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ello there! Znéw widzimy sie po

szes$ciomiesiecznej przerwie, ktéra -

jak zawsze - szybko zleciata. Wfasci-

wie moge od razu zdradzi¢, ze na
kolejne wydanie tez poczekamy pét roku, bo
zostato juz przyklepane na jesien - ale najwaz-
niejsze jest to, ze bedzie.

Zajmijmy sie jednak numerem, ktéry trzymacie
w dfoniach. W kwietniu miata miejsce premiera
drugiego sezonu znakomitego ,Andora’, kilka
miesiecy wczesniej moglismy obejrze¢ inny
serial gwiezdnowojenny - catkiem udang ,Za-
foge rozbitkdw"” — a obecnie trwaja prace nad
kontynuacja,,Ahsoki”. Zainspirowato mnieto do
poswiecenia sporej czesci tego Retro Gwiezd-
nym Wojnom. Jasne, marka sie juz nieco zuzyta
i nie Swieci tak jasno jak kiedys, ale ja tam nadal
mam ciary, stuchajac pierwszych dzwiekow
filmowego tematu przewodniego. W Star Wars
Moc nadal silna jest, moi starzy padawani.

Przygotowalismy wiec mndéstwo materiatow
zwiazanych z Gwiezdnymi Wojnami.Po pierw-
sze - przeglady ,prehistorycznych’, dziwnych
i anulowanych gier osadzonych w uniwersum
stworzonym przez Lucasa. Po drugie - recenzje
niezapomnianych produkcji wydanych pod
ta marka. (Dobierajac tytuly, chciatem, zeby
reprezentowaty mozliwie szerokie spektrum
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gatunkoéw i wzbudzity w was emocje przez to,
Ze zapadty wam gteboko w pamiec). Po trzecie -
rzut oka na daleko idgce inspiracje Lucasa, a tak-
ze gigantyczny wkfad twércéw Star Wars: The
Roleplaying Game w rozwdjjego wizji. Po czwar-
te — duzo dobra w dziale Varia(cje). Znajdziecie
tam artykuty o gwiezdnowojennych serialach,
najbardziej zenujacych dwéch godzinach w hi-
storii marki (czyli programie telewizyjnym,Star
Wars Holiday Special’, ktérego ,Flanelowiec”
otwarcie nienawidzi) i ambitnym projekcie
transmedialnym,,Cienie Imperium”.

Oczywiscie na Gwiezdnych Wojnach Retro
sie nie konczy. W numerze powracamy réw-
niez do innych klasycznych gier, przyblizamy
burzliwe losy magazynu Reset, wspominamy
kanat Polonia 1, recenzujemy ksiazki po-
$wiecone branzy... OK, koriczg, bo szkoda wa-
$zego czasu na czytanie tego wstepniaka, gdy
zaraz za nim czeka tyle stron duzo ciekawszej
lektury. Bawcie sie dobrze!

Smuggler

PS Warto zaglada¢ do zaktadki ,Retro” w ser-
wisie cdaction.pl, gdzie co $rode pojawia sie
nowy odcinek redagowanego przeze mnie
+RetroKalendarium’, przypominajacego wazne
dla branzy wydarzenia sprzed lat.

18 lutego 2025 zmarta Izabela Durma, redaktorka i autorka tekstow w serwisach Grajmerki
i Gramy na Maxa, znana wam takze z faméw naszego magazynu i z grupy CD-Action Retro.
Sktadamy wyrazy gtebokiego wspétczucia dla bliskich Izabeli.

Dziekujemy serwisowi MobyGames, ktory pozwolit nam korzystac ze swoich przepastnych zasobéw
przy tworzeniu Retro. Sporo materiatow graficznych w tym wydaniu (w tym czes¢ screenshotow) po-
chodzi whasnie z tej ogromnej bazy danych. Jeli jej jeszcze nie znacie, zajrzyjcie na

(ale uwazajcie, bo mozna tam przepasc na dtugie godziny!).


http://mobygames.com
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Wiecie} ze'istnieje’serwis, ktory pozwala zagrac w jakies
1400'gier retro z najrozmaitszych platform na niemal dowolnym
wspotczesnym urzadzeniu?

Historia The Oregon Trail — gry eduka-
cyjnej stworzonej przez trzech amato-
réw w 1971 roku, ktora sprzedata sie
w 65 min egzemplarzy i po dzis'dzier
zabija graczy czerwonka.

Opowies¢ o burzliwych losach magazynu Reset, ktry ukazywat sie tylko przez ctery lata,
a mimo to dzieki swojej oryginalnosci na zawsze wrylt sie w pamie¢ wielu polskich graczy.

