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...lo zyje! To zyje!

Kiedy pieé lat temu Retro zostato postane do piachu juz po drugim numerze, uwazatem, ze to koniec

naszej wspdlnej przygody. Ale zycie lubi ptataé figle, czasem takze te przyjemne. Wiec — znéw jestesmy!

Trzeci numer Retro tradycyjnie jest nieco inny
od poprzednikéw. To poniekad $wiadomy
zabieg, bo nie chcemy sie ograniczac i kostnie¢
w raz ustalonej postaci. Pismo ma nieustannie
ewoluowac i zaskakiwac¢ Was w kazdej kolejnej
odstonie. Trescig i forma. Co do formy, to widzi-
cie nowy layout. Co do tresci zas... poszerzamy
formute magazynu. To juz nie jest tylko i wy-
facznie pismo na temat ,klasycznych gier”
isprzeturetro.Wychodzimy - troszke -z naszej
komputerowej banki i wkraczamy w Swiat sze-
roko pojetej (pop)kultury retro. A konkretniej,

Obszerny artykut o narodzinach i historii czterdziestblatka, czyli Commodore’a 64.

to piszemy o horrorach (w grach, acz nie tylko
w nich). Uspokajam, ze nie zdominowaty one
numeru az tak bardzo, jak FPS-y drugie Retro.
(W sumie to ledwo liznelismy temat, bo gdy-
by podejs¢ do niego na serio, musielibysmy
poswieci¢ wszystkie bez wyjatku strony w tym
numerze). Wiecjeslinie przepadacie za elemen-
tami grozy, bez obaw - znajdziecie tu tez sporo
tekstéw poswieconych innym zagadnieniom.
Swoja droga, publicystyki jest w tym numerze
odczuwalnie wiecej niz recenzji gier. Ocencie,
czy taka struktura pisma Wam odpowiada,

i dajcie nam o tym zna¢. Dostosujemy sie do
oczekiwan.

Mitej lektury!

Smuggler

PS Wszelkie opinie podrzucajcie na adres:
retro@cdaction.pl. Ajesli czujecie sie nasitach,
Slijcie tez swoje teksty — publicystke i recenzje
- do czwartego numeru Retro, ktére powinno
pojawi¢ sie jeszcze w tym roku. (Oczywiscie
za przyjete do druku artykuty zaptacimy). Za-
praszam tez na FB, na grupe CD-Action Retro.

' _Z_archiwumX OM = Dael (bez Scully) rusza
= éladami teprh spiskowych i kosmitow.

T
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Znizki na wybrane 25
klasyczne gry z serwisu
GOG - patrz strona 25.
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ISLAND OF ENTERTAINMENT

Kod na 50 darmowych

filméw od Entclick

Redakcja dokonata — niekiedy dosé kontrowersyjnie—
wyboru oferowanych wam tytutéw. Jako ze filméw jest
zbyt wiele, aby wypunktowaé tutaj wszystkie, petng liste
mozecie znalezé na facebookowej grupie CD-Action
Retro (bit.ly/ cdaretro).

° ° 93
Legimi
Darmowa ksigzka od Legimi

Wyselekcjonowalismy dla was 10 wartych lektury ebookéw
(literatura piekna i popularnonaukowa), tworzgc tym
samym pule, zktérej mozecie wybraé sobie jednq pozycie.
Dany tytut nie zostanie udostepniony Wam w ramach
czasowego abonamentu, lecz na wlasno$é, tzn. w formie
pliku do pobrania i wgrania na urzgdzenie (PC, czytnik
ebookédw, telefon). Niektére z tych pozyciji dostepne sq
tez w formie audiobooka. Oto lista:

* Stephen King - , To”
* Michait Buthakow - ,, Mistrz i Matgorzata”

* Joseph Heller - ,, Paragraf 22”
* Andrzej Sapkowski - , Miecz przeznaczenia”

* ,Fantastyczny Lem. Antologia opowiadan wedtug
czytelnikow”

* Janusz A. Zajdel - , Limes inferior”

* Terry Pratchett - ,, Mort”

* Ursula K. Le Guin - , Czarnoksieznik z Archipelagu”

* Lee Child - ,Nocna runda” (z cyklu , Jack Reacher”)

* Richard Ogorkiewicz -, Czotgi. 100lat historii”

* Leonardo Vittorio Arena - ,Samuraje. Triumfiupadek
japonskich wojownikéw”
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DROZYZNA
Sprzet do gier wideo mocno
nam ostatnio zdrozat. Gdy

CZERWIEC armageddon
L w 1974 roku Atari wypuscito na

i~ 50 lat temu, 27 czerwea rynekdomowgkonsole-druga

1972 roku, Nolan Bushnell i Ted

Dabney zatozyli firme Atari i roz-

poczeli prace nad gra Pong.

&>~ 40 lat temu, w czerwcu 1982

roku, automaty arcade z Tronem

trafit do amerykanskich baréw. ‘e -
W ciggu kilku tygodni gra podbita Stany Zjednoczone i przyczynita sie do
boomu na salony gier.

&5~ 35 lat temu, w czerwcu 1987 roku, 17-letni blizniacy Oliver wydali pierwsza
gre o przygodach Dizzy’ego. Gadajace jajo stato sie nieoficjalng maskotka
komputera ZX Spectrum.

po Magnavox Odyssey — o nazwie
Home Pong, kosztowata ona niecate 100 dolaréw.
Z kolei w kwietniu tego roku dom aukcyjny RR Auction uptynnit
prototypowy egzemplarzowego urzadzenia za 270910 dolaréw. Szczesliwemu
nabywcy gratulujemy i mamy nadzieje, ze jedyna gra, jaka dziata na konsoli, szybko
mu sie nie znudzi.

Jesli to dla was za drogo, to jeden z gdéra 2000 egzemplarzy komputera Commodo-
re 65 — z rozszerzeniem pamieci, w idealnym stanie, sprawny, z numerem fabrycznym
0000027 - zostat ostatnio sprzedany na eBayu za kwote... 81 450 euro.

& 25 lat temu, 13 czerwca 1997 roku, swoja premiere w Szwecji miata pierwsza
graz serii Carmageddon. Tydzien pdzniej trafita na rynki europejski i amerykan-
ski. Brutalne wyscigi wywotaty fale protestow w zachodnich mediach, a w nie-
ktorych krajach zostaty nawet ocenzurowane.

- 25 lat temu, 26 czerwca 1997 roku, Bullfrog Productions wypuscito
Dungeon Keepera - polegajaca na zarzadzaniu lochem gre, ktéra nauczyta
nas, ze dobrze jest byc ztym.

- 20 lat temu, 6 czerwca 2002 roku, Bethesda wydata trzecig czes¢ cyklu The
Elder Scrolls, zatytutowana Morrowind. Spory o to, czy ta gra jest lepsza od
Skyrima, trwaja do dzis.

&~ 40 lat temu, 16 lipca 1982 roku, swoja premiere miata gra Joust. Szalone
pojedynki rycerzy dosiadajacych strusie i bociany napedzity sprzedaz konsoli
Atari 2600.

i~ 20 lat temu, 3 lipca 2002 roku, Blizzard wydat gre Warcraft I11: Reign of
Chaos, uwazana za jeden z najlepszych RTS-6w w historii. Kolejna czesc serii
nigdy nie powstata, a Swiat Warcrafta zostat wykorzystany do stworzenia
przebojowego MMORPG.

SIERPIEN

& 40 lat temu, 17 sierpnia 1982

roku, do japonskich salondw gier

trafit Donkey Kong Jr. udowadnia-

jacy, ze Mario jest czarnym charakterem.

- 40 lat temu, 20 sierpnia 1982 roku, po dzungli zaczat biegac bohater gry
Pitfall!. Atarowcy byli wniebowzieci.

&~ 40 lat temu, w sierpniu 1982 roku, konsola drugiej generacji ColecoVision
rzucita wyzwanie sprzetowi firmy Atari. | przegrata konfrontacje o wtos.

&5~ 40 lat temu, pod koniec sierpnia 1982 roku, na sklepowych potkach pojawity
sie pierwsze egzemplarze komputera Commodore 64. Zostat on najlepiej sprze-
dajacym sie oSmiobitowcem w historii! (0 C64 przeczytasz wigcej na kolejnych
stronach Retro).

&~ 35 lat temu, 12 sierpnia 1987 roku, swoja premiere miat pierwszy Street
Fighter. Gra byfa przecietna, ale juz jej sequel podbit Swiat.

&30 lat temu, 27 sierpnia 1992 roku, na rynek trafita pierwsza produkcja z serii
Mario Kart. Wychowato sie na niej cate pokolenie kierowcow Formuty 1i NASCAR.
& 25 lat temu, 25 sierpnia 1997 roku, James Bond podijat sie wyjatkowo trudnej,
az zakonczonej sukcesem misji - w grze GoldenEye 007 udowodnit, ze FPS-y maja
racje bytu na konsolach.

& 20 lat temu, 19 sierpnia 2002 roku, gra Medieval: Total War dostarczyta

nam przyjemnosci obserwowania, co rozpedzona choragiew ciezkiej jazdy robi

z lekkozhbrojnym $redniowiecznym piechurem.

& 20 lat temu, 29 sierpnia 2002 roku, rzady objeta Mafia. Ale wiecej o tym nie
mozemy powiedziec. Omerta.

4  RETRO

NOWA ,, TRUMIENKA”
Jedna z najbardziej kanciastych myszy
w historii - stynna ,trumienka” z Amigi
500 - powraca. tukasz Remis, polski
projektant i mitosnik sprzetu retro,
zebrat na Kickstarterze blisko 150 tys.
euro od chetnych nabywcéw, chcac
przywréci¢ $wiatu legendarng kon-
strukcje w nowej formie. Mowa o my-
szy bezprzewodowej, o rozdzielczosci
1600 dpi, wspotpracujacej z systemami
Amiga OS, Windows, Mac OS i Linux.
Niestety gryzon bedzie optyczny, wiec
mozemy zapomnie¢ o wzbudzajacym
najwieksza nostalgie doswiadczeniu
wigzacym sie z eksploatacjg trumienki,
czyliokoniecznoscitzyszczeniamecha-
nizmu kulki.

BAYRAKTAR

Jesli znudzit sie wam juz Raid over Mo-
scowz 1984, mozecie skopac tytki pewnej
niezbytlubianejostatnio nacjiwzupetnie
nowej - bo wydanej w 2022 roku na C64
- grze o tym samym tytule. Wierze, ze
traficie prosto w wieze!

eprasa.pl ab8d03239b

PRAWDZIWY KSIAZE
Anonimowe zrédto zapowiadato, iz
w czerwcu zostanie opublikowany kod
zrédtowy buildu Duke Nukem Forever
22001 roku. Jak sie okazuje, nieznany
informator minat sie z prawda, bo
kod ujawniono juz w majt w serwisie
Archive.org (linkd.pl/pf4ke). Dzieki te-
mu mozemy przekonac sie, iz— wbrew
wielu plotkom - 3D Realms wcale nie
byto bliskie wydania gry przed zmiang
engine’u.

Dodatkowo build udowadnia, ze DNF
byt w zatozeniach gra technicznie bar-
dzo zaawansowana, wyprzedzajaca
inne produkcje z poczatku XXI wieku.
Coz, teraz pozostaje czekac, az mod-
derzy skleca nam z kodu zrédtowego
i kilku mapek petnoprawnego Duke’a,
ktory sprawi, izzaréwno 3D Realms, jak
i Gearbox najedza sie wstydu.

MROCZNY KARTING

Lilith Walther, autorka jednego z naj-
stynniejszych demake’éw - Blood-
borne’a PSX - idzie za ciosem. Po
cieptym przyjeciu adaptacji dzieta
FromSoftware, wygladajacejjak gdyby
stworzono ja w czasach pierwszego
PlayStation (cho¢ - gwoli $cistosci -
demake jest gra pecetowa), przyszta
pora na kolejne wyzwanie. Tym razem
jest nim spin-off Bloodborne'a repre-
zentujacy popularny w péznych latach
90. gatunek wyscigéw gokartéw. Tak
jak poprzednio wersja pecetowa gry
zostanie udostepniona za darmo
w serwisie itch.io.
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ULICE GNIEWU W KINACH
Na ekranizacje dobrej gry nigdy nie
jest za p6zno. Wprawdzie seria Streets
of Rage najwieksze triumfy Swiecita
w latach 1991-1994, ale wydana dwa
lata temu czwarta czes¢ popularnej
chodzonej bijatykitezzgarneta zastuzo-
ne pochwaty. Historia bytych gliniarzy,
ktorzy rozprawiaja sie z przestepczo-
Scig i korupcjg przy pomocy piesci,
przyciaggneta ostatnio uwage Dereka
Kolstada, scenarzysty filméw o Johnie
Wicku. Adaptacja Streets of Rage bedzie
drugim projektem Kolstada zwigzanym
zgramiwideo, bo wczesniejzobaczymy
efekt jego pracy nad scenariuszem do
Just Cause.

PRINGLES NA SPECTRUMIE

W kwietniu tego roku swojg 40. rocznice swietowat komputer
ZX Spectrum. Z tej okazji producent chipséw Pringles przygoto-
wat krétki okolicznosciowy filmik reklamowy. | nie bytoby w tym
nicwartego uwagi, gdyby nie fakt, ze za oprawe dzwiekowa postu-
zyly charakterystyczne piskizwigzane zwczytywaniem programu
na,spektrumnie”. Ktos wpadt zatem na pomyst, aby nagrac je na
kasete magnetofonowa i wezytac do pamieci ZX Spectrum. Oto
rezultat. (Ludziom od marketingu Pringles nalezy sie premia).

MINE POPPING

ZELDA NA C64

Lykia - The Lost Island, czyli najnowszy tytut studia PULS4R Pro-
duction tworzony z myslg o oSmiobitowej rodzinie komputeréw
firmy Commodore, ma miec prawdziwie monstrualne rozmiary.
Gra, nawiazujgca swym designem doThe Legend of Zelda, zajmie
dwie dwustronne dyskietki 5,25 cala (dostepna bedzie tezwersja
nakartridzu, w obu wariantach méwimy o ponad 600 kilobajtach
danych), prezentujac otwarty swiat obejmujacy 580 ekrandw,
40 enpecow i az 2000 linii dialogowych. To produkcja, na ktéra
posiadacze C64 czekaja od blisko 40 lat.

C\NEWSY

SKLEP ZAMKNIETY

Wii U oraz 3DS oficjalnie dofaczajg do
grona konsol retro. Od marca przyszte-
go roku nie bedzie mozna dokonywac
zakupdw gier na te formy w Nintendo
eShopie; rownolegle wygaszone zosta-
ng réwniez inne sklepy elektroniczne
zwiazane z urzqdzeniami,/takie jak
Theme Shop czy StreetPass Mii Plaza.
,Wielkie N"zapewnia jednak, ze planuje
utrzymac wsparcie dla konsol, a nabyw-
cy gier beda moglinadal sciggac je zser-
weréw japonskiego koncernu, a takze
cieszyc sie opcjami multiplayerowymi.

OSTATNIA PIOSENKA

Jesli dotad nie kupiliscie sobie iPoda, to
juz na to za pdzno. Apple zakonczyto
produkcje iPoda Touch siédmej generacji,
a wiec ostatniego z rodziny popularnych
odtwarzaczy multimedialnych. Zaprezen-
towane 21 lat temu urzadzenie uczynito
pograzong w ktopotach firme jednym
znajwiekszych koncernéw na swiecie, zre-
wolucjonizowato branze muzyczng, stwo-
rzyto koncepcje podcastu i przygotowato
grunt dla smartfonéw. Catkiem pokazne
dokonania, jak na tak mate rozmiary.

POSZUKIWACZE SKARBOW

POWROT WILLIAMSOW

W 1972 roku Will Crowther, korzystajac z serwera PDP-10, stworzyt prosta gre tekstowa
pod tytutem Colossal Cave Adventure (znang szerzej jako Advent). Siedem lat pdzniej
natrafili na nig Ken i Roberta Williamsowie - to doswiadczenie zainspirowato ich do
porzucenia dotychczasowych zajec na rzecz projektowania i sprzedawania gier wideo.
Obydwoje stalisie legendami branzy, a zatozona przez matzenistwo firma - Sierra On-Line
- przez dwie dekady byta potentatem na rynku komputerowych przygoddwek. | cho¢
para przeszta na zastuzong emeryture ponad 20 lat temu, najwyrazniej ma jeszcze cos
do powiedzenia. Williamsowie wracaja! | to ze stworzonym na silniku Unity remakiem

gry, ktéra odmienita ich zycie. Planowana data wydania - jesier 2022 roku.

Okazuje sie, ze wspotczesnych skarbdw nie zakopuja piraci.

Woprost przeciwnie - dzi$ legalnie robig to handlarze. Jeden
z takich skarbow odkryto w stanie Nebraska podczas przegla-
dania sklepowego magazynu. W kilkunastu skrzyniach zapie-
czetowanych 28 lat temu znalazly sie setkiegzemplarzy gier na
konsole Segi, Nintendo i 3DO w oryginalnych, zafoliowanych
opakowaniach. Najtariszy sposréd odnalezionych tytutéw —
Aladdin-wart jest okoto 400 dolaréw. Za najdrozszy - Teenage
Mutant Ninja Turtles: Turtles in Time — kolekcjonerzy sa sktonni
zapfaci¢ blisko cztery razy wiecej. Wartosc catej kolekgji prze-

kracza milion dolaréw.
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ODORA TRZMIELA

czyli wzlot i upadek Commodore Business Machines

- Smuggler

W roku 2022 mitosnicy sprzetu retro $wietujq dwa jubileusze: czterdzieste

urodziny C64 i trzydziestq pigtq rocznice Amigi. Oba komputery

sygnowane sq logiem Commodore Business Machines. To dobry czas, by

opowiedzieé o tej firmie i jej tworcy, ktéry przeszedt droge od wieznia

hitlerowskiego obozu koncentracyjnego, poprzez biednego jak mysz

koscielna emigranta, po milionera i jednego z tuzéw branzy komputerowej

w latach 70.-90. XX wieku.

1 3 grudnia 1928 roku w todzi, w rodzinie polskich

Zydéw, przyszedt na $wiat Jack Tramiel. Najprawdo-
podobniej. Do dzis tocza sie bowiem spory o to, jak sie naprawde
nazywat: Idek, Icek, Jacek, Trzmiel, Tramielski. Nic tu nie jest
pewne...W 1944 trafit wraz z ojcem do obozu koncentracyjnego
Auschwitz; wyzwolenia doczekat juz tylko Jack, by w 1947 roku
wyemigrowac do Standw Zjednoczonych.Tam, majac dostownie
pare dolaréw w kieszeni, zmienitswoje absolutnie niewymawial-
ne dla Amerykanéw nazwisko i rozpoczat nowe zycie.

Jaksamwspominat polatach, w obozie,przezywato szes¢dziesie-
ciuludzi na kazde dziesie¢ tysiecy. Ja bytem jednym z tych szes¢-
dziesieciu. Wiec od tego momentu nic nie byto dla mnie trudne”.

Niezniszczalny Jack

W USA dostat kredyt i zatozyt Commodore Portable Typewriter
Company zajmujaca sie serwisem i naprawa maszyn do pisania.
W 1955 zarejestrowat zas w Kanadzie nowa firme o dumnej - by
nie rzec, ze pretensjonalnej — nazwie Commodore Business
Machines International. Od tego momentu, zamiast tylko
naprawia¢ maszyny do pisania, sam je produkowat. Dlaczego

RETRO

Jack Tramiel, pdzne lata 80. XX wieku.

firma powstata w Kanadzie? Ot6z Tramiel
konstruowat swe maszyny na licencji
czechostowackiej—awiec wtedy komuni-
stycznej - sprowadzajac cze$ci z terendw

Idjecie: Wikimedia Commons / Alex Handy, CCBY-SA 2.0

Skad to ,,Commodore” w nazwach firm?
Tramiel najpewniej wykorzystat po prostu
stopien wojskowy uzywany w marynarce
zachodniej - komodora (z grubsza to prawie
kontradmirat). Jack kiedys wprawdzie twier-
dzit, ze inspiracja byt dla niego samochod
Opel Commodore, ale model ten pojawit

sie dobra dekade po tym, jak powstata
pierwsza firma Jacka, wiec co$ musiato mu
sie pokiethasic.

dzisiejszych Czech.W owym czasie w USA
sprzedazkomunistycznejtechnologii by-
fa zakazana, ale montujac sprzet w Kana-
dzie, Tramiel mégtlegalnie dystrybuowac
gow Stanach Zjednoczonych jako ,Made
inCanada” Interes szedt catkiem niezle az
do momentu, gdy pod koniec lat 60. XX
wieku Jackzaczat przegrywac rywalizacje
z tanimi maszynami z Japonii.

To sie nie kalkuluje...

Tramiel przerzucit sie na analogowe
(mechaniczne) kalkulatory biurowe, lecz
niestety po paru latach historia zatoczyta
koto, tzn. Japonczycy wyprodukowali
sumatory réwnie dobre, a przy tym
tansze. Wtedy CBM (bo ,International”
w miedzyczasie znikneto z nazwy) zajeto
sie elektronicznymizegarkamiikalku-
latorami kieszonkowymi - modnymi



© 70.XXwiekuzaden szanujacy sie playboy

nie wychodzit na ulice.

Tramiel nie tyle je produkowat, co monto-
wat. Urzadzenia z logiem CBM byly bo-
wiem tylko sktadakami z podzespotéw
innych firm (wiekszo$¢ chipéw kupowano
odTexasInstruments). Cechowaty sie solid-
nosciainiska ceng, dlatego sprzedawaty sie
catkiem dobrze do czasu, gdy okoto 1974
rokuTexas Instruments uznato, ze réwniez
bedzie produkowac kalkulatory. Niestety
konkurencyjny sprzet kosztowat znacznie
mniej niz ten Tramiela - wspomniana
firma nie musiata nikomu pfacic¢ za chipy -
w efekcie czego w 1975 CBM odnotowato
strate w wysokosci ok. 5 min dolaréw.

MOS szanse!

W 1976 roku, aby zwiekszy¢ swe szanse
w wyscigu z Texas Instruments, Tramiel
wykupit MOS Technology - produkujaca
ukfady scalone firme, ktéra popadta w ta-
rapaty finansowe. Liczyt na to, ze w ten

Idjecie: Wikimedia Commons / Sel

0d takich

CBM 710, jeden z nastepcow PET-a.
V |

urzadzen zaczeta
sie komputerowa
kariera CBM.

Ze zgadza sie na wyprodukowanie takie-
go komputera, ale Peddle musi zdazy¢
z nim na odbywajace sie za pot roku
targi elektroniki uzytkowej Consumer
Electronics Show 1977.

Chcesz PET-a?

Peddle podjat wyzwanie, gdyz wczesniej
skonstruowatjuz dos¢ prosty komputerek
KIM-1.Teraz po prostu wtozytgo do nowej

OD MASZYN DO PISANIA PO
NOWATORSKIE KOMPUTERY...

sposob obnizy koszty czesci uzywanych
w swych kalkulatorach, bo bedzie wytwa-
rzat je sam, zamiast kupowac od kogos,
przeptacajac. WMOS spotkat utalentowa-
nego projektanta, ChuckaPeddle’a-ten
podpowiedzial mu, ze kalkulatory to
juzprzesztos¢, przysztos¢zasnalezydo
mikrokomputerdw, ktére wiasnie zacze-
ty pojawiac sie narynku.Tramiel dostrzegt
swoja szanse. Powiedziat konstruktorowi,

Idjecie: Wikimedia Commons / Tomislav Medak,

obudowy...itak narodzitsie Commodore
PET. Urzadzenie spotkato sie zniezwy-
kle cieptym przyjeciem na CES 1977,
imponujac nowatorskim projektem:
dziewieciocalowym monitorem mono,
a takze komputerem i magnetofonem
(no$nikiem danych byta wyfacznie kaseta
magnetofonowa) zintegrowanymiw jed-
nej obudowie. Cho¢ wspomnie¢ trzeba
tez o fatalnej, bo jakby pochodzacej
prostozkalkulatora, klawiaturze. Zeby

bardziejzacheci¢ biznesmendéw -bo
. wiasnie w te grupe konsumentow
9}1 celowatTramiel -nadana sprzetowi

w nazwe PET (co w jezyku angiel-

W jednym z testow
PET-a, umieszczo-
nym w magazynie
poswieconym

| technice, autor

Z powaga stwierdzit,

ze magnetofon stuzy
do... odstuchiwania
nagranej na kasecie
instrukeji obstugi
komputera.

Idjecie: Wikimedia Commons / Taubem, CCBY-SA 3.0

skim oznacza zwierzaka domowego) rozwinieto w powazne
,Personal Electronic Transactor”.

PET okazat sie sukcesem, acz umiarkowanym. Tramiel poszedt
jednak za ciosem, tworzac kolejne biznesowe urzadzenia,
takie jak Commodore CBM-II, ktéry zresztg miat tez wersje
~domowg" - P128 - sprzedawang tylko w Europie (seria ta nie
dostata bowiem w USA atestu z FCC, czyli Federalnej Komisji
tacznosci). Niemniej Jack ciagle szukat nowych rynkéw zbytu
i szybko doszedt do wniosku, ze zamiast robi¢ komputery
dla bogaczy, stworzy tanie produkty dla mas.

VIC-ek chwat!
W 1980 roku swoja premiere miat Commodore VIC-20(*). Ten do$¢
prosty o$miobitowy komputerek przeznaczony do uzytku domo-
wego, zamkniety w charakterystycznej obtej obudowie zwanej
potocznie ,chlebakiem’, odznaczat sie bardzo dobrymi jak na
owe czasy parametrami: 20 KB
ROM-u + 5 KB RAM-u (z mozli-
woscia rozszerzenia do 32 KB),

(*) Nazwa VIC-20 wywodzi sie od zamon-
towanego w komputerze chipa o nazwie
LVIC”, czyli Video Interface Chip. Byt to
specjalistyczny uktad scalony przeznaczony
do generowania grafiki (znany tez jako MOS
Technology 6560). Liczba ,,20” nie oznacza
natomiast zupetnie niczego, zostata uzyta,
poniewaz... ,20 brzmi jak przyjazna liczba,
a to miat by¢ przyjazny komputer”, jak
rozbrajajaco wyznali jego konstruktorzy.

grafika o rozdzielczosci 176
x 184 w trzybitowej palecie
barw i monofonicznym tréj-
kanatowym dzwiekiem. Rekla-
mowat go m.in. aktor William
Shatner, znany z wystepéw
w serialu ,Star Trek’, hastem:
,Po co kupowac tylko konsole do gier wideo? Za mniej niz 300 do-
laréw zdobadz Commodore’a VIC-20. Cudowny komputer lat 80"

| to podziatato. Ludzie doszli do wniosku, ze faktycznie lepiej mie¢
komputer, na ktérym mozna gra¢, pracowac, uczyc sie i progra-
mowac, niz konsole przeznaczona tylko do jednego. (Potemitak )

RETRO
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YSTYKA HISTORIA CBM

Pierwsza wersja C64, najpopularniejszego

osm

8

iobitowca w historii.

gtéwnie na nim grali, ale sami wiecie... Rodzicom zawsze wciskato
sie kit, ze komputer to do nauki bedzie”. Kto zwas tego nie robit?).
Sporo softu plus atrakcyjna cena - zaledwie 300 dolaréw, pdzniej
obnizona do 200 - sprawity, Ze nowy sprzet cieszyt sie duzg po-
pularnoscia. Commodore VIC-20 byl pierwszym komputerem
domowym, ktory sprzedat sie w ponad milionie egzemplarzy,
ado 1985 roku, gdy zakoriczono jego produkcje, w sumie rozeszto
sie ponad 2,5 miliona,wickow". W efekcie kiesa Tramiela wypetnita
sie pokazna iloscig gotowki, sukces sprzedazowy sprawit zas, ze
wiekszo$¢ mocy produkcyjnych CBM zostata skierowana na,do-
mowy"segmentrynku mikrokomputeréw, gdzie zdaniem Tramie-
la tkwit ogromny potencjat komercyjny. Poczatkowo planowano,
ze kolejnym produktem CBM,,dla ludzi” bedzie konsola wideo.

Zamiast konsoli w 1982 powstat Commodore 64 - najlepiej
sprzedajacy sie osmiobitowiec w historii. Z uwagi na to, ze
poswiecam mu osobna opowies¢ w tym numerze Retro, tu po-
wiem tylko, ze produkt ten odniést ogromny sukces komercyjny,
a CBM zarobito na nim ok. miliarda dolaréw na czysto.

Mtodsi, brzydsi bracia

Tramielowi jeszcze w 1983 zamarzyto sie stworzenie urzadzenia
prostszegoisporo tanszego od C64, by dato sie rywalizowac
z niedrogimi komputerkami pokroju ZX Spectrum. Nowy
sprzet miat by¢ maty, przyjazny dla portfela (przewidywano, ze
jego cenawyniesie mniejniz 100 dolaréw) i wydajniejszy nizkon-
kurencja. Dwa prototypy zaprezentowano Tramielowiw styczniu
1984, z czego sknerus Jack wybrat te tansza, oznaczong kodowo
jakoCommaodore 264.(Wersja 364 miata dodatkowo wbudowany
syntezator mowy i klawiature numeryczng). Komputerek nazwa-
no finalnie C16, gdyz posiadat zaledwie 16 KB RAM-u.

Nawiasem moéwiac, byfa to ostatnia biznesowa decyzja Tramiela
w firmie, gdyz niedtugo potem...zostat z niej wywalony — z powo-
du konfliktu z gtéwnym udziatowcem CBM, Irvingiem Gouldem.
(Tramiel twierdzit potem, Ze sam odszedt). Powody sporu? Pono¢
Jack chciat,wsadzi¢” do zarzadu firmy wiasnych synéw, na co nie
dostatzgody. Dodac wszelako nalezy, ze wspomniani potomkowie
nie byli po prostu,dzie¢mi swego ojca” nastawionymi na dojenie
kasy — mieli odpowiednie kwalifikacje, by zaja¢ kierownicze
stanowiska. Od tego momentu CBM nie miato juz nic wspélnego
z Tramielem, ale jego ostatnia decyzja dtugo odbijata sie firmie
czkawka, gdyz C16 okazal sie komputerem bardzo nieudanym

RETRO

C16 (na zdjeciu) i C116 staty sie przebojami na Wegrzech,

gdzie schodzity jak ciepte buteczki. Byty tam nawet
popularniejsze od C64, gtéwnie z uwagi na cene.

i stabszym od C64 w niemal kazdym
aspekcie. Mniej pamieci RAM; nowy, ale
gorszy pod wzgledem generowania gra-
fiki uktad, ktory nie obstugiwat sprite’dw;
tylko dwukanatowy generator dzwieku;
brak mozliwosci podfgczenia joysticka
bez dodatkowego adaptera; ograniczo-
na ilos¢ oprogramowania (bo z C64 nie

Idjecie: Wikimedia Commons / Cbmeeks, CCBY-SA 3.0

Drugim modelem bytCommodore Plus/4
przypominajacy miks C116 (obudowa)
iC16 (klawiatura). Jako dodatkowe atuty,
poza 64 KB pamieci RAM, wbudowano
w jego pamie¢ ROM cztery programy
uzytkowe: procesor tekstu, arkusz kalku-
lacyjny, baze danych i program graficzny
(cyfra4 w nazwie nie jest wiec przypadko-

...A OD NOWATORSKICH KOMPUTEROW
PO STAGNACJE | BANKRUCTWO.

byt kompatybilny) - wszystko to dato
w efekcie niezbyt zachecajacy do zakupu
produkt, nawet pomimo atrakcyjnejceny
wynoszacej 79 dolaréw.

Z blizej nieznanych mi powoddw zarzad
CBM, zamiast machna¢ reka na C16i sku-
pi¢ sie na produkcji C64, z maniakalnym
uporem usitowat broni¢ tego poronione-
go projektu. Rok pdzniej wypuszczono
dwa kolejne, kompatybilne z C16, kom-
putery. Pierwszym byta tafsza wersja
juz przeciez taniego C16, czyli C116,
przeznaczona tylko na rynek europejski,
gdzie miata zapewne konkurowac z ZX
Spectrum. Gtéwna réznice pomiedzy
C16 a C116 stanowita nowa obudowa ze
znacznie gorsza klawiatura, przypomina-

jaca nieco te z Timeksa 2048.

wa). Jak jednak dato sie przewidzie¢, oba
komputery réwniez okazaty sie wtopami.
Seria porazek zdrowo trzepneta CBM
po kieszeni - sprzedano w sumie nie
wiecej niz milion egzemplarzy tych
modeli - ale krociowe zyski, jakie gene-
rowat C64, sprawity, ze firma mogta nadal
spokojnie funkcjonowac.

C128

Kolejnym produktem CBM - wprowa-
dzonym na rynek w 1985 roku - byt
Commodore 128, komputer zaprojek-
towany jako low-endowe urzadzenie
dlabiznesmenoéw. Na pudetku, w ktérym
go sprzedawano, pysznit sie napis ,per-
sonal computer”. C128 mogt dziata¢ pod
systemem CP/M, dzieki czemu dato sie
korzystacze sporejilosci oprogramowania
biznesowego’,wtym edytorow tekstu, ar-
kuszy kalkulacyjnych
itd. A to juz stanowito
konkretna zachete.

Commodore
Plus/4. Jeden

zZ niewydarzo-
nych pomystow
Tramiela.




C128 prezentowat sie bardzo fadnie
inowoczes$nie w poréwnaniu do,chleba-
kowych"iburych obudéw wczesniejszych
modeli komputeréw CBM. Do tego miat
92-przyciskowa klawiature z blokiem nu-
merycznymiosmioma programowalnymi
przyciskami funkcyjnymi, 128 KB RAM-u,
bardzo dobrg wersje Basica i mdgt gene-
rowac grafike w rozdzielczos¢ nawet 640
X 400 (z przeplotem).

Pomyslano tez o dzieciach biznesme-
néw, C128 byt bowiem kompatybilny
zC64, wiecistniato naniego mnéstwo
gier. Choc tak naprawde trudno méwic
tutaj o kompatybilnosci - po prostu
wbudowano w niego C64, w efekcie
czego w ptycie gtéwnej komputera
znajdowaty sie dwa rézne procesory.
Sprzet mozna byto uruchomic¢ w trybie
,C128" lub ,C64", lecz w przypadku
tego drugiego tracito sie dostep do
dodatkowych 64 KB i lepszego Basica.
Kompatybilnos¢ nie dziatata zreszta stu-
procentowo, ale w przewazajaca wiek-
sz0s¢ gier rzeczywiscie pograc sie dato.
Poza tym stworzono jakie$ 100-200
tytutdéw specjalnie z mysla o trybie
(128, wykorzystujac jego dodatkowe
mozliwosci. Komputer rozszedt sie cal-
kiem przyzwoicie, wedle réznych zrédet
w 4-5,7 mIn egzemplarzy.

Pod koniec 1985 roku w Europie pojawita
sie wersja Commodore’a 128 z literka

,D” na koncu, zwana popularnie ,dieslem”.
Wygladem przypominata peceta - miata
osobna klawiature podtaczana do zgrabnej
obudowy, w ktorej umieszczono dwustron-
na stacje dyskow 5,25”. Model ten byt az
tréjprocesorowy! (Trzeci CPU obstugiwat
stacje dyskow). Jego pamiec dato sie rozsze-
rzy¢ nawet do 512 KB.

Amiga 1000.

W 1985 roku jej
mozliwosci po
prostu miazdzyty.

Idjecie: Wikimedia Commons / Pixel8, CC BY-SA 3.0

Amiga

Ten komputer to chyba najbardziej
znane i udane ,dziecko” CBM, cho¢ tak
naprawde jest.. adoptowane. Szerzej
o Amidze opowiada w swoim tekscie
Dael, wiec ja poswiece jej niewiele
miejsca. Powiem tylko, ze w momencie,
gdy pojawit sie na rynku w 1985 roku,
ten komputer wrecz powalat swoimi
mozliwosciami - grafika, dzwigkiem,
multitaskingiem. Pecety potrzebowaty
jakichs pieciu lat — a w tej branzy to nie-
mal wieczno$¢ - by moéc zblizy¢ sie do
tego, co oferowat pierwszy model Amigi!

CBM - Cebule Biznesu

i Marketingu

Z perspektywy czasu oczywiste jest
dla mnie, ze CBM ze swojg Amiga nie
mogto wygrac z tanimi klonami pece-
téw o otwartej architekturze. Niemniej
gdyby porzadnie poprowadzi¢ rozwdj
Amig, by¢ moze znalaztyby one podobna
nisze, jaka obecnie na swiatowym rynku
wypetniaja komputery Apple’a. Coz,
tak sie nie stato, zadowolone z siebie
CBM przespato odpowiedni moment.
Trzeba tu powiedzie¢, ze wéwczas w za-
rzadzie firmy siedzieli wrecz wyjatkowi
nieudacznicy pozbawieni wyobrazni,

Czas na osobista dygresje. Amiga to dla mnie
komputer absolutnie kultowy, urzadzenie

2 dusza”. Stad caty czas kombinuje, by kupic sobie
- znowu - taki sprzet. 0d 1995 trzymam pudetko
wypetnione magazynami dyskowymi oraz okoto
100 dyskietkami z grami i demami scenowymi. To
wtasnie w takim discmagu, zatytutowanym - od
nazwy jednego z amigowskich chipow - Fat Agnus,
zadebiutowatem na tzw. demoscenie jako autor
tekstow, korektor (LOL!), redaktor oraz wydawca.

podejmujacy niemal
seryjnie kuriozalne de-
cyzje. (Ciekawi mnie,
co by byto, gdyby jed-
nak Tramiel nie opuscit
CBM...).W efekcie wielkie
pienigdze ze sprzedazy

(D32, czyli Amiga 1200 przerobiona na kon-
sole, sprzedawata sie nawet przyzwoicie.

C64iAmig trwoniono na
dos¢ watpliweinieprzynoszace zyskow dziatania czy inwestycje.
A sama Amiga, ongi$ deklasujaca pecety mozliwosciami gene-
rowania grafiki i (szczegdlnie) dzwieku, na poczatku lat 90. byta
juz tylko ich uboga krewnga z systematycznie pogarszajacg sie
sprzedaza. Wystraszone malejgcymi zyskami CBM otrzezwiato
i zaczeto sie miotac, prébujac stworzyc na bazie Amigi domowe
centrum multimedialne (model CDTV) i konsole do gier (CD32).
Przygotowano nawet... nastepce C64 — Commodore’a 65.
Produkowano tez pecety pod markag Commodore PC. (Warto
wspomnie¢, ze w zespole odpowiedzialnym za Amigi pracowato
siedmiu inzynieréw, a w dziale PC - czterdziestu...). C6z, Amiga
CD32 odniosta nawet pewien sukces komercyjny (acz nieduzy),
lecz reszta pomystéw zdecydowanie nie wypalita.

I stat sie koniec

W potowie 1993 roku CBM zaczeto robi¢ bokami, kurs akgji
systematycznie spadat, a rozmaite restrukturyzacje i ciecia
zatrudnienia tylko odwlekaty to, co byto juz nieuchronne.
29 kwietnia 1994 firma ogtlosit bankructwo. Jack Tramiel
zmartw 2012. Pozostaty nam tylko piekne wspomnienia...icia-
gle dziatajagce egzemplarze C64 i Amig w domach maniakow
sprzetu retro.
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Ta sama gra w wersji na C64 (po lewej) i C128. Roznice nie byty znaczace, ale wtedy gracze je doceniali.
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To idealna okazja,

aby opowiedzie¢ w na-

szym magazynie o dos¢ skompliko-
wanej historii tego komputera. Sugeruje

jednak zapoznac sie wczesniej z artykutem ,Lot

komodora Trzmiela’, co pozwoli wam doktadnie zrozu-

mie¢, skad sie wzigt C64 — bo stanowi on przeciez wynik dos¢
dtugiego procesu ewoludji-ikim byliludzie, ktérzy go stworzyli.

Najlepsze chipy do najlepszej konsoli!

Za powodzenie C64 odpowiadajg niewatpliwie konstruktorzy
chipéw z bedacej wtasnoscia Commodore Business Machines
firmy MOS Technology. W styczniu 1981, podbudowani sukce-
sem Commodore’a VIC-20, stwierdzili, ze stworza chipy, jakich
dotad Swiat nie widziat. ,Postanowilismy wyprodukowac
najnowoczesniejsze uktady wideo i dzwiekowe do nadcho-
dzacej konsoli do gier’; wspomina Albert Charpentier, jeden
z dwezesnych pracownikéw firmy. Charpentier wyznaczyt inzy-
niera Roberta Yannesa, by ten przeanalizowat chipy istniejacych
komputeréw oraz konsol (a troche ich byto: Texas Instruments
T1 99, Atari 800, Apple Il itd.) i ,podkradt” z nich to, co uzna za
dobre rozwigzania, a takze wypunktowat rzeczy, ktére da sie
poprawi¢ lub ulepszyc.

Majac te wiedze, Charpentier i Yannes przystapili do projekto-
wania dwoch wiasnych uktadéw scalonych: ulepszonej wersji
kosci graficznej VIC (zwanej VIC-Il) oraz odpowiadajacego za

generowanie dzwieku SID-a (Sound

Interface Device). Wraz z para rysowni-
kow i technikiem CAD opracowali oba
chipy w zaledwie dziewie¢ miesiecy.
Sam Charpentier byt mocno zdumiony,
Ze juz przy pierwszym tescie wszystko
zadziatato dokfadnie tak, jak powinno.

Od konsoli do komputera
W miedzyczasie Jack Tramiel doszedt
do wniosku, ze nie ma sensu wchodzi¢

(programisty systemuiarchitektaVIC-20),
wspieranego przez Ala Charpentiera
i Charlesa Winterble'a (kierownika MOS
Technology), postanowit stworzy¢ na-
stepce VIC-20. Zadecydowat, iz éw
komputer powinien zawiera¢ az 64 KB
pamieci RAM, co byto odwaznym posu-
nieciem, gdyz wéwczas koszt tej ilosci
pamieci ksztattowat sie w okolicach 100
dolaréw. Tramiel zatozytjednak, ze zanim
komputer powstanie, ceny spadna. | jak

Cé64 SPRZEDAL SIE W CO NAJMNIEJ
17 MILIONACH EGZEMPLARZY.

na stabnacy jego zdaniem rynek kon-
solowy. Za namowa Roberta Russella

to on, postawit swoim ludziom dos¢
zaporowe warunki: prototyp musiat by¢



(= commodore :

YKA_

— CZTERDZIESCI LAT —
+ZLOMODORA”!

gotowy na Winter Consumer Electronics
Show (CES), ktéry miat sie odbyc¢ w poto-
wie stycznia 1982.Krdtko méwiac, trzeba
byto stworzy¢ catkowicie nowy komputer
w... szes¢ tygodni.

Wierzcie albo nie, ale ekipa sktadajaca
sie z trzech ludzi (Boba Russella, Boba
YannesaiDavida A. Ziembickiego) w dwa
dni przygotowata plany komputera
nazwanego roboczo VIC-40. Po czym,
pracujac siedem dni w tygodniu, takze
w czasie Bozego Narodzenia, skonstru-
owata funkcjonalny prototyp (pierwszy
z pieciu egzemplarzy) oraz napisata
nieco softu, ktéry mozna byto na nim
uruchomi¢. Jakim cudem? Céz, poza tym,
ze tyrali jak woty, tow wielu miejscach po-
szli na skréty. Przyktadowo wykorzystali

> Smuggler: e

rozwigzaniazVIC-20,zaréwno sprzetowe
-wlaczniezobudowai ptyta gtdwna - jak
i programowe (m.in. Basic 2.0 orazsystem
operacyjny).

Jak mogliscie go zrobi¢?!

Prototyp zostat zaprezentowany na
wspomnianych targach, ale jego nazwe
w ostatniej chwilizmieniono naCommo-
dore 64. Miat dzieki niej wpasowac sie
w inne produkty CBM - biznesowa linie
mikrokomputerdw, ktérych oznaczenie
sktadato sie z litery alfabetu oraz liczby
pokazujacej rozmiar pamieci (np. P128
czy B256). Moze , C64” nie brzmiato
zbyt sexy, ale to akurat nie miato zad-
nego znaczenia. Model ten spotkat
sie z ogromnym zainteresowaniem
zwiedzajacych, akonkurencjadoznata

doktadnie 40 lat od premiery Commodore's
najpopularniejszego o$miobitowca na $wiecie.

Golden 64

Z okazji sprzedania na niektérych rynkach miliona egzemplarzy C64 CBM
stworzyto w latach 1984-1986 limitowane - rzedu 250 sztuk - serie ,,ztotej”
wersji swojego komputera. Specjalne edycje rdznity sie tym, ze ich obudowy
byty powleczone ztota farba (co moim zdaniem wygladato dos¢ kiczowato),

a na ich ptytach gtéwnych umieszczano okolicznosciowy nadruk. Rozdawano je
za$ szczedliwcom, ktorych firma uznata za godnych uhonorowania. Zeby byto
$mieszniej, w owych akcjach wykorzystywano zwykle egzemplarze podstawo-
wego C64 z odzysku (,,refurbished”). Oto caty CBM w pigutce...

szoku, szczegélnie gdy Tramiel ogtosit,
ze cena komputera wyniesie zaledwie
595 dolaréw (dodajmy, ze poczatkowo
myslano raczej o tysigcu dolarow).

Jak wspomina David A. Ziembicki, ,Na
naszym stoisku widzielismy ludzi z Atari
z opadnietymi szczekami, méwiacych:
»Jak mogliscie go zrobi¢ za 595 dola-
row?!«” (Atari 800 sprzedawano wtedy za
jakies 200 dolaréw wiecej). Coz, w dtuz-
szej perspektywie zakup MOS Technolo-
gy zdecydowanie sie Tramielowi optacit.
A tak miedzy nami: koszt produkgcji C64
siegat wtedy... catych 135 dolaréw.

Natychmiast po zakonczeniu targow

Tramiel nakazat rozpocza¢ produkcje
C€64. W miedzyczasie do projektu wpro-
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wadzono kilka poprawek (niektére bedg sie potem odbijac
firmie czkawka), jednak sam proces nie szedt najlepiej, bo
japonscy partnerzy CBM pracowali w systemie metrycznym,
a CBM w imperialnym (te wszystkie cale, stopy, funty..), przez
co dochodzito potem do rozmaitych ,zgrzytéw” zwiazanych
z niedoktadnymi przeliczeniami wymiaréw czesci, skoséw

SID-a:, to prawdziwy syntezator muzycz-
ny, (...) trzeba ustysze¢ jakos¢ dzwieku,
aby w to uwierzyc¢’, jednoczesnie kry-
tykujac ubogi Basic, nieergonomiczna
klawiature (np. miata tylko dwa klawisze
kursora, a dodatkowe kierunki uzyskiwa-
fo sie kombinacja Shift + kursor) i spo-
ra awaryjnos¢ sprzetu. ,Commodore
64 jest najbardziej przechwalona,
przereklamowang i nieprzyjazna dla
uzytkownika maszyna, jaka pojawita
sie od lat. Jesli juz go masz, mozesz nie
zdawac sobie sprawy z tego, jak bardzo
zostates wykiwany”, pieklit sie z kolei
redaktor Computer Gaming. Srogo! Nie
wiem, co goscia az tak mocno wkurzyto,
szczerze méwiac.

Marketing

Komputerzaczatsie sprzedawacznacznie
lepiej — w 1983 roku rozeszto sie okoto
1,3 mln egzemplarzy. Wptyw na to miat
takze fakt, ze dystrybuowano go nie tylko
zaposrednictwem sieci autoryzowanych
dealeréw, ale takze poprzez domy towa-
rowe, dyskonty, sklepy z zabawkami czy
ksiegarnie uniwersyteckie. C64 nie jawit
sie wiec jako tajemnicze i skomplikowa-
ne urzadzenie, tylko prosty sprzet dla
kazdego, stojacy gdzies pomiedzy mikro-
faldwkami, tosterami oraz lalkami Barbie
- w zasiegu reki. Takiej formy dystrybucgji
komputeréw nie praktykowato sie wtedy
zbyt czesto, jak widac - niestusznie.

Do tego Tramiel nadal systematycz-
nie obnizat cene, ktéra dos¢ szybko
- bo juz w czerwcu 1983 - osiggneta

C64 (1 JEGO CENA) BYLY PRAWDZIWYM
SZOKIEM DLA KONKURENCJI.

czyni cuda...
Intensywna kam-

bardzo atrakcyjny poziom 200 dola-
row...inadal spadata, azdo 150 dolaréw

pania reklamowa, w 1985 roku (w miedzyczasie koszt pro-

w ktorej znéw po-

gwintéw $rub itd. Niemniej na targach CES w czerwcu 1982
firma mogta pokazac juz nie prototyp, a dostarczony prosto
z magazynu seryjny egzemplarz C64. Dwa miesiagce pdzniej
komputer trafit do sprzedazy.

Sukces? Nie batdzo...

Ale wiecie co? Ludzie wcale sie na C64 nie rzucili. Do konca
roku rozeszto sie ok. 360 tys. egzemplarzy, co uznano
za dosc rozczarowujacy wynik. Dlaczego CBM tak kiepsko
szto? Po pierwsze — na C64 dostepne byto na poczatku bardzo
niewiele oprogramowania. Po drugie - wczesne wersje tego
komputera okazaty sie dos¢ zawodne, czesto szwankowat
bowiem zasilacz (zalany wewnatrz obudowy zywicg epok-
sydowa miattendencje do przegrzewania sie) czy ktéryszaz
40 mieszczacych sie na ptycie gtéwnej chipéw. Do tego CBM
wypuscito Commodore’a 64 bez stacji dyskow, po prostu nie
zdazywszy jej wyprodukowad, a transfer danych z firmowe-
go magnetofonu odznaczat sie wyjatkowa powolnoscia
(ok.300 bodéw), nawet jak na owe czasy. Ludzie zamierzajacy
programowac na C64 narzekali tez na fakt, ze wersja Basica
w tym komputerze jest wyjatkowo uboga. C6z, CBM mogto
wprawdzie zaimplementowac lepszy wariant, ale wigzatoby
sie to ze zwiekszeniem ilosci pamigci ROM, czyli wyzszymi
kosztami produkcji. A Tramiel - jak na pragmatycznego
sknere przystato - uznat, ze wiekszosci nabywcéw wersja
Basica bedzie obojetna, bo C64 i tak postuzy im gtéwnie do
grania. No i tu akurat miat racje...

Reakcje prasy okazaty sie mieszane.\W magazynie Byte pisano:
,C64 za 595 dolaréw - w tej cenie zapowiada sie na jednego
znajgoretszych konkurentéw na rynku komputeréw osobistych
ponizej 1000 dolaréw". Recenzent zachwycat sie mozliwosciami

iR o

Idjecia: You Tube/Okti.

jawit sie popularny
aktor William Shatner ze swoim ,Po co
kupowac tylko konsole do gier, gdy
mozesz...; kuszace hasta wrodzaju,COM-
PUTERS FOR EVERYBODY, PRICED FOR
NOBODY" (czyli z grubsza ,komputer,
na ktéry sta¢ kazdego”) pojawiajace
sie w czasopismach, zmiana procesu
technologicznego, dzieki czemu kolejne
C64 zaczety dziata¢ duzo niezawodniej,
rosnaca ilos¢ softu, premiera stacji dys-
kow oraz obnizka ceny do zaledwie
300 dolarow... - wszystko to radykalnie
odmienito trend dotyczacy C64.

Reklamy
telewizyjne
Commodore’a 64
obiecywaty dzie-
ciakom odlotowg
zabawe i duza
popularnosc
wsrdd kolegow...
i kolezanek.

dukgji C64 zmalat do ok. 50 dolaréw).
W latach 1983-1984 CBM stosowato
tez zagrywki w stylu ,oddaj nam swdj
poprzedni komputer, a dostaniesz 100
dolaréw rabatu’, tzn. sprzedawato C64
nowemu klientowi za mniejsza cene,
jesli ten zostawit w punkcie zakupu
starszy sprzet. (Méwi sie, ze ta bez-
wzgledna wojna cenowa byta osobista
zemsta Tramiela na Texas Instruments.
W efekcie Tl w 1984 catkowicie wycofato
sie z tego segmentu rynku, desperac-
ko wyprzedajac swoj catkiem udany
szesnastobitowy model Tl 99-4/A za
Smieszng kwote 99 dolaréw).




Rézne oblicza C64
Przez ponad 12 lat swego krélowania C64 nieco ewoluowat (takze po to, by trafiac do innych grup

odbiorcow niz tylko graczy), cho¢ raczej z mizernym powodzeniem. I tak, juz w 1983 CBM stworzyto.
30 milionéw?!

Commodore Educator 64

Znany tez jako PET 64 oraz Model 4064. Przeznaczona C64 rozchodzit sie jak ciepte buteczki, przez co nastapit efekt

dla szkot ,edukacyjna” wersja komputera z monochro- sprzgzenia zwrotnego. Im wiecej ludzi miato ten komputer,

matycznym monitorem i ,bebechami” pochodzacymi tym chetniej rozmaite firmy pisaty dla niego oprogramowanie
¢ (albo chociaz portowaty swoje gry tworzone z myslg o innych

ichary, CCBY 2.0

Idjecie: Wikimedia Commons/

|
S 7 C64. W zatozeniach urzadzenie to miato konkurowac
= PR
z popularnym w amerykanskich szkotach Apple’em II, . o .
/ aI'(Je |:Jieduiayiloéc' edukyacyjnego softuw polg('?zeniu 2 mo- platformach), bo miaty z tego konkretne pienigdze. Im wiecej
nitorem mono sprawity, ze nie cieszyto sie ono duzym softu (czyli gier, nie czarujmy sie — jakies 90% nabywcédw Com-
modore’a 64 nie uzywato go do niczego innego) powstawato,

tym chetniej kupowali komputer nowi nabywcy. Rosnacy
Commodore SX-64 o : stale rynek zbytu skfaniat natomiast kolejne firmy do tego,
SPrzetzl984 rok'u stwor?onyzmyslqoblzesmenach.OW aby uwzgledniaty C64 w swoich projektach... (Do tematu
pierwszy przenosny - wazacy tylko 10,5 kg! - komputer s . A4
2 whudowanym kolorowym monitorem (5”) i stacia dys- oprogramowania jeszcze zreszta w tej opowiesci wrécimy)
kietek dostepny byt za 995 dolaréw. Do petni szczescia

W 1984 rozeszto sie 2,6 mln egzemplarzy Commodore’a 64 -

brakowato w nim tylko dobrego softu i akumulatora
(w efekcie dato sie go uzywac tylko tam, gdzie znajdowato czylidwa razy wiecej nizw poprzednim roku - i mniej wiecej taki
sie gniazdko elektryczne). Kariery na Swiecie nie zrobit. . . e .
wynik utrzymywat sie przez nastepne piec lat, gdy o$miobitow-
cazaczety wypiera¢ Amigi, Atari STi pecety. (Swoje dotozyta tez

€64c/Co4-1l ) . premiera Nintendowskiego NES-a). W szczytowym momencie
zmagazynéw CBM pochodzito 50% wszystkich sprzedawanych

powodzeniem.

Idjecie: Wikimedia Commons/
Themaverick, CC BY-SA 3.0

f'j l Pierwotnie CBM chciato zakonczyc produkcje

1= w €64 w 1986 roku z uwagi na premiere Commo-

%vg dore’a 128 i nadchodzaca Amige 1000. Ale ze osmiobitowych komputeréw!

§ komputer wcigz sprzedawat sie bardzo dobrze,

§ zamiast tego poddano go liftingowi. Podmieniono Wedle réznych szacunkéw do roku 1994, gdy zatrzymano
Ez B ly'llll;l;I'Irl‘I[Irli'J'fT' niektére uktady (pojawita si¢ np. nowa wersja produkcje C64 (firma planowata jej zakoniczenie dopiero
= t A ””T' f—rf SID-a, brzmigca nieco inaczej niz ta oryginalna, co ’ | A \ to sie od
] G nie wszystkim przypadto do gustu), zmniejszono na 1995, lecz wczesniej zbankrutowata), rozeszto sie o
< e tez liczbe scalakéw na ptycie gtownej (z 40 do 12 do 30 (!) min egzemplarzy tego urzadzenia. 30 min

to na pewno przesada, ale 17 min sprzedanych sztuk

zaledwie 15), a wszystko to zamknieto w nowoczesnej, kanciastej obudowie nawigzujacej
Commodore’a 64 jest catkiem prawdopodobna wartoscia.

wzorniczo do C128. Liftingowi poddano tez stacje dyskow.
Nawet ten wynik czynizreszta z niego najczesciej kupowanego
osmiobitowca w historii. Rozchodzit sie jakies trzy razy lepiej

niz Atari XL/XE, ze dwa razy lepiej niz Apple Il i ZX Spectrum

Zdjecie: Wikimedia Commons / Hedning, CCBY-SA 3.0
- €64G
Dziwna hybryda z 1988 roku. Ponownie
miata Starq "ch|ebak0wa" obudowe (@4 pie(:—sze§<f razy |epiej niz Tl 99-4/A i Amstrad CPC... Krotko
mowiac, bohater tego artykutu pozamiatat. Ba, C64 byt trzecim

(jakies czyszczenie magazynow?), ale
utrzymana w jasniejszym niz ta pier- najlepiej sprzedajacym sie modelem komputera (zaktadajac, ze
nie dzielimy peceta na XT, AT, 386 itd.) az do roku 2017, kiedy

wotna kolorze. Za to klawiature i ptyte
towna wzieto z modelu C64-I1.
- to wyprzedzity go kolejne warianty Raspberry Pi.

Ldiecie: Wikimegi
: lia Comm
l\ 0ns / Evan-Amos, CBY-5A30 Commodore 64 Games System

To w sumie zwykty Commodore 64
E Y przerobiony na konsole do gier. Zlikwido- Wa dy c64
o wano klawiature, a na wierzchu ptaskiej, . a. L )
Niewatpliwie komputer ten troche ich miat. Niektére mozna byto
tatwo poprawic (np. uzyskac znacznie szybszy transfer danych, niz

=
‘/‘, - wydtuzonej obudowy umieszczono slot
- na kartridze. Problem w tym, Ze spora | ] . P -

czesc gier na C64 do startu wymagata... wcisniecia dowolnego klawisza, wiec liczba dostepnych il <l two'rcy), |n'nych Juznie, tak,'Ch ,’ak np. brak n?\prawde'

tytutow okazata sie bardzo ograniczona. (Nie mogli dodac JEDNEGO klawisza, u diabta!?). Do dobrego try!)u hi-res. F",m‘,)v'_'e akcesoria n!e powalaty, Elzytkgwnlc\(

tego w 1990 roku, gdy Commodore 64 Games System pojawit sie na rynku, konsola ta byta juz °trZV,'“VW3“ fatalne dzojstiki czy powolne i przegrzewajace sie stacje
dyskow (acz to akurat z czasem poprawiono). W C64 brakowato przy-

cisku Reset, a podtaczenie albo odtgczenie drazka przy wiaczonym

zasilaniu mogto doprowadzic do powaznej awarii. Oprocz napedu
przegrzewat sie (i czesto psut) zarowno zasilacz, jak i sam komputer,
ho w ramach oszczednosci VIC-1l wsadzono w pdzniejszych modelach
nie w ceramiczna, aw plastikowa obudowe, ktora niezbyt dobrze

odprowadzata ciepto.

przestarzata pod kazdym wzgledem. Krdtko méwiac, komercyjna wtopa.

€65 (aka C64DX)
Bankrutujace powoli CBM
pograzato sie w coraz wiekszym
chaosie i w efekcie w 1991

roku powstat projekt €65,

czyli o$miobitowca zwhudowang Narzekano takze na kiepska wersje Basica oraz na klawiature - nie
dosc, ze klawiszy byto za mato, przez co czes¢ z nich petnita wiecej

stacja dyskow 3,5, majacego ¢,
niz jedna funkcje, to jeszcze okazaty sie zbyt drobne i gesto upako-

parametrami konkurowac

zkomputerami 16-bitowymi przy wane (mnie akurat to nie przeszkadzato). Dodatkowo w pierwszych

jednoczesnej mozliwosci uruchamiania na nim gier z C64. Urzadzenie wyprodukowano, ale nigdy egzemplarzach C64 pojawiaty sie drobne, ale irytujace zaktécenia

oficjalnie nie skierowano go do sprzedazy. Z magazynéw CBM trafita do rak kolekcjonerdw blizej obrazu wywotywane skokami napiecia w jednym z uktadow (choé

nieokreslona liczba Commodore’dw 65 - wedle réznych zrodet od 50 do 2000 sztuk. Jeden z nich, akurat nie w VIC-11).

sprawny prototyp z numerem seryjnym 027, wystawiono ostatnio na eBayu za rownowartosc...

128 000 zt. A sprzedano za 378 000 zt... Wiecej o tym modelu komputera przeczytacie w moim

]
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artykule na cdaction.pl: tiny.pl/964jq.




Elektron SID Sta-

tion - profesjo-
nalny syntezator
wykorzystujacy
uktad dzwieko-
wy z C64.

Pierwsza wersja stacji dyskow do C64, z charakterystyczng
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Idjecie: Wikimedia Commons / Clusternote, CC BY-SA 2.0
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i nietypowa blokada dyskietki. Nazywalismy jg ,kata-
szem”. Nad nig jej poprawiona wersja z ,,kranikiem”.

Cé64 inside

Co wiasciwie sprawito, ze ten kompu-
ter zdobyt tak ogromng popularno$¢?
Osiggi? Niekoniecznie. Jesli bowiem
przyjrzymy mu sie blizej, to okaze sie, ze
parametrami nie odbiegat znacznie od
konkurencyjnych modeli.

