczyk
jest jednak ulepiony z nieco innej gliny.

Kapelusz, kurtka, bicz

Kiedy Lucas przekonywat Spielberga
do wziecia udziatu w nowym projekcie,
sam nazwat Indiane Jonesa ,boha-
terem z seriali kinowych”. Nawigzat
w ten sposéb do uwielbianej przez obu
rezyseréw, a w latach 80. juz niemal
zapomnianej formy filmowej. Seriale
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Nie pytajcie Lucasa, czy ogladat ten film.

Odpowiedz jest oczywista.

BEDIX

w - A Ps

kinowe byty emitowanymi przed gtéw-
nym seansem, krotkimi, odcinkowymi
obrazami, konczacymi sie zazwyczaj
nagtym zawieszeniem akgji w sytuacji
petnej napiecia. Swiecity swe najwieksze
triumfy w latach 30. i 40. i zazwyczaj
reprezentowaty gatunki nieco mniej
powazane w kinie petnometrazowym.
Byly to pierwsze space opery (,Flash
Gordon”), opowiesci detektywistyczne
z udziatem superbohateréw (,Batman’,
,The Shadow’;,Superman”) czy wreszcie
seriale przygodowe, ktérych akcjatoczyta
sie w ruinach dawnych cywilizacji (,The
Phantom’; ,Terry and the Pirates”). | rze-
czywiscie Indiana Jones przypomina
postaci z tychze produkgji.

...Indiana Jones. Podobni, prawda?

© 1981 Paramount Pictures

Ale owiele prosciej bytoby wskazacé
inne Zrédto inspiracji, o ktérym
Lucas nigdy nie wspomniat.W 1943
roku swoja premiere miat film
,China". Jego bohater, David Jones
(Jones!!), wykazuje szereg cech,
ktore moga sie nam wydac bardzo
znajome. Nie tylko ma charaktery-
styczne nazwisko, ale takze nosi
skorzang kurtke oraz fedore, no
i czesto paraduje z dwudniowym
zarostem. Ba, w jednej ze scen
wspominat nawet, ze potrafi po-

Wikimedia Commons / Public Domain

Buster Keaton. Legenda komediowego

kina akcji z czaséw filmu niemego.
Polecam obejrzec jego film ,Generat”.

stugiwac sie batem. Jesli jednak filmowcy
nigdy nie wspomnieli o tym, jak wiele
zaczerpneli z wspomnianej produkcji,
to moze mieli ku temu powdd. Bo cho¢
wyglad archeologa jest najwyrazniej
,pozyczony’, to prawdziwe zrddto in-
spiracjibylo jeszcze gtebsze. Akluczdo
rozszyfrowania sekretu korzeni doktora
Jonesaznajduje sie juzw pierwszych mi-
nutach ,Poszukiwaczy zaginionej Arki".

LTS

" RAIDER5uf the
LOST ARK

Obraz, nie dialog

Niecaty kwadrans. Tyle trwa wstep dajacy nam poznac po raz
pierwszy postac Indiany Jonesa. | nie mozna podwazy¢ per-
fekcyjnosci pierwszych uje¢, w ktorych sylwetka archeologa
jest przed nami skrzetnie ukrywana, by w koncu - catkiem
dostownie - wytonic sie z cienia. Ale cata sekwencja wyprawy
do potudniowoamerykanskiej dzungli méwi nam o bohaterze
oraz konwengji filmu cos$ jeszcze wazniejszego. W ciggu tego
kwadransa aktorzy wypowiadaja zaledwie 14 zdan. Tak nie-
wielka czestotliwos¢ wystepowania linii dialogowych to cos,
co spotykano w zasadzie tylko w jednym gatunku filmowym
- w komediach z epoki kina niemego.

I nie jest to przypadkiem. Jesli mamy wskazac jedna postac
bedaca prawdziwym pierwowzorem Indiany Jonesa, byiby
to Buster Keaton. A wiasciwie kazdy z bohateréw, w ktérych
ten aktor sie wcielat. Doktor Jones nie jest nadludzko spokojnym
i kompetentnym Bondem. Z protagonistami z kinowych seriali
faczy go w zasadzie tylko pewna przyjeta poza i garderoba. Za

to bardzg '_vyig wspélnego filmy Spielberga i Lucasa maja

’ t‘ki*\ piémy__iﬁ'.'N'p. w odréznieniu od wiekszosci filméw
“‘akcji dynamiczne sceny w trylogii przygdd Indiany Jonesa s3

zazwyczaj krecone nie w tzw. planie srednim czy amerykanskim,
alewogolnym, w ktérym poza postacia widzimy tez sporg czes¢
otoczenia.To celowy zabieg, charakterystyczny dla slapstickowej
komedii, pozwalajacy widzowi lepiej zrozumie¢ dynamike akgji,
a nawet przewidziec to, co za chwile sie wydarzy.

Zapomniany slapstick

Podobnie jak w filmach Bustera Keatona w przygodach Indiany
Jonesa niemal kazde zagrozenie, przed ktérym staje bohater,
ma swoj,tykajacy zegar”. Przyktadowo: w,Poszukiwaczach za-
ginionej Arki”widzimy, jak powolizamykaja sie drzwi Swiatyni,
ktore lada moment odetng Indiane od swiata zewnetrznego;
w,Swiatyni Zagtady” archeolog ma tylko kilka minut na zdo-
bycie antidotum nim trucizna potozy go trupem; w,Ostatniej
Krucjacie” pedzi czotgiem w strone klifu itd. Ale to oczywiscie
nie wszystko. Kazda z tych scen podbiera nastepna charakte-
rystyczng ceche produkcji Keatona — humorystyczny zwrot
akgji, ktory przez utamek sekundy dostarcza rozbawienia,
by natychmiast ujawni¢ swoj dramatyzm, pokazujac jak
bardzo pogorszyto sie potozenie Jonesa. A to ktacze, ktérego
sie uchwycit, zaczyna pekac, a to butelka z antidotum zostaje
przypadkowo kopnieta... No i w koricu niemal wszystkie sce-
ny akgji znajduja swoje rozwigzanie w najbardziej klasyczny,
slapstickowy sposéb. Bohater nigdy nie triumfuje dzieki sile
fizycznej. Zwyciestwo zawsze przychodzi dzieki mieszance
determinacji, odwagi i szczescia.

| to wiasnie prawdziwy sekret doktora Jonesa. On sam jest
wykopaliskiem, postacia z innej, zapomnianej epoki. Nasz
archeolog to prawdziwy skarb, ukryty w pomroce dziejéw,
ale cudownym trafem wydobyty przez Spielberga i Lucasa.
A ogladajac jego przygody, uczestniczymy w seansie petnym
(starozytnej) magii kina. [

werro (B3
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Ma ksywke po ukochanym psie, panicznie boi si¢ wezy, a gdy akurat nie $cigga

ttuméw na wyktadowe sale, w nieodtqcznym kapeluszu i skérzanej kurtce
poszukuije kolejnych artefaktéw. Po przeszio czterech dekadach obecnosci
w $wiatowej popkulturze doktor Henry Walton Jones Junior ciggle

pozostaje jednq z jej najwazniejszych ikon.

jaktojednakw przypadku wielu dzisiejszych legend przemy-
sturozrywkowego bywa, zanim na taki status sobie zapraco-
wat, Indiana Jones musiat przejs¢ kreta sciezke. Wszystko zaczeto
sie w 1973 roku, gdy po ukoriczeniu prac przy ,American Graf-
fiti" nie kto inny, jak George Lucas, zapatat checig nakrecenia
czego$ w duchu darzonych przezen niematym sentymentem
przygodowych klasykéw z lat 30. i 40. W taki tez
sposob narodzit sie pomyst na ,Adven-

tures of Indiana Smith’, B-klasowy

film z kobieciarzem-archeologiem

w roli gtéwne;j.

Krok po kroku - "I‘a \i

Z karierg Lucasa w latach 70. sa;a.‘ X
wa miala sie tak, ze rezyser nie
poswiecatczasu natylkojeden projekt. E _
Priorytetem byfa chec¢ realizacji whasnej L
space opery. Dlatego cho¢ poczatkowy szkic
sIndiany Smitha” udato sie nieco doszlifowac

z zaprzyjaznionym Andym Kaufmanem juz w 1975
roku, projekt przygéd awanturnika musiat poczekac na swoja
kolej jeszcze dwa lata. Kluczowy dla przysztosci filmowego
archeologa moment nastgpit bowiem w maju 1977 na Hawa-
jach, gdzie trzymajacy kciuki za sukces debiutujacych wtasnie
,Gwiezdnych wojen"Lucas spotkatréwnie ambitnegoimtodego
twérce - Stevena Spielberga.

W trakcie burzy mézgéw na temat przysztych przedsiewzie¢
okazato sie, ze panowie w wielu aspektach mysla podobnie.
Od tej chwili bieg wydarzen nabrat zdecydowanego rozpedu.
Rezyserski stotek przypadt ostatecznie samemu Spielbergowi,
a do napisania scenariusza zaangazowany zostat chwalony za
komedie romantyczna ,Przez kontynent” Lawrence Kasdan.
Dotarcie do finalnej wersji inspirowanej klasykami pokroju
Wspaniatej siddemki” czy ,Siedmiu samurajoéw” historii zajeto
scenarzyscie niemal péttora roku, w trakcie ktérego Smith za-

~ G4 ) rermo

mienit si¢ wJonesa, a jego alkoholizm
izamitowanie do hazardu zastapiono
catym zestawem innych cech czynia-
cych zen posta, z ktérg widownia miata
sie utozsamiac.

Gdy wgrudniu 1979 przygotowano osta-
teczna wersje scenariusza, a Lucas dopiat
kwestie finansowania filmu zParamount
Pictures, jasnym byto, ze by odbiorcom
utatwi¢ owo utozsamianie sie zgtéwnym
bohaterem, potrzebny bedzie ktos, kto
oczaruje publike ekranowa charyzma.

Finalnie wybdr padt na popularnego juz

dzieki ,Gwiezdnym wojnom” Harrisona
Forda. Pierwszy klaps przy kreceniu filmu
padt 23 czerwca 1980 roku, a prowadzo-
ne na planach zdjeciowych w Anglii,
Francji i Tunezji prace trwaty tacznie 73
dni. Premiera planowanego jako letni
blockbuster filmu ustalona zostata na
czerwiec 1981.

(Nie)oczekiwany sukces
Cho¢ ,Poszukiwacze zaginionej Arki”
trafiliw sam srodek kinowej posuchy, gdy

et

e
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0Smiobitowy Indy w Indiana
Jones in the Lost Kingdom.

pograzona w spowodowanym rosngcymi kosztami produkgji
kryzysie branza niecierpliwie wyczekiwata hitu z prawdziwego
zdarzenia, poczatkowo nic nie wskazywato, by mogli sta¢ sie
sensacja. Wrecz przeciwnie — pierwsze prognozy sugerowaty,

ze film nie ma szans w rywalizacji z majacymi premiery w tym
samym okresie, Supermanem Il”czy,Tylko dla twoich oczu”.To

wiec, co wydarzyto sie po debiucie, tym bardziej zasko-
czytowszystkich. Solidne, okraszone przeszto omioma
milionami dolaréw otwarcie i stabilna pozycja w pierw-

szej dziesigtce
najpopularniejszych
produkcji amerykanskiego
box office'u w ciagu kolejnych miesie-
cy sprawily, ze ostatecznie staneto na
354 milionach dolaréw zarobionych na
Swiecieizastuzonej, najwyzszejlokacie
na liscie najbardziej kasowych filmow
roku. Taki stan rzeczy potwierdzitadodat-
kowo majaca miejsce w listopadzie 1983
premiera na kasetach VHS. Pokonanie
bariery miliona sprzedanych kopii zajeto
archeologowi niewiele ponad dwanascie
miesiecy.

Wypetnione zielonymibanknotamiportfe-
le twércow bynajmniej nie byty jedynym
wyznacznikiem sukcesu historii awantur-
nika, ktdry usituje wyprzedzi¢ nazistow
w poszukiwaniach biblijnego przedmiotu.
Ta dorobita sie¢ bowiem catego narecza
nagrod, z piecioma Oscarami (i kolej-
nymi czterema nominacjami), Ztotym
Globem czy siedmioma Saturnami — wy-

Jesli pamietasz czasy, gdy Harrison Ford
byt tak mtody, to jestes stary. Przykro mi.

© 1981 Paramount Pictures © Lucasfilm

PIERWSZE PROGNOZY SUGEROWALY,
7E ,POSZUKIWACZE...” BEDA KLAPA,

roznieniami dla najlepszych
produkgji z gatunkow science
fiction, fantasy i horror. Wobec
tak powszechnego uznania
nikt nie watpit, ze Arka Przy-
mierza byfa ledwie pierwszym
zwielu artefaktéw, ktérych po-
szukiwaniamizajmie sie doktor
Jones Junior.