Przyblizamy ogromny udziat, jaki

w budowaniu $wiata Gwiezdnych
Wojen mieli autorzy systemu RPG.

cn_ AE‘I“ DN REDAKTOR NACZELNY: Daniel Bartosik Niezaméwionych materiatow redakgja nie zwraca. Zastrzegamy sobie prawo do skracania i reda-
REDAKTOR PROWADZACY: Smuggler gowania tekstow. Za tres¢ ogloszen redakcja ponosi iedzialnos¢ w granicach h
w ust. 2 art. 42 ustawy Prawo prasowe. Wszystkie nazwy handlowe i towaréw wystepujace

Redakcja CD-Action R s beroey W pismie s3 zastrzezonymi znakami towarowymi lub nazwami zastrzezonymi odpowiednich firm
ul. Prosta 36 (OPRACOWANIE GRAFICZNE: Daniel Biernacki, Agata Czoperska, Tomasz Danylczuk, Katarzyna Kopec¢ i zostaly uzyte wylacznie w celach informacyjnych. Kopi iei hnianie a
53-508 Wroctaw KOREKIA: Szymon Cisicki, Bogna Kubiriska, Alicja Likszo, Anna Raguza zawartych w pismie w jakiejkolwiek formie zabronione.
KONTAKT: retro@cdaction.pl ZESPOL RETRO: Maciej Bachorski, Dawid Biel, Filip Chrzuszcz, Marek Czajor, Rafat Fluderski,

Jakub Ganko, Krzysztof Hasifiski, Andrzej Kaczmarczyk, Krzysztof Kempski, Pawet Kicman, GTEM SA ostrzega PT. Sprzedawcow, ze sprzedaz numeréw aktualnych i archiwalnych pisma

facebook.com/cdaction

0 innej cenie niz wydrukowana na oktadce jest dziataniem na szkode wydawcy i skutkuje
REKLAMACJE: reklamacje@cdaction.pl poinnej 4 J EWycawcy J

Michat Klekowicki, Barttomiej Kluska, Karol Laska, Agnieszka Michalska, tukasz Morawski, Pawet
odpowiedzialnoscia karng oraz cywilng.

Musiatowski, Barttomiej Nagorski, Hubert Pomykata, Pawet Raban, Piotr Rataj, Maciej Rumiancew,
Marcin Skwark, Aleksy Uchariski, Michat Walczewski, Michat Wolski


mailto:retro@cdaction.pl
mailto:reklamacje@cdaction.pl
https://facebook.com/cdaction
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Pamietacie, jak osiedlowe podwédrka i boiska
pustoszaty, gdy na kanale Polonia 1zaczynaty

sie seriale animowane?
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i=-30 lat temu, 1 stycznia 1995 roku, w Japonii zadebiutowata Battle Arena Toshin-
den, pierwsza w petni tréjwymiarowa bijatyka na PlayStation.

§=>- 20 lat temu, 11 stycznia 2005 roku, na konsole GameCube trafit Resident
Evil 4 — tytut, ktory na nowo zdefiniowat gatunek survival horroru.

&

t=- 15 lat temu, 26 stycznia 2010 roku, £
premiere miat Mass Effect 2. Gra urzekfa y ‘
nas niezwyktym rozmachem opowiesci

i mechanika walki lepsza niz w pierwszej

czesci. Do dzi$ pozostaje wzorem pod

wzgledem narragcji. = T
4L W

LUTY
#=- 30 lat temu, 1 lutego 1995 roku, powstato BioWare - studio, ktore obdarowato

graczy kultowymi erpegami, takimi jak Baldur’s Gate, Star Wars: Knights of the
0ld Republic, Mass Effect czy Dragon Age.

b=~ 25 lat temu, 4 lutego 2000 roku, na PC pojawito sie The Sims. Produkcja Willa

Wrighta zmienita oblicze rynku — przyciagneta przed monitory rzesze nowych
graczy. Dowiodta tez, ze na dodatkach kosmetycznych mozna zarobic krocie.

=~ 25 lat temu, 23 marca 2000 roku, do skle-
pow trafit Thief II: The Metal Age. Ta ceniona

kontynuacja przygod Garretta to nie tylko
najhardziej udana odstona cyklu, lecz takze
prawdopodobnie najlepsza skradanka, jaka
kiedykolwiek stworzono.

k=-15 lat temu, 16 marca 2010 roku, na

rynku pojawito sie Metro 2033. Adaptacja powiesci Dmitrija Gtuchowskiego
wciggata nas w postapokaliptyczny Swiat moskiewskiego metra i wyciskata
ostatnie poty z kart graficznych.

KWIECIEN

=50 lat temu, 4 kwietnia 1975 roku,
zatozono Microsoft. A raczej Micro-
-Soft, bo tak sie wowczas ta firma
nazywata.

g 45 lat temu, 28 kwietnia

1980 roku, Nintendo wprowadzito

w Japonii handheldy Game & Watch.
Dzieki radzieckiej inzynierii cztery
lata pdzniej, w demoludach, pojawity
sie klony tych konsolek.