+Procesor:MOS Technology 6510. Pro-
cesor bytniezly, okej, aleto tylko nieznacz-
nie ulepszona wersja MOS-a 6502, takto-
wana zegarem o czestotliwosci zaledwie
1 MHz. ZX Spectrum wykorzystywato
Ziloga Z80 3,5 MHz, a rodzina osmiobito-
wych Atari MOS-a 6502 1,79 MHz.

» Pamie¢ RAM: 64 KB. Spectrum dys-
ponowato wprawdzie tylko 48 KB, ale
Atari doréwnywato juzCommodore‘owi.
Do tego Basic w obu konkurencyjnych
komputerach byt znacznie lepszy.

« Grafika: VIC-II.
Ukfad ten ofero-
wat tylko dwa try-
by graficzne (320
x 200 oraz 160
x 200 pikseli, pale-
ta 16 koloréw)itryb
tekstowy 40 x 25
znakow. Wigkszos¢
softu pracowata
na C64 w rozdziel-

czosci 160 x 200,
tymczasem na ZX Spectrum

mozna byto gra¢ w 256 x 192. Na Atari
zkoleimieliSmyaz 11 trybéw graficznych
(sprzetowe maksimum to 384 x 240, ale
gry dziataty w niszych rozdzielczosciach)
oferujacych 2-16 koloréw, przy czym
w niektoérych sytuacjach dato sie wyko-
rzysta¢az 256 (bo kazdaz 16 barw dzielita
sie na 16 odcieni). Do tego VIC-II jakby
nadmiernie ,lubit” brazy i fiolety, przez
co wiekszos¢ produkcji na Commodo-
re'a 64 kojarzy sie wtasnie z taka paleta.
Podsumowujac, gry na C64 wygladaty
catkiem fadnie, jak na owe czasy, ale
nie porazaty w poréwnaniu z tytutami
na Atari czy Amstrada.

» Dzwiek: SID. Pod wzgledem audio
komputer wypadat doskonale - miat
trzy kanaty, sze$¢ oktaw, cztery ksztatty
fal, filtry itd. Zachwyty, ze C64 brzmi jak
profesjonalny syntezator, byty moze
przesadne (do takiego Polymooga czy
Korga DS-8 poréwnania nie miat), ale
radzit sobie tak dobrze, ze az do 2006
produkowano oparty na tym chipie
modutowy syntezator Elektron SID

Idjecie: Wikimedia Commons /afrank99, CCBY-SA2.5
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Station przeznaczony dla 0séb kom-
ponujacych muzyke w stylu chiptune.
Wykorzystywatgo m.in.zespdt Daft Punk
czyTrentReznor.Mam stabos¢ do dZzwie-
kow, jakie wydaje C64.Do dzis pamietam
maéj pierwszy kontakt z nim i muzyke
z gry Commando (tiny.pl/9643k) - na-
tychmiast sie zakochatem. Szczegélnie
ze miatem wtedy Speca, ktéry pod tym
wzgledem byt bardzo kiepski. Byli posia-
dacze Atari na pewno teraz stwierdza, ze
ich maszynka wypadata co najmniej tak
samo dobrze (do tego miata az cztery
kanaty dzwieku), a moze nawet lepiej
niz Commodore 64. Ja uwazam, iz
C64 brzmiat najlepiej ze wszystkich
osmiobitowcow (pokonujac nawet
szesnastobitowe Atari ST), ale wcale sie
nie upieram, ze pod tym wzgledem je
deklasowat.

...Hmm, to moze przewaga omawianego
komputera nad rywalami tkwita po stro-
nie peryferiéw/akcesoriéw?




Idjecie: Wikimedia Commons / Gona.eu, CCBY-SA 3.0

Do C64 produ-
kowano firmowe
monitory. Catkiem
| niezte, jak na

owe lata, ale

| drogie. Wiekszos¢
uzytkownikow
wolata wiec pod-
pia¢ komputer pod

dze zainwestowac
w stacje dyskow.

Dopiero przy trzeciej probie CBM
stworzyt sensowniejszy (pod wzgledem roz-

miardw i wygladu, bo osiagi pozostaty bez zmian) naped dyskow.

Slow-disk drive

Firmowe monitory wypadaty catkiem
nieZle, ale sporo kosztowaty (C64 dato
sie jednak podfaczy¢ do modeli innych
producentéw oraz przezztacze antenowe
do telewizora - pod tym wzgledem nie
odstawat od konkurencji). Magnetofon
byt solidny, ale BARDZO wolny, a pierw-
sze stacje dyskow (jednostronne, 170 KB
na dyskietce 5,25")- ogromne, ciezkie
i strasznie drogie, kosztowaty bowiem
tyle, co sam C64. (Wysoka cena wynikata
z faktu, ze miaty one wiasny procesor,
anawet system operacyjny, CBM DOS 2.6,
zupetnie jak samodzielny komputer).
Ponadto napedy dyskéw przegrzewaty
sie — nazywano je ,tosterami” - dane
odczytywaly zas tylko dwa razy szybciej
niz magnetofon! Oczywiscie istniaty
sposoby, by predkos¢ transmisji zna-
czaco zwiekszy¢ za pomoca rozmaitych

przystawek (patrz: ramka,Black Box i nie
tylko"), aleani monitory, animagnetofony

telewizor, a pienia-
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ale nigdy nie zdobyt wiekszej popularnosci.

Ze to nieco niesprawiedliwa teza. Rzecz jasna,

zmasakrowana wojnami cenowymi kwota,

jaka nalezato wytozy¢ za C64, stanowita po-

wazny argumentem za zakupem komputera,

przynajmniej na Zachodzie (w Polsce chetniej

siegano po Spectrum, ktére mozna byto wte-
dy nabyc¢ za jakie$ piec-sze$¢ przecietnych
polskich pensji, podczas gdy za Commodore'a 64 nalezato
zapfaci¢ dwarazy tyle), ale czy najwazniejszy? Chyba nie. Moim

zdaniem zwycigstwo zapewnito C64...

Oprogramowanie!

A konkretniej gry. Jasne, na C64 istniaty tez edytory tekstu, ar-
kusze kalkulacyjne (Multiplan Microsoftu), programy graficzne

i muzyczne, a nawet co$ w rodzaju narzedzi dla DTP (The Print

Shop). Ba, nasz Commodore miat nawet interfejs graficzny,

zwany GEOS, obstugiwany myszka, moim zdaniem znacznie

lepszy od pierwszych Windowsow...

..tyle Zze mato kto wykorzystywat 6w komputer do profesjo-

nalnych celéw. Choc¢ to sie zdarzato, szczegélnie w krajach
»demokracjiludowej". Przyktadowo w zespole Kombi C64 robit

wraz ze stacja dyskow i oprogramowaniem firmy Steinberg

za sekwencer. (Jako ciekawostka: klawiszowiec miat spore

problemy z wwiezieniem Commodore’a do Polski ze wzgle-

TYM, CO ZDECYDOWALO O SUKCESIE
Cé64, BYL SOFT. CZYLI GRY.

- ajuz na pewno nie stacje dyskow — nie
stanowity szczegdlnej zalety tego syste-
mu. Zatem co nig byto?

Cena czyni cuda?

Magazyn Computer Chronicles w poto-
wie lat 80. chyba nieco niesprawiedliwie
nazwat C64,modelem T posréd kompu-
teréw osobistych’, nawiazujac wtedy do
stynnego FordaModel T sprzed 50-60 lat.
Samochéd ten mimo kiepskich osiagow
zdobyt ogromnga popularnos¢, gtéwnie
przez fakt, ze byt bardzo tani. Uwazam,

du na zakaz eks-
portu zaawanso-
wanej technologii
komputerowej do
krajow komuni-
stycznych. W kon-

cu jednak zachodnioniemieccy celnicy dali sie przekona¢, ze
C64 to jednak nie jest,high-tech”). Jeszcze w 2017 w jednym
zpolskich warsztatow samochodowych dziatat - nieprzerwa-
nie od 30 lat! - Commodore 64 wykorzystywany do obliczen
masy ciezarkdw przy wywazaniu watéw. Lecz nie oszukujmy
sie - to raczej rzadkie sytuacje. U nas tez C64 stuzyt gtéwnie
jako sprzet do gier. | to wtasnie gry zadecydowaty o jego

szalonym powodzeniu.

Gamechanger

Gry stanowity jakies 70% softu przeznaczonego na Commo-
dore’a 64 — wedle réznych zrédet powstato od 10 do 23 tys.
tytutéw - tworzenie ich byto bowiem wzglednie proste, jesli
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PIJRKY MA SZOZESOIE...

Limbo na C64?! Tak jest!

Piraci! Dla tej gry warto byto kupic stacje
dyskow. Tygodniami przy tym siedziatem.

opanowato sie programowanie w asemblerze. Sytuacji sprzyjato
tez sprzetowe wsparcie,duszkow” (sprite’dw), ktérych C64 mogt
wyswietla¢ az osiem naraz - to znacznie upraszczato podsta-
wowe procedury graficzne i animacyjne uzywane w wiekszosci
gier. W efekcie 6w komputer miat duze wsparcie najzdolniej-
szych developeréw tamtych lati sporejliczby wielkich studiéw.
Epyx, Accolade, Avalon Hill, Sierra— Commodore 64 byt podsta-

Black Box i nie tylko

Chot do C64 podtaczato sie

kartridze z grami, te nie byty zbyt

popularne, przynajmniej w Pol-

sce. Za to powszechnie uzywano

kartridzy oferujacych rozmaite

programy narzedziowe oraz ulep-

szenia sprzetowe (np. przycisk Reset,

ktorego sam komputer z niewyjasnionych

powodow zostat pozbawiony). Wsrdd

posiadaczy magnetofonow w naszym kraju

najpopularniejszymi przystawkami byty tzw. Black Boksy, zreszta owoce polskiej
mysli technicznej. Miaty one liczne wersje i bajery (wiacznie z syntezatorem mowy
czy rozbudowana odmiang Basica), ale tak naprawde liczyty sie w owym wynalaz-
Kku dwie rzeczy: program do ustawiania skosu gtowicy magnetofonu oraz system
turbo, dzieki ktoremu gra z kasety wgrywata sie w dwie-trzy minuty (standardo-
wo trzeba byto czekac mniej wiecej kwadrans). Wsrod posiadaczy napedu dyskow
krélowaty rozmaite wersje Finala oraz jego ulepszona wersja, czyli kultowy Action
Replay (tez w wielu odmianach).

Action Replay nie tylko utatwiat obstuge stacji dyskow i radykalnie przy$pieszat

jej prace (transfer danych stawat sie kilkadziesiat [sic!] razy szybszy), lecz

pozwalat takze - dzieki whudowanemu edytorowi - na fatwe wprowadzanie do gry
rozmaitych cheatoéw czy inne modyfikowanie jej zawartosci. Mozliwe byto rowniez
»Zamrazanie” gry/programu w dowolnym momencie, a nawet zrzucenie catej
aktualnej zawartosci pamieci komputera na dyskietke - w ten sposoh ,,crackowato”
sie oryginalng gre po uruchomieniu jej i wpisaniu kodu antypirackiego. (Nawet
mnie nie pytajcie, skad to wiem i czy tak robitem, bo od razu sie przyznam, ze -
owszem - handlowatem pirackim softem. Jesli ktos gdzies$ kiedys zobaczy(f) w grze
nagtowek ,,Cracked by Lifter”, to pozdrawiam. Nie jest to obecnie powdd do chwaty,
ale w Swietle dwczesnego polskiego prawa nie byto to nielegalne).

komputer) sprawﬂa, ze... momentalme wytrzezwmlem iw panice natychmlast wszystko wy{qczy
tem. Wyjawszy nadmiarowa dyskietke - spocony jak mysz w potogu - znéw uruchomitem stacje.

Ta zahurczata z lekka uraza, ale potem jak gdyby nic zastukata gtowica i odczytata dysk. Uffff...
Uwierzcie mi - od tej pory juz nigdy nie zasiadtem do komputera, bedac ,,pod wptywem”. NIGDY!

Defender of the Crown.
Kolejna gra wiecznie zywa.

wowa platforma, na ktéra firmy
te tworzyty swe tytuty, dopiero
potem portowane na Speca,
Amstrada czy Atari.

Rzecz jasna, wigkszosci z tych
gier nikt juz dzisiaj nie pamie-
ta, bo albo okazaly sie one
badziewne, albo bezwstydnie
kopiowaty najpopularniejsze
hity. Niemniej na pewno kaz-
dy zgred jest w stanie jednym tchem
wymieni¢ mase kultowych (dla niego)
tytutéw. Wiecie: Test Drive, Commando,
Last Ninja, Laser Squad (autorstwa
pdzniejszego tworcy X-COM-6w), The

Na C64 wcigz powstaja zreszta nowe
gry. Przyktadowo WitchSoft wypuscit
w marcu tego roku produkcje o nazwie
Bayraktar. Tworzone sg tez konwersje
hitéw z AmigiiPC, takich jak kultowe on-

C64 DO DZIS MA SPORO
WIERNYCH FANOW.

Great Giana Sisters, Impossible Mission,
Bubble Bobble, Turrican, Defender of
the Crown, Sid Meier’s Pirates!, Maniac
Mansion, Wasteland, Ultima 1V: Quest
of the Avatar, The Bard’s Tale, Elite,
Mercenary, SimCity... Ech, mégtbym
tak dtugo, bardzo dtugo. | na pewno
nie wyczerpatbym tematu.

OtrzymaliSmy wiec tania i niezwykle
zasobng platforme do gier o na-
der przyzwoitych parametrach. To
wszystko razem dawato naprawde
przekonywajacy bodziec do zakupu
wiasnie Commodore'a 64, a nie jakiego$
innego komputera. Kazdy mégtznalez¢
w nim cos$, co lubit. Kazdy!

gi$ Another World i Eye of the Beholder.
Pewien zapaleniec od kilku lat pracuje
zas nad wygladajacym fantastycznie
portem... Limbo (tiny.pl/96n4t).

Demoscena

Gdy granie przestato juz posiadaczom
C64 wystarczac, powstata tzw. demosce-
na, subkultura, w obrebie ktérej ambitni
mtodziludzie zaczelitworzy¢ cos wrodza-
judystrybuowanych bezptatnie,kompu-
terowych teledyskow”prezentujacychich
umiejetnosci w programowaniu, kom-
ponowaniu muzyki i tworzeniu grafiki.
Mam nadzieje, ze czytelnicy pierwszych
CDA pamietaja moje teksty poswiecone
pecetowej demoscenie.
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Nie czarujmy sie, wiekszos¢ z nas, dawnych
polskich posiadaczy C64, korzystata z gier na
tych ,mniej oficjalnych” kasetach...

Idjecia: Adobe Stock i zbiory wiasne

Z grupy 0s6b skupionych wokét demo-
sceny wywodzi sie masa pozniejszych
twoércow gier, takze tych na PC. Spdjrz-
cie chocby na takich muzykoéw jak Ben
Daglish (RIP), David Whittaker, Rob Hub-
bard, Jeroen Tel czy Martin Galway - oni
wszyscy swa kariere zaczeli wiasnie na
C64. Programisci wyciskali z tego kom-
putera wszystkie soki, tworzac na ekranie
rozmaite efekty, ktére nie $nity sie nawet
inzynierom z CBM. Potrafili np. wyswietli¢
naraz az 120 sprite'éw (przypomne, ze
teoretycznie komputer generowat ich

Camelot

A

zaledwie osiem), do tego wychodzacych
na tzw. ramke, gdzie w zamysle projek-
tantéw C64 nie dato sie umiesci¢ zadnej
grafiki. Jesli wiec tacy ludzie brali sie za
gry, tonicdziwnego, ze uzyskiwali efekty,
ktére naprawde urywaty d...

Scenowcy mieliwtfasne, listy przebojow”,
wydawali magazyny dyskowe, urzadzali
specjalne spedy (copy party), gdzie
prezentowali swoje dzieta i wymieniali
sie nimi (oraz wszelkim innym softem).
Pierwsze demoscenowe produkcje po-
wstaty juzw 1984, a sa-
ma demoscena na C64
istnieje do dzis, cho¢

nr,.--"" ‘"'\.__.‘q' wiadomym jest, ze
. o E, o Sur mniej liczna niz ongis.
- T
~ 5 Wolnosé
- j L i swoboda...
- et Dziwnie sie potoczyty
m,,n“ .f losy twércow C64. Jack
o 9 Tramiel juzw styczniu
I:ip .".';‘ ~ Jeden z efektow w demie - widowiskowo 1984 zostat Vfry\.:valo-
o u‘e“,“""i" i ptynnie falujacy scroll. ny z wiasnej firmy.

Mocno tym wkurzony
(to duzy eufemizm...)

Giana Sisters

odkupit od Warnera
firme Atari, ktéra wcze-
$niej zdrowo podgry-
zat. Zaczat konkurowac
z CBM, produkujac
komputery z serii XL/
XE oraz walczac z Ami-
ga szesnastobitowym
modelem ST i rewela-
cyjnym Falconem.Obie

firmy spotkatw latach 90.XX wieku podobny
los jak Niemcow i partyzantéw ze starego
dowcipu:, W koncu przyszedtgajowy (tj.|BM
PC)iwygonitwszystkichzlasu” Czasy osmio-
i szesnastobitowcow o zamknietej architek-
turze - wiec takze C64 - dobiegty korca.
Commodore 64 zakonczyt zywot w 1994
roku, wraz z CBM.

Wiekszos¢ projektantéw C64 opuscito
CBM jeszcze w 1983, aby zatozy¢ firme
produkujacg konsole. Krach branzy gier
wideo sprawit, ze musieli zmieni¢ plany
iprzezkolejne 20 lat tworzyli- pod szyldem
Ensoniq — m.in. catkiem niezte syntezatory
i samplery (w koricu byt wsréd nich takze
tworca uktadu SID). Po latach stwierdzilizas:
~swoboda tworcza [obecna w CBM - Smg],

ktéra umozliwita nam skonstruowanie C64, prawdopodobnie

juz

nigdy nie zaistnieje w tym Srodowisku na podobna skale".

| pewnie dlatego tez nie ma juz zadnych szans, by kiedykolwiek

powstat komputer réwnie kultowy, co Commodore 64.

Idjecie: Darth Skalmar

C64 wspoétczesnie

Jesli po prostu chcecie pograc

w gry na C64, wystarczy

wstukac w przegladarce co$

w rodzaju ,,C64 online” czy

,»8ry na C64”, a na pewno traficie na cos wartego odwiedzenia. Ambitniejsi
moga odpali¢ emulator na telefonie (np. Mobile C64 na Androida) albo pececie.
Fani ,,.komody” polecaja VICE albo - moze nieco gorszy, ale duzo prostszy w ob-
studze - C64 Forever. Da sie tez emulowa¢ Commodore’a 64 na Raspberry Pi.

DIa umiarkowanych amatordw retro powstaty rozmaite konsolki udajace C64,
jak np. dostepna w Polsce za ok. 550 zt Retro Games The C64 Maxi. W stylizowa-
nym na oryginalne - tj. pochodzace z lat 80. - opakowaniu znajdziemy imitacje
Commodore’a 64 (ale z dziatajaca klawiatura i mozliwoscia programowania

w Basicu!) zawierajaca 64 klasyczne gry z tej platformy. Do ,,komputera” da sie
tez podtaczy¢ pendrive z wtasnymi tytutami. Za mniej, bo ok. 200 zt, kupimy
podobne urzadzenie - The C64 Mini Commodore - ktdre jednak wyglada
tandetnie i oferuje mniej tytutéw do ogrania.

Nadal mozna tez zdoby¢ w sieci oryginalne C64 sprzed 30-40 lat. W zaleznosci
od stanu sprzetu i zawartosci zestawu zaptacic trzeba od 250 zt wzwyz. Nalezy
jednak bra¢ pod uwage fakt, ze ten wiekowy juz komputer predzej czy pozniej
moze odmowi¢ postuszenstwa. Ale jest na to sposob - maniacy retro moga
skorzystac z rozmaitych firm modderskich, ktore nie tylko dokonuja przegladu
technicznego oryginalnych C64, wymieniajac np. stare zasilacze, kondensatory
na ptytach gtéwnych itd. na ich wspdtczesne odpowiedniki, ale robig tez
wizualne liftingi. A do tego na zyczenie wbudowuja w komputery dodatkowe
oprogramowanie i dodatki sprzetowe, jak np. czytnik kart SD zamiast magne-
tofonu czy system JifftyDOS rozszerzajacy oryginalny DOS, dzieki czemu gry
ze stacji dyskow taduja sie z piorunujaca szybkoscia. Cena tak odmtodzonego
(64 to ok. 800-1000 ztotych. Pochwale sie tu swoja maszynka pochodzaca

z jednej z takich pracowni. Jest na gorze ramki. Prawda, ze $liczna? W kolorach
Garfielda! To prezent od fana. Serio!
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Przyjaciotka ze snow

I Doel

Byla pierwszym komputerem multimedialnym i najlepszym urzqdzeniem do gier

goszczqgcym na biurkach nastolatkéw. Wyprzedzata swoje czasy tak dalece, ze

nie chciafa sie zmienié. Ale do dzi$ pozostaje przedmiotem marzer.

S zczesliwey, ktérzy wlatach 80. mieli okazje zobaczy¢ Amige

w akgji, czesto nie dowierzali swoim oczom. Demonstracje
mozliwosci komputera spotykaty sie ze sceptycyzmem. Do-
szukiwano sie jakiego$ podstepu. To, co oferowat, wydawato
sie bowiem wrecz nierealne. Ale jesli Amiga byta naszym
zbiorowym snem, to tytut pierwszego $nigcego nalezy przyznac
Jayowi Minerowi.

Pozegnanie z Atari

Miner miat marzenie. Dziwaczne, inne niz typowe ludzkie pra-
gnienia, ale od faceta, ktory byt wspdtodpowiedzialny za sukces
konsoli Atari 2600, mozna oczekiwac raczej nietypowych celéw.

| 18 | RETRO

Owo marzenie opetato go w roku 1979.
Zachwycony mozliwo$ciamizaprezento-
wanych wéwczas procesoréw Motoroli
z linii 68000, Miner zapatat zadza stwo-
rzenia komputera (lub konsoli) korzy-
stajacego z tej przetomowej technologii.

W Atari szybko wyjasniono mu, ze firma
obrata inng droge. W odpowiedzi inng
droge obrat tez Miner. Inzynier opuscit
dotychczasowe miejsce pracy w roku
1980, zatrudniajac sie w koncernie Zimast

specjalizujgcym sie w produkcji elektro-
niki uzywanej w sprzecie medycznym.
Ale nawet w czasach, gdy projektowat
chip dorozrusznika serca, Miner nie tracit
nadziei, iz kiedy$ uda mu sie stworzy¢
wysniony komputer.

Trzej amigos

| los wyciggnat do niego reke. W 1982
roku z Activision odszedt jeden z zato-
zycieli firmy - Larry Kaplan. Opuscit ja
z odrobing wiasnego kapitatu i mitymi
wspomnieniami ze wspdtpracy z Mine-
rem. Skontaktowat sie wiec ze swoim
starym kolega i naméwit go do udziatu
w kolejnym projekcie. Chciat produko-
wac kartridze, gry i peryferia do konsol.




We wrzesniu tego samego roku plan
nabrat realnych ksztattéw, a Miner wraz
z Kaplanem i Dave'em Morse'em (wete-
ranem branzy marketingowej) zatozyli
firme, ktérg — cho¢ w przysztosci miata
zosta¢ Amiga - na razie ochrzczono
mianem Hi Toro.

Z pieniedzmi Kaplana oraz
kasa pozyskana od grupy
zamoznych dentystow (!)
trzej amigos wzieli sie do
pracy. Tylko po to, by obser-
wowac W czasie rzeczywistym,
jak rynek konsolowy, na ktérym
chcieli sie dorobi¢, zalicza spek-
takularny krach. Plany trzeba byto
szybko zmieni¢, tym bardziej ze Kaplan
otrzymatniezwykle lukratywna oferte
od Nolana Bushnella i postanowit
przenies¢ sie do Atari.

Na szczescie Miner wcigz miat cos,

co go napedzato - niezrealizowa-

ne marzenie. Za jego namowg
firme podzielono na dwie cze-
$ci. Morse dalej kierowat dziatem
produkujacym oprogramowanie
i peryferia, Miner wroécit za$ do pro-
jektowania sprzetu, ktérego sercem
miat by¢ procesor Motorola 68000. Pier-
wotnie chodzito o 16-bitowa konsole
roboczo nazwang Lorraine. Kryptonim
ten stanowit w réwnej mierze tradycje
zapozyczong z Atari (tam rozmaitym
produktom nadawano zenskie imiona,

np. Sally w przypadku procesora Atari
XL/XE), co... zabezpieczenie przeciwko
szpiegostwu przemystowemu. Miner
uwazat, ze pracownicy dtubiacy przy
projekcie na pewno beda rozmawiac
0 nim poza godzinami pracy. Liczyt wiec,
ze wiscibskie uszy wezma takie dyskusje
za pogaduchy o kobietach.

Scisle tajna rewolucja

Hi Toro, przemianowane w 1983 roku
na Amige, wypuscito dwie gry na Atari
2600 (Surf's Up oraz Mogul Maniac),
atakze Joyboarda - dziwaczny kontroler

Demo, ktére odmienito branze

irzucito ludzi na kolana.

Jay Miner, ojciec Amigi. Zmart na chorobe nerek nie-

Narodziny Amigi
narobity w branzy
B sporo szumu.

obstugiwany stopami, przypominajacy
stworzony ¢wier¢ wieku pdzniej Wii
Balance Board(*). Nikt nie spodziewat
sie, ze w tym samym budynku szykuje
sie prawdziwa rewolucja.

Nim jednak do niej doszlo, konsola, nad
ktéra pracowali inzynierowie Amigi,

przeobrazita sie w 16-bitowy komputer.
A w miare jak nabieraty ksztattu kolejne
jego czesci, stawalo sie jasne, ze to nie
procesor stanowic¢ bedzie o sile urza-
dzenia, ale uktady specjalizowane
odpowiedzialne za grafike i dzwiek.
Ich mozliwosci wyprzedzaty o cate lata
konkurencje, wiekszo$¢ producentéw
sprzetuzlat 80.stawiata bowiem natatwo
dostepne czesci, ktére mozna byto kupic
u kazdego dostawcy elektroniki. Chip-
set Amigi mial natomiast by¢ czyms
wyjatkowym, skrojonym pod wyma-
gania nowej epoki w komputeryzacji.

cate dwa miesiace po bankructwie Commodore’a.

W dodatku kiedy Carl Sassenrath zostat przyjety do pracy w cha-
rakterze programisty, oznajmit, ze zamierza zbudowac system
operacyjny umozliwiajacy prawdziwy multitasking. Dlaczego?
Bo jeszcze nikt tego nie dokonat na komputerze osobistym.

We wrzesniu 1983 roku Miner miat juz przed sobg prototyp
komputera. | wkrétce zorientowat sig, ze firma stoi na krawedzi
bankructwa. Zaczynato brakowac pieniedzy nawet na wyptaty.
Amiga potrzebowata zastrzyku gotéwki. | to szybko.

Prawdziwych przyjaciét poznaie sie w biedzie
Na targach CES w styczniu 1984 roku pojawito sie mate, niepo-
zorne stoisko, gdzie kilku przepracowanych inzynieréw Amigi
prezentowato sklecong napredce demonstracje mozliwosci
swego komputera — animacje odbijajacej sie od $cian pitki po-
krytej wzorem w szachownice. Demko, zwane,, Boing Ballem”,
robito piorunujace wrazenie. Nie dos¢, ze pitka (ktéra wkrétce
stafa sie nieoficjalnym logo Amigi) o wymiarach 120 na 120 pik-
seli byta najwiekszym animowanym sprite'em, jaki kiedykolwiek
wyswietlono na komputerze domowym, to na dodatek prezen-
tacja dziafata w tle, gdy urzadzenie uruchamiato inne aplikacje!

| cho¢ o prezentacji Amigi zazarcie dyskutowano w ku-

luarach, to tylko jedna firma nie tylko zrozumiata, jak

zdesperowany byt Miner i spotka, ale tez zadeklarowata

gotowos¢ wytozenia gotéwki niemal od reki. Atari za-

proponowato Amidze pét miliona dolaréw pozyczki do

sptaty w ciggu miesigca. Gdyby firma nie zdotata spetnic¢
tego warunku, cate przedsiebiorstwo zostatoby przejete za trzy
miliony. Co gorsza, Atari nie byto tak naprawde zaintereso-
wane samym komputerem, ale wytacznie jego uktadami
graficznym i dzwiekowym - te mialy trafi¢ do 16-bitowego
sprzetu, nad ktérym pracowat kalifornijski koncern.To okazatoby
sie koricem snu o Amidze...

Autorstwo tej przebiegtej oferty przypisywano poézniej
Jackowi Tramielowi, ktéry po konflikcie z Irvingiem Gouldem
opuscitCommodore'aizwigzatswojg przysztos¢ z Atari.W rze-
czywistosci Tramiel nie byt jeszcze wtedy szefem nowej firmy,
ale,Przyjaciotka”ijej tworcy zdotali wzbudzi¢ jego wsciektos¢
(i sktoni¢ do bezowocnej batalii sagdowej), wymigawszy sie
z owego niekorzystnego kontraktu. A wszystko dlatego, ze )

(¥) Stynny ekran wyswietlajgcy komunikat o bfedzie ,Guru Meditation” nawiqzuje wtasnie do Joyboar-
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da Amigi. Ponoc inzynierowie lubili siadac¢ na desce w pozycji hinduskiego guru.
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Mega Lo Mania - kto pamieta
odzywki whadcow?

I3

W grach 2D Amiga po prostu

wymiatata.

Lemmings. Najlepiej sprzedaja- s
casie graw historii Amigi.

L P

Commodore zaoferowat Minerowi i Morse’owi splate
pozyczki i wykupito firme za 27 milionéw dolaréw. Inzy-
nierowie i programisci Amigi zajeli w koncernie miejsce spe-
cjalistéw, ktoérzy wraz z Tramielem odeszli wezesniej do Atari.

Dream come true

Podtugich bataliach dotyczacych ostatecznego ksztattu systemu
operacyjnego i wielkosci pamieci RAM 16-bitowy sprzet byt
gotowy na swdj debiut. Komputer, na razie nazwany po prostu
Amigg (p6zniej Commodore przemianowat go na Amige 1000),
zaprezentowano $wiatu 23 lipca 1985 roku w nowojorskim
gmachu Lincoln Center.

Marzenie Minera spetnito sie. Amiga, napedzana przez procesor
Motorola 68000, miata wprawdzie tylko 256 KB RAM-u (w prosty
sposob rozszerzalnego do 512 KB), ale i tak zadziwiata swoimi
mozliwosciami. Wchodzace w skfad jej chipsetu uktady Agnus,
Daphne i Portia czynity ,Przyjaciotke” pierwszym multimedial-
nym komputerem osobistym. Urzadzenie wyswietlato obraz
w porazajacej rozdzielczosci 640 x 400 pikseli i w maksymalnie
4096 kolorach naraz, a takze czarowato czterokanatowym sam-
plowanym dzwiekiem stereo. A Andy Warhol, na oczach catego
Swiata, stworzytna nim dzieto sztuki. Przezdwa miesigce branza
rozmawiata tylko o tym, jaka rewolucje wywota ten komputer,
kiedy trafi juz do sklepow.

Tym wigksze bylo zdziwienie, gdy Amiga 1000 okazata
sie komercyjna klapa. Komputer miat trafi¢ do sprzedazy we
wrzesniu, ale ze wzgledu na opdznienia w fabryce na pétkach
sklepowych pojawit sie dopiero w listopadzie, dodatkowo w licz-
bie zbyt matej, aby zaspokoi¢ zapotrzebowanie i skorzysta¢ na
Swigtecznym szale zakupow. Prawdziwa sprzedaz zaczeta sie
dopiero w 1986 roku. A konkurencja nie spata...

Cena i marketing

Podstawowy model Amigi 1000 kosztowat 1295 dolaréw. Apple
za swego Macintosha zyczyto sobie kwoty niemal dwukrotnie

RETRO

Idjecie: Wikimedia Commons / Augiasz, CCBY 2.5

wyzszej. Drozsze byly tez klony IBM PC

z procesorem 286. Ale na rynku miesiac
przed Amiga pojawit sie nowy gracz -
Atari 520 ST. Za 999 dolaréw mozna byto
otrzymac od Tramiela 16-bitowy kompu-
ter z kolorowym monitorem w zestawie.

Agresywna polityka cenowa Atari stano-
wita tylko jedenz probleméw Amigi. Dru-
gim okazata sie kampania marketingowa
plasujaca sie wsrdd tych najgorszych
w historii komputeryzacji. Szefostwo
Commodorea tak bardzo obawiato sie
kanibalizacji sprzedazy o$miobitowego
hitu, jakim byt C64, ze odméwito promo-
wania Amigi w segmentach, ktére po-
winny napedzac cata sprzedaz. Produkt
Minera nie mégt sie jawi¢ w reklamach
jakosprzetdograniaaninarzedziedla po-
czatkujacych grafikow i muzykow. Kosz-
tujaca ok.40 milionéw dolaréw kampania
byfa wiecalbo kompletnie niezrozumiata
(jak spoty telewizyjne nawigzujace do
filmu ,2001: Odyseja kosmiczna”), albo
skierowana do niewtasciwego odbiorcy
(jak celujace w 40-latkéw reklamy z ma-
jacymi budzi¢ nostalgie czarno-biatymi
fotografiami). Nic dziwnego, ze do korica
1986 roku Atari ST bito Amige na gtowe,

Gdy amigowcy
z usteknieniem
czekali na
nowa, lepsza
Amige, dostali
Amige 600.
Nowa, ale nie
lepsza.

Fightin’ Spirit

na niektérych rynkach sprzedajac sie
nawet czterokrotnie lepiej.

Sytuacjawygladataby jeszcze gorzej, gdy-
by nie fascynacja Amiga wykazywana
przezwaznych tworcow gier wideo.Za
najlepsze reklamy omawianego kompu-
tera zamieszczane w prasie odpowiadat
nie Commodore, ale... Electronic Arts,
Activision i Mindscape(**). Producenci
chcieli tworzy¢ gry na ,Przyjaciotke’, ale
nie mogli tego robi¢ tak dtugo, jak jej
przysztos¢ pozostawata niepewna.

Wysitek zewnetrznych firm pomdgt tez
zniwelowac¢ problem braku oprogra-
mowania uzytkowego. Commodore
nie zadbat bowiem o odpowiednie
narzedzia dla posiadaczy ,pierwszego
na $wiecie multimedialnego kompute-
ra". EA decydujac sie na przeksztatcenie
Prism (programu graficznego wykorzy-
stywanego wylgcznie wewnatrz firmy)
w przetfomowy pakiet Deluxe Paint,
ktory w kolejnych latach miat uczyni¢
,Przyjaciétke” wymarzonym sprzetem
cyfrowych artystéw, nie liczyto na wielkg
sprzedaz. Chodzito tylko o wzrost zain-
teresowania samg Amiga!

(**) EA, Activision i Mindscape robity wielkie rozktadéwki w pismach komputerowych, zapewniajqc, ze

Amiga jest super, i gratulujqc jej nabywcom.



STYKA

TRZY SPOTKANIA Z PRZYJACIOLKA

Tesknota za Amigg pcha fanéw komputera do czynoéw desperackich. Jedni kupuja,
odnawiaja i rozszerzaja stary sprzet. Inni wydaja krocie na droga emulacje FPGA
za pomoca urzadzen takich jak MiSTer lub Vampire V4. Pozostajac pod ogromnym
wrazeniem tak silnego uczucia, ktore sktania ludzi do poSwiecania Amidze czasu

i pieniedzy, chciatbym wszakze zwrdcic uwage na to, ze rados¢ z ohcowania z,Przy-
jaci6tka” mozna sobie zafundowac mniejszym kosztem. Emulacja programowa nie
jest idealna, ale tez ma swoj urok. A ponizsze rozwigzania nadaja sie w sam raz na
pierwsze spotkanie z Amiga po latach.

The A500 Mini

Po sukcesie ostatnich minikonsol na-
dejScie zminiaturyzowanego emulatora
Amigi byto kwestig czasu. The A500 Mini
to interesujace rozwigzanie dla wszyst-
kich tych, ktérzy chca rozpoczac (lub ..
wznowic) przygode z,, Przyjaciotka”, oo
ale nie maja czasu na zabawe hardziej
skomplikowanymi emulatorami. Serce
sprzetu stanowi minikomputer o parametrach nieco stabszych od ostatniej wersji Raspberry Pi, a za
emulator robi nam tutaj specjalnie skrojona wersja Amibiana wraz z efektownym launcherem. W zesta-
wie dostajemy takze pad stylizowany na ten z CD32 (cho¢ znacznie wygodniejszy) oraz myszke udajaca
stynng ,,trumienke” od ,,piecsetki”. Klawiatura jest oczywiscie atrapa.

-

Amiga Forever na PC

Rozdrapanie majatku Commodore’a po hankructwie firmy (i poz-
niejszego wiasciciela tej marki - niemieckiej spotki ESCOM) mogto
budzi¢ u mito$nikéw ,,Przyjaciotki” odraze. Na szczescie prawa do
Kickstartu - programu rozruchowego Amigi - trafity do Cloanto. Dzigki
temu jest nam dane cieszyc sie dziatajacym pod Windowsem pakietem
Amiga Forever, ktory za pomoca potaczenia emulatora WinUAE oraz
oryginalnego oprogramowania umozliwia odtworzenie $rodowiska
robhoczego ,,Przyjaciotki” w okienku. Co wiecej, mozemy emulowac kaz-
dy z historycznych komputeréw wraz z ich dowolnymi rozszerzeniami

i podmienionymi procesorami. W zasadzie jedyna wada pakietu Amiga
Forever jest sam program do emulacji, ktory bywa zawodny. Na setke
gier z mojej kolekcji pogryzt sie z trzema, a w kilku kolejnych wypadkach
przydarzaty mu sie drobne glitche dzwiekowe.

Launcher pozwala uruchomic 25 gier, a wérdd nich znajdziemy takie klasyki jak Alien Breed,
Another World, The Chaos Engine, Pinball Dreams, Simon the Sorcerer, Speedball 2, Worms: The
Director’s Cut czy Zool. Wszystkie tytuty zostaty prawidtowo skonfigurowane, a emulacji trudno co-
kolwiek zarzucic. Dodatkowo na sprzecie mozna tez uruchomic gry z pendrive’a, choc trzeba w tym
celu Sciagnac specjalny wrapper (albo mie¢ wersje gry wczesniej przygotowana do wspotpracy

z WHDLoadem). Niestety odpalenie Workbencha i zamienienie The A500 Mini w petnoprawna Amige
jest znacznie bardziej skomplikowane.

Urzadzenie wyglada efektownie, a poczucie, ze korzystamy z legalnego oprogramowania, ukoi
sumienie starych piratow. | cho¢ mozna znalez¢ tansze i lepsze sposoby na emulowanie Amigi, to
The A500 Mini jest naprawde interesujacym rozwiazaniem dla kazdego, kto chce uzywac sprzetu
maksymalnie tatwego w obstudze.

Cena pakietu Amiga Forever w wersji Plus (z Workbenchem): ok. 130 zt Cena The A500 Mini: ok. 550 z4

Amiga na ,,Malince” : : et
Stworzenie wtasnej, ,,nowej” Amigi nie jest szczegdlnie skomplikowane. Do tego celu »kick31a1200.rom”). Po wto- e \ 2 A 0 ¢ N Wi
mozemy uzyc Raspberry Pi 4 lub 400 (model 3 tez powinien sobie z tym zadaniem po- zeniu karty SD do Raspberry Pi GRS TR ae apr A R Y :

radzic). Aby zmieni¢ nasza ,,Malinke” w ,,Przyjaciotke”, musimy zainstalowac na karcie i uruchomieniu sprzetu mozemy TR e R ¢ & W
SD jeden z emulujacych Amige systemow operacyjnych, takich jak Amibian, Amiberry cieszyc sie nasza Amiga z nowo- T \ % A

lub PiMiga (ten ostatni to moj ulubiony). Powinnismy tez posiadac oryginalny program
rozruchowy - mozna go naby¢ wraz z pakietem Amiga Forever.

czesnym, atrakcyjnym wizualnie

srodowiskiem graficznym PiMigi.

Ba, mozemy korzystac z niemal kazdej ,,Przyjaciotki”, bo po nacisnieciu klawisza F12
zmienimy nasza konfiguracje w locie, dodajac sprzetowi pamiec, koprocesory, wirtualne
stacje dyskow i czego dusza zapragnie.

Instalacja jest banalnie prosta. Najpierw $ciggamy na peceta program Raspberry Pi
Imager oraz obraz systemu operacyjnego (w przypadku PiMigi ze strony retrogame-
coders.com/pimiga). Nastepnie za pomoca Imagera nagrywamy obraz na karte SD
oraz przenosimy pliki Kickstartu do folderu ,,KICK” (wymagana jest zmiana formatu
nazwy plikow - przyktadowo dla programu rozruchowego Amigi 1200 powinno to by¢

Cena Raspberry Pi 400: 530 zt
Cena pakietu Amiga Forever z wymaganymi Kickstartami: ok. 45 zt

Cata naprzéd!

Nie zmieniato to jednak faktu, ze przy-
sztos¢ nowego komputera nie wygladata
obiecujaco.Tym bardziejze wraz ze spad-
kiem sprzedazy C64 na rynkach zachod-
nich Commodore zaczat odnotowywac
straty i nie palito sie do inwestowania
pieniedzy w Amige. Na szczescie z kiep-
skimi wynikami finansowymi przyszto
otrzezwienie.W lutym 1986 roku zmienito
sie kierownictwo firmy. Dotychczasowy

prezes, Marshall F. Smith, doswiadczony...
w branzy hutniczej (1), ustapit miejsca
Tomowi Rattiganowi, dawnemu mena-
dzerowi PepsiCo. Wprawdzie obydwaj
nie wiedzieli zbyt wiele o komputerach,
ale nowy prezes przynajmniej rozumiat
dynamike branzy elektronicznej. Byt tez
cztowiekiem bezwzglednym.

W 1986 roku Commodore zaprzestat
produkgji Amigi, nie pojawito sie na tar-

gach CES i zredukowato koszty dziatania, zwalniajac znaczna
czesc oryginalnego zespotu, ktory stat za stworzeniem tego
16-bitowego komputera. Miner pozostatw firmie, ale tylko jako
konsultant. Nie znaczy to jednak, ze sen o Amidze rzeczywiscie
tym razem miat sie skoriczy¢. Przeciwnie, po opanowaniu proble-
moéw finansowych Commodore i Amiga przeszli do kontrataku.

Marzenie kazdego gracza!

Réwno 35 lat temu Commodore pod nowym kierownictwem
przeprowadzit natarcie, ktore wstrzasneto branza elektroniczna.
Pojawity sie dwa nowe modele Amigi: 500 i 2000. ,Pie¢setka” )
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byta sprzetem niewielkim, zintegrowa-
nym z klawiatura i przeznaczonym do
uzytku domowego. No i okazata sie
fenomenalna maszyna do gier 2D wy-
posazongw 512 KB pamiecirozszerzalnej
do catego 1 MB. Model 2000, stworzony
przezDave'a Hayniego, ktéry w okrojonej
ekipie Amigi prowadzit niemal jednooso-
bowy dziat badan i rozwoju, skierowano
do profesjonalistéw — przede wszystkim
grafikéw i muzykéw. Obydwa komputery
korzystaty z tego samego procesora
i ulepszonego chipsetu, ale mozliwosci
A2000 dato sie w prosty sposob rozsze-
rzy¢, wykorzystujac gniazda Zorro I11SA
na ptycie gtéwnej. Z kolei A500, przy
wykorzystaniu specjalnego modulatora,
mogta - zupetnie jak konsola do gier czy
komputery osmiobitowe - wyswietla¢
obraz na telewizorze. Miner nie byt wiel-
kim entuzjasta tych zmian. Oczekiwat
czego$ wiecej, szczegolnie od modelu
2000, ktory uznat za zbyt mato innowa-
cyjny. Ale tak sie ztozyto, ze doktadnie na
takie,Przyjaciotki” czekat rynek.

Pod koniec lat 80. Amiga 500 byta po
prostu najlepszym komputerem do
gier, pozostawiajacym w tyle wszystko,
co oferowata konkurencja spod znaku
PCi Atari. W kolejnych latach miata kom-
pletnie zdominowac europejski rynek
komputeréw domowych, sprzedajac sie
w ponad czterech milionach egzempla-
rzy. W Ameryce sytuacja prezentowata
sie gorzej, gtdwnie ze wzgledu na kon-
kurencje ze strony o$mio-, a nastepnie
szesnastobitowych konsol, ale takze
przez problemy wizerunkowe. Od czaséw
bezwzglednegoTramiela, ktéry odmawiat
przyjmowaniazwrotow towaréw,a czesto

Za p6zno i za mato! A500 deklasowata

konkurencje, A1200 od niej odstawata...
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wreczwymuszatna sprzedawcach uptyn-
nianie zalegajacego mu w magazynach
sprzetu, kontakty biznesowe Commodo-
re'a z sieciami sklepédw elektronicznych
nie uktadaty sie najlepie;j...

Szczedliwie Amiga zdotata wygospodaro-
wac sobie w USA nisze, przede wszystkim
dzieki modelowi 2000, a takze jego na-
stepcom:3000i4000.Wszystko za sprawa
VideoToastera, specjalnejkarty graficznej
do tworzeniai edycji wideo, oraz dofaczo-
negodo niego programu LightWave stuza-
cego do renderingu grafiki 3D.W grudniu
1990 roku, gdyVideoToaster trafitna potki
sklepowe, rozszerzona Amiga wrazzkartg
graficzng kosztowata 4-5 tys. dolaréw.
Ceny konkurencyjnego sprzetu o po-
dobnych mozliwosciach byty za$ 20-krot-
nie wyzsze. To Amidze zawdzieczamy
efekty specjalne z filméw ,RoboCop”
i ,RoboCop 2", ,Pamie¢ absolutna”,
»Star Trek VI: Wojna o pokdj’; a nawet
niektore efekty z ,Terminatora 2: Dnia
sadu”. ,Przyjacidtka” odpowiadata tez za
montaz w dziesigtkach studiow telewi-
zyjnych.Ba, A4000zVideo Toasterem uzy-
wano jeszcze w 1998 roku do tworzenia
efektow specjalnych w serialu,Babilon 5"

Wszystko, co dobre,
szybko sie konczy

Architekt sukcesu odnowionej Amigi
pozegnat sie z Commodore'em jeszcze
w 1987 roku, przed premiera A500. Gould
nie lubit nazbyt ambitnych menadzeréw
ipodejrzewat, ze Rattigan pojdzie w lady
Tramiela, probujac przeja¢ firme. Jego
miejsce zajat wiec Mehdi Ali, nazwany
pdzniej przez czes¢ swoich podwiadnych
,grabarzem Amigi". Sukces A500iA2000
zostat bowiem wkrétce pogrzebany
przez opor wobec innowagji (w trakcie
blisko trzech lat firma nie prowadzita
realnych prac nad nowga generacja tego

Idjecie: Wikimedia Commons / Boffy b, CCBY-SA 3.0
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»Babilon 5",
Efekty spe-
Cjalne wtym
serialu
zawdziecza-
my Amidze.
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Zool - jedna z najtadniejszych amigow-

skich platformowek, tu w wersjinaCD32. ™

urzadzenia) oraz serie nieprzemyslanych decyzji. Jedng z nich
byto wypuszczenie w 1991 roku CDTV - umieszczonego w obu-
dowie przypominajacej wieze hi-fikomputera Amiga 500z czyt-
nikiem CD. Sprzet ten miat znalez¢ swe miejsce w salonach, tuz
obok magnetowiddéw, gdzie stanowitby multimedialne centrum
rozrywki. Pomyst doskonaty, cho¢ zaprzepaszczony przez zbyt
mate mozliwosci oraz dziwaczng z perspektywy marketingu
decyzje, aby w odniesieniu do CDTV nie uzywac nazwy,,Amiga”

Potem przyszta kolej na storpedowany przez szefostwo Commo-
dorea plan stworzenia Amigi 300 — niskobudzetowej, okrojonej
wersji A500, ktéra trafifaby na rynki rozwijajace sie oraz do oséb

gorzej sytuowanych. Zamiast tego powstata A600 bedaca badziej

kompaktowa i minimalnie ulepszong, ale za to znacznie drozsza

TYLKO AMIGA

Dlaczego warto nawet dzi$ wracic do Amigi? Bo istnieja gry, ktorych

nie znajdziemy na pozostatych platformach. Choc wiekszo$¢ produkcji
na,,Przyjaciotke” byta portami z innych komputeréw (a prawdziwg
zmore amigowcow stanowity ,,leniwe” adaptacje gier z Atari ST
niewykorzystujace mozliwosci lepszego chipsetu), to Amiga tez mogta
poszczyci¢ sie swoimi exclusive’ami. Znajdowat sie wérdd nich np. Wal-
ker, czyli doskonata strzelanka DMA Design - tworcow serii Lemmings

i Grand Theft Auto. Team 17 wypuscito na Amige najlepsza wersje

swych gier o robakach - Worms Director’s Cut - a Psygnosis szokujaco
piekna strzelanke Agony. W latach 90. komputer doczekat sie rowniez
rewelacyjnych platformowek - Traps ‘n’ Treasures, Shadow of the Beast
i Lionheart - oraz Swietnej strategii K240. Nie mozna tez nie wspomniec
0 zrecznosciowym symulatorze pilota mysliwca z | wojny Swiatowej, czyli
Wings. Wiele innych gier, mimo Ze pojawity sie na licznych platformach
sprzetowych, swoje prawdziwe oblicze pokazywato dopiero na Amidze -
znajdziemy wsrod nich strzelanke Xenon 2: Megablast, sport przysztosci
w postaci niezrownanego Speedballa 2, genialna strategie Mega Lo
Mania, czarujgce wyscigi Skidmarks, najlepsza gre pitkarska wszech
czasow, czyli Sensible Soccer, oraz niekwestionowanego protoplaste
Dark Soulséw - nadzwyczajnie trudnego Moonstone’a. Dzieki aktywnosci
sceny modderskiej Amiga moze sie tez pochwali¢ ulepszeniami do wielu
tytutow, ktore swego czasu zawiodty oczekiwania fanéw na wszystkich
platformach. Swietnym przyktadem jest tu fanowskie, ,,naprawione”
wydanie gry Rise of the Robots na konsole CD32 - oferuje ono nowe
postacie, podrasowane tta i poprawki gameplayowe.




naprawde dobrych powoddw, aby kup
konsole THEA500 Mini!

1.Jeslikiedys miates Amige, znéw poczujesz magie tamtych lat.
2. Jesli jej nie miates, czas najwyzszy to nadrobic.

3.Jesdli jestes milenialsem, zobaczysz, czym tak bardzo jaralisie
twoi rodzice w mtodosci. | zrozumiesz dlaczego. No i bedziesz
miat ,Przyjaciétke”!

4. W koncu przekonasz sie, co to znaczy posiadac ,,komputer
z dusza”.

5. 1 = w przeciwienstwie do nabywcéw w 1992 roku - nie
musisz na to wydawac rdwnowartosci pétrocznej pens;ji.

...A tu macie pozostatych 25 doskonatych powodéw, czyli
gry, w ktore mozecie zagrac zaraz po uruchomieniu konsoli:

o Alien Breed 3D e Alien Breed: Special Edition’92 ¢ Another
World e Arcade Pool ¢ ATR: All Terrain Racing e Battle Chess
® Cadaver ¢ California Games ¢ The Chaos Engine ¢ Dragon’s
Breath e F-16 Combat Pilot e Kick Off 2 e The Lost Patrol
© Paradroid 90 ¢ Pinball Dreams e Project-X: Special Edition
93 e Qwak ® The Sentinel e Simon the Sorcerer ¢ Speedball 2:
Brutal Deluxe e Stunt Car Racer ¢ Super Cars Il o Titus the
Fox: To Marrakech and Back ® Worms: The Director’s Cut
® Zool: Ninja of the Nth Dimension.

A jezeli na licie nie znalazta sie twoja ulubiona produkcja -

to zaden problem. Mozesz jg sobie zgra¢ na pendrive i tatwo
uruchomi¢ na THEA500 Mini(*)!

(*) Za pomocq darmowej aplikacji WHDLoad.
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Szczegdlnie polecamy:

ALIEN BREED 3D — kto powiedziat, ze
na Amidze nie dasie zrobic¢ klasycznego
FPS-a nieustepujacego Doomowi? Na
pewno nie ludzie z Team17!

ANOTHER WORLD —absolutna klasyka
gamingu z lat 90. XX wieku. Chyba nie
byto wtedy gracza, ktérego nie oczaro-
wataby grafika i animacja ruchu postaci.
Grzech w to nie zagrac!

CALIFORNIA GAMES - co$ dla fanéw
gier sportowych. Kiedy$ nazywana
,mordercg joystickow”. Na szczescie
w zestawie nie brakuje gamepada.

THE LOST PATROL - bardzo oryginalna
inader klimatyczna mieszanka survivalu
i strategii. A do tego wyrdzniajaca sie
niezapomniang muzyka.

|

-

Alien*Breed.3D. //

Meté 1o

KICK OFF 2 — po co nam kolejna FIFA,
skoro ta gra oferuje wiecej emocji i sa-
tysfakcji ze strzelonych bramek?

SIMON THE SORCERER - fani kla-
sycznych przygoddwek point’n’click
beda wniebowzieci. Zwtaszcza dzieki
tej cudownej, recznie rysowanej
grafice...

WORMS: THE DIRECTOR’S CUT — cho¢
Wormsy wyszty chyba na wszystkie
mozliwe platformy, to na zadnej nie
wygladaty tak dobrze, jak na Amidze.

ZOOL: NINJA OF THE Nth DIMEN-
SION — jedna z najefektowniejszych
platformdwek lat 90. XX wieku. Pokaz
mozliwosci Amigi, ktéra w grach 2D
nie miata sobie rownych.

Simon the Sorcerery | gmum [
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Cytadela - polski FPS na Amige, ktory
zrobit miedzynarodowa kariere.

CYTADELA, czyli polski slad

Wszyscy wiedzieli, ze Amiga, ktorej chipset stworzono z mysla o generowaniu efektownej grafiki 2D, nie po-
radzi sobie z prawdziwym FPS-em. No, prawie wszyscy, bo informacja ta najwyrazniej nie dotarta do Polski,
gdzie podjeto wiele prob stworzenia amigowego Dooma (albo chociaz Wolfensteina 3D). Cytadela, gra studia

Arrakis Software, to najstynniejszy sposrdd tych shooterdw. Nasz swojski Doom oczarowywat amigowcow
juz od pierwszych chwil, posiadat bowiem spektakularne intro z digitalizowana gadka i sekwencja FMV.
Niestety dalsza cze$¢ zabawy nie byfa juz dla wszystkich réwnie atrakcyjna - posiadacze ,,gotych” modeli
500i 600, aby cieszyc sie ptynna rozgrywka, musieli zmniejszac ekran do rozmiarow niemalze znaczka

pocztowego. Ale to juz przesztosc. Tworcy postanowili wykorzystac premiere The A500 Mini i przygotowali
poprawiona wersje swojej gry, ktéra na nowym sprzecie nie bedzie cierpiata z powodu ograniczonych zaso-

bow. Kazdy moze sie zatem przekonac, jak w 1995 roku wygladata amigowa odpowiedz na Dooma.
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w produkgji odmiang ,piecsetki”. Modele
A3000 i A4000 trafity do swojej niszy,
jaka byfa edycja wideo, ale nie wyprze-
dzaly juz konkurencji w takim stopniu,
jak A2000. Z kolei Amiga 1200 i CD32
(komputer i konsola), oparte na tej samej
architekturzeiulepszonym chipsecie AGA,

majace zastapi¢ Amige 500, pojawity sie
na rynku odpowiednio w 1992 i 1993,
wiec co najmniej o rok za pézno. Z jednej
strony dominacja szybko rozwijajacych
sie pecetéw, a z drugiej rychte wejscie na
rynek nowej generacji konsol Sony, Segi
i Nintendo nie dawaty anachronicznej juz
,Przyjaciétce” szans na przebicie sie. Do
tego specyficzna konstrukcja urza-
dzenia sprawiata, ze bardzo kiepsko
radzito sobie z zyskujacq popularnos¢
grafika 3D. Amigowcom opadaty szczeki
na widok Wolfensteina 3D czy Wing Com-
mandera na kiedys wysmiewanym przez
nich pececie [potwierdzam, mnieopadiado
kolan - przyp. Smg), a 16-kanatowe karty
dzwigkowe deklasowaty mozliwosci Amigi
w swojej kategorii.

Na dno

W 1992 roku Commodore sprzedat milion
sztukkomputeréw Amiga, generujac obro-
tyrzedumiliarda dolaréwiok.50 milionéw
czystego zysku. Rok pdzniej sprzedato sie
juzpdtmiliona Amig, obroty spadty do 600
miliondw dolaréw, a zysk zastapita blisko
400-milionowa strata. 29 kwietnia 1994
rokufirmaogtosita bankructwo. Niecate
dwa miesigce p6zniej zmart Jay Miner...

Historia ta byfaby po prostu smutna,

gdyby patrze¢ na nig wytgcznie przez
pryzmat niewykorzystanego potencjatu,

RETRO

jaki tkwitw Amidze. A jesli uswiadomimy
sobie, jak niewiarygodnie blisko byt
sukces, opowies¢ zamienia sie w dramat.
W 1993 roku, pomimo cie¢ w budzecie
na badania i rozwdj, ekipa Hayniego
w tajemnicy przed szefostwem firmy
przygotowata gotowy do wdrozenia

nowy chipset Amigi - AAA. Kosci, ktére
pozwalaty porazkolejny rzuci¢ wyzwanie
pecetom, niezostaty nigdy wykorzystane.
Ali skasowat projekt...

Prawdziwie szokujaca jestjednak historii
chipsetu Hombre. Miedzy 1993 a 1994
rokiem garstka inzynieréw Amigi, na
czele z Hayniem i Edem Heplerem,
stworzyla prototyp akceleratora 3D.

Sprzet-oparty naarchitekturze PA-RISC,

Chrzani¢ cykl FIFA, niech zyje
Sensible World of Soccer!

Defender of the Crown byt jedna z pierwszych wydanych na Amige gier

taktowany zegarem 100 MHz — miat pozwala¢ na wy$wietlanie

trojwymiarowej grafiki w rozdzielczosci 1280 x 1024 piksele,
w trybie 24-bitowego koloru.Hombre wspomagat mapowanie
tekstur i cieniowanie, a pod wzgledem czystej mocy oblicze-
niowej doréwnywat PSX-owi, cho¢ byt o ok. 20-30% wolniejszy
od akceleratoraVoodoo firmy 3dfx. Tyle tylko, ze Voodoo trafito
na rynek w 1996 roku. Amiga Hombre, w formie konsoli, kom-
putera oraz karty graficznej dla pecetéw, zadebiutowataby zas
rok wczesniej... gdyby nie bankructwo Commodore’a.

O powodach upadku Commodore’a i Amigi powstaty dzie-
sigtki teorii. Wiele z nich oskarzato Goulda i Aliego o celowe
sabotowanie dziatan inzynieréw w celu obnizenia cen akgji
firmy tak, aby szefostwo mogto wykupi¢ dla siebie ich wigkszy
pakiet. Istnieje jednak bardziej prozaiczne wyjasnienie. Oby-
dwu panom zabrakto po

' prostu wizji. Nie podzie-

lalinaszegowspolne-
go snu o Amidze.

FAERRERRRRES

Amiga 4000.
Doskonata, ale za

droga dla zwyktego
uzytkownika.

8y W8 B W N (=¥ 1
- s g et e e i b o
e A -

_DELUXEPAINT IV

niebedacych portami starszych produkcji. Absolutnie oszatamiat grafika,
jakiej wezesniej na domowych komputerach nie widziano.

Uwierzycie, ze EA stworzyto ten pro-
gram uzytkowy nie dla zysku, lecz po
to, by rozpropagowac Amige?!




Z kodem CDACTION-RETRO

super znizki na wybrane klasyki.

WejdZ na gog.com/redeem i wpisz kod by otrzymac znizki.

-3

Dbamy o to, by zachowac gry na zawsze.
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POCZATEK ODYSEI

I Bartlomiej Blushka

Réwno pét wieku temu w rece graczy trafita pierwsza konsola.

Rok 1966. Gdzie$ w USA inzynier Ralph Baer czeka na
autobus. Jest w podrézy stuzbowej, nudzi sie i rozmysla.
Zauwaza, ze cho¢ w domu niemal kazdego Amerykanina znaj-
duje sie juz telewizor, urzadzenie to pozwala tylko na bierna
rozrywke, pasywne skakanie po dostepnych kanatach. A co
gdyby - kombinuje nasz bohater - wzbogaci¢ odbiorniki
TV o interaktywne atrakcje? Brzmi nieZle, ale jak to zrobi¢?
Po chwili Baer doznaje ol$nienia. Przeciez konstruktorzy i ser-
wisanci telewizoréw potrafig wyswietla¢ na ekranach rozmaite
linie i kwadraty do celéw testowych — w takim razie wystarczy
stworzy¢ przystawke, ktéra pozwoli uzytkownikom sterowac
podobnymi grafikami! Baer wyciaga z torby notes i zaczyna
co$ w nim szkicowac. Tak zaczyna sie historia pierwszej konsoli.