Papierowy Jones

Jako ze zaréwno publika, jak
ikrytycy odkryli, ze archeologia
zdecydowanie moze by¢ fajna,
na reakcje innych gatezi roz-

rywkowego przemystu nie trze-
ba byto dtugo czeka¢. Swoja
czescétortu postanowito w 1982
roku uszczkna¢ zajmujace sie
produkcja licencjonowanych
figurekKennerProducts, aaktywnos$¢od-
notowano réwniez na froncie literackim.
Co prawda napisana przez Campbella

- Blacka adaptacja scenariusza zadebiu-

towata jeszcze dwa miesigce przed
premierg filmu i przeszta whasciwie bez
echa, ale juz wejscie do $wiata komiksu
najstynniejszy archeolog Swiata zaliczyt
gtosniejsze. O taki stan rzeczy zadbat nie
kto inny, jak najwiekszy z najwiekszych
- Marvel Comics nie tylko bowiem od-
powiadat za rysowanga adaptacja, Poszu-
kiwaczy', ale otworzytIndianie Jonesowi
wrota do przygdd niezaleznych od tego,
co widzowie dostali na filmowej tasmie.
Osadzone przed historig pierwszego
filmu,The Further Adventures of Indiana
Jones" ukazywaty sie co miesigc w latach
1983-1986 i dotarty do 34 wydan.

Zagrajmy w Indiane!

Fenomen dynamicznie rozwijanej mar-
ki nie ominat takze rynku gier wideo.
Poczatki byly raczej skromne, bo ogra-
niczyly sie zaledwie do filméwki opraco-
wanej przez Howarda Scotta Warshawa
na Atari 2600 w listopadzie 1982 roku,
podobnej do wydanej miesigc po6z-

niej i ostro krytykowanej adaptacji E.T. )

I

THE FURTHER ROVENTURES DF |

DIANA

Gry wideo

i planszowe,
filmy, komiksy,
ksiazKi - nie
byto chyba me-

dium, gdzie nie
pojawitby sie
Indy. No dobra,
nie styszatem
nic o operze!

(*) Swiadomie ogra-
niczytem sie tu tylko
do XX wieku. Raz, ze
musiatem mie¢ na
uwadze objetos¢
tekstu. Dwa, ze Re-
tro - to retro. Trzy,
Ze to, co spotyka In-
diane w XXI wieku
- szczegdlnie w fil-
mach - to temat ta-
ki sobie, a ja lubie
Indy’ego i nie chce
sie nad nim znecac.
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W przpadk elektronicznej wersji ,,Pszukiwczy- az tak zle E
! ‘nie byto, cho¢ grze nieco oberwato sie za udziwnione (bo
~ wymagajace dwéch kontroleréw) sterowanie i przecietna -

\pf«”'"“"*“\w
SAME NIEZNANE

TWARZE

Pierwotnie jednym z podstawowych
kryteriéw do roli Indiany Jonesa byta

stosunkowo niewielka rozpoznawalnos¢
aktora. Jako kandydatow rozwazano
wiec takie nieznane widzom twarze
jak... Nick Nolte, Jeff Bridges, Jack

~ pierwszy krok na wirtualnym gruncie —i bynajmniej nie ostatni. Nicholson, Bill Murray czy Tom Selleck.
) ’ ; = (Tak, to sarkazm). Ten ostatni juz po

s e L e o0 :
- Doktor Jones przestaje zartowaéc _ gl ontraktowaniu, T ki Kl
" { Zanim jednak dostat mozliwos¢ kolejnego zaprezentowania reg rozpoczeaem“zd]ec, S i ersji scenariusza (tym razem autorstwa
zmuszony do rezygnacji ze wzgledu na /
~ sig graczom, przyszta kolej na filmowa kontynuacje. Majac na zobowiazania przy serialu ,Magnum, |+
- uwadze gigantyczny sukces czesci pierwszej, SpielbergiLucas P.l.". C0z, jego strata... - rvela komiksowej adaptacji.
~ zmuszeni byli stawi¢ czota wszystkim potencjalnym zagro- T — e e < o
 Zzeniom zwiazanym z sequelem. Dostarczy¢ widowni wiecej - o ~Acozgrami? A 4
' ~ Firma TSR stworzyta papierowego er-
~ osadzi¢ znanego bohatera w historii o zupetnie innym tonie, , podobienstw do popularnego horroru ; pega The Adventures of Indiana Jones.
iy TN S w At jr‘nm-,k'w;;?:; ,Poltergeist” Tobe'a Hoopera, zde- _ Ten jednak, ze wzgledu na zbyt Sciste
F‘T cydowano sie na indyjska $wiatynie.  zdaniem odbiorcéw powiazania ofe-

oprawe. Mimo wszystko przemyslany, pozwalajacy na wybor
> -réznych Sciezek i zarzadzanie znalezionymi przedmiotami ga-*

|

- W slad za tym sukcesem w nieuniknion

- sposdbznéw musiata ruszy¢ popkulturo:
wa machina. Podobnie jak w przypadku
zesci pierwszej nie zabrakto ksiazkowej

Jamesa Kahna) oraz wydanej przez Ma-

oo

tego samego i zosta¢ posadzonym o odtwdrczos¢? A moze zamek w Szkocji. Jednak by unikna

g[lr: Bez zmian pozostat za to znacznie rowanych scenariuszy z tymi znanymi

- INDIANADOCZEKAL SIENAWET
' PAPIEROWEGO ERPEGA.

LTI S L0 i s A VY UL = 0

TEMBLE OF DOOM

S bl

© 1984 Lucasfilm © Amblin Entertainment

ryzykujac utrate fandw pierwowzoru? Ostatecznie wybér padt
nadrugie zrozwigzan, a jako ze Lucas nie chciat po raz kolejny
obsadzac nazistow w rolach gtéwnych przeciwnikéw Jonesa,
zdecydowano, ze fabularnie bedzie to prequel do wydarzen
z,Poszukiwaczy zaginionej Arki".

Matpi krél w szkockim zamku?

Jeszcze zanim pierwotny koncept nabrat konkretnych ksztat-
téw, rozwazano powigzanie akcji z legenda Matpiego Krola
(patrz: ramka,Legenda wprost z Pafistwa Srodka”). Lecz gdy
filmowcom nie udato sie uzyska¢ pozwolenia na zdjecia
w Chinach, role miejsca wydarzen miat przeja¢ nawiedzony

G5 ) rermo

mroczniejszy niz w przypadku pier-
wowzoru klimat - spowodowany, jak
pdzniej ttumaczyli Lucas i Spielberg,
ich problemami matzenskimi w tam-
tym okresie.

Majaca premiere 23 maja 1984, Swiatynie
zagtady” krytycy przyjeli z mieszanymi
uczuciami. Ale gtosujacy portfelami wi-
dzowie oczekiwarn twdrcow nie zawiedli.
Poszukujacy Kamieni Sankary i ratujacy
hinduska wioske przed dowodzonym
przezdemonicznego Mola Rama kultem
Indiana Jones tylko w pierwszy tydzien
wyswietlania zarobit rekordowe niemal
46 milionéw dolaréw. Mimo ze do wyniku
,Poszukiwaczy..” ostatecznie nie udato

z sal kinowych, nigdy nie zdotat wy-
korzysta¢ catosci swego potencjatu.
Nieco inaczej sprawa wygladata za to
na wirtualnym poletku, gdzie doktor
Jones poczynat sobie coraz $mielej.
Opublikowana w sierpniu 1985 roku
przez Atari filméwka Indiana Jones
and the Temple of Doom bedaca
pierwszaijedynagrazarcheologiem,
ktora trafita na automaty, nie zaska-
kiwata moze szczegdlnie rozbudowana
mechanika, ale jako produkcja majaca
dostarczac przede wszystkim zwigzanej
z najciekawszymi momentami filmu
adrenaliny sprawdzata sie nader dobrze.
Nie zabrakto tu zatem walk zkultystami,
ratowania dzieciakow, a takze ekscytu-

Indiana Jones Chronicles
w wersji na NES-a. Indy
wyglada na ciut zakto-
potanego paleta barw, w
jakiej go oddano.

[t’s an Egyptian
national treasure!
[t belongs in a museum,

not
clutches!

in his evil



Stynna scena z czotgiem nie mogta zostac
pominieta w gradaptacji ,,Ostatniej krucjaty”.

czu}ych strunach dusz odbiorcéw |
- elementy ,familijne”. Po raz kolejny
~ bijacy konkurencje na gtowe (tym
~ razem z 474 milionami dolaréw na

~ koncie)

© 1984 Lucasfilm © Amblin Entertainment

! chej podrézy wagon|k|em kradznezy '

- Kamieni Sankary i wienczacej catos¢ '

- konfrontacji z Mola Ramem. Wszystko Jﬁﬁ
“

tow Swietnej, jak na owe czasy, oprawie

audiowizualnej. 3 E, e \‘ T

Druga potowa lat 80. to réwniez pierw-
szy raz, gdy elektroniczne przygody In-

dy’ego wyswobodzily sie spod ogra-

SEQUEL, KTOREGO
NIE BYLO

Po gigantycznym sukcesie The Fate of

Atlantis szybko przystapiono do prac
nad potencjalnym sequelem historii. In-
diana Jones and the Iron Phoenix miat
opowiadac o poszukiwaniach Kamienia
Filozoficznego i wszedt w tak zaawanso-
wana faze produkcji, ze w porozumieniu

z Dark Horse Comics na rynek trafity

komiksy oparte na jego fabule. Prace
nad gra trwaty 15 miesiecy, pokazanoja
nawet na targach ECTS... by ostatecznie

zagineta bez wiesci w developerskim

piekietku.

niczen filmowych historii. W taki tez
sposob narodzita sie taczaca nieco akgji
Z mnogoscia zagadek do rozwigzania
wydana w 1985 roku gra Indiana Jones
in the Lost Kingdom. W zamysle miata
sprawia¢, by odbiorcy ,mysleli niczym
Indiana Jones”. Dlatego oprécz zaszy-
frowanych wskazéwek w instrukcji nie
oferowata zadnej pomocy w rozwigzy-
waniu kolejnych probleméw. Koncept
jednak nie spodobat sie odbiorcom.

Znacznie mniej rozbudowanga pro-
dukcja byfa tekstowa Indiana Jones in
Revenge of the Ancients z 1987 roku,
ktorej fabuta wysytata doktora Jonesa
na starcie z nazistami w samym sercu
meksykanskiej dzungli i starozytnej
piramidy.

W poszukiwaniu
niesmiertelnosci

Mieszane opinie na temat ,Swiatyni
zagtady” zmusity Spielberga i Lucasa do
zrewidowania kierunku, w jakim pojs¢
ma seria. Wienczaca trylogie czesc
miata by¢swegorodzaju przeprosina-
mi skierowanymi do niezadowolonej
publiki, totez dopiero szkice historii
zaproponowane przez Menno Meyjesa
i pogtebione przez pracujacego nad
scenariuszem miedzy potowa 1987 roku
a marcem 1988 Jeffreya Boama zyskaty
uznanie producentéw. A przynajmniej
na tyle, by - po poprawkach dialo-
gow i usunieciu niektérych scen przez
cenionego (cho¢ nieuwzglednionego
w napisach koricowych) Toma Stoppar-
da - 8 maja 1988 mozna byto uznac te
opowies¢ za gotowa do sfilmowania.

Oile sam proces stawianiafundamentow
pod ,Indiane Jonesa i ostatnig krucjate”
mozna wiec okresli¢ jako wyjatkowo
mozolny, o tyle po premierze 24 maja
1989 zaréwno Lucas, jaki Spielberg mogli
odetchnac¢zulga. Finalna czesc trylogii
podobata sie¢ whasciwie wszystkim.
Strzatem w dziesigtke okazato sie obsa-
dzenie Seana Connery'ego w roli Henry-
'ego Jonesa Seniora, Swiety Graal i jego

obrazi¢ sobie lepszego domkniecia.
| cho¢ na srebrnym ekranie nie miat
zagosci¢ przez dtuzszy czas, dla jego
przygodowego imperium byt to zale-
dwie poczatek.

Dalej w swiat!

Zaczeto sie dos¢ standardowo, przynaj-
mniej w ramach tego, co zwykle pre-
zentowano przy okazji premier filméw.
Kolejna adaptacja scenariusza (pidra
Roba MacGregora), kolejny bezposred-
nio zwigzany z filmem komiks. Jednak
juz w 1989 roku pojawity sie pierwsze

CZY WIESZ, ZE...