=~ 30 lat temu, w kwietniu 1995 roku, do salo-
now gier zawitat Mortal Kombat 3. | ukradt
cate kieszonkowe wielu mtodym ludziom.

=~ 20 lat temu, 23 kwietnia 2005 roku, w ser-
wisie YouTube opublikowano pierwszy film.
Nosi tytut ,,Me at the zoo”, trwa 18 sekund
iwciaz mozna go obejrzec.

Z KRAJU | ZE SWIATA

NINJA POWRACA

Porazpierwszy wcielilismy sie w Joe Mu-

sashiego, mistrza ninjutsu walczacego
z syndykatem Zeed, w 1987 roku. Na
przestrzeni lat seria Shinobi docze-
kata sie wielu odston - poczawszy od
wersji na automaty, przez porty na
8- i 16-bitowe komputery i konsole, az
po tytuty na PS2 i 3DS. Przez ostatnie
14 lat cykl skrywat sie w cieniu, ale na

szczescie wkrdtce powrdci. Nad nowg
gra pracuje zesp6t odpowiedzialny za
Streets of Rage 4. O fabule wiadomo na
razie niewiele — Musashi ma odkry¢, ze
jego rodzinna wioska zostata spalona,
a jej mieszkancow wycieto w pien. Na
$ciezce zemsty przyjdzie musie zmierzy¢
z zupetnie nowym ztem. Ale gracze mu
na pewno pomoga.

DOM ZMARLYCH

Amatorzy arcade’owych horroréw maja na co czeka¢ — The House of the Dead 2:

Remake trafi na Xboksy Series X/S oraz One juz wiosng 2025 roku. To nowe wyda-

nie przebojowej strzelanki,na szynach’, ktére ma zachowac klimat oryginatu, ale

jednoczesnie oferowac odswiezong oprawe graficzng, zremasterowang muzyke

oraz nowe tryby rozgrywki. Hordy zombie i innych potworéw znéw beda musiaty

uznac wyzszo$¢ broni palnej.

RETRO NIE UMIERA NIGDY
Cho¢ stare tytuly sg dzi$ fatwo do-
stepne na Switchu, PS5, Xboksie, PC
czy wspotczesnych konsolach do gier
retro, wielu graczy wcigz stawia na
oryginalny sprzet. Z najnowszego ba-
dania Consumer Reports wynika, ze
14% mieszkarncow USA regularnie gra
na platformach sprzed 2000 roku -
szczegolnie popularne sa NES, Game
Boy, Dreamcast i pierwsze PlayStation.

Toniejedyny nostalgiczny trend, naktéry
wskazuje badanie - 15% Amerykanéw
wciagz stucha kaset magnetofonowych,
tyle samo oglada filmy na tasmach VHS,
a 3% siega po LaserDiski. Najwiekszym
zaskoczeniem jest jednak fakt, ze 11%
gospodarstw domowych w USA nadal
uzywa czasem faksow!

KLINIKA CZIP(S)OWA

Moda na retrogaming nie stabnie
réwniez w Wielkiej Brytanii. Wrecz
przeciwnie - wcigga mtodsze pokole-
nia. Wedtug nowego badania az 74%
Brytyjczykdw uwaza, ze klasyczne gry
s bardziej relaksujace od wspétcze-
snych, a 24% przedstawicieli pokolenia
Z ma starg konsole lub emulator. Co
ciekawe, sonde wykonano na zlecenie
Pringles, marki czipséw. | byta ku temu
ciekawa okazja. Publikacja wynikéw
zbiegta sie z promowaniem przez
Pringles przedsiewziecia skierowanego
do wszystkich sympatykéw klasyki.
Otéz firma otworzyta Retro Console
Clinic w Londynie — miejsce, w ktérym
wiasciciele niesprawnych konsol z lat
90. i 2000. beda mogli oddac je do
naprawy. | to za darmo!

B RETRO

prasa.pl f36942ece8




MOC JEST Z AMIGOWCAMI

Star Dust Wars to cos wiecej niz tylko kolejna gra
balansujaca na krawedzi naruszenia autorskich praw
majatkowych do Gwiezdnych Wojen. To niesamowity
hotd ztozony przez wielbicieli legendarnej Star Wars
Arcade - wygladajacy lepiej niz ktokolwiek mogt
sie spodziewac. (Patrz: artykut ,Pixels Wars” w tym
numerze — dop. Smg). Poprzez potaczenie opartej na
sprite'ach strzelanki z ttami wykorzystujacymi sekwen-
cje FMV udato sie stworzy¢ prawdziwie efektowne
widowisko. Ma to oczywiscie swojg cene. Star Dust
Wars uruchomicie tylko na Amidze z twardym dyskiem
lub napedem CD, a do zabawy z rozsadng ptynnoscia
przyda sie rozszerzenie pamieci o Fast RAM. Gre $ciag-