Oczywiscie gry wideo sa znacznie starsze. Juz w latach 50. XX
wieku naukowcy uczyli komputery typu mainframe - przypo-
minajace gabarytami mebloscianki — grac¢ np. w kétko i krzyzyk.
Z kolei na targach i wystawach prezentowano takie atrakcje jak
maszyna rozwigzujaca logiczng tamigtéwke NIM (Nimrod) czy
Swietlny tenis na oscyloskopie (Tennis for Two). Na poczatku
nastepnej dekady grupa studentéw i pracownikéw Massachu-
setts Institute of Technology zaprogramowata na uczelnianym
komputerze kosmiczng strzelanke Spacewar!. Byly to jednak
zabawy naukowcéw, ciekawostka dla nielicznych. Tymczasem
wynalazek Baera miat sprawic, ze gry stang sie czescig nasze-
go zycia, rozrywka dostepna dla kazdego, kto posiada telewizor.
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Tenis z pudetka

Pomystem przystawki wynalazca
zainteresowat swojego pracodawce
—firme Sanders Associates — ktory nie
tylko dat zielone swiatto dla projektu,
ale nawet oddelegowat dwdch spe-
cjalistéw do pomocy przy nim. W ta-
kim zespole Baer przygotowat serie
prototypow, z czego ten najwazniejszy
uruchomiono w roku 1968. Urzadzenie
nazwano Brown Box, jako ze faktycz-
nie pradziad wszystkich konsol byt
zwygladu brazowym pudetkiem - wy-
starczyto podfaczyc¢ je do telewizora, by
odbiornik zmienit swoja funkcje.

Na ekranie pojawiaty sie biate kwadraty,
ktére mozna byto przemieszczac w czte-
rech kierunkach za pomoca spietych
z konsolg dwdéch potencjometréw, co
z kolei pozwalato na zabawe w trybie,
ktory dzis okreslilibysmy mianem multi-
player.To wazne, bo pierwotnie jedyna
gra oferowana przez Brown Box byt
symulator tenisa stotowego. Para kon-
trolowanych przez graczy wiekszych

Idjecie: Wikimedia Commons / Wmrapids, CC0 1.0

Tak wygladat
prototyp
0dyssey.

kwadratéw (paletki) odbijata miedzy
soba mniejszy czworobok (pitke), a wy-
padniecie tego ostatniego poza krawedz
ekranu powodowato utrate punktu.

Proste urzadzenie kryto w sobie wiecej
mozliwosci. Zespot Baera wymyslit wiec
m.in. gre, w ktdrej jeden gracz sterowat
kwadratem uciekajagcym, osoba kie-
rujgca kwadratem nr 2 prébowata zas
przeciwnika ztapac¢. Zaprojektowano
tez alternatywne kontrolery: pistolet
Swietlny pozwalajacy strzela¢ do prze-
latujacych przez ekran rzutkéw, a na-
wet zamontowana w obudowie... pitke
golfowa - uderzenia w nig symulowaty
rozgrywang na konsoli partie golfa. Co
jednak moze z dzisiejszej perspektywy



zaskakiwac, to fakt, ze wynalazek dtugo
nie zainteresowal zadnego inwestora.

Pierwsza konsola

Podja¢ ryzyko zdecydowat sie dopiero
amerykanski producent radioodbiorni-
kow i telewizoréw, firma Magnavox, ktéra
przerobita pudetko Baera na konsole
nazwang Odyssey.Tatrafita na sklepowe
potki jesienia 1972 roku, czyli doktadnie
pétwieku temu! Sprzet oferowat oczywi-
$cie pojedynki tenisowe, ale takze kilka
innych wariantéw zabawy opartej na
odbijaniu piteczki - wystarczyto prze-
ciez na kraicach ekranu doda¢ bramki,
by z tenisa robit sie hokej. Pojawity sie

By¢ moze sami telewidzowie nie doce-
nili potencjatu nowego wynalazku. By¢
moze tez zawiodta promocja. Jakkolwiek
byto - w ciagu czterech lat sprzedato
sie zaledwie 350 tys. egzemplarzy
pierwszejkonsoli. Odyssey data jednak
poczatek branzy elektronicznej rozryw-
ki, w czym istotng role odegrat gos¢,
ktory pojawit sie na jednym z pokazéw
wynalazku.

Powazny biznes

Gosciem tym byt poczatkujacy biznes-
men i projektant automatu arcade’owe-
go Computer Space - Nolan Bushnell,
ktory, gdy zobaczyt Odyssey w akgji,

PIERWSZA KONSOLA BYLA
KOMERCYJNA PORAZKA,

tez bardziej innowacyjne pomysty, jak
chocby symulacja zjazdu narciarskiego
czy gonitwy po nawiedzonym domu,
jednak tak naprawde wszystkie gry
bazowaty na wyswietlanych na czar-
nym tle bialych kwadratach. Pozostate
elementy graficzne byly natomiast ana-
logowe: boiska oraz inne kolorowe sce-
nerie producent zrealizowat w postaci...
specjalnych plastikowych naktadek na
ekran, trzymajacych sie kineskopu dzieki
elektrycznosci statycznej.

Konsolitowarzyszyty rowniez takie obiek-
ty jak papierowe pienigdze (do ruletki),
kosci do rzucania, a nawet arkusze pa-
pieru pozwalajace kontrolowa¢ wyniki
partii — Odyssey nie potrafita bowiem
zlicza¢ punktow zdobywanych przez
graczy.Z czasem Magnavox wprowadzit
dodatkowe rozszerzenia: znany juzz pro-
totypu pistolet swietlny do zabaw typu
strzelnica oraz karty (dzi$ nazwalibysmy
je kartridzami) rozbudowujace konsole
0 nowe gry.

O dziwo, Odyssey, cho¢ konsole re-
klamowatl sam Frank Sinatra, nie
zyskata wielkiej popularnosci. By¢
moze zawinit producent, ograniczajac
dystrybucje wytacznie do swoich skle-
péw, co w potencjalnych klientach mo-
gto rodzi¢ obawy, ze urzadzenie dziata
tylko z telewizorami marki Magnavox.

postanowit przerobi¢ tenisowe poje-
dynki Baera na automat na monety. Tak
- réwniez w 1972 roku - narodzit sie
Pong i firma Atari.

Nowa grawygladata niecoinaczej-Bush-
nellwydtuzyt paletkiizrezygnowatz moz-
liwosci ich przemieszczania w poziomie,
dodat za to funkcje zliczajaca punkty
i charakterystyczny dzwiek odbicia pitki-
aleinspiracja byta oczywista. Réwniez dla
sadu, jako ze Magnavox szybko wytoczyt
Atari proces, ktory zresztg wygrat. Pézniej
tworcy oryginatu bezlitosnie pozywali
takze innych autoréw podobnych urza-
dzen, wtymm.in.Sege, MatteliNintendo.
Co ciekawe, mowi sie, ze producent
Odyssey zarobit znacznie wiecej na
Sciganiu firm kopiujacych jego po-
myst niz na samej konsoli. Prawnicze
przepychanki i odszkodowania potwier-
dzaty jednak, ze w wynalazku Baera tkwi
ogromny potencjat, a gry wideo szybko
staty sie powaznym biznesem.

Nastepna wazng datg okazat sie rok
1975, kiedy to Atari wypuscito na rynek
nowy sprzet — konsole Home Pong po-
zwalajaca, jak wczesniej Odyssey, grac
wznanego zautomatéw Pongaw domo-
wym zaciszu, na telewizorze. Pierwotny
pomyst przez lata rozwijano, np. umiesz-
czajac paletki po jednej stronie ekranu,
po drugiej zas $ciane (co czynito z tenisa

Idjecie: Wikimedia Commons

Tak wygladata pierwsza w historii gra na konsole, przodek Ponga.

squash), ale ogdlna koncepcja zabawy wciaz pozostawata taka
sama. Wkrotce pojawili sie kolejni producenci podobnych gier
- Philips, Nintendo, Coleco, radziecka Elektronika czy polskie
Elwro - wszystkie nowe modele bazowaty jednak na wersji
Bushnella, nie Baera.

U zarania branzy

Rynek konsol rozwijat sie dynamicznie. Juz w 1977 roku w skle-
pach zadebiutowato AtariVCS, w odréznieniu od poprzednikow
oferujace gry na wymiennych kartridzach, kolorowa grafike,
realistyczne dzwieki i wiecej typéw rozrywki niz tylko tenis.
Odpowiedziag Magnavoksu byta przygotowana we wspoétpracy
z Philipsem Odyssey 2 kuszaca klientow m.in. klawiatura
i syntezatorem mowy. Ta nie odniosta jednak sukcesu i za-
konczyta przygode producenta telewizoréw w branzy gier.
Wkrétce coraz nowoczesniejsze konsole zaczeli oferowac takze
inni potentaci rynku zabawek i elektroniki: Mattel (Intellivision),
Coleco, Nintendo czy Sega. Narodzita sie elektroniczna rozrywka,
jaka znamy dzisiaj.

Baer nie wrécitjuz do $wiata gier wideo. Jego najwiekszym poza
Odyssey sukcesem zawodowym pozostaje gra pamieciowa
Simon, polegajaca na odtwarzaniu sekwencji dzwiekowo-
-$wietlnych sygnalizowanych przez zabawke. Wynalazca zmart
w 2014 roku. Swietujagc w towarzystwie swoich PlayStation
i Xbokséw 50. urodziny konsol,
wspomnijmy wiec cztowieka,
bez ktérego to wszystko
mogtoby sie nie wydarzyc.

RALPH BAER

Urodzit sie w 1922 roku w Niem-
czech. Z pochodzenia Zyd, wraz
z rodzing opuscit ojczyzne —
po dojsciu nazistow do wtadzy. Projektowat i produkowat elektronike. Po

czterdziestce - wraz ze skonstruowaniem Brown Boksa - zostat zawodowym
wynalazca. Do pdznej staroéci wymyslat i wdrazat do produkcji m.in. grajace
pocztéwki, mowiace pluszaki, dzwiekowy licznik rowerowy, a nawet...
wycieraczke wygtaszajaca powitalny komunikat, gdy kto$ na niej stawat. Na
emeryturze spisat wspomnienia z lat pracy w branzy elektronicznej rozrywki
(,Videogames: In the Beginning”). Do konca zycia spierat sie z Bushnellem,
komu nalezy sie pierwszenstwo w historii gier wideo.

RETRO
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Pisma nie tylko wiernie odtworzono, ale
i poprawiono to, co spowodowat uptyw
czasu i kiepska owczesna poligrafia.

numeraty i te same
reklamy (cudowne
anonse firm handlu-

Powiadajq, ze wspomnienia sq bezcenne, tymczasem firma
Retronics ustalifa ich warto$é na okoto 40 zfotych. Moim

zdaniem bardzo uczciwie.

c o konkretnie dostaniemy w zamian? Reedycje wydawa-
nych na przetomie lat 80.i90. polskich pism o kompu-
terach. Mowa tu przede wszystkim o Bajtku oraz Top Secrecie,
aleréwniez o bardziej egzotycznych (by nie rzec: ezoterycznych)
publikacjach w rodzaju IKS czy Kebaba.

Mnie Retronics urzekto oczywiscie wspomnianym Top Secretem.
Najswiezsze ze wznowionych jak dotad numeréw (z 1991 roku)
byly zarazem pierwszymi egzemplarzami, ktére dawno temu,
w dzieciecych czasach, trzymatem w swoich rekach. Ba, jeden ze
starych zeszytéw, co prawda w strasznym stanie, przechowuje
jako pamiatke tych beztroskich lat, kiedy cztowiek ledwo litery
sktadat, o wigczenie komputera musiat prosic rodzicéw, ale i tak
z wypiekami na twarzy potykat opisy kolejnych gier. Mogtem
wiec, zupetnie w oderwaniu od upiekszajacych rzeczywistosc
wspomnien, oceni¢ jako$¢ wydania wznowien Retronics.

Atajest szokujaco dobra. Pisma zostaty wydrukowane na cat-
kowicie innym papierze niz oryginaty - oktadkisa sztywne,
a stronice kredowe - ale w niczym nie ostabia to wywotywa-
nych tak wielka dawka nostalgii zawrotow gtowy. Wiecej - dzieki
zastosowaniu lepszego papieru (oraz dodatkowej obrébki ba-
zowego materiatu) udato sie wydoby¢ gtebie zbardzo spranych
koloréw w Bajtkach i pierwszych TS-ach. Prawdziwie oszatamia-
jacy jest jednak pietyzm, z jakim odwzorowano najmniejsze
detale pisma. To prawdziwa reedycja pozbawiona niepo-
trzebnych zmian. Zobaczymy te same, identycznie ztozone
teksty, te same obrazki, te same druczki do zamawiania pre-
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jacych dzojstikami
sprawity, ze znéw
zapragnatem posia-
dac Top Stara)... Jak
ludziom z Retronics
udato sie odtworzyc te magazyny w tak
doskonatej formie, pozostanie dla mnie

Efekt pracy ludzi z Retronics pole-
cam bardzo goraco. Przede wszystkim
tym, ktérzy pamietaja Bajtka, Top
Secret czy Tajemnice Atari, ale rowniez
mtodszym osobom chcacym poznac
historie pisania o grach i komputerach.
Sam zas czekam niecierpliwie na kolej-
ne numery.

Sprzedaz magazynéw odbywa sie za
posrednictwem serwisu Allegro, a linki
do ofert mozna znalez¢ na profilach

STARE PISMA JAK NOWE. A NAWET
JESZCZE tADNIEJSZE!

tajemnica, ale musiat to by¢ benedyk-
tynski wysitek.

Abstrahujac od samej formy reedycji, po
nowe-stare pisma warto siegna¢, by
przypomniec sobie, jak kiedys pisa-
no zaréwno o grach, jak i o sprzecie.
A robiono to troche dziwnie, zwtaszcza
w Top Secrecie. Bo z jednej strony czy-
telnicy wymagali nie tyle recenzji gier,
co ich opisow pozwalajacych ogarnac
rozgrywke bez instrukgji, ktérej prze-
ciez pirat nie dotaczat do swojej wersji.
Z drugiej - trudno byto wchodzi¢ w de-
tale grafiki czy muzyki, gdy kazdy tytut
stanowit jakies nowe przezycie. Wiec,
przez krétki czas, w tych pierwszych
Top Secretach mieszaty sie suche opisy
z formami literackimi. | byto to na swoj
sposéb urokliwe.

firmy w mediach spotecznosciowych,
np. tutaj: facebook.com/retronics.eu.

PS Retronics wydaje réwniez reedycje
klasycznych polskich gier na Atari XL/
XE, Amige i pecety. W katalogu firmy
znajdziemy takie produkcje jak Skaut
Kwatermaster czy Sottys.
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» Marek
.Fulko de
Lorche™
Czajor

nternet najpierw w ogole nieistniat, a pdzniej, w swoich poczat-

kach, stanowit raczej ciekawostke. Strony o grach dopiero sie
rodzity, mnozyty sie zato amatorskie e-ziny. Popularnos¢ zyskiwaty
tez grupy dyskusyjne, na ktérych mozna byto spotka¢,prawdzi-
wych” redaktoréw. Pisatem wiec zaréwno do serwiséw, jak i do
e-zindw, prowadzitem gorace dyskusje na pl.rec.gry.komputerowe,
ale dalej nie czutem sie czescia tej branzy. Papier to jednak papier.

Wydawac by sie mogto, ze najprostsza droga do zaistnienia
w prasie drukowanej jest opisanie gry i wystanie tekstu do
redakgji. Redaktorzy jednak wcale nie byli szczesliwi, gdy kto$
weciskatim artykut, ktérego nie zamawiali, cho¢ na pewno wieksze
szanse miaty osoby nadsyfajace swoje dzieta na dyskietkach (pdz-
niej mailem), w formie wydruku lub chociaz napisane namaszynie
(wiekszosci odrecznych bazgrotéw nawet nie czytano). Oczywiscie
jesli ktos$ sptodzit stabizne, to bez wzgledu na rodzaj noénika i tak
trafiata ona albo do kosza, albo do rubryk obsmiewajacych.,Su-
pery”zSecret Service'u pekaty od cytatéw zdomorostych mistrzow
pidra; do dzis pamietam smichy-chichy z,idzie lutek i szczela.."

Swoje prébkitekstow wysytatem do réznych magazyndw. Nigdy
ich nie wydrukowano, ani razu nie dostatem tez odpowiedzi.
,Cholerna elyta’, myslatem wtedy i.. postanowitem uderzy¢
do rubryk wspétredagowanych przez czytelnikéw. Takich,
do ktérych mozna wysta¢ porady, podpowiedzi, solucje czy
triki. Mozna tez byto pisa¢ listy do redakcji — wielu czytelnikéw
wiasnie w tym dziale przezyto swoje pie¢ minut. Chetnych do
skrobania nie brakowato, wiec nie dato sie zaistnie¢, piszac to,
co wszyscy inni (,Jestescie super’,, Jestescie do bani”). Lepszym
sposobem okazywato sie trafienie z jakim$ ciekawym tematem,
jak stynny Krzys$ Kubeczko walczacy na tamach Top Secret o do-
bre imie matego Atari. Nieztym patentem byto tez napisanie
listu kontrowersyjnego, np. popierajacego piractwo. W takim
przypadku zostawato sie nieraz (anty)bohaterem az kilku wy-
dan, bo najpierw delikwenta objezdzat redaktor prowadzacy,
apoteminniczytelnicy. Trzecig grupe listdw majacych szanse na
publikacje stanowity teksty gtupie, zamieszczane, by zazartowac
z ich autoréw. Bycie uwazanym za kretyna to watpliwy sposéb
na stawe, ale - jak widac - niektérzy to lubig, bo takie,Rodzyny”
HIV-a w PSX Extreme pekaty w szwach.

Ja tez korespondowatem z wiekszoscia redakcji. Cho¢ byfa to
rozmowa jednostronna (tradycyjnie nie odpowiadali), raz udato
mi sie zwrdcic¢ na siebie uwage. Zapytatem o mozliwos¢ wziecia
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$wiata. Tak jak inni, chciatem i ja. tatwo nie byto.

udziatu w zawodach ulubionego Sensi-
ble Soccera. Trafitem tym w dziesiatke,
gdyz SGK takie mistrzostwa organizo-

obiy takie super trnlefe,
ok ven w Sensible Soceer, o & nay
» Krul mie, Mpde wy searpugli-
dcie sig | sorganizowali ogelnn-

wat, a mdj list stat sie dobra okazja, by

ogtosi¢kolejna edycje turnieju. Nie dos¢

zatem, ze wydrukowali mnie w maga-
zynie, to dostatem namiary na kolejny

Morek 2 Krakowa
upelnic nicpotrzebaic

turniej. | wiecie co? Pojechatem, miazge
z rywali zrobitem... No, dobra, jak byto
naprawde, mogliscie przeczytac w po-
przednim numerze Retro...

utky, odbedzie

. . . . she w okolicach ferii letnich. Tak
Jeszcze inng szanse na zaistnienie wige, trenuj, trenuj.
w prasie dawaty konkursy, nie tylko
literackie (np. na napisanie recenzji).

Osoby niemajace lekkiego piéra mogty

zawalczy¢ nainnym polu, gdyz okazji byto naprawde wiele. Otrzy-
mywalismy konkursy fatwe, z prostymi pytaniami lub nawet bez
nich (konkurs,kuponowy”w CD-Action), i trudne (,Telezgadula”
w Gamblerze), gtupie (quizy w Resecie zniesmiertelnym, lle czesci
marower?”)icatkiem przemyslane (cho¢zadnego nie pamigtam).
Szukajac czegos ambitnego, trafitem na wspomniang juz ,Tele-
zgadule” trwajaca rok, z comiesiecznymi rankingami i fantami.
Poszto mi niezle, raz zgarnatem nawet nagrode (Desert Strike na
Amige) i praktycznie co miesiac drukowano moje nazwisko na
liscie topowych graczy. Wspaniate doswiadczenie, choc ostatecz-
nie nie wygratem. Ale za to wreszcie poczutem sie czeécig branzy!

Dzi$ pisma o grach staja sie niszq przeznaczona dla czytelni-
kow z datq urodzenia zaczynajaca sie od,, 19" Dla mtodziezy
to przezytek, obciach i krindz. Kanat na YouTubie, stream

e wtakim Chelmnie majy

Parcie na papier

Prasa gamingowa lat 90. cieszyla sie ogromnym prestizem. Kazdy czytelnik marzyt o tym, by
zostaé szanownym panem redaktorem, graé do woli, pisaé teksty i jeszcze braé za wszystko kase.
Albo chociaz zobaczyé swoje nazwisko na famach ulubionego magazynu, obok , wielkich” tego
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na Twitchu czy grupa na Facebooku - oto wspétczesne O AUTORZE
zamienniki prasy.Bardziejoptacalne, o szerszymzasiegu. Ale Autor jest tworca i redaktorem
nie dla mnie. Dawniej pchatem sie do kazdego periodyku istniejacego od 10lat

Zapachu Papieru

na wszystkie mozliwe - opisane wyzej - sposoby. A dzisiaj?
Robie to samol! | wcale nie jest fatwiej, bo pism coraz mniej,
a dobrych redaktoréw nie ubywa. Ale dam rade, mam
przeciez swoje sprawdzone strategie...

RETRO

(https://zapach-papieru.pl) - stro-
ny internetowej poswieconej histo-
rii polskiej prasy komputerowej.
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! RSN AN  SHAREWARE

I Bartlomiej Blushka

Na poczatku lat 80. garstka programistéw rozpoczeta jeden
z najciekawszych eksperymentéw w historii informatyki. Petni
wiary w ludzko$¢ autorzy rozdawali swoje gry i aplikacje
wszystkim chetnym z nadziejq, ze ci, ktérym programy sie
spodobajq, zaptacq za ich uzytkowanie. Co w tej opowiesci
najciekawsze, pomyst wypalit!
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G dyby ten artykut sprzedawa¢ w modelu shareware, udo-
stepniatbym go potencjalnym czytelnikom i namawiat, by
oni takze kserowali i rozsytali tekst swoim znajomym. Ci, ktérzy
przeczytawszy to, co napisatem, uznaliby, ze bytto dobrze spedzony
czas, aartykutokazat sie przydatny, po lekturze powinni przela¢ na
moje konto kilka ztotych. (W ramach wdziecznosci ja moze prze-
statbym im pocztéwke z pozdrowieniami albo gars¢ dodatkowych
ciekawostek dotyczacych tematu przedstawionego w tekscie).
Szczerze méwiac, nie wiem, czy zarobitbym duzo na swojej pracy...

Wierzgc w uczciwosé

Tymczasem tworcy idei shareware — Andrew Fluegelman, Jim
Knopf i Bob Wallace - zostali milionerami. To wiasnie ci trzej
autorzy programoéw narzedziowych, odpowiednio PC-Talk (ko-
munikator), PC-File (baza danych) i PC-Write (edytor tekstow),
na poczatku lat 80. niezaleznie od siebie zaczeli dystrybuowac
swoje dziela z pominieciem duzych wydawcow. Co wiecej,
gdy inni zastanawiali sie, jak zabezpieczy¢ oprogramowanie
przed pirackim powielaniem, oni wrecz zachecali odbiorcéw do
kopiowania. Stad w nazwie,share’, czyli po angielsku,dzieli¢ sig”.

Pomystfunkcjonowat na tyle dobrze, ze wkrétce podchwyciligo
inni autorzy, a do konca lat 80. shareware stato sie w Swiecie
komputeréw domowych zjawiskiem powszechnym. Sporo
utatwit rozwdj sieci - najpierw BBS-y, a pdzniej internet uspraw-
niaty dystrybucje plikow, ktére dotad trzeba byto wgrywac na
dyskietki i przesytac tradycyjna poczta. Pojawito sie takze kilka
wariantéw modelu shareware’'u. W pierwszym - najbardziej
radykalnym - autorzy udostepniali petnowartosciowy pro-
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gram i wierzyli, ze uzytkownicy uczciwie
zaptaca za ich prace. Inni wynagradzali
zarejestrowanych uzytkownikéw rozma-
itymi bonusami, np. instrukcja obstugi,
wsparciem technicznym czy wersjg apli-
kacji zawierajaca dodatkowe funkcje.
Jeszcze inni dodawali do programu
uciazliwe okienko, ktére raz na jaki$ czas
przypominato o koniecznosci zakupu
tej kopii (gineto ono zas bezpowrotnie
po podaniu kodu rejestracyjnego). Byli
wreszcieitacy, ktdrzy oferowali swoéj pro-
gram w wersji mocno ograniczonej (lub
nawet wytaczajacej sie po jakims czasie),
adopiero zakup licencji pozwalat cieszy¢
sie jego wszystkimi mozliwosciami.

Uzytkownikom podobato sie, ze nie sa
traktowani jak potencjalni zlodzieje
(co sugerowaty im ostrzezenia i zabezpie-
czenia na programach dystrybuowanych
tradycyjnie). Autorzy shareware’'u mogli
natomiast dociera¢ do swoich odbiorcéw

bez kosztownego posrednictwa duzych
wydawcow. Pakery PKZIP i WinRAR, an-
tywirus McAfee, program graficzny Paint
Shop Pro - wiele popularnych i dochodo-
wych aplikacji rozwijato sie wiasnie dzieki

Dawno, dawno temu we Wroctawiu...

modelowi shareware. W czasach przed
upowszechnieniem internetu na modelu
tym zarabialirdwniez posrednicy, np. twor-
cy katalogéw wysytkowych, za niewielka
opfata oferujacy zainteresowanym dys-
kietki z nowymi programami. W 1994
roku w polskich kioskach pojawit sie
natomiastmagazyn PC Shareware, ktory
nietylko recenzowatipolecataplikacje, ale
takze dofaczat do czasopisma dyskietke
wypetniong po brzegi (az 1,44 MB!) atrak-
cyjnymi shareware'owymi tytutami.

Gry w odcinkach
Idea sprawdzata sie znakomicie takze
w grach, a najwieksze zastugi dla jej
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rozwoju w branzy rozrywki elektronicz-
nej wniost Scott Miller, twérca firmy
Apogee Software. Ten poczatkujacy
autor tekstowych przygodowek wpadt
na pomyst, by dzieli¢ gry na odcinki.
Pierwszy — zazwyczaj wystarczajacy na
wiele godzin zabawy, wprowadzajacy
gracza w opowies¢ i demonstrujacy
atuty produkgji - byt dostepny za darmo
i przeznaczony do swobodnego kopio-
wania. Gdy za$ gracz docierat do planszy
koncowej, dowiadywatsie, ze historiama
ciag dalszy - ale juz pfatny.

Gdyby wiec, drogi czytelniku, dystry-
buowac ten artykut w modelu Apogee,
prawdopodobnie w tym miejscu — mniej
wiecejw jednejtrzeciejtekstu - konczyta-
by sie jego darmowa cze$¢, a ja zachecat-
bym cie do zakupu reszty. Czy siegnatbys
po portfel? Tego nie wiem, jednak na
poczatku lat 90. gracze robili to chetnie,
a juz pierwszy shareware’owy tytut
Apogee - Kingdom of Kroz, rogue-
like w trybie tekstowym - przynidst
Millerowi fortune. Wkrétce jego firma

Wielkie i stynne id Software swe pierwsze gry rozpo-
wszechniato w modelu shareware...

réwnieztrafity dorakgraczy wmodelu
Apogee. Gdyzas drogiid SoftwareiApo-
gee sie rozeszty, obie firmy - ta druga juz
pod szyldem 3D Realms —swoje przeboje,
takie jak Rise of the Triad, Duke Nukem 3D
czy Quake, konsekwentnie wypuszczaty
w tej samej formule.

Widzac, ze mozna dac graczom 30% gry,
a oni i tak zaptaca za reszte, podobny
sposob dziatania przyjeli inni twércy
i wydawcy. Epic (wtedy jeszcze Mega-
Games) rozpowszechniat w tej formule
m.in.tekstowe action-adventure ZZT czy

MACIE TO ZA DARMO, A JAK WAM SIE
SPODOBA, TO NAM ZAPtACICIE...

dostarczyta uzytkownikom pecetéw wie-
le zrecznosciowych gier akgji (a gatunek
ten nie byt wowczas, delikatnie méwiac,
specjalnosciag komputeréw). Duke Nu-
kem (jeszcze bez 3D w nazwie), Secret
Agent, Crystal Caves czy Alien Carnage
- by przywotac¢ tylko kilka najbardziej
oczywistych tytutéw — udowadniaty, ze
pecet Swietnie nadaje sie takze do dy-
namicznych strzelanek i platforméwek.

Jednak najistotniejszym dokonaniem
Millera w historii branzy jest na pewno
namoéwienie do wspdtpracy zespotu
mtodych ludzi, ktérzy pochylili sie nad
platforméwka z ptynnym przewijaniem
ekranu. Ich debiut opowiadat o przygo-
dach Billy'ego Blaze'a - za dnia rezolut-
nego osmiolatka lubigcego skaka¢ na
kijku pogo, a w nocy bohatera galaktyki
znanego pod pseudonimem Comman-
der Keen. Za gre, wydana oczywiscie
w modelu shareware, odpowiadato id
Software, a jego kolejnymi dzietami byty
Wolfenstein 3D i Doom. Te megahity

platforméwke Jazz Jackrabbit, darmowy
byt réwniez jeden stét w Epic Pinball.
Shareware stato sie oczywista droga
takze dla mniejszych producentéw. Tak
o serca graczy walczyto np. Scorched
Earth — wieloosobowa symulacja star¢
czotgdw, w Polsce szczeg6lnie popular-
na na lekcjach informatyki.

Zegnaj, shareware

W drugiej potowie lat 90. ta Swiet-
nie funkcjonujaca idea stracita jednak
na popularnosci. Wy-
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do zakupu gier zacheca¢ miaty wersje demonstracyjne. Te
zazwyczaj prezentowaly sie bardzo biednie: potowa meczu
w wirtualnej pitce noznej, jeden samochéd i pojedyncza trasa
w wyscigach, kilka minut rozgrywki w platforméwce... Taka
krétka prezentacja musiata wystarczy¢ graczom do podjecia
decyzji o nabyciu petnej wersji gry.

Doprowadzito to do zmian m.in. na rynku dziennikarskim - od
opinii recenzenta wazniejsza stata sie osobiscie sprawdzona
wersja demonstracyjna. A poniewaz tej ostatniej — o objetosci
siegajacej czesto kilkudziesieciu megabajtéw — nie mozna byto
$ciggnaczwciazraczkujacego internetu, pisma zaczety dotaczac
do papierowych wydan krazek CD z najnowszymi demami
(tzw. ,cover dysk”). W 1996 roku wydawca PC Shareware
uruchomitwieckolejny magazyn zatytutowany... CD-Action,
ktéry do zakupu pierwszego numeru przekonywatm.in.nagrang
na ptycie wersjg probna gry Mortal Kombat 3 (zawierajaca dwie
postacie i dwie areny).

..Mineto 25 lat. Upowszechnienie sie internetu w XXI wieku
zabito cover dyski, a nowe czasy to nowe formy dystrybucji pro-
gramow, takie jak trial czy wczesny dostep. Inaczej tez zacheca
sie odbiorcéw do zakupu gry - gtéwnie czyniac ich obiektami
zmasowanych dziatart marketingowych, ktére skutkuja np.spon-
tanicznymi preorderami.Gdy wiec decyzja o wydaniu pieniedzy
czesto podejmowana jest nawet nie po przetestowaniu dema
czy przeczytaniu recenzji, lecz pod wptywem wykreowanego
przez reklamy hype'u, z tym wieksza nostalgia wspomnijmy
czasy, gdy id Software potrafito udostepni¢ za darmo jedna
trzecig Dooma. Nie zawsze warto tesknic za przesztoscig, ale za
shareware'em na pewno tak.

(APOGEE SOFTUARE CATALOG = JUNE 1994
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' ROTOSKOPIA

RUCHY?

Rotoskopia w grach

» Raonafe

Ll

Ksigze Persji bierze rozbieg i wspina sie na potozonqg wyzej skalnd')fkg.

Z trudem przerzuca przez niq cigzar ciata. Szokuje mnie zwinno$é, z jakq
przeskakuje nad przepascig, i cudowna ptynnosé jego ruchéw. Wygladato to,
jakbym oglgdata film. Nie wiedziatam wiedy, ze éw efekt osiggnieto za pomocg

techniki animacji zwanej rotoskopig.

N ie byfato pierwsza gra, w ktérej jej uzyto. Wszystko zaczeto

sie duzo wczesniej, gdy na rynek trafit Karateka, czyli
oszczedny w barwach symulator walk, charakteryzujacy sie
wyjatkowa ptynnoscia ruchéw gtéwnego bohatera i jego
oponentéw. Wiasnie ta produkgja, stworzona w 1984 roku na
Apple‘all przez Jordana Mechnera, okazata sie rewolucyjna pod
wzgledem animagji postaci. Dlaczego? Mechnerowi tak bardzo
zalezato na uzyskaniu,filmowej” ptynnosci ruchéw bohateréw,
ze postanowit po raz pierwszy w branzy gier wideo wykorzy-
sta¢ w tym celu rotoskopie, czyli sposéb tworzenia animagji,
o ktérym uczyt sie podczas zajec¢ z historii kinematografii na
Uniwersytecie Yale.

Rotoskopia, czyli co?

Technike te wynalazt urodzony w 1883 roku Max Fleischer.
Poczatkowo mieszkat w Krakowie, jednak w wieku czterech lat
wrazzrodzing wyemigrowatdo Ameryki. Jako redaktor graficzny

miesiecznika Popular Science, Fleischer
fascynowat sie animacja ruchu postaci
i szukat sposobu na jej maksymalny re-
alizm. W 1915 roku opracowat z bratem
urzadzenie, ktére nazwat rotoskopem.
Umozliwiato ono rzutowanie kazdej
klatki z tasmy filmowej na rozpiety
przed projektorem papier, na ktorym
odrysowywano widoczne postacie.

Jak mozna sie domysli¢, byfa to bardzo
zmudna i wymagajaca precyzji praca
- nakrecenie pierwszego filmu w tej
technice, trwajacego zaledwie minute,
zajeto braciom Fleischer okragty rok. Wy-
magato to przerysowania 2500 klatek,
ale efekt przebit wszystko, co do tej pory
widziano. Przygody Klauna Ko-

Nim jednak doszto do realizacji jakie-
gokolwiek projektu obu panéw, wybu-
chta wojna i zamiast kolejnego filmu
o klaunach powstat pierwszy w historii
animowany materiat treningowy dla
amerykanskiej armii.

Zatozone w 1929 roku Fleischer Studios
stato sie domem dla postaci z kreskéwek
znanych do dzi$: Betty Boop, Popeye'a czy
Supermana. Sposébwykonania tej pierw-
szej tak spodobat sie Disneyowi, ze
podkupit jej tworce, niejakiego Grima
Natwicka. To ten utalentowany grafik
odpowiedzialny jest za niepowtarzalne
ruchy Sniezki z filmu z 1937 roku, wyko-
nane wiasnie za pomoca rotoskopii. Tyle
historii filmu, wracajmy do historii gier.

It was fun

Catkiem mozliwe, ze wszystko zaczeto
sie 12 maja 1982, kiedy w dzienniku
Mechnera (patrz: ramka) pojawit sie

Ko miaty premiere w 1918 roku
iwprawity widzéw w ostupienie.
Patent braci zwrdcit uwage
pioniera w dziedzinie animacji,
Johna Randolpha Braya, ktéry
zaprosit Maksa do wspotpracy.

DZIENNIKI MECHNERA

W ksiazce ,,The Making of Karateka: Journals 1982-1985” Mechner opisat perypetie 17-let- wpis:,Poszedem na zajeciazkarate. Bylo

fajnie”. Musiato jednak uptynac kilka

niego studenta Yale od zawsze marzacego o tym, by zostac tworca gier wideo. To historia
o chtopaku, ktéry opuszcza kolejne zajecia, poSwiecajac cenny czas na projektowanie gier,
i liczy kazdego centa w oczekiwaniu na wydawce zainteresowanego jego pomystami.

miesiecy, podczas ktérych programista
dopracowywat szczegéty strzelanki

pod tytutem Deathbounce, az pewne-
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Irodto: YouTube/NeoGamer

Zasada dziatania
rotoskopu -
rysunek z orygi-
nalnego wniosku
patentowego.

Zrujnuje wam dziecinstwo - tak
naprawde wygladat Ksiaze Persji.

'GDY ZADNEMU TWORCY GIER NIE
SNItO SIE JESZCZE MOTION CAPTURE.

go lipcowego dnia wpadt na pomyst
stworzenia gry opartej na sztukach
walki, w dodatku z wykorzystaniem
rotoskopii do animacji postaci. Najpierw
Mechner sfilmowat techniki wyko-
nywane przez swojego instruktora
karate, a nastepnie przerysowywatje
ztasmy filmowej za pomoca urzadzenia
o nazwie VersaWriter — drogiego jak na
tamte czasy gadzetu zaprojektowanego
z myslg o rysunkach technicznych (ro-
dzaju deskikreslarskiej). Obrysowywany
specjalnym ramieniem - wyposazonym
w lupke dla wiekszej dokfadnosci -
ksztatt przenoszony byt bezposrednio
do komputera dzieki dotaczonemu do
zestawu oprogramowaniu.

Caly proces obrysowywania, skanowa-
nia grafikitaczenia pojedynczych klatek
w animacje ruchu trwat bardzo dtugo
i wymagat niesamowitej precyzji, ale
Mechner czut, ze robi cos, czego przed
nim nikt inny w tej branzy nie dokonat.
LJestem pewien, ze nigdy dotad nie
pojawifa sie na Apple’'u animacja tak
realistyczna jak w Karatece” - odno-

towat w swym dzienniku. | miat racje.
Gra zrobita na ludziach niesamo-
wite wrazenie, a dzieki jej cieptemu
przyjeciu (w 1985 roku sprzedata sie
w zawrotnej na owe czasy liczbie 500
tys. egzemplarzy) Mechner mégt w ca-
tosci poswiecic sie tworzeniu kolejnych
gier w tej technice.

Nie tylko Karateka

Pare lat po ukazaniu sie Karateki Mech-
ner stworzyt stynnego Prince of Persia
(1989). Ruchy postaci do niego po-
wstaly na podstawie nagran brata
developera, Davida. Zastosowanie ro-
toskopii widac tez w znanym dziele Erica
Chahiegozlat 90.— AnotherWorld (1991).
Zawdzieczamy jej takze dynamiczne
sekwencje zrecznosciowe z Flashbacka
(1992). A potem poszto z gorki.

Wspotczesnie metoda ta, choc juz
przestarzata i wyparta przez motion
capture, nadal ma swoich fanéw. Pro-
dukcja gierwykorzystujacych rotoskopie
zajmuje sie miedzy innymi Francisco
Gonzidlez ze studia Grundislav Games.

Orkowie w animowanym ,Wfadcy Pierscieni”
21978 roku to aktorzy ,musnieci” rotoskopia.
Efekt nieco dziwny, ale nawet zdat egzamin.

© 1978 United Artists

WIECEJ NIZ GRY | ANIMACJE

Nie tylko filmy animowane stanowig pole do popisu dla mozliwosci rotosko-
pu. Czesto byt on wykorzystywany do dodawania elementow w postprodukcji
albo naktadania na siebie scen z dwdch réznych filmow (oczywiscie przy
uzyciu nieco bardziej wyrafinowanych urzadzen niz prymitywny rotoskop
Fleischera). Najbardziej znanym przyktadem zastosowania tej technologii sa
ostrza mieczy SwietInych w pierwszych ,,Gwiezdnych wojnach” czy chmary
ptakéw w ,,Ptakach” (1963) Alfreda Hitchcocka. We ,,Wadcy Pierécieni”
21978 roku wykorzystano te technike m.in. do stworzenia postaci orkéw.
Nowsze produkcje tez siegaja po pomyst Fleischera, przyktadowo Rocket

ze ,Straznikow Galaktyki” zostat cyfrowo wymodelowany na podstawie
nagrania przedstawiajacego zywego szopa (jak sie domyslam, zwierze nie

wykazywato checi wspotpracy podczas sesji motion capture i trzeba byto
wykorzystac inng metode).

Istnieja tez filmy w cato$ci stworzone za pomoca rotoskopii. W przypadku
,,Sin City” (2005) to wtasnie dzieki niej uzyskano efekt ,,animowanego
komiksu”. Znanym wielbicielem omawianej technologii jest rezyser Richard
Linklater, ktory nieraz eksperymentowat z podobnymi formami. Jego ,, Zycie
Swiadome” (2001) oraz ,,Przez ciemne zwierciadto” (2006) zostaty zanimo-
wane opracowang przez Boba Sabistona technika interpolowanej rotoskopii

(polegata ona na tym, ze artysta przenosit poczatkowy i ostatni kadr do
komputera, a ten samodzielnie generowat wszystkie posrednie klatki). A to
tylko wybrane przyktady...

W wydanej kilka lat temu przygodéwce
Lamplight City uzyt tej techniki do ani-
macji niektérych postaci, stosuje ja tez
W swoim najnowszym tytule —Rosewater
(premiera w tym roku).

Dzi$ korzystanie z tej technologii wy-
daje sie raczej zabiegiem estetycznym,
dziwactwem wzbudzajacym niechec
w niektérych kregach (bo postrzeganym
jako oszustwo niegodne prawdziwego
grafika/animatora). A jednak filmy takie
jak,Twaj Vincent” Doroty Kobieli i Hugh
Welchmana czy nieco zapomniana przy-
goddéwka The Last Express Mechnera
maja w sobie specyficzny oniryczny
urok niemozliwy do osiagniecia za
pomoca innej techniki animacji. Do-
pdkiludzie beda lubili stapac na granicy
jawy i snu, rotoskopia nie przestanie im
wiernie stuzy¢. |
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# Bartlomiej Nogorshi

i relatywnie niskq rozdzielczosciq.

N aich widok przypomina sie schyt-
kowy okres PRL-u czy wczesne lata
90., kiedy to kolorowe wyswietlacze byty
towarem drogim i czesto nieosiaggalnym.
Podtaczalismy wiec o$miobitowce do

czarno-biatych telewizoréw, a,powazne”
komputery w rodzaju pierwszych Amig

i pecetébw do monochromatycznych

monitoréw. Pod pozornie uproszczong
oprawa graficzng takich gier kryja sie
jednak interesujace inspiracje, a i postra-
szy¢ potrafia.

Make my game,
ditherpunk!

Specyficzna estetyka faczaca pikseloze
zmonochromatyczna lub bardzo uboga
kolorystyka dorobita sie juz swojejnazwy:
ditherpunk. Angielskie stowo, dithering’,

na polski ttumaczone jako ,roztrzasanie”
lub ,przesiewanie’, oznacza efekt — uwa-

Sposéréd produkeii niezaleznych z ostatnich lat mozna wyodrebnié pewnq
podgrupe gier, kiére wyrézniajq sie zaréwno nader ograniczong paletq barw, jak

ga - ,celowego zastosowania szumu do
obrazéw o ograniczonej gamie koloréw
celemzachowania detali oraz pozornego
poszerzenia gamy barw”. Czyli, méwiac
po ludzku, pozwala na oszukanie oka
poprzez wymieszanie réznokoloro-
wych pikseli tak, by wydawato sie,
ze widzimy wiecej odcieni, niz jest
ich w istocie. Z kolei
sufiks ,-punk” uzywa
sieczestow branzy ga-
mingowe;j (i nie tylko)
do opisu dystopijnych
lub alternatywnych
estetyk, jak na przyktad cyberpunk czy
steampunk. A $wiaty przedstawione
w ditherpunkowych grach z reguty nie
naleza do najprzyjemniejszych miejsc.

Jak za dawnych czaséw...
Przyktadowo akcja Return of the Obra
Dinntoczy sie na pokfadzie statku widma,
ktérego opustoszate wnetrze przeszu-
kuje agent ubezpieczeniowy Brytyjskiej
Kompanii Wschodnioindyjskiej. Sledczy
posiada magiczng zdolnos¢ Memento
Mortem pozwalajacg munawglad w mo-

ment Smierci napotykanych po drodze

zwiok. Cho¢ trudno nazwac Return of
the Obra Dinn horrorem w klasycznym
tego stowa znaczeniu, to atmosfera gry
jest raczej ponura, a w tragicznej historii
zatogi okretowej wazng funkcje petnia
watki nadprzyrodzoneinspirowane proza
H.P. Lovecrafta. Catos¢ przedstawiono
wzaledwie dwoch kolorach (moznazmie-
nia¢ ich kombinacje, od klasycznej czerni
i bieli poczynajac, a na bursztynowych
i zielonkawych barwach ekranéw mono
koriczac) oraz niskiej, jak na obecne czasy,
rozdzielczosci (poczatkowo 640 x 360,
w finalnej wersji 800 x 450 pikseli). Twérca
tytutu, Lucas Pope, nie ukrywa dlaczego:
»Chciatem zrobi¢ wspoétczesna gre 3D,
ktorawygladataby jak stare jednobito-
wetytuly, wktoregratemnarodzinnym
Macintoshu Plus, gdy dorastatem”.

Dzisiaj parametry Plusa wydaja sie oczywi-
$cieSmieszne, leczwmomencie premiery
(1986 rok) bytto profesjonalny sprzetzwy-
soka rozdzielczoscig i dotgczong myszka.
Komputer dysponowat systemem opera-
cyjnym z graficznym interfejsem pozwa-
lajgcym uruchamia¢ programy w wielu
okienkach naraz. Gry na Macintoshu Plus
z koniecznosci operowaty cieniowaniem
przy uzyciu charakterystycznych gradien-
téw, a wiele z nich wykorzystywato mo-
tywy z horroréw lub mrocznego fantasy:
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Dark Castle, Uninvited, Drakmyth Castle,
Déja Vu: A Nightmare Comes Truel!l czy
Shadowgate. Osobom zainteresowanym
tematem mozna poleci¢ ,The Secret
History of Mac Gaming” Richarda Mossa
z wydawnictwa Bitmap Books.

Nowe, a jak stare

Wracajac do wspotczesnych tytutéw
niezaleznych utrzymanych w estetyce
ditherpunka, czaséw Macintosha Plus
siegaja tez korzenie Rogue Invadera, ro-
guelike'owej strzelanki dwuosobowego
studia Squishy Games. Historia wydanej
w 2021 roku gry zaczyna sie mniej wie-
cej trzy dekady wczedniej, kiedy to jej
tworca, Nathan Rees, bawit sie jako
dziecko robieniem animacji na swoim
Macintoshu Plus - przedstawiaty one
rozmaite produkcje, w ktére chciatby
w przysztosci zagrac. Bohaterem jednej
z nich byt Zotnierz samotnie walczacy
z kosmitami na nieznanej planecie i to
bazujac wiasnie na tej animacji, ponad
¢wier¢ wieku pézniej Nathan rozpoczat
prace nad Rogue Invaderem. Oprawa,
zgodnie zduchem oryginatu, jest mono-
chromatyczna, rozdzielczo$¢ natomiast
stanowi wynik kompromisu - zbyt niska
prowadzita do utraty szczegdtéw, aw zbyt
wysokiej tworzone przy wykorzystaniu
ditheringu pétcienie zlewaty sie w szaro-
$ci. Dlatego Rees wraz z programistg Lee

J. Hinkle'em wybrali 1280 x 720 pikseli
jako optymalna opcje.

Do estetyki ditherpunkowej odwotuja sie
The Leeds Devil, powstajacy wiasnie hor-
ror retro w stylu dawnych przygoddéwek
tekstowych, oraz Who's Lila?, oniryczny
point'n'click, w ktérym zamiast decydo-
wac o przebiegu dialogéw, kontrolujemy
mimike twarzy gtéwnego bohatera.
Powiedzie¢ cokolwiek wiecej to zepsuc
frajde z odkrywania dziwnej fabuty i jej
zwigzkéw zmechanika... Jednakze warto
nadmieni¢, ze atmosfera w Who's Lila?
jest ponura i petna dziwacznych moty-
woéw, mieszczaca sie gdzie$s pomiedzy
metafizycznym horrorem a filmami
Davida Lyncha.

Polak tez potrafi!

Inny ciekawy przypadek to polska gra
World of Horror. Pod wzgledem oprawy
graficznejna pozérwygladajak wezesniej
wymienione tytuty (rozdzielczos¢ 666
x 356 pikseli, interfejs przypominajacy
nieco Macowe okienka), lecz zrédta
inspiracji s odmienne. Twérca World
of Horror, Pawet Kozminski, zgrabnie
miesza motywy z japoriskich horroréw
filmowych, rozmaitych mang i anime
(w szczegdlnosci twérczosci Junjiego
[t6), utworéw Lovecrafta oraz legend
miejskich rodem z Kraju Kwitnacej Wisni.

Idjecie: Wikimedia Commons / Louiemantia, CC BY-SA 4.0

Soasthing 13 wrong...

W warstwie wizualnej World of Horror,
domyslnie utrzymanej w czerni i bieli,
najbardziej wida¢ wptyw komputeréw
zserii PC-98.Te, stworzone przezkoncern
NEC, zdominowaty japoriski rynek w la-
tach 80. m.in. dzieki mozliwosci uzycia
znakéw kanji w systemie operacyjnym,
a takze bogatej bibliotece gier zawie-
rajacej wiele tytutéw z gatunkéw jRPG
i visual novel. Produkcje z PC-98 fatwo
pozna¢ po charakterystycznym dithe-
ringu wymuszonym przez ograniczenie
liczby koloréw wyswietlanych naraz na
ekranie do 16 (z szerszej palety 4096
barw). Zdarzaly sie tez gry czesciowo lub
catkiem monochromatyczne, na przyktad
Band-kun czy Floppy Bunko 05 - Manga-
ka Simulation Game. World of Horror
naprawde wyglada tak, jakby pochodzit
z tej samej epoki.

Renesans horroréw retro

Jak wida¢, czarno-biate duchy starych
komputeréw nadal nawiedzajg nasze
ekrany. Skad jednak bierze sie wrazenie, ja-
kie wywieraja, w czasach, gdy gry chlubia
sie rozdzielczosciami FullHDi4K orazlI$nig
feerig barw? ,Jest co$ w braku koloru.
Musisznadrobic¢ go swoja wyobraznia”
- mowi Lucas Pope. ,Widzisz akurat
tyle, zeby zorientowac sie, co dzieje sie
w danej scenie, ale musisz samemu
uzupetnic to szczegdétami” — wtéruje mu
Pawet Kozminski. ,Sadze, ze kazdy widzi
tam to, co przeraza go najbardziej, i to po
czesci powdd, dla ktérego ludzie zostajg
weiagnieci w gre”. [

T[23:36:ME You've run into NI-EULLIDEAN 81
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PLAYDATE

Na wskro$ ditherpunkowy jest tez monochromatyczny
ekranik wyprodukowanej niedawno przenosnej konsoli
retro Playdate (z korbka jako kontrolerem!): wymiary
6 x 4 cm, rozdzielczo$¢ 400 x 240 pikseli.
szych dostepnych na nig tytutow to DemonQuest 85,
traktujaca o przywotywaniu demondw gra, ktorej akcja
toczy sie w latach 80. XX wieku. Wydaje sie, ze nie bedzie to
ostatni growy horror, jaki zobaczymy na Playdate...

Jeden z pierw-
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» Smuggler

Wszyscy lubimy sie ba¢, siedzgc wygodnie w fotelu i wiedzqc, ze tak
naprawde nic nam nie grozi. Nie dziwi wiec fakt, ze niemal od samego

poczatku istnienia gier komputerowych ich autorzy réwniez postanowili

z tego prawidta skorzystaé.

rzeba powiedzie¢, ze twdrcy horroréw nie mieli lekko, gdyz
ichinwencje mocno ograniczaty dwczesne rozwigzania tech-
nologiczne. Niemniej - staralisie. Z jakim skutkiem? Céz,zobaczmy.

Szukajac prapoczatkéw horroru w branzy gier wideo, trzeba
by siegna¢ dos¢ gteboko, bo az do roku 1972. Wtedy to Sega
wypuscita na automaty Sea Devil - tytul, w ktérym gracz
walczy o przezycie w pojedynku z gigantyczng plaszczka,
ostrzeliwujgc jg harpunamize specjalnego dziatka. Skoro, Szczeki’;
czyli film ukazujacy starcie z rekinem, czesto klasyfikuje sie jako
horror, to réwniez te gre mozna by tak potraktowa¢, czyz nie?
Zreszta potwierdzeniem tejtezy jest fakt, ze niedtugo potem Sega
wypuscita inng wersje swojego automatu, Killer Jaws, w ktérym
gracza atakowatwiasnie rekin. Co ciekawe, automat ten pojawit sie
wsamych,Szczekach',itozupetnie nieprzypadkowo, gdyz w filmie
zaprezentowano az kilkunastosekundowg sekwencje rozgrywki.

Jednak moim zdaniem na miano pierwszego horroru w dzie-
jach gier komputerowych duzo bardziej zastuguje Hunt
the Wumpus z 1973. Formalnie rzecz biorac, to tekstowa

Taki zart producenta.
Gra o zahojczym reki-

1

nie w filmie ,,Szczeki”.

Irédto: YouTube/vghchannel

przygodéwka z akcja rozgrywajaca sie
w jaskiniach potagczonych tunelami. Poza
tytutowym monstrum, ktére urzeduje
wjednejzpodziemnych komnat, kamien-
ne korytarze wypetnione sa $miertelnymi
putapkami i innymi groznymi stworami.
Wszystko dzieje sie w catkowitej ciemno-
$ci, a gracz orientuje sie w przestrzeni za
pomoca... wechu. Dodawszy, ze rozktad
jaskin i lokalizacja Wumpusa stanowity
za kazdym razem zagadke, catos¢ niezle
potrafitatrzymac w napieciu. Nieco nasite
mozna by rzec, ze to w sumie pierwsza
gra z gatunku survival horroru w hi-
storii — stworzona ponad 20 lat przed
narodzinami owego terminu. Ale naj-
wyrazniej gracze nie byli nig zachwyceni
i na kolejne tytuty z elementami grozy
musielismy czekac¢ blisko dekade.

Dopiero w 1980 mogliSmy bowiem
odpali¢ na Atari 800 House of Usher
(tytutnawigzuje dojednegozklasycznych
opowiadan grozy Edgara Allana Poego
- ,Zagtady domu Usheréw"). W grze
penetrujemy ponure gmaszysko, aby
w okreslonym czasie rozwigzac jego
zagadke, odnalez¢ cenne znaleziska
i uciec. Przy okazji walczymy z losowo

- POCZATKI HORRORU W GRACH

House of
Usher

pojawiajacymi sie paskudnymi stworami
(do czego stuzy nam bron z limitowana
iloscig amunicji) oraz zbieramy rozmaite
itemki, takie jak przedmioty fabularne,
orez czy pancerz (udzwig takze ograni-
czono, przez co czesto trzeba dokonywac
trudnych wyboréw).

W tym samym roku pojawit sie naTRS-80
(a potem na Appleall) Deathmaze 5000
- gra przygodowa w FPP polegajaca
na przemierzaniu korytarzy pieciopie-
trowego budynku, walce z potworami,
zbieraniu przedmiotéw i rozwigzywa-
niu zagadek. Spod reki tego samego
tworcy w 1981 wyszto tez Asylum,
czyli ,Adventure Syndrome Leading to
Ultimate Madness”(,syndrom przygody
prowadzacy do absolutnego szalen-
stwa"). Grafikaizasadami przypominato
poprzedniczke, lecz fabuta dotyczyta
ucieczki ze szpitala psychiatrycznego,
przy ktérym Azyl Arkham z Gotham to
catkiem przyjemne miejsce.

Z kolei w Japonii swoja premiere w 1980
roku miatNostromo, gra stworzona przez
Akire Takiguchiego pracujacegodlaTaito
i przeznaczona na komputer PET 2001
(potem skonwertowanana NEC PC-6001,
niezbytznany w Europie osmiobitowiec).
Tytut od razu zdradza gtéwna inspiracje:
gracz stara sie uciec ze statku, na ktérym
grasujegroznyi(zwykle) niewidzialny ko-
smita, zbierajac po drodze potrzebne mu
przedmioty. Z dzisiejszej perspektywy
moznarzec, ze Nostromo byto miksem
skradanki i survival horroru. Jako ze
pojawito sie tylko w Japonii — w dodatku
na niezbyt popularnych platformach -
mato kto dzi$ wie o jego istnieniu.

W 1981 s$wiatto dzienne ujrzat Haun-
ted House na Atari 2600, chyba
niestusznie uwazany za pierwszy
klasyczny horror w historii gier wideo




A guard! Quick! Do something!

_SGORE.

(nie mylcie go z produkcja na
Magnavox Odyssey o iden-

tycznym tytule, ale zupetnie
= innej tresci). Szkielet fabularny
jest tutaj, rzektbym, dosé¢ klasyczny:

przemierzamy tajemnicza rezydencje,
by odnalez¢ znajdujace sie w niej trzy
czesci magicznego artefaktu. Zadanie
nie nalezy jednak do najtatwiejszych,
bo cho¢ dysponujemy az dziewiecioma
zyciami, musimy przemierzyc az cztery
pietradomui zajrze¢ do wielu pomiesz-
czen petnych nieprzyjaznych stworzen.

horroru cieszaca sie tak duzym
powodzeniem, zew 1993 docze-
kata sie nawet remake'u na PC.
W grze wcielamy sie w kierowce,
ktéry po awarii samochodu
znajduje schronienie w starym
domu. Niestety budynek oka-
zuje sie lezem hordy demonicz-
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nych potworéw, a my zostajemy

mnie — wywotuje raczej komiczny efekt.
Dodawszy do tego wszystkiego mocno
toporna grafike, trudno powiedzie¢, by
akurat ta gra generowata szczegélnie
horrorowy klimat.

W 1984 roku wyszto Zombie Zombie na
Spectrum, tytut warty wzmianki tylko
ztego powodu, ze wiasnie w nim po raz
pierwszy w historii gier wideo pojawity
sie zywe trupy zjadajace mozgi. Trzy

Y
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Do tego poruszamy sie w kompletnej
ciemnosci, ktérg da sie rozproszy¢ wy-
facznie za pomoca zapalonej zapatki.
Problem w tym, ze mozemy mie¢ przy
sobie tylko jeden przedmiot naraz, wiec
korzystajac ze $wiatta (ktore przeciwnik
moze zgasi¢!), tym samym rezygnujemy
z broni... Jakby tego byto mato, czes¢
pomieszczen pozostaje zamknieta,
dlatego aby sie do nich dosta¢, musimy
najpierw odnalez¢ klucz do odpowied-
nich drzwi. Cato$¢ akgji widzimy z géry,
postac gracza reprezentujg za$ widocz-
ne na ekranie... gatki oczne, co - jak dla

lata pdzniej premiere miat Uninvited,
przygodéwka z elementami survival

wiezniem w jego murach. Nie-
tatwy odbiér wywotuje tu nie
tylko dos¢ posepny klimat, ale
i poziom trudnosci zagadek logicznych. Na wspomnienie
zastuguje takze najstarsza odstona cyklu Splatterhouse
(1987), bedaca - chyba - pierwszym typowym slasherem
wsrod gier wideo.

Literki grozy

Oprécz Hunt the Wumpus godne odnotowania w tym ze-
stawieniu s3 jeszcze co najmniej dwie tekstowki. Pierwsza
to The Rats (1985) przeznaczona na Speca i C64, a oparta na
powiesci Jamesa Herberta. Gra stanowigca hybryde strategii
i przygoddéwki opowiada historie grupy ludzi zwalczajacych
horde szczuréw, ktére opanowaty Londyn i roznosza zaraze. Co
ciekawe, elementy , tekstowe", gdzie wcielamy sie w konkretne
postacie, rozgrywane s niekiedy w czasie rzeczywistym, wy-
muszajac na nas podejmowanie szybkich decyzji (a wiele znich
prowadzi do $mierci bohateréw). W czasopismie Video Games

Youareen the platformges.
Somethingin the funnel g\

your eye =adark shape g
between the tracks.

Around the World The
Rats okreslono jako
pierwsza produkcje
ze swojego gatunku
potrafiaca naprawde
przerazi¢ graczy.

L3¢ the tunnel
ij¥ the rush af air, but
m:f_pj npproaching train.

au vou,a black seethingmass of
claws, teeth and eves - like a huge
monster rat; dgvustuting
everything beforeit.

Druga pozycja to nato-
miastinspirowany twor-
czoscig Stephena Kin-
ga i H.P. Lovecrafta The
Lurking Horror (1987).
Gra - ktorej akcja rozgrywa sie nie w ponurym, starym domu,
a na duzej amerykanskiej uczelni w czasie zamieci $nieznej -
ma mroczng i ciezkg atmosfere wykreowana w taki sposéb,
ze ,sam King nie zrobitby tego lepiej’, jak podsumowat jeden
zrecenzentdéw. W 1996 czasopismo Next Generation umiescito
ja na 24. miejscu w rankingu najlepszych produkcji wszech
czasow, twierdzac, ze The Lurking Horror to jedna z zaledwie
dwach (obok ResidentEvil) wydanych gier horroréw, ktore
faktycznie wywotuja strach.

Na efektowniejsze i prawdziwie interaktywne gry siegajace
po horrorowe klimaty musielismy poczekac az do lat 90. Bez
watpienia je pamietacie: Alone in the Dark, Phantasmagoria,
Resident Evil, The 7th Guest i wiele, wiele wiecej... Ale to juz
zupetnie inna i bardzo obszerna historia. Jesli zechcecie, opi-
szemy ja w ktoryms z kolejnych numeréw Retro. |
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Zrocizcny y 4 horroru i Szekspira

Co najmniej dwa znaczqce elementy popkultury lat 80. zawdzieczamy sennym

koszmarom, ktére dreczyly ich twércéw.

G oraczkujacy James Cameron wysnit wynurzajacy sie
zognia metalowy szkielet z czerwonymi $lepiamiinozem
wrece -taknarodzitsie,Terminator”. Z kolei pewnego sfrustrowa-
nego programiste przesladowat w majakach obejrzany w dzie-
cinstwie horror, dajac poczatek jednej z najoryginalniejszych
i najbardziej wciagajacych klasycznych gier wideo, jakie znam.