W 1984 powstata w Czechostowacji
tekstowa gra przygodowa opracowana

przez Frantiska Fuke zatytutowana
Indiana Jones a Chram zkazy. Hmm...
Hral bych!

oznaki, ze uniwersum zamierza sobie
w popkulturze poczynac coraz odwaz-
niej. Uruchomiono wtedy,Indiana Jones
Epic Stunt Spectacular!’; niezwykle popu-
larne (i pokazywane do dzi$) rozrywkowe
show na zywo w Disney World, ktére
odtwarza poszczegdlne popisy kaska-

derskie z,Poszukiwaczy zaginionej Arki”. »

Hipsterska
knajpa? A nie,

to tylko uczta ze
,Swiatyni zagta-
dy”. Pamietacie
danie z matpiego
mozgu?

wero (GT



TA DRUGA FATE OF
ATLANTIS

Choc dzi$ o Fate of Atlantis mowi sie
wiasciwie tylko w kontekscie przygo-
dowki, LucasArts postanowito w jej

przypadku przyjac¢ taktyke podobna do

obranej przy okazji ,,Ostatniej krucjaty”
i rownoczesnie opracowato jej skupia-
jaca sie na akcji wersje. Izometryczna
Indiana Jones and The Fate of Atlantis:

The Action Game przeszta jednak bez =%

wiekszeg echa. Pamieta sie ja glownie
z powodu morderczego wrecz poziomu
trudnosci.

Taki ruch okazat sie poniekad zapowie-
dzig tego, ze nadchodzaca dekada
miala by¢ dla Indy’ego decydujaca
waspekcierozbudowy popkulturowe-
go zasiegu. Atak przypuszczono jedno-
cze$nie nawiasciwie wszystkich frontach.
George Lucas datzielone swiatto Robowi
MacGregorowi na popuszczenie wodzy
literackiej fantazji i kontynuowanie pi-
sania powiesci osadzonych w Swiecie
Indiany Jonesa - historii juz catkowicie
niezaleznych od filmowych fabut, co
wkrétce przerodzito sie w przejmowana
przez kolejnych autoréw serie. Row-
nocze$nie nad osobnymi, nieangloje-
zycznymi ksigzkami pracowat Wolfgang
Hohlbein, a do tego na rynku pojawity
sie skierowane do mtodszych odbiorcéw
(i opowiadajace o mtodziericzych latach
gtéwnego bohatera) tomyz cyklu,Young
Indiana Jones".

W $wiecie komikséw, kiedy wygasta
licencja przystugujaca Marvelowi, od
1990 rekawy zakasato Dark Horse Comics.
Jednak w przeciwienstwie do kolegow
po fachu nie rozwijato ono tylko jednej
serii, ale do marca 1996 roku opublikowa-
tokilka niezaleznych od siebie albumow,
w tym adaptacji poszczegdlnych gier
wideo, jak np. Indiana Jones and the
Fate of Atlantis.

TV Jones

Po zakonczeniu filmowej trylogii In-
dy sprobowat zawtadna¢ sercami wi-
dzéw réwniez w telewizyjnym formacie.
W okresie od 4 marca 1992 do 24 lipca
1993 roku emitowano serial ,The Young
Indiana Jones Chronicles”. Wiekszos¢

~ G5 ) rermo
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odcinkéw oparta byta nawspominanych przez 93-letniego dok-
tora Jonesa przygodach z lat dziecinstwa i wczesnej mtodosci,
ashow postanowito odbiorcéw jednoczesnie bawiciedukowac,
stawiajac przysztego towce skarbéw naprzeciw historycznych
postaci i autentycznych wydarzen.

Chociaz sam pomyst byt wart uwagi, to wkrétce okazato sie,
ze malo kto zainteresowany byt Indiana Jonesem bez
Harrisona Forda (ten pojawit sie goscinnie tylko raz, w dru-
gim sezonie). Mimo wysokiego budzetu i solidnej realizacji
produkcja nie zdotata przyciagnac wystarczajacej widowni,
by utrzymac sie przy zyciu dtuzej niz dwie serie (sktadajace
sie facznie z 28 odcinkéw) i cztery petnowymiarowe filmy
telewizyjne. Serial doczekat sie tez solidnej przerébki na
potrzeby wydania na fizycznych nosnikach w 1999 roku,

ktore catos¢ r'r]a"fgria’fu zmiescito w 24
‘epizodach p'bd tytutem ,The Adven-
jures of Yo:l_.'l'ng Indiana Jones". Ale na
‘tle kinowej trylogii pozostat raczej
ciekawostka dla fanéw niz punktem
odniesienia dla gatunku.

Wirtualne skarby
Zdecydowane ozywienie nastato tez
w znajdujacej sie w rozkwicie branzy
gier wideo, jako ze po premierze
»~Ostatniej krucjaty” powstata nie
jedna, ale az trzy filméwki. Najpierw
w 1989 roku Lucasfilm Games spre-
zentowato graczom przygodéwke
point'n’click Indiana Jones and the
Last Crusade: The Graphic Adventure,
ktéra na tle innych produkcji z ga-
tunku wyrézniata sie wprowadzonym
systemem punktéw IQ (a konkretnie
Indy Quotient). Gracz nagradzany byt
nimi za wyszukiwanie alternatywnych
mozliwosci rozwigzywania poszczegdl-
nych zagadek.

Zupetnie inny kierunek obrata wydana
w tym samym roku, a opracowana przez
Tiertex Design Studios IndianaJonesand
the Last Crusade: The Action Game, ktéra

© 1989 Lucasfilm © Amblin Entertainment
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zgodnie z tytutem
wylg:ie na akgji. Cho,

LEGENDA WPROST
Z PANSTWA SRODKA

Matpi Krol hadz inaczej Sun Wukong
jest jedna z najbardziej rozpozna-
walnych postaci wywodzacych sie

z chinskiej mitologii. 0dgrywa gtowna
role w powiesci przygodowej Wu
Cheng'ena ,,Wedréwka na Zachod”
(w ktorej podrozuje z Chin do Indii, aby
" osiagnac oswiecenie). Potrafi przyja¢

postac 72 réznych zwierzat, biegac -
z,,predkoscia meteoru” oraz mani-
pulowac pogoda... a to tylko niewielki
utamek jego umiejetnosci.

mniej entuzjazmu. Dwa lata pdzniej
swoje trzy grosze dorzucito tez japorskie
studio Taito wraz z premiera Indiana
Jones and the Last Crusade, ktére pod
katem mechaniki byto amalgamatem
réznych styléw, z przesuwanymipuzzla-
mi, etapami skupionymi na akgji, jazda
zgory nadét czy zamkowym labiryntem.

Poczatek lat 90. i zwiericzenie filmowej
trylogii to dla Indy’ego réwniez mo-

uciazliwe sterowanie i wysoki poziom
trudnosci.

Réwniez w 1994 za sprawg zaprojekto-

wanego przez Factor 5 Indiana Jones'

Greatest Adventures wybrzmiat ostatni
akord gier $cisle zwiazanych z filmowa
trylogia. W tym wypadku byto znacznie
lepiej, bo cho¢ mechanika byta stosun-
kowo nieskomplikowana i opierata sie
gtéwnie na walce, licencja kinowych
produkgji dziatata ewidentnie na korzys¢
jej urozmaicenia, wrzucajac Indy’ego
réwniez za stery samolotu czy do rozpe-
dzonego wagonika kolejowego.

Indiana Raider

W godnej jego renomy grze stynny ar-
cheolog powrécitdopierow momencie,
gdy branza na dobre zdazyto wstrzasnac

GIER Z INDYM POWSTALO SPORO,
ALE WYBITNYCH BYtO NIEWIELE.

ment, w ktérym producencizyskali nieco
swobody, by smielej eksperymentowac
z wtasnymi pomystami w uniwersum.
Na efekty nie trzeba byto dtugo czekac,
bo juz w 1992 roku za sprawa LucasArts
zadebiutowata wspomniana juz wcze-
$niej i uznawana za jedna z najlepszych
przygodéwek w historii Indiana Jones
and the Fate of Atlantis. (Recenzja w tym

juz przejscie w trzeci wymiar, w 1999(*¥).
Akcja Indiana Jones and the Infernal
Machine rzucata go do roku 1947, by
wzigt pod lupe Sowietéw prowadza-
cych wykopaliska na terenie Babilonu.
Wkrétce wychodzito na jaw, ze szukali
oni tytutowej Piekielnej Machiny, ktéra
w antycznych czasach stuzyta do mie-
dzywymiarowej komunikacji z bogiem

ny sposob czerp1a:ce z teléw‘lzyjnego- A
serlalu,zostaiymocnoskrytykowaneza it d

-

2
X
1

Indy ze swa wyszczekang asystenka Sophia.
Ale ona wcale nie jest tytutowa ,,Piekielna
maszyng”.

»

Indiana Jones and the
Staff of Kings. Tu w wer-
sji na PlayStation 2.

. i
$

Mardukiem i znajdowata sie w stynnej
wiezy Babel. Pobiezny rzut oka na fabute
mogtw tym wypadku zaswiadczyc otym,
Ze tworcy popuscili wodze fantazji, ale
bazujaca w duzej mierze na elemen-
tach platformowych i walce rozgrywka
blizniaczo przypominata to, co gracze
widzieli juz w niezwykle popularnych
Tomb Raiderach. Poréwnan nie sposob
byto uniknacichocThe Infernal Machine
bronita sie ciekawym projektem lokacji,
wszystko inne robita juz mniej lub bar-
dziej wyraznie stabiej.

Spojrzenie w przysztos¢

Podczas gdy w branzy wirtualnej roz-
rywki na przefomie mileniéw Indiane
Jonesa traktowano - jak na ironie - jako
klona serii, dla ktérej sam stanowit jedna
z najwiekszych inspiracji, coraz czesciej
styszano gtosy o wielce wyczekiwanym
powrocie archeologa na srebrne ekrany.
Jak miafo sie ostatecznie okaza¢, nowe
stulecie wcale nie miato by¢ dlaIndy’ego
fatwiejsze. Ale to juz temat na zupetnie
inng opowiesc... |

(**) Lucasartowe In-
diana Jones and His
Desktop Adventures
7 1996 roku nie jest
grq wartq wiekszej
uwagi.
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Z Archiwum X

» Michot Blekowicki

III

»Uwaga! Film tylko dla widzéw dorostych
Z takim ostrzezeniem w latach 90. XX wieku
zadebiuvtowato w Polsce ,,Z Archiwum X”. Rzecz
jasna dla dzieciakéw, ktérymi wiedy bylismy,
pokusa byta zbyt wielka — kazdy musiat zajrze¢,
co kryje sie za tq kuszqgcq planszq...

o dzis pamietam wyraznie pierwszy odcinek, jaki udato

mi sie obejrzec. Byfa to historia o ,cztowieku przywrze”
(ang. Flukeman). Wszystko zaczyna sie w niej od tajemniczej
Smierci marynarza, ktérego gdzies na statku porywa w ciem-
nos¢ tajemnicza istota. Agent Fox Mulder (z gtow wiecznie
petna fantastycznych hipotez) i agentka Dana Scully (zawsze
sceptyczna i przewracajaca oczami) rozpoczynajg $ledztwo
i w jego toku odnajdujg humanoidalne stworzenie bedace
mutacja morskiej przywry.

Ztamanie zakazu byto warte kilku bezsennych nocy i widoku
obrzydliwej twarzy wspomnianej wyzej istoty, ktora czaita sie na
mnie w ciemnych zakamarkach podwérka, w kazdej studzience
kanalizacyjnej, a takze — co najgorsze! - w odmetach muszli
klozetowej. Ciekawos¢ jednak zostata jedynie pobudzona, a nie
zaspokojona.

Serial trafit do Polski juz ze statusem legendy - byt to jeden
zgtosniejszych importow w historii polskiej telewizji i fakt
pozyskania praw oglaszano z duma przy kazdej mozliwej
okazji. Ale whasciwie dlaczego? Wyjatkowosc¢ i znaczenie kul-
turowe ,Z Archiwum X" to nie jest wcale fatwy temat. Trudno
powiedzie¢, aby widzowi w latach 90. prezentowat on co$
wybitnie nowego. W zasadzie wszystko, co w nim byto, juz byto.

Para agentéw stojacych na przeciwlegtych biegunach oraz
napiecie emocjonalne i seksualne pomiedzy nimi; kolejne
dochodzenia jako przystanki na drodze do prawdy; dwu-

W pézniejszych sezonach
bhohaterowie rozmawiaja
0 tym, Ze nie Zatujg ani
jednej przygody prze-
7ytej w czasie pracy

z Archwiwum X... nie
liczac cztowieka-przywry.

ans / YCE Productions

znaczne postacie, ktore co chwila
wydaja sie miec inne intencje - to
przeciez znane klisze. Ponadto teorie
spiskowe i zjawiska paranormalne
to temat w fantastyce powszechny,
znany i lubiany, a formufa mieszajaca
odcinki eksplorujace gtéwny watek
fabularny oraz te z gatunku ,potwoér
tygodnia” (ang. monster of the week)
byta w sumie stara jak telewizja. Na
dodatek atmosfera wyraznie inspiro-
wana byta kultowym ,Miasteczkiem
Twin Peaks” Davida Lyncha, ktére
premiere miato trzy lata wczesniej.
Wyjatkowos¢ serialu polegata tak
naprawde na tym, ze wszystko to
prezentowat jednoczesnie z takim
rozmachem i w takiej jakosci pro-
dukcyjnej, ze przykut powszechna
uwage. Wszystko razem w jednym
naprawde dobrze napisanym pakiecie.