EHB version for Vampire
niecie stad:
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XBOX PRZEGRYWA ZE... SPECTRUM

Sprzedaz Xboksa Series X/S w Hiszpanii byta pod koniec zesztego roku tak niska, ze konsola Micro-
softu zostata wyprzedzona przez Spectrum. Nie, kultowy komputer z 1982 roku nie przezywa nagtego
renesansu - chodzi o jego nowoczesnego spadkobierce, The Spectrum. Wynik Xboksa nie jest wielkim
zaskoczeniem, bo konsole Microsoftu od lat radza sobie stabo na hiszparnskim rynku — PS4 sprzedata
sie tu 12 razy lepiej od Xboksa One! Ale w innych europejskich krajach tez nie jest rézowo, a analitycy
coraz czesciej sugeruja, ze w przysztosci Microsoft moze catkowicie zrezygnowac z wyscigu sprzeto-
wego i skupic sie na ustugach.
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MY ARCADE

GAMESTATION RETRO GO

Swiat czekat niecierpliwie na nowa konsole Nintendo, a tymczasem firma My Arcade ogtosita urzadzenie
przenosne dla pasjonatéw retro. Gamestation Retro Go powstato dzieki wspotpracy z Capcomem i Bandai
Namco. Ten duzy, nasladujacy Switcha handheld ma juz w tej chwili biblioteke z ponad 100 klasycznymi
grami (takimi jak Pac-Man, Galaga, Dig Dug, Street Fighter Il, Mega Man czy Final Fight), w ktére bedziemy
mogli sobie ,przycinac¢” na 8-calowym ekranie. My Arcade zapowiedziato takze dwa inne modele: Game-
station Retro Pro - stacjonarny sprzet obstugujacy rozdzielczos¢ Full HD - oraz Gamestation Retro Mega,
czyli niewielki automat arcade z 10-calowym ekranem i mechanicznym joystickiem. Premiera trzech konsol
planowana jest na trzeci kwartat tego roku.

C\NEWSY

TAAAKA RYBA!

Weciaz odnajdywane sg nowe gry na
Atari 2600. Fish odkryto na starej tasmie
backupowej. To prosta zrecznosciowka,
w ktdrej sterujemy rybka i staramy sie
pozrec¢ wszystko, co napotkamy na swojej
drodze. Rozgrywka zaczyna sie niewin-
nie - zjadamy robaki, ktére bezbronnie
przemieszczaja sie po planszy. Z czasem
pojawiaja sie jednak wieksze wyzwania:
jajka, kule energetyczne, wrogie ryby,
anawet katamarnice. Gra oferuje dzwiek,
muzyke, tryb demonstracyjny i funkcje
pauzy, co byto rzadkoscia w 1983 roku.
Szkoda, ze ten tytut nie wyptynat na

powierzchnie wczesniej.
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CASTLEVANIA AGA
Posiadacze Amigi 1200, 4000 i CD32
maja powdd do radosci. Zapowiadana od

dawnafanowska Castlevania AGA jest juz
dostepna! Niejest tozwykty portkonsolo-
wego klasyka, leczedycja ulepszona-gra
czerpie wizualne inspiracje z Castlevania
Chronicles i innych nowszych odston cy-
klu,cho¢ pozostaje wiernamechanizmom
pierwowzoru z 1986 roku. Jak sam tytut
wskazuje, wymaga ona do uruchomienia
Amigi z uktadem graficznym AGA. Musze
jednak zaznaczy¢, ze na zwyktej A1200
z podstawowg pamiecia 2 MB trzeba sie
liczy¢ z kompromisem w postaci ograni-
czonej sciezki dzwiekowej. Gre Sciagnie-
cie stad:
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k>~ 45 lat temu, 22 maja 1980 roku, w salo- o TOH AGENT
nach z automatami pojawit sie Pac-Man.

76tta kulka zjadajaca kropki i uciekajaca

przed duchami stata sie ikong gier wideo.

t=- 30 lat temu, 11 maja 1995 roku, roz-
poczety sie pierwsze targi E3.

= 15 lat temu, 4 maja 2010 roku,
wystartowato Humble Indie Bundle.

Ta inicjatywa pozwolita nam wspierac
organizacje charytatywne, pomagac
niezaleznym developerom i powiekszac
»kupke wstydu”.

<~ 40 lat temu, w czerwcu 1985 roku, uka-
zato sie Kung-Fu: The Way of the Exploding
Fist na Commodore’a 64. Byta to jedna

z pierwszych bijatyk ktadacych nacisk na
realizm i precyzje ciosow.

#=-30 lat temu, 7 czerwca 1995 roku, na PC trafit Flight Unlimited. Wszyscy wow-
czas uwazali, ze ten symulator lotu zahacza o fotorealizm.