Matolaty kochaja fajerwerki i wybuchy — nic w tym nadzwyczaj-
nego-ale u niektérych pasjatazuptywem latzaczyna nieledwie
graniczy¢ z obsesja. Przyktadowo pewien nieco podrosniety juz
dzieciak za pomocg zestawu,matego chemika” ciagle prébowat
wysadzac¢ co$ w powietrze. Pdzniej, uczeszczajac do szkoty
Sredniej, uwielbiat lekcje chemii, gdzie wreszcie mégt legalnie
detonowac rézne rzeczy. A gdy nastat czas wyboru studiéw,
poszedt rzecz jasna na chemie (i fizyke). | cho¢ dwa lata przed
koricem nauki nagle mu sie odmienito i porzucit ten kierunek,
fiksacja na tle eksplozji nadal gteboko w nim tkwita. Ale nie
wybrat informatyki, jak pewnie myslicie, tylko... psychologie
i ukonczyt studia z tytutem magistra. Pono¢ to dzieki zdobytej
wtedy wiedzy potrafit tworzyc¢ tak uzalezniajace gry. O kim mo-
wa? O niejakim Davidzie Theurerze, tworcy dwoch wielkich,
klasycznych hitéw.

Jak dyplomowany psycholog stat sie projektantem gier? Otéz
po studiach przez pét roku pracowat w wyuczonym zawodzie

w uniwersyteckim centrum przetwa-
rzania danych, gdzie potknat ,kompu-
terowego bakcyla” i podjat pierwsze
préby tworzenia swoich programéw.
,Nie mogtem ich [eksplozji - Smg] robi¢
w dorostym Zyciu, wiec przeniostem to
na ekran i tam ciagle co$ wysadzatem.
Taka symulacja »prawdziwego zycia«
jest zabawna i ekscytujaca, bo to pra-
wie jakbys tworzyt wiasny wszechswiat
i widziat, jak ozywa’, moéwit. A Ze - jak sie

TO PLAY, OR NOT
TO PLAY...

Podobno tytut gry zostat zapozyczony ze
sztuki Williama Szekspira ,,The Tempest”,
znanej w Polsce jako ,,Burza” (wszelako
jawole to stowo ttumaczyc jako ,,nawat-
nica”, bo ,gwattowna burza potaczona

zZ porywistym wiatrem” lepiej pasuje

do catego kontekstu). Musze jednak

przyznac, ze nijak nie widze podobienstw
fabuty owego XVI-wiecznego romansu
(rozgrywanego na wyspie, na ktora tra-
fiaja rozhitkowie) do tego, co sie dzieje

w grze. Skad zatem takie skojarzenie,

to juz stodka tajemnica Theurera. Moze
wiasnie od ,,nawatnicy wrogow”?

okazato - miat do tworzenia linijek kodu

wrodzony talent, bez wiekszego proble-
mu znalazt pdzniej prace jako mtodszy
programistaw BunkerRamo Corporation.
Nazwa nic wam nie méwi? Nie dziwie sie,
bo firma nie mainigdy nie miatazadnego
zwiagzku z grami. Produkowata rozmaitg
elektronike dla wojska oraz terminale
wideo dla branzy finansowej — bankéw,
gietd, biur maklerskich.

California dream

W 1976 Theurer przenidst sie do Kalifornii
i zatrudnit w National Semiconductor
Company - kolejnej firmie niemajacej
nic wspolnego z jego przyszlg karierg
(wytwarzata bowiem uktady scalone
do zarzadzania energig, sterowniki wy-
$wietlaczy, wzmacniacze audio itd.).
Zaprzyjaznitsie tamzinnym programista,
entuzjastg gier wideo, i pozwoliwszy
namowic sie na partyjke Ponga po pra-
cy, natychmiast pojal, ze jesli miatby
kiedykolwiek cos$ tworzy¢, to bylyby
to wlasnie gry.

Whkroétce, dzieki szczesliwemu zrzadzeniu
losu, mogt zrealizowaé swe marzenie.
Jego kumpel, 6w maniak elektronicznej
rozrywki, zostat bowiem podkupiony
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Theurer nadal chetnie gra w Tempesta - to jego drugi

(po Robotronie 2048) ulubiony tytut automatowy. Obie
maszynki ma zreszta w domu. Rekord programisty wynosi
jakie$ 80 poziomow, co budzi méj szacunek, bo sam zwykle

przez Atari, gdzie objat eksponowane
stanowisko gtéwnego programisty. Je-

go pierwsza decyzja na nowym stotku?

Zatrudnienie Davida - i to ,w ciemno”,
bez zadnych rozméw kwalifikacyjnych
czy testow umiejetnosci. (Niech ktos
mi powie, ze sam talent i ciezka praca
wystarcza, by osiagnac sukces... Okej,
czasami moze tak, ale znajomosci oraz
zwykty tut szczedcia sprawiaja, ze droga

L O

-..shit! Dopadt mnie,

Skrajnie minimalistyczna wektorowa grafika

Tempesta doskonale Znosi uptyw czasu.

wyrdzniata (poza faktem,
ze mogto w nig gra¢ az do
czterech 0s6b naraz i to za
/ pomoca manipulatoréw kul-
kowych, tzw. trackballi). Brak

\ fajerwerkéw da sie jednak

zrzuci¢ na to, ze David nie
cierpiatsportu,a 6w tytutzrobit,
bomukazano.Alejuznastepne
dzieto-wprawdzie tezwykona-
ne ,na rozkaz’, ale tym razem

z pasjg i mitoscia, bo tematyka

i
TEMPEST W OGOLE SIE NIE ZESTARZAL,
ANI WIZUALNIE, ANI GAMEPLAYOWO!

llisiiiisidiidiiiii—_-—_——————

naszczytjest duzo krétszaizdecydowa-
nie mniej wyboista).

Theurer wspomina owe czasy jako cu-
downe Iata:,,Zadnych garnituréw. Jean-
sy.Owocne burze mézgéw. Nieustanna,
ale dobrowolna praca po godzinach, by
uczynic¢ swa gre jak najlepsza. Pigtkowe
firmowe imprezy - duzo piwa albo
siatkéwka na plazy. Wiele rozwodéw.

| wszystkie najlepsze gry wideo, w ktére

w kazdej chwili mozesz zagrac (...)

»w celach badawczych«. Hal".

Z pasjq i mitosciq

W takich warunkach Theurer powi-
nien rozkwitna¢, wrecz wybuchngé
- dobor stéw zamierzony - inwencja,
lecz jego pierwsza gra, Four Player
Soccer, niczym szczegdlnym sie nie

bardzo przypadta mu do gustu - poka-
zato potencjat Theurera. Mowa o Missile
Command - grze, ktdra sprzedata sie
doskonale i do dzi§ uwazana jest za
klasyke. W skrdcie: zestrzeliwujemy
w niej rakiety atomowe - duuuzo eksplo-

wymiekatem gdzie$ w poblizu 30-40.

zji, widzicie? - wycelowane w chronione
przez nas miasta. (Catg historie tego tytutu
mozecie przeczyta¢ w CDA 03/2017).

W efekcie notowania Theurera w Atari
bardzo wzrosty, dzieki czemu pozwolono
murealizowac wiasne pomysty. A skoro tak...
,Chce stworzy¢ gre dlafaceta, ktory jest pra-
coholikiem niemogacym przesta¢ mysle¢
o obowiazkach, szuka wiec sposobu, by
choc na chwile sie od nich oderwac. Jest taki
rodzaj gier, gdzie po prostu wpadasz w trans,

kiedy grasz i wtedy czujesz sie Swietnie, bo
skupiasz sie tylko na nich’, rzekt szefowi. | cho¢ nikt (wtacznie
zDavidem...) nie wiedziat, czym i o czym konkretnie bedzie 6w
tytut, projektant dostat zielone $wiatto.

...Koszmar!

Wszelako robocza wersja gry stworzona w sze$¢ tygodni (zwata
sie AliensVector —,vector’, poniewaz wykorzystano w niej mono-
chromatyczna grafike wektorowa) srodze rozczarowywata. Byto
to co$ w rodzaju Space Invaders w 3D z perspektywa pierwszo-
osobowa. Sciggnieci do testéw wspétpracownicy kurtuazyjnie
chwalili Theurera, ale jako$ zaden nie wracat, by pogra¢ w AV
dla wtasnej przyjemnosci, co stusznie okazato sie ztym znakiem.
Reakcja szeféw (oraz dziatu marketingu) po oficjalnej prezentac;ji
dema byta bowiem bardzo chtodna: gre oceniono jako wtdrna,
nijaka i nudna, bez szans na sukces komercyjny.

David wiedziat, ze jesli szybko nie wymysli czegos, co radykalnie
odmieni ten stan rzeczy, jego projekt zostanie usmiercony, aon
wréci do grona zwyktych wyrobnikéw i realizatoréw cudzych
idei.To niewatpliwie byto dlatakambitnego twoércy frustrujace,
nic wiec dziwnego, ze zaczat kiepsko sypia¢, a w dodatku mie-
wat koszmary. W jednym z nich pojawity sie echa filmu, ktéry
obejrzat w dziecifistwie. W owym niskobudzetowym horrorze
ludzi atakowata horda stworéw rodem z wnetrza Ziemi, co na
6wczesnym 12-latku zrobito ogromne
wrazenie (zwlaszcza ze byt to pierwszy
film grozy, jaki widziat w swoim Zyciu).
Po latach, gdy obraz ten powrdcit jako zty
sen, Theurer ujrzatw majakach przepastng
dziure, z ktdrej wypetzata rojaca sie masa
paskudnych istot...

Jego kumpel, Rich Adam (zreszta wspot-
autor Missile Command), wspomina: ,nie-
spodziewanie Dave przyszedt i pokazat mi
kolejne demo swej gry. Jakas widoczng na
ekranie rurke czy tube z dziwnymi rzeczami
poruszajacymi sie w jej wnetrzu. Powiedzia- )

Zrédo: YouTube/DevilMaster
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Terror haynnd feror!
Thay rise to Iull‘

Wiecie, ze nikomu z opisujacych historie Tempesta nie chciato

sie zidentyfikowac filmu, ktéry zainspirowat Theurera? Ale ja sie
zawzigtem. To wyprodukowany w 1963 roku ,,The Slime People”
opowiadajacy o tym, jak ludzkos¢ zostata zaatakowana przez mor-
dercze, obdarzone inteligencja humanoidalne gady, ktére wylazty
gdzie$ z bezdennych ,trupich jaskin”. Film jest KOSZ-MAR-NY i co$
g0 taczy z niektorymi grami wideo - niedostatki scenografii i efek-
tow specjalnych ukrywa za pomoca duzej ilosci mgty nieustannie
wypetniajacej kadry.

tem: »Co to, do cholery, jest!?«. Odpart wtedy: »Yyy... sam nie
bardzo wiem...Hmm, kosmicize srodka Ziemi?«.Potem baknat, ze
to mu sie przysnito. Zapytatem: »Okej, a 0 co chodzi w tej grze?«.
Na co on: »Yyy... no... prébujesz ich rozwali¢, zeby nie wyszli na
zewnatrz«". Poczatkowo Adam byt nastawiony dos¢ sceptycznie,
ale gdy zagrat, okazato sie, ze nowe dzieto przyjaciela dostarczyto
mu zadziwiajaco duzo radochy. Podobnie zareagowali kolejni
testerzy, a i szefowie tym razem pokiwali z uznaniem gtowami.

Rzygam niqg!

Byt tylko jeden problem - gra doprowadzata ludzi do torsji.
Dostownie! Pierwotnie bowiem gracz strzelat do niemilcow
z nieruchomego dziatka, obracajac w te i we w te wspomnia-
ng juz kanciasta ,tube” tak, by stwory wspinajace sie wzdtuz
jej Scian trafity pod lufe. Stale wirujaca struktura (stad nowa
nazwa gry — Vortex, czyli ,wir"), na ktérej trzeba byto skupic¢
wzrok, u wielu ludzi wywotywata po jakims czasie zaburzenia
btednika ze wszystkimi tego przykrymikonsekwencjami. Biorac
przyktad z Mikotaja Kopernika, David wstrzymat tube, a ruszyt
dziatko - teraz to ono przemieszczato sie po obwodzie,dziury”.
Pomogto, cho¢ w efekcie trzeba byto znéw zmienic tytut gry,
tym razem na Tempest.

Potem wystarczyto doda¢ pozostate poziomy, stworzy¢ fajne
projekty wrogdéw i schematy ich dziatania, dorobi¢ efekty
dzwiekowe, (d)opracowac sensowne zasady oraz sterowanie
naszym pojazdem i... wszystko to zaprogramowac. Cata praca

HISTORIA GIER: TEMPEST

Bohater ksiazki ,Player One” Ernesta
Cline’a, aby zaliczy¢ quest, musi nabic
wiecej niz 728 329 punktow w grze zatytu-
towanej... Burza. Z niejasnych powodow
ttumacz spolszczyt tak howiem Tempesta,
przez co zreszta wpadtem w chwilowa
konfuzje, bo za diabta nie mogtem sobie
przypomnie¢ zadnej starej kultowej
produkcji o nazwie Storm. Dodajmy, ze
obecny rekord gry (ustalony w 2017)
wynosi 418 280 punktow, wiec, jak widac,
byto to naprawde nieliche wyzwanie.

zajeta Theurerowi jakis$ rok (finalny kod
gry liczyt 21 KB). Bo wiedzcie, ze kazdy
element - KAZDY! - zrobit praktycz-
nie sam. By¢ moze nawet skonczytby
wczesniej, ale nieustannie przerywali
mu koledzy chcacy po prostu odpali¢
sobie testowg wersje Tempesta, co tym
razem stanowito dobry znak: ,Wiesz, ze
stworzytes fajna gre, gdy chetni, by w nig
pograc, ciagle przeszkadzaja ci w pracy
nad debugowaniem kodu".

W miedzyczasie Theurerowi zamarzyfa
sie lepsza - bo kolorowa - oprawa...
i dopiat swego, tworzac tym samym
pierwsza w dorobku Atari wektorowa
gre z wielobarwna grafika (w dodatku
bardzo charakterystyczna, bo do$¢ neo-
nowo-futurystyczna). Osiagnat to bez
przasnych trikéw w rodzaju nalepianych
na monochromatyczny ekran paskéw
barwionej folii jak w Battlezonie. Jako ze

nie duzo bardziejztozone, aistoty te miaty

cechy cztekoksztattne, co pono¢ odda-
waty obrazy umieszczone na obudowie
automatu. Theurer stanowczo temu za-
przecza. Tworca przeciez doskonale znat

TO JEDNA Z INTELIGENTNIEJSZYCH
ZRECZNOSCIOWEK, JAKIE ZNAM.

opracowana technologia, zwana Color-
-QuadraScan, byta pionierska i niedo-
statecznie przetestowana, poczatkowo
zaowocowato to dos¢ czestymi awariami
automatow. Problem stanowito niedo-
stateczne chtodzenie, przez co po paru-
nastu godzinach nieprzerwanej pracy
topity sie prototypowe uktady scalone
w monitorach.

Fakty i mity
Jednazbranzowych legend gtosi, ze pro-
jekty wrogéw w Tempescie byty pierwot-

mozliwosci sprzetu, ktérym dysponowat,
i wiedziat, Ze nie ma szansy, aby wycisna¢
zniego jaka$ w miare realistyczna grafike
wektorowa. A nawet gdyby, straszliwie
spowolnitoby to gre. Stwory na automa-
cie to wiec tylko wytwor fantazji grafika.

W Wikipedii i paru innych opracowa-
niach pojawiaja sie tezy, ze Tempest byt
pierwsza gra automatowa z dostepnymi
réznymi poziomami trudnosci. To akurat
nieprawda, cho¢ w jego wiencu lauro-
wym i tak wcigz pozostato sporo listkdw.

W branzy gier istnieje ,,prawo Theurera” gtoszace, ze ,,twoja pierwsza gra nigdy nie zostanie
wydana”. | jak to z wiekszoscia zasad bywa, jej tworca jej nie podlegat.

(¥) Gwoli Scistosci — w ograniczonym zakresie. Nie dato sie przyktadowo od razu wskoczyc na 99. level, ale

wybor sposrdd kilku poczqtkowych pozioméw byt na starcie mozliwy.
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A tak wygladat Tempest na ZX Spectrum.
No, c6z, widziatem fadniejsze gry na Speca.

Wilasnie w tym tytule dostalismy -
wczesniej nieobecna - mozliwos¢ wy-
bierania etapu, od jakiego zaczniemy
gre(*), a takze (w okreslonym czasie i po
wrzuceniu doautomatu kolejnejmonety)
wznowienia jej w miejscu, gdzie stracili-
$my ostatnie zycie.

Anatomia burzy

Idea Tempesta jest bardzo prosta —
swoim przypominajacym kanciasty
bumerang statkiem (Blasterem) krazysz
po obwodzie geometrycznej struktury
tworzacej dany poziom i grzejesz we
wszystko, co roi sie wewnatrz nieji (zwy-
kle) usituje wydostac sie na wolnos¢. Gdy

»ATARI PISSED ME OFF!”

Gdy Theurer pracowat nad Tempestem,
firma wprowadzita system wynagrodzen
dajacy tworcom udziat w zyskach ptyna-
cych z zaprojektowanych przez nich gier.
Problem w tym, Ze szefostwo uznato, iz

tytut, ktory w momencie wejscia nowych
zasad w zycie jest juz w produkcji,

nie zostanie objety owym honusem.
Krotko mowiac, Theurer nie dostat za
swoj najwiekszy hit ani centa prowizji.
Programista wyliczyt, ze w sumie stracit
w ten sposob okoto miliona dwczesnych
dolaréw. Tez bym sie wkurzyt...

SCORE OOOO0

wystrzelasz cata pule przewidzianych na
danym etapie stworéw, nurkujesz na
kolejny level, a tych masz do przejécia
az 99 (cho¢ tak naprawde tylko 16, bo
potem sie powtarzaja, acz ze zmodyfi-
kowang kolorystyka i agresywniejszymi
przeciwnikami). Tu ciekawostka: pozio-
my 65-80 sa... niewidzialne, tzn. naszym
oczom ukazuja sie tylko wrogowie
i pozostawione przez nich $lady, bez linii
tworzacych plansze.

Przeciwnikéw podzielono na pie¢ od-
mian (cho¢ cze$¢ znich wystepuje takze
w wersji ,deluxe”). Niektérzy potrafig
gonic za Blasterem, gdy wydostang sie

Ta zielona krecha po lewej to wspomniany
»szpikulec”, na ktéry mozna sie byto nadzia¢
juz po zaliczeniu levelu. Szatanski pomyst!

Istnieje wspotczesny, catkiem przyzwoity remake Tempesta - Tem-
pest 4000. Jego tworca jest Jeff Minter, cztowiek odpowiedzialny
takze za poprzednig odSwiezong wersje gry, czyli Tempesta 2000.

zdziury (tzn. podazaja po jej obwodzie), inni z kolei nigdy nie
opuszczajg wnetrza struktury, ale moga na chwilke ,zezre¢”
jedngzobwodowych linii, co uniemozliwia nam przekroczenie
danego obszaru. S tez wredniaki razace nas elektrycznymi
wytadowaniami albo tworzace na planszy ,szpikulce”’, na
ktére mozemy sie nadzia¢ podczas automatycznego zjazdu
na nastepny etap, tracagc w ten sposéb zycie (...alez to byto
frustrujace!). Gra koriczy sie, gdy tracisz wszystkie statki, ale na
szczescie podczas walki mozna dorobi¢ sie dodatkowych zy¢.

Tempest od poczatku narzuca ostre tempo, cho¢ nie jest przy
tym przesadnie hardkorowy. Gwarantuje jednak, iz samym
strzelaniem niewiele tu osiggniesz. Grawymaga bowiem mysle-
nia, tworzenia strategii i przewidywania konsekwencji dziatan
zaréwno swoich, jaki wrogéw. Powiedziatbym, ze to jedna zin-
teligentniejszych zreczno$ciowych nawalanek, jakieznam.ldo
tego daje naprawde sporo radosci. Zgodnie z obietnica dzieto

Jesli nabijesz w Tempescie wystarczajaco duzo punktow, by wpisac sie do tabeli
wynikow, zostaniesz nagrodzony kilkusekundowym pokazem sztucznych ogni.

Theurera ma tak fajny, dynamiczny ,flow”, iz faktycznie po-
trafi wprowadzi¢ grajacego w rodzaj transu. Cieszy i oczy,
i umyst. Zmusza do wysitku, ale gdy sie rozkrecisz i wejdziesz
w jego rytm, poczujesz satysfakcje i pewnga specyficzng jednosé
cztowieka zmaszyna. Trudno mi to sensowniej opisac, leczjesli
kiedys trafisz na automat z Tempestem, nie zatuj tych dwoch
ztotych (czy ile sie tam teraz wrzuca...). Lojalnie uprzedzam: na
jednej monecie/zetonie pewnie sie nie skonczy.

Jak burza!

W sumie rozeszto sie jakies 27-30 tys. egzemplarzy automatu
zTempestem (co przetozyto sie na jakie$ 63 min dolaréw przy-
chodu dla Atari). To z kolei dato mu cztonkostwo w elitarnym
klubie ,dziesieciotysiecznikéw” i trzynaste miejsce na liscie
najlepiej sprzedajacych sie urzadzen tego typu w historii.
Ale najwiekszym osiggnieciem samej gry, przynajmniej moim
zdaniem, jest fakt, ze przez te wszystkie lata od swej premiery
w ogole sie nie zestarzata, ani wizualnie, anigameplayowo. Nie
wiem, czy bytbym w stanie wymieni¢ wiele tytutéw, o ktérych
moégtbym z czystym sumieniem powiedzie¢, iz po 40 latach
daja mi tyle samo zabawy jak kiedys, a ich oprawa nie traci
myszka. Ale mam wrazenie - graniczace wrecz z pewnoscia
- ze gdybym takowa liste pewnego dnia stworzyt, Tempest
znalaztby sie na jej szczycie. [ |
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Korzenie casualowego grania

I Bartlomiej Blushka

Na poczgtku lat 90. gry wideo byty hobby rzadkim i ekscentrycznym.
Postrzegano nas, graczy, joko dziwakéw marnujgcych diugie godziny

w salonach arcade czy przed ekranami komputeréw. My widzielismy siebie

jako elite — ekspertéw odpierajgcych kosmiczne inwazje czy geniuszy

rozwigzujgcych zagadki kryminalne. Mieli$my sporo racji: gry cechowaty

sie trudnoscig, wymagaty skupienia, refleksu i mnéstwa czasu. A potem

pojawili sie oni — , casuale” — i wszystko si¢ zmienito.

c zes¢ historykdw wskazuje, ze pierwsza gra, ktora przy-
ciagneta niegraczy, byt Tetris(*). Wymyslony w potowie
lat 80. w Zwigzku Radzieckim, a w 1989 roku przeniesiony na
debiutujaca wtedy konsole Nintendo Game Boy, pozwalat na
rozgrywanie szybkich, niezobowiazujacych partii, a nieskom-
plikowane zasady czynity go przystepnym i atrakcyjnym dla
0s6b dotychczas omijajacych elektroniczna rozrywke szerokim
tukiem. Prawdziwa rewolucja zaczeta sie jednak nieco péznie;j.

Granie w okienku

W 1990 roku okazato sie, ze aby w co$ zagra¢, nie potrzeba
konsoli, komputera domowego czy wizyty w salonie arcade.
Wystarczy szkolny czy biurowy pecet, ktéry w godzinach pracy
stuzy do redagowania nudnych pism i zmudnego wypetniania
kolumn warkuszu kalkulacyjnym, ale gdy szef nie patrzy...moz-
na np. utozy¢ na ekranie pasjansa! Taka opcja - czyli granie
w Pasjansa - pojawita sie w wersji 3.0 systemu Microsoft
Windows, a udostepniono ja po to, aby uzytkownicy mogli
zapoznac sie z atutami graficznego interfejsu uzytkowni-
ka. Wielu posiadaczy pecetéw wciaz preferowato tekstowe
komendy DOS-a, a mozliwo$¢ wykorzystania w pracy myszy
i np. techniki drag-and-drop miata przekonac ich do zakupu
,Okienek”. Gra chyba spetnita to zadanie znawiazka, co udowod-

nity badania przeprowadzone w latach
90. na amerykanskich pracownikach
biurowych. Ot6z okazato sie, ze Pasjans
byt uruchamiany na firmowych kom-
puterach czesciej niz Word czy Excel,

przez co pracodawcy winili aplikacje
za wyrazny spadek produktywnosci
w ich przedsiebiorstwach.

Co ciekawe, Pasjansa, ktory moze by¢
uznany za jedng z najpopularniejszych
gier wideo w historii, napisatWes Cherry,
stazysta w Microsofcie. Autorowi - jak
to z praktykami bywa - za prace nie
zapfacono, uhonorujmy go wiec chociaz
wymienieniem z imienia i nazwiska
w tym tekscie. Sama gra Cherry’ego tra-
fita natomiast na prestizowa ekspozycje
World Video Game Hall of Fame, obok
hitéw takich jak Super Mario Bros., The
Legend of Zelda czy Doom.

Pasjans w odmianie Klondike powstat
dobrych 100 lat przed Windowsem.

(*) Moja zupetnie ,niegamingowa” zona w swoim zyciu grata na PC tylko w jednq jedynq gre.

(A na Amidze we dwie). W Tetrisa. Zeby byto $mieszniej, musiat to by¢ Tetris zaimplementowany

w DOS Navigatorze, inne wersje jej nie odpowiadaty. [smg]
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Kulki okazaty sie jednym z bardziej zywotnych i podatnych na
modyfikacje pomystow w historii gier, a autorom tytutéw ta-
kich jak Bejeweled przyniosty fortune. Tworcy oryginatu nie.
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sweepera przeko-

Do tej grupy na pewno powinien do-
taczyc takze Minesweeper (w polskiej
wersji Saper) - kolejny okienkowy hit
Microsoftu, rowniez debiutujacy w 1990
roku, a dwa lata pézniej wtaczony dower-
sji 3.1 systemu Windows. Gra polegata
na odkrywaniu kolejnych pdl na siatce
w taki sposdb, aby nie trafi¢ na mine. To

bowiem - w mys| zasady ,saper myli sie
tylko raz” - powodowato natychmiasto-
wy koniec zabawy.

Minesweeper miat oswaja¢ uzytkow-
nikow z mysza komputerowa, w czym
pomagat element bicia rekordow cza-
sowych - kto sprawniej operowat gryzo-
niem, miat wieksze szanse, by uwiecznic¢
swdj sukces na biurowej tablicy wyni-
kow. To wiasnie rywalizacja okazata sie
gtéwnym atutem Sapera, cho¢ w trosce
o wydajnos¢ pracy niektdre firmy blo-
kowaly gre zaraz po zakupie systemu.

nat sie nawet sam

szef Microsoftu,
Bill Gates - konkurowat on w grze
z podwtadnymi, podobno osiggajac
przy tymznakomite rezultaty. Przez lata
Saper dorobit sie wielu implementacji
na rézne systemy i platformy, a takze
nowych wersji, w ktérych pola s nie
kwadratowe, lecz np. szesciokatne

lub tréjkatne (wymagajacy okazat sie
zwlaszcza wariant z tréjwymiarowa
planszg). Do dzi$ odbywaja sie miedzy-
narodowe turnieje, a gracze wciaz bija
oficjalne rekordy, niemniej cata historia
zaczeta sie whasnie od znudzonych pra-
cownikéw biurowych.

Réwnie dtuga historie ma Color Lines
napisana w 1992 roku przez moskiew-
skiego urzednika. Zabawa polegata na
przesuwaniu kulek po siatce kwadra-
towych pdl w celu pogrupowania ich

kolorystycznie. Prawidtowo utozone obiekty znikaty z planszy, ale
w ich miejsce pojawialy sie nastepne. Co ciekawe, autor gry, Oleg
Demin, podpisat swoje dzieto jako Olga Demina, gdyz rosyjscy
urzednicy nie mogli oficjalnie dorabia¢ do pensji, a wydanie gry
tak by potraktowano. Na domiar ztego, cho¢ w Rosjiw Color Lines
grato mndstwo 0s6b, prawie nikt nie chciat za nig zaptaci¢. Mato
kto uzywat tez jej oryginalnego tytutu — Rosjanie nazywali ten
przebdj,szariki’, czyli po prostu,kulki”.

Jako Kulki gre poznaliréwniez Polacy. W potowie lat 90. pomyst
Demina skopiowat Jarostaw Lewandowski, wowczas student
szukajacy w programowaniu ucieczki przed nauka do sesji
egzaminacyjnej. Kluczem do sukcesu okazato sie przeniesienie
programu pod Windows (rosyjski oryginat dziatat jeszcze pod
DOS-em) i udostepnienie go za darmo wszystkim chetnym.
Wkrétce Kulki podbity polskie urzedy i biura. Sam autor wspomi-
nat, ze nie zdawat sobie sprawy z popularnosci wtasnego dzieta
azdo czasu, gdy ktoregos dnia musiat czekac w diugiej kolejce
w banku. Kiedy w koricu udato mu sie dotrzec¢ do okienka, katem
oka zobaczyt, Zze obstugujaca go pracownica, zamiast skupiac
sie na obowigzkach stuzbowych, namietnie... gra w Kulki.

Zabawy oparte na taczeniu elementéw znajdujacych sie
na planszy w rézne, np. kolorystyczne, sekwencje okazaly
sie bardzo zywotne i w pdzniejszych latach zaowocowaty
licznymi produkcjami opartymi na podobnej idei. Warto wy-
mienic tu tytuty takie jak Bejeweled, Zoo Keeper, Jewel Quest,
Tidalis czy Candy Crush Saga - ich twdrcy maja na sumieniu
miliony roboczogodzin, ktére pracownicy biurowi roztrwonili
na uktadaniu klockéw na komputerowych ekranach. Prawdziwa
rewolucja zaczeta sie jednak w sieci.

W 1996 roku Microsoft zakupit maty serwis gier online The Village
i ponownie uruchomitte ustuge pod nazwg Internet Gaming Zo-
ne.Witryna oferowata dostep bezposrednio z okna przegladarki
do rozmaitych karcianek (kierki, brydz) i planszéwek (tryktrak,
warcaby).Z czasem biblioteka dostepnych rozrywek powiekszyta
sie, tworzac wokot serwisu wielomilionowa spotecznos¢ graczy.
Podobno na strone zagladat sam Bill Gates, by pogra¢ w karty
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z kolegg miliarderem Warrenem Buffettem. Medialnym wyda-
rzeniem byta takze partia szachdw, ktéra w serwisie Microsoftu
stoczyt mistrz $wiata Garri Kasparow. Internet Gaming Zone
z czasem przemianowano na MSN Games i wykorzystano, by
przyciagnac takze,, powazniejszych” graczy, mitosnikéw np. Age
of Empires, jednak okazato sie, ze 0s6b chcacych pouktadac
w oknie przegladarki puzzle czy sudoku jest znacznie wiece;j.

Nic dziwnego, ze serwiséw z ptatnymi lub finansowanymi z wy-
$wietlania reklam grami online przybywato. Z pomoca przyszta
tez technologia, zwfaszcza Flash - platforma umozliwiajaca
tatwa prezentacje gierianimacji w sieci. Na poczatku XXl wieku
wystarczyto wejs¢ na strone taka jak Newgrounds, Kongregate
czy Armor Games, by zyskac natychmiastowy dostep do tysiecy
lepszych lub gorszych tytutéw. Te najpopularniejsze wyrdzniato
kilka zasadniczych cech: fatwe do przyswojenia zasady, prosta
obstugaiprzyjemnarozgrywka oparta na krétkich sesjach (w sam
raz np. na przerwe w pracy). Nieco pdzniej ten rodzaj rozgrywki
potaczono z mediami spotecznosciowymi, co zaowocowato pro-
dukcjami pozwalajacymi wcielac sie w reprezentanta pétéwiatka
(Mafia Wars) lub whasciciela gospodarstwa rolnego (FarmVille).
Przybywato oséb, ktére podczas surfowania po internecie
réwnoczesnie graty. Rewolucja poszta jednak dalej: by dofaczy¢
do spotecznosci graczy, coraz czesciej nie trzeba byto nawet
uruchamia¢ komputeral

W 1997 roku firma Nokia dodata do telefonu 6110 gre Snake,
w ktdrej wydtuzajacy sie z biegiem czasu waz musiat zbiera¢
kropki i unika¢ kontaktu z obramowaniem ekranu oraz wta-
snym ogonem. Sam pomyst naturalnie nie byt nowy - najstar-
szagrategotypu, Blockade, pojawita sie naautomatach arcade
ponad 20 lat wczedniej - ale tym razem w,weza” mozna byto
zagrac na ekranie telefonu. A nawet na dwdch, jako ze dato sie
pofaczy¢ dwie Nokie przez port podczerwieniitoczy¢ pojedyn-
kizinnym graczem.W obliczu takich zalet nikomu nie przeszka-
dzato niewygodne sterowanie klawiszami przystosowanymi
co najwyzej do wybierania numeréw czy monochromatyczny
wyswietlacz o rozdzielczosci 84 x 48 punktéw. Sam fakt, ze
telefon przestat stuzyc tylko do dzwonienia i wysylania
esemesow, zwiastowat kolejny przetom.

Ten nastapit btyskawicznie, cho¢ napotkat po drodze szereg
problemdw:zkontrolerem (klawiatury telefonéw trudno byto na-
zwacwygodnymi), matymiekranami, pobieraniem gier, wreszcie

Wiecie, Ze tym wezem dato sie
zapetnic CALY ekran?
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-z kompatybilnoscia, wszak producenci
aparatéw korzystali z réznych systemoéw
(ten temat prébowat ujednolici¢ oparty
na Javie standard J2ME). Oczywiscie na
przetomie pierwszeji drugiej dekady XXI
wieku sprawe przesadzito pojawienie sie

smartfonéw, a wraz z nimi megahitow
takich jak Angry Birds czy Fruit Ninja.
W tamtych czasach niemal kazdy, kto
kupowat telefon komdrkowy, automa-
tycznie stawat sie graczem.

Wtedy tez pojawito sie okreslenie ,casual
gamer’, ktore wksigzce,Casual Revolution”
(2010) upowszechnit duniski badacz gier
Jesper Juul. Z kolei Pawel Grabarczyk,
szukajac polskiej nazwy dla tej grupy,
zaproponowatl termin, gracze niezaan-
gazowani”. Jakkolwiek by o nich moéwic,
hardkorowi (,zaangazowani” wedtug
terminologii Grabarczyka) fani gier, cho¢
sami bywali wczes$niej ofiarami krzywdza-
cych stereotypow, poczatkowo traktowali
casualowych kolegéw zwyzszoscia. Z cza-
sem jednak sprawy sie pokomplikowaty.

Czy bowiem mianem ,niezaangazowa-
nego” mozna okresli¢ kogos, kto spedza
wiecej godzin przy Candy Crush Sadze
niz hardkorowiec przy Call of Duty? A co
jesli casual wydat wiecej pieniedzy na
FarmVille niz jego,zaangazowany”kolega

nanajnowsza konsole lub karte graficzna?
Czy mozna casualowo gra¢ w hardkorowa
gre? Albo odwrotnie - czy hardkorowiec
przestaje by¢ hardkorowcem, gdy w chwili
wolnej od GTAV uruchomi na smartfonie
Subway Surfers?

Na $wiecie mamy obecnie ponad trzy
miliardy graczy, a najwiekszg i naj-
prezniej rozwijajaca sie gatezia elek-
tronicznej rozrywki sa gry mobilne,
mozemy wiec chyba uznac, ze powyzszy
podziatto tylko sztuczny wytwor. To jed-
nak oczywiscie temat na osobny tekst.
Warto natomiast pamieta¢, ze z histo-
rycznego punktu widzenia najwiecejdla
popularyzacji gier i powiekszenia grona
graczy zrobity nie gtosne i przetomowe
tytuty AAA, lecz cisi bohaterowie tej
opowiesci: Saper, Kulki i Waz...




» Barttomig)
Hlushka

imo ze lista zalet systemu operacyjnego MS-DOS jest

dhuga, prézno szukac na niej wygody obstugi. W ponu-
rych latach 80. uzytkownik, chcac wykona¢ jakakolwiek akcje,
musiat wprowadzac z klawiatury skomplikowane komendy,
ktére wypadato po prostu znac na pamie¢, podobnie jak $ciezki
do najczesciej uzywanych katalogéw i plikéw. Zmiana katalogu:
cdisciezka; wyswietlenie jego zawartosci: dir; skopiowanie pliku:
copy + lokalizacja zrédtowa i docelowa; utworzenie katalogu: md
i nazwa; zmiana nazwy: ren... i tak dalej. Najprostsze operacje
wymagaty uwaznego wstukiwania zakle¢, ktére nawet teraz -
ponad 30 lat pézniej — bez zadnego problemu podaje z gtowy.

A potem pojawit sie¢ wybawiciel, czyli Norton Commander
- naktadka na DOS-a sktadajaca sie z dwoch, domyslnie nie-
bieskich, niezaleznych paneli pokazujacych zawartos¢ dyskietek
i dyskéw twardych. NC umozliwiat szybkie operacje na plikach
ikatalogach wykonywane nie za pomoca tajemniczych komend,
lecz kursoréw i klawiszy funkcyjnych (a pézniej takze myszy).
Gtéwny zamyst programu polegat na tym, ze gdy jeden panel
bytzrodtowy, drugi stanowit cel (np. kopiowania), a przechodzito
sie pomiedzy nimi klawiszem Tab. Wystarczyto wcisna¢ F5, by
zduplikowa¢ plikw nowym miejscu, czy uzy¢ F7,aby w aktywnym
panelu utworzy¢ katalog. Aplikacje mozna byto wykorzystac tez
do komfortowego uruchamiania innych programéw.

NC zadebiutowat w roku 1986, w nastepnych zas latach suk-
cesywnie pojawialy sie kolejne jego wersje przynoszace nowe
mozliwosci: szybkie wyszukiwanie plikéw na catym dysku, po-
rownywanie zawartosci katalogéw, wbudowane przegladarki
i archiwizery, a nawet taczenie komputeréw w celu kopiowania
danych pomiedzy nimi... Arcywygodny byt takze dostepny pod
klawiszem F4 edytor plikow tekstowych.

Przez blisko dekade NC stanowit podstawowe srodowisko
pracy pecetowcow, rozstawiajac przy okazji nazwisko pierwsze-
go wydawcy - Petera Nortona, twércy m.in. pakietu narzedzio-
wego Norton Utilities (jego firme w 1990 roku zakupit Symantec).
Zapomnianym bohaterem tej opowiesci pozostaje natomiast
John Socha - zatrudniony przez Nortona programista, ktéry do
historii informatyki przeszedt nie tylko jako twérca najlepszego
systemu zarzadzania plikami, ale takze jako wynalazca... wygasza-
cza ekranu. Jak do tego doszto, opowiemy jednak innym razem,
tu napisze tylko, ze Socha screensavery - rozgwiezdzone niebo
w wersji 3.0 oraz dwadziescia fantazyjnych animacji w 5.0 - do-

wcigz sama zmierza do klawisza F5.

dekad robiq wszystko, by z ich systemu korzystato si¢ wygodnie
i przyjemnie, gdy chce skopiowaé plik — moja dior

faczat réwniez do swojego
Commandera.

Socha doczekat sie licznych
nasladowcdw, ktdrzy pozo-
stawiajac charakterystyczny
uktad dwoch paneli, do-
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dawali nowe opcje (DOS
Navigator), poprawiali wy-
dajnosc¢ (Volkov Commander) czy przenosili aplikacje na inne
systemy (Midnight Commander). Co ciekawe, polska wersje
menedzera plikow - Foltyn Commander - stworzyttukasz Foltyn,
pdzniejszy autor komunikatora Gadu-Gadu.

Popularnos¢ oryginalnego programu trwata tak dtugo,
jak dlugo na szczycie byt sam DOS, bo stworzona przez
Symantec wersja Norton Commandera pod Windowsa nie
zrobita wielkiej kariery. Bynajmniej nie dlatego, ze wypart
ja domysiny — wyjatkowo niewygodny i nieintuicyjny — eks-
plorator plikéw tego systemu. Norton-killerem okazat sie...
Windows Commander, wrecz blizniaczo podobny do dzieta
Sochy, do dzi$ z powodzeniem funkcjonujacy pod nazwa

Total Commander. Wielu starszych komputerowcéw wciaz nie
wyobraza sobie operowania na plikach czy katalogach (teraz
zwanychjuz ,folderami”) bez korzystania zdwoch potozonych
obok siebie paneli. Mtodsi uzytkownicy natomiast nawet nie
wiedzy, ile traca, nie znajac tego programu. Sam Socha, po
wielu latach wspétpracy z Microsoftem (dla ktérego tworzyt
m.in. wygaszacze ekranu), poswiecit sie swojej nowej pasji,
czyli... modelarstwu kolejowemu.

Stare gry wideo - nawet jesli od dawna nikt w nie juz nie gra
- trafiajg na karty historii, a ich autorzy udzielajg wywiadéw
o latach dawnej chwaty. Wciaz dbamy o zachowanie pamieci
0 naszej growej przesztosci, czego dowodem jest chocby
niniejszy magazyn. A co pozostanie po kultowych niegdys
aplikacjach? To moze chociaz felietonik...

STYKA

Uglume Labe
Serial nunber:

No “dirinfo'" §

Norton Commander
- menedzer plikow
oparty na interfejsie

tekstowym, bedacy
powtoka systemowa
dla systemu operacyj-
nego MS-DOS.
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Oda do Nortona

Choé projektanci interfejsu Microsoft Windows od ponad trzech
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» Marcin .Squork ™ Skwark

Bez obaw, nie bedzie to rozprawka na
tematy polityczne. Na tapet bierzemy
historie powstania bardzo popularnej
w latach 90. gry Lemmings.

P omyst pojawit sie w 1989 roku w szkockim studiu DMA
Design, ktére wowczas miato na koncie zaledwie dwa
side-scrollowe shootery na Amige: Menace oraz Blood Money.
Malutkie zielonowtose stworzonka powstaly jako efekt
uboczny prac Mike'a Dailly’ego nad projektem Zotnierzykéw do
gry, ktéra miata by¢ sequelem drugiej ze wspomnianych strze-
lanek. W Walkerze, bo taki roboczy tytut nosita owa produkgja,
gracz kierowat wielkim dwunoznym mechem (skojarzenie zim-
perialnym AT-ST z uniwersum Gwiezdnych Wojen nieuniknione
izapewne nieprzypadkowe) depczacymirozstrzeliwujgcym cate
zastepy wszelkiej masci pojazdéw opancerzonych oraz piechoty.

Dailly odnotowat, ze grafik odpowiedzialny za animacje zotda-
kéw uzywa rozdzielczosci 16 x 16 pikselina postac, gdyz wedtug
niego byta to minimalna wielko$¢, zeby jakos wygladaty. ,Ja
utrzymywatem jednak, ze datoby sie je stworzy¢ w mniejszym
rozmiarze 8 x 8. (...) Podczas jednego z lunchéw pozyczytem
czyjas Amige i prébowatem udowodni¢, ze [grafik] sie myli’,
wspominat po latach. Tak oto powstata na szybko krotka, zape-
tlonaanimacja przedstawiajacaidace w szeregach, krzywdzone
na kilka typowo kreskéwkowych sposobéw (np. spadajacym

odwaznikiem z napisem,, 10 ton”) ludziki o pozadanych przez
Dailly'ego pikselowych gabarytach. Pozostali producenci
przytomnie zauwazyli, ze zabawna prezentacja stadka
takowych stworkéw moze stanowi¢ kanwe do zupetnie
innej gry niz Walker.

RETRO
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Let’s go!

Tak wiec w nowym projekcie zadaniem
gracza byto pokierowanie nawet setka
lemingéw tak, aby jak najwiecejz nich
dotarlo cato i zdrowo do wyjscia z jed-
nego ze 120 etapdw przedstawionych
w rzucie,.z boku”. Caty problem polegat
na tym, ze stworzonka szty rzadkiem
przed siebie, wtazac bezmysinie we
wszystko, co stanowito dla nich $miertel-
ne niebezpieczenstwo -zbiornikiwodne,
rzeki lawy czy gtebokie wyrwy. Dlatego
wiasnie nazwano je ,lemingami”(¥).

Gdy zwierzatka napotykaty pionowa
przeszkode nie do pokonania, po prostu
odwracaty sie i kontynuowaty swéjmarsz
wdruga strone. Jako takim sposobem na
kontrolowanie niesfornego stada byto
przydzielanie wyznaczonymistotom jed-
nej z o$miu czynnosci, ktdére poszczegol-
ne osobniki mogty
wykonywac. Wsréd
rozkazéw znajdo-
wato sie kopanie
korytarzy wbokina
skos, dragzenie stud-
ni, budowanie schodéw czy wspinanie
sie na pionowe $ciany oraz komenda
blokowania i zawracania grupki. Dato
sie rowniez wyposazac lemingiw stuzacy
za spadochron parasol oraz poswiecac

wybranych podopiecznych, wreczajac
im bombe z kilkusekundowym zapto-
nem. To ostatnie polecenie pozwalato
zaréwno na eliminacje ewentualnych
maruderéw, ktérzy pobtadzili gdzies na
planszach (etap musiat by¢,wyczyszczo-
ny” ze wszystkich lemingdw, zeby zostat
zaliczony), jak i na delikatng modyfikacje
rzezby terenu, gdyz po ,wybuchowych”
stworzonkach czasem pozostawat maty
krater. Coz, niektére z przewidzianych
famigtowek wymagaty zastosowania
wiasnie takich - ostatecznych - srodkéw.
Zresztg koniecznos¢ poswiecenia czesci
stadka pojawiata sie dos¢ czesto. Wazne
byto tylko to, by do wyjscia bezpiecznie
dotarta narzucona na danym poziomie
minimalna liczba ocalatych.

Zeby nie bylo zbyt tatwo, dostepna licz-
ba rozkazéw byta ograniczona, inna na
kazdym poziomieizalezna od tego, jakie
wyzwania projektanci chcieli postawic¢

przed graczami. Najtrudniejsze plansze
wymagaty prawidtowego wykorzystania
dostepnych umiejetnosci w okreslonej
kolejnosci, miejscu i czasie.

Yippee!

Logiczno-zrecznosciowa gra Lemmings
ujrzata Swiatto dzienne w 1991 roku -
wydato ja liverpoolskie Psygnosis. Wersje
amigowa (pierwsza) programowat David
Jones, reszta twocdw oprocz wykonywa-
nia swoich obowigzkéw (grafika, anima-
cje, edycjadla PCiAtari ST) bawita sie za$
w Deluxe Paincie, kolektywnie wymysla-
jac kolejne poziomy produkgji. Podktady
mugzyczne stworzone do Lemingdéw przez
TimaWrighta, nadwornego kompozytora
studia, bazowaty na zmodyfikowanych
utworach klasycznych m.in. Wolfganga
Amadeusza Mozarta, Richarda Wagnera
czy Piotra Czajkowskiego.

Posatysfakcjonujacejpremierzekilkuoso-
bowy zespét powiekszono o pare dodat-
kowych duszodpowiedzialnychwytacznie
za konwersje gry na inne platformy. Do
dzi$ pierwsza czes¢ Lemmings pozo-
staje jedng z najszerzej portowanych
gier - trafita na przerézne systemy, takze
te bardziej egzotyczne, jak konsola 3DO,
kieszonkowe Atari Lynx czy japoriskie Tur-
boGrafx-16.Udato sie nawet przenies¢ tak
misterna graficznie gre na o$miobitowce!



Dynastia japonska

Po trzech klasycznych czesciach
»amigowych” autorstwa DMA Design
Lemingi zaliczyty dwa spin-offy
(Lemmings Painthball i Lomax) oraz
dwukrotna przygode z trojwymiarem
(3D Lemmings i Lemmings Revolution
na PC), po czym wraz z Psygnosis
trafity w rece Sony. Niestety,

w portfolio japonskiego giganta tytut
od lat sie marnuje. Najlepsza ,,no-
wozytna” czes¢ Lemingow, do ktorej
wprowadzono troche gameplayowych
nowosci, ukazata sie w 2014 roku na
przenosne PlayStation Vita. Obecnie
za$ Sony licencjonuje marke tworcom
popierddtek na smartfony z i0S-em,
rozmieniajac Lemingi na drobne...

Wiecej Lemingoéw

Gra odniosta na tyle duzy sukces (juz
w pierwszym dniu sprzedazy rozeszto sie
55tys.egzemplarzy!),ze DMA wydato ko-
lejne czesci. Powstato wiec Oh No! More
Lemmings (1991), Christmas Lemmings
(1993, 1994) i kilka okolicznosciowych
drobiazgéw zraptem paroma planszami,
jednak wszystkie te gry byty tylko sa-
modzielnymizestawamidodatkowych
poziomoéw. Od pierwowzoru réznity sie
szczegotami (np. w Swigtecznych odsto-
nach lemingi byly ubrane w mikotajowe
mundurki) i co najwyzej podkreconym
poziomem trudnosci.

DopieroLemmings 2:TheTribesz1993
roku stanowity faktyczna kontynuacje
i wprowadzity troche zmian do rozgryw-
ki. Pojawita sie fabuta: 12 tytutowych
plemion lemingéw musiato dotrze¢ do
centrum zamieszkanej przez nie wy-
spy, aby ztozy¢ podzielony na 12 czesci
Talizman, ktéry tylko w catosci mégt

Ciekawostka

Charakterystyczne odzywki lemingow
nagrane w,,stylu Chipai Dale’a” (,,Let’s go!”,
,0hno!”, ,Yippee!” itd. ) to przy$pieszony

i przetworzony gtos mamy jednego z grafikow.

zapobiec ogtoszonej w pradawnej prze-
powiedni zagtadzie. Klany miaty swdj
unikalny charakter, co warunkowato
wyglad stworzonek i styl graficzny oto-
czenia, a takze wptywato na dostepna
pule komend. Dostalismy rod klasyczny,
plazowy, Sredniowieczny, sportowy, futu-
rystyczny, arktyczny itd.—na poczatku gry
kazdy z nich liczyt 60 cztonkdw, ktérych
nalezato przeprowadzi¢ przez 10 plansz.
Na nastepnych poziomach gracze dyspo-
nowali takg liczba lemingdw, jaka udato
im sie uratowac w poprzednich etapach,
a do finatu wystarczyto dotrze¢ jednym
przedstawicielem danego klanu.

W przeciwienstwie do ,jedynki” tutaj nie
musielismy przechodzi¢ wszystkich 120
etapéw w narzuconej kolejnosci - za-
miast tego pozwolono nam zmagac sie
z zestawami plansz kazdego z plemion
wedle whasnego wyboru. W nowej od-
stonie nasi podopieczni mogli wykony-
wac ok. 60 réznych — mniej lub bardziej
bzdurnych - czynnosci, zaleznych od
tego, ktéra grupe akurat kontrolowa-
lismy. Cho¢ w Lemmings 2: The Tribes
grafo sie nie najgorzej, nadmiar mato
czytelnych komend doprowadzit do
przeladowania interfejsu, czego nie
omieszkato wytknac wielu recenzentéw.

Nowe swiaty

Trzecia petnoprawna gra z serii, wydana
w 1994 roku, nosita tytut All New World
of Lemmings (w USA znano jg jako
Lemmings Chronicles). Bezposrednio

kontynuujac historie z The
Tribes, przedstawiata dalsze losy
trzech plemion - klasycznego,
egipskiego i ,ninja” (w orygi-
nale ,shadow”) - z ktérych
kazde odnajduje kolejne 30
ladéw-etapdéw do opanowa-
nia. Dostepne w,tréjce”polece-
nia pozwalaty na precyzyjniejsze
kontrolowanie Lemingéw (np. po-

przez ukierunkowane budowanie mostkéw), wprowadzono
przeszkadzajacych wrogdw, a cato$¢ delikatnie dryfowata
w kierunku platforméwki. Mianowicie niektdre z czynnosci ko-
niecznych do przejécia etapu trzeba byto najpierw zebrac
z planszy, doprowadzajac do nich jednego z podopiecznych.
| dopiero wtedy dana komenda trafiata do naszego menu.
Owo rozwigzanie przypomina zreszta zrzuty broni z innej serii
o matych zwierzatkach - Worms.

Oh no! No more Lemmings

W trzeciej iteracji gry Lemingi zrobity sie wieksze, co wymu-
szone zostato przymiarkami do stworzenia telewizyjnego
programu dla dzieci (strong zainteresowang byto znane z pro-
dukgji ,Ulicy Sezamkowej” Children’s Television Workshop),
ale sprawa nigdy nie zostata sfinalizowana. Mike Dailly po
latach przyznat, ze ,tréjke” zaprojektowano bardziej pod
wptywem zobowigzan kontraktowych wobec Psygnosis
niz z potrzeby serca. | to sie czuto...

Mimo duzego sukcesu komercyjnego (szacuje sie, ze sama
pierwsza czes¢ do 2006 roku sprzedata sie w 15 mln egzem-
plarzy!) studio DMA porzucito Lemingi. W drugiej potowie lat
90. zaczeto bowiem prace nad policyjno-samochodowa gra
o roboczym tytule Race'n'Chase, ktéra pdzniej miata prze-
dzierzgnac sie w jeden z najpopularniejszych i najbardziej
kasowych tytutéw wszech czaséw - Grand Theft Auto. Jak
wida¢, w interesach czasem warto zaryzykowac.

Najtadniejsze byty Lemingi na Amige. Tutaj
w wersji na amigowa konsole CD32.
. o 3

(¥) Lemingito nieduze gryzonie, co do ktérych funkcjonuje mit, iz catymi stadamipodqzajq bezmysinie
przed siebie, na nic nie zwracajqc uwagi, wiqcznie ze Smiertelnymi putapkami na drodze, przez co
przyktadowo spadajq w przepasciging. A to wszystko wskutek starego przyrodniczego filmu Disneya,

gdzie pokazano takq - zaaranzowang! - scenke.

RETRO
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GRY W UNIWERSUM DIUNY

ym celu — po przyprawe, nektar bogéw umozliwiajgcy ludziom

zdobedziemy go, choéby$my mieli poswiecié nasze zycia. Tu,
Ale c6z to? Pustynny piasek pod stopami drzy coraz

rzez 55 lat od momentu, w ktérym premiery doczekata sie

pierwsza cze$¢ stynnego cyklu Franka Herberta, opowies¢
o zwasnionych rodach Harkonnenéw i Atrydéw niezmiennie
stanowi pozywke dla kolejnych pokolers mitosnikéw science
fiction. Mimo 20 milionéw sprzedanych kopii ksiazek, dwoch
ekranizacji, tyluz miniseriali i niezliczonej liczby zainspirowa-
nych tworéw popkultury, uniwersum Diuny wciaz trzyma sie
nad wyraz mocno, czego dowodem jest powstajaca wtasnie
druga czes¢ najnowszej adaptacji kinowej. W oczekiwaniu na jej
premiere warto przypomniec sobie, ze obok ksiazek, komiksow
ifilmow Swiat wykreowany przez Herberta swymzasiegiem objat
réwniez branze najblizsza naszym sercom.

Klucz do celu: determinacja

Juz na poczatku warto oddac nalezne honory pewnemu czto-
wiekowi — nie bytoby bowiem elektronicznej wersji Arrakis,
gdyby nie wysitki Martina Alpera, ktéry od 1988 roku usitowat

perturbacjach zwiazanych ze $miercig
Herberta i bankructwem wytwérni Di-
na De Laurentiisa (odpowiedzialnej za
filmowa ,Diune” z 1984 roku) wszelkie
prawa do marki wrécity do Universal
Studios. Ambicje Alpera nie byly nie-
uzasadnione: szacowat, ze w samych
tylko Stanach liczba fanéw dzieta siegata
trzech-czterech milionéw, wiec ewentu-
alne przeniesienie przygdd Paula Atrydy
na elektroniczne poletko mogto stac sie
dla firmy biletem wstepu do pierwszej
ligi branzy gier.

Gdy wiec pod koniec 1989 roku li-
cencja wreszcie trafita w dtonie Virgin
Games, kluczowa decyzjg okazato sie

PRACOWNICY CRYO INTERACTIVE NIE
SPODZIEWALI SIE, ZE PRZYGODA Z DIUNA
BEDZIE PRZYPOMINAC CZOtOWE ZDERZENIE
Z ROZPEDZONYM POCIAGIEM.

pozyskac¢ prawa do produkcji gier wideo opartych na tym
cyklu powiesci. Zatozyciel Mastertronica (wcielonego osta-
tecznie w szeregi Virgin Games), zajmujacego sie produkcja
niskobudzetowych tytutéw, zdotat ustali¢, ze po sadowych

zatrudnienie producenta, ktéry podota
zadaniu stworzenia adaptacji godnej
literackiego pierwowzoru. Dzieki do-
brym kontaktom z Jeanem-Martialem

Lefrankiem nadzorujgcym operacje
francuskiego ramienia Virgin zaintere-
sowanie wzbudzito Swiezo powstate
Cryo Interactive. Dla dowodzonego
przez Philippe’a Ulricha i Rémiego Her-
bulota studia, sktadajacego sie z bytych
cztonkdw Infogrames i ERE Informati-
que, praca nad duzym tytutem nie byta
pierwszyzna — wiekszos¢ zespotu brata
udziatw tworzeniu znakomicie przyjete-
go Captaina Blooda z 1988 roku. Jednak
nawetoninie spodziewali sie, ze przygo-
dazDiungbedzie przypominac czotowe




Czerwie pustyni to bodaj najbardziej

rozpoznawalny element ,,Diuny”.

zderzenie z rozpedzonym pociggiem.
Ucielesnieniem owego pociggu okazat
sie wyznaczony przez Virgin na stano-
wisko producenta gry David Bishop.
Przeszkoda w efektywnejwspotpracy
byta nie tylko bariera jezykowa, ale
i rozbieznos¢ wizji artystycznych.
Podczas gdy Brytyjczyk widziat w Cryo
Interactive niewiele ponad technicznych
wykonawcow jegoidei, UlrichiHerbulot

odtozylikomputery na boki-zapomoca

Film Davida Lyncha trudno nazwac
najhardziej wierng filmowa adaptacja
w historii, ale imponujacej obsady
odméwi¢ mu nie mozna.

-
84 Universal Pictures

-

Frank Herbert’s Dune straszyto
kiepska, nawet jak na 2001 rok,
oprawa graficzna.

2080 men. Motivation 26%.
Novice in spice

Equpment:  one

Doprowadzenie projektu
Cryo do zakonczonej
premierg linii mety byto
wielka zastuga staran
Philippe’a Ulricha.

Jkartek papieru i dlugopiséw” - przez
kilka miesiecy pracowali w pocie czota
nad autorska koncepcja gry. W walce
ze spotka, ktorej przeciez podlegali,
musieli jednak przegra¢. Skonczyto sie
na tym, ze zaréwno Bishop, jak i inni
przedstawiciele amerykanskich i bry-
tyjskich oddziatéw Virgin uznali ich
ambitna probe polaczenia strategii
z przygodowka za ,przekombinowa-
na” i ,niemajaca szans zmiesci¢ sie na
mniej niz piecdziesieciu dyskietkach”.
19 wrzesnia 1990 roku sprawa stata sie
jasna — ponad 100 stron dokumentacji
nie wystarczyto, by przekonac szefostwo
do kontynuowania projektu, przez co
Virgin Games nakazato zaprzestania prac
nad tytutem.

ATION
ATION

NO MORE ORDERS

UQMIECH PRZEZNACZENIA?

Philippe Ulrich swéj pierwszy komputer zakupit w sklepie o wymow-
nej nazwie... Diuna, a w trakcie odbywajacego sie w Las Vegas WCES
(Winter Consumer Electronics Show) sypiat w identycznie ochrzczo-
nym hotelu. Kiedy zatem Cryo Interactive zostato zakontraktowane
do prac nad pierwsza growa Diuna, pot zartem, pot serio stwierdzit,
ze los zadecydowat o tym fakcie o wiele wczesniej.

Ostatnia deska ratunku

Wtedy tez Ulrich zdobyt sie na rzecz z perspektywy czasu
decydujaca - prébujac uratowad niemal rok pracy, udat sie do
Virgin Loisirs (oddziatu firmy zajmujacego sie dystrybucja gier
Segi), by porozmawiac z jej zaprzyjaznionym szefem, Jeanem-
-Martialem Lefrankiem. Ten - cho¢ oficjalnie nic nie dato sie
wskéra¢ — zasugerowal, by zespét Ulricha nie rezygnowat,
odtad realizujac te gre w tajemnicy. Plan byt ze wszech miar
szalony, lecz stosunkowo prosty w zatozeniach: jesli Diuna
autorstwa Cryo Interactive oka-
zataby sie wystarczajaco dobra,
korzystajac ze swoich wptywow
w Virgin, Lefranc przedtozytby
Jja raz jeszcze najwazniejszym
osobom w spotce.

Cryo Interactive wrdcito zatem
do gry — i taki stan rzeczy utrzy-
mat sie az do maja 1991 roku,
kiedy decyzja zarzadu Lefranc
zostat przeniesiony do dziatu §

Tryb multiplayer i poprawiona oprawa
nie byty w stanie przykryc faktu, ze Dune
2000 byta odgrzewanym kotletem.

& : eprasa.pl ab8d03239b
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GRY W UNIWERSUM DIUNY .