W momencie debiutu poziom scenariu-
szy,Z Archiwum X" to byta pierwsza liga
jednak wyraziste, genialnie przemysla-
ne i scharakteryzowane postaci oraz
aspekty relacji miedzy nimi. Wyr6zniat
sie chociazby jeden z najlepiej napisa-
nych antagonistéw w historii medium,

Twarza w twarz z niewyjasnionym.
Nie zabrakto w ,,Z Archiwum X” mo-
mentow, od ktorych serce mocniej

bito, a skora cierpta.

=
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ktérego przyktad

dobrze uwidacznia
btyskotliwos¢ cate-
go scenopisarstwa.

Postac znana przez wiek-

szo$¢ serialu jedynie jako

+Palacz” (ang. Cigarette Smoking
Man) lub ,Rakowaty” (ang. Cancer
Man) to tajemniczy agent rzagdowy
o réwnie tajemniczych inten-

cjach. Szara eminencja wyda-
jaca sie posiada¢ wszystkie
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Na pewno nie tylko ja przez lata rozkminiatem,
co to whasciwie, do cholery, jest (poza byciem
najdziwniejszym elementem openingu).

Poza nim w zasadzie nikt w serialu nie
pali papieroséw — wiec ten banalnie
\ prosty zabieg sprawiat, ze uwazny
' "'\ widz byt w stanie razem z gtdwnymi
| bohaterami zastanawiac sie nad
tym, jak daleko siegaja wptywy
tajemniczego mezczyzny w garni-
turze oraz okazjonalnie kwestio-
nowac lojalno$¢ co poniektorych
postaci. (Przeciez wicedyrektor FBI
nie pali... Skad wiec u niego popiel-
niczkaz niedopatkamiMorleyow?
Czyzby zdrada?!).

Na fundamencie takiej niezle
przemyslanej subtelnosci Chris

\ Carter, tworca i gtéwny sce-

narzysta, bezbtednie stworzyt
N wciggajacy Swiat zagadkowych

zjawisk, paranoi, spiskéw i taj-

//

nych organizacji. Zaangazo-

-
o

\ wany widz, podobnie jak
bohaterowie, bez przerwy
zmuszony byt do watpienia
w to, co widzi, a takze do

budowania nowych, coraz bardziej
szalonych hipotez na temat ,prawd”

poszukiwanych w Archiwum X. Carter
stworzytangazujaca tajemnice z praw-
dziwegozdarzenia...a potem zdradzitja
odpowiedziiobecnaw centrum kazdego i nie zakonczyt serialu w pore.
ztowrogiego spisku, na jakimoga natrafi¢
dzielni, poszukujacy prawdy agenci.
Przewaznie ukryty w cieniu, nigdy na Umoéwmy sie - nie jest niczym zaska-
pierwszym planie, ale zawsze palacy kujacym, Ze nie istnieje wielosezonowy

papierosa fikcyjnej marki Morley. serial, ktéry nie miatby przynajmniej kilku

o,

PAMIETAMY:
THE TRUTH IS OUT THERE!
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Jeden z najciekaw-
szych antagonistow
w historii telewizji,
azarazem chodzaca
antyreklama palenia.

Ktos, kto nie ogladat serialu, nie uwierzy, ze jest to kadr
z jednego z najzabawniejszych odcinkéw, a jednak. X-Files
nie uciekato od groteski i czarnego humoru.
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gorszychmomentdéw.,Z Archiwum X"dumnie moze sie pochwali¢
tym, Ze pierwsze piec¢ (a moze i sze$¢) sezonéw to w wiekszosci
Swietne doswiadczenie, z okazjonalnymi jedynie potknieciami.
Jednak dramatyczny zwrot w fabule, jakim jest rozwiktanie
gtéwnego spisku, niemal catkowicie zmienia atmosfere i kontekst
wszystkiego, co nadchodzi potem. Mozliwe, ze to jeden z naj-
wiekszych nagtych spadkéw jakosciowych w historii seriali
telewizyjnych. Gtéwny watek przestaje byc¢logiczny,awrazztym
same scenariusze coraz bardziej pograzaja sie w absurdzie. Trzeba
miec nie lada cierpliwos¢, aby na etapie dziewigtego sezonu nie
fapac sie za gtowe, obserwujac niemajace zadnego sensu poczy-
nania postaci. Jedli nie zabije widza wylew spowodowany przez
galopujaca gtupote, zrobi to préba wymdwienia nazwiska jed-
nego z antagonistdw — superzotnierza imieniem Knowle Rohrer.

Na szczescie serial zrobit zbyt duzo dobrego przez pierwszych
kilka lat, aby catkowicie zmarnowac swoje przeogromne znacze-
nie stabiutka korcéwka. Wychowato sie na nim cate pokolenie
twoércow, tym samym ogladajac swego rodzaju poradnik ,jak
zrobi¢ Swietny serial TV” (a na koniec dostajac moze i potrzeb-
ny antyprzyktad...). ,Z Archiwum X” wyznaczyto standardy
i formuly dla telewizji w XXI wieku, méwiac: ,to dziata, a to
da sie zrobi¢". Pomogto takze pewnym koncepcjom przedostac
sie do gldwnego nurtu i nierzadko tamato kulturowe tabu. Nie
tylko przetarto szlak dla takich tytutéw jak,Supernatural’,, Buffy:
Postrach Wampiréw” czy, Lost” - zrobito wiecej.,Z Archiwum X"
byto punktem zwrotnym - podsumowaniem starego i poczat-
kiem nowego. Narodzinami wspdtczesnej telewizji. |

RETRO
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D aeL:W pierwszejpotowielat90., jako uczen szkoty pod-
stawowej, zaczytywatem si¢ w Top Secretach. Kolekcja
pism gdzie$ mi potem zagineta. | myslatem, ze nigdy jej nie
odzyskam. Alekilka lat temu dotarta do mnie poczta panto-
flowa wiadomosg, ze, jest takiwariat, cowydaje wznowienia
TS-6w i sprzedaje je na Allegro”. | dotarlem do niego. Czy
mogtbys sie przedstawic?

Retronics: Cze$¢, nazywam sie Jurek Dudek, znany tez jako
Duddie. Jestem wtascicielem firmy Retronics i wydawnictwa
Retronics Publishing, ktore oferuje m.in. wiasnie reedycje starych
czasopism komputerowych, oczywiscie na licencji lub za zgoda
posiadaczy praw.

Zanim zapytam cie o twoja dziatalnos¢ narzeczzachowania
naszego polskiego, gamingowego i informatycznego dzie-
dzictwa, chciatbym, zebys opowiedziatnam co nieco o twojej
drodze jako gracza tudziez maniaka komputerowego. Od
jakiego sprzetu zaczynate$ zabawe? Czy pamietasz swoja
pierwsza gre?

g@;("’bf“‘w i
ﬁq.:w r‘i—'!-“!f'-” g -
w-..,,... .
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Zaczynatem od Atari 65XE w 1987. Cho¢
styczno$¢ z pierwszym komputerem
miatem ok.roku 1984.Bytto ZX Spectrum
w $wietlicy o$rodka wypoczynkowego
gdzie$ nad Bugiem. Wtedy utkwita mi
w pamieci gra Jumping Jack; do dzisiaj

jest jedng z moich ulubionych na te
maszynke. Jesli chodzi o Atari, ktdre
miatem na wiasnos$¢, zaczeto sie od
kasety ze sktadanka tytutéw wybranych
i nagranych przez kolege mojego taty.
Byty tam lon Roadway, Air Strike Il, Miner
2049er, Pole Position, Seawolf Il i kilka

RA O JUTRO

innych. | przy nich spedzalismy z bratem
najwiecej czasu.

Toterazad rem.Twoje wznowieniasta-
rych pism to nie sg po prostu wydruki
skanow. Prezentujq sie lepiej niz kie-

dykolwiek. Czy mégtbys opowiedzie¢
nam o tym, jak wyglada przygotowa-
nie takiego reprintu od kuchni?

Magazyny s robione od zera, wiec skok
jakosciowy w poréwnaniu do oryginatéw
jest ogromny. Kazdy numer skanujemy
w wysokiej rozdzielczosci — minimum
600 dpi. Tekst poddaje sie
obrébce OCR. Nie wszystkie

BIRR3T MATENEEREN B3GR

aimostany spoko, & nie akeyinosal, erywde o koh oo
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svaz, 2 rinege rocea urzadieniam jost barsto
ogobe-

20 kot tetn wychowad Co cena ummwuwu-u
iy 10 col mkgo, jak ZX Somctum | ja., M PC

fragmenty maszyna potra-
fi rozpozna¢, wptywa na to
np. rozmazany i nieczytelny
druk, czasem podtozenie tta
graficznego pod tekst. Wtedy

Pordwnajcie oryginalnego

Bajtka i remaster :)

20 ko




Mito jest
powrdcic do
lektury tego,
czym sie kiedys
ekscytowalismy.

A czy poprawiono tez liczne btedy w

listingach bajtkowych programow? :)

przepisujemy to recznie. Zrzuty z gier
s robione przy pomocy emulatoréw,
pomaga nam w tym nieoceniony Tomek
Kapusta, ktory jest mistrzem w tej dzie-
dzinie. Zdjeciairysunki poprawiamy przy
uzyciu wielu komercyjnych narzedzi,
m.in. Photoshopa, filtréw neuronowych
i sztucznej inteligencji.

Chyba pierwsza rzecz, na jaka zwré-
citem uwage, to wiasnie fakt, ze prze-
réznezdjecia (np.zimpreztargowych)
wygladaja znacznie lepiej niz w orygi-
nalnych wydaniach.

Czesto jest przy tym duzo recznej pracy
i nieskonczonej liczby préb. Tomek napisat
dla nas specjalne narzedzie, ktore nazwat
Photo Magic Al-to genialny,odszumiacz”

Bajtek i jego niesamowite nieraz oktadki...

W dobie cyfrowej
dystrybucji moz-
liwos¢ kupienia
nowych, kolekcjo-
nerskich wydan

klasycznych
polskich gier to

nie lada gratka.

Retronics wydaje tez wznowienia
| mniej popularnych pism.

obrazéw, ktdry nie zmniejsza ostrosci zdjec jak wiekszos¢ narzedzi
komercyjnych.Nie moge tez nie wspomniec o catej masie réznych
narzedzi webowych autorstwa Tomka, takich jak generatory ko-
déw kontrolnych do listingdw dla Atari czy Commodore’a.

A potem bierzesz si¢ za sktad?

Tak, kiedy juzmamy materiaty, zaczyna sie najprzyjemniejszadla
mnie cze$¢ pracy - skfad itamanie catosci w programie InDesign.
Positkuje sie tez lllustratorem i Photoshopem do tworzenia
niektérych elementéw graficznych. Poniewaz nasze reedycje
nie sa replikami, poprawiamy btedy w tekscie, sktadzie
DTP, dodajemy rézne smaczki, ale zachowujemy wyglad
(makiete) oryginatu, zeby do ztudzenia ponowne wydanie
byto do niego podobne. Potem korekta - tutaj niesamowity
Krystian Hikiert wykonuje tytaniczna prace i jest w tym swietny!
Poprawia nie tylko btedy jezykowe, literéwki, sktadnie, ale takze
weryfikuje informacje pod katem poprawnosci merytorycznej,
np. daty wydania gier, ich poprawne tytuty czy wydawcéw,
nazwiska i nazwy firm itd. Daje nam to na wyjsciu niesamowitg
wartos¢ dodang; reedycja jest wolna od btedéw, od ktérych roi
siew oryginatach.W czasach bezinternetu wiele informacji byto
niesprawdzonych. Nie wszyscy znali dobrze jezyki obce, wiec
czesto nazwy gier czy nazwiska przekrecano. Listingi w Bajtku,
IKSie i innych weryfikujg takze Krystian oraz Grzesiek Zyta, kt6-
rego cze$¢ z was moze kojarzy¢ jako Suna. Sg one uruchamiane
i poprawiane w emulatorach. Potem generuje sie z nich pliki
emulatorowe, ktére mozna pobrac z naszej strony (niestety, nie
wszystkie sie tam jeszcze pojawity; permanentny brak czasu, ale
sukcesywnie je dodajemy).