#=- 25 lat temu, 23 czerwca 2000 roku, na PC
pojawit sie Deus Ex. Cyberpunkowe RPG

Warrena Spectora zrewolucjonizowato po-
dejscie do narracji i nieliniowej rozgrywki.

t=~ 25 lat temu, 28 czerwca 2000 roku,
rozpoczeliSmy podroz Sladem Mrocznego
Wedrowca w Diablo 1.

NOWKA, NIESMIGANA

Odnaleziono siedem fabrycznie nowych automatéw z gra
Fighting Vipers, wydana w 1995 roku tréjwymiarowa bijatyka
tworcow Virtua Fightera. Sprzet jest oryginalnie zapakowany
i nigdy nie byt uzywany. Znalezisko ogtoszono na Facebooku,
a maszyny wystawiono na sprzedaz. Cena? 500 dolaréw za
sztuke lub 3200 dolaréw za caty zestaw. Dlaczego tak tanio? Tu
wiasnie tkwi haczyk - brakuje ptyt gtéwnych. Niemniej nabywcy
na pewno sie znajda. Odnalezione automaty sa prawdziwg
gratka dla kolekcjoneréw, nawet niekompletne. Wszak same
ekrany kineskopowe warte s3 tej ceny.

Idjecie: X / KFC_Gabriel

HTHTERL an +

MEGA lo MANIA

gWIATECZNA MEGA LO MANIA

Boze Narodzenie jestjuz tylko wspomnieniem, ale na prezenty nigdy za pézno. Oto
NeonCentipede - wielki entuzjasta Amigi, a zarazem niezalezny developer - przy-
gotowat specjalny Swiateczny zestaw poziomoéw do wydanej w 1991 roku Mega
lo Manii. Pono¢ nie byto to trudne zadanie, a wiecej nameczyt sie, pracujac przez
15 lat nad edytorem leveli, ktéry pozwolit mu na projektowanie nowych mapek.
Wow, to sie nazywa mitos$¢ do retro! A dla nas to idealna okazja, by wréci¢ do tej
wspaniatej gry strategicznej — tym razem w nieco bardziej zimowym wydaniu!
Poziomy $ciagniecie stad: bit.ly/MGLOM.

TONY W KOLORZE

W poprzednim numerze Retro pisalismy o Tonym, nostalgicznej zrecznosciéwce
inspirowanej przygodami polskiego podrdznika Tony'ego Halika. Monochrome
Productions sprawito nam niedawno niespodzianke — wbrew nazwie studia pojawit
sie petnokolorowy wariant gry na C64. Kto wczesniej nabyt te pozycje, otrzyma
aktualizacje za darmo. Czas wyruszy¢ na barwng ekspedycje!

NAJGORSZE GWIEZDNE WOJNY

Super StarWars Holiday Special to kontynuacja stworzona przezfanéw uznanego cyklu
gwiezdnowojennych platformowek ze SNES-a, ktéra doczekata sie wydania réwniez
na konsole Sega Mega Drive, a takze na Amige! | wzrok was nie myli, to istotnie pro-
dukgja, ktéra pozwoli przezy¢ przygody
z koszmarnego ,The Star Wars Holi-
day Special” - programu telewizyjnego,
o ktérym George Lucas chciatby jak naj-

TELNALE

szybciejzapomniec. (Piszemyonimwtym
Retro-dop.Smg). Amigowy portwymaga
komputera lub konsoli z chipsetem AGA
i 2 MB RAM-u, cho¢ zaleca sie sprzet
z procesorem 030 i rozszerzeniem Fast
RAM. Gre $ciagniecie stad: bit.ly/SW HS.




PAC-MAN NA ZYWO

Pod koniec marca w Manchesterze otwarte zostato Pac-Man
Live Experience, interaktywna atrakcja na wzér znanego hitu.
Gracze zakfadajg specjalne kamizelki z czujnikami i wchodza
do petnowymiarowego labiryntu, by zbiera¢ piguty i uciekac
przed duchami. Catos¢ prowadzona jest w stylu telewizyjnego
show z komentarzem na zywo. Jesli kto$ wybiera sie do Anglii,
to moze to by¢ znakomity sposéb na spedzenie wolnego czasu.