Dune Il wyznaczyta s
nowe standardy

Virgin zajmujacej sie produkcja filmowa. Po przeprowadzonym
audycie finansowymjego nastepca, Christian Brecheteau, odkryt,
ze nakontofrancuskiego studia przetransferowano nieoficjalnie
spora sume pieniedzy. W efekcie Ulrich musiat natychmiast sta-
wic sie w londynskiej siedzibie gtéwnej spotki celem wyjasnien,
aprzysztos¢ jego wersji Diuny zndw zawista na whosku. Szczescie
W nieszczesciu polegato na tym, ze gdy prezes Cryo miat po raz
ostatni broni¢ wizji swojego zespotu, w Londynie przebywat
akurat cztowiek zarzadzajacy amerykarskim oddziatem Virgin,
Martin Alper.

Cho¢ na tym etapie wydawato sie, ze z catej sytuacji nie ma juz
wyjscia, prototyp gry zaprezentowany przez Cryo wywart
na zarzadzie Virgin zdumiewajaco dobre wrazenie. Do tego
stopnia, ze nieswiadomy wewnatrzfirmowego spisku Alper,
ktory zaledwie miesigc wczesniej uzgodnit z amerykariskim
Westwoodem Bretta Sperry’ego warunki pracy nad inna gra
oparta na licencji Diuny, postanowit da¢ studiu Ulricha druga
szanse. Nie obyto sie jednak bez pewnych ograniczen. Zespot
dostatczas do... 15 czerwca 1991 roku, by tak przeprogramowac
produkgje, aby ta — w opinii wtascicieli - miata szanse odnie$¢
sukces na amerykariskim rynku.

Kiedy termin uptynat, okazato sie, ze Francuzi nie tylko,dowiezli"
produkt na miare oczekiwan, ale wrecz sprawili, ze w amery-
kanskim oddziale, wszyscy przestali pracowac¢, zagrywajac
sie Diung”. Cryo dostato zatem wigcej czasu, by doszlifowac
swoje dziefo — w trakcie kolejnych dziewieciu miesiecy w pocie

w branzy.

czota upodabniato je do filmowej wersji
Davida Lyncha i dostosowywato kolejne
elementy rozgrywki tak, aby sprostac
wymaganiom odbiorcéw z USA.

Sukces, o jakiUlrichijego wspdtpracowni-
cy wznosili modty, osiagnieto juz tydzier
po premierze w maju 1992 roku - Diuna
sprzedata sie w tym czasie w wiecej niz za-
dowalajacej liczbie 20 tys. kopii, a Smiata
fuzja strategiizgra przygodowa, w ktorej
wecielaliSmy sie w Paula Atryde, okazata
sie na tyle trafnym pomystem, ze dobrej
sprzedazy wtérowaly pozytywne re-
cenzje.(Choczperspektywy czasu granie
stafa sie punktem odniesienia dla innych
produkcji w gatunku). Alper miat juz
jednak w planach zupetnie inny projekt
osadzony w tym uniwersum. Taki, ktory
na diugie lata odmieni ksztatt branzy.

Potrawy z przyprawq
amerykanskq
Zanim tak sie stato, nadszedt koszmar

dla marketingowcéw. Kiedy bowiem
okazato sie, ze Virgin Games jednak
nie zamierza rezygnowac¢ z monety-
zacji wysitkéw Cryo Interactive, ludzie

| Warner Bros. Entertainment

od reklamy staneli przed problemem
zapewnienia zupetnie odrebnej grze,
korzystajacej z tej samej licencji, go-
dziwego rozgtosu. Ostatecznie wybor
padt na sugerujacy ,sequelowos¢” tytut
Dunell,mimo ze nawet przy sporej dozie
fantazji nowa produkcje Alpera trudno
byto w jakimkolwiek stopniu okresli¢
mianem kontynuacji. Rozwigzanie to
nie spodobato sie zarzadzajacemu
Westwood Studios Sperry'emu, ktéry
jasno wyrazit swoj sprzeciw. Ostatnie
stowo nalezato jednak do wydawcy,
wiec niepocieszony developer musiat
zacisna¢ zeby i zrobi¢ doktadnie to, co
mu pozostato — wykorzysta¢ wiasne



,Diune” z 2021 roku mozna $miato
nazwac najwiekszym widowiskiem
ostatnich lat, czego dowodem sg Oscary
zdobyte w kategoriach technicznych.

W dobrej sprze-
dazy ,Diuny”
niewatpliwie
role odegrata
filmowa
licencja.

Skok w tréjwymiar trudno
w przypadku uniwersum
Franka Herberta nazwac
szczegblnie udanym.

doswiadczenie zdobyte przy
pracy nad produkcjami po-
kroju Eye of the Beholder, by
maksymalnie odcig¢ sie od
pierwowzoru. Takie podejscie
zaprocentowato. W efekcie
gra, choc - jak wspominali sa-
mi projektanci-nie do kocaintencjonal-
nie, wyznaczyta nowe trendy w branzy.

Kluczem do sukcesu okazaty sie konse-
kwencja i spdjna wizja catosci. W przeci-
wienstwie do produkgji Cryo Interactive
Amerykanie nie kombinowali z tacze-
niem réznych gatunkéw, zamiast tego
twdrczo rozwijajac ten jeden docelowy
—ktéry wkrétce po premierze w 1992 roku
na pecetach z MS-DOS-em zaczeto na-
zywac strategia czasu rzeczywistego.
Dune Il wprowadzita do rozgrywki takie
nowinkijak mapa, na ktérej wybierato sie
misje, koniecznos¢ zbierania surowcow
na poczet budowy nowych struktur czy
odrebne frakcje wraz z unikalnymi dla
kazdej z nich jednostkami i ich mozliwo-
$ciami. W pofaczeniu ze znakomita, jak
na owe czasy, warstwa audiowizualng
dato to produkcje przez lata inspirujaca
kolejne tytuty (z wypracowanych w niej
rozwigzan korzystata chocby kultowa
seria Command & Conquer).

Cho¢Westwood powrécitodo uniwersum
wykreowanego przez Herberta jeszcze
dwukrotnie, nie zdotato juz osiggnac
tak oszatamiajacego sukcesu jak za
pierwszym razem. Wydana w 1998
roku Dune 2000 zebrata baty za to, ze
mimo trybu wieloosobowego i nieztej
jakosci cutscenek z udziatem zywych
aktoréw gra w duzej mierze stanowita
remake swojej poprzedniczki z mocno
podstarzata juz rozgrywka. Emperor:
Battlefor Dunez2001 rokurozwijatzkolei
poszczegolne watki fabularne zapoczat-
kowane w Dune 2000, prébujac zdoby¢
mianojej petnoprawnego sequela, ale na
drodze do serc krytykéw i graczy staneto
tymrazem zbytwidoczne podobienstwo
do innych gier studia.

Ostatnie tango w Paryzu
(oraz pierwsze w Oslo)
Po latach roztaki do $wiata Diuny postanowito ponownie zawi-
ta¢ - chwiejace sie wowczas w posadach z powodu globalnej
recesji — Cryo Interactive, ktéremu udato sie uzyskac licencje na
gre opartg na miniserialu stacji Sci-Fi Channel (dzisiajznanej jako
SyFy). Frank Herbert’s Dune, opracowana przez Widescreen Ga-
mes, w zatozeniach miata stac sie kotem ratunkowym tonacego
w dtugach wydawcy, jednak fatalne recenzje i niska sprzedaz
pogrzebaty wszelkie nadzieje. W lipcu 2002, niespetna rok po
premierze gry, Cryo ztozyto wniosek o bankructwo, zwalniajac
ponad 80% pracownikéw. Sama Diuna miata z kolei znikna¢
z branzy elektronicznej rozrywki na przeszto 18 lat.

Non omnis moriar?

Uniwersum z tak olbrzymim potencjatem jak to wykreowane
przezHerberta zawsze bedzie jednak przyciggato uwage zainspi-
rowanych nim twércéw. O tym, ze co$ w temacie przyprawionego
melanzem $wiata zndw zaczyna sie dzia¢, dowiedzielismy sie
w listopadzie 2016 roku, kiedy wytwodrnia filmowa Legendary

Zmarnowana szansa

Upadtosc Cryo Interactive spowodowata zatrzymanie prac nad
ambitnym RTS-em online - Dune Generations. Ten, opracowywany
przez zalezne od spotki matki Cryo Networks, miat w zatozeniach
dostarczac odbiorcom sieciowe starcia w uniwersum Herberta - po-
czatkowo zmuszajac ich do rozbudowy wtasnych dynastii na szczeblu
lokalnym, by w miare postepow w rozgrywce umozliwiac zawieranie
sojuszy i wszczynanie wojen z innymi graczami. Ostatecznie projekt
nigdy nie wyszedt poza faze alfa.

Entertainment ogtosita nabycie praw do ewentualnej ekrani-
zacji i serialu. Kinematografia i rynek gier wideo przenikaja sie
i koegzystuja od lat - nic dziwnego zatem, iz wraz z kolejnymi
informacjami o nowej adaptacji w koricu dotarty do nas wiado-
mosci dotyczace takze branzy growej.

26 lutego 2019 roku norweski Funcom ogtosit, ze podpisat
ekskluzywna, szescioletnig umowe zLegendary Entertainment,
na mocy ktdrej moze tworzy¢ gry na podstawie nowego filmu.
| tak, dobrze czytacie - mowa tu bowiem nie o pojedynczym
tytule, lecznawet trzech réznych produkcjach, zczegojedna
wedtug wstepnych doniesiert ma by¢ survivalem z otwartym
Swiatem o skali przekraczajacej to, co producenci zaprezento-
wali w Conan Exiles. Cho¢ do premier wcigz pozostaje sporo
czasu (ale w kwietniu udostepniono jedna z gier - Dune: Spice
Wars - we wczesnym dostepie), liczonego raczej w latach niz
miesigcach, wypada sie jedynie cieszy¢. W korcu na palcach
jednej dtoni mozna policzy¢ wielkie sagi, ktére wcigz czekaja
na swych nowoczesnych growych reprezentantéw.
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Jest 11 grudnia 1998 roku. Rada Bezpieczeristwa Organizacji Narodéw
Zjednoczonych zapoznaije si¢ z raportem na temat dziatan przybyszéw

spoza naszego Ukfadu Stonecznego. Od blisko dwéch lat Obcy

przeprowadzajq misje zwiadowcze i porywajq ludnosé cywilng. Préby

nawigzania z nimi kontaktu okazujq si¢ daremne. Rada podejmuije decyzje

o utworzeniu wyspecjalizowanej organizacji, w ramach ktérej najlepsi

zotnierze, piloci, inzynierowie i naukowcy stawiq czofa niebezpieczerstwu

przybywajgcemu do nas z gwiazd. Powstaje X-COM.

Tak wiasnie zaczyna sie jedna z najwazniejszych gier
strategicznych wszech czaséw - wydany w 1993 roku
X-COM: UFO Defense, pierwotnie znany tez w Europie jako
UFO:Enemy Unknown(¥). Niecate dwa lata pdzniej MicroProse
znow przestraszy nas Obcymi, tyle ze w sequelu zatytutowa-
nym X-COM: Terror from the Deep gwiezdne kreatury beda
czai¢ sie pod woda.

Zapytany o zrédta inspiracji projektant X-COM-a, Julian Gollop,
bez ogrodek stwierdzit, ze podwedzit pomyst z emitowa-
nego w latach 70. brytyjskiego serialu ,UFO’, dzieki sugestii
Pete'a Morelanda z Microprose. | rzeczywiscie, podobienstwa
sa tak uderzajace, iz trudno sie ich wypiera¢. ,UFO” opowiada
historie SHADO - tajnej organizacji, ktorg powotano w celu zwal-
czania niesympatycznych gosci z kosmosu stanowigcych straz

przednig w nadchodzacej inwazji. Dzieki
najnowszej technologii orazzdolnosciom
psionicznym przedstawiciele gatunku
homo sapiens rzucaja Obcym wyzwanie
w powietrzu, pod woda i na ladzie. Brzmi
znajomo... Ale sprowadzenie geniuszu
tkwigcego w X-COM-ie wytacznie do tej
inspiracji bytoby niesprawiedliwoscia.
Produkcja zawtadneta wyobraznia
setek tysiecy graczy, zajmujac wazna
pozycje w panteonie gier strategicz-
nych, nie dlatego, ze odtwarzata zato-
Zenia starego brytyjskiego serialu. Nie
zrobita tez tego wytacznie przez $wietnie
dopracowane mechanizmy czy trzyma-

(¥) Posiadacze praw do gry ujednolicili nomenklature, wiec obecnie UFO to juz oficjalnie X-COM.

W X-COM-ie elerium, wydobywany na Marsie
pierwiastek chemiczny o liczbie atomowej

115, stuzy kosmicznym najezdzcom do produ-
kowania broni i napedza ich latajace spodki.

I wcale nie jest wymystem projektanta gry. Za
pojawienie sie w kulturze popularnej tajemni-
czego pierwiastka odpowiada Bob Lazar, ten
sam cztowiek, ktory odnowit zainteresowanie
Strefa 51. Ale o ile amerykanska baza wciaz
jest przedmiotem dociekan mitosnikow teorii
spiskowych, o tyle twierdzenia na temat anty-
grawitacyjnych wtasciwosci owego pierwiastka
zostaty obalone w 2004 roku, gdy udato sie go
zsyntetyzowac. Dzi$ , elerium” wystepuje na
uktadzie okresowym pod nazwa ,moskow” i na
razie nie napedza zadnych latajacych obiektow.
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jaca w napieciu atmosfere. X-COM za-
triumfowat, bo pojawit sie w optymalnym
momencie. Gollop trzymat bowiem reke
na pulsie i dobrze wiedziat o rodzacej sie
w spoteczeristwach Zachodu nowej fobii.

Zeitgeist
Koniec lat 80. i pierwsza potowa lat
90. stanowity prawdopodobnie naj-

z Roswell - produkcje science fiction
o latajacych spodkach scieszyty sie
w Ameryce ogromna popularnoscia.

Nowa forma fascynacji tematem przyby-
szo6w z odlegtych gwiazd miata wszakze
zupetnie inny charakter niz w poprzed-
nich dekadach. Obcy nie byli juz po
prostu metafora najezdzczej armii, ktorej
dzielnie przeciwstawia sie amerykanski
lub (w bardziej kosmopolitycznych pro-
dukcjach) zachodni Zotnierz. Znikneto
tez gdzie$ towarzyszace ruchom New
Age naiwne oczekiwanie na kosmicz-
nych guru przynoszacych o$wiecenie

X-COM DOSKONALE WSTRZELIt SIE
W OWCZESNE LEKI SPOLECZENSTWA.

ptodniejszy okres w historii ufologii,
pod wzgledem liczby publikacji bijac
na glowe nawet szalenstwo lat 50.,
gdy - po tajemniczych wydarzeniach

wraz z nadejéciem Ery Wodnika. Lata
1985-1995 daty nam ztowieszcza syl-
wetke Obcego infiltratora traktujace-
go ludzi jak bydto, do tego niejedno-

X-COM jest jednym z rzadkich przypadkow
gry strategicznej, ktora potrafita zmrozi¢

Europejska edycja
X-COM-a réznita sie
od amerykanskiej

nie tylko nazwa.
Okfadka z ilustracja
Danny’ego Flynna
moze i nie miata
wiele wspdlnego

Z zawartoscia gry, ale
przyciagata uwage.

krotnie wspédtpracujacego
z whadzami panstwowymi.
Fenomen ten jest przed-
miotem szczegdlnego za-
interesowania socjologéw
i antropologéw, jako ze
dostarcza wgladu w me-
chanizmy ksztattowania sie
myslenia spiskowego. Jed-
nazbardziejinteresujacych
hipotez dotyczacych rene-
sansu fascynacji tematem
UFO wiaze go z koricem
zimnej wojny, a doktadniej
podwdjnym pietnem, jakie
odcisnat na Zachodzie kres
konfliktu. Nie tylko utraco-
no geopolitycznego prze-
ciwnika - zamiast podpali¢
Swiat, Zwiazek Radziecki
podkulit pokornie ogon
- ale tez jego upadek byt
tak nieprzewidywalny, ze
zaczeto dopatrywac sie we
wszystkim drugiego dna.
Istnienie obcego, prawdzi-
wego wroga, wobec ktére-

Jednym z szokujacych obrazow, ktére
moglismy odkry¢ w X-COM-ie, byto niewat-
pliwie ciato krowy poddawane sekcji przez
kosmitow. To nawiazanie do rzeczywistej
paniki, jaka pod koniec lat 70. wywotaty

w stanach Kansas i Arkansas liczne okale-
czenia bydta (a raczej zjawisko wziete za
efekt dziatania istot pozaziemskich). Zreszta
trudno sie dziwi¢ farmerom przerazonym na
widok martwych kréw pozbawionych oczu

i organdw ptciowych, z otwartymi jamami
brzusznymi itd. Trudno tez samemu nie dojs¢
do wniosku, ze wykonane z chirurgiczng
precyzja ciecia skory musiaty by¢ wynikiem
pracy inteligentnego sadysty, by¢ moze
nawet pochodzacego z innej planety.

Dopiero eksperyment przeprowadzony

w 1979 roku pod okiem szeryfa hrabstwa
Washington w Arkansas dowiddt, ze zjawisko
to ma najzupetniej naturalne pochodzenie.
Ciato Swiezo zahitej krowy, pozostawione na
48 godzin na goracym i wilgotnym pastwi-
sku, osiggato - bez ingerencji z zewnatrz

- taki sam stan jak szczatki po domniemanej
,sekcji dokonanej przez Obcych”. Larwy
owaddéw konsumowaty oczy, narzady ptciowe
i czes¢ jelita grubego, a wskutek ekspansji

gazow skora krowy pekata wzdtuz prostej
linii przypominajacej cigcie chirurgiczne.
Niestety eksperyment ten nie zakonczyt
spekulacji, a ,okaleczenia” bydta sg jednym
z ulubionych argumentéw wspotczesnych
hadaczy UFO i kryptozoologow.

go knowan starcia mocarstw sa tylko zjawiskiem przejsciowym
(jesli nie zwyklg fasada), byto atrakcyjna alternatywa dla

zburzonego obrazu $wiata.

Swiadectwa

Lata 1985-1995 staty wiec pod znakiem ponownego zain-
teresowania sie tematem UFO. W tym, aby poruszy¢ lawine
$wiadectw ludzi rzekomo uprowadzonych przez kosmitow

czy tez posiadajacych wiedze na ich temat z ,tajnych zrédet

rzadowych’, kluczowa role odegraty trzy osoby. W wydanej

w 1985 roku bestsellerowej i - jak twierdzi sam autor — auto-

biograficznejksiazce,Wspdlnota: Prawdziwa opowies¢"badacz )
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Cydonia - wyrdzniajacy sie swoim jasniejszym kolorem pta-
skowyz potozony na potnocnej potkuli Czerwonej Planety. To
tutaj znajduje sie gtowna baza kosmicznych najezdzcow. Tutaj
tez, na powierzchni Marsa, dzielni zotnierze z X-COM-u stocza
hoj o przysztosc Ziemi.

Wyhor marsjanskiego ptaskowyzu nie byt przypadkowy. Miej-
sce to rzeczywiscie znajduje sie na powierzchni Czerwonej
Planety - 25 lipca 1976 roku sonda Viking 1 wykonata jego
zdjecie oznaczone symbolem 035A72. Wprawne oko mogto
odnalez¢ na fotografii wzgorze o charakterystycznym, zbli-
zonym do twarzy ksztatcie. W dodatku gdy orbitujaca wokot
Marsa sonda uwiecznita ptaskowyz jeszcze raz - przy inaczej
padajacych cieniach - cydonska twarz nadal byta widoczna...

Rok pdzniej za sprawa badacza UFO i tropiciela spiskow - Ri-
charda Hoaglanda - informacja o istnieniu ,twarzy na Marsie”

dotarta do ogotu spoteczenstwa. W swojej ksiazce ufolog
zasugerowat, ze marsjanska twarz to tylko jedna z wielu
struktur wykonanych przez przedstawicieli obcej cywilizacji,
a NASA ukrywa pozostate dowody na istnienie podziemnych
marsjanskich miast. Twierdzenia Hoaglanda staty sie jednymi
z dogmatow wspotczesnej ufologii. Ich rosnacej popularnosci
nie zatrzymato dementi NASA ani dyskredytacja autora (miat
on howiem przez wiele lat przypisywac sobie cudze zastugi,
np. stworzenie projektu plakietki wystanej w kosmos z sonda
Pioneer 10). Wyjasnienie siegajace do fenomenu pareidolii,
czyli mechanizmu odnajdywania znajomych ksztattow (przede
wszystkim twarzy) w przypadkowych szczegétach, tez nie
zadowolito wszystkich. Tym, co ukrdcito spekulacje, byto
opublikowanie w 2001 roku kolejnych zdjec, tym razem wyko-
nanych przez sonde Mars Global Surveyor. Fotografie w znacz-
nie wyzszej rozdzielczosci odstonity nowy obraz wzgorza,

w ktorym trudno byto juz dopatrzec sie ludzkich rysow.

UFO (a wczesniej - pisarz grozy), Whitley Strieber, przedstawit
obraztajemniczych,gosci”poddajacych ludzibolesnym ekspe-
rymentom(**). Strieber sugerowat p6zniej, ze za odrzuceniem
prawdziwosci tysiecy podobnych spisanych i opowiadanych
doswiadczer miat sta¢ nie tylko zwykly sceptycyzm, lek przed
nieznanym i sita sugestii pozaziemskich bytow, ale réwniez
$wiadome dziatania ,czynnikéw oficjalnych” posiadajacych
wiedze na temat tego, czym sg i skad pochodza Obcy, i ukry-
wajacych ja przed spoteczeristwem.

Jeszcze wigkszym echem odbita sie stynnahistoria Boba Laza-
ra.Mezczyzna ten w 1989 roku dodzwonit sie do dziatajacej
w Las Vegas stacji radiowej KLAS, przedstawiajac sie jako
inzynier pracujacy w Strefie 51 (a doktadnie w bazie S-4), gdzie
miat stycznos¢z pozaziemska technologia. Lazar rozpoczattym
samym dtuga kariere celebryty srodowisk ufologicznych, czego
ukoronowaniem byto wystapienie w podcascie, The Joe Rogan
Experience”. Jedna z najpopularniejszych informacji, jakie
ujawnit, dotyczyta tego, iz rzad USA scisle wspotpracuje z przy-
byszami z uktadu Zeta Reticuli i zezwala im w ograniczonym
zakresie na porywanie ludzi, uzyskujac w zamian mozliwos¢
dokonania inzynierii wstecznej napedu antygrawitacyjnego.

Co wiecej, wedtug Lazara spisek wtadz obejmuje réwniez
najwazniejsze agencje wywiadowcze, kontrwywiadowcze,

stuzby specjalne i mundurowe. Dowo-
dem prawdziwosci tych twierdzen byto
m.in. przeszukanie, jakiego dokonato
w jego domu FBI (w sprawie morder-
stwa, cho¢ sam ufolog deklarowat, ze to
przykrywka, a prawdziwy cel stanowito
przejecie jego archiwum). Mezczyzne
wprawdzie kilkukrotnie zdemaskowano
(np. w zwiazku z ktamstwami na temat

X-COM I TEORIE SPISKOWE T _

wyksztatcenia), a nawet aresztowano
z powodu prawdziwego zrédfa utrzy-
mania (czyli sutenerstwa), nie przeszko-
dzito mu to jednak zdoby¢ milionéw
zwolennikéw.

Gtos ufoka w twoim
domu

Jesli jednak rewelacje Lazara i Striebera
byty kamyczkami poruszajacymilawine,
to sama lawina objawita sie dopiero,
gdy w 1988 roku Art Bell wystartowat
z programem ,Coast to Coast AM"(**¥),
Pierwotnie audycja miata stuzy¢ do roz-
mow o polityce. Bell zazwyczaj zagajat
dyskusje naokreslony temat, czesto wraz
z zaproszonym gosciem, a nastepnie
oddawat antene stuchaczom, ktérzy
dzielili sie swoimi przemysleniami i hi-
storiami. Juz po kilku miesigcach,Coast
to Coast AM” zmienit profil, niemal zu-
petnie porzucajac polityke, a tematem
wiekszosci audycji staty sie zjawiska
paranormalne. Program wzbudzit tak
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Julian Gollop sprawit, ze lekliwie spoglada-
lismy na kule ziemska, modlac sie w duchu
0 to, aby kolejny latajacy spodek nie byt
zbyt wielkim wyzwaniem.

(**) To Strieber jako pierwszy wspomniat o tzw. sondach doodbytniczych rzekomo uzywanych przez kosmitow. Przez

dtugie lata wyrazat tez oburzenie na twércéw ,Miasteczka South Park’; serialu, w ktérym sparodiowano ten pomyst.




Seria X-COM pewnie juz dawno
doczekataby sie ekranizacji...
gdyby nie fakt, e bardzo mocno
inspirowata sig istniejacym
brytyjskim serialem sci-fi.

Wszyscy my$la, ze budzetowce jest tatwo.
A tymczasem zte zarzadzanie finansami przy
rozbudowie bazy mogto doprowadzic do

kleski w wojnie z Obcymi.

Zaden z pojazdow, jakimi w dwdch pierwszych czesciach serii
X-COM poruszaja sie w poblizu naszej planety najezdzcy,

nie jest zbudowany na planie okregu. W grach przewazaja
lekko zaokraglone szesciokaty, co odbiega od wizji latajacych
spodkow, do ktorych przyzwyczaity nas filmy. I choc wing

za ten stan rzeczy wielu obarcza niedostatki silnika gry, to
rzeczywistos¢ okazuije sie nieco bardziej skomplikowana.

27 kwietnia 1947 roku odnotowano pierwsza obserwacije nie-

zidentyfikowanego obiektu latajacego, ktory ze wzgledu na
swoje zachowanie zostat okreslony przez prase jako pojazd
pozaziemski. UFO wypatrzyt Kenneth Arnold, pilot z Idaho,
przelatujacy nad stanem Washington w poszukiwaniu
szczatkow samolotu transportowego C-46. Arnold dostrzegt
silne Zrodto Swiatta lecace z zawrotna - jak mu sie wydawato

wielkie zainteresowanie, iz dzigki sprzedazy licencji na trans-
misje wyemitowanych odcinkéw przez kolejne stacje stat sie

- predkoscia (szacowana na 1700 mil na godzine, a wiec
dwukrotnie przekraczajaca predkosc dzwieku) w odlegtosci
okoto 15 mil od niego. Oczywiscie obliczenia te nie mogty
by¢ doktadne, na niebie trudno znalez¢ punkt odniesienia
pozwalajacy okreslic wielkos¢ obiektu i jego oddalenie (a co
zatym idzie - takze predkos¢, z jaka sie porusza).

25 czerwca tego samego roku Arnold podzielit sie swoja
opowiescia z dziennikarzem gazety East Oregonian. Opisujac
obiekt, miat problem z oddaniem jego ksztattu, przypuszczat,
ze latajaca konstrukcja mogta przypominac wielokat. Sposéb
poruszania sie tajemniczego Swiatta poréwnat z kolei do
»podskakiwania spodka rzuconego po tafli jeziora”. W wy-
drukowanym wywiadzie stowa pilota zostaty przeinaczone,

a statkowi kosmicznemu nadano miano latajacego spodka.

Co wiecej, odsetek ten ciagle rdst. USA
uwierzyty w UFO i naprawde sie go baty.

jednym z najpopularniejszych radiowych talk-show.

Zadne inne medium w historii nie zaprezentowalo tak
wielkiej liczby Swiadectw osob twierdzacych, ze spotykaty
kosmitéw. | Zadne inne medium nie miato tylu odbiorcéw.
Obraz ztowieszczego, eksperymentujacego na ludziach Szaraka
przebijat sie do mas, a nieodlegty w czasie wysyp ksiazek, filmow

I wtedy wchodzi Gollop...
| to wiasnie te fascynacje oraz strach
wyczut Julian Gollop. Jego X-COM byt
wynikiem dtugich badan nad mitolo-
gia stworzona przez ufologow, rezul-
tatem perfekcyjnie - mimo ograniczen

Nie ma bardziej charakterystycznego wizerunku
przyhysza z gwiazd od tego, ktory okreslamy mia-
nem szarakow. W X-COM-ie z kolei nie ma czesciej
spotykanego rodzaju Obcych niz nawiazujace
wtasnie do szarakow sectoidy. Ale istoty o duzych
gtowach i wielkich, ciemnych oczach nie zawsze
byty dominujacym gatunkiem kosmitow. Cho¢ za
najwieksze spopularyzowanie tego konkretnego
wyobrazenia kosmity odpowiada Whitley Strieber
i jego ksigzka ,,WspdInota: Prawdziwa opowiesc”,
kariera chudych Szarakow zaczeta sie w latach 60.

Po raz pierwszy o porwaniu przez istoty z duzymi
gtowami opowiedzieli Betty i Barney Hillowie,
rzekomo uprowadzeni przez Obcych 19 wrzesnia
1961 roku po wakacjach spedzonych nad wodo-
spadem Niagara. Podrozujac autostrada Route 3,
matzenstwo miato zaobserwowac dziwne Swiatta,
a nastepnie straci¢ na kilka godzin $wiadomosc.
W zwiazku z towarzyszacymi im pdzniej lekami
Hillowie poddali sie hipnozie, podczas ktdrej

- najpierw Barney, a kilka dni pdzniej rowniez
Betty - opowiadali o tajemniczych, wielkogtowych
przybyszach z gwiazd. Historia ta trafita na tamy
gazety Boston Traveller, wywotujac lawine kolej-
nych $wiadectw.

Sceptycy do dzié wskazuja wszakze na jeden szcze-
got, ktory ktadzie sie cieniem na autentycznosci
wspomnien stynnego matzenstwa. Na dziesiec

dni przed sesja hipnotyczna, w trakcie ktorej
Barney Hill przypomniat sobie, jak wygladali Obcy,

w telewizji wyemitowano odcinek serialu ,,Po
tamtej stronie” - to wtasnie w nim po raz pierwszy
w historii przedstawiono szarego kosmite z wielka
gtowa i duzymi oczami.

AMERYKA UWIERZYLA W UFO
| NAPRAWDE SIE GO BALA.
losssmnpn sn s synszpiuibiiig

i seriali poswieconych tematowi UFO byt tego konsekwencja.
Wedtug badan Gallupa w 1990 roku w istnienie odwiedzajacych
Ziemig, nieprzyjaznych nam istot z innych planet wierzyto 27%
Amerykandéw - prawie o pofowe wiecej niz dekade wczesniej.

éwczesnych komputeréw - oddajacym
zrédfarodzacych sie lekow. Z dzisiejszej
perspektywy tatwo tez zapomnie¢,
iz gra nie stanowita po prostu reakcji
na popularnos¢ takich produkgji jak
+Z Archiwum X" czy ,Czynnik PSI” lub
stynnej tasmy, na ktérej przedstawiono
rzekoma sekcje zwtok szaraka. X-COM
znajdowat sie w awangardzie ufolo-
gicznego odrodzenia, trafitna monitory

komputeréw w tym samym czasie, gdy
agent Mulder i agentka Scully rozwia-
zywali swoje pierwsze zagadki. Gollop
wyczut whasciwa chwile, kiedy tlace
sie w stosunkowo niewielkim kregu
zjawisko miato stac sie popkulturowa
sensacja. Datnamelerium-115,bazena
Cydoniii Szarakéw - a zrobit to doktad-
nie w momencie, kiedy balismy sie ich
najbardziej. u

(***) W ostatnich dwdch dekadach ,Coast to Coast AM” byt przedmiotem intensywnego trollingu. Jednym z popularnych zartéw stato sie przed-

stawianie przez stuchaczy fabuly ksiqzek lub gier wideo jako wiasnych doSwiadczen. Nagrania, na ktérych ludzie opowiadajq prowadzqcemu

o swoich spotkaniach z G-Manem z Half-Life’a, mozna znalez¢ w serwisie YouTube.
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czyli wzloty i upadki
Obcego w grach wideo

» Maciej Bachorshi

To dobry moment dla zatogi , Nostromo”. Smiech, zarty, wspélny positek w mesle... a
nagle jeden z cztonkéw zespotu miota sie konwulsyjnie po stole, wrzeszczgc. Krew, ro:

klatka piersiowa i dodatkowy pasazer, ktérego nikt na poktad statku nie zapraszat.

Tak wiaénie prezentujq sie najbardziej upiorne narodziny w dziejach popkultury.

M usze sie wam do czego$ przyznac: ilekro¢ odgrywam
w gtowie te scene, nie potrafie pozbyc¢ sie uktucia
zazdrosci. Zazdroszcze tym, ktdrzy 25 maja 1979 roku mieli
okazje usigs¢ w sali kinowejizmierzy¢ sie zfilmem Ridleya Scotta
zupetnie nieswiadomi pandemonium, jakie w ciggu niespetna
dwdch godzin rozpeta sie przed ich oczyma(*).

Z perspektywy fenomenu, jakim stat sie film o ksenomor-
fie, nie moga dziwic trzy rzeczy. Po pierwsze, ze $mier¢
Kane'a zostata w 2007 roku uznana przez magazyn Empire
za najwspanialszy moment przeznaczony ,dla petnolet-
nich widzéw” w historii kinematografii. Po drugie, ze sam
,Obcy - 8. pasazer »Nostromo«” okazat sie ledwie prologiem

PIERWSZA GRA Z KSENOMORFAMI
POWSTALA JUZ W 1982 ROKU.

do rozpinajacego sie obecnie na ponad cztery popkulturowe
dekady uniwersum, a potworny design kreatury zrodzony
w gtowach Jeana ,Moebiusa” Girauda i Hansa Rudolfa Gigera
zyskat status ikoniczny. | po trzecie, ze Obcy wkrétce znalazt

sposoéb na to, by spenetrowac trzewia
dopiero co rodzacego sie wowczas
medium - gier wideo.

Pierwsze wyklucia

Na swoja pierwsza cyfrowa wersje do-
skonale nam znany ksenomorf musiat
poczeka¢ niemal trzy lata od premiery
filmu, czyli do 1982 roku. Nie da sie
jednak stwierdzi¢, ze debiutem tym
wdart sie do Swiata gier kompute-
rowych. Napisany na Atari 2600 przez
Douga Neubauera, tworce Star Raiders,
Alien okazat sie
niczym wiecej niz
kolejna wzorowa-
na na Pac-Manie
labiryntéowka.
Jedyne réznice
sprowadzaty sie do tego, co mogta
podpowiedzie¢ nam napedzana gtos$na
licencja wyobraznia - w tym przypadku
bylismy jednym z cztonkéw zatogi,No-

stromo”uciekajgcym korytarzamiokretu

przed trzema Obcymi i usitujgcym
zniszczy¢ ich jaja.

Mieszane odczucia mégt budzi¢ takze
Alien z 1984 roku opracowany przez




Aliens: The Computer Game (1987)
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Fatalna sztuczna inteligencja Obcych byta jedna z najczesciej
wytykanych wad Aliens: Colonial Marines. Tym wigkszym echem
odbita sie w sieci informacja o tym, jak jeden z uzytkownikow serwisu
moddb.com odkryt, ze gtupie zachowanie przeciwnikow zostato
spowodowane JEDNA literowka w kodzie gry. Usunigcie jej znaczaco
poprawito Al ksenomorfow!

Alien (1984)
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Concept Software i oparty na pomysle
taczacym strategie z przygodéwka.
Whkraczajacdo akcji chwile po pierwszym
krwawym spotkaniu z Obcym i majac
do dyspozycji wszystkich zatogantéw
,Nostromo’, ruszaliSmy na poszukiwania
pozaziemskiego organizmu (caty czas na-
lezato tez pilnowac stanu psychicznego
swoich podwitadnych).

To wydanie Aliena trzymato sie charak-
terystycznych elementéw filmowego
scenariusza: jedna z postaci w trakcie
rozgrywki okazywata sie wrogo nasta-
wionym do reszty androidem, a jesli
z catej zatogi pozostaty przy zyciu wy-
facznie trzy osoby, moglisSmy uciec sie
do préby uruchomienia autodestrukgji
,Nostromo”.Mimo udanejimplementacji
podobnych nawiazar gre przyjeto zmie-
szanymi uczuciami: cze$¢ branzowych
krytykéw chwalita wypracowane napie-
cie, podczas gdy inni zwracali uwage na
kiepska grafike i stabe tempo rozgrywki.

Krélowa wkracza do gry

Szansa na powrdt ksenomorfa do Swiata
elektronicznej rozrywki pojawita sie wraz
zpremiera jednego z najlepszych sequeli
w catej kinematografii. W 1986 roku James

Cameron swoim filmem ,Obcy - decy-
dujace starcie” w istocie zdotat nie tylko
poszerzy¢ oryginalna historie, ale i dodac¢
dziesiatki elementéw, ktérych fani czesci
pierwszejzwyczajnie sobie nie wyobrazali.
Rzucajacy na prawoilewo cietymiriposta-
mi kosmiczni marines, wykrywacze ruchu,
smartguny, Obcy przedstawieni jako roj
- wszystko to zdecydowanie odbiegato
od przyciezkiego, industrialnego klimatu
zaproponowanego przez Scotta, orbitujac
w kierunku filmu akcji (cho¢ nadal zaska-
kujaco dobrze sie z pierwowzorem uzu-
petniato). Obcy po raz kolejny triumfowat
wiec w salach kinowych, a developerzy
- rynek gier wideo przezywat wéwczas
wzrost popularnosci - ostrzyli sobie zeby
nakawatek niezwykle duzegotortu, jakim
okazafa sie hollywoodzka marka.

Na poczatku pojawity sie dwie zupet-
nie rézne od siebie pozycje, potaczone
jednak blizniaczym tytutem Aliens: The
Computer Game. Pierwsza, opracowana
w 1986 roku przez Activision, zostata
przyjeta dos¢ chtodno. Znana réwniez
pod tytutem Aliens US, byta w zasadzie
serig minigier potaczonych przypo-
minajacymi 6wczesne przygodowki
cutscenkami. Kiedy juz udawato nam

sie przez nie przeklika¢, stawaliSmy Aliens: Alien 2.
przed réznorakimizadaniami,jak chocby Co, nie poznajecie
pilotowanie promu kosmicznego, rozpo- Ripley?! A to

zielone przed nig
to raczej nie jest
easter egg...

znawanie okreslonego rodzaju sprzetu
czy wreszcie walka z Obcymi.

Znacznie lepiej zostata odebrana druga
z nich, wyprodukowana przez Software
Studios w 1987 roku. Cho¢ do prawdzi-
wego 3D wcigz miata daleko, rozgrywka
prowadzona byla z perspektywy
pierwszej osoby, a gracz wydawat
polecenia druzynie marines, obser-
Wwujac sytuacje z umieszczonych na ich
hetmach kamer i prébujac dotrze¢ )

(¥) Nie bytem wprawdzie na angielskiej premierze filmu, ale poszedtem do kina
na,Obcego”w bodaj 1980 - zaraz po tym, jak miat polskq premiere - przeko-
nany, ze obejrze film sci-fi, bo wtasnie tak opisywano go w zapowiedziach. Tym-
czasem okazat sie pierwszym horrorem (takim uczciwym, a nie jakqs pociesznq
popierddtkq o wampirach w pelerynach czy potworze Frankensteina) w moim
zyciu. Powiedziec, ze sie ob***fem podczas sceny narodzin Obcego bedzie lekkq
przesadgq, ale naprawde niewiele mi brakowato. Po seansie bytem tak zszokowa-
ny, ze drugi raz obejrzatem ten film dopiero w 1985 na PolConie w Warszawie,

w dodatku siadajqc na sali kinowej blisko drzwi, zeby w razie czego méc szybko
wyjs¢. No c6z, piec lat i sporo krwistych horroréw pdZniej bytem juz raczej zdzi-
wiony, co za pierwszym razem az tak mnie przerazito. Przy okazji: w internecie
mozecie znalez¢ fotke z seansu przedpremierowego pokazujqcq reakcje widzéw
na scene narodzin Obcego. Przyktadowo tu: wklej.to/LeJH. Zwrdccie uwage na
odmienny odbidr tej sceny wsréd kobiet i mezczyzn. [Smg]



do gniazda Obcych ukrytego gdzies
w labiryncie pomieszczen. Dzieto Bry-
tyjczykéw chwalono przede wszystkim
za udane odwzorowanie atmosfery
towarzyszacej przeczesywaniu kom-
pleksu Hadley’s Hope.

Nie byt to jednak koniec gier bezpo-
$rednio nawiazujacych do drugiej czesci
filmowego ,Obcego” W 1987 Square-
Soft opracowat side-scrollowe Aliens:
Alien 2, ktére premiery doczekato sie
jedynie w Japonii, a trzy lata p6zniej za
sprawa Konami ksenomorfy wylagdowaty
réwniez w automatach do gier. Tym ra-
zem mieliSmy do czynienia z shooterem
zatytutowanym po prostu Aliens. Wcie-
lajac sie w Ripley badz kaprala Hicksa,

gracz zmuszony byt przedzierac¢ sie .
przezkolejne pomieszczenia wypetnione i

kosmicznymi stworami az do finatowego
starcia z ich krélowa.

Wciqz bardziej Obcy

Wrazz nadejsciem lat 90. nastato wyraz-
ne ochtodzenie w temacie gier opieraja-
cych sie nafabufach zkinowego ekranu.
Srednie opinie, jakie zbierat ,Obcy 3"
(1992) w rezyserii Davida Finchera, nie
wywotywaty juz takiego entuzjazmu
wsréd developeréw jak kiedys, co za-
owocowato jedynie dwiema produkcjami
zwigzanymizodstong domykajaca filmo-

wa trylogie. Zje(jhej strony gracze mieli

do dyspozycji Alien 3= dynamicznego
i dobrze oceniah_eﬁb side-scrolle-
ra autorstwa Probe Entertainment
21992 roku (w kolejnychlatach trafitna
wszystkie wiodace platformy z Amiga,
Commodore'em 64, Game Boyem czy
NES-em wtacznie), z drugiej wydang
rok pdzniej, przeznaczong na automaty
strzelanke zwidokiem z pierwszej osoby,
Alien 3: The Gun.

Niezwykle udanym, cho¢ zarazem sta-
nowiacym fabedzi $piew,filméwek” pro-
jektem okazat sie - wypuszczony w 1996
roku na PC, PlayStation i Sege Saturn
-FPS zatytutowany AlienTrilogy, ktory

rowanych uniwer-
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na warsztat brat
wydarzenia z catej
kinowej sagi. Wraz
z Ellen Ripley prze-
dzierali$my sie wiec
przez 30 poziomow,

obok dziesigtkowa-

nia standardowych
ksenomorféw przy
pomocy dobrzezna-
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nego sprzetu oka-

zjonalnie walczac
rowniezzkrélowymi
Obcych.

Inspiracje,

a nie
egranizacje
Trend dryfowa-
nia coraz bardziej
w strone gier inspi-

sum, a nie odno-

szacych sie.do kon- - I
kretnego filmu miat
tezinna przyczyne w postaCI,,Predftora
z 1987 roku - ten bowiem szybko

”

dorabiatsie réwnie kultowego statusu, co
ksenomorf. Niet trzeba t}dmele czasu,
by dostrzezono, ze obie historie mozna
catkiem sprawnie poiql’zy;,w 1993 roku
na SNES-a trafit Allerz vs Predator -
oparty na-ﬂomlksach,opracowany przez

UNIWERSUM OBCEGO TO TAKZE KON
PLANSZOWKI ORAZ MASA POWIESCI

japonskie studio Jorudan, a wydany

przez Activision. Gra w niczym nie przy-
pominata jednak stynnego pdzniejszego
FPS-a Aliens Versus Predator - byta cho-
dzonga bijatyka, ktéra umozliwiata wcie-
lenie sie w Predatora rozprawiajacego
sie z hordami Obcych za pomoca niewi-
dzialnosci i broni, ktéra po natadowaniu
mogta zmies¢ wszystkich przeciwnikéw
znajdujacych sie na ekranie.

Podobna pod katem struktury rozgrywki
okazata sie identycznie zatytutowana
produkcja Capcomu z 1994 roku, prze-
znaczona jedynie na automaty. W niej
jednak mielismy do wyboru nie tylko
Predatora (i to w dwoch wariacjach), ale

/e

A, 272 il
sennnnnil

KSY \\\\ ‘\“\\ .,. =

v A

" rowniez cybernetycznie ulepszonych zotierzy: porucznik Linn®
Kurosawe i znanego z filmu majora Dutcha Schaefera.

Obcy: Integracja

Znana nam obecnie formuta gier faczacych ze soba uniwersa
ksenomorfa i fowcy pojawita sie wraz z trzecig produkcja o tym
samym tytule - czyli Alien vs Predator - autorstwa Rebellion
Developments.Ta przeznaczona wylacznie nakonsole Atari
Jaguar gra okazata si¢ jednym z najwigkszych sukcesow
platformy. Nie tylko zachwycata piekna jak na owe czasy tréj-
wymiarowa grafika (w perspektywie pierwszoosobowej), ale tez
umiejetnie odtwarzata peten napiecia klimat filméw.

Nic wiec dziwnego, ze zachecone sukcesem Rebellion poszto za
ciosem i w 1999 roku opracowato odcinajace sie tytutem od
swych poprzednikéw Aliens Versus Predator. Potréjna kam-
pania dla pojedynczego gracza (moglismy wcieli¢ sie w Obcego,

.



Predatora badz kosmicznego marine),
dopracowana oprawa audiowizualna
czy wreszcie recenzje w rodzaju
tej z magazynu Gamepro - gdzie
stwierdzono, ze to najbardziej
przerazajaca produkcja od czasu
Half-Life'al - pomogty marce zado-
mowi¢ sie w $wiecie interaktywnej
rozrywkinadobre.Z wywotujacg sporo
medialnego szumu (pominmy to, czy na
pewno pozytywnego...) premiera,Obce-
go: Przebudzenia”za pasem i znajdujaca
sie w zaawansowanej fazie produkgji
filméwka perfekcyjny organizm moégt
zatem z podniesiong gtowa wkraczaé
w nowe milenium.

Skok w XXI wiek

Zaczeto sie ono jednak nie najlepiej.
Wydane w pazdzierniku 2000 roku
wyfacznie na PlayStation Alien Resur-
rection miato za soba trzyletni okres
produkcyjnego piekietka. W tym czasie

8 8

zespo6t Argonaut Games dwukrotnie
zmieniat koncepcje, by z gry akgji in-
spirowanej Tomb Raiderem ostatecznie
pojs¢ w strone pierwszoosobowych
strzelanek. Efektem koricowym byt tytut
nie tylko przeterminowany pod katem
tresci, ale i pozbawiony ostatecznego
szlifu, co - pomimo docenianej atmos-
fery — nie pozwolito mu zachowac¢ sie na
dtuzej w pamigci graczy.

Czego nie udato sie zrobi¢ za pomoca
ostatniej adaptacji, Obcy wraz z Preda-

torem dokonali nieco ponad rok péz-

niej dzieki petnoprawnemu sequelowi
AliensVersus Predator.Tudlaodmiany
zagrato wszystko - Monolith Produc-

tions zadbato bowiem nie tylko o powrét
podzielonego na trzy rézne kampanie

trybu singlowego, ale i odpowiednia
oprawe z catymi tonami rewelacyjnego
klimatu (szczegdlnie w segmencie mari-
nes).Znacznie stabiej pod tymwzgledem
wypadtw 2002 roku dodatek o podtytule

Primal Hunt, ale i tak bardziej niz pewne .
wydawaly sie przewidywania, ze od tego \":f?
momentu tylko miesiace d_zielq nas od i
zatrzesienia produkg;ji z_p_ggularny/m J
ksenomorfgm wr(rolig’féwn'e].’ an o

¥ -
e b -

przyzwoita strategie Aliens Versus

; Predﬂbr: Extinction y’vydanq w2003
roku na Xboksa i PlayStation, wirtu-

a'Iﬁy dbc_y niemal przez catg kolejna »
L i

Aliens Versus Predator 2 (2001)
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praktyka we wtoskim kinie byto
,pozyczanie” hollywoodzkich
tematow i przerabianie ich po
swojemu. | tak dla przyktadu
»Shark” to tamtejsze ,,Szczeki”,
,The Barbarians” to ,,Conan
Barbarzynca”, a jedyny stuszny
sequel kultowego filmu Ridleya
Scotta - wyrezyserowany przez
Cira Ippolita w 1980 roku - nosit
tytut,,Alien 2: On Earth”.

Aliens vs Predator (2010)
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. dekade zaszczycat swojg obecnoscig wytacznie rynek gier
" mo ilnych. Jesli zas chodzi o kino, tworcy rozmieniali sie na
; drokine, wypuszczajac jedynie stabe filmy spod szyldu ,Obcy

., kontra Predator” - 4

Na stacjonarne konsole naszemu kosmicie udato sie powrocic¢
dopiero w 2010 roku wraz z Aliens vs Predator — opracowang
przez Rebellion Developments kolejng odstong crossoverowej
serii. Reputacja uznanego tytutu oraz studio majace doswiad-

p—

czenie w tematyce niewatpliwie zwiekszaty oczekiwania co do
jakosci produktu, ale o ile zamkniecie trylogii ostatecznie
stato sie komercyjnym sukcesem, o tyle zarzucano mu ar-
chaicznoscrozgrywkiibrak charakteryzujacego poprzednie
czesdci nastroju zaszczucia i niepewnosci. Plany dotyczace

1
l

jednak rzeczywistoé¢ po raz kolej
spfatatafanom psikusa: zaprezentowana
w pazdzierniku 2014 roku produkcja
taczaca elementy gry akgji i skradanki
miata w sobie doktadnie te elementy,
ktorych brakowato Colonial Marines.

Wecielajac sie w Amande Ripley - cérke
Ellen znanej z kinowego pierwowzoru
- stawalismy naprzeciw nie catym sta-
dom, a tylko jednemu, za to diabelnie

PO KLESCE COLONIAL MARINES MALO KTO
WIERZYt W SUKCES OBCEGO: IZOLACII.

ewentualnejkontynuacji ostatecznie spality na panewceikiedy
wydawato sig, ze Obcego po raz kolejny czekaja lata hibernacji,
na horyzoncie ukazata sie nowa nadzieja.

Obcy: Koszmarne starcie

Pierwsze pogtoski jakoby trwaty prace nad innym tytutem
powigzanym z uniwersum pojawity sie juz w 2006 roku, cho¢
Aliens: Colonial Marines oficjalnie zapowiedziano dopiero
w marcu 2008. Proces produkcyjny nie nalezat do najlzejszych -
to, cozpoczatkuzaplanowane bylo jako taktyczny shooter,
kilkukrotnie przechodzilo metamorfoze, zblizajac sie do
dynamicznej gry akgji, a biorace udziatw tworzeniu kolejnych
partii gry TimeGate Studios i Gearbox Software nie potrafity zna-
lez¢ wspdlnego jezyka. W efekcie wielokrotne przesunigcie daty
premiery okazato sie najmniejszym problemem, gdy bowiem
w lutym 2013 roku produkcja zostata w koricu zaprezentowana
$wiatu, na jaw wyszta leciwa oprawa graficzna, powtarzalnos¢
lokadjii przede wszystkim fatalna Al Obcych, ktérzy ku rozpaczy

inteligentnemu Obcemu. Przemyslany
system craftingu, nieprzewidywalno$¢
kolejnych spotkar z kreaturg, stylizowa-
na na retrofuturyzm oprawa i nieustaja-
ce, petne oczekiwania napiecie zwigzane
z tym, co moze czaic¢ sie za rogiem,
sprawity, ze gra Creative Assembly dla
wielu stata sie punktem odniesienia
w gatunkuinteraktywnych horroréw.

Czajqgc sie w mroku

Realia rynku gier wideo i przemystu roz-
rywkowego w ogole sa jednak niezwykle
brutalne - jesli produkt nie potrafi na
siebie zarobi¢, zazwyczaj nie dostaje
drugiej szansy. Kiepska sprzedaz Izolacji
potaczona z wizerun-
kowym fiaskiem marki
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| Aliens: Colonial Marines K\
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(2013). Dobra, po prostu
nic nie mowmy...
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Obcy: Izolacja - klimat zagro- ~ * *
zenia w stanie czystym.

towany zysk. Obcy utknat tym samym

w limbo na kolejne lata, ograniczajac
sie do pomniejszych wystepéw: czy
to w formie gier mobilnych, czy tych
przeznaczonych na automaty. Rekawice
odwazyt sie podjac dopiero zespét Cold
Iron Studios z co-opowym Aliens: Fire-
teamElite, choc gra spotkata sie raczej
z negatywnym przyjeciem. Niemniej
jestem pewien, ze nadal co$ czai sie
gdzie$ tam w mroku. A gdy zaatakuje,
pamietajcie, ze przed komputerem nikt
nie ustyszy waszego krzyku. |

INNE MEDIA

Uniwersum Obcego to nie tylko filmy i gry wideo. W trakcie niemal
czterech dekad ksenomorf zdazyt pojawic sie kilkukrotnie w grach
planszowych, w tym w Swiezutkiej ,,Aliens: Another Glorious Day
in the Corps” wydanej przez Gale Force Nine. Dzigki beletryzacjom

odbiorcéw byli jedynie ttumnie rzucajacym sie w strone gracza przy Colonial Marines

miesem armatnim. oraz kolejnymi coraz to
stabszymi filmami do-
prowadzity do tego, ze
omawiane uniwersum
przestato by¢inwestycja
przynoszaca gwaran-

Obcy: Alienacja

Rozczarowanie jakoscig finalnego produktu byto tak duze, ze

scenariuszy piora Alana Deana Fostera spotkali$my go rowniez

w powiesciach, choc jeszcze Smielej zadomowit sie w Swiecie komiksu
- wydawnictwo Dark Horse Comics, publikujac w 1990 roku pierwsze
zeszyty crossovera ,,Aliens versus Predator”, dato poczatek nowej,
niezwykle popularnej marce.

W powstajacego w tym czasie w brytyjskim studiu Creative
Assembly Obcego: Izolacje mato kto wierzyt — nawet jezeli gra




+ Otton

oszukiwanie ciekawych tematéw do tekstow obejmuja-

cych zaréwno retro, jak i horror szybko wprawito mnie
w konsternacje. Jestem w stanie wylicza¢ z szybkoscig karabinu
maszynowego filmowe horrory z lat 80. warte obejrzenia - ba,
mozna by o nich zrobi¢ nawet sporej grubosci ksigzke. Z kolei
wskazac jakies gry retro romansujace z groza, a pochodzace
z tamtych lat? Tutaj chcac siegnac¢ do tak dawnych czasow,
mieliby$my juz znacznie wiekszy problem. | nie chodzi wcale
o znalezienie czegokolwiek do opisania. Raczej o wybranie
tytutow, przy ktdrych serce naprawde mocniej zabije.

Zastanawiajac sie, dlaczego tak jest, znalaztem jedna prostg od-
powiedz-rozwdjtechnik generowania obrazu.W poréwnaniuod
zwyktych strategii czy strzelanek horror duzo bardziej potrze-
buje dobrej grafiki. To strona wizualna pozwala bowiem nad-
robi¢ niedobory wyobrazni u odbiorcy i pozwoli¢ mu wczué¢
sie w sytuacje postaci. By przerazic sie w trakcie lektury powiesci
10", nie wystarczy wpatrywac sie w literki na papierze(*). Pod-
czas dekodowania znakéw trzeba uruchomic procesy myslowe
i przyjac perspektywe dzieciaka, ktéremu siedzacy w kanalizacji
klaun podaje balonik. Samotnego, szukajacego akceptacji, nie-
$wiadomego, ze rodzice wcale nie powtarzaja frazy, nie przyjmuj
niczego od obcych” z czystej ztosliwosci. | nagle jedna chwila,
a malucha nie ma. Samo bezrefleksyjne przeczytanie paru
zdan nie wywota emocji nawet w potowie tak intensywnych,
co stopniujaca napiecie muzykaiwyskakujacy w odpowied-
nim momencie potwadr na ekranie. Wiasnie dlatego znaczna
cze$¢horrorowych gier, jakie zachowaty sie w naszej pamieci, ma
na karku nie wiecej niz 20 lat. Wcze$niej powstawaniu tytutow
w tej konwencji zwyczajnie nie sprzyjata technologia.

Teoretycznie w podobny sposéb technologia powinna przeszka-
dzacfilmowcom.Jednakjakby sie tak doktadniej przyjrze¢, okaze
sig, ze kino dotkneta tendencja odwrotna. Rozwdj technologii
bywa niestety zdradliwy, zwlaszcza jezeli
zabija wyobraznie. Szczerze méwiac, nie
pamietamjuz, kiedy ostatnio wystraszyto
mnie cokolwiek, co widzialem na duzym
ekranie. Zjawisko znieczulicy i przyzwy-
czajenie sie do widoku trupow w filmach?
Umiejetno$¢ wmowienia sobie, ze latajace
flaki to tylko efekt dziatan ludzi za kamera,
a nie rzeczywista rzez? Nie do konca.

FELIETON

Komputery pozwolity tworzy¢ ultrarealistyczny obraz, ale
jednoczesnie tez mocno filmowcoéw rozleniwity. Dysponujac
imponujacymisrodkami, mogac kilkoma kliknieciami (w duzym
uproszczeniu) wygenerowac na ekranie dowolnego stwora, za-
pomnieli, iz czesto o wiele straszniejsza od samej grozy jest
niewiedza, jak to ucielesnienie strachu wlasciwie wyglada.
Juz David Lynch lata temu doskonale rozumiat, ze najbardziej
przerazaja nas momenty, gdy zto - tylko zasugerowane - czai
sie gdzies w tle, by ewentualnie wej$¢ na scene w kulminacyj-
nym momencie.

Dlaczego ksenomorf byt najstraszniejszy w,Obcym - 8. pasazerze
»Nostromo«”? Z tego prostego powodu, ze prawie sie nam nie
pokazywat. Scenarzysci nie pchali go przed kamere gtdwnie
z tego wzgledu, ze widzac te kreature dtuzej, odbiorcy szybko
przestaliby w nig wierzy¢. Nie byt bowiem dopieszczonym kom-

puterowym modelem, a przebieraricem w kostiumie. Obiecane-
go w tytule stwora nalezato ostatecznie pokaza¢, jednak w taki
sposéb, by widz nie dostrzegt, ze grozna bestia, przed ktéra drza
bohaterowie, to tylko aktor. Chcac nas oszukac, zbudowano wiec
wokét monstrum z kosmosu odpowiednia aure.

Dzi$, gdy przebierac sie nie trzeba, bo wystarczy animowany,
dopracowany do perfekcji model 3D, tworcy nie musza niczego
przed nami ukrywac. Warto wrecz sie pochwali¢ efektami swojej
pracy. | rodzi sie z tego trudny do rozwigzania konflikt miedzy
mozliwoscig a rzeczywistg potrzeba. Inna jednak sprawa, gdy po
prostu ogladamy i zajadamy popcorn, inna z kolei, gdy musimy
sami przed jakim$ potworem ucie-
ka¢, a nie tylko prébowac wczuc sie
wczyjassytuacje...Patrzacnarosnaca
od niedawna (bo od okoto 20 lat)
liste $wietnych growych horroréw,
a takze tendencje spadkowa wsréd
dobrych filméw z tego gatunku, do-
chodze do wniosku, ze w straszeniu
odbiorcéw gry przejmuja juz powoli
kompetencje kina.

STYKA

Sztuka straszeniq,

czyli groza z ekranu i z monitora

Fascynuje mnie, jak odmienng role odegraty komputery w rozwoju filmowych i growych horroréw.

(*) Przepraszam,
ale pare razy bytem
wrecz Smiertelnie
przerazony podczas
owego ,wpatrywa-
nia sie w literki”,
np.czytajqc,Dziew-
czyne zsqsiedztwa”
Jacka Ketchuma. Ta
ksigzka naprawde
straszy i ryje psy-
che; duzo bardziej
niz film na jej pod-
stawie. [Smg]
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Masz przy sobie rewolwer, a w nim dwie kule. W panujqce| przed tobg

ciemnosci dostrzegasz pare pilnujgcych wyjscia przeciwnikowsStrzelac?
e

Nie, zmarnujesz tylko cenne zasoby. Nie wiadomo przeciez, co czai sie

za rogiem. Wiec jednak zafatwisz ich po cichu? Bedzie trudno:®

P o petnych napiecia chwilach decydujesz sie na rozwigza-
nie numer dwa. Kroczek po kroczku, niczym drapieznik,
zblizasz sie do pierwszej z ofiar. Juz dawno przekalkulowates
drogi poruszania sie wrednej Al, plan dziatania masz wiec
dopiety na ostatni guzik. Jeste$ juz blisko... problem w tym, ze
doktadnie w momencie, gdy masz zadac ostateczny cios, dzieje
sie najgorsze —do zycia powracaja lezace dookota zwtoki. Chwila
szamotaniny. A potem cisza. | kurtyna.,You are dead’, dobitnie
informuje krwistoczerwona plansza. ,Cholera, znéw sie nie
udato”to najdelikatniejszy z catego garnituru cisnacych cisie na
usta tekstéw odzwierciedlajacy uczucia, do ktérych powinienes
dawno przywykna¢. Grasz w koricu w survival horror ojca tego
gatunku, Shinjiego Mikamiego.

Ten pan od strasznych gier

Jeslipodjac probe znalezienia w naszej ukochanej gatezirozrywki
najbardziej wptywowych osobowosciostatnich dekad, ze Swiecg
szukackogo$ o zyciorysie bogatszym nizwspomnianego Japon-
czyka. Tony branzowych nagréd i masa inspiracji dla kolejnych
tworcow weale nie musiaty jednak stac sie faktem —wszak grami
wideo jako forma zarobku Mikami zainteresowat sie dopiero po
ukonczeniu studiéw na Uniwersytecie Doshisha, gdy zaproszono
go na prezentacje Capcomu zorganizowang dla obiecujacych
kandydatéw do pracy. Zafascynowany filmami pokroju,Teksan-
skiej masakry pita mechaniczng”i,Martwego zta” 25-letni wtedy

chtopak uznat, ze taka Sciezka kariery
mu odpowiada, ztozyt podanie i... zostat
odrzucony.