Pisma to jednak nie wszystko. Retronics wydaje tez ksiazki,
noistare polskie gry. Gdyby kto$ zapytal mnie o to, jaki tytut
zabratbym na bezludna wyspe, to bez wahania powiedziatl-

bym, ze twojq kolekcjonerke Skauta
Kwatermastera. Ten kompas i krzesi-
wo mogtyby mi uratowac zycie. Czy
zamierzasz poszerzy¢ te dziatalnos¢?
Tak, caty czas pracujemy nad kolejnymi
tytutami, chociazgry nie cieszg sieaztaka
popularnoscia jak czasopisma. Mamy
gotowe kilka tytutéw dla Amigi i PC.
Produkujemy takze pokrywy przeciw-
kurzowe (mamy juzkilkadziesigt modeli),
akcesoria, czescizamienneiwieleinnych
ciekawostek. Asortyment stale sie posze-
rza.Informujemy o tym na naszej stronie
i profilu na Facebooku, wiec mozna je
obserwowac, aby by¢ na biezaco.

A jakie masz plany na najblizsza przy-
sztos¢?

Wiele zalezy od sytuacji ekonomicznej
w kraju i na $wiecie. Pracujemy np. nad
replika dzojstikdw — obecnie posiadamy
prawa do Quickshota. Ale to przed-
siewziecie ogromne pod wzgledem
finansowym i dos¢ ryzykowne. Poza
tym oczywiscie ukaza sie kolejne gry,
czasopisma, ksigzki... Powoli wchodzimy
tez w tematyke lotnicza. Jesli chodzi
o ksigzki, jest to bardzo dobry kierunek,
sprzedaja sie swietnie. Chcemy tezwydac
co$ z produktéw ,niedochodowych’,
zeby ocali¢ je od zapomnienia. Czes¢
0s6b wspiera naszg zrzutke. A szybko$¢
ukazywania sie kolejnych rzeczy bedzie
tez zaleze¢ od tego, czy uda nam sie
pozyskac¢ wspétpracownikéw, np.do po-
mocy przy listingach. Jest z tym ostatnio
bardzo ciezko...

W takim razie zycze tobie i catej
ekipie Retronics sukceséw zaréwno
w znajdowaniu klientéw, jak i wspot-
pracownikéw. Bo sam nie moge sie
doczekac realizacji tych pomystow.
Powodzenial
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czyli najwazniejszy film, ktory NIE powstat

» Michot Blekouwnchi

© 2013 Sony Pictures Classics

c os takiego spotkato Alejandra Jodorowsky'ego. W pierwszej
potowie lat 70. Swiat lezat u stép tego awangardowego
rezysera, totez gdy rozmawiat z producentami, to jego pyta-
no:,Co bedziesz teraz chciat robi¢?”. W czasie jednej z takich
rozméw wykrzyczat gtosno i entuzjastycznie:,Diune!”. Powies¢
Franka Herberta z 1965 roku byta wtedy bardzo popularna. Bez
wiekszych dyskusji dostat wiec zielone $wiatto. Gdy tylko stwo-
rzyt wstepny scenariusz, wspolnie wraz z producentem ruszyli
w $wiat na poszukiwanie ekipy. Zespdt musiatbyc¢ wyjatkowy, bo
Jodorowsky wyobrazat sobie, Diung” jako filmowego mesjasza.
Duchowe, metafizyczne, narkotyczne wrecz doswiadczenie.

2013 Sony Pictures Classics

Aleja gwiazd

Sita przyciggania tego projektu byta
nie do przezwyciezenia. Zachwycony
rysunkami Jeana ,Moebiusa” Girauda
(jednego z najwybitniejszych rysowni-
kéw komiksowych XX wieku) rezyser
zaoferowat mu stworzenie storyboardéw
i projektow kostiumoéw. Giraud przyjat
te propozycje. Mick Jagger, typowany
do roli Feyda-Rauthy, sam odnalazt
Jodorowsky’ego gdzies w ttumie na
przyjeciu i zgodzit sie na dotaczenie
do obsady. Salvador Dali przypadkiem
zatrzymat sie¢ w tym samym hotelu, co
Alejandro i producent filmu, po czym
nawiazat wspotprace przekonany do roli
Imperatora nie tylko kosmiczna kwotg za
godzine zdjeciowa — 100 000 dolaréw —
alei... zbudowaniem robota na jego po-

dobieristwo(*). To on podsunat ekipie

Czy pamietacie, gdy jako dzieci marzyliscie o zostaniu rezyserami, pisarzami, twércami gier, naukowcami? Mieliscie
stworzy¢ najlepszy film, jaki kiedykolwiek nakrecono, napisaé najlepszq ksigzke, jakg kiedykolwiek wydano, wymysli¢
najlepszq gre, jakq kiedykolwiek zaprojektowano, i dokonaé odkrycia, ktére na zawsze zmieni $wiat. Wyobrazcie
sobie, ze spada wam z nieba szansa na realizacje wiasnie takich pozbawionych granic marzen...

prace Hansa R. Gigera, wschodzacej
gwiazdy europejskiejrzezby i obrazu.
Naimprezie u Andy’ego Warhola nawinat
sie Udo Kier i dofaczyt do obsady jako
mentat Piter de Vries.W podobny sposéb
zaangazowano tez Davida Carradina do
roli ksiecia Leto. Wystapi¢ mieli takze:
Amanda Learjako ksiezniczkalrulan, Glo-
ria Swanson jako Wielebna Matka Gaius
Helen Mohiam, Geraldine Chaplin jako
Lady Jessica czy Alain Delon jak Duncan
Idaho.Nawet Orson Welles, popetniajacy
woéwczas powolne samobojstwo obzar-
stwem i nadmiarem wina, zgodzit sie na
zagranie barona Harkonnena!

Aby wzig¢ udziatw tym projekcie, swoje
inne plany porzucili m.in. wybitny
ilustrator fantastycznonaukowy Chris
Foss i ekspert od efektéw specjalnych

(*) Jodorowsky wyobrazat sobie obtgkanego Imperatora, ktéry ,Zytby w symbiozie z identycznym mu robotem.

E:l RETRO

Podobieristwo jest tak doskonate, ze obywatele nigdy nie wiedzg, czy stojq naprzeciwko cztowieka czy maszyny’.
(**) Razem z francuskim zespotem Magma.



ALEJANDRO
JODOROWSKY
Chilijsko-francuski rezyser, ktory na
przetomie lat 60. i 70. byt jednym

z najbardziej cenionych kinowych
surrealistow. Do kanonu zachodniego
kina trafit na state filmami Fandoi Lis”,
El Topo” oraz ,.Swieta Gora”.

Wikimedia Commons / Guillaume Jacquet

Tak Giger widziat pojazdy Harkonnendw.

Dan O’Bannon. Natomiast zesp6t Pink
Floyd podjat si¢ skomponowania do
tego projektu muzyki(**). Jodorowsky
ztozyt tez na oftarzu sztuki ofiare ze
swojego syna. Dwunastoletni Brontis
miatzagrac Paula Atryde, rozpoczat wiec
morderczy, dwuletni trening. Uczyt sie
sztuk walki i samodyscypliny, w konse-
kwencji niemal stajac sie protagonista
ksiazki Herberta. Koricowym efektem
pracy tych wszystkich genialnych ludzi
byta ksiega filmowej,, Diuny” - wielkie
tomisko wypetnione po brzegi kadra-
mi rozrysowanymi przez Moebiusa,
pionierskimi projektami Fossa i Gigera

CHYBA CIE POSRALO,
ALEJANDRO!

Do roli Lady Jessiki Jodorowsky chciat
zatrudnic Charlotte Rampling. Aktorka
jednak odrzucita ja ze wzgledu na
scene, w ktorej 2000 statystow...
jednoczesnie sie wyprozniato (!). Lecz
w koncu i tak wystapita w ,,Diunie”

- wcielita sie w Wielebna Matke

w adaptacji z 2021 roku.

© 2013 Sony Pictures Classics

Jeden z pro-
jektow Chrisa
Fossa. Tak
miat wygladac
transportowiec
przewozacy
A

z Arrakis do in-
nych systemow
gwiezdnych.

oraz rozpisanymi efektami specjalnymi
autorstwa Dana O’Bannona.

Presja przecietnosci

Obsada czekata juz gotowa do dziatania.
Pozostato film nakreci¢, ado tego potrze-
ba byto kasy i wytwérni. | wtedy piekny
sen dobiegt konca. Wszystko dlatego,
ze zadne studio nie wierzylo w to, ze
takirezyser,awangardowy surrealista,
podotazadaniu stworzeniategofilmu.
Niematg role odegrato takze pewnie to,
Ze Jodorowsky na spotkaniach potrafit
oburzac¢ sie na samo wspomnienie, ze
film mogtby trwac tylko niecate dwie
godziny. (On planowat wersje... czterna-
stogodzinna!). Zabrakto zatem zaufania,
a wraz z nim - funduszy. Ciezka praca
kreatywnych ludzi zostata zakoriczona
przedwczesnie i to, co miato by¢ dzie-
tem epokowym, stato sie porazka, ktéra
wszyscy rozpamietuja do dzis... ,tat! Co
to bytby za film?!’, Stary! Wyobraz sobie!
| bytoby tam to i to, i to, i to. | ta fabufal"

Aproposfabuty...W scenariuszu wfinale
filmu Swiadomos¢ umierajgcego Paula
Atrydy rozlewa sie na wszelkie istoty
rozumne Diuny. Arrakis staje sie bytem
samoswiadomym i porasta bujnym
lasem, po czym zaczyna samoistnie lata¢
pogalaktyceinawracacinne planety ja-
ko Planeta-Mesjasz. Hmm... Tak catkiem
szczerze, to nie jestem pewien, czy byt-
by to dobry film. Patrzac realistycznie,
mogtaby powstac z tego réwnie watpli-

Alejandro Jodorowsky i Jean ,Moebius”
Girard (pomiedzy nimi projekt pancerza).

,Swieci Wojownicy
Jodorowsky’ego”
(Giger, Foss i inni)
-wrazz ,Biblia
Diuny”.

wej jakosci adaptacja, jak ta stworzona troche pézniej przez

Davida Lyncha, acz moze efektowniejsza wizualnie (Arrakis
latajaca po galaktyce jako planetarny Swiadek Jehowy. Czujecie
to?). Oczywiscie moge sie myli¢, a film faktycznie bytby wybitny.
Mysle, ze przyjemnie jest wierzy¢ w te druga mozliwos¢, tak
gwolinakarmienia dzieciecego pierwiastka wtasnej wyobrazni.

Dziedzictwo

Nie na tym polega jednak wartosc¢ tej historii. Jest w niej co$
istotniejszego. Bo owitwdrcy na swej porazce, jaka byta niedoszta
,Diuna’; zbudowali potem co$ innego i inspirujacego. Jodo-
rowsky i Moebius stworzyli czerpiacy z estetyki ich wspélnych
storyboarddw komiks,Incal”, ktéry p6zniej rozrdst sie w uniwer-
sum,Metabaronéw”. Do tego ich ksiega filmowej, Diuny”latami
krazyta po Hollywood, przechodzac z rak do rak. To dzieki niej
zeszly siedrogi Dana O’Bannona, Hansa R. GigeraiRidleya Scotta,
czego owocem byta seria 0,0bcym’”.Takze George Lucasi Steven
Spielberg, tworzac swoje pézniejsze filmy (w tym ,Gwiezdne
wojny” i ,Bliskie spotkania trzeciego stopnia”), positkowali sie
znajdujacymi sie w tym tomiszczu kadrami.

Historia ta jest wiec ku pocieszeniu wszystkich przegranych
i rozczarowanych, ktérzy swoj ,doskonaty” film, ,doskonaty”
ksiazke, ,doskonaty” gre i ,wielkie” odkrycie gdzies zaprzepa-
Scili. Te niezrealizowane marzenia, te wszystkie porazki, zbyt
ambitne plany, niepouktadane
przedsiewziecia, wydumane ce-
le tez sa jakims krokiem naprzod.
Wspominajmy je ciepto i buduj-
my na nich dalej, cokolwiek by
to nie byto.

PS Zainteresowanym tym tema-
tem polecam film dokumental-

ny,Jodorowsky’s Dune”.
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| arfystyczna

iuna” Franka Herberta to klasyka

literatury. Doczekata sie najwaz-
niejszych branzowych nagrdéd dla pow-
iesci science fiction i fantasy. Nic wiec
dziwnego, ze w Hollywood podtapano
temat i chciano przerobi¢ na swoja
modte. Materiat Zrédtowy przerést jed-
nak filmowcow...