Idjecie: Pac-Man Live Experience

KOLEJNY DOM ZMARLYCH

Paul W.S. Anderson - autor ekranizacji pierwszego Mortal Kombat i serii Resident Evil — ogtosit, ze napisze
scenariusz do nowej aktorskiej adaptacji The House of the Dead i wyrezyseruje ja. Film bedzie oparty na
trzeciej czesci gry i skupi sie na losach Lisy Rogan, prébujacej ocali¢ swojego ojca, oraz Daniela Curiena, ktory
musi zmierzyc sie z dziedzictwem swojego protoplasty (wynalazcy mutantéw). Anderson podkresla, ze od lat
jest zwolennikiem tej serii, a jego film ma by¢, petnokrwistg jazda bez trzymanki”. Prace nad projektem rusza
w drugiej potowie tego roku. To oczywiscie nie pierwsza ekranizacja tego cyklu - w 2003 roku Uwe Boll nakrecit
fatalnie przyjeta szmire, ale nowa odstona ma szanse zatrzec¢ zte wspomnienia. Aha, o udziale Milli Jovovich na
razie nic nie wiadomo, ale biorac pod uwage fakt, ze to projekt jej meza, mozemy zatozy¢, ze w filmie sie pojawi.
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GORZALKA MALPIEJ WYSPY

Pojawita sie wersja beta gry The Booze of Monkey Island zreali-
zowanej przez mitosnikéw kultowej serii. Tym razem Guybrush
Threepwood rozbit sie na Booty Island i — Zzeby naprawi¢
statek — musi uzyska¢ pomoc lokalnego barmana. Ten stawia
jednak warunek — bohater musi przyciagna¢ do jego tawerny
nowych klientéw. The Booze of Monkey Island to miniprzygoda
w pirackim klimacie, petna humoru i zagadek. Ma recznie ryso-

wana grafike 2D, interfejs point'n'click oraz dialogi inspirowane
tworczoscig Rona Gilberta. Prawdziwy pirat nie potrzebuje
niczego wiecej.Wersje beta sciagniecie stad: bit.ly/MonkeyBooz.

DOOMLINGS

Lemmings to klasyk, w ktérym ratowa-
lismy bezmyslnie maszerujace przed
siebie stworki przed pewna $miercia.
Doomlings, nowa gra na MSX-a, odwra-
ca te koncepcje — musimy dopilnowac,
by jak najwiecej sympatycznych zwie-
rzakow... zgineto. Zamiast pomagac,
bedziemy zatem zastawiac putapkiiwy-
korzystywac przerézne narzedzia, by
zablokowac lemingom droge ucieczki.

Oczywiscie wymaga to szybkiego my-
$lenia i szczypty ztowieszczej kreatyw-

nosci. Mozna mie¢ tylko nadzieje, ze
pojawia sie porty na platformy czesciej
uzywane w Polsce.

KAPSULA CZASU

Niemiecka firma Cerabyte, specjalizujaca sie w archiwizacji danych, rozszerza swoja dziatalnos¢ na USA. Krok ten
ma pomdc w komercjalizacji jej unikalnej technologii, ktéra umozliwia przechowywanie plikdw przez... 5 tys. lat.
Informacje zapisywane sa w postaci mikroskopijnych laserowych otworéw w warstwie specjalnego szkta o grubo-
$ci 50-100 atomow. Kazda 9-centymetrowa, supercienka ptytka moze pomiesci¢ do 1 GB danych. Firma twierdzi,
ze do 2030 roku nosnik o pojemnosci 1 TB bedzie kosztowac dolara. Ot, co$ na pocieszenie dla zrozpaczonych
rychtym koricem standardu Blu-ray. Wasze zarchiwizowane kopie Deus Eksa i The Settlers przetrwaja milenia.
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PRAWIE JAK F-ZERO
Mitodnicy klasycznych $cigatek maja na
co czekac — Hyper Runner studia Raster
Wizards zapowiada sie na prawdziwa
gratke. Ta futurystyczna gra wyscigowa
czerpieinspiracjezlegendarnego F-Zero
i zaoferuje okoto 15 réznorodnych tras
oraz kilka pojazdéw do wyboru. Naj-
nowsze materiaty pokazuja imponujaca
predkosc i ptynnosc rozgrywki. Jesli gra
rzeczywiscie ujrzy $wiatto dzienne, moze
stac sie jedna z najciekawszych nowych
propozycji na Amigi.

ZOMBIE FODDER

Jesli tesknicie za Cannon Fodderem, to
BDTZ moze byc¢ gra dla was. To nowy,
apokaliptyczny wariant tej stynnej pro-
dukgji, wktérymzmierzymy siezhordami
zywych trupéw. Sprébowac swoich sit
mozemy w demie, ktére dziata na wszyst-
kich klasycznych modelach Amigi wy-
posazonych w co najmniej 1 MB RAM-u.
Demo $ciggniecie stad: bit.ly/ZombieF.