Na szczescie dla Capcomu, samego
Mikamiego i przede wszystkim nas, ktos
w firmie poniewczasie sie zreflektowat.
Jak wspomina Shinji, telefon o zmianie
decyzji nadszedt ,kompletnie znikad"
Dang mu szanse wykorzystat jednak

zadecydowaly o tym, ze wkrétce zaofe-
rowano mu stanowisko rezyserskie
przy planowanej kontynuacji Sweet
Home, popularnego w Japoniiinterak-
tywnego horroru na podstawie filmu
o tym samym tytule.

Sweet BioEvil
Produkcja ta nigdy nie ujrzata $wiatta
dziennego - a w kazdym razie nie

SHINJI MIKAMI - OJCIEC
SURVIVAL HORROROW.

niezwykle skrupulatnie, najpierw pra-
cujac jako mtodszy projektant przy
Capcom Quiz: Hatena? no Daiboken
na Gameboya, a po6zniej biorac udziat
w produkgji trzech gier sygnowanych
logiem Disneya. To wtasnie jedna z nich
okazafa sig pierwszym wielkim sukcesem
mtodego programisty. Niemal dwa milio-
ny sprzedanych egzemplarzy Aladdina

w takiej formie, w jakiej poczatkowo
planowano. Kilkukrotnie przeprojek-
towywana, uzbrojona w 40-stroni-
cowy scenariusz autorstwa samego
Mikamiego i zainspirowana filmowymi
majstersztykami George’a A. Romero,
wyewoluowata ostatecznie w jeden
znajwazniejszych horroréw w historii
branzy - ResidentEvil, w Japoniiznany



tez jako Biohazard. Pewne rozwigzania,

ktére na przestrzenilat staty sie znakiem
rozpoznawczym gry, takie jak znikoma
ilos¢ zasobdw czy ograniczona mobil-
nos$¢ naszej postaci, byty elementami
filozofii wyznawanej przez Mikamiego
w trakcie jego catej kariery. ,Uzyte
we wiasciwym czasie i we wihasciwy
sposéb pozbawienie gracza petnej
kontroli moze by¢ najpotezniejszym
narzedziem twércy horroréw’, zwykt
podsumowywac, podczas gdy kolejne
produkcje spod jego reki bity rekordy
popularnosci.

Trudno je zreszta zliczy¢. Resident Evil
2i 3, Dino Crisis, a takze - juz po dota-
czeniu do zespotu Capcom Production
Studio 4 ztozonego z najwiekszych
gwiazd producenta - Devil May Cry,
Dino Crisis 2 czy Resident Evil 4, re-
definiujacy gatunek zapoczatkowany
przez pierwsza czes¢. To wtasnie po
sukcesie RE4 wiecznie zapracowany
Japoniczyk zaczat coraz bardziej dryfo-

Widok w sam raz na pocztéwke ze STEM.

0bok horroru cielesnego sequel ktadt
réwniez spory nacisk na psychologie.

wac w kierunku produkgji niezaleznych

od korporacyjnego jarzma Capcomu.

Sam sobie sterem,
zeglarzem i okretem
Nieunikniony konflikt intereséw wziat
poczatek od przymusowego transferu
do nadzorowanego przez giganta Clover
Studio w 2004 roku. Niepocieszony Mi-
kami, ktérego decyzja o ekskluzywnosci
Resident Evil 4 dla konsoli Nintendo
GameCube zostata podwazona przez
wtodarzy Capcomu, miat mie¢ dzieki
temu wieksza swobode twdrcza. W teorii
tak wtasnie byto: Clover Studio zajeto sie
produkcja zupetnie nowych marek, takich
jak Okami czy God Hand. Mizerne wyniki
sprzedazowe (szczegdlnie w przypadku
tego drugiego tytutu) spowodowaty
jednak, ze studio ostatecznie zamknieto
pod koniec 2006 roku. Mikami wraz
z Atsushim Inabg i Hidekim Kamiyg zde-
cydowali sie wtedy pdjs¢ wtasng droga,
faczac sity zTatsuyg Minamim w projekcie
pod nazwa PlatinumGames Inc. Wspot-
pracujac z Nintendo, nowy producent
wkrétce udowodnitswa wartoséza po-
moca takich tytutéw jak Bayonetta czy
multiplatformowy, rezyserowany przez
Mikamiego Vanquish. Tyle ze dla ambit-
nego Japonczyka to wcigz byto za mato.

Po dzi$ dzief Laura ma jedno z najlepszych
LWwejsc” w historii survival horrorow.

DOM PANI WINCHESTER

Historia domu - styngcego z niezwyktych elementow architekto-
nicznych i uznawanego za nawiedzony - sama w sobie jest gotowym
materiatem na porzadny dreszczowiec (swoja droga, wykorzystano ja
w filmie z 2018 roku). Wedtug legendy po utracie corki, teScia i meza

- stynnego producenta broni - pani Winchester za namowg medium
opuscita rodzinny dom w New Haven w stanie Connecticut, by udac sie
do Kalifornii i tam rozpoczac niekonczaca sie budowe nowej siedziby
nie tylko dla siebie, ale tez dla wszystkich msciwych duchéw oséh,
ktore zostaty zabite wtasnie z karabinu Winchester.

...a jednak znéw w korpo

Po krétkim okresie pracy dla Grasshopper Manufacture przy
Shadows of the Damned Mikami zdecydowat sie na zatozenie
w marcu 2010 roku wiasnego studia Tango. Z miejsca zaangazo-
wat sie w produkcje ambitnego, inspirowanego filmowa, Diung”
21984 roku sciencefictionzotwartym swiatem — Noah. Krétko po
rozpoczeciu prac we znaki dafa sie jednak druga strona medalu
niezaleznego modelu biznesowego, tj. problemy finansowe. Od
niechybnejkleskimtodego producentauratowata Bethesda
Softworks oraz jej wiasciciel, ZeniMax Media, a zespot Mika-
miego — wiaczony w sktad azjatycko-pacyficznej odnogi spotki
i przemianowany na Tango Gameworks - mdgt wréci¢ do pracy.

Podobnego szczescia nie miato jednak samo Noah, ktére osta-
tecznie zostato anulowane. Zamiast tego developerzy skupili sie
na wysokobudzetowym projekcie o tajemniczej nazwie Zwei.
Cho¢ oficjalnie ogtoszona w kwietniu 2012 roku produkcja po-
czatkowo przedstawiata historie mezczyzny i kobiety polujacych
na wampira, pod wpltywem nieustannej ewolucji przerodzita sie
w co$ zupetnie innego — gre, ktdra miata stanowi¢ podsumowa-
nie wieloletniego podejscia Mikamiego do survival horroréw.

The Evil Within

Pierwsza zapowiedz The Evil Within ukazata sie w kwietniu 2013,
czyli niemal rok po ogtoszeniu prac nad Zwei, przedstawiajac
gre bedaca hotdem dla filozofii klasykéw gatunku. Niemal nie-
zwyciezeni przeciwnicy, niewielkie ilosci amunicjii ograniczona
liczba apteczek, wreszcie tez klaustrofobiczne, inspirowane
stynnym domem pani Winchester (patrz: ramka powyzej) lo-
kacje... Wszystko to miato wzbudza¢ w graczach atawistyczny
strach przed nieznanym i sktania¢ ich raczej do skradania sie )

RETRO
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i przemykania w cieniu niz do otwartych
konfrontacji. Wykorzystany i podrasowany
o teselacje i dynamiczne oswietlenie silnik
graficzny id Tech 5 zapewniat z kolei odpo-
wiednie doznaniawizualne.Jaknagre AAA
przystato, zadbano réwniez o odpowiedni
przedpremierowy marketing w postaci
czteroodcinkowej serii komiksow wyda-
nych przez Titan Comics czy powstatego
w australijskim parku rozrywki labiryntu
wypetnionego postaciami z gry. Nic jed-
nak nie mogto przygotowac graczy na to,
z czym mieli sie zmierzy¢, rozpoczynajac
przygode tytutem.

Nieskrepowane szalenstwo

W wydanym 14 pazdziernika 2014 roku The Evil Within
(w Japonii znanym jako Psycho Break) wcielalismy sie w role
detektywa policji Krimson City, Sebastiana Castellanosa, ktéry
wraz z partnerujgcymi mu Juli Kidman i Josephem Odg udaje
sie —w odpowiedzi na wyjatkowo niepokojgce wezwanie - do
szpitala dla obtakanych Beacon. Na miejscu ekipa szybko zo-
staje wciggnieta w symulowany dzieki technologii STEM swiat
majakéw jednego z pacjentédw osrodka.

Powyzszy opis nawet w pofowie nie oddaje ilosci nieskrepowa-
nego szalenstwa, jakiemu Castellanos i spétka musieli stawic
czota. Shinji Mikami i jego zespot ewidentnie mieli tu wolng reke
i postanowili popusci¢ wodze fantazji, tworzac obrazy wycia-
gniete wprost zsennych koszmaréw: kolejne zbryzgane posoka
lokacje, walajace sie po podtodze organy wewnetrzne, projekty
wynaturzonych przeciwnikéw i catkowita nieprzewidywalnos¢
miejsca akgji kolejnych rozdziatéw. Nic dziwnego zatem, ze
The Evil Within do dzi$ bryluje w zestawieniach najbardziej
brutalnych gier w historii. Swoje dokfadata tez catkowicie
poszatkowana pod wzgledem przyczynowo-skutkowym fabuta,
ktora wszystkie karty odstaniata dopiero w petnym rozmachu
finale godnym filméw Michaela Baya.

...acz nie w gameplayu

W opozycji do wyjatkowo szalonej historii zupetnie tradycyjnie
prezentowata sie rozgrywka, ktéra szczegdlnie na wyzszych
poziomach trudnosci oferowata prawdziwie survivalowe

Shinji Mikami we wtasnej osobie.
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doswiadczenia. Sprytnie zaimplemen-
towane mechanizmy rodem z erpegéw
pozwalaty nam odpowiednio wyposazy¢
bohatera, ale mimo pokaznego arsenatu
w postaci pistoletu, kuszy z réznymi
wariantami bettéw czy shotguna préba
dziatania w stylu Rambo w wiekszosci
przypadkéw nie wchodzita w gre — The
Evil Within zdecydowanie stawiato na
przemyslane zachowania. Wszystko to
w potaczeniu z niezty oprawg audiowizu-
alng spodobato sie zaréwno graczom, jak
irecenzentom.Mimo Ze nie zabrakfo kry-
tycznych opinii na temat niezrozumiatej
fabuty i kiepskiej optymalizacji na PC,
juz w tydzien od premiery sprzedato
sie 800 tys. kopii gry. Swoja cegietke
do cieptego odbioru tytutu dotozyty tez
dodatki fabularne, ktére — cho¢ krétkie
- skutecznie poszerzaty nasza wiedze
o uniwersum i rozwijaty znane z pierwo-
wzoru postacie.

Jeszcze wiecej koszmarow!
Kiedy w 2016 roku Pete Hines potwier-
dzit, ze The Evil Within sprzedato sie wy-
starczajgco dobrze, by zagwarantowac
finansowe zaplecze do prac nasequelem,

Bezcielesna Anima symbolizowata Scigaja-
€3 Sebastiana traumatyczng przesztosc.

przymiarki-do czesci drugiej trwaty juz
wTango Gameworks od okoto roku. Tym
razem produkcja zostata powierzona ‘
JohnowiJohanasowi— profegowanemu

Mikamiego odpowiedzialnemu za rezy-

serie dodatkéw do ,jedynki”. Japorczyk >
za$zadowolitsie nadzorowaniem catego J
procesu z pozycji producenta wykonaw- %
czego. Ogtoszone w czerweu 2017 roku v
The Evil Within 2 zadebiutowatozaledwie
cztery miesigce pozniej. © '

Producenci wzieli
wania czesci graczy na poszatkowang

fabute i przy pemocy Syojiego Ishimina J
oraz Trenta Haagi zafundowali nam

historie bardziej standardowa - ale
poniekad tez zdecydowanie bardziej
osobista. Po raz wtory wcielalismy
sie w Sebastiana Castellano
nie tylko nie moze otrzasna
wydarzeniach z oérodka«'psychiatlg"cz—
nego, ale tez nie Wyolnié sie od
traumatycznej przeszlosci zwigzanej ze
$miercia corki. W mome‘ , gdy boha-
ter siega dna, niczym groﬂl Z jasnego
nieba spada na niego wiadomos¢ - Lily
Castellanos wciaz zyje. By ja ocali¢, de-

Najnowsza gra Tango Gameworks -
Ghostwire: Tokyo - nie jest horrorem,
ale miejscami nieco straszy.
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Scenerie w pierwszej czesci byty rownie
efektownie zaprojektowane, co catkowi-
cie nieprzewidywalne.

tektyw musi po raz kolejny udac sie do
petnego szalenstw Swiata, gdzie zmierzy
sie z wtasnymi demonami i by¢ moze

~odkryje prawde o tym, co faktycznie

bo gruntownej przebu-
dowie ulegta w zasa-
dzie catarozgrywka. Za-
miast do ciggu zamknie-
tych lokacji tym razem
trafilismy do miasteczka
Union - na wpét otwar-
tego, podzielonego na
rézne sekcje $wiata, ktory
dafo sie swobodnie eks-
plorowac. O ile pierwsze
minuty spedzone z The
Evil Within 2 mogty su-
gerowac, ze takie rozwia-
zanie mocno zaszkodzi
szalonej otoczce i klimatowi osaczenia
charakterystycznemu dla pierwowzoru,
wkrétce okazywato sig, ze twoércy éw
pomyst doktadnie sobie przemysleli. Na

’!' » wydarzyto sie przed laty. ulicach i w domach Union poukrywano

DRUGA STRONA MEDALUNIEZALEZNEGO MODELU

S

Zmiany, zmiany, zmiany...
Motyw ojca prébujacego ratowac corke
to temat stary i — parafrazujac stowa
Krzysztofa Krawczyka — zgrany niczym
tysiac talii kart, ale trzeba przyzna¢,
ze w The Evil Within wykorzystano-go
doskonale, szczegdlnie-w. finatowych

#“[cenach potrafiacych wywota¢ efekt

,pocacych sie oczu” nawet u najwiek-

_* sszych twardzieli- Duza w tym zastuga
" rozwoju gtéwnego bohatera, ktory

ze standardowego, rzucajacego one-
-linerami hollywoodzkiego cynika
wreszcie stat sie postacia z krwi i ko-
sci. Takiemu Sebastianowi chciato sie
kibicowac, z takim Sebastianem tez duzo
tatwiej sie identyfikowato. Na deser zas
dostalismy mozliwo$¢ odwdzieczenia
sie naszym najwiekszym przesladowcom
z\czesa pierwszej w bombowym poje-
dy{\ku z jednym z bossow, kilka nieztych

zwrotowakql i powrét uwielbianej przez
'farrowgryJullKldman ktéra...no, c6z, po

éBIZN ESOWEGO TO CZESTO PROBLEMY FINANSOWE.

zatem mase - nierzadko poszerzajacej
fabute - opcjonalnej zawartosci, doda-
no tez wiele alternatywnych drég do
osiagniecia jakiego$ celu. Dla przyktadu
nic nie stato na przeszkodzie, by sto-
jaca obok katuzy grupe przeciwnikéow
wyeliminowaé jednym elektrycznym
beftem z kuszy, zamiast marnowac tony
bezcennej amunicji.

Znacznie czytelniejsze stato sie rowniez
drzewko umiejetnosci bohatera, do-
dano misje poboczne, a w mechanice
rozgrywkiuwzgledniono prosty crafting.
Jakto zwykle w survival horrorach bywa,
surowcow nigdy nie mielismy dos¢, by
wymaksowac¢ wszystko - juz na etapie
przydzielania zasobéw dla konkretnej
broni musielismy wykaza¢ sie planowa-
niem kilku krokéw naprzéd.

...na lepsze!
W potaczeniu z gruntownie odnowiong

aspektow ,jedynki”. Nie dziwi wiec, ze
branzowi krytycy zareagowali pozytyw-
nymi recenzjami. Sypiagce sie zewszad
siodemki i 6semki nie zdotaty jednak
przekonac ostatecznych weryfikatoréw
jakosci produktu - gracze nie zagtoso-
wali portfelami i produkcja w ciagu
pierwszego tygodnia sprzedata sie
w zaledwie 200 tys. egzemplarzy. Po-
wodoéw tak stabych wynikéw prébowano
upatrywac w kiepsko przeprowadzonej
akcji marketingowej czy ogtoszeniu prac
nad grg zaledwie kilka miesiecy przed
jej premiera, ale ostateczny rezultat
pozostawat ten sam. Stojacy za Tango
Gameworks gigant w postaci Bethesdy
na rozczarowujace sprzedazowe stupki
nie mogt spojrze¢ obojetnie - i w taki
sposob seria, jak wiele innych w historii
branzy, przeszta w stan hibernacji.

Groza w Tokio

Nie zmienia to faktu, ze w ciggu kolej-
nych lat zaréwno pierwsza czes¢, jak i jej
kontynuacjazdazyly wyrobic sobie status
,ary kultowej’, a tym samym co jaki$ czas
wspominano o szansach na potencjalny
cigg dalszy. Wybuch entuzjazmu nastapit
w momencie, gdy w 2019 roku Shinji
MikamizamiescitnaTwitterze krétka, acz
tresciwa informacje, ze, wybiera sie w po-
dréz stuzbowa na E3" Nadzieje okazaty sie
jednak ptonne, azapowiedzianejzamiast
Lrojki” grze Ghostwire: Tokyo, wydanej
w marcu 2022, zdecydowanie blizej do
akcji niz horroru.

Czy zatem doczekamy sie kiedys$ The
Evil Within 3? Dzis trudno cokolwiek
stwierdzi¢, choc¢ biorac pod uwage to,
jak dobrze udato sie podsumowac histo-
riew,dwdjce’, atakze wyniki sprzedazy,
wydaje sie, ze raczej do tego nie dojdzie.
Ale pomarzy¢ zawsze mozna - byle
tylko z fantazjami nie zapedzi¢ sie do
Swiata STEM...

ACH, TA StONECZNA HISZPANIA

Pierwotnie akcja pierwszej cze$ci miata rozgrywac
sie na Potwyspie Iberyjskim, jednak w finalnej
wersji z oryginalnej koncepcji ostaty sie wytacznie

razkolejny miataw catym grafika Smigajaca teraz na autorskim

THE EVIL WITHIN
= RESIDENT EVIL?

Podobienstw w obu grach mozna

dopatrywac sie praktycznie

w kazdym aspekcie, ale najbar-
dziej tacza je ich tytuty, ktore...
o0znaczaja to samo.

tym zamieszaniu wtasne
plany do zrealizowania.

Latwiejszy do rozszyfro-
wania‘scenariusz to nie-
jedyna powaznazmiana,

(cho¢ nadal stanowigcym podrasowany
idTech 5) silniku STEM Engine orazrewe-
lacyjna, chwytajaca za serce Sciezka
dzwiekowa Masatoshiego Yanagiego
wszystko to dato gre jeslinie kompletna,
to z catg pewnoscia poprawiajaca wiele

hiszpanskie nazwiska niektérych bohateréw,
jak Castellanos czy Victoriano. ,,To tak jak ze
ztowionym u wybrzezy Hiszpanii tunczykiem, ktory
pozniej staje sie japonskim sushi”, podsumowat
w jednym z wywiadéw Shinji Mikami.
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ze Swiatem gier

¥ Eugeniusz Siekiera

Choé wiele gier dowiodto, ze nasze ukochane medium doskonale

odnajduje sie w horrorze, wspétczesni pisarze specjalizujqcy sie

w tym gatunku wcigz zdaijq sie tego nie zauwazaé.

ajbardziej wyrazistym przyktadem

wydaje sie Stephen King, ktérego
nawet rachunki z pralni zostaja predzej
czy pOzniej przeniesione na ekrany.
Mimo to autor ,Miasteczka Salem” z ja-
kiegos powodu nadal trzyma sie z dala
od naszego podwdrka.

Skromne poczqtki

Nieco wiecej ma do powiedzenia w tej
materii Clive Barker (ale tylko ,nieco”).
Autor kultowego cyklu ,Ksiag krwi”
to cztowiek orkiestra — znany przede
wszystkim jako pisarz, w drugiej kolej-
nosci producentfilmowyirezyser, ale tez
ilustrator i twdrca scenariuszy, réwniez
dogier.Nazwisko Brytyjczykaznalazto sie
w kilku ich tytutach, cho¢ poczatki byty
skromne i niezbyt obiecujace. Pierwsza
prébe przeniesienia koszmarnych rze-
czywistosci wykreowanych w wyobrazni
pisarza stanowita produkcja nawigzujaca
do filmu ,Nocne plemie” (ktéry z kolei
byt ekranizacja powiesci ,Cabal. Nocne
plemig”). Mowa o Clive Barker’s Night-
breed: The Action Game stworzonej
przez Impact Software Development
w 1990 roku i wydanej na komputery
osmio- i szesnastobitowe. To banalny
w zatozeniach beat 'em up, a zarazem
pierwsza czes¢ z planowanej trylogii,
ktdra ostatecznie przeistoczyta sie w dy-
logie - raptem kilka miesiecy pdzniej to
samo studio wypuscito Clive Barker’s

Nightbreed:The Interactive Movie (tym
razem ograniczono sie do mocniejszych
platform - gra ukazata sie na PC, Amidze
i Atari ST). Kontynuacja wydawata sie
ambitniejsza od swej poprzedniczki,
faczyta cechy charakterystyczne dla
gier zrecznosciowych z przygoddwka
i ktadta wiekszy nacisk na narracje.
Kiepski wynik finansowy i niskie oceny
sprawity jednak, ze prace nad trzecig
odsona serii zostaty zawieszone.

Rodzina z piekta rodem
Przeskakujemy o ponad dekade, by po-
chyli¢sie nad najstynniejsza gra, przy kté-
rejomawiany pisarzmajstrowat. Wydany
w 2001 roku Clive Barker’s Undying
to osadzona w latach 20. ubiegtego
wieku gotycka opowies¢ traktujaca
0 pewnej upiornej rodzince. W skorze
Patricka Gallowaya wyruszam do Irlandii
wezwany przez dawnego znajomego,
Jeremiaha Covenanta. Na starym rodzie
mego przyjaciela ciazy tajemnicza klatwa
—krewniJeremiahazmarliwtajemniczych
okolicznosciach, teraz za$ powrdcili
z zaswiatow w postaci upiornych zjaw,
wlekac za soba armie przerazajacych
demonow. W trakcie przygody poznaje
losy najwazniejszych cztonkéw familii,
odkrywam ich tajemnice i pokrecone
relacje, a takze wywlekam na $wiatto
dzienne brudy i wstydliwe grzechy
z przesztosci.

I.P"Q\
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Undying stawiat na klimat, nie groteske.
Mato to barkerowskie, ale dziatato.
:'&
»

WplyW'Barkera jestnajsilniej zauwai‘a. :
narracyjnej. W Undying historia stanoWl;intedra!hq czgs¢ glry
a liczne rozmowy, przerywniki i wpisy do pamietnika pogtebiaja
moja wiedze na jej temat. Serwowana opowies¢ wydaje sie przy.
tym bardzo spéjna - w przeciwienstwie dowieluinnych gierakgji
ztamtych lat nie odniostem wrazenia, ze fabuta zostata doklejona
na site, by uzasadni¢ moje krwawe balety z armig piekielnikow.

Na pierwszym miejscu klimat

W, praniu”Undying okazuje sie réwnie oryginalny - to klasyczny
shooter, ale wzbogacony kilkoma nietuzinkowymi rozwigzania-
mi. Ciekawie przedstawia sie chociazby arsenat bohatera, gdzie
obok rewolweru i strzelby znalazto sie miejsce dla kilku zakle¢.
Nic tez nie stoi na przeszkodzie, by jednocze$nie pru¢ do wroga
otowiemiwspomagac sie magia. Zresztg ta ostatnia przydaje sie
nie tylko w walce - czar scrye na ten przyktad pozwala odkry¢ to,
coniewidoczne gotym okiem, jak chociazby prawdziwie upiorna
nature obrazéw, ktdre zdobia Sciany posiadiosci Covenantéw.

Undying bazuje nazmodyfikowanejwersjisilnika Unreal, znanego
miedzy innymizRune i Unreal Tournamenta. Dzi$ oczywiscie gra-
fika nie powala, nie sposéb jednak nazwac ja brzydka. Wnetrza
olbrzymiego dworu, zniszczonego opactwa czy ponurychka-
takumbidealnie podkrecaja wyobraznie, aklimat systematycz-
nie gestnieje dzieki subtelnym smaczkom. Mineto ponad 20 lat,
awciaz pamietam pewien diugi, pograzony w pétmroku korytarz
i falujace zastony smagane podmuchami wiatru. Posuwatem sie
do przoduznajwiekszg ostroznoscia, bofirany skutecznie przysta-
niaty widok, co twércy madrze wykorzystali, serwujac w pewnym
momencie konkretnego jump scare’a. Pierwszorzedna robota.
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W barkerowskim sosie

Drugim najbardziej znanym dzietem
sygnowanym nazwiskiem Barkera byto
wydane w 2007 roku Jericho. Tytut gry
to zarazem nazwa oddziatu komando-
séw, nad ktérym przejmuje kontrole,
mogac w trakcie rozgrywki dowolnie
przeskakiwac pomiedzy cztonkamiekipy.
Moj zespdt wyrusza z misjg unieszkodli-
wienia Pierworodnego, istoty starszej niz
ludzkos¢, a do tego podtej i wyjatkowo
niebezpiecznej. Scenariusz przeczotga
mnie przez szereg epok, wybierajac
szczegdlnie ponure okresy historii: od
okopdw Il wojny swiatowej, poprzez czasy
krucjatilochy Sredniowiecznegozamczy-
ska, az po realia Cesarstwa Rzymskiego
naznaczonego lasem krzyzy. Podziat na
role pozwolit nieco urozmaici¢ kampanie,
gdyz moi podkomendni otrzymali do
dyspozycji nie tylko unikalne uzbrojenie,
aleigars¢zréznicowanych talentéw: tele-
kineze, spowalnianie czasu, przejecie kon-
troli nad przeciwnikiem i szereg innych.

Po skasowa-
nym Demoniku
ostato sie kilka
screenéw i ten
art. Szkoda,
w projekcie
tkwit potencjat.
A
i

Jericho nie zaskarbito sobie takiej sym-
patiijak Undying, a dla wielu okazato sie
wrecz rozczarowujacym doswiadcze-
niem. Dzieto Mercury Steam Enterta-
inmentbylo nieztym shooteremgore,
lecz marnym horrorem. Cho¢ krew
chlupocze w buciorach, a makabreski
wylewaja sie z ekranu w przyttaczaja-
cych ilosciach, w Jericho nie ma czasu
na strach.

Paradoksalnie jednak gra wydaje sie
znacznie bardziej barkerowska niz chwa-
lone wczedniej Undying.Wszak autor jest
znany z wizji nie tyle przerazajacych,
co ohydnych, lubuje sie w scenach
wyjatkowo krwawych i brutalnych,
gdzie dominujacy pierwiastek stanowi
pofaczenie béluicierpienia.To specjalista
od plastycznego przedstawiania wyna-
turzonych, bestialsko zmasakrowanych
postaci, ludzi torturowanych, katowa-
nych i obdzieranych ze skory - a takich
widokéw Jericho nam nie szczedzi.

W Jericho nie ma czasu na strach. Monstra
przewaznie atakujg hurtowo. o =~
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Clive Barker we
T wiasnej osobie.

Piekto, ktore nie nadeszto

To dynamiczna i niezwykle brutalna strzelanka, w ktérej nie
nadazatem zwycieraniem juchy zalewajacej ekran, przyttoczony
nawatem miechaarmatniego. Potwory sa perta w koronie Jeri-
cho - pomystowo zaprojektowanei organicznie obrzydliwe,
w czym tez ewidentnie czu¢ robote Barkera, jego wyrazisty styl
i chora, pokrecona wyobraznie. Gorzej wypadaja miejscowki;
cho¢ nie mozna im odmoéwi¢ tematycznego zréznicowania,
okazuja sie zbytliniowe i monotonne w obrebie wybranej epoki.

Itozgrubszawszystko. Po drodze trafiaty sie jeszcze inne projekty,
ale niestety nie znalazty drogi do szczesliwego finatu. Jednym
znajbardziej obiecujacych byt Demonik - zapowiedziany na 2006
rok owoc wspotpracy Barkera (scenariusz) ze studiem Terminal
Reality (Blair Witch, czes¢ pierwsza: Rustin Parr, BloodRayne).
Gra miata przedstawia¢ niezwykle brutalna (to ci niespodzian-
ka!) historie demona Volratha dokonujacego krwawej pomsty
wimieniu desperatow, ktérzy odwazyli sie go wezwad. Zaplano-
wano, by singlowa kampania sktadata sie zdziesieciu odrebnych
opowiesci, a w repertuarze demonicznych mocy znalezlibySmy
szereg praktycznych talentéw: od telekinezy, przez opetanie
ciat przeciwnikéw, az po zrzucanie na nieszczesnikow deszczu
ognia, roju owadéw czy nawet plagi tradu. Niestety kfopoty
finansowe Majesco Entertainment (wydawcy gry) sprawity, ze
Demonik zostat anulowany dostownie na kilka miesiecy przed
premiera. Dzi$ mozemy tylko gdyba¢, czy bytaby to najlepsza
gra wspottworzona przez Barkera. |

Idjecie: Wikimedia Commons / Steven Friederich;
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Cogito ergo sum. Mysle, wiec jestem. Ta Kartezjuszowska sentencja nie tylko

okresla istote bytu, ale stanowi tez sceptycznq przestroge przed zaufaniem, jakim

obdarzamy swe zmysly. A przeciez pewnym mozna by¢ tylko wtasnych mysli.

otyw ten stanowi gtéwna tres¢ | Have No Mouth, And

| Must Scream, jednej z najwazniejszych i najbardziej
przerazajacych wizji w historii gier wideo. Nie mozna jednak
opowiedzie¢ o grze, nie poswiecajac stowa jej literackiemu
pierwowzorowi. Z kolei o pierwowzorze nie sposéb moéwic,
nie rozumiejac kontekstu, w jakim powstat.

Nowa fala leku

Lata 60. byty dla fantastyki naukowej przetomowe. Formuta trady-
cyjnej, twardej sci-fizjej optymistycznym patrzeniemw przysztosé
imarzeniami o podboju gwiazd powolisie wyczerpywata. Po czesci
zpowodu pulpizadjiliteratury fantastycznejizalewu sztampowych,
odtworczych dzietek. Wigksze znaczenie miat jednak zbiorowy
nastroj epoki. Wynalezienie tadunkéw termojadrowych i ogélny
wyscig zbrojen sprawity, iz widmo zagtady ludzkosci stato sie
bardziej realne, a kryzys kubanskiz 1962 roku tylko to spotegowat:
Swiat oszalat, a fantastyka chciata sig temu szalefistwu przyjrzec.

Rodzaca sie w potowie lat 60. nowa fala science fiction spychata
wiec fascynacje technikg = tak charakterystyczna dla ztotego
wieku fantastyki—nadrugiplan.,Inner space, not outer space”-ta
maksyma ogtoszona na tamach pisma New Worlds zwiastowata,
Ze przedmiotem zainteresowania sci-fi nie bytjuzkosmos, lecz we-
wnetrzne przezycia cztowieka i zmiany (zazwyczaj niepokojace),
jakie dotyczyly catej ludzkosci. Przedstawiciele nowej fali chcieli
byckontrkulturowiiawangardowi, chcieli prowokowadiprzestrze-
gac. | chyba zaden inny tekst nie oddat zatozen nurtu w sposéb
réwnie drastyczny jak opublikowane w 1967 roku opowiadanie
Harlana Ellisona pod tytutem,Nie mam ust, a musze krzyczec".

Nienawistny bog

Na kilkunastu stronach prostej opowie-
SciEllison przedstawit Swiat po zagtadzie
zgotowanej nam przez sztuczng inte-
ligencje - AM (w niektérych polskich
tlumaczeniach - AS). AM pierwotnie
byto skrétowcem oznaczajacym Allied
Mastercomputer, a wiec maszyne, ktéra
prowadzifa za ludzi ich wielkg wojne.
Jednak AM symbolizuje przede wszyst-
kim samos$wiadomos¢ superkomputera
—toangielskie stowo ,jestem”z Kartezju-
szowskiej deklaracji,Cogito ergo sum”.

AM nie byt pierwsza zbuntowang maszy-
na przedstawiona w literaturze czy kinie

—tenmotywmoznaodnalez¢juzwfilmie

» Gatuneh:
zygodouwa

. » Premiera:
: 1095
" «Platformuy:

PC, Android,
i0S, Mac

~Metropolis”z 1927 roku, a nawet w XVI-
-wiecznej zydowskiej legendzie o gole-
mie. Ale to Ellison wykreowat najbardziej
ztowieszcza sztuczng inteligencje, jaka
widziat $wiat - boga nienawidzacego lu-
dzi - swoja wizja inspirujac wszystkie
kolejne Al, ktére zrzuciwszy kajdany,
obrocily sie przeciw swym stwor-
com. Skynet, Ultron, Cyloni, maszyny
z Matriksa i setki innych... A jednak nikt
od czaséw amerykanskiego pisarza nie
odwazytsie ukaza¢ motywacje sztucznej
inteligencji w sposob tak jednoznaczny.
AM Ellisona nie ma btedu w swoim
oprogramowaniu, nie uwaza sam siebie
za ofiare ani nie dziata w imie wyzszego
dobra wymuszajgcego zniewolenie czy
eksterminacje ludzi. Nie, jego nienawis¢
jest czysta, doskonata, nieskalana
inng motywacja. Obdarzona boskimi
mocami, ale ograniczona przezfizyczne,
krzemowe wiezienie sztucznainteligen-

Kazda z pieciu opowiesci zrealizowana jest

wewnetrzne hohaterdw.

T

w innym stylu graficznym, oddajacym przezycia
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DIla cierpiacej na ksantofobie (lek przed
kolorem zottym) Ellen osobistym piektem jest
skapane w ztotych kolorach wnetrze piramidy.
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Zrodtem horroru w | Have No Mouth And | Must
Scream jest eksplorowanie metaforycznych przed-
stawief traumatycznych doswiadczen z przesztosci.

Talk o ]!' foats:
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cjaoddajesiejedynej
pasji. Przez 109 lat

P— Y
- dreczy psychicznie

m— \"‘.’ A i fizycznie pigtke
~ ] ostatnich przedsta-

wicieli gatunku ludz-

kiego — Gorristera,

Benny'ego, Nimdoka,
ElleniTeda - cate swe zasoby wktadajac
w tworzenie im piekia.

Jak oddac te wizje w grze wideo? W po-
fowie lat 90. wydawato sie to zadaniem
zgofa niewyobrazalnym. Literacki pier-
wowzor nie oferuje narracji fatwej
do przelozenia na jezyk gry kompu-
terowej. To historia o cierpieniu piatki

towaniu gier — potaczyt sity ze studiem
The Dreamers Guild i stworzyt adaptacje
godnag literackiego pierwowzoru. Mez-
czyznarozumiejacy prawdziwe przestanie
opowiesci i majacy odwage wprowadzi¢
zmiany, jakich wymagato nowe medium.
Artysta, ktdry zawsze pragnat wykreowac
dzieto krytyczne wobec ludzkosci, ale jed-
nocze$nie uczace etyki. Bytto...sam Harlan
Ellison. Ajego|Have No Mouth, And | Must
Scream pozostato ta sama opowiescia,
nawet jesli przedstawiato inna historie.

W grze pigtka bohateréw zostaje rozdzie-
lona. Dla kazdego z nich AM tworzy inng
symulacje zbudowang na podstawie ich
lekdw, stabosci i grzechéw. Kazda wizja

NIENAWIDZE. PozwoL, ZE POWIEM Cl, JAK GEEBOKO CIE
NIENAWIDZE. NIENAWIDZE CIE, ODKAD SIE NARODZILEM.

MOJ SYSTEM WYPEENIA 387,44 MILIONOW MIL OBWODOW
DRUKOWANYCH W CIENKICH JAK OPLATEK WARSTWACH. GDYBY

StOWO NIENAWIDZE WYRYTO NA KAZDYM NANOANGSTREMIE
TYCH SETEK MILIONOW MIL, NIE ODDALOBY TO NAWET JEDNEJ
MILIARDOWEJ NIENAWISCI, JAKA W TEJ MIKROSEKUNDZIE ZYWIE
DO LUDZI. 1 DO CIEBIE. NIENAWIDZE. NIENAWIDZE.

ludzi, napisana w sposéb emocjonalny,
nielogiczny, przedstawiajacy perspekty-
we osoby spedzajacej nieskoriczono$¢
na skraju zatamania nerwowego. Opo-
wiadanie nie daje tez wielkiej nadziei na
triumf. Ostateczne zwyciestwo nad AM
udaje sie potowicznie - czwérka bohate-
row umiera, a jedna ofiara musi spedzi¢
wieczno$¢ w stanie agoniitak potwornej,
iz wypowiada w myslach stowa bedace
tytutem dziefa Ellisona.

Piekto w komputerze
A jednak znalazt sie cztowiek, ktory -
mimo braku doswiadczenia w projek-

ma nie tylko przynie$¢ umieszczonemu
w niej cztowiekowi cierpienie i zmusi¢
go do konfrontacjiz wtasng przesztoscia,
aletez utwierdzi¢ AM w swojej nienawisci
do rodzaju ludzkiego. Dlatego tez samo
ukoriczenie pieciu rozdziatéw nie jest
sztuka szczegolnie trudna. Owszem, | Ha-
ve No Mouth, And | Must Scream sprawi,
zegraczkilka razy utknie w swej podrézy,
ale to nic w poréwnaniu do wiekszo-
$ci przygoddéwek z epoki. Prawdziwe
wyzwanie stanowi bowiem przejscie
gry w sposob etyczny, podwazajacy
przekonania, jakie odno$nie doludzkosci
ma AM. | Have No Mouth, And | Must

Scream to jedna z pierwszych gier z wieloma zakonczeniami
uzaleznionymi od sposobu rozwigzania moralnych proble-
mow stawianych przed graczem. Epilogéw jest tu siedem,
z czego tylko jeden z nich mozna uzna¢ za oferujacy ludzkosci
iskierke nadziei, a kazde potkniecie po drodze bedzie nas od
niego oddalac.

Cykl sie powtarza

Ellison wyszedt z zatozenia, Ze nikt nie zobaczy tej wersji zakon-
czenia przy pierwszym podejsciu. Pisarz sam stwierdzitwjednym
zwywiadéw, ze ,w tej grze sie nie wygrywa, ale mozna coraz
lepiej przegrywac”. W koricu problemy, ktére stajg przed od-
biorca, odznaczaja sie na tyle zawita naturg i sg tak zwodnicze,
Zetatwo potwierdzi¢ przypuszczenia superkomputera. Czy wcie-
lajac sie w lekarza przeprowadzajacego eksperymenty w obozie
koncentracyjnym, mamy prawo przebaczy¢ samemu sobie? Jak
przebrna¢ w sposéb moralny przez labirynt chorych stosunkéw
rodzinnych, gdzie za przemoc kazdy odpowiadat przynajmniej
czedciowo? Czy mozna wymagac odwagi od kobiety strauma-
tyzowanej po gwatcie? Te pytania gra stawia przed nami czasem
w sposdb dostowny, czasem metaforyczny, ale zawsze zmusza do
refleksji. A pomyiki, btedy i upadki wpisano w jej istote.

Rezultatem jest gra wyjatkowa, cho¢ nie idealna - od strony
czysto technicznej | Have No Mouth, And | Must Scream to
tytul obarczony sporymi problemami uwypuklonymi do-
datkowo przez uptyw czasu. Jasne, oprawa graficzna z recznie
malowanymi tlami urzeka do dzis, a i voice acting daje rade
(w szczegdlnosci $wietnie wypadt AM, ktéremu przepetnionego
odraza glosu uzyczyt... sam Ellison). Ale juz muzyka w formacie
MIDI potrafi by¢ prawdziwa torturg, interfejs prezentowat sie jako
anachroniczny nawet w 1995 roku, a koniecznos¢ poszukiwania
niewidzialnej grupki pikseli, w ktdre trzeba klikna¢, by wyjs¢ zno-
wego pomieszczenia, zadreczy niejednego gracza. Ale pomimo
tych niedostatkow | Have No Mouth, And | Must Scream to
produkgja, ktorej warto poswieci¢ swojczas. Choc nie odniosta
sukcesu komercyjnego, do dzi$ pozostaje triumfemartystycznym
i jedna z najambitniejszych gier w historii. Krétko po jej wydaniu
Ellison miat wyrazi¢ nadzieje, ze inni producenci péjda w jego
$lady, narazie jednakzapozyczenia, réwniez w tytutach majacych
aspiracje do przedstawiania powaznych dylematéw moralnych,
sg dos¢ powierzchowne. Trzeba wierzy¢, ze kiedys sie to zmieni.
W koricu nadzieja towarzyszy cztowiekowi nawet w piekle. [l
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. rasowego zabijaki 1'wyszkolonego
p zotnierza sit specjalnych stajacego
naprzeciw podobnym sobie komando-
som, a do tego stuzacego w jednostce,
ktorej skrétowiec nieprzypadkowo jest
zbiezny z angielskim stowem ,strach’”.
0Od samego poczatku przygody trapia
go majaki, gldéwnie zudziatlem tajem-
niczej dziewczynki. Co wspélnego ma
ona z zagadkowym projektem zakfada-
jacym stworzenie armii klonéw, nowej
zabdjczej broni USA?

To nie sq kolejne zombie

Eksperymenty medyczne, odbijanie za-
ktadnikéw, zjawiska paranormalne - to
wszystko dla cztonkéw naszej jednostki
specjalnej chleb powszedni. Powotano
ja, by posprzatata bajzel, jaki pozostat

po kolejnych cudownych planach ame-
rykanskiego rzadu na ratowanie swiata.
Tym razem chodzi o Project Origin,
ktory miat na celu zbudowanie armii
bezmysinych, slepo oddanych i po-

rézniaf si¢ zwlaszcza za sprawq geste
gcejAl. Czy Alma potrafi przestraszy¢ takze

datnych na kontrole umystu zotierzy
z jak najlepszym kodem genetycz
nym, co powinno tez przy okazji mocno
zmniejszy¢ straty wsrod ,,prawdziwych""

ludzi. Jak to jednak zwykle bywa, cato$!

wiec teraz oddziat FE.AA.R. musi ujac

zlecenie Stanéw Zjednoczonych armii |
klonéw — Paxtona Fettela.

s

Kiedy bowiem Fettel odkryt, jak wielkg

wiladzg dysponuje, zamiast wygrywac
wojny i wyzwala¢ $wiat, zmienit Project
Origin w ugrupowanie ztozone z groz-
nych terrorystéw dziatajacych pod jego
rozkazami. Istnieja jednak przestanki
ku temu, ze buntownik nie dziata sam.
Gdy docieramy do stanowigcej gtéwne
miejsce akgji placéwki korporadji Archon,
odkrywamy $lady strasznych wydarzen,
ktére miaty tam miejsce w przesztosci.
Siedziba kryje mroczna tajemnice, a zot-
nierze beda musieli zmierzyc¢ sie nie
tylko z sitami Fettela, ale tez z maja-
kami dreczacymi ich od przebywania
w tym przesigknietym ztem miejscu.
Swoja droga, nawet po latach duze wra-
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0'na mnie to, jak wiele uwagi

oswiecili na wymyslenie
wé; eklpy, ktora nam towa-

Z of onentam| samotme azdruzyna
umku;emy sie przez radio, to w po-
¢ namu do typowych botéw z innych
gier ;:zh)nkowm First Encounter Assault
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wysoki poziom, przez co trudno odejs¢
od ekranu, nim pozna sie wszystkie
szczegoty intrygi. Z perspektywy czasu
trzeba jednak przyzna¢, ze w kolejnych
grach z cyklu mozna byto rozwina¢ te
opowiesc¢ nieco lepiej. Zwiaszcza w,tréj-
ce’, w ktérej gtéwna fabuta zamienita sie
w minitelenowele rodzinna...

Przyzwyczajajqgc sie

do strachu

Oferowany przez produkcjeklimat nawet
dzi$ jest niesamowicie gesty, cho¢ widac,
ze od 2005 roku techniki straszenia
w grach zdazyty sie mocno rozwinac.
F.E.A.R. zadziwia gléwnie na poczat-
ku, mam bowiem wrazenie, ze p6z-
niej atakuje nas jump scare’ami zbyt
natarczywie, zwlaszcza ze bazuje na
podobnych sztuczkach, a motyw z zale-
wajaca wszystko krwig tworcy stosujg az



Lokacje byty ciasne, a Al wroga za-
trwazajaco efektywne i efektowne.
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za czesto. Catkiem szybko zaczynamy sie
wiec do wszelkich,straszakdw” przyzwy-
czajac i kolejne kroki w nieznane nie sg
juz tak przerazajace. Rdwniez obecnos¢
Almy - czyli wspomnianej dziewczynki
—W pewnym momencie przestaje wywo-
fywac ciarki. Gtéwnie z tego wzgledu, ze
po latach wida¢ wyraznie, iz wszystkim
rzadza - fakt, ze doskonale napisane -
skrypty. Duzo realniejsze zagrozenie od
majakow stanowia dla bohatera wspo-
mniane juz klony. Cho¢ piszac o tej grze,
gtéwnie wymienia sie elementy grozy,
z perspektywy czasu catosc¢ broni sie
przede wszystkim za sprawa swietnej,
bardzo intensywnej rozgrywki.

Gtupie klony,

mgqgdry dowédca

Strzela sie tu niesamowicie dobrze,
szczegdlnie z uwagi na nieszablonowe
zachowania wrogéw. Jak na swe czasy,
tytut ten charakteryzuje sie sztucz-
na inteligencja stojaca na bardzo
wysokim poziomie. Oponenci nie
czekaja bezczynnie na kulke, starajac
sie jak najbardziej uprzykrzy¢ graczowi
zycie. Potrafig postugiwac sie granatami,
atakze stale prébuja nas okrazy¢. Co cie-
kawe, obnizenie poziomu trudnosci nie
ogtupiaichzbyt mocno-nawetw trybie

Alma w catej swej - pozornie
nieimponujacej - krasie.

~€asy” robig wrazenie sprytnych (spada
imjedynie skutecznos¢ atakéw). Na wyz-
szych ustawieniach F.E.A.R. bywa z kolei
naprawde duzym wy-

Wciqgz moze sie podobac¢

Bytem zaskoczony tym, jak dobrze wygla-
da oprawa graficzna FE.A.R.w 2022 roku.
Weciaz potrafi zachwyci¢, zwtaszcza za
sprawg bardzotadnych efektow czastecz-
kowychioswietlenia. Podobacsiemoga
takze niezwykle sprawnie dziatajaca
fizyka i wyraznie odczuwalny odrzut
broni - pod tym wzgledem gra Mono-
lithu bije na gtowe wiele wspétczesnych
produkgji. Pietg achillesowa catosci jest za
tolekkamonotonia odkrywanego $wiata.
Przebywamy tu gtéwnie w obskurnych
magazynach czy brudnych korytarzach
placéwek medycznych i tylko czasami
zwiedzamy jakies kanaty. Brakowato

zwaniem, zwlaszcza ze
bazuje na standardo-
wych dla éwczesnych
FPS-6w apteczkach.
Oferuje tez rzecz dos¢
rzadka we wspotczesnych strzelankach
pierwszoosobowych, tj. mozliwo$¢ zapi-
su postepu w kazdej chwili.

Dzi$ wyrazniej niz kiedys wida¢ tez
pewne stabe strony gry. Podczas po-
nownego przechodzenia ,jedynki”
mialem wrazenie, ze dziatanie botow
ograniczaja czasami niewielkie wy-
miary lokacji. Czesto mamy bowiem
do czynieniazezwyczajna korytarzéwka,
gdzie mozliwosci taktyczne nie sg zbyt
rozbudowane - design miejscowek roz-
winat sie dopierow kolejnych odstonach.
Pototwarte przestrzenie w F.E.AR. co
prawda takze sie pojawiaty, ale wczesny
poziom technologiczny nie pozwalat
na nic wiecej (gra zreszta i tak potrafita
,Zarznac” spora czes¢ dwezesnych kom-
puteréw). Niemniej nawet dzi$ zabawa
jestszalenieintensywna, astrzelaniny
wygladaja soczyscie.

Nie tylko w korpo
istnieje pojecie ,,szkla-
nego sufitu”, ktorego

nie da sie przebic.

e
A| WROGOW | INTENSYWNY
MEPLAY DO DZIS ROBIA WRAZENIE.

mi niekiedy lekkiego przetamania tej
konwencji. Plus stanowi wiec to, ze
przygode spokojnie ukoriczymy w okoto
osiem godzin, nie majac czasu, by sie gra
zbytnio znuzy¢. Szkoda natomiast, iz po
multiplayerze pozostata wytgcznie ikonka
w menu gtéwnym...

FEAR. to nadal pozycja godna uwagi,
dlatego ciesze sig, ze dane mi byto do niej
wréci¢, by po raz kolejny przypomnie¢
sobie losy Almy, jej ojca i Paxtona Fettela.
Monolith pokazal, jak potaczy¢ ogien
zwodg, zderzajacze soba dwaodmien-
ne na pierwszy rzut oka swiaty: horror
igreakgji. Jego produkcjawciazmaduzo
do zaoferowania - to przede wszystkim
soczysty shooter w nietypowych klima-
tach, okraszony weciagajaca, cho¢ dos¢
gwattownie urwana historia. Niestety fa-
buta przedstawionaw kolejnych czesciach
cyklu nie eliminuje tego niedosytu. [l
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B loodlines juz w dﬁi:l swojej pre-

miery narobito nieztego zamie-
szania = zaréwno w dobrym, jaki zTy-m
sensie. Z jednej strony w czasach, gdy
komputerowe erpegi kojarzyty sie
niemal wytacznie z mniej lub bardziej
zamaskowana rozgrywka turowa, Tro-
ika zdecydowata sie na szalone rozwia-
zanie, stawiajac gre na silniku strzelanki
i ktadac nacisk na akcje w FPP lub
TPP. Wykorzystany w tym celu engine
Source (znany z Half-Life'a 2) byt jed-
nak trudny do okietznania, zwtaszcza
w widetkach czasowych narzuconych
przez wydawce gry - Activision. Stad
tytut ukazatl sie w bardzo niedo-
szlifowanej formie, wrecz najezony
bugami, przez co nawet nie dato
sie go ukonczy¢. Kto frustrowat sie
Cyberpunkiem 2077 w dniu jego pre-
miery, mégt pozna¢ namiastke furii
pierwszych graczy Bloodlines.

Z drugiej strony to dzieki silnikowi Va-
Ive gra nie zestarzata sie graficznie tak
jak inne komputerowe erpegi z tego
okresu. Oczywiscie nie spodziewajcie
sie cudéw; mimika postaci prezentuje
sie czasem groteskowo, a fizyka walkima
wiecej wspélnego z filmami wuxia niz
realizmem, ale wyglada to nie najgorzej
i — co najwazniejsze — pasuje do klimatu
Swiata Mroku. Atmosfere podbija dodat-
kowo niesamowita $ciezka dzwiekowa:
moze ekran startowy mruczy do nas
w rytmie podrébki Massive Attack, ale

pire: The
pegu ostatniq produkcje studia Tro
ianem tak krwiscie soczystéjijak kiedys2i
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juzwsamej grze pojawiaja sie kawatki Ministry, L{cu C
czy Tiamatu. Toz to klasyka gotyku i industrialu! A —

Dzis Bloodlines dostepne jest w potatanej i stabilnej wersji, | L RE
a nawet z patchami do starszych egzemplarzy nie ma pro-
blemu. Mozemy wiec cieszy¢ sie zgtebianiem tajemnic Swiata
Mroku bez niepotrzebnych frustracji. | bardzo dobrze, bo w tym
aspekcie gra ma wciaz bardzo duzo do zaoferowania.

Po drugiej stronie ktow
To w sumie dziwne, ale cho¢ popkultura wampirami stoi (nie-
ktérzy mowia, ze ona sama jest jak wampir), to stosunkowo !
niewiele gier prébowato przyblizy¢ odbiorcom doswiadczenie
bycia nieumartym krwiopijca. Pod tym wzgledem Bloodlines

Wciaz wyréznia sie pozytywnie nawet na tle nowszych tytutow.

Duza w tym zastuga mechaniki papierowego,Wampira: Maska-

rady’, gdyz gra dziedziczy po swoim tradycyjnym pierwowzorze

w zasadzie wszystkie jego atuty. Mamy wiec ostawiony podziat
na klany pozwalajacy wciela¢ sie w rézne wersje wampirow
znanych z ksigzek czy filméw: od drakulicznych arystokratow
Ventrue, przez mtodych gniewnych Brujah rodem ze ,Stra-
conych chtopcédw’; az po klasyczne, paskudne Nosferatu.
Grywalnych jest w sumie siedem z trzynastu gtéwnych
klanéw i kazdy z nich warunkuje nieco odmienny styl
rozgrywki, cho¢ trzeba uczciwie przyzna¢, ze tylko
w przypadku dwdch z nich (Malkavian i wspomniani
Nosferatu) réznice wydaja sie faktycznie znaczace.
Z dzisiejszej perspektywy Bloodlines oferuje
za to niezwykle mato mozliwosci persona-
lizacji naszego bohatera - sprowadza sie
ona do wyboru ptcii noszonego,pancerza”.

Nie szata jednak zdobi wampira. Duzo
istotniejsze sa umiejetnosci (jak tow RPG)
oraz Dyscypliny, czyli po prostu nasze
supermoce. Zawsze fascynowato mnie,
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wiednio rézdyqumnjémy. swoje ‘atuty,
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Jak na gre z dzisiejszej perspektywy
niewielka (cztery gtéwne, nieprzesadnie
rozbudowane obszaryikilkanascie lokacji
zwiazanych z poszczegolnymi questami),
Bloodlines nadal zachwyca swobo-
da, jaka oferuje graczowi. Wynika to
w duzej mierze ze zréznicowanych zadan
skutecznie ukrywajacych swoja liniowosc.
Dodatkowo do znakomitej wiekszosci
wyzwar czekajacych na naszego krwio-
pijce mozemy podejs¢ na kilka sposobdw,
np. po cichu, dyplomatycznie, brutal-
nie albo pomagajac sobie wampirzymi
Dyscyplinami. Wspétczesnie to niby nic
takiego, ale w 2004 roku mozliwos¢ szyb-
kiego wyrobienia sobie wiasnego stylu
rozgrywkii sposobu prowadzenia postaci
byta niezwykle atrakcyjna.

Cuchngce bagno zepsucia

Jak na dobre cRPG przystato, produkcja
nagradza nas za wsciubianie nosa w nie
Swoje sprawy — i przez pierwszg potowe
gry robi to znakomicie. Swiat Mroku
w Bloodlines w petni zastuguje na swoja
nazwe: jest amoralny, bezwzgledny,
ponury i groteskowy. Eksplorujac ka-
meralne uliczki Santa Monica czy nieco
wieksze centrum Los Angeles, w zasadzie
na kazdym kroku mozemy napotkac
questy albo smaczki odkrywajace przed
nami ciemniejsze oblicze Miasta Aniotéw.
Raz mozemy natrafi¢ na btahostke typu

Gra niestety nie radzi sobie najlepiej z od-

wzorowaniem plastycznosci ludzkiego ciata
- szczegOlnie w cutscenkach.

chirurg zdradzajacy zone, by przy innej
okazji wpas¢ na wampirzg kanibalke
ukrywajaca sie w ruinach starego szpitala.

Poszczegoélne lokacje odwiedzane w ra-
mach gtéwnego watku —w szczegélnosci
pewien hotel -réwniez dostarczaja niesa-
mowitych wrazen, cho¢ w pézniejszych
obszarach pospiech producentéw daje
juz troche o sobie zna¢. Hollywood jest
mniejsze, nizmoglibysmy sie spodziewac,
ajegospora czes¢ przeznaczono na czysto
FPS-owa sekwencje ganiania za po;'wora—
mipok kahabch (ktora zresztg— ostriegam
IOJaInle ‘moze rfaps‘.lc krwi, Jesh}| naszy
postacrozwuallsmyv\/rqucznlewkl runku
skradania, SIQ i dyp1omaq|) Chinatown
z koLe_Lwyda;e sne pusté 'questow w nim
nlqwelel pfaktyczmews%ystkle koAczasie
krwawg }atkg Nlbywérhplrow nie powin-
noto przeszkadzac no a1e .Znow widag,
zegra by’fa'vwdav__vaha W, posp|echu

Nie mozna tez powiedzie¢, zwtaszcza
na tle dzisiejszych gier, ze Swiat Blood-
lines tetni (he, he) zyciem. W Santa
Monica twdrcom udaje sie to jeszcze
maskowaé, bo nie
dos¢, ze mamy du-
zo do zrobienia, to
jeszcze lokacja jest
kameralna, ale im

dalej w miasto,

tym bardziej nocne zycie Los Angeles
przypomina raczej Kudowe-Zdrdj po-
zasezonem. Przeszkadza to jednak tylko
wtedy, gdy zamiast podazac za fabuta,
postanowimy szwendac sie po miescie.

Wampiry z ferajny

Nie da sie ukry¢, ze to wiasnie fabuta
zapewnita Bloodlines status gry kultowej
i niezmiennie swiezej. Przede wszystkim -
cowcale niezdarza sie tak czesto - postac
gracza nie jest nikim szczegdlnym. Ot,
znalazla sie w nieodpowiednim miejscu
i czasie, zostata przemieniona w wampi-
ra i teraz musi sobie radzi¢, stopniowo
wchodzac w spotecznosé krwiopijcow. Te
zresztg nieprzypadkowo przedstawiono
na wzor struktury mafijnej. Gtéwna o$
fabuty opiera sie zatem na zawitych spi-
skach, podchodach i kretactwach; kazda
z liczacych sie postaci pobocznych jest
ztozona, nieszablonowa, ma swoje ukryte
celeitrupy w szafie (niekiedy dostownie).

DN,

Gdy znudza ci sie
kinkiety z Ikei...
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Tak to sie zyje w tym wampi-
rowku... tam kogos$ pokasasz,
~  tukogosrozstrzelasz...

i PRZYKURZONA LECZ
‘IAGAJACA OPOWIESC

OO R

Nasz krwiopijca bardziej niz na ratowaniu $wiata musi skupi¢ sie
wiec na przetrwaniu w$réd wszechobecnych intryg do momen-
tu, w ktérym znajdzie sie w bezpiecznej pozycji niepozwalajacej
innym wplynac na jego wampirze status quo.

Nie bytaby to historia mafijna o wampirach, gdyby pod koniec
nie zrobito sie krwawo. Bardzo krwawo. A to w warunkach Blo-
odlines oznacza (znéw) oparcie sie na strzelankowym potencjale
silnika. Czy to Zle? Moim zdaniem nie, rozgrywka nieuchronnie
prowadzi nas do eskalacji napie¢ w przedstawionym swiecie, jest
to wiec na swoj sposéb wybaczalne. Choc trzeba szczerze przy-
zna¢, ze w przypadku niektorych zakoriczen watkéw trup Sciele
sie wyjatkowo gesto, co wydaje sie mato subtelnym zwiencze-
niem, jak na gre o intrygach i zakulisowych machinacjach. Sam
finat Bloodlines - dzieki jednemu z lepszych zwrotéw akji,
jakie widziatem kiedykolwiek w grach wideo - z nawiazka
to jednak rekompensuje.

Podsumowujac, ta pozycja po 18 latach catkiem niezle sie
trzyma i choc tu i 6wdzie troche sie zakurzyfa, to z oddaniem
niuanséw wampirzej egzystencji radzi sobie o wiele lepiej niz
spora czes¢ pozniejszych tytutéw. Pozycja obowigzkowa dla
fanéw nocnych krwiopijcow. |




PHANTASMAGORIA

b » Gatunek:

przugodowa
A » Premiera:

5

1995

» Platforma:
PC, Mac, Seqga
Saturn

- Ranafe

Adrienne Delaney to typowa dziewczyna z amerykariskiego horroru. Pogodna

blondynka przekonanq, ze nie istnieje co$ takiego jak zli ludzie.

K to$ taki az sie prosi o ktopoty. Nawet zawdd Adrienne -
pisarstwo — nie usprawiedliwia jej wscibstwa i braku in-
stynktu samozachowawczego, gdy myszkuje po zakamarkach
rezydencji, do ktérej wprowadzita sie wrazz mezem. I nic to, ze
aura $Smierci unosi sie wszedzie wokét, a mato subtelne wizje
morderstw powinny juz dawno aktywowac szereg alarméow
w gtowie bohaterki...

Projektantka gry, Roberta Williams, zdradzita w jednym z wy-
wiadoéw, Ze jej gléwna inspiracja byta twoérczos¢ Edgara
Allana Poego i Stephena Kinga (skojarzenia z,L$nieniem” jak
najbardziej wskazane). Ja tez znam ten typ narracji, wiec bez
oporéw podazam za bohaterkg w najgorsze mozliwe lokacje
(do odkrytych przypadkowo podziemi, za rozsypujacy sie
mur w kominku), rzucam kos¢ agresywnemu psu i pcham nos
w sprawy sasiadow.

Adrienne nie tylko jest biernym $wiadkiem koszmaru,
ktéry nawiedzit poprzednich mieszkarncéw rezydencji. Jej
codziennos$¢ po przeprowadzce zaczyna wypetniac sie
coraz gorszymi traumatycznymi przezyciami. Maz kobiety,
Donald Gordon, zamienia sie w prawdziwego potwora. W opi-
sie Phantasmagorii znajduja sie wszystkie ostrzezenia, jakie
winduja gry do amerykarskiej kategorii R: nagos$¢, przemoc
(réwniez seksualna), krew. Kto by pomyslat, ze jedna
z najbardziej kontrowersyjnych produkcji wszech
czaséw zostanie stworzona przez projektantke
znana z bajkowej serii King's Quest?