Pierwszg powazhg probe przeniesie-
nia ,Diuny” na srebrny ekran podjeto
w 1974 roku, kiedy do projektu zostat
zaangazowany Alejandro Jodorowsky...
ale o tym macie osobny tekst. Kilka lat
pdzniej wskazano na Ridleya Scotta,
ktory zdazyt zyskac przychylnosé¢ wid-
z6w swoimi dotychczasowymi dziefami.
Niestety tworca ,Obcego - 8. pasazera
Nostromo” i ,towcy androidéw” zrezy-
.gnowat z dalszych prac ze wzgledu na

- $mierc starszego brata oraz przecigga-

jacy sie w nieskoriczonos¢ proces pro-

/ dukcyjny ekranizacji. Wtedy na scene

wkroczyt David Lynch, majacy w portfo-
“Yio,Glowe do wycierania"i rewelacyjne-

do,Cztowieka stonia”. Z tak odwaznym

rezyserem musiato sie udac! Prawda?
/

Kinowa adaptacja ,Diuny” ujrzata
Swiatto dzienne w 1984 roku, lecz
prawdopodobnie bytoby lepiej,
gdyby do premiery nigdy nie do-
szto. Studio Universal Pictures zainwe-
stowato az 40 min dolaréw, za$ przy-
chdd ze sprzedazy biletéw w Stanach

i

~ 06 ) rerwo

-rez. David Lynch, 1984

Zjednoczonych i reszcie swiata ledwie
przekroczyt 30 min ,zielonych” Kleska
komercyjna... i artystyczna réwniez.
David Lynch zostatbowiem przyttoczony
ciezarem skomplikowanego materiatu
zrédtowego, a do tego nie miat jeszc-
ze na tyle ugruntowanej pozycji, aby
przekonac ograniczajace jego swobode
twdrcza szefostwo do swoich pomystéw.
Pierwotna wersja jego,Diuny” podobno
trwata ponad cztery godziny i to bez uw-
zglednienia scen z efektami specjalnymi.
Przedstawiciele wytworni kategorycznie
nie wyrazilizgody na tak dtuga projekcje.

Film zostat wiec bardzo pociety, przezco’

w wielu momentach stracit sens, a rezy-
ser zazadat wykreslenia jego nazwiska
znapiséw koricowych. Studio odmowito.

Dzielo Davida Lyncha juz w momen-
cie premiery sprawialo wrazenie
przestarzatego, z efektami specjalnymi
gorszymi od konkurencyjnych dziet
sciencefiction. Aczkolwiek warstwa tech-
niczna po latach paradoksalnie zestar-
zata sie najlepiej, poniewaz w czasach
wszedobylskiegoistabo zrealizowanego
CGl film sporo zyskuje swojg kiczowa-
toscig i tandetng scenografia. Tego
samego hie mozna powiedzie¢ o fabule,
ktora poszatkowano (i zmieniono)
w taki sposob, ze fani prozy Franka
Herberta sa nieusatysfakcjonowani
poprowadzeniem wiekszosci watkow,
zas osoby nieznajace oryginatumoga

© 1984 Universal Pictures

© 1984 Universal Pictures

e

21984 Universal Pictures

poczucsiezagubione.Nadal warto nad-

robic ten tytut, ale w ramach ciekawostki,
a nie potrzeby obcowania z kinem na
wysokim poziomie. [tukasz Morawski]

Smuggler: Od siebie dodam, ze film jest
zdumiewajqco zachowawczy, by nie rzec
bezbarwny, zupetnie bez lynchowskiego
Lpazura”. Stqd pomimo dos¢ gwiazdor-
skiej obsady (Sting, Patrick Stewart i nie
tylko) gtéwnie nuzy. A czasem wrecz nie-
zamierzenie bawi (efekty tarczy, sardau-
karzy czy ukryte w pasie Feyda-Rauthy

ostrze wielkosci matejkosy). Poza catkiem

nieZle zrobionymi czerwiami- do zapom-
nienia. Oglqdajqc ten film na Polconie
w 1985, wymyslitem dowcip, ktéry doceniq
faniksiqzki.,Corobi Fremen gdy machan-
dre? Zalewa robaka”. To wiasnie miatem

ochote zrobi¢ po seansie...
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Kino wspéfczesne nie obchodzi mnie przesadnie, a seriale to juz w zasadzie wcale, ale w tym

roku byto inaczej. Na wielkie ekrany trafity wszak nowe czesci wielkich starych serii — ,, Indiany

Jonesa” i , Mission: Impossible” — a jednoczesnie zadebiutowato szeroko opiewane zjawisko

Barbenheimera, obok ktérego, jak sie zdaje, nie mozna przej$é obojetnie.

iekaw bytem wyniku tego spotkania rzeczy starych

i nowych. Byt on dla mnie nieodgadniony, poniewaz
pamietatem ol$niewajacy sukces, jaki osiagnat rok temu
nowy Top Gun, bazujacy na czystym sentymencie i oczy-
wiscie wybitnej realizacji. Skonczylo sie jednoznacznym
zwyciestwem rzeczy nowych. Co prawda Indy i M:l spo-
kojnie przebijaja bariere pét miliarda dolaréw przychodéw
brutto (box office), ale ich kolosalne, liczace ponad 300
milionéw budzety powoduja, ze obie produkcje ostatecznie
znajduja sie na minusie i chyba juz nie wyjda na plus. (Oso-
by zaznajomione z tematem méwig, ze liczenie budzetéw
filmowych jest jeszcze bardziej niewdziecznym zadaniem
nizw przypadku gier komputerowych.To, co nazywamy box
office’em, nalezy podzieli¢ na pét, by obliczy¢, ile przypada
producentom, tzn. jaki maja przycho6d. Reszte zas pochtania-
ja posrednicy i podatki. Inni wskazuja wrecz okolice 35-40%
wyniku brutto jako faktyczny zarobek twércéw. To zas, co
okreslamy mianem budzetu produkcji, zawsze jest jakims
przyblizeniem i zazwyczaj nie zawiera kosztéw marketingu,
ktére w globalnej skali potrafia by¢ kolosalne.

Wygrali mtodzi debiutanci,,Barbie”i,Oppenheimer’, oba filmy
o potowe tansze od powracajacych tytutéw i oba z istotnie
wiekszymi przychodami (odpowiednio juz grubo ponad
miliard i okoto 800 mIn dolaréw). Ja oczywiscie jestem stary
i kibicuje markom, ktére znam, ale w tym przypadku wypada
sieztego cieszy¢.Dla
kultury to wylacznie
dobrze. Jest ona na
tyle zywa, naile po-
trafi sie rozwijac, za-
skakiwa¢ i uwodzi¢
nowymi rzeczami. Taka, w ktérej ogladamy tylko sequele
i tylko w nie gramy (oraz w remaki starych i wybitnych gier),
brzmi dla mnie schytkowo, przygnebiajaco, hospicyjnie. Na
szczescie chyba taki jej rodzaj nam nie grozi.

Najwazniejsze pytanie brzmi: czy te wszystkie gérnolotne
rozwazania majg cos$ wspdlnego z wartoscia artystyczna
konkretnych utworéw? Oczywiscie moge tu méwic tylko
o sobie i swoich wrazeniach. Werdykt rynkowy uwazam
za sprawiedliwy, bo oba ,stare” filmy sa wymeczone.
Wiadomo, powrotu legendy nie da sie zrobi¢ bez wysitku.

Widze, jak duzy wtozono chociazby w kazdy z dwdéch
nowych sezonéw ,Beavisa i Butt-heada’, a jeszcze wiekszy
w petnometrazowy ,Do the Universe” z zesztego roku.
Jednak jest to trud chwalebny, efekt naprawde udany. Taki
powr6t nigdy nie ustanowi nowej jakosci, na to szans nie
ma, ale osiagnie solidne 8/10i to juz bardzo wiele. Niestety
w ,Indianie Jonesie” widac trud, ale zadnej nowosci. To
ptaska produkcja wlekaca sie wsréd wystawnych scen akgji.
Podobnie - cho¢ nie tak zZle - jest z nowym Mission:
Impossible. Juz przedostatni film z tej serii wydawat mi
sie pozbawiony $Swiezosci, odtwdrczy. Nie przeszkodzito
mu to pobi¢ kasowego rekordu cyklu. Ale fakt, ze obecnie
widzimy lekki spadek, mnie nie zaskakuje.

Codo,Oppenheimera’;uwazam, ze to bardzo trudny i ostatecz-
nie do$¢ nudny temat na kinowy spektakl, a jednak zrobiono
ztego ciekawg opowies¢ wsparta wielkim aktorstwem. Nie
jestem tak zachwycony jak wiele innych oséb, ale na pewno
sadze, ze to udana proba i dobrze spedzony na ogladaniu
czas. Jesli chodzi o, Barbie’, jeszcze jej nie widziatem. Ale pojde
i ztego, co stysze, raczej sie nie zawiode.

Na koniec zauwazytbym jeszcze jedna rzecz: wcigzz ochota
chodzimy do kina. Pare lat temu zdawato sie, ze elektro-
niczna rewolucja rozjedzie atomowym walcem wszystko

na swojej drodze. W mediach w rzeczy samej to zrobita. Na

wiele sposobdw uczynita tak réwniez w szeroko pojetych
zakupach i wielu innych dziedzinach zycia. A jednak co$
ocalato - czytamy ksiazki w papierze zamiast w ebookach
(te stanowia wcigz ponizej 10% tego rynku), chodzimy do
kina. Czy to dobrze? Uwazam, ze tak. R6znorodnos¢ jest
wartoscia. Ponury bedzie $wiat, w ktérym wszystko bedzie
do nas ptyna¢ z ekranu smartfona i nie znajdziemy zadne-
go powodu, aby wyjs¢ z domu. Mam tez nadzieje, ze po
przejezdzie elektronowego walca zostanie tez kawateczek
miejsca dla wysokojakosciowej prasy. Czytajcie Retroiinne
magazyny o grach.
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‘w ktérej grany przez Kurta

rez. John Carpenter, 1988

ohn Carpenter to prawdziwy czto-

wiek renesansu. Kompozytor, sce-
narzysta i rezyser, ktéry w latach 80.
i190. byt w prawdziwym twérczym
szale. Kazdy ma swoich faworytéw
z kreatywnej biblioteki pana Ciesli,
a wéréd moich znajduje sie ,Oni zyja”
z 1988 roku.

Pamietacie tekst Duke’a Nukema o zu-
ciu gumy i kopaniu tytkéw? Pochodzi
on wtasnie z tego filmu. | do tej dru-
giej aktywnosci mozna go w wielkim
skrocie sprowadzi¢, ale bytoby to
przesadne uproszczenie. Kanadyjski
wrestler Roddy Piper wcielit sie tu
w role jednego z najwiekszych zawa-
diakéw szalonej kinematografii lat 80.
Ten seans to wypadkowa horroru,
filmoéw akgji i science fiction.

Fabuta jest prosta - przypadkiem do-
wiadujemy sie o zakrojonej na szeroka

KULTURA 4

©1988 Alive Films

skale kontroli
umystéw doko-
nywanej za po-
moca transmisji
telewizyjnych,
a stoja za tym
obcy w ludzkiej
skorze. Nasz bohater moze ujrzec¢ ich prawdziwe twarze dzieki
specjalnym okularom, ktére jakims cudem wpadty wjegorece (no
cozaprzypadek!). Dawka komiksowej metafory o postuszerstwie
i krytyka polityczna wstepem do Swietnego akcyjniaka? A jakze!

©1988 Alive Films

rez. John Carpenter, 1986

urt Russell i John Carpenter

w latach 80. niejednokrotnie przy-
bili sobie piatke na planie filmowym.
Zaczeto sie od wspotpracy nad,Ucieczka
zNowego Jorku’; potem kultowym,,Cos$”
(,The Thing"), a kilka lat p6zniej, w 1986,
6w duet powrdcit za sprawg tego znako-
mitego przedstawiciela komediowego
kina spod znaku akgji i przygody.

Nigdy nie oszalatem na
punkcie Indiany Jonesa i nie
wracam do klasykéw z Har-
risonem Fordem, ale to, co
wykreowat Carpenter, ma
w sobie jaki$ rodzaj tadun-
ku, ktéry idealnie wspotgra
zmoimiuczuciami.Juzscena
otwierajaca cafa opowies¢,

kierowca ciezarédwkiJack Burton odpala swéjmonolog, sprawia,
ze od razu sie usmiecham.

Jack to gaduta, madrala i magnes na kiopoty, ktory wplatuje
sie w odwieczng walke dobra ze ztem. Jest to, moim nie-
skromnymzdaniem, jedna znajlepszych rél Kurta Russella
w calej jego karierze.

Wszystko, co pokazano w te wesote 1,5 godziny, zapewnia
doskonata pozywke na filmowe wieczory spedzone na

ST 8 & 4

© 1986 Twentieth Century Fox

©1988 Alive Films

To, co w wielkim skrécie brzmi nie-
dorzecznie, w rzeczywistosci stanowi
podstawe dla znakomitej wyzerki,
ktéra w ciggu klasycznych 90 minut
potrafinasyci¢ entuzjaste kina akgji,
by¢ moze przy okazji da¢ troche do
myslenia, a rbwnoczesnie sprawit, iz
po napisach koncowych widz rado-
$nie krzyczy:,Ale to byto dobre! Chce
wiecej Carpenteral”. [bolo]

© 1986 Twentieth Century Fox

kanapie z grupka znajomych. Dosta-

jemy ciekawa scenerig, sztuki walki,
magie, niezte tempo i caly katalog
przedziwnych postaci. Z tych sktad-
nikbw mogta powstac katastrofa, ale
tez kultowy klasyk. Wyszto to drugie,
a dzieto Carpentera stanowi bardzo
wazny punkt na kulturowej mapie

tamtej epoki. [bolo]
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Type O Negaiive, 1993~

rwawym Pocatunkom stukneta

wtymrokutrzydziestka. Uptyw czasu
bytjednak dla nich taskawy. Wypracowa-
ne w studiu nagraniowym brzmienie
nadal sie broni, a do zarejestrowanych
kompozycji wraca sie troche jak do bu-
telki dobrze lezakowanego wina. Czyli
Z nieskrywana przyjemnoscia.