KONIEC BLU-RAYA

Sony powoli zegna sie z nosnikami
Blu-ray. Produkcja czystych ptyt do
nagrywania zakonczyta sie w lutym.
Japonski koncern przestaje tez wytwa-
rza¢ MiniDiski, nosniki MD Data i kasety
MiniDV. Powéd? Rozwiazania te nie
wytrzymaty starcia ze streamingie;n_
i chmura. Szkoda, bo cho¢ fizyczne
nosniki traca na popularnosci, nadal
pozostajg niezastapione przy dtugoter-

minowym przechowywaniu danych.ll .
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YSTYKA OSMIOBITOWE NOWOSCI

b Bartltomiej Hlushka

Z takimi umiejetno$ciami mogliby tworzy¢ gry na wspéltczesne platformy, ale wolq udowadniaé, ze fantastyczng

przygode da sie upchngé w kilkudziesieciu kilobajtach pamieci. Zobaczmy, czym niedawno zachwycili autorzy

o$miobitowych przebojéw i czy platformy sprzed dekad wciqz potrafig nas zaskoczyé.

» Producent: WindigoProductions
» Gatunek: ztrategiczna p Platforma: CE4

Battle for Cronos

K osmos, przysztos¢. Cztery potezne dynastie podbijaja kolejne planety i ksiezy-
ce w walce o pienigdze, zasoby i wtadze. Gracz bierze udziat w tym konflikcie

jako zarzadca niewielkiej bazy gdzies na skraju galaktyki. Battle for Cronos repre-

zentuje rzadkie dzi$ na o$miobitowych ,maszynach” strategie turowe; zmusza

do produkowania, budowania, wykorzystywania uksztattowania terenu i linii

zaopatrzenia, a przede wszystkim do walki i pokonania rywali. Cronos to maty

ksiezycimiejsca na nim wystarczy tylko dla jednej kolonii! Tytut, cho¢ darmowy,

zaskakuje ztozonymi zasadami, duza liczba jednostek oraz zréznicowanymi

rodzajami rozgrywki - od misji fabularnych (na dwéch poziomach trudnosci),

przez treningi na ma-

tych mapach, az po tryb

skirmish pozwalajacy na

swobodne konfrontacje

na wielka skale, w kto-

rych zywych graczy moze

zastapi¢ komputer. Dla

mito$nikow skompliko-

wanych strategii - pozycja

obowigzkowa!

» Producent: Monte Boyd
» Gatunek: platformowa
» Platforma: CE4

InfeZtation

G alaktyczna szeryf prze-
mierza kosmiczng stacje

badawcza opanowang przez

Obcych. Prébuje dociec, jakie

eksperymenty prowadzono w tym miejscu, a dzieki moz-
liwosciom swojego skafandra bojowego oraz sile ognia
wielkiego karabinu plazmowego by¢ moze nawet... uratuje
ludzko$¢! InfeZtation to scrollowana platforméwka typu
run’n’gun, przyciagajaca urozmaiconym gameplayem
i ciekawymi przeciwnikami (w tym bossami). Dostepne po
drodze power-upy rozszerzaja funkcje skafandra (jest np. jet
pack), a konstruktor stacji zadbat o ciekawostki takie jak miej-
scowe wytaczenie grawitacji czy jednokierunkowe windy, ktére
zmuszaja bohaterke do namystu podczas wybierania kierunku
eksploracji.W chwilach zwatpienia dobra rada stuzy robotyczny
zastepca paniszeryf. Grajesttadna - sprite’y, mimo ze niewielkie,
zachwycajg detalami, do tego cieszy oko ptynnaanimacja-ibez
watpienia warta 4 dolaréw, ktérych zyczy sobie autor.
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¥ Producent: Refresh Games p Gatunek: zrgoznosciowa b Platforma: NES  (G:aes bR
QOO00 s
Flap Happy

G ra taczy mechanike znang z Flappy Bird  czynaponad 900 levelach, ja
(wznoszenie sie i opadanie) z ta charak- odpadtem po kilkudziesieciu.
terystyczng dla platforméwek (skakanie, zja- Nie jest to zatem tytut ani

precyzji poczujg sie usa-
tysfakcjonowani, bo tak
przeciez grafo sie w erze
danie owocéw, unikanie przeszkadzajek) oraz dla najmtodszych, ani tez osmiu bitdw. Watpliwosci
z proceduralnym generowaniem etapéw rodem starzejacych sie sympaty- budzi natomiast oprawa
zroguelike'dw. Z tego ostatniego gatunku auto- kéw gamepada - takich, jak graficzna i muzyczna -
rzy zaczerpneli tez poziom trudnosci, wiec cho¢  piszacyte stowa—-dlaktorych wprawdzie buduje onakli-
mat, ale konsole Nintendo
sowych pojawia sie  zbytwymagajaca. Granie malitosci,askokspdz-  stac przeciez na duzo wiecej. Uwaga! Flap Happy
informacja o niezli-  niony o ulamek sekundy czy wykonany o pik-  to produkt komercyjny, wydany na kartridzu, ale
czonych atrakcjach  selzadaleko powoduje natychmiastowyzgon  na szczescie przed zakupem mozna sprawdzi¢

czekajacych na gra-

w materiatach pra-  dynamika zabawy okaze sie

protagonisty. Oczywiscie mitos$nicy atomowej  cyfrowg wersje demo.