Scena otwierajgca rozdziat czwarty ukazuje
Adrienne i Dona w intymnej sytuacji, ktéra
stanowi nawiazanie do sceny seksu z poczat-

ku gry. Jednak tym razem mezczyzna
jest napastliwy i brutalny, nie zwraca
uwagi na protesty i przerazenie zony.
Gracz nie ma watpliwosci, ze wlasnie
zostal swiadkiem gwattu. Pytana
w wywiadzie dla serwisu Adventure
Classic Gaming o sens istnienia tej
konkretnej sceny Williams odparta, ze
jest ona niezmiernie istotna dla fabuty
catej gry, stanowi jej punkt zwrotny.
Dopiero po tym wydarzeniu Adrienne,
ktorej zwiazek z Donem wydawat sie
wrecz filmowo idealny, akceptuje fakt,
iz jej maz to nie ta sama osoba, co kie-
dys$ (przy czym sam gracz wie wiecej
na temat prawdziwej przyczyny stanu
mezczyzny). Od tej pory celem pisarki
staje sie przygotowanie do ostatecznej
konfrontacji ze Ztem.

W materiatach marketingowych studio
Sierra podkreslato, ze gra przeznaczona
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CZASEM LEPIEJ NIE ODKOPYWAC
TEGO, CO KIEDYS UMARKO.

jestdladorostych, w ustawieniach zawar-
to zas opcje ocenzurowania niektdrych
scen. To jednak nie przekonato mediéw
ani czesci amerykanskiego spoteczen-
stwa, przez co grupy rodzicéw i organi-
zadji religijnych nawotywaty do bojkotu

Atanic, tylko ciagle by pisata recenzje do
Retro...

tytutu. W efekcie zostat on wycofany ze
sprzedazy w kilku sieciach sklepdw oraz
zakazany w Australii i Niemczech.

Mieszankazachwytéwioburzeniaw opi-
niach wielu mediéw spowodowata, ze
Phantasmagoria przedarta sie do main-
streamu. Wiele oséb niezainteresowa-
nych wczesniej grami wideo postano-
wito ja wyprobowac. Kusity zwtaszcza
recenzje twierdzace, ze ,nigdy dotad
gra nie byta tak bliska filmowi"” (Enter-
tainment Weekly). To z kolei zastuga po-
pularnej w tamtych czasach technologii

FMV (Full Motion Video - patrz: ramka)
oraz grupy 25 zawodowych aktoréw
wynajetych do wcielenia sie w role
mieszkancow rezydencji i okolicznego
miasteczka. tacznie nad nagraniami
trudzito sie 200 os6b.



Koszmar wczoraj i dzis

Siedem plyt zawierajacych cate piec¢
godzin filmu to konkretna paczka. Dzi$
na szczescie nie trzeba robi¢ dla niej
miejsca na potce, gdyz tytut znajduje
sie w bibliotece GOG-a. Granie w Phan-
tasmagorie teraz to swego rodzaju

podréz w czasie. Produkcja moze by¢
traktowana jak relikt przesztosci,
kompendium rozwiazan technolo-
gicznych i fabularnych, ktére dzis by
nie przeszly. Gatunkowo to bardziej
interaktywny film niz gra przygodo-
wa, poniewaz w wiekszosci sktada sie
wiasnie ze wstawek filmowych. Praw-
dziwych zagadek jest w niej niewiele,
a te, na ktdre natrafi gracz, okazuja sie
trywialneimatointeresujace (co zreszta
stanowifo najczestszy zarzut padajacy
w recenzjach). Od motywu tajemnicy
ukrytej w starym domu lub hotelu
wieje sztampa. Poczawszy od, Lsnienia”
Kinga i znakomitej ekranizacji Stanleya
Kubicka, po tytuty z naszego growego
podworka, czyli The Suicide of Rachel
Foster, Clock Tower czy The Corruption
Within - istnieje wiele ksigzek, filméw

i gier, ktére na r6zne sposoby realizujg
motyw z nawiedzonym domem. W po-
rownaniu do nich Phantasmagoria jest
bardzo przewidywalna.

Musze jednak przyzna¢, ze nawet po
latach ,zywi” aktorzy robia wrazenie,
zwtaszcza w krwawych scenach mor-
déw, aczwidag, ze filmowanoich w stu-
diu, a potem dopiero ,wklejano” w tto
(sq nienaturalnie jasno oswietleni, gdy
znajduja sie w ciemnych lokacjach). Do
tego aktorstwo czesto wydaje sie prze-
sadnie teatralne, powolne poruszanie
sie Adrienne niepotrzebnie wydtuza
zas eksploracje.

To, co sie jednak tworcom udato
osiagna¢, to atmosfera i jej dyna-
miczna zmiana w miare postepow
gracza. W posiadtosci znajduje sie
sporo przedmiotéw i miejsc, ktére
w poszczegdlnych rozdziatach maja
rézng postaé: z niedokonczonego
obrazu zaczyna wytania¢ sie dziw-
ny ksztatt, kto$ zostawia Adrienne
wiadomosci na komputerze, a nad

Wyraznie widac,
e postacie
zostaty sfilmo-
wane w studiu

i wklejone w
dorobione tto.

Jako ze w studiu uzywano silnego o$wie-

dotozona potem reszta obiektow.

dzieciecym tézeczkiem pojawia sie... cos. Domo-
stwo ma ekstrawagancka architekture zdradzajaca
okultystyczne zainteresowania poprzedniego wiasciciela
- Adrienne z poczatku z niepohamowang ciekawoscig od-
krywa wszystkie sekrety, magiczne utensylia i pamiatki po
jego kolejnych Zonach, ale szybko te fascynacje zastepuje
niepokoj zwigzany z coraz dziwniejszym zachowaniem Dona
oraz podejrzanymi wypadkami i wizjami.

Williams umiejetnie dawkuje napiecie, przez co - jesli uda
sie nam przetrwac nudna pierwszg potowe gry - fabuta
zaczyna coraz bardziej wcigga¢. Kulminacja nastepuje
w ostatnim rozdziale, kiedy gra z powolnej przygoddéwki
przechodzi w serie szybkich decyzji. Taka zmiana tempa
robita —inadal robi - niesamowite wrazenie, co dodatkowo
podbija doskonata muzyka. Odpowiadaja za nig weterani
Sierry, Mark Seibert i Jay Usher, ktérzy mieli do dyspozycji
135-osobowy chor.

Wspomnienia z pierwszego zetkniecia sie z tym tytutem
i ponowna konfrontacja po latach sporo méwia o tym,
jaka droge przeszta branza, ale jeszcze wiecej o tym, jak
zmienitam sie jako graczka. Kiedys bytam Phantasmagorig
oczarowana (a gralam w nig jakie$ piec lat po premierze,
zresztg w asyscie mamy, ktéra przewijata mikontrowersyjne
sceny), batam sie jej i robitam przerwy, gdy napiecie
okazywato sie za duze. Ostatniego rozdziatu nigdy
nie przesztam, bo wykanczat mnie nerwowo.
Dzi$ wiekszos¢ scen bawi mnie tak, jak stare,
campowe horrory - z rozczuleniem mysle
o czasach, gdy ludzie nabierali sie na te
wszystkie tanie chwyty. Phantasmagoria
to ciekawy eksponat w muzeum gier wideo,
ale chyba lepiej, by tam pozostata. [ |

tlenia, postacie sa jaskrawe, jasniejsze niz
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Z mitosci do klasykow. Ale nie tylko!

W gaszczu cyfrowych sklepéw z grami mozna sie juz pogubié. GOG, jeden z nich,

wyraéznia sie jednak podejsciem do sprzedazy. | choc¢ dzis to miejsce zupetnie inne niz
jeszcze 10 lat temu (teraz na stronie kupimy réwniez wiele wspétczesnych tytutéw), to

Dla niektorych okaze sie to zapew-
ne niespodzianka, ale w tym roku
sklep obchodzi 14. urodziny. Zaczy-
nat skromnie, lecz w Swiadomosci
wielu graczy zapisat sie jako miej-
sce, gdzie mozna odnalez¢ wspo-
mnienia z mtodosci.

Grajacy na pierwszym
miejscu

Poczatek obecnego wieku zapa-
mietaliSmy jako czas uciazliwych
DRM-6w. Niemal kazda gra byta
wowczas zabezpieczona przed
piractwem w stopniu doprowadza-
jacym czesto uzytkownika wrecz
do irytacji. Na tle tego trendu
oferta niewielkiego wtedy sklepu
GOG wydawata sie czyms nieco-
dziennym. Oto bowiem zaczeto
sprzedawac tytuly... zupetnie
pozbawione zabezpieczen. Gry
dostepne od reki, bez limitu po-
bran — moglismy je np. skopiowac
na ptyte czy inny nosnik danych,
zainstalowa¢ na dowolnym innym
komputerze i cieszy¢ sie zabawa
bez koniecznosci bycia podtaczo-

nym do internetu. GOG okazat sie
rowniez miejscem pozwalajacym
powrdcic¢ do ulubionych gier sprzed
lat. | to w formie niespotykanej:
wraz z danym tytulem mozemy
bowiem pobrac szereg towarzy-
szacych mu plikéw dodatkowych.
Instrukcja obstugi, Sciezka dzwie-
kowa, grafiki, artbook — to byly
bez watpienia nowinki, ktére pod-
nosity atrakcyjnos¢ zakupu. Zreszta
cata koncepcja GOG to pochodna
filozofii wydawniczej CD Projektu:
,Pirat to Zle obstuzony klient". Takie
podejscie zaowocowato wkrotce
sukcesem w skali globalnej.

Na ratunek

W 2010 roku GOG miat juz na
koncie szes¢ milionow sprzedanych
gier, a ludziom kojarzyt sie jako
podmiot przyjazny dla gracza
i ratujacy klasyki. Firma wktadata
bowiem mndstwo wysitku w to, by
najstarsze —wydawac by sie mogto,
Ze zapomniane — gry zostaty przy-
wrécone do zycia, umozliwiajac ich
uruchomienie na wspdtczesnych

wszystko zaczeto sie od mitosci do starych, klasycznych gier.

komputerach i systemach ope-
racyjnych (a to na ogdt zmudny
i wielotorowy proces).

Wszystko zaczyna sie od listy zyczen
— uzytkownicy moga gtosowac na
tytuty, ktore chcieliby zobaczy¢
w ofercie GOG-a. Nastepnie gra
przechodzi przez proces wstepnej
weryfikacji obejmujgcy kwestie
prawne. To tak naprawde pierwsze
pole minowe. Ot6z bardzo czesto
zdarzassig, ze sytuacja wiasnosciowa
danej produkdji jest mocno nieja-
sna. Powodéw moze by¢ multum:
w miedzyczasie firma wydajaca tytut
zakonczyta dziatalno$¢ lub zostata
przejeta (czasem kilkakrotnie), kto$
umart lub zagineta odpowiednia
dokumentacja. Zdarzasie, ze prawa
wydawcy do danej gry wygasty
i wrécity do jej tworcéw, a ci juz
dawno nie pracuja w branzy i trud-
no do nich dotrzec... itd. Z takimi
problemami trzeba sobie przed
ponownym wydaniem poradzic,
niekiedy w nietuzinkowy sposéb.
Dzi$, w dobie powszechnych sieci

spotecznosciowych, odnalezienie
odpowiednich oséb jest tatwiejsze,
ale jeszcze kilka lat temu praca
zespotu odpowiedzialnego za pod-
pisywanie nowych gier przypomi-
nata prace prywatnych detektywow,
aczasem mediatorow w przypadku,
gdy twércy posiadajacy prawa do
gry z réznych wzgledow sa ze soba
sktoceni. Ale dzieki tej pracy moze-
my teraz sie cieszyc takimi tytutami
jak Diablo Hellfire, Theme Hospital,
Dungeon Keeper Gold, Deus Ex
GOTY Edition, System Shock: En-
hanced Edition czy popularny The
Wheel of Time — wszystkie wymie-
nione tytuty dostarczyty serwisowi
tego typu trudnosci.

Jesli kwestie prawne sa jasne, moz-
na przejs¢ do wydawania gry. Jed-
nak rowniez tutaj wystapi pewnie
wiele probleméw — tym razem
zwigzanych z kompatybilnoscia.
Klasyki bardzo czesto nie dzia-
taja bowiem na wspétczesnych
komputerach, dlatego problem
ten trzeba rozwiazac. Ba, nie-




Heroes of Might and Magic® 3: Complete

*4.8/5 | &2

kiedy pojawia sie nawet ktopot
ze skompletowaniem plikow. Nad
wszystkimi rozwigzaniami pracuje
zespot, ktory prébuje przywrocic
dany tytut do zycia, korzystajac
przy tymzlicznych narzedzi—takich
jak aplikacja DOSBox — z ktérych
tworcami GOG blisko wspotpracuje.
W efekcie czes¢ tytutdéw otrzy-
mato swoje dedykowane wersje

Dla czytelnikéw Retro GOG przygotowat specjalna
promocje na wybrane klasyki - szczegoty na stronie 25.

programu! Czasem ingerencje
w materiat zrédtowy okazuja sie
jednakznacznie gtebsze, wiec firma
okazjonalnie korzysta takze... ze
wsparcia spotecznosci. Najwieksi
fani czestokro¢ maja w swoich
archiwach rzeczy, ktérych dzi$ juz
nie znajdziemy w sieci — dzieki

temu dostarczajg np. zaginione

HERORS]]

Complcte
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pliki konieczne do wydania kon-
kretnej gry. Pomagaja réwniez
we wprowadzaniu réznorakich
usprawnien powodujacych, ze
dany klasyk w ogdle znéw dziata.
Dobry przyktad stanowi tu seria
Delta Force, ktéra dzieki wsparciu
wcigz aktywnej grupy pasjonatéw
w wersji dostepnej na GOG-u moze
sie poszczyci¢ znacznie lepszym

trybem multiplayer. W przypadku
najstarszych pozydji tego rodzaju
zmiany zdarzaja sie bardzo czesto
i s3 wrecz obowiazkowe, by gra
mogta ponownie rozwingc skrzydta.

GOG dzisiaj
GOG to skrétowiec od Good Old
Games - od tego przeciez firma

Sl 10.79 zt
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zaczynata. W miedzyczasie jednak
nazwa zostata skrécona, gdy plat-
forma ta zaczeta rozszerzac swoja
dziatalnosc. 1 choé klasyczne gry
wciaz zajmuja poczesne miejsce
w jej katalogu, GOG otworzyt sie
réwniez na tytuty blizsze wspot-
czesnosci — w sklepie znajdziemy
chocby takie pozycje jak Horizon
Zero Dawn, ELEX II, nowa odstone

Syberii czy Cyberpunka 2077. Plat-
forma ta spory nacisk ktadzie tez
na tworzone przez niezaleznych
autoréw gry indie, ktére bardzo
czesto maja wilasnie tutaj swoja
premiere.

Firma nie odcina sie od korzeni.
Z tego wzgledu w tym roku wra-

2 Dodaj da listy dyezed

ca do starej marki i szyldu Good
Old Games. Wraz z wydaniem
The Wheel of Time (gry akgji FPP
z 1999 bazujacej na cyklu fantasy
.Koto Czasu” Roberta Jordana)
w serwisie pojawit sie specjalny
tag ,.Good Old Game” - obecnie
oznaczonych jest nim ponad 500
produkcji uznanych przez zesp6t
GOG-aza kultowe klasyki. To tytu-
ty majace wiecej niz 10 lat, cieszace
sie uznaniem krytykow, takie, ktore
wytrzymaty probe czasu, zdefinio-
waty pewne mechanizmy lub po
prostu przyczynity sie do powstania
nowego gatunku. Jesli wiec szukasz
miejsca, gdzie znajdziesz nie tylko
nowosci, ale tez odkurzongiw petni
dziatajaca na wspotczesnych kom-
puterach klasyke, to GOG sprosta
twoim oczekiwaniom. Do tego
ceny sa tam ,dla ludzi”, a towcy
okazji moga upolowa¢ rozmaite
promocje. By daleko nie szukac...
Wiedzmin 3: Dziki Gon - Edycja Gry
Roku za 30 ztotych, Alien: Isolation
Collection za niecate 60 ztotych,
a Heroes of Might and Magic Il
Complete za.. 11 zlotych — i tak
jest codziennie! Zreszta na witry-
ne sklepu warto zaglada¢ nawet
wtedy, gdy nie zamierzasz wydac
ani grosza. Co jakis czas pojawiaja
sie na niej bowiem pozycje, ktore
mozna dodac do swojego kontaza
darmo i gra¢ w nie bez uciazliwych
ograniczen zwigzanych z zabezpie-
czeniami antypirackimi.

ARTYKUE SPONSOROWANY
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THE NEVERHOOD

» Gatunek:
przugodduwka
» Premiera:

» Platformy:
PC, PlayStation l
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Nigdykaptura

» SztywnyPatyk

1995 . i

0Obraz od dzieciaka
wyryty w mojej pamieci.

Widok podsumowujacy cata gre: jest bezposrednia,
ale w swojej szczero$ci wybitnie wredna. Bo skad
masz wiedziec, ze to nie zart?

O niewielu grach mozna powiedzieé czy napisaé, ze nie przypominajq niczego

innego. Kazda produkcja zahacza o jakies schematy, porusza konkretny temat,
bierze na barki jeden gatunek. Ale The Neverhood? Nie ma drugiej takiej gry.

d pierwszego kontaktu z Kronikami Neverhood(*) — gdzies

na poczatku zesztej dekady - tytutten odbieram jakojedno
zniekwestionowanych dzietz kategorii,dziesie¢ na dziesie¢”.| od
dobrych paru lat, od mojego pierwszego powrotu do tej gry po
latach, dumam nad tym, czy mozna ja nazwac ponadczaso-
wa. Kultowa jest na bank — wyslesz komus zdjecie Klaymena,
a w gtowie zapali mu sie lampka, bo skads zna tego stworka
zogromnymi warami —ale kultowos¢ to nie ponadczasowos¢. Ta
objawia sie uniwersalnoscia: niewazne, kiedy w co$ zagrasz, dzieto
nadal bedzie sie bronito samo. Czy dotyczy to Nigdykaptura?

»Sound Effect Record #33”

Rozbudowane, fantazyjne lore (w stynnym, piekielnie dtugim
korytarzu zapisana jest CALA historia tego Swiata) oraz charak-
terystycznie dla tego gatunku pokretne zagadki tworza mie-
szanke jedyna w swoim rodzaju. The Neverhood mégtby by¢
wymieniany jako wzorowy przyktad gry logicznej, w ktorej
dorozwiazantamigtéwek nie sposob dojsclogika. Skad masz
wiedzie¢, ze TEN sznurek odpowiadaza odpalenie radia? Ze mysz
kieruje nos w strone dziurki, z ktérej dochodzi zapach sera? Ze
jeden symbol z odgtosem trzeba wpisa¢ najpierw normalnie,
apotem zastapic¢ go INNYM symbolem z tym samym odgtosem?
Albo ze musisz zapamieta, ile razy TA ikona z TEJ zagadki sie
pojawita, inaczej nie obrdci sie misia? Sie¢ pomieszczen jest tutaj
réwnie pouktadana co kable stuchawek w kieszeni; nie wie sie,
na jakich zasadach ma to wszystko dziatac.

Same zagadki mozna nawet polubi¢; swoim absurdem wpisuja sie
w groteske tego swiata. Gdzie indziej roztozenie schodkéw poprzez
otwarcie podobnie zbudowanych drzwi nie miatoby sensu, tu bez
problemu staje sie czescig praw rzadzacych kraina. Klaymen ma
guzikina klacie o nieskoriczonej pojemnosci, z telewizora wyglada
typzkinolem, rdwnowaga $wiata trzyma sie na wielkim gwozdziu,
drzwi otwiera sie przez zalewanie fiolek woda - wszystko tutaj
pasuje. The Neverhood trzyma sie zasad, ale swoich.
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gry widnieje nazwa ,The Neverhood Chronicles’.

(*) Oficjalny tytut brzmi ,The Neverhood, ale w intrze i na okienku

Najwiekszy problem gry nie wynika
jednak z absurdalnych tamigtéwek,
azrozciaganiarozgrywki.Z poczatku
stanowi to kapitalne zrédto (wrednego)
humoru, np. gdy przejscie wspomnia-

nym korytarzem okazuje sie konieczne,
bo na koncu znajduje sie jedna z ka-
setek odtwarzajacych historie krainy.
Podobnie jest zanimacjami Klaymena,
te z poczatku zachwycaja szczego6tami:
chtop bez pospiechu otwiera schowek
w swej klacie; po kazdy przedmiot
sie schyla; zanim do czego$ dojdzie,
wpierw musi sie zatrzymacitd.

Ale gdy sie tazi wte i wewte, nie

wiedzac, czego sie zapomniato

klikna¢ - a twdrcy wymagaja
zwracania uwagi na wszystko
- skrupulatnos¢ bohatera oraz
pogmatwana sie¢ pomieszczen
doprowadzaja do szewskiej pasji.

»Ty idz i réb wiecej
dobro!”

Z punktu widzenia 21-let-
niejistoty przygodéwka
21996 roku zdaje sie
produktem swoich
czaséw. Jednak
juz w momen-
cie premiery dzieto

NIE MA DRUGIEJ TAKIEJ GRY!

studia, nomen omen, The Neverhood,
Inc.jawito sie jako cos niepasujacego do
panujacego porzadku rzeczy. Druga po-
fowa lat 90. to przeciez walki konsolowe
o to, kto potrafi wiecej i szybciej, srogie
przeskoki graficzne i technologiczne.
Point'n’clickzabsurdalnymitamigtéwka-
miistworkamizplasteliny stanowitwiec
gratke gtéwnie dla fanéw gatunku. The
Neverhood sprzedatsie wieckiepsko,

bo w liczbie zaledwie 50 tys. kopii. Fakt,
ze kojarzy go obecnie az tyle oséb, gra
zawdziecza gtdwnie piractwu...

Jesli za wyznacznik ponadczasowosci
uznamy konieczno$¢ uzywania - za-
réwno kiedys, jak i dzi$ — kartki i dtu-
gopisu, by sporzadza¢ notatki
i mapki, to tak, The Neverhood
jest ponadczasowy. Ale istnieje

ku temu tez inny powdd -
+ i dzisiaj, i w 1996 roku gra
zdaje/zdawata sie pochodzi¢
z zupetnie innej epoki. M
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Red Dead Revolver iest..."'a'ziwne. Petno tu baboli i
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miedzy wierszami powoli przebija'sie zapowiedz geniuszu, kiéry kilka lat pézniej

wyda na $wiat najdoskonalsze westernowe dzieto w postaci Red Dead Redemption.

[

N im jednak mogtem odetchna¢ petng piersia, roz-
koszujac sie widokiem bezkresnej prerii Red Dead

Redemption, musiatem zadowoli¢ sie Dzikim Zachodem
w wersji mikro, zamkniety w okowach niewidzialnych scian
i ptotkdw nie do sforsowania. Pierwszy western Rockstara
to strzelanina silnie zakorzeniona w szdstej generacji
konsol, co niestety widac i czud.

Western w pigutce
Dzis rozgrywka wydaje mi sie dos¢ toporna, zbyt liniowa i her-
metyczna, a takze - z uwagi na nieprzemyslany system zapisu

Jedng z takich miescin jest Brimstone
- marne trzy ulice na krzyz petnigce
funkcje swoistego huba, po ktérym
do$¢ swobodnie poruszam sie miedzy
kolejnymimisjami.To tu moge uzupetnic¢
brakiw ekwipunku (oprécz sklepuzbro-
nig odwiedze takze krawca i klasyczny
4spozywczak”) oraz skoczy¢ na kilka
gtebszych do saloonu, gdzie znajde
obowigzkowe pokoje na pietrze, roz-
strojone pianino wygrywajace skoczne

melodie i barmana

iabsurdalng odpornosc przeciwnikéw - frustrujaco trudna. Ale
nikt nie obiecywat, ze Zycie towcy gtéw bedzie tatwe. Fabute
oparto na oklepanym motywie zemsty, ktéra spokojnego dzie-
ciaka zamienia w postrach Dzikiego Zachodu. Kazdy rozdziat
czestuje mnie czyms$innym, ale lufy rewolweréw nie stygna ani
na moment, poniewaz lwia czes¢ kampanii mija na strzelaniu
do rozmaitych bandzioréw.

Czego tu nie ma... Pojedynki w samo potudnie, napad na
pociag, polowania na najgorszych zbiréw urzedujacych
na zachdd od Missisipi, bojki w saloonie wsrod rozwrzesz-
czanych dam do towarzystwa. Gra serwuje przy okazji
kolaz najbardziej charakterystycznych westernowych
miejscowek: od kanionéw, gdzie za kazdym kamulcem
czaja sie Indianie, az po farmy hodowcéw bydta walczace
0 przestrzen z zapyziatymi miasteczkami, w ktérych diabet
moéwi dobranoc.

PIERWSZY WESTERN ROCKSTARA.
PRZYMIARKA DO RDR-A.

wycierajacego ku-
fle brudna szma-
ta. Wiarygodnos¢
miesciny pogtebia-
ja jej mieszkancy

leniwie snujacy sie po ulicach-zkazdym
moge zamieni¢ nawet kilka stow. Gdy juz
pozatatwiam, co trzeba, szeryf wskaze
mi kolejnego zakapiora do wytropienia.

Brzydka i niezta

Gra prezentowala sie szpetnie juzw dniu
premiery. Dzi$ wyglada jeszcze biedniej
— tekstury sa rozmyte, modele postaci
to ponury zart, podobnie jak dos¢ nie-
udolne animacje. Zgota inaczej wypada
dzwiekowa strona produkgji. Rockstar
zawsze miat wyjatkowy talent do kon-
struowania soundtrackéw na bazie
licencjonowanych utworéw. Tym razem
dostarczyt mieszanke melodiiautorstwa
m.in. Ennia Morricone, wyrywajac je

»choréb wieku.dzieciecego”, ale

C:\REPLAY

Fabuta w kilku fragmentach
pozwala wskoczy¢ w buciory
drugoplanowych postaci.

Napad na pocigg? Oczywiscie, ze jest.
RDR magluje najbardziej charaktery-
styczne motywy znane z westernow.

ztrzewiklasycznych westernéw. Buduje
to klimat, oj, buduje.

Poczatki rodzacego sie geniuszu scena-
rzystéw widac przyktadowo w kreacjach
postaci, zwtaszcza wszelkich typkow
spod ciemnej gwiazdy. Nie s3 oni moze
tak barwnie odmalowanijak antagonisci
z dowolnej czesci GTA, ale niewatpliwie
zapadaja w pamie¢. Swiat spaghet-
ti westernéw zawsze przedstawiano
w kontrastowych barwach, a Rockstar
San Diego z wtasciwa sobie wprawg
przefiltrowat materiat zrodtowy i w dos¢
krétkiej, bo raptem kilkugodzinnej
przygodzie umiescil wszystkie kla-
syczne motywy kojarzone z starymi
filmami o Dzikim Zachodzie.

Jestw tym wszystkim jakas nieplanowa-
na spdjnos¢, niezamierzona prawidto-
wos¢. Wszak gra okazata sie surowa jak
realia, ktorych dotyczy. Mowa zaréwno
o nadkruszonejzebem czasu grafice, jak
i samej rozgrywce - meczacej, topornej,
zadajacej okupu w postaci wylanego
potu (ze o tzach nie wspomne) i nie-
oferujacej w zamian zbyt wiele. Mimo
wszystko Red Dead Revolver to dla
mnie co$ wiecej nizzwykta ciekawost-
ka. Jesli faktycznie arcydzieta rodza sie
w boélach, to ten nieformalny prolog do
wybitnego Red Dead Redemption jest
tego najlepszym przyktadem. [ |

RETRO
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W kazdej bajce kryjq sie jakies strachy i podteksty, a niejaki American McGee
jest prawdziwym ekspertem od wydobywania ich na powierzchnie.

ztowiek ten zastynat gtéwnie dzieki mrocznej gamingowej

wersji ,Alicji w Krainie Czaréw"” oraz réwnie pokreconych
egranizacji basni braci Grimm. Jego naczelnym celem byto zain-
teresowanie starszych odbiorcow historiami przeznaczonymina
pierwszy rzut oka dla dzieci - a to za sprawa, drugiego dna”tych
opowiesciidos¢ mocnozaakcentowanego komentarza natemat
choréb psychicznych. Kraine Czaréw w wydaniu McGee wypet-
niaja nie tylko dziwy, ale przede wszystkim mrok i szaleristwo.
By¢ moze nazywanie owej wizji horrorem to lekkie naduzycie,
niemniej trudno odmowic catosci bardzo gestego klimatu.

Na skraju szalenstwa

W pierwszej odstonie Alice niby wszystko pokrywa sie z proza
Charlesa Lutwidge'a Dodgsona (czyli Lewisa Carrolla)... ale!
Problem w tym, ze wydarzenia, w ktdrych bierzemy udziat, to
wylgcznie majaczenia zamknietej w szpitalu psychiatrycznym,
mocno doswiadczonej przez zycie kobiety. Jakze inny los od
ksigzkowej Alicjizasypiajacej sobie pod drzewem w ciepty dzien!
Gtoéwna bohaterka gry wciaz nie moze otrzasnac sie zmaka-
brycznych wspomnien o pozarze, ktéry zniszczytjejrodzinny
dom i uczynit z niej sierote. Z kazdym dniem pod wptywem
traumy coraz bardziej pograza sie w szalefstwie.

Rzeczywistos¢ przeplata sie z wizjami przedstawiajacymi $wiat
po drugiej stronie lustra. Nie moze wiec dziwic fakt, ze trauma
Alicjimocno rzutuje na wyglad Krainy Czaréw oraz zestaw broni,
jakie mamy do dyspozycji.Tyrania ztej krolowejjest tu zkolei duzo
bardziej dostowna niz w ksigzce. Najwiekszg zalete scenariusza
stanowi to, jak tworczo podchodzi on do pierwowzoru. Gra
trzyma sie powiesci catkiem wiernie, obrazuje znane czytelnikom
zdarzenia, leczjednoczesdnie je reinterpretuje, gtdwniezmieniajac
kontekst (w sumie robi to samo, co Andrzej Sapkowski w swoich
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opowiadaniach o wiedZminie, czyz nie?).
Historie Alicji w nowej odstonie przedsta-
wiono tak dobrze, ze w efekcie opowies¢
iatmosfera anitroche sie nie zestarza-
ly, stajac sie gldownymi powodami, by
zainteresowac sie tq produkcja. Zreszty
warta uwagi jest rowniez Alice: Madness
Returns, bezposredni sequel, ktéry pod
wzgledem rozgrywki poszedt juz jednak
w nieco innym kierunku.

Postrzelony

z maszynki do pieprzu
Whbrew dzierzonemu przez bohaterke
okfadki nozowi rozgrywka opiera sie
gtéwnie na uzywaniu broni palnej,
cho¢ oczywiscie zamiast pepesz czy

GRAFIKA SIE ZESTARZALA,
ALE SZALENSTWO POZOSTALO.

katachow dzierzymy gadzety Scisle
dopasowane do nietypowego $wia-
ta. Nacisk na strzelanie nie powinien
dziwi¢, w koncu przed zatozeniem
wiasnego studia McGee pracowat nad
kultowymi dzi§ shooterami ze stajni id
Software. (Dopiero czes¢ druga skreca
bardziej w kierunku wytyczonym przez
Psychonauts; ,jedynka” przypominata

Jest psychodelicznie...

...l makabrycznie.

owa platformdéwke gtéwnie estetyka).
Zdzisiejszejperspektywy sterowanie
jest juz odrobine nieprecyzyjne, lecz
w American McGee’s Alice wciaz gra
sie przyjemnie - nie warto tylko prze-
sadzac z poziomem trudnosci, bo tytut
naprawde potrafida¢ wycisk. Nie potrwa
on jednak dtugo, gdyz ukoriczenie cato-
$ci nie powinno zabra¢ wam wiecej niz
siedem-osiem godzin.

Co ciekawe, wydana w 2000 roku Alice
byta poczatkowo gra typowo pecetowa.
Wersje konsolowe powstaty dopiero
dekade pozniej jako dodatek do pre-
orderéw Madness Returns, sequela
tworzonego juz gtéwnie z myslg o PS3
i X360. Dzi$ zdobycie oryginatu prze-
znaczonego na komputery osobiste

stanowi juz niemate wyzwanie. Trudno
spotka¢ go w dystrybucji cyfrowej,
a wersje pudetkowe osiggaja na au-
kcjach ceny w okolicy kilkuset ztotych.
Wielka szkoda, bo nawet teraz jest to
gra warta poznania. Nieco moze juz
przestarzata i kanciasta, dalej jednak
serwujaca nam spora dawke czystego
szalenstwa. |
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'MIMO ROZLICZNYCH WAD TO
JEDEN Z NAJLEPSZYCH RTS-OW.

ierwsze Age of Empires, ktére dosta-

fam, byto wersja piracka, maszyno-
wo przettumaczona na polski. Niegrama-
tyczne zdania bardziej przeszkadzaty, niz
pomagaly w zabawie - poza peretkami
wyrazonymiw sposob nie do podrobienia,
np.,drwalwalilas"-aleitak niemogtamsie
od niej oderwac. Nawet mimo komplet-

nienieintuicyjnegointerfejsu, wktérym
elementéw interaktywnych nie dato sie
odrézni¢ od tychinformacyjnych.Znaczek
przejscia do kolejnej ery zignorowatam
i zapetnitam p6t mapy uzbrojonymiw ma-
czugi barbarzyricami, niczym szararicza
oczyszczajacymi teren ze wszystkiego,
co nadawato sie do jedzenia. W pewnym
momencie do brzegu przybit obcy okret.
Moi ludzie zgromadzili sie wokét niego,
a ja wraz z nimi zamartam w naboznym
oczekiwaniu. Ze statku wysiadta samotna
jednostka - odziany w czerwien i ztoto
jezdziec na pieknym koniu. I to starozytne
béstwo w pare minut wyrzneto cata moja
populacje.

Epoka narzedzi (tepych)

To mnie nie zniechecito. Gratam dalej
mimo wysokiego poziomu trudnosci,
ktéry wymagatdoskonalenia sie w kazdej

nia surowcéw w magazynach. Mimo bra-
ku targowiska, na ktérym mozna pozby¢
sie nadwyzki zasobéw. Mimo gubiacych
sie jak dzieci we mgle chtopéw, ktérym
wystarczyt byle zakret, by staneli i sie
rozptakali. Potowe mojej gry stanowito
wyszukiwanie tych zbtakanych owieczek,
a druga - bezlitosne eksploatowanie
surowcow. Ale i tak uwielbiatam Age of
Empires. Szukatam jego ech we wszyst-
kich po6zniejszych RTS-ach, lecz zaden
z nich nie byt taki
sam, to nigdy nie
byto to samo gra-
nie. Tylko kolejne

czesci serii w pet-
ni sycity méj gtéd
dzikiej ekspansji, szybkiego rozwoju
i chaotycznych potyczek.

Epoka brgzu
(koloryzowane)

Za to granie w unowoczesniona wersje
AoE, dostepna na Steamie od 2019 roku,
jest nieco traumatycznym doswiadcze-
niem. Okej, wprawdzie nie musze juz
szukac bezczynnych robotnikéw i pona-
glacich do pracy, bo samipotrafig jg sobie
znalez¢, ale interfejs nadal pozostaje
nieczytelny, powiadomienia za$ s3 pisa-
ne tak niewielkg czcionka, ze niezwykle
tatwo je przeoczy¢. Najbardziej jednak
boli to, co zrobiono z grafika. Oddajcie
mi wszystkie bedy pierwowzoru, byleby
tylko wrocity tamte jaskrawe kolory!
Dzieki nim rozgrywka byta duzo przej-
rzystsza i miata posmak tych szalonych
lat, gdy tworcy nie bali sie wywotujacych

eprasa.pl ab8d03239b

odmianie strategiiiidealnego wywaze-i

AoE w wersji Definitive
Edition na pewno wygla-
da tadniej niz w 1997...

...ale podrasowana
grafika to chyba jedyna
zmiana na lepsze.

oczoplas barw. Co wiecej, przypisany
przeciwnikowi czerwony kolor od razu
sie odznaczat, krzyczac, ze oto zbliza
sie wrdg. Teraz w grze panuja ,modne”
iwypranezintensywnoscibrazyipastele.
Nowa grafika upodabnia Age of Empires:
Definitive Edition do drugiej odstony serii:
barwy sg stonowane, eleganckie...nudne.
Podobnie jak unowoczesnione menu,
ktére kojarzy mi sie z karta dan stotéwki.

Epoka zelaza
(dzwiecznego)

Warstwa audio tez ulegta sptyceniu. Kiedy
odtworzytam sobie nagranie starego
AoE, upewnitam sie, ze moze i dziato
sie w nim mniej, ale efekty dzwiekowe
byty wyrazniejsze, co dotyczy praktycznie
wszystkich akcji w grze: awansowania,
sygnatéw oznaczajacych zakonczenie
badan czy produkcji nowych jednostek.
Z uwagi na brak powiadomien na ekra-
nie, o tym, co aktualnie dzieje sie w grze,
orientowatam sie, uzywajac stuchu - teraz
mogtabym wytaczy¢ dzwiek i niewiele
bym na tym stracita.

Ale nawet grajac w odnowione Age of
Empires, czuje sig, jakbym zatozyta
stare, znoszone, idealnie dopasowane
buty. Dzisiaj juz takich po prostu nie
robig. Ale czy réwnie dobrze wejda na
wasze stopy? Tego nie moge zagwaran-
towac. Ryzyk fizyk?
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ESTY: THE FANTASY,KING

Gdy otwieram sobie w glowie szufladke ze wspomnieniami, a konkretnie

przegrédke ze starymi strategiami, od razu mam przed oczami caly szereg

tytutéw. Po latach z bélem przyznaje, ze wigkszo$¢ z nich nie umywa sie do

geniuszu, jakim wykazali si¢ twércy Majesty.

Empires, Tzara: Ciezaru korony czy Knights & Merchants.
Ba, z rzadka pozwalam sobie nawet na szalenstwo zagrania
w nie. Ale gros starych RTS-6w wydaje sie dzi$ nieznosnie
meczace, a do tego sg one blizniaczo do siebie podobne. lle
to juz razy stawialismy chaty drwala, wysytalismy chtopéw do
wydobywania ztota, budowali$émy baraki i ciutalismy na,ulep-
szalnie"? | tak w kazdej grze. | w niemal kazdej misji.

Tymczasem Majesty wywroécito strategiczny stét do gory
nogami, w tym naczelng zasade RTS-6w - odebrato nam
bezposrednia kontrole nad jakakolwiek jednostka. Paradok-
salnie natej wtasnie podstawie stworzono jedna z najlepszych
kampanii singlowych w historii gier strategicznych. Zresztg
cho¢ na obrazkach Majesty wyglada jak dziwaczny RTS,
to tak naprawde jest symulatorem z krwi i kosci. A istote
tej gry stanowi rozpracowywanie rzadzacych krélestwem
fantasy prawidet.

Nie wiem nic

Startujemy z zamkiem i ewentualnie paroma dodatkowymi
budynkami. Co mozemy robi¢? Wydawac polecenia stawiania
kolejnych struktur, przeznaczac kase na rekrutowanie heroséw,
ulepsza¢ budowle i inwestowa¢ w odblokowywanie przed-
miotdw czy zwojow z czarami, ktére bohaterska wiara bedzie
mogta kupic. Koniec.

To teraz szerszy obraz. Mamy niewielka, ale w 95% zastonietg

mape i pozornie zerowy wptyw na mozliwos¢ ustalenia, co czai
sie pod czarnym catunem na losowo generowanych planszach.

RETRO

L ubie czasem wrdcic¢ pamiecig do epoki StarCrafta, Age of
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Ratmani sg najgorsi. Albo cie okradna, albo
zabijg niosacego kase poborce. Straz!

A zazwyczaj w ktéryms rogu mapy znaj-
duje sie cel misji — zamek do zniszczenia
czy wrdg do pokonania.

Jakby niewiadomych byto mato, zazwy-
czaj w ciggu minuty nasze wiosci odwie-
dzaja pomniejsze potwory, postawienie
kilku budynkéw ,zaprasza” do kréle-
stwa monstrualne szczury, a wiekszo$¢
scenariuszy przewiduje, ze w ktéryms
momencie zobaczymy najazd minotau-
réw, goblinéw albo smokéw. Czasami

e

nawet po kilkudziesieciu sekundach od
rozpoczeciagry.Brzmito jak hardkorowy
tryb wyzwan i nieraz faktycznie tak jest,
ale spokojnie, mamy najmocniejszego
sojusznika w historii wojskowosci - pie-
nigdz. Jedyny,surowiec” w tej grze.

Sztuczna inteligencja

Majesty to symulator dysponowania
zawartoscig skarbca. Cowazne, raczejnie
ma mozliwosci, zeby$my popetnili btedy,
ktérych druzgocace efekty zobaczymy

: ('j)




dopiero za godzine. Informacje zwrotng co do podjetych przez
nas decyzji dostajemy zwykle juz po kilku minutach. Wybraliscie
na start gildie wojownikow? Zapomnieliscie postawic¢ szybko
targowiska i udostepni¢ herosom mikstury lecznicze? Droga
gildia magow powstata po tej stronie, od ktorej jestescie atako-
wani, i pierwszolevelowi czarodzieje padaja jak muchy? Zdarza
sie. Bez bolu zaczynamy od nowa. Nie musimy szukac¢ drzew
na deski, tworzy¢ taricucha dostaw zywnosci, martwic sie
brakiem kamienia - liczy sie tylko kasa.

Okej, to skad wiadomo, co zrobi¢, zeby wyszto dobrze? Jak
w ogole sprawi¢, zeby nasze niesterowalne towarzystwo sie
ruszyto? Po raz wtéry - kasa. | po raz pierwszy - Al. Sztuczna
inteligencja w Majesty to prawdziwe
dzieto sztuki i najwazniejszy sktadnik tej
gry.Wykonano naprawde benedyktyriska
prace, zeby nasze krélestwo zyto. Aby réz-
ne rodzaje heroséw miaty nie tylko rézne
rodzaje atakow, ale tez rézna osobowos¢
i przede wszystkim - rézne nawyki.

Zatemtropiciele od razuzaczng odkrywac
mape, podczas gdy czarodziej bedzie

Jedne monstra spawnuja sie na brzegu
mapy, inne wypetzaja z nor, cmentarzy
i starych zamkow.

Mozemy $ledzi¢ poczynania wybranego herosa
w matym okienku i w razie ktopotow ratowac
go drogimi zakleciami.

gtéwnie siedziat w wiezy. Lotrzykowie z zapatem wezma ptatne

zlecenia, ale szybko wycofajg sie z konfrontacji z silniejszym
wrogiem, za to nieopierzone paladynki na pierwszym poziomie
rzucg sie na wielgasne trolle i, co wazne, sttuka potwory nie sa-
mopas, leczw grupie. Niektorzy herosilubia szukac przygéd, inni
niechetnie opuszczajg obszar miejski, wiec lepiej postuzg za straz.

Wszystko to dzieje sie w grze, w ktdrej nie
wydajemy nikomu polecen, a jedyna
mozliwoscig przemdwienia do herosa
jestwyznaczenie nagrody:za dotarciedo

znacznika, ubicie potwora lub zniszczenie
siedliska bestii. Chociaz nawet finansowa
marchewka nie zawsze skutkuje.

Pomimo pewnych wad i zawitosci ta me-
chanika po prostu dziata. Tutaj nasz ,hive-
mind” jest samowystarczalny. Mato tego
—zacznie dziata¢ tym sprawniej,im lepsze
warunki do rozwoju mu zapewnimy.

Kwestia nawyku

Skad bra¢ na to wszystko pienigdze?
Poustawia¢ gospody, nakaza¢ budowe
kuzni i wykupic¢ rozwdj technologii pan-
cerza oraz broni, odblokowac towary
na targowisku. Kasa, ktéra magicznie
pojawia sie w kieszeniach herosow(¥),
wedruje do lokali ustugowych, a sami
bohaterowie staja sie lepsi na polu walki,
moga podreperowac zdrowie miksturami
czy salwowac sie ewakuacyjnym telepor-
tem. Ale zeby nie byto zatatwo...wracamy
do kapryséw. Jedni herosi na ,potionki”
poskapig, inni zrobig zakupy, gdy bedzie
im sie chciato, ale za to juz magowie
btyskawicznie skorzystajg z zasobow
biblioteki, zeby pozna¢ nowe zaklecia.

Poza ,humorami” bohateréw tworcy
zCyberlore rzucili pod nasze nogijeszcze
kilka ktéd. Wspominatem o szczurach,
ktére z czasem zaczynaja wychodzi¢
zmiejskich kanatow? Céz, atakuja nie tyl-
ko obiekty, ale i poborcéw podatkowych
zmuszonych osobiscie zanies¢ kazda
monete do pafacu. Co wiecej, niektére
stwory potrafig nas okrada¢. Widok szczu-
rzyska podbierajacego nam 2000 monet
(koszt kilku heroséw!), gdy nie mozemy
nicztym zrobic, niezle podnosi cisnienie.
Ale na diuzsza mete nie wkurza - po pro-
stuwpisuje sie w symulowany ekosystem.

Kolejna ktoda - niektére budynki wyklu-
czajg obecnos¢ innych. Chcesz miec sza-
lonych mnichéw zakonu Fervusa zdoby-

(*) Jedyna niespdjnosc w grze. Ciesze sie jednak z tego ,0szustwa’, bo uzaleznienie ekonomii od

np. zdobywanych na mapie skarbéw bytoby koszmarnym utrudnieniem.

TA GRA DO DZIS POKAZUJE, JA
SZTAMPOWE SA INNE STRATEG

| C\REPLAY

wajacych poziomy w zawrotnym tempie
ioswajajacych zwierzeta? To pozegnaj sie
z barbarzyricami modlacymi sie do Krol-
ma - ci co prawda nie nosza pancerza, ale

PSPPI

el

zadaja srogie obrazenia (dodatkowowich
domostwie uruchomimy krétkotrwaty
tryb szatu, ktory zmienia wszystkich hero-
sow w krolestwie w totalnych zabijakow).
Mozemy wybrac swigtynie Agrelizmnisz-
kami zyjacymipoto, by podazaczainnymi
iich leczy¢. Mozna tez zdecydowac sie na
Swiatynie Krypty, bo tamtejsze wiedZmy
regularnie przyzywaja szkielety bojowe
robigce za darmowe mieso armatnie. Ale
nie da sie mie¢ obu naraz.

Jedyna w swoim rodzaju

I rzecz ostatnia—wspomnianawczesniej
kampania. Cyberlore wrzucito w proste
zadania szereg takich zmiennych, by
wszystkie misje byty ciekawe. Za kazdym
razem musimy wiec miec¢ inny pomyst
na przejscie gry, inaczej skorzystac
z dostepnych budynkéw czy nawykéw
naszych heroséw, by wygrac. | wiasnie to
catkiem naturalnie uczy nasrozgryzania
zaszytych w kodzie prawidetrzadzacych
tutejszym $wiatem.W poréwnaniuz Ma-
jesty kampanie w innych strategiach to
jeden wielki pokaz sztampy. Zreszta to
dzieto powstato wiasnie po to, by od niej
uciec. | po 22 latach nie stracito abso-
lutnie nic ze swojego czaru. A i czas
obszedt sie z nim bardzo taskawie. M

ZZA KULIS

»Znudzitem sie zarzadzaniem kazdg jednostka

w Warcrafcie 117, napisat mi Jim DuBois, gtowny
projektant gry. ,Zauwazytem, iz w Settlersach,
gdy rybak idzie towi¢, nikt mu nie méwi, gdzie ma
sie udac, jakby miat wtasna osobowosc. Spodobato
mi sie to”. Takie podejscie sprawito, Ze najwiecej

uwagi poswigcono w Majesty wtasnie Al I by¢
moze dlatego tez - pomimo sukcesu - produkcja ta
nie doczekata sie nastepcow. ,,Formuta gry byta
mniej typowa i wymagata wiecej czasu na pro-
gramowanie inteligencji bohaterow. Z kolei brak
kontroli nad jednostkami okazat sie czyms, czego
wydawcy nie rozumieli i co chcieli w grze zmienic”.

RETRO
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W lesie dzis nie zasnie nikt

» Eugeniusz Siekiera

Groza wzigta mnie z zaskoczenia juz na etapie instalacji, gdy w gtosnikach

rozlegto sie tkanie przerazonej dziewczynki. Byt to niezly przedsmak tego, co

czekato mnie péznie;.

Wiedzma z VHS

Film ,,Blair Witch Project” z 1999 roku
to modelowy przyktad na to, ze koko-
sow mozna dorobic sie na wszystkim,
jesli dysponujemy dobrym pomystem.
Cafa historia zaczeta sie od zamieszczonych w sieci informacji dotyczacych rze-
komego zaginiecia trojki studentow szkoty filmowej. Stato sie to w lasach Black
Hills stanu Maryland podczas krecenia filmu dokumentalnego na temat lokalnej
legendy o wiedzmie z Blair. Po roku taSmy z nagraniami odnaleziono, jednak po
trojce studentow wszelki $lad zaginat. Jakis czas pozniej z odzyskanych materia-
téw zmontowano film i wypuszczono na duzy ekran, a ludzie potkneli przynete

i zaczeli wierzy¢ w autentycznoSc tej opowiesci. Film odnidst niespodziewany
sukces; nakrecony niewielkim kosztem - raptem kilkadziesiat tysiecy dolaréw
budzetu - zarobit setki milionow.

Idjecie: Artisan Entertainment, 1€

Co wyrdzniato BWP? Oczywiscie sposob realizacji. Kamera VHS, brak muzyki czy
konkretnego scenariusza, a takze amatorscy aktorzy, ktérzy nie wiedzieli, czego
sie spodziewac (by grali bardziej autentycznie, nie zdradzono im, jakie niespo-
dzianki przygotowali scenarzysci) - wszystko to sprawito, ze film przypomina
prawdziwy dokument, a nie maskarade.

0 debiutujacym rok pozniej sequelu ,,Ksiega cieni: Blair Witch 2” wspominam tylko
z kronikarskiego obowigzku - to horror miatki i stworzony wytacznie po to, by wy-
korzystac sukces pierwszej czesci, wykastrowany ze wszystkiego, co ja wyrozniato.
Nieco lepiej wypadt ,,Blair Witch” z 2016 wracajacy do pierwotnej konwencji, ale ze
znacznie wiekszym budzetem. Ale to juz zwykte odgrzewanie kotleta.

ustin Parr jest pierwsza czescia
trylogii opartej na motywach
znanego horroru ,Blair Witch Project”
(patrz: ramka ,Wiedzma z VHS"). Co
ciekawe, z gory zaplanowano, ze
kazda odstona opowie zamknieta,

odrebna historie, a poszczegélnymi
odcinkami zajmg sie rézne studia, co
niestety zemscito sie szalenie nieréw-
nym poziomem. O ile pierwsza czes¢
to horror najwyzszej proby, o tyle
kolejne - Legenda Coffin Rock oraz
Historia Elly Kedward - jakosciowo
znacznie odstaja od obiecujacego
poczatku (wiecej o nich w ramce ,Im
dalej w las”).

Jedziemy w plener

Zawiesisty klimat udato sie utrzymac
przez wiekszg czes¢ kampanii dzieki
w sumie dos¢ prostemu, ale Swietnie
skonstruowanemu scenariuszowi -
ten przenosi mnie do lat 40. ubie-
gtego stulecia, a punktem wyjscia
przejmujacej opowiesci staje sie
masakraw domu niejakiego Rustina
Parra. Byt on odludkiem mieszkajacym
w chatupie potozonejw samym srodku

Otaczajace Burkittsville
lasy sa bardzo niepokojace,
szczegOlnie noca.

L

czasu, gdy z miasteczka znika 6semka
dzieciakow, a po jakims czasie Parr sam
oddaje sie w rece sprawiedliwosci,
zdradzajac, ze to on za wszystkim stoi,
a do szalonego i krwawego mordu
podjudzita go zamieszkujgca lasy
wiedzma. WiedZma z Blair.

W tym momencie historia sie ury-
wa, a do akcji wkraczam ja, wcielajac
sie w Elspeth Holliday, wystanniczke

WARTO POWROCIC DLA GESTNIEJACE)
Z KAZDA CHWILA ATMOSFERY.

=== == === = == == = =

lesnej gtuszy. Wsréd ludnosci pobli-
skiego Burkittsville dorobit sie ety-
kietki dziwaka, ale ze nikomu nie
wadzit, zostawiono go w spokoju. Do

agencji Spookhouse - odpowiednika
serialowego Archiwum X, czyli jed-
nostki zajmujacej sie wszystkim, co
dziwneiparanormalne. Musze przepro-
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wadzi¢ $ledztwo, wzigc

na spytki mieszkancéw

Burkittsville i odkry¢, ile
prawdy lezy w lokalnych podaniach
0 upiornej wiedzmie.

Nauka na btedach

Sztywne ustawienia kamery, na ktérg nie
mam zadnego wptywu, postac obserwo-
wana z perspektywy trzeciej osoby oraz
elementy akcji przeplatane prostymi
zagadkami logicznymi - wszystkie te
cechy pozwalaja zaszufladkowa¢ Blair
Witch jako klasyczny survival horror.
Dzieto Terminal Reality napedza autorski
silnik wykorzystany wcze$niej w Noc-
turne - grze réwnie intrygujacej, co
irytujacej. Problem w tym, ze cho¢impo-
nujacy technicznie, engine ten kiepsko
sprawdzat sie w grach nastawionych na
dynamiczna akcje.

Teksanczycy nie popetnili drugi raz
tego samego btedu. Cho¢ od stro-

By rozwikfac tajemnice,
trzeba pociaggnat miesz-

kancow za jezyki.

Im dalej w las

To, co w kontynuacjach Blair Witch dziwi najbar-
dziej, to fakt, iz okazaty sie tak kiepskie, mimo
e zostaty stworzone przez utalentowane ekipy.
Legende Coffin Rock popetnito Human Head

Studios, znane z genialnej Rune czy pdzniejszego

Preya. Gra opowiadata o cierpigcym na amnezje
zotnierzu walczacym w wojnie secesyjnej (akcje
osadzono w 1886 roku), lecz niestety nie miata
na siebie wiekszego pomystu - byta krotka,
odarta z klimatu i stawiata na walke, a w tej ma-
terii Nocturne Engine radzit sohie dos¢ kiepsko.

Zamykajaca trylogie Historia Elly Kedward to

z kolei dzieto Ritual Entertainment, ktore wsta-
wito sie miedzy innymi kapitalnymi Heavy Metal:
F.A.K.K.2 oraz Sin. W tym przypadku fabuta siega
jeszcze dalej w przesztosc, bo az do XVII wieku,
gdzie w skorze Jonathana Prye’a, znanego towcy
czarownic, pomagamy mieszkancom niewielkiej
mie$ciny w zwalczeniu pradawnej klatwy. Byt

to typowy $redniak - lepszy od drugiej odstony,
ale wciaz niemajacy startu do fantastycznego
Rustina Parra.

L}

W domu Rustina Parra
znowu straszy. Nie chcieli-
byscie spedzi¢ tutaj nocy.

ny wizualnej Blair Witch przypomina
wczesniejsze dzieto ekipy, komplekso-
wo przebudowano model rozgrywki,
ktadac wiekszy nacisk na elementy
logiczne czy rozmowy z napotkanymi
ludzmi i marginalizujac wszelkie dy-
namiczne sekwencje oraz samg walke.
Tym razem przerazata gestniejgcazkaz-
da minutg atmosfera, a nie szarzujace
w moim kierunku monstrum. | mimo
ze bohaterka Swietnie postuguje sie
bronia palng, aza pazucha trzyma kilka
niebezpiecznych zabawek, wazniejsze
okazuja sie sprytideterminacja, a takze
przedmioty pomagajace w prowadze-
niu sledztwa, takie jak notatnik, mapa
czy noktowizor.

Przede wszystkim klimat
Ekipa Terminal Reality postawita na
klimat budowany juz od pierwszych
sekund i odpowiednio stopniowane
napiecie. Z miejsca datem sie porwac
przedstawionej historiii zrosngcym nie-

Dzieki specom od straszenia na rodzimym podworku, krakowskiemu Bloober

Teamowi, catkiem niedawno zndw mogliSmy zaszyc sie w gestwinie Black
Hills. Blair Witch z 2019 roku oferuje sporo kluczenia w ciemnosciach i garsc
zmysinych zagadek, czaruje tez kolazem nieziemskich widokow (las w tej grze
wyglada niezwykle sugestywnie) i bardzo solidng sekwencja finatowg w upior-
nej posiadtosci (cho¢ jak na méj gust nieco przeciagnieta - dla lepszego efektu
przyciatbym ja). Jesli zmeczyty cie poprzednie ,,symulatory spacerowicza”
Blooberow, to wiedz, ze Blair Witch ma w sobie wiecej ekstraktu, przygody

imigcha. Warto dac mu szanse.

pokojem zapuszczatem sie wlas, btadzac
wsrod drzew. Wiedziatem, iz gdzies tam,
na pograzonej w pétmroku polanie, stoi
zniszczony dom Rustina Parra. Nie byto
tatwo go znalez¢, w pierwszych dniach
Sledztwa raz za razem gubitem sie
w gaszczu blizniaczo podobnych Scie-
zek. Nie mogtem pozby¢ sie wrazenia,
Ze to sprawka wiedzmy z Blair...

Cho¢ dzi$ gra ta nie wywotuje juz
efektu ,wow", swego czasu zachwycita
mnie wykonaniem. Nocturne Engi-
ne pozwalat generowac fantastyczne
Swiattocienie i tworzy¢ bardzo szcze-
gotowe lokacje zapetnione wyrazisty-
mi modelami postaci (dwie dekady
temu te ,fotorealistyczne” twarze robity
niesamowite wrazenie). Zadbano o po-
sepnag, utrzymang w stonowanej i nieco
przybrudzonej tonacji kolorystyke oraz
podkrecajacy wyobraznie dzwiek, co
ztozyto sie nazamkniete, przemyslane
dzieto. Dla tego klimatu - warto! [l
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Horror, ktory Wyprzedzﬂ $

+ Eugeniusz Siekiera

Uwielbiam groze zakletg w celuloidowej tasmie, nie zmienia to jednak faktu, ze

cholernie trudno o dobry horror. Trzeba obejrze¢ dziesig¢ filméw, by trafit sie jakis

znosny, zmeczy¢ setke, by odkryé choé jeden wybitny —

o N
Sukcesu genialnego filmu w rezyserii Johna Carpentera

mozna upatrywac w wielu sktadowych, ktére ztozyty sie
na zamknieta, zgrang catos¢. Jesli jednak miatbym wskazac
na rzecz najwazniejsza, bytby to mrozacy krew w zytach
klimat budowany przez nieustanne poczucie zagrozenia
i totalnego zaszczucia.

W tapki zimno

Zasadawydaje sie prosta. Wystarczy umiesci¢ bohateréw w skraj-
nie nieprzyjaznym srodowisku, najlepiej na jakims odludziu,
gdzie darmo szuka¢ pomocy 0s6b trzecich. Niech beda zdani
tylko na siebie, niech boja sie wtasnego cienia, ba, niech zerkaja
podejrzliwie nawet na swoich kompanéw. Zaufanie to rzecz
niezwykle wazna, dlatego powinni traci¢ je powoli, by wreszcie
uswiadomic sobie, ze niebezpieczerstwo czyha na kazdym kro-
ku, a decydujacy cios moze pas¢ z dowolnej, rdwniez najmniej
oczekiwanej strony.

Wyobrazcie to sobie. Z jednej strony niegoscinna, mrozna
Antarktyda, zdrugiej ukryta posréd wiecznych lodow istota
zamieniajaca wszelkie stworzenia w krwiozercze monstra,

The Thing Unplugged

Chcielibyscie zagrac w The Thing w wersji bez pradu?

Nic prostszego. The Thing: Gra planszowa to - zgodnie
Znazwa - planszéwka, w ktorej wcielamy sie w jedna

z postaci znanych z filmowego pierwowzoru i probujemy
zidentyfikowac zainfekowanego gracza. Jesli z kolei sami
jesteSmy nosicielami obcej formy zycia, robimy wszystko,
by ukry¢ swéj prawdziwy stan, uciec z bazy lub zarazic jak
najwieksza liczbe ludzi, co wzmocni nasze szanse. Brzmi
ciekawie? Ano brzmi. Bariere moze stanowic jednak cena,
bo pudto z gra uszczupli wasz portfel 0 minimum 200 zt.

' SHA PLANSZOWA

taki jak ,Cos” z 1982 roku.

a w Srodku tego wszystkiego ekipa suk-
cesywnie usmiercanych naukowcow.
Wiasnie taki zestaw oferowat film ,Cos"
Carpentera, aréwno 20 lat pézniej studio
Computer Artworks sprobowato prze-
nies¢ to na grunt gier komputerowych.

Z jakim skutkiem?

Wysmienitym, musze przyznac. Cho¢ nie
obeszto sie bez kilku zgrzytéw wynika-
jacych z zatozen rozgrywki, w ogélnym
rozrachunku wirtualna wycieczka na
biegun potudniowy okazata sie szale-
nie emocjonujacym doswiadczeniem.
|, co trzeba doda¢, dos¢ nowatorskim.
The Thing to tylko w teorii klasyczna

rozpierducha obserwowana zza pIecéw' s
bohatera. Podstawowa wroga drobnice
przerabiamy tu jak w kazdej innej strze-
lance, ale wieksze egzemplarze musi-
my najpierw ostabi¢, a pdzniej dopiero™
przypiec miotaczem ognia. Dodatkowo

w tak niegoscinnych okolicznosciach
przyrody amunicja i paliwo stanowia
towar deficytowy.