Album cechuje réznorodnosc¢ przypo-
minajaca bukiet aromatéw wysokiej ja-
kosci winogronowego trunku. Sporo
tu wspotgrajacych ze sobg, lejacych sie
melodii, podniostych harmonii wokalnych
i kojacych partii organéw. N}égnniej ptyta
petna jest réwniez nisko strojonych gitar
izwartych bebndw, co przypomina, ze to
wciaz metal, tyle Ze o mocno gotyckim
zabarwieniu. Pokuszono sie takze o eks-
perymenty z dyn.amikq poszczegdlnych
utworéw —niektdre partieinstrumentalne
celowo wytracaja impet, co dodaje nagra-
niom dramaturgii. Celem takiego zabie-

Fading Colours, 1998

rugi studyjny album polskiego

reprezentanta mrocznej muzyki
elektronicznejzawiera w sobie wszystko,
coceniew Fading Colours.Towreczkwin-
tesencja tworczosci zespotu znanego
z tego, ze w oryginalnym, eklektycz-
nym stylu potrafi polaczy¢ gotyk,
trans i psychodele. Spiew Katarzyny
Rakowskiej, uzywajacej pseudonimu
‘artystycznego De Coy, wybrzmiat tutaj

 tak, ze po tym albumie nikt nie powinien

mie¢ watpliwosci co do mocy i zaskaku-
jacej nieraz skali jej wokalu. A charak-
terystyczny, nieco operowy styl wnosi
do ponurych tekstéw mnéstwo emocgji.

Krazek ten pefen jest magicznych, ,le-
$nych” motywow, wybrzmiewajacych
juz od pierwszego utworu, czyli,InThis
Garden Of Mine". (Do pracy nad nim zo-

gu jest budowanie
klimatu petnego
magnetyzmu, mro-
ku i mistycyzmu.
Wymowna oktadka
krazkamocnoznim
rezonuje.

Catos¢ spaja sarka-
styczne poczucie humoru twércéw. Stynat z niego zmarty w 2010
roku Peter Steele, nieodzatowany, charyzmatyczny, mierzacy
ponad dwa metry wzrostu lider i wokalista. Podejmowane przez
niego tematy odnosza sie do m.in. religijnosci, przemijania,
seksualnosci, nieudanych relacji damsko-meskich i probleméw
ze zdrowiem psychicznym. Nie da sie odmowi¢ zawartosci
tekstowej ,Bloody Kisses” na swdj sposéb uroczej bezczelnosci.
Podlano jg duzg doza romantyzmu. Zdoby¢ sie na nig byt w stanie
wytacznie uksztattowany, Swiadomy artysta, majacy krytykow
i ich opinie w gtebokim powazaniu. Dzisiaj, 30 lat p6zniej, Steele
prawdopodobnie nie mégtby pozwoli¢ sobie na przemycanie
tak obrazoburczych tresci. Dzieki tym tekstom stuchanie tegoz
albumu w 2023 roku smakuje troche jak zakazany owoc, na czym
cate doznanie jedynie zyskuje.

statzaproszony byly gitarzysta Sisters Of Mercy,
Andres Bruhn). A cho¢ klimat ten dominuje na
ptycie, to bez obaw - nie przysniecie przy jej
odstuchu. Bo dla odmiany takie ,Lorelei” czy
+Hypocrisy” mogtyby spokojnie pojawi¢ sie
w szybkiej strzelance. Skoro o grach mowa, to
ztego samego albumu pochodzi pochodzina-
grywany we wspotpracy ze stynna Anne Clarke

utwor, Eveline”. Ustyszatam go poraz pierwszy,
wkraczajac do Swiatyni w Reah: Zmierz sie
z nieznanym (wydanej zresztg w tym samym
roku co ,I'm Scared of...") i byt to poczatek
mojej mitosci do Fading Colours.

Z innych ciekawych motywdéw warto zwréci¢ uwage na $miaty
cover utworu Lecha Janerki,Strzez sie tych miejsc”. Jest niemal
tak dobry, jak,Jaskotka” w wykonaniu Georginy Tarasiuk. Dzieki
miekkiemu gtosowi De Coy 6w nihilistyczny tekst wypada mniej
chropowato i bardziej wspdtczesnie. Intryguje tez aranzacja
utworu,,Clean” zespotu Depeche Mode.

Wspomniane czynniki powo-
duja, ze przeszto 70-minu-
towa ptyta nie nudzi nawet
przez moment. Nic nie dzieje
sie tu bez przyczynyiwszystko
ma swoje miejsce. Przeplatanie
szybkich numeréw przywo-
dzacych na mysl amerykarska
scene hardkorowa wycisza-
jacymi emocje instrumentalami czy
nastrojowymi balladami zostato do-
brze przemyslane, nastepnie zgrabnie
potaczone w catos¢, a raczej monolit.
Nie dziwi, ze ,Buziaki” wystrzelity Type
O Negative do stratosfery muzyki go-
tyckiej; album ten jest jednym ze szczy-
towych osiaggniec formacji. Rozpoczat
on najlepszy okres twdrczosci grupy,
podtrzymany na jej dwdch kolejnych
longplayach -, October Rust” i ,World
Coming Down". Wszystkie trzy pozycje
polecam réwnie mocno, szczegodlnie

teraz, jesienia. [Huwer]

FADING COLOURS

I'M SCARED OF...

feat. ANNE CLARK 5 BROON

,'m Scared of..." to zaproszenie do

miejsca, ktéremu blizej do zdziczatego
ogroduw opuszczonej posiadtoscinizdo
elegancko przystrzyzonych trawniczkow
zaprojektowanych we francuskim stylu.
Nawet jesli perspektywa wejscia w ten
gaszcz budzi lekki lek, to wierzcie mi,

warto sie w nim zagubic. [Ranafe]
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Edmund NIZIUI‘SkI, 1969 L\ﬁ_

g ksigzki naplsane dladziedi, ktorych

lektura sprawia przyjemnos¢ takze
dorostym (ot, ,Dzieci z Bullerbyn” czy
,Muminki").Sa ksigzkinapisane dla doro-
stych, ktére po latach staja sie lektura dla
nastolatkdw (,Winnetou”, ,Trzej musz-
kieterowie”). Sa tez ksigzki formalnie
napisane dla mtodziezy, ktére wszelako

tym lepiej smakuja, im czytelnik starszy.

Do ich grona zaliczam ,Siédme wta-
jemniczenie”. Proza teoretycznie dla
12-15-latkow doskonalerezonuje tez
z bardziej wiekowym czytelnikiem,
ktory odkrywa w niej to, czego nie
widziat i nie wiedziat, czytajac jg jako
nastolatek. Fabuta to jeden dzier zZycia
13-letniego Gustawa Cykorza, nowego
uczniaw szdstej klasie, w fikcyjnym mia-
steczku Gnypowlice na Gérnym Slasku.
Cafa  szkota podzielona jest na dwie
frakcje:Matusow (lokalséw) i Blokersow
(goroli, ktorych rodzice przybyli do
Gnypowic do pracy w kopalni). Grupy
zdecydowanie nie darzg sie sympatia.

Cykorz, cho¢ gorol, nie zamierza do-
tacza¢ do zadnej z nich. W efekcie
przeéladuja go obie strony. Dodajmy,
,ze owe frakcje to co$ wiecej niz typowe
~szkolne bandy. Majg wrecz militarno-
-mafijng organizacje - wewnetrzna
J sztywna hierarchiczng strukture, wia-
sny arsenat (wtacznie z uzbrojeniem,
“hmm, niekonwencjonalnym) -iz petna

powaga planuja eksterminacje drugiej

strony:. takze za pomoca broni biolo-
giczhej: Ze wzgledéw prestizowych
obiegrupynieustannie prébuja opano-
wac (wywieszajac tam swa flage) stara,
opuszczona budowle zwang ,twier-
dzg Persil” (od nazwy przedwojennej
reklamy na scianie). Cykorz w koncu
ulega i dotacza do jednej ze stron.
onstaje zaprzysiezony, wtajemniczony

~ 0 ) rerwo

w sekrety organizacji i Wyslany
z misja zdobycia twierdzy...

Dalszej fabuty nie bede zdradzat,
bo jest nieca surrealistyczna,
przepojona lswojsk'im reali-
Zmem magicznym i petna pysz-
nie nakreslonych postaci,zdarzenr
iepizoddw. Istnieje tam np.ksigz-
ka ,Niezwykte przygody Anatola
Stuknietego na poczatku” (jej
oryginalny tytutjest nieznany, bo
brakuje kilku pierwszych stron),
ktorej nie mozna doczyta¢ do
korica. Czytajacy przezywa bo-
wiem dokfadnie to samo, co bo-
hater ksiazki, np. kiedy tego boli
gtowa - czytelnika tez. Problem
w tym, ze w pewnym momencie
Anatol zasypia... Cykorz miewa
tezrodzajsnéw najawie, w czasie
ktoérych chociazby leci w kosmos
w towarzystwie tajemniczego
Komandora (..hal), a czasami
transformuije sie w zwierze () itp.

Cata ksiazka opowiada tak na-
prawde o utracie ztudzen (nie
da sie zachowac neutralnosci ani
wyizolowac¢ z Systemu, a dzie-
ciecy idealizm musi sie kiedys
skonczy¢ i bedzie to troche bolato...). To
historia o (psychicznym) dojrzewaniu
do dorostosci. Cykorz w trakcie swych
poczynan poznaje kolejne ;,wtajemni-
czenia” (teoretycznie s tylko cztery..),
ktore kolejno odzieraja obie organizacje
z tajemnic, odstaniaja ich nieco inne
oblicza, zmieniajg sens ich dziatan itd.

Powiem tak: to jest naprawde dobra
powies¢. Taki polski mtodziezowy
Philip K. Dick; takie socjalistyczne
poiskie »Twin Peaks". Troszke horroru,
fantasy i SF; nieco surrealizmu, socjolo-

gii. A wszystko doprawione specyficz-

nym humorem, w przasnych realiach
prowincjonalnej gomutkowskiej Polski
Ludowej. Przyznacie, ze brzmi to cat-
kiem niezle, jak na starg lekture dla

mitodziezy. Co kilka lat zreszta do niej -
.wracam. Tak, czuc juz od niej nieco naf-

taling, ale to w niczym nie przeszkadza.

PS Zdradze zawarte w niej dsme
wtajemniczenie: to ksiazka o nas. Wszy-
scy bylismy kiedys takimi Cykorzami.
Stracilismy mtodziencze ztudzenia...
i musimy z tym zyc¢. [Smg]
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L. Sprague
de Camp

prawa pozornie wydaje sie prosta — jesli chcecie poczytac

lekkieizartobliwe opowiadania sciencefiction, to wystarczy
zapoznac siezwydang w Polsce w 2011 zachodnig dwutomowa
antologia ,Wielka Ksiega Fantastycznego Humoru”. Siegnijcie
wiec po nia. A nastepnie energicznym ruchem reki wywalcie ja
do kosza. Nie polecam praktycznie zadnegoz opowiadan w niej
zawartych! No, chyba Ze jestescie fanami Davida Webera i jego
cyklu,HonorHarrington”(gratka dla fanéw militarnej SF), wtedy
od biedy mozna poczytac parodystyczne ,Honario Harpplayer,
kapitan Krolewskiej Marynarki” Harry’ego Harrisona. Cho¢ i tu
szatu nie ma(*). Duzo sensowniej bedzie spojrze¢ na te naprawde
zabawne teksty sprzed (wielu) lat.

RETRO

b Smuggler

iRl |

Zachod
Skoro juz jeste$my przy Harrym Harriso-
nie — warto zaryzykowac lekture ktorejs
z jego krétkich powiesci o Stalowym
Szczurze, dawnym kryminaliscie teraz
pracujagcym dla rzadu. Klimat filmow
o Bondziei,Mission Impossible’; ale w zar-
tobliwym tonie. Zasadniczo kazda z tych

historii mozna bez wiekszych probleméw
czyta¢ bez znajomosci pozostatych, wiec
napoczatek polecam mojg ulubiong czes¢
cyklu: ,Zemste Stalowego Szczura”. Jesli
lubicie pierwszoosobowa narracje w stylu
AlistairaMcLeana, nieco sarkazmu, szybka
i szalong akcje oraz zero gtebszych tresci,
ta ksiazka trafi w wasze gusta.

Sympatyczna jest tez krétka, dos¢ zar-
tobliwa powie$¢ Sprague'a De Campa
Jankesw Rzymie" Opowiada o profeso-
rze historii, ktéry zostat przeniesiony
w czasie do VI wieku n.e. (juz po sym-
bolicznejdacie upadkuimperium),do
Rzymu. A Ze on doskonale wie, jakie wy-
darzenia doprowadzity do ostatecznego

Zasadniczo planowatem tu przedstawié...
socjalistyczng space opere (!) powstalg

w latach 60. w Zwigzku Radzieckim. Ale
poniewaz mamy depresyjny $rodek jesieni,

a Rosja Zle si¢ teraz kojarzy, uznatem, ze moze
lepszym pomystem bedzie polecenie wam
autoréw i tekstéw, przy ktérych lekturze mozna
sie szczerze posmiad.

korca cesarstwa zachodniorzymskiego,
postanawia zmieni¢ dzieje $wiata i nie
dopusci¢, by w Europie nastaty ,wieki
ciemne”. Jedyny problem z t3 ksiazka
mam taki, Ze jest stanowczo zbyt krotka.
Cdz,wspdtczesny autor napisatby pewnie
z 800 stron, a potem jeszcze piec albo
dziesie¢ tomoéw kontynuacji...

Jesli preferujecie opowiadania, to moze-
ciew ciemno wzig¢dorak jakikolwiek
zbior tekstow Roberta Sheckleya, mo-
imzdaniem absolutnego mistrza w kate-
gorii,humorystyczna SF”. (UWAGA: nale-
zy jednak bezwzglednie omija¢ WSZEL-
KIE jego powiesci, bo dziela sie na takie
sobie, kiepskie, zte i bardzo zte). Polecam
,Pielgrzymke na Ziemie', gdzie zgroma-
dzono kilka jego absolutnie najlepszych
prac:,Potwory’, ,Rece precz’, ,Skazaniec
w kosmosie” czy ,A tobie dwa razy tyle"
Nie da rady sie przy tym nie usmiac.

Warto tez zapoznac sie z Williamem
Tennem, réwniez dobrym humorysta
(cho¢ nie odzegnujacym sie tez od




ATO MISTYKA!
Grzegorz Babula [

Robert Sheckley
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nieco powazniejszej tematyki). W Polsce
wyszto kilka zbioréw jego opowiadan.
Sugeruje tom zatytutowany ,Wyzwole-
nie Ziemi". Tytutowa opowies$¢ to gorz-
ko-ironiczna historia, jak Ziemianie byli
naprzemiennie ,wyzwalani” przez dwie
walczace ze sobg w tym rejonie kosmo-
su supercywilizacje. (W publikacji tej
znajduje sie takze zupetnie niesmieszny,
ale zostajacy w gtowie tekst,W otchtani,
wsréd umartych”-idealny dlafanéw mi-
litarnej SF. Szkoda, ze autor nie rozwinat
tego pomystu w powiesc).

«..A znacie moze Henry’ego
Kuttnera?

W latach 40. XX wieku popetnit m.in. cykl
opowiadan ogenialnym wynalazcy, ktory
zazwyczaj wszystkich swoich odkry¢
dokonywat napruty jak meserszmit.
A po wytrzezwieniu zderzat sie (nie

ARKADIJ STRUGACKI
BORYS STRUGACKI

Poniedzialek
zaczyna sig w sobotg

Lem nie do kazde-
g0 przemawawia,
ale warto da¢ mu

szanse.

Proza Kuttnera
nieco sie juz zesta-
rzafa, ale nadal
potrafi zmusic
czytelnika do gto-
$nego rechotu.

dostownie!) z efektami swojej pracy,
zwykle nie majac pojecia, co (i w jakim
celu) whasnie stworzyt. Utwory te znalez¢
moznaw zbiorze,Prézny robot”. Mozecie
tez poszukac jego innej ksigzki, ,Twonk’.
Tam obok opowiadari humorystycznych
(,Chociazmussie nie przelewa"niewatpli-
wie zainspirowato Monty Pythonéw do
skeczu o najsmieszniejszym dowcipie na
$wiecie) znajdujq sie tez powazniejsze
teksty. Chocby pozornie zartobliwy ty-
tutowy ,Twonk’, ktéry w miare czytania
coraz mniej bawi, a bardziej przeraza.
Kuttner bowiem umie tez straszyc...

Wschéd
Odetnijmy sie na chwile od terazniej-
szej polityki... Rosjanie Arkady i Borys
Strugaccy napisali w 1964 satyryczna
powies¢ ,Poniedziatek zaczyna sie
w sobote”. Bedacy jej bohaterem pro-
gramista trafiado
[m prowincjonalne-
go Instytutu Ba-

dan... Magii i Cza-

réw. Zderzenie

wampiréw, smo-
koéw, gadajacych
kotéw, wiedzm,
magow i upio-
row z przasnymi
realiami zapyzia-

—  tego, wczesno-
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WYSPA PETERSENA

brezniewowskiego ateistycznego ZSRR daje bardzo komiczny
efekt. Nie zeby zaraz zasmiewac si¢ do fez, ale to dobra lektura.
PS Ksigzka do dzi§ ma powodzenie wéréd ludzi pracujacych na
polskich uczelniach, ktérzy twierdza, ze niektore opisane w niej
sytuacje, aszczegdlnie konflikty z tepawa administracja, niewiele
odbiegaja od realidw ich zycia...

W podobnym, ale mniej ironicznym stylu utrzymane s opo-
wiadania KiraButyczowa, dziejace sie w zapadtej miescinie Wielki
Guslar, gdzies w ZSRR w latach 60.i 70. XX wieku. Miejscowos¢ ta
zniejasnych powoddw jest czestym celem odwiedzin rozmaitych
kosmitow. Ponadto w Wielkim Guslarze Zyje genialny profesor
Minc, ktérego wynalazki nieraz powoduja tam sporo zamieszania.
Powiemtak - jeslilubicie Andrzeja Pilipiukaijego wiecznie pijane-
go Jakuba Wedrowycza albo,rustykalne” opowiadania Clifforda
Simaka, polubicie tezmieszkaricow Guslara.Na poczatek polecam
zbiorek,Wielki Guslar i okolice” (Uwaga: Butyczow napisat bardzo
duzo opowiadan z tego cyklu, acz po upadku ZSRR ich tonacja
odczuwalnie sie zmienita - mocno spowaznialy i zgorzkniaty.
Niektore teksty z tego okresu brzmia wrecz dystopijnie).

Polska

A co z polskimi autorami? Céz, oczywiscie Stanistaw Lem
ijego,Dzienniki gwiazdowe”,,Cyberiada” czy, Bajki robo-
tow” to oczywiscie absolutne must read, cho¢ ostrzegam,
Ze ten miejscami do$¢ wysublimowany humor nie trafia do
kazdego. A do tego - szczegdlnie w ,Dziennikach” - czasem
mozna natknac¢ sie na powazniejsze tresci. Jesli wiec szuka-
cie czego$ zdecydowanie Izejszego i prostszego, siegnijcie
po zbiorek ,Przybysze” Andrzeja Czechowskiego, ktdry
w latach 60. XX wieku zapowiadat sie na, polskiego Sheckleya"
Potem jednak wybrat kariere naukowa i catkowicie porzucit pi-
sanie - szkoda. Podobnie zniknat po swoim debiucie Grzegorz
Babula, autor wydanej w latach 80. ksigzki ,Atomistyka”.
Znajduja sie w niej zartobliwe, ciepte i nieco butyczowowskie
w styluopowiadania. Warta uwagi jesttez,Wyspa Petersena”
Witolda Zegalskiego, w ktérym to zbiorze znajduje sig kilka
catkiem zabawnych historii (plus pare pisanych na serio, tez
niezlych). Tu podpowiem, ze doczekata sie dwéch wydan,
a to drugie jest poszerzone o kilka tekstow niepublikowanych
przed $miercig autora.

No, to bawcie sie dobrze. Nie dajcie sie jesiennej chandrze!

(*) No dobra, Neil Gaiman i jego tekst imitujqcy styl czarnego kryminatu
Raymonda Chandlera jest catkiem w porzqdku, przyznaje.
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SPRAWDZ SIE!

TROQUILZ

I Smuggler

Jako ze to tylko zabawa, nie ma tu zadnej punktacji.

Po prostu sprawdz, co wiesz... lub co jeszcze pamietasz. :)

01)Jaknazywalasie pierwszakonsolado gier, ktéra pojawita
sie na rynku w 1972 roku?

A) Pong B) Odyssey

Q) Intellivision D) Channel F.

02) W ktorym roku powstata gra Pac-Man?
A) 1978 B) 1979

C) 1980 D) 1981

03) Jaka byta nazwa pierwszego laptopa stworzonego przez
IBM w 1975 roku?
A) ThinkPad
Q) IBM 5100

B) Aptiva 5100
D) IBM Mobile PC

04) W jakim komputerze osobistym po raz pierwszy wyko-
rzystano myszke?
A) Apple Lisa
C) Macintosh

B) Xerox Alto
D) IBM 5150

05) Wydany w 1993 roku FPS, ktory wprowadzit termin
»deathmatch” do trybu gry wieloosobowej, to...

A) Wolfenstein 3D B) Doom

C) Quake D) Duke Nukem 3D

06) Pierwszy FPS w historii to:
A) Maze War
C) BattleZone

B) Spasim
D) Wolfenstein 3D

07) Jaka byta pierwotna nazwa konsoli Atari 2600?
A) Atari VCS B) Atari 600
C) Atari 400 D) Atari XEGS

08) W ktorymrokuiktorejgrze porazpierwszy jako element
gameplayu pojawita sie finalna walka z bossem?

A) 1975, dnd B) 1979, Phoenix

C) 1980, Samurai D) 1981, Donkey Kong

09) Jako pierwszy z tych tytutéw na rynku pojawit sie...
A) SimFarm B) SimAnt
C) SimTower D) SimCity

10) 10) Ktorego z wymienionych twércow uwaza sie za
»ojca” gier RPG?

A) Richard Garriott  B) Shigeru Miyamoto

C) Ken Williams D) Will Wright

11) Ktora z tych konsol byta pierwsza wykorzystujaca
naped CD-ROM?

A) PlayStation

B) Super Nintendo Entertainment System

C) Neo Geo CD

D) TurboGrafx-16 (aka PC Engine)

12) Ktoéraztych gierwykorzystywata technologie voxeli
do stworzenia grafiki 3D?

A) Quake

B) Heretic Il

C) Comanche: Maximum Overkill

D) Tank: M1A1 Abrams Battle Simulation

13) Za stworzenie legendarnej gry Tetris odpowie-
dzialny byt...
A) Will Wright
C) Hironobu Sakaguchi

B) Aleksiej Pazytnow
D) David Braben

14) Ktore z tych imion nie nalezy do zadnego z dusz-
kow w grze Pac-Man?

A) Blinky B) Pinky

C) Winky D) Clyde

15) Ktora z wymienionych gier korzystata z techno-
logii motion capture?

A) Mortal Kombat B) Street Fighter Il

C) Virtua Fighter D) Prince of Persia

16) Ktora z ponizszych produkcji John CarmackiJohn
Romero stworzyli jako pierwsza?

A) Doom B) Quake

C) Wolfenstein 3D D) Commander Keen

17) W powstatej w 1984 grze Elite...

A) ...eksplorowalismy lochy w magicznej krainie

B) ... eksplorowalismy Wszechswiat

Q) ... eksplorowalismy nasz Uktad Stoneczny

D) ..walczylismy w czasie Il wojny $wiatowej jako ko-
mandosi, za liniami wroga

18) Ktory z tych produktow zostat najwczesniej
wprowadzony do komercyjnej sprzedazy?

A) Dysk twardy
C) Procesor (CPU)

B) Myszka komputerowa
D) Ukfad scalony
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Materiaty publicystyczne
dwa razy w tygodniu.
Na tematy biezgce,
uniwersalne i — co

najwazniejsze —

CD-ACTION
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sezplecznie, inteligentnie,

© 1 Czujnik otwarcia -
i drzwiiokien™ _ &

TapoT110°

Czujnik temperatury
i wilgotnosci

Tapo T315

CZanIkI
i automatyka

Robot
odkurzajacy i mopujacy
z czujnikiem LiDAR

TP-Link Tapo to kompletny system smart home, ktory sprawi,

ze Twoj dom bedzie bezpreczny, inteligentny i energooszczedny.

Zarowk1 oraz listwy LED pozwola Ci stworzyC niezapomniany nastroj

~ oraz odstrasza w%amywaczy podczas Twojej nieobecnosci. System monitoringu
wysle pownadomlenle gdy tyIko wykryje ruch. Nad Twoja wygoda bedg czuwaty czujniki,
e . ktére dodatkowo zautomatyzujg prace kamer oraz oswietlenia.

www.tp-link.com.pl .
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