W kupie sita

Scenariusz gry przedstawia bezpo-
$rednig kontynuacje wydarzen zna-
nych z filmu. Wcielam sie w kapitana
Blake’a MacReady'ego i wraz z ekipa
ratunkowa przybywam do pamietnej
stacji badawczej. W zgranej druzynie
niezwykle istotny jest podziat na
specjalizacje: znalazto sie w niej miej-
sce dla zotnierza, medyka i inzyniera.
Obecnos¢ w tej morderczej ciuciubabce
dwach pierwszych zlisty jest catkowicie

DOBRA GRA NIGDY SIE NIE STARZEJE,
A DOBRY HORROR ZAWSZE PRZERAZA.

Zaszyty w grze
system zaufania
i dbania o morale
nawet dzié bytby
czyms wyjat-
kowym na tle
konkurencyjnych
horroréw.

2




| Wiekszych ,cosiéw” trzeba najpierw
= zmiekczy¢, a nastepnie spalic.

uzasadniona, ale i ostatni z wymienio-
nych okazuje sie niezwykle przydatny.
Inzynier jako jedyny potrafi naprawiac
instalacje, od dziatania ktérych cze-
stokro¢ uzalezniono dalszg wedréwke
przez fabute gry, wiec jego przedwcze-
sna Smier¢ wigze sie z koniecznoscig
wczytania ostatniego punktu zapisu (te
niestety rozmieszczono dos$¢ niefortun-
nie, przez co nierzadko trzeba powtarzac
spore fragmenty jakiego$ poziomu). Nie
jest tez tak, ze w trakcie catej przygody
towarzyszy mi jeden staty sktad - trace
czes¢ ludzi (niektérzy zostajg zarazeni,
inni pozarci), ale ich miejsce predzej czy
pdzniej zajmuja nowi kamraci.

Jednak to nie eksterminacja kosmicz-
nego scierwa czy podziat bohateréw
na role stanowi o sile i wyjatkowosci
dzieta Computer Artworks, ale na-
cisk potozony na emocje targajace
czlonkami zespotu, a takze relacje
pomiedzy nimi. Jednym z czynnikéw
wptywajacych na zachowanie moich
ludzi jest strach. Tak, zwyczajny strach,
ktory - jesli nie zareaguje wystarczaja-
co szybko i pewnie - koniec korcéw
doprowadzi do tragedii. W obliczu

g -_—‘
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i 3 Co$ przybiera najrozniejsze ksztatty i formy.
Wszystkie nalezycie obrzydliwe.

gestniejacej grozy trudno o zdrowy
rozsadek i opanowanie. Patrzac na
makabreski, ktére podsuwa $wiat gry,
mozna wrecz postradacé rozum. Zdarzy-
to sie, ze na widok kolejnej potwornosci
ktos wpadtw panike i zaczat strzela¢ na
oslep, ranigc wszystkich dookota. Inny
w ekstremalnej sytuacji w koncu nie
wytrzymat napieciai popetnitsamobdj-
stwo. Przyznam, ze scena, kiedy jeden

zmoich podkomendnych odbiera sobie
zycie, byfa niezwykle sugestywnym
doswiadczeniem. Postanowitem odtad
dziata¢ ostrozniej, wiedzac, ze moge
wptynaé na kolejnego roztrzesionego
delikwenta. Panaceum okazato sie
proste, wystarczyta amputka adrena-
liny. To gasi pozar, zatatwia problem.
Przynajmniej na jakis czas.

Zaufanie to podstawa

Od kontrolowania strachu jeszcze
wazniejsze staje sie dbanie o wysoki
poziom zaufania. Przeciez moi sprzy-
mierzency maja walczy¢ z przeciw-
nikiem, a nie miedzy sobga. Dlatego
w miare mozliwosci dziele sie amunicjg,
lecze rannych, a w walce staram sie
dziata¢ jak najskuteczniej — wszystko
to realnie wptywa na morale druzyny.
Oczywiscie zaufanie okazuje sie mie-
czem obosiecznym - jestem w stanie je
umacnia¢, poprawiajac relacje w ekipie,
ale réwnie fatwo moge zaprzepascic
dotychczasowe starania, ranigc wia-
snych ludzi czy zabierajac im cenne
zapasy. Gdy przez dtuzszy czas mysla-
tem tylko o sobie, pozostali zaczynali
postrzega¢ mnie jako zagrozenie, co

Nadmiar makabrycznych widokéw moze doprowadzic
naszego podkomendnego na skraj zatamania, a ostatecznie
nawet do samobdjstwa.

C:\REPLAY

finalnie prowadzito do buntu lub przynajmniej niepostu-
szenstwa. Jak zapewne pamietacie z filmu, obca forma zycia
manifestowata swoja obecnos¢ nie tylko w postaci powykre-
canych, przerazajacych maszkar, ale tezmogta asymilowac sie
z ludzkimi komdrkami, imitujac swego nosiciela i pozostajac
przez jaki$ czas w ukryciu. Ow najciekawszy motyw znany
zobrazu Carpenterazgrabnie wpleciono w realia wirtual-
nej rzeczywistosci, tytutowe Co$ potrafi bowiem przenosic
sie miedzy moimi podwfadnymi, by nastepnie zamieniac
ich w krwiozercze, bezrozumne monstra. | na to tez jest
sposob. Zgo: filmowym pierwowzorem
moge sprawdzi¢ k ‘\:voln‘ej osoby (nie
wytaczajac siebie s ). _ y przekonac
sie, czy wcigz mam do czynienia ze zdro-
wym osobnikiem. Korzystanie z testow jest
powigzane ze wspoétczynnikami strachu
i zaufania, ale niestety do gry wkradta sie
pewna niescistos¢, ktora ktadzie sie cieniem
na tym szalenie oryginalnym rozwiazaniu.
Zasadniczy problem lezy w liniowosci kam-
panii fabularnej - gra prowadzi mnie przez
okreslone punkty scenariusza, a tych oming¢
nie sposéb. Co za tym idzie - zdarzaja sie
nielogiczne sytuacje, kiedy jaki$ delikwent
zamienia sie namoich oczach w potwora (bo
taki los przewidziat dla niego scenarzysta),
mimo ze sprawdzatem jego krew ledwie minute wczesniej
i test niczego nie wykazat. Coz, skrypty, skrypty, skrypty...

Zaszczuci posrod lodu

Obcy byt, ktéry przybiera nieprzewidywalne, prawdziwie upior-
ne ksztatty, to niejedyne zagrozenie czyhajace na mnie i chto-
pakéw. Drugim, niemal réwnie niebezpiecznym przeciwnikiem
okazuje sie srodowisko naturalne. Kilkudziesieciostopniowy
mroz nie bierze jericdw, a porywisty wiatr nie pozwala zbyt
dtugo przebywac na otwartymterenie. Mimoizz czasem klimat
gry lekko sie rozmywa, bo kampania zaczyna przypominackla-
syczna symfonie zniszczenia na rozgrzane do czerwonosci lufy,
polarne piekto jest tu wyjatkowo drapiezne i przerazajaco
sugestywne.

Z czasem moje reakcje staty sie zautomatyzowane. Gdy tylko
ladowatem posrod tumandw sSniegu, wiedziatem, ze musze
sie spieszy¢ i instynktownie szukatem schronienia. Chciatem
zaszyc sie w zamknietym, obowiazkowo ogrzewanym pomiesz-
czeniu. A tam? Tam mogto czaic sie Cos. W kazdym momencie
czutem niepewnos¢ wobec tego, co czeka za zatomem muru,
jak zachowaja sie moi koledzy i czy $miertelny cios nie padnie
przypadkiem z ich strony, jesli w zytach kogos z zatogi mutuje
juzobcy genom.WTheThing tak naprawde nie mabezpiecz-
nego miejsca, spokojnego azylu, gdzie mozna ztapac oddech
i pouktadac mysli. | to wiasnie pigkno tej gry. Gry wyprzedzajacej
swoje czasy rozwiazaniami, ktére nawet dzis uznalibysmy z

nowatorskie i nietuzinkowe. Czy wiec warto do niej po C?
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To pytanie retoryczne.
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Kilka uwag odnosnie do niniejszej listy. Po pierwsze, oczywiscie nie da sie
tu unikngé subiektywnosci i na pewno niejedna osoba zakrzyknie: ,Co

to za @#$% ranking?! Dlaczego pomineliscie X, a uwzgledniliscie Y2!”.
Céz, gdy lista ma ograniczong liczbe pozycji, zawsze trzeba pare
tytutéw i kategorii odrzucié — stqd np. nieobecno$é jakiegokolwiek
»Obcego” (czy trzeba zresztq polecaé co$ tak oczywistego?). Poza tym
definicja , klasycznego horroru” jest plynna i zmienia sie w zaleznosci

od perspektywy. W rankingu starafem sie umiescié rasowe filmy grozy

— takie, co do ktérych nie ma watpliwosci, jaki gatunek reprezentujq.
Ahg, ich kolejno$é jest chronologiczna, konkretna pozycja w rankingu nie

-
-~

©1922 Prana Film

»Nosferatu - symfonia
grozy” (1922)

Lata 20. ubiegtego wieku. Chcesz zrobi¢
adaptacje znanej ksigzki o wampirach,
ale pojawiaja sie problemy prawne. Co
dalej? Jesli jestes Friedrichem Wilhelmem
Murnauem, tworzysz na jej motywach
arcydzieto filmowego ekspresjonizmu
i jeden z najbardziej przerazajacych
horroréw epoki. ,Nosferatu” okazat sie
bowiem tak kultowy, ze przed wejéciem
‘do kanonu popkultury nie powstrzymat
go ani zakaz wyswietlania, ani nawet
{zniszczenie wiekszosci kopii.Cho¢adapta-
¢ji ,Drakuli” byto wiele, to wiasnie czar-
r'lo-bia’fy, niemy ,Nosferatu” wyznaczyt

; sténdardy grozy prezentowanej w kinie.
Scenggfqﬁa filmu to arcydzielo, szokuje
dziwaczna geometria i niepokojacymi
kontrastami. Posta¢ hrabiego Orloka,
odwotujaca sie do najbardziej upiornych
ludowychwierzerio Wampiréch ,przeraza
zaéswymwynaturzeniem,wktérym.cechy
ludzkie ustepuja tym demonicznym. To
jedyny niemy horror na tej liscie, wiec tym
i)ardziej warto go obejrzec.

odzwierciedla jakosci dzieta.
g, =3

»Frankenstein” (1931)

Tak, powies¢ ,Frankenstein, czyli wspétczesny
Prometeusz” autorstwa Mary Shelley jest wybit-
na, a sama pisarka stata sie prekursorkga nie tylko
gotyckiego horroru, ale i wspétczesnej fantastyki
naukowej. | cho¢ najlepszy z ,potwornych” kla-
sykéw wytworni Universal Pictures nie trzyma
sie wiernie ksiagzkowego pierwowzoru, to wciaz
naprawde dobry film: niesamowicie charaktery-
styczny wizualnie, peten ciekawych kadréw i klima-
tycznych, prostych scenografii, dobrze napisany
izrealizowany. Jednak przede wszystkim nalezy
pochwali¢ w nim aktorstwo. Colin Clive swoim
maniakalnym, upiornym wystepem przypomina,
ze to wlasnie grany przez niego doktor Frankenste-

nNoc zywych trupow” (1968)

Jedna ztych produkgji, ktére w latach 60. XX wieku
mogty powstac¢ w Stanach Zjednoczonych wytacz-
nie jako kino niezalezne. Up6r twércéw — mimo po-
czatkowych trudnosci ze znalezieniem dystrybu-
tora (gtéwnie przez naciski, aby dzieto, ztagodzic”)
-w koncuzaowocowat premierg w amerykanskich
straumatyzowat kilka pokolen nieprzy-
gotowanych widzéw. Film szokowat przemoca,
efektami, atmosferg, a co poniektérych nawet

kinach i...

castingiem gtéwnego - czarnoskdrego — bohate-
ra. Gdy pada dzi$ termin ,zywe trupy’, to wiasnie
dzieto George'a A. Romero i Johna A. Russo jako
pierwsze przychodzi nam na mysl. Zreszta wtedy
film byt czym$ naprawde swiezym - przerazat na
najbardziej fundamentalnym poziomie, dotykajac
tematu Smierci w wyjatkowo groteskowy sposéb.

[Michat Klekowicki]
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in, a nie stworzona przez naukowcaistota, jest w tej
opowiesci czarnym charakterem. Oj, tak. Duch pier-
wowzoru najbardziej przejawia sie wtasnie w tym
aspekcie. A potem na scene wchodzi jeszcze Boris
Karloff (cho¢ nie caty na biato, to nadal w $wietnej
charakteryzacji) i pisze historie kina.

L@_{m‘m el S I

To jeden z pionieréw - i mozliwe, ze najwigkszy

popularyzator - kina gore, a takze pierwszy wspoét-
czesny horror. Dzieto przetomowe i rewolucyjne na
wiecej niz jeden sposdb. Realizacja w czerni i bieli
stawia je wizualnie po stronie starych filméw grozy,
lecz tematyka, ze swoim wnikliwym komentarzem
spotecznym, niejednoznacznymi postaciami i ta-
maniem tabu, ,Noc zywych trupéw” wyprzedza
caly gatunek.
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nEgzorcysta” (1973) .

Tytut szalenie wazny dla gatunku, bo
bedacy pierwszym horrorem tak po-
waznie potraktowanym przez branze
filmowa (nominowany do Oscaréw
w kilku kategoriach, a nagrodzony
za scenariusz adaptowan'y i dzwiek).
Uznanie mainstreamu wynikato w du-
Zej mierze zopowiedzianej w tym dzie-
le historii. W tle opetania pojawia sie
bowiem problematyka zdrowia psy-
chicznego, kryzysu tozsamosciiwiary,
poczucia winy, konsekwencji rozpadu
matzenstwa oraz cierpienia rodziny
dotknietej choroba. Jednoczes$nie
+Egzorcysta” to wciaz rasowy horror,
dlatego to wtasnie on, a nie np.,Dziec-
ko Rosemary”, znajduje sie na mojej
liscie. Nie bez powodu przylgneta
do niego opinia ,najbardziej prze-
razajacego filmu w historii kina”.
L'cho¢ pewnie w duzej mierze to, jak
} Egzorcysta”zostanie odebrany, zalezy
, od przekonani religijnych widza, niemal
50 lat po premierze obraz Williama
Friedkina potrafi zszokowa¢, malujac
wizje opetania tak dosadna i ohydna,
ze tylko nieliczne produkcje odwazy-
ty sie ja skopiowaé. Zasypuje widza
obrzydliwymi i wulgarnymi scenami
wypetnionymi po brzegi ohydnymi
efektami specjalnymi — wszystko, aby
jak najdosadniej zaznaczy¢ na ekranie
obecnos¢ chrzescijanskiego diabta.

nSzczeki” (1975)

L]
Istnieje jakas niepisana zasada, zeby nie nazywac

,Szczek” horrorem — w zamian przewaznie pada
okreslenie ,shark attack thriller”. Cholera wie, skad
sie towzieto. Film o krwiozerczym rekinie nakrecony
przez Stevena Spielberga jest przeciez klasycznym
HORROREM reprezentujacym podgatunek znany
dzi$ jako,,natural horror’, gdzie zagrozenie stanowi
jakis element przyrody (zwierze, roslina). Obok
,Ptakéw” Alfreda Hitchcocka to jeden z najbardziej
znanych i cenionych HORROROW w tej kategorii
- ba, to dzieki ,Szczekom” ta tematyka zaliczyta
eksplozje popularnosci, atakujac kina zabodjczymi
orkami, katamarnicami, pszczotami czy niedzwie-
dziami. Spielberg zrobit film zjawiskowy, przez
co niewiele mozna mu zarzuci¢. Oprocz bardzo
estetycznego, zachwycajacego aspektu wizu-
alnego dzielo (oparte na ksigzce) cechuje sie
takze solidnym scenariuszem, w ktérym kazde

. ,Suspiria” (1977)

iejwptywowych horroréw pod wzgle-
dﬁ?{ﬁi‘.-lntrygujqca praca kamery,
kreatywne uzycie o$wietlenia i barw, perfekcyjne
wykorzystanie gtebokiej ciemnoscidla budowania
napiecia i elementu zaskoczenia to bez watpienia
inspiracje dla wielu wspétczesnych dziet, ktérym
nie zawsze udaje sie ,Suspirii” doréwnac. Oj, tak,
mamy do czynienia z obrazem wizualnie pieknym
i niepokojacym, co dopetnia przedziwna muzyka
zespotu Goblin [polecam go fanom niesztampowego
rockaprogresywnego-Smg]. Argento stworzytkino
surrealistyczne w duchu i w ciele, wiec znaczna

»Lénienie” (1980)

,L$nienie” Stanleya Kubricka jest, jak wiekszos¢
jego filmow, perfekcyjne pod wzgledem au-
diowizualnym. Kazdy kadr dopieszczono do

" najmniejszego detalu, kazdy ruch kamery zapla-

nowano i przemyslano, a kazdemu wyrazistemu
kolorowi widocznemu na ekranie nadano jakies
znaczenie. Montaz dobrze podkresla napiecie
i niepokdj, muzyka wywotuje dreszcze i nawet
najbardziej btahe dialogi przyczyniaja sie do
budowania atmosfery catego filmu. A gdy robi
sie strasznie, to jest wtedy naprawde, na-
prawde strasznie. Oczywiscie na jakos¢ tego
dzieta istotnie wptywa obsada. Jack Nicholson
odegrat jednag z najwazniejszych rél w swojej
karierze. Shelley Duvall - wcielajaca sie w ciepta,
ale niesmiata i bierng posta¢ - wywotata wcale
nie gorsze wrazenie (warto poczytac o kreceniu
filmu, aby dowiedzie¢ sie, ze zwiny rezysera prze-

rozwiazanie fabularne zostato dobrze przemyslane.
Sciezka dzwiekowa Johna Williamsa jest genialna
inatyle charakterystyczna, ze jej motyw przewodni
szybko stat sie powszechnie rozpoznawalny. Na-
piecie w filmie wydaje sie wrecz namacalne, sceny
z rekinem budza autentyczna groze, a przy okazji
Spielberg serwuje nam jeden z najbardziej znanych
finatéw w historii kina.

© 1977 (laudio Argento

wiekszoéc’ﬁlmu przypomina sen, adoktadniej kosz-
mar: kadry tamia typowe konwencje, a sekwencje

ruchéw iwydarzeri wydaja sie b’quzac' poWﬁ" O My 5

wersjach tego samego obrazu. Brzmi nieco dziw-.
nie? Bo to dziwny film.

© 1980 Warner Bros. Pictures

zyta na planie prawdziwy koszmar). Nawet Danny
Lloyd swietne odnalazt sie w swojej roli pomimo
mtodego wieku. Podsumowujac, w filmie nie ma
zadnego ztego wystepu. | cho¢ wszystkie kla-
syczne Kingowskie motywy sg tutaj na miejscu -
obdarzone nadnaturalng moca dziecko, ciekawe
postacie drugoplanowe, krwawe wizje, zmagania
z natogiem - Stephen King adaptacje Kubricka
znienawidzit. Proponuje obejrze¢ miniserial
~L$nienie” wyprodukowany przez Kréla Horroru
i samemu wyrobi¢ sobie zdanie na temat tego,
ktora wizja okazata sie bardziej przerazajaca.

[ 3
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,,Cos” (1982)

To druga, po ,Istocie z innego $wiata” (1951), i poniekad
wierniejsza adaptacja opowiadania Johna W. Campbella,Kim
jestes?”.Rdzeniem filmu jako horroru jest paranoja — pierwszy
seans nie tylko okazuje sie straszliwie niepokojacy w ogéinym
odbiorze, ale takze bardzo skutecznie wywotuje niepewno$¢
u widza, ktéry wraz z bohaterami zaczyna rozumie¢, czym
jest tytutowe ,co$” i jakie konsekwencje niesie ze sobg jego
istnienie. Pod wzgledem technicznym to jeden znajbardziej
imponujacych filmow lat 80. - w zasadzie szczyt tego, co
mozna uzyska¢ za pomoca tzw. efektéow praktycznych
(z odrobing animacji poklatkowej). Wszystko to sktada sie ra-
zem na upiorny body horror peten deformacji, dziwnych form,
ptynéw i narosli (wyprodukowany w 2011 prequel, w ktérym
wykorzystano efekty komputerowe, nawet nie umywa sie
do swojego filmowego ,0jca”). Na pochwate zastuguje takze
Swietna, minimalistyczna $ciezka dzwiekowa autorstwa Ennia
Morriconego. Céz, John Carpenter zna sie na horrorze jak
mato kto, a,Cos” moze by¢ idealnym filmem do rozpoczecia
przygody z tym rezyserem.

~Martwe zto 2” (1987)

~Mucha” (1986)

Gdy zlecono Davidowi Cronenbergowi
stworzenie remake'u ,Muchy” z 1958
roku, zapewne nikt z decydentow
nie miat pojecia, co wtasnie uczynit.
Popularny w latach 50. horror opo-
wiadat o genialnym naukowcu, ktéry
przeprowadza eksperymenty zwigzane
z teleportacjg - kanadyjski rezyser
wykorzystat te historie, uwalniajac
drzemiacy w niej dodatkowy poten-
cjat. Jego ,Mucha” jest bowiem czyms
zupetnie innym niz pierwowzoér. To
opowies¢ o mitosci, pionierstwie,
pasji, zmieniajacej cztowieka choro-
bie i wynikajacej z niej traumie. Film
niezwykle inteligentny, osobisty,
czuly; tragiczny romans w konwengji
horroru science fiction, a moze i horror
science fiction w konwencji romansu.
Scenariusz prezentuje sie Swietnie -
w dialogi, rozwdj akgji, relacje miedzy
bohaterami bardzo tatwo uwierzy¢
- a pomyst na casting byt btyskotliwy.

© 1986 Brooksfilms / SLM Production Group

»,Mucha” to jeden z najobrzydliwszych
body horroréw, jakie powstaty. Cronen-
berg nie miat tu zadnych hamulcéw,
a efekty wykorzystane w filmie - dzieto
wybitnego ,eksperta od potworéw’,
Chrisa Walasa's sg wrecz legendarne.
Catosci dopelnfa za$ genialna w swej
skromnosci $Sciezka*dZzwiekowa. Nie
ma sensu dalej sie rozpisywac - radze
zobaczy¢ na wiasne oczy.“,‘

i

!

gl
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‘Na poczatek warto wspomnie¢, ze inspirowana twérczoscig H.P. Love-
crafta pierwsza czesc¢,Martwego zta” jest niewiele gorszym klasykiem
‘kina i Swietnym przyktadem filmu z rodzaju ,domek w $rodku lasu”.
Jednak to ,dwojka” (sequel i remake zarazem) stata sig tytutem ab-
s.olutnie kultowym. Peretka wsréd calej serii, a w swojej niszy - po
prostu kawat dobrego kina. Zanim Sam Raimi zabrat sie za trylogie
o SpiFIe'r_-Manie, to wiasnie seria,Martwego zta" byta najbardziej roz-
poznawalnym dzietem rezysera. W filmie wida¢ wszystkie cechy jego
kina: dynamiczna, ptynna prace kamery petng dziwacznych przelotéw
iintensywnych zblizer oraz montaz ztozony z szybkich cie¢. Poza tym
doswiadczamy tez wyolbrzymienia, krzykliwosci i przetadowania sty-
lem, ktéry wylewa sie zekranu razem z hektolitrami krwi. Raimi nie boi
siekiczu, jednak,Martwe zto 2" pozostaje horrorem i w wielu momen-
tach wciaz potrafi przestraszy¢ czy wywota¢ mrowienie w trzewiach.
iPrzy okazji: przesadzona krwisto$¢ i kiczowata przemoc, ktérych

o © 1987 Renaissance Pictures

celem jest bawi¢, majg swoja nazwe ,splatstick’, od ,splatter cine-
ma”, czyli kina gore, oraz ,slapstick” — komedii petnej niezdarnosci
i ruchowej przesady).



rez. David Lynch, 2001

ytutowa Mulholland Drive to bieg-

naca nieopodal Los Angeles gor-
ska droga, z ktdrej rozcigga sie widok
na dzielnice Hollywood. Rita, gtéwna
bohaterka filmu Davida Lyncha, budzi
sie pewnego dnia w rozbitym samocho-
dzie przy owej szosie. W aucie znajduje
torbe petna pieniedzy, nic o nich jednak
nie wie, gdyz cierpi na amnezje. Pézniej
spotyka Betty, urocza blond\ynke, ktora
postanawia sie nig zaopiekqwac i po-
czatkowo sprawia wraienie}l Jaéme
nastawionej. Nic nie jest tu jednak
takie, jakie sie wydaje.

Zaliczam sie do grona ludzi bardzo
odpornych na horrory, ale kazdy seans
+Mulholland Drive" (a byto ich juz sporo)
powoduje, ze caty drze. Gtéwnie dlatego,

Ze zamiast straszy¢ nas potworami, rezyser obrazuje przede
wszystkim mroczna strone ludzi. Lynch do perfekcji opanowat
wprowadzanie widza w stan niepokoju, zupetnie rezygnujac
ztypowych jump scare’éw.Rzadko tez nadaje grozie rzeczywista
twarz, rozumiejac, ze tak naprawde najbardziej boimy sie samego
oczekiwania na to, co moze nadejsc.

+Mulholland Drive” ma doskonaty scenariusz, ktéry przy
pierwszym ogladaniu moze okazac sie dla widza... betkotem.
Wynika to jednak z tego, ze cato$¢ jest po prostu wymaga-
jaca interpretacji zagadka. Rezyser postuguje sie logika snu,
opowiadajac o czyms$ innym, niz mogtoby sie poczatkowo
wydawacd. Przed seansem warto w ramach przygotowania

przejize¢ kilka sennikéw czy pozna¢ koncepcje Sigmunda
Freuda aatxczch nieswiadomosci; polecam tez szczegélnie
skupicsiena plerwsiej oraz ostatniej scenie filmu. Kluczem do
zrozumienia historii jest skryty poczatkowo fundament relacji
miedzy obiema kobietami. Pod ptaszczykiem typowego dla
rezysera sielankowego klimatu kryje sie mrok i caty zestaw

rez. David Lynch, 1997

ako utalentowany saksofonista Fred

Madison szybko dorobitsie pokaznego
majatku i Swiatowej stawy. Problem w tym,
ze w koncu dopadt go gtéwny problem
popularnosci - brak prywatnosci (@ moze
szalenstwo i woda sodowa?). Bohater jest
bowiem prze$ladowany we wtasnymdomu
przez psychopate podrzucajacego mu co-
dzienniedo skrzynkiten samkrecony ama-

ftorska kamerg filmik. Wideo obrazuje ta-

jemniczego mezczyzne chodzacego po
williFredapod jegonieobecnos¢,chocza
kazdym razem nagranie jest dtuzsze o kilka
sekund. Matzeristwo Madisonéw corazbar-
dziej obawia sie o swoje bezpieczenstwo,
gdy pomimo nowych $rodkéw ochrony
tasmy wciaz pojawiaja sie w skrzynce. Co
znajdzie sie na ostatniej z nich?

+Zagubiona autostrada” skfada sie tak na-
prawdeztrzech pozornie niepowiazanych

ze soba segmentéw. Po historii Freda Madisona przeniesiemy sie
do pewnego wiegzienia, w ktdrym straznicy odkrywaja, ze w celi
oskarzonego o morderstwo cztowieka przebywainny mezczyzna.
Ostatni akt to zkolei totalna jazda bez trzymanki, petna wydarzerh
tak dziwnych (wspomne tylko o Marilynie Mansonie grajacym
aktora z sadomasochistycznego porno), ze na pierwszy rzut oka
sianowiqcych jeden wielki chaos.

Wszystko dlatego, Ze mamy tu do czynienia zfilmem zagadka
ukrywajacym prawdziwa historie pod sterta przenosni.
Metaforyka snu oraz sielanka codziennego zycia okazujaca sie
tylko ztudzeniem to motywy typowe dla twérczosci Lyncha. Nie
dziwi wiec fakt, ze poza ,Mulholland Drive” pojawiaja sie one
takze w ,Zagubionej autostradzie”. Tym razem przed seansem
warto poczytac tez o mechanizmie wyparcia - znajomos¢ tego
zjawiska jest kluczowa dla prawidtowego odbioru catosci.

»Zagubiong autostrade” mimo wszystko cenie nieco mniej
od drugiego opisanego przeze mnie dzieta Lyncha. Metafory
i konstrukcja nie sg tutaj jeszcze tak perfekcyjne, w filmie
brakuje tez wyrazistych postaci i finezji przejawiajacej sie
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BRAND NEW RESTORATION APPROVED BY DAYID LYNCH

ary DAVID L TNFI

MULHOLLANQ DRIVE
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najgorszych wad ludzi: zazdros¢, nie-
nawis¢ i zadza stawy.

Uwielbiam to, ljak obraz zestawia ze so-
ba przeciwierstwa: spokojng atmosfere
z petnym napiecia oczekiwaniem czy
kolorytswiata Hollywood zkryjaca sie pod
jego maska mroczng twarza. To nie tylko
wybornystraszak,élgteiﬁlmcechujqcy
sie .wielkimi walorami artystycznymi.
To wiasnie w nim znajdziecie odpowiedz
na'pytanie, dlaczego Lynch uwazany jest
przez niektorych za geniusza.  [Otton]
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w pozniejszych’ produkcjach rezysera,

kiedy to zamiast stosowa¢ miejscami
zwykte ,pieprzniecia’, wolat juz gra¢
atmosfera. Nie zmienia to faktu, ze oba
filmy szczerze uwielbiamipolecam. Nikt
nie potrafistraszy¢ tak dobrze jak Lynch,
jednoczesnie wychodzac poza utarte

schematy gatunkowe. [Otton]
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SIELANKOWA APOKALIPSA

Ksiazke
dwukrotnie
zekranizowano,
w1959 w2000
roku. Osobiscie
bardziej pole-
cam te starsza
wersje, lepiej
oddaje klimat
tamtych lat.

(€1 1959 United Artist
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N;evil Shute

astananaIis’cié sie kiedys, jak mosze

wygladac nasza planeta po wojnie
atomowej? Zapewne umysty przepetnia-
ty wam wizje rodem zfilméw katastroficz-
nych, horroréw,,Mad Maksa" czy chocby
Fallouta. Bedzie trudno, bedzie strasznie,
beda mutanty... ale zy¢ sie jako$ da. A te-
razwyobrazcie sobie zupetnie inng posta-
pokalipse. Swiat, ktéry jest normalny,
wreczsielankowy. Swieci storice, aludzie
przechadzaja sie poulicachirobia zakupy.
Po pracy pija drinka w ogrédku, jezdzg
na ryby, surfuja. Zadnych potworéw,
radioaktywnych deszczy, trzeszczacych
licznikéw Geigera, wiecznej nocy, zimy
nuklearnej, strzelanin, panikiczy gangéw
wygladajacych jak zespoty heavymeta-
lowe w scenicznym rynsztunku. Ale ten
Swiattezumiera-nieodwracalnieibez
zadnej nadziei. Nikt i nic nie przezyje.

Wizje takiego korica ludzkosci znajdzie-
cie wiasnie w,Ostatnim brzegu” Nevila
Shute’a. Ksigzka ta — napisana w 1957
roku,-a wiec u szczytu zimnej wojny
i paniki wywotanej potencjalnym kon-
fliktem nukleagnym - do dzi¢ nie stracita
swej ,mocy razenia’, ostrzegajac przed
tym, do czego mozemy doprowadzi¢ nie
tylko planete, ale tez nas samych. (To
chyba dobra lektura na obecne czasy).
Akcja powiesci dzieje sie w nieodlegtej
wtedy przysztosci — na przetomie 1962
i 1963 roku — w Australii, kilka miesiecy
po wojnie atomowej miedzy USA, Rosja
i Chinami.Zaczeto sie od bardzo lokalne-

Nevil Shute (&

ostATNE

=2 N
go konfliktu, ktéryeskalowat,
az wreszcie wyrwat sfe spod
kontroli. Efektem okaz\’fa sie
mordercza wymiana uderzen
nuklearnych wykonanych nie
tylko przez te mocarstwa, ale
i wiele innych panstw dyspo-
nujacych bronia masowego
razenia. Odpalono w sumie
okoto 4700 atoméwek, unice-
stwiajac cate zycie na pétkuli
pétnocnej. Potudniowa czesc
globu co prawda ocalata - ale
tylko chwilowo. Monsuny ,pompuja”
bowiem w jej kierunku ogromna radio-
akgywna chmure, ktdra za kilka miesiecy
dotrze nad Australie i zabije praktycznie
wszystko, co jest wieksze od karalucha.
Nie ma ratunku, zaden schron nie za-
pewni kryjowki na wystarczajaco diugi
czas, by skazenie osiggneto bezpiecznie
niski poziom.

Glowni bohaterowie powiesci to dwaj
zotnierze: Peter Holmes, porucznik Au-
stralijskiej Marynarki Wojennej (ma zo-
ne i mata cérke), oraz Dwight Towers,
kapitan amerykanskiego okretu pod-
wodnego ,Skorpion’, ktéry przetrwat
zagtade i dotart do Australii. Oprocz nich
poznamy tezblizej Moire Davidson, przy-
jaciotke Holmeséw, oraz Johna Osbor-
ne'a, fizyka radiologa pasjonujacego
sie wyscigami samochodowymi. Ludzie
Ci rozmaicie reaguja na nadchodzaca
zagtade. Obaj Zotnierze szukaja ucieczki
w codziennych obowiazkach: petnig swa
stuzbe, wykonuja rozkazy; by w korcu
ruszyc¢ ,Skorpionem” w beznadziejng
i raczej bezsensowna misje po tym,
jak gdzies ze ,strefy Smierci” (terendw
USA) docieraja dziwne sygnaty radiowe.
Zona Holmesa wypiera rzeczywisto$¢,
pograzajac sie w domowych rytuafach
(wiosenne porzadki, pielegnacja ogréd-
ka - c6z, ze nie doczeka sie pieknych
kwiatéw?) i toczac banalne rozmowy
o niczym. Moira wydaje sie pogodzona

z sytuacja, cho¢ nazbyt czesto siega po
alkohol. A Osborne - dotad racjonalny
do bolu - obsesyjnie skupia sie na przy-
gotowaniach do ostatniego w historii
ludzkosci wyscigu samochodowego,
z ktorego zreszta nie zamierza wyjs¢
zywy, uznajac taka smierc za lepsza niz
od choroby popromiennej.

Zycie zdaje sie toczy¢ zupetnie normalnie.
Czasem tylko wspomina sie przy jakies
okazji, ze rzad rozprowadza tabletki
ztagodnie dziatajaca Smiertelng trucizng
albo ze stracono kontakt z kolejnym mia-
stem na potnocy Australii, gdzie pojawita
sie juz wspomniana chmura. Nie ma roz-
paczy, nie ma histerii, ale raz na jakis czas
dochodzi dotamiacych serce dyskusji:
jak usmierci¢ swoje dziecko, gdzie
umrzeg, kiedy najlepiej to zrobic...| nie
ma tu happy endu. Jest tylko end.

,Ostatni brzeg” nie‘jest lektura dla ludzi
pragnacych dynamicznej akgji i drama-
tycznych wydarzen. Ksiazke Swiadomie
utrzymano w powolnym tempie i wy-
ciszonej tonacji. Ot, taki niespieszny
Jspacer skdzanca” - spokojny, niemal
beznamietny marsz ku Smierci, ktora sie
akceptuje, bo nicinnego nie pozostato.
| chyba wiasnie to sprawia, ze cho¢ nie
pamieta sie juz tysigca innych, duzo
efektowniejszych wizjiatomowego kon-
ca ludzkosci, ,Ostatni brzeg” pozostaje
w gtowie na dtugo. [Smg]
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Nie samymi grami cztowiek zyje...
Mamy dla Ciebie darmowa ksigzke od Legimi!

Zdrap swoj kod

i wybierz tytut dla
siebie.

Do czytania lub
stuchania. Jak wolisz.
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Jedna ksigzka to za mato? Skorzystaj z 20% znizki na e-voucher prezentowy w Legimi. Wejdz na
na www.legimi.pl/ebooki-na-prezent i uzyj kodu "cdaction" na ekranie z wyborem ptatnosci.



- Eugemusz Elehlercﬁb

Moda na retro ma sie dobrze, a niszowi twércy skwapliwie z tego kokzystajq.

Boomer shootery mnozg sie jak grzyby po deszczu, cyfrowe sklepy zalewane sq

remake’ami lub remasterami klasykéw, a rynek wcigz wydaije sie nienasycony.

MIGISCO na sentymentalne powroty do przesz’foscn nie brokU|e
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P rodukgcje, do ktorych odnosze sie we wstepie, taczy
jedno - na ogét niewiele kosztujg. W kontrze do edyc;ji
cyfrowych swdj renesans przezywa rynek wydan fizycznych,
ale w tym przypadku przydaje sie juz zasobniejszy portfel. Dla
kolekcjoneréw szczegdlnie cenne sg wydania typu big box, czyli
w duzych kartonowych pudfach, w jakich jeszcze dwie dekady
temu zwykto sie wypuszczac gry na polski rynek.

Ochaby Wielkie to nieduza miejscowos¢, ktdra miniecie, jadac
z Katowic w kierunku Ustronia i Wisty droga krajowg nr 81. To
wiasnie tutaj otwiera swe podwoje muzeum starych gierkompu-
terowych (jako cze$¢ znacznie wiekszego przedsiewziecia—obok
muzeum starych samochodéw, odrestaurowanych ciggnikow
i elementéw wyposazenia domowego z okresu PRL-u). Nie
ukrywam, ze big boksy interesuja mnie bardziej niz traktory, wiec
gdy tylko dowiedziatem sie o nowej inicjatywie, pojechatem na
miejsce, by rzuci¢ okiem na imponujaca kolekcje starych gier
i zamienic¢ kilka stoéw z jej whascicielem.

Eugeniusz Siekiera: Pytanie zasadnicze - czym sa bigboksy?

Szymon Bieniek: W latach 80. i 90. kazdy z wydawcéw miat
swoj whasny wymiar pudetek do gier; czasem réznity sie nawet
ksztattami. (Pierwsze opakowania gier przypominaty niekiedy
do ztudzenia te, w ktére pakowano... winylowe ptyty zmuzyka!).
Dopiero pod koniec lat 90. wydawcy starali sie to ujednolici¢,
obierajac rozmiar dziewie¢ na siedem cali za standard. Ten
utrzymat sie jednak krétko, poniewaz big boksy zostaty wyparte
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przez tzw. DVD boksy zabierajace mniej
miejsca na pdtkach sklepowych. Obecnie
mianem ,big box” okresla sie wszyst-
kie gry wkartonowych opakowaniach,
niezaleznie od ich wymiaréw (z pominie-

ciem minibokséw, do ktérych dorzucono
mata kartonowa naktadke na DVD boksa).
Zazwyczaj chodzi o produkcje pecetowe
i na Maca, ale zasadniczo pasuje to réw-
niez do gier z Amigi.

ES: Wspotczesny gracz jest wygodny;
jesli odpala stare gry, to przewaznie
w wersjach cyfrowych, przystosowa-
nych do wspétczesnych systemow ope-
racyjnych. Skad pomyst, by zbierac¢
fizyczne wydania starych gier? Kiedy
zaczela sie ta pasja, jak dtugo juz trwa?

SB:Pasjawynika pewnie znostalgii— mdj
pierwszy komputer to poczatek lat 90.
W tamtych czasach miatem ograniczo-

ny dostep do pirackich wersji, w moje
rece rocznie trafialy mniej wiecej dwie
oryginalne gry, ktére sitg rzeczy byty
dla mnie bardzo cenne. Niestety te
pudetka przepadty. Pomyst, zeby wréci¢

do tytutéw retro, przyszedt dopiero
pare lat temu. Ogladanie popularnych
kanatéw naYouTubie (LGR, arhn.euiparu
innych) rozpalito na nowo fascynacje
grami retro, pojawita sie réwniez chec
,0dzyskania”tytutéw, jakie w przesztosci
posiadatem. Koniec koncéw zaczatem
inwestowac rowniez w te pozycje, ktére
po raz pierwszy widziatem na licytacji
w serwisie aukcyjnym. Tym sposobem
zbiér mocno sie rozrést.

ES: Ktory egzemplarz byt pierwszy
iile gier obecnie liczy twoja kolekcja?

SB:Moimi pierwszymioryginalnymigra-
mi w ogdle byty prawdopodobnie Zool




oraz Robbo w wersji z 1993 roku. Jesli
chodzi o wspotczesne kolekcjonowanie,
to zaczeto sie bez fajerwerkéw, pierw-
szym zakupem byt zestaw 15 gier pod
DOS-a, najlepsze w tej paczce okazato
sie Alone in the Dark 2, reszta niewarta
uwagi. W tym momencie w mojej
kolekgji powinno by¢ okoto 3000 big
bokséw, ale jeszcze nie wszystkie udato
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mi sie spisac.

ES: Czy zbierasz big boksy wedle
jakiegos klucza, skupiajac sie na kon-
kretnych przedziatach czasowych,

. . . gatunkachlub platformach? Czymoze
Na pdtkach sporo wolnego miejsca, ale jeszcze

. . kierujesz sie sentymentami, komple-
nie wszystkie boksy zostaty skatalogowane. ) ¢ y P

tujac tylko te gry, ktore dobrze znasz?

N W gablotach wylgdowaty najcenniejsze okazy,
B np. Jazz Jackrabbit 2 w folii czy Sigil (dodatek do
1 Dooma) z autografem Johna Romero.

SB:Mamliste priorytetowa,
s3 na niej oryginalne gry,
ktére kiedys miatem jako
dzieciak, te jednak bardzo
trudnoznalez¢-dotejpory
udato mi sie kupi¢ okoto
o$miu sztuk z dwudziestu.
Na drugiej liscie znajduja
sie gry, w ktére gratem.
Zawsze tez chetnie kupuje
polskie produkcje, réwniez
w wydaniach zagranicz-
nych (np.ElectroBodyiRob-
bozniemieckiejdystrybucji
czy AD. 2044 z wioskiej).
Reszta w tym momencie
to przede wszystkim gry na
PC, trocherzeczy na Amige,
C64i Atari.Nie zbieram gier
na konsole.Kolejnym celem
bedzie kolekcjonowanie
0 ”.+q§fr_ Znajdziecie tu nie tylko stare gry, ale
- t‘ i zabytkowy sprzet.
Yo i

poszczegolnych serii (np. Quake, Tomb Raider) albo gier /

konkretnego wydawcy (np. Psygnosis, Sierra i tak dalej).

ES:Kolekcjonowanie bigbokséw to obecnie dos¢ drogiehob-
by, niektore egzemplarze osiggaja w serwisach aukcyjnych za-
wrotne kwoty. Ktéra gra w twojej kolekgji jest najcenniejsza?

SB:To niekoniecznie drogie hobby - moje pierwsze zakupy zamy-
katy sie w granicach 50 ztotych; przez dtugi czas nie mogtem sie
przetamac, zeby wydac wiecej niz 100 ztotych za gre. Obecnie tez
tak mozna, szczegdlnie jesli kupujemy gry w wydaniach angiel-
skich, a juz tym bardziej w innych jezykach obcych. Najcenniejsze
egzemplarze w mojej kolekgjito prawdopodobnie Jazz Jackrabbit2
woryginalnejfolii, Doomregistered (tzw. mail order) i moze jeszcze
Jill of the Jungle Trilogy. Jest réwniez pare polskich peretek, ale ich
wartos¢ trudno wycenic ze wzgledu na rzadkos¢ wystepowania.
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ES: Padlo pytanie o pudto najcenniejsze, ale stare gry to
w pierwszej kolejnosci masa dobrych wspomnien, ktérych
nie da sie przeliczy¢ na ztotéwki. Do jakiej gry w swoich
zbiorach masz najwiekszy sentyment?

SB: Najwiekszy sentyment mam do kazdej ,mojej” gry, to jest
takiej, ktéra posiadatem jako dziecko, spedzatem przy niej dtu-
gie godziny, a teraz po latach udato sie ja zdoby¢. Robbo, Skaut
Kwatermaster czy Clash sa tutaj dobrymi przyktadami.

ES: Na rynku wtérnym panuje wolna amerykanka. Kazdy
kolekcjoner kojarzy handlarzy, ktérzy skupuja gry hurtem
badz okazyjnie, a p6zniej wystawiaja ten sam towar, pod-
bijajac ceny do absurdalnych pozioméw. Polskie serwisy
aukcyjne pecznieja od ofert po kilka tysiecy ztotych za big
boksa. Czy takie praktyki twoim zdaniem psuja rynek? Czy
moze jest odwrotnie - zwiekszaja jego wartos¢ i sprawiaja,
ze to hobby staje sie dobra lokata kapitatu?

SB: Takie praktyki tworza nierealne oczekiwania niedoswiad-
czonych sprzedawcéw. Kto faktycznie chce sprzeda¢, w koncu
zejdzie do ceny akceptowalnej dla kupujacych. Reszta zostanie
z pudtami, ktore dla nich nie majg wartosci. Wystawianie przed-
miotow za nierynkowe ceny nie zwieksza wartosci kolekgji, bo
nikt tego nie kupuje. To tak, jakby kto$ wystawit malucha na
sprzedaz za milion zotych. Warto pamietac, zeby patrze¢ na
sprzedane egzemplarze, a nie na wystawione. Nie mozna jednak
zapominac, ze w ostatnim czasie gry retro podrozaly, co tatwo
dostrzec, obserwujac ceny w archiwum Allegro.

Lokata kapitatu to temat bardzo trudny, bo nie da sie przewi-
dzie¢, w ktora strone pojda ceny. W ostatniej dekadzie rosty —
i to mocno - poniewaz coraz wiecej oséb takich jak ja dopada
nostalgiaizaczynaja kolekcjonowac wspomnieniaz przesztosci.
By¢ moze za 20 lat bedziemy to wszystko wyprzedawac za
grosze, bo zmieniag nam sie priorytety. Niedawno znajomy
kolekcjoner sprzedat swojg bardzo imponujaca kolekcje, bo
wolat przeznaczy¢ te srodki na inne rzeczy, jak chociazby
remont mieszkania. | to jest pewnie bardziej prawdopodobna )

RETRO

95



96

m MUZEUM STARYCH GIER

Wsrod setek boksow
znalazto sie miejsce dla
wszystkich rocznikow CDA,
poczawszy od 1. numeru.

przysztos¢ wiekszosci kolekgji niz to, ze kazda z tych gier bedzie
kosztowac piec tysiecy ztotych.

ES: Jesli mozesz zdradzi¢, powiedz, jak pozyskujesz big
boksy.Maszjakies stale, sprawdzone zrédta czy po prostu po-
lujesz na okazje jak wiekszos$¢ prywatnych kolekcjonerow?

SB: Serwisy aukcyjne, czyli polowanie na okazje, chociaz ostat-
nio kupuje coraz mniej. No i grupy tematyczne na Facebooku
- polskie i miedzynarodowe, gdzie czesto jest opcja sprzedazy
bezposrednie;j.

ES: Czy twoje muzeum to jedyne tego typu miejsce na na-
szym rodzimym podwoérku? Styszates moze o podobnych
inicjatywach w Polsce?

SB:W Polsce - nie styszatem. Jest paru kolekcjoneréw z podobnie
duzymi zbiorami, ale te nie zostaty wystawione publicznie. Sa
rézne muzea retro, ktére zazwyczaj skupiaja sie na sprzecieina
tym polu pewnie maja szerszg oferte od nas. Wiem o jednym
muzeum w Holandii, gdzie swoje zbiory prezentuje Anne Bras
(whasciciel prawdopodobnie najwiekszej kolekcji big boksow,
tytutujqcy sie Krélem PC - przyp. red.). Zresztg jego kolekcja byta
jednym z motywatoréw — chciatem, zeby moj zbior rozrost sie
na tyle, by stworzy¢ co$ podobnego w Polsce.

ES:Rozumiem, ze wcigz powiekszasz kolekcje. Jeslimuzeum
okaze sie sukcesem, czy w przysztosci planujesz zaadap-
towac kolejne pomieszczenia na eksponowanie zbioréw?

SB:Oprdczgier nasze muzeum prezentuje rowniez stare samocho-
dy, traktory, przedmioty z PRL-u i inne - dlatego musi sie znalez¢
miejsce na wszystko. Ja zajmuije sie tylko grami, cata reszta nalezy
do mojego ojca. Nie myslatem o tym w kategoriach,sukcesu’, to
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po prostu moja pasja,
ktéra moge i chce sie
podzieli¢. Jesli sie okaze,
Ze ta sekcja muzeum nie
cieszy si¢ zainteresowa-
niem zwiedzajacych,
to jg zmniejszymy do
jednego pokoju, a dla
reszty kolekgji bede mu-
siat znalez¢ inne miejsce

TROCHE PRYWATY

Przyznam bez bicia, ze i ja potknatem kolekcjonerskiego bakcyla. 0d mniej
wiecej dwoch lat staram sie odzyska¢ dawne zhiory oraz uzupetniam je

o tytuty szczegolnie bliskie memu sercu. Skupiam sie wytacznie na grach
PCiw pierwszej kolejnosci zbieram stare horrory (Sanitarium, Phanta-
smagorie, Undying, Silenty i Residenty) oraz kultowe FPS-y z lat 90. (z pro-
dukcjami id Software na czele - serie Quake ze wszystkimi dodatkami

mam juz w komplecie, kilka wydan Dooma tez sie znajdzie). Na tle innych
kolekcjonerow jestem kompletnym amatorem, ale przeciez zbiera sie dla
funu, a nie na wyscigi. Jakie tytuty ciesza mnie szczegélnie? Trudny wyhor,
ale Kiss: Psycho Circus - The Nightmare Child oraz Nightmare Creatures

w fabrycznych foliach na pewno bytyby wysoko na tej liscie, podobnie jak
Mortal Kombat I-11l czy pierwsze GTA z kompletem map. Jakies biate kruki
poza zasiegiem? Z pewnoscia polskie wydania Silent Hillow 2-4 CD Projek-

poza muzeum.

ES: Muzeum kojarzy sie przede wszyst-
kim z podziwianiem eksponatéw. Czy
oprocz ogladania mozna tu robic co$
jeszcze? Planujesz jakies$ interaktyw-
ne formy rozrywki, na przyktad kacik
zgreda z o$Smiobitowcami gotowymi
do odpalenia?

SB: Doktadnie tak. To nasze pierwsze
zatozenie dla pokoju gracza - usta-
wi¢ stanowiska rozrywki. Najpierw
zdwoma komputerami PC (486 i jakie$
Pentium I lub Ill), Amiga, C64, moze
PlayStation i Atari 2600. Zobaczymy, ile
sie zmiesci. Jeszcze bede musiat tak to
ustawi¢, zeby nawet nowicjuszmaégtcos
ciekawego odpali¢ na tych sprzetach,
i stworzy¢ katalogi gier do wyboru na
poszczegdlnych platformach. Fajnie
bytoby tez zrobi¢ podréz przez histo-
rie gatunku - na przykfad umozliwi¢
zagranie w gry wyscigowe od lat 80. do
2000 roku, by kazdy zainteresowany
mogtzobaczy¢, jak sie zmieniaty. Moga
sie tez trafi¢ wycieczki ze szkot (jest juz
wstepne zainteresowanie) czy wieksze
grupy zorganizowane. Moglibysmy
wtedy postarac sie o mate zawody retro,

tu; na razie musza mi wystarczyc edycje zagraniczne w miniboksach.

jakie$ miniwarsztaty dotyczace starych
gier i komputeréw.

ES: Czy bedzie mozna naby¢ wybrane
egzemplarze gier? Planujesz wprowa-
dzi¢ sprzedaz lub wymiane uzywek?

SB:Totowar limitowany, wiec bedzie trud-
no. Jesli przyjdziesz i powiesz, ze chcesz
kupi¢ ode mnie mdj jedyny egzemplarz
gry Robbo - to niestety nie da rady. Oczy-
wiscie nadal kupuje, wymieniam i cze$¢
dubli sprzedaje, ale to w matych liczbach.
Jaki$ czas temu w starych magazynach
zostato znalezione kilkaset sztuk gier
Golem i Software Tycoon — kupitem wiek-
szo$¢ egzemplarzy wiasnie na potrzeby
muzeum. Na rynku nie sg wiele warte, ale
jako pamiatka dla nowego kolekcjonera
albo mata nagrodawzawodach -tomoze
by¢ cos fajnego. Troche wieksze pamiatki
tez sie pewnie znajda.

ES:Dziekiserdecznezarozmowe. Ostat-
nie, kluczowe pytanie - kiedy otwarcie?

SB: Mam nadzieje, ze w tym sezonie
letnim. Zapraszam!
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Jak sie kiedys trollowato

Czytanie starych pism komputerowych moze dostarczyé sporo rozrywki. Nawet

gdy zawarte w nich teksty teoretycznie tyczq sie Spraw Waznych i Powaznych.

w pewnym momencie, tak w okolicach 1987 roku, na
tamach popularnego czasopisma Komputer rozgorzata
Bardzo Powazna Dyskusja na temat ,stownictwa informatycz-
nego”. Bo dlaczego my, Polacy, mamy zasmiecac swdj jezyk
wstretnymi, imperialistycznymi anglicyzmami? Po conam te
wszystkie,mouse'y”, joysticki’;,cartridge’e”lub ich ohydne fone-
tyczne odpowiedniki (dzojstik, kartridz...—faktycznie azoczy bola,
jak sie to czyta), skoro mozna uzywac tadnych, swojskich termi-
noéw? Najwyrazniej pozazdroszczono tu Czechom, ktérzy nawet
~komputer” potrafili wykorzeni¢ ze swego jezyka, zastepujac go
Jpocitatem’, czy Francuzom uzywajacym stowa ,ordinateur”.

Oczywiscie tendencja—w sumie stuszna - szybko sie wykoslawita,
gdyz kolejni dyskutanci zaczeli proponowac coraz to dziwniejsze

FLEJMY | TROLOWANIE SA ROWNIE

STARE JAK KOMPUTERY.

i pokraczniejsze opcje. Ot, taki ,joystick” Najpierw kto$ rzucit
zaczerpniety z lotnictwa termin ,manetka”. Oprotestowano go,
bo manetka to jednak troszke cos innego niz joystick, a poza tym
nawet nie jest stowem rdzennie polskim. A po co jednego intruza
zastepowac innym? Nam trzeba wyrazéw piastowskich, prasto-
wianskich wrecz! Prébowano zatem przettumaczy¢ oryginalng
nazwe, ale  kijek radosci” brzmiat gtupio, z kolei,drazek sterowy”
byto za dtugi i jaki$ suchy. Potem nagle zaczeto lansowac nazwe
sorczyk”! Orczyk, to jest to! | jakze polsko brzmil Tyle ze akurat
tym razem mieliémy do czynienia z pozyczka z niemieckiego (od
,Ortscheit”). Nadodatek w lotnictwie orczyk to, owszem, cos jakby
dzwignia czy wajcha, ale akurat obstugiwana...nogami. Ot, bieda.

W miedzyczasie jakié geniusz zaczatzupetnie serio sugerowac, ze-
by te wszystkie badziewne osmiobitowce nie nazywa¢ dumnym
mianem komputeréw” (rezerwujac to okreslenie na Duze i Po-
wazne Maszyny). Zamiast tego zaproponowattermin...,grybasy”.
,Bo to, panie, gtdwnie do gier i programowania w Basicu stuzy”.
Nie wiadomo, dokad ta dyskusja by wszystkich zaprowadzita

zeby np.,najechac kursorem naikone programui dwumlasnac”
Niektdrzy mlaskalitak gdzies do potowy lat 90. XX wieku i potem
im przeszto (albo zostali zwolnieni z pracy).

A oto wspomniany oldskulowy trolling. Pamietam jak dzis, ze
przy lekturze az sie zarykiwatem ze Smiechu przy kazdym-coraz-
-dziwniejszym-terminie.

W numerze 4/87 ukazat sie list kolegi Gotebiowskiego z Poznania.
Chciatbym poprzectejakze cennginicjatywe, wprowadzajqcjednak
pewnedrobne poprawkiiuscislenia. Wszyscy wiemy, Zze w ostatnim
czasie ujawnia sie gorgca potrzeba gruntownych zmian na lepsze,
wtym takze uporzqdkowania termindéw i stownictwa informatycz-
nego. Dlatego tez nalezy powotac komisje, w sktad ktdrej wcho-
dzi¢ powinni informatycy, jezykoznawcy, logicy,
prawnicy, racjonalizatorzy, wynalazcy, hydraulicy,
sprzqtaczki — stowem, wszyscy, ktérym zalezy
na ustabilizowaniu tego problemu. Komisja ta
powinna nosi¢ nazwe Gtéwnej Komisjids. Norma-
lizacji Stownictwa i Terminologii Informatycznej
(GKNSTT). Podaje nizej moje odpowiedniki nazw proponowanych
przez kol. Gotebiowskiego:

Joystick - drqzkowy wptywacz na potozenie celu;

Mouse - przytqczny przesuwacz stotokulotoczny;

Cursor — migawka pozycjowskazna;

Plotter - pisakobarw réznofigurowy;

Floppy disc - gietki ptaskokrgzek informacjonosny;
Compact disc - ptaskokrqgzek lustronumeryczny;

Light pen — impulsoznacznik ekranoswietlny;

Microdrive - petlotasm matokasetkowy;

Hard disc - sztywnoptytowy ptaskokrqzek informacjonosny.

Moge tez dodac, ze nazwy te zostanq na pewno przyjete przez ogot
spofeczerstwa, podobniejak zwis meskiswobody (krawat), podgar-
dle dzieciece (Sliniaczek), pedatowiec biurowy (kosz na Smieci) itd.

Panie, nie wiem, kim pan
jestes, ale — szacun! | tyl-

MIKRY WACUS!

Na oskarzenia Rolanda Waclawka pod
adresem ,PRO-INFO™ zadaje pytania do

(,Podtaczytem orczyk do grybasai nie dziata!”) i czego by jeszcze ko sobie westchne, ze

nie wymyslono, gdyby nie pewien czytelnik, a przy okazji bardzo teraz takich trolli to juz
inteligentny troll, ktory nadestat whasne propozycje spolszczen. nie ma. Kiedys to byty

[Smuggler]

firmy .Mikro-Wac.sia™, ktérej wiascicie-

lem jest Roland Wactawek:

1 Czy firma Mikro Wacusia — Rolanda
Waciawka jesl aulorem oprogramowa-
nia, za kiore pobiera pieniagdze, w kio-
rym 10 oprogramowaniu dokonuje ma-
nipulacji?

Z pokerowa twarza tak osmieszyt caty dyskusje, ze odtad juz trolle...
nikt nie chciat sie w nig angazowac. No, moze poza paroma
dziennikarzami upierajacymisie, by, click”/,klik” przerobi¢ PS Obok macie wklejke,
na swojski,mlask” — wiecie, myszka odtad miafo sie mlaskac, jaksie flejmowato, gdy nie

nie klika¢. Potem tu i tam w powaznym artykule cztowiek czytat,

byto jeszcze internetu. u



Rodzina CD-Action sie powiekszal Bo tak jak kiedys

podczas szkolnych przerw czytaliscie kolejne numery

z wypiekami na twarzy, tak dzi§ wielu z was (i nas) ma
juz rodziny i dzieci. Zeby pomdc wam zarazaé pociechy
pasjg do gamingu, wyszukiwa¢ najlepsze nowosci i —
co najwazniejsze — wspdlnie spedza¢ czas, odpalamy
CD-Action Family. Portal, kiéry bedzie waszym zrédtem
inspiracji i rzetelnych porad nie tylko w temacie gier
wideo, ale tez filméw, seriali czy planszéowek.

Do zobaczenial

Partner strategiczny:

(1

WYPATRUJCIE INFORMACJI NA CDACTION.PL!
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NOWA

generacja WiFi
w Twoim domu

Archer AX55

Niesamowicle szybkie WiFi do 3 Gb/s
Ultraptynna transmisja

oy REEVE  1024-CAM 4y diuguzy symbol Karal 160 iz
so21tec

Router wykorzystule modulacie 1024-QAM oraz kanal

o szerokosci 160 MHz, by zwigkszye wydajnosc sieci

| uzyshkaé niezwykle wysokie predkosci polaczen WIFL
Kerzystajge z symulatora VR nie doswiadczysz zakidcen,
a streaming filmow 8K zapewni Ci nigsamawite doznania.

4x wigksza pojemnosé
Rozwigzanie dia przecigzonych sieci

urRREPE  MU-MIMO OFDMA  Kolorowanie BSS 4K

802.11ac [

Router korzysta z technologii MU-MIMO, OFDMA oraz
kolorowania BSS, co pozwala 2wigkszye pojemnose sieci
a2 czterokrotnie, Podigcz bezpreewodowo tyle sprzgtow
ile potrzebujesz | zmien swoj dom w wirtualne krolestwo.

Wyeliminuj zaktocenia generowane przez sasiadow
Mechanizm kolorowania BSS

« Mnig| zakftce

Rlierit

Siecl bezprzewodowe, z ktdrych korzystaja Twol sasiedzi
modgg bye przyczyng zakidoen sygnatu WiFiw Twaim domu.
Mechanizm kolorewania BSS eliminuje ten problem. Router
oznacza ramki swojej sieci, dzigki czemu urzgdzenia ignorujg
transmisje z sgsiednich sieci.

www.tp-link.com.pl