P Producent: OrMortallUombat » Gatunek: strategiczna » PlatForma: CE4
Mineshaft Gap

= ycie na Ziemi wygineto wskutek wy-  stego, w ktdrej przydzielamy mieszkaricom

niszczajacego konfliktu nuklearnego.  bunkra kolejne zadania; dbamy przy okazji
Przetrwata tylko garstka zahibernowanych o ich zdrowie i wykorzystujemy dostepne
mieszkancow bunkra w starej kopalni, ktérzy ~ zasoby.Aha.Warto tezwyprodukowac... pocisk
teraz - kierowani przez gracza - musza prze-  nuklearny na wypadek, gdyby okazato sieg, ze
zy¢, a w przysztosci (kto wie, kto wie..) moze  ostatnia wojne przetrwata jeszcze jakas grupa
nawet odtworzy¢ cywilizacje. Rozbudowuja ~ w innym bunkrze. Nieprawdopodobne? No
zatem swoje podziemne schronienie, dbajg  c6z... Poniewaz historia uczy nas, ze ludzko$¢
o zapewnienie energii elektrycznej i wody,  nie wyciaga wnioskdw, moze rozsadnie bedzie
wydobywaja surowce, atakzezwalczajg szkod-  wykorzystac te bezptatng oSmiobitowa peretke,
niki, ktére réwniez przezyty apokalipse. Mine- by pocwiczy¢ funkcjonowanie w réznych wa-
shaft Gap to ztozona strategia czasu rzeczywi-
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riantach naszej przysztosci.

» Producent: IrataHack
» Gatunek: komnatdwka » PlatForma: 2% Spectrum

Pyramid Escape

» Producent: Pakete Soft
» Gatunek: point'r'click » PlatForma: Amstrad CPC

The Key

oklasyczny reprezentant rzadkiego na osmiobitowcach gatun-

umiak stynie ze znakomitych komnatéwek, a uzytkownicy tego komputera

dostaja rewelacyjne produkcje z tego gatunku od ponad 40 lat. Wyr6znic¢
siewtakzacnym gronie to prawdziwa sztuka, lecz dzielny rycerzWee to potrafi.
Naszbohaterznalaztsie we wnetrzu najezonej niebezpieczernstwamipiramidy,
ateraz, zpomoca gracza, prébuije nie tylko odnalez¢ droge do wyjscia w labi-
ryncie komnat, lecz takze zebrac cenne artefakty. Jest jeden haczyk: profesja
protagonisty. Wspominatem, Ze to rycerz? No wiasnie. Zapewne dlatego eks-

ku przygoddéwek point'n'click, do tego bardzo starannie wyko-
nany (wygodny interfejs, intrygujace, a przy tym logiczne zagadki)
i narysowany, a przede wszystkim udostepniony przez autoréw
ploruje piramide...w cigzkiej zbroi, co utrudnia mu skakanie, a na graczach wy- zupetnie za darmo! Najlepsza jest jednak fabuta: odpowiednio
musza zmiane wieloletnich przyzwyczajen. Wee musi zatem solidnie pokom- mroczna i ciekawie podana. Traflamy do nawiedzonego domu,
binowad¢, by dotrze¢ w wyzej potozone miejsca, w ktére inny bohater dostatby w ktérym zginat nasz przyjaciel, i - zbierajac relikwie potrzebne do
sie zgrabnym susem. Na szczescie zbroja ma tez atut — czasowg odporno$¢ na odprawienia pradawnego rytuatu — prébujemy powstrzymac ztego
kontakt zinnymi mieszkari\cami piramidy. Labirynt jest ciekawie zaprojek- ducha. Ciesza: grywalne intro, dobre dialogi, retrospekcje i muzyka
towany, w kazdej komnacie duzo sie dzieje, rozmaite gadzety pomagaja budujaca klimat. Minus: o, zgrozo, po okoto godzinie opowies¢

Wee w jego misji, a jesli

koriczy sie w najcie-

- Dead? How..? i
I better everything from the beginning kawszym momencie,

kto$ ma Spectrum wypo-
sazonew 128 kB pamieci, bo to dopiero pierw-
szy odcinek The Key
(prawdopodobnie
dlatego, ze trudno
bytoby pomiescic cata
historie w 64 kB pa-

zabawe umila wpada-

jacy w ucho motyw mu-
zyczny. Spodobato sie?
Warto sprawdzi¢ takze
wczesniejsze przygody
rycerza - Forest Escape

mieci) i na cigg dalszy
trzeba poczekad.

CTECT | ——

i Castle Escape.



@ @ Play now | Challenges  Achicvements  Messages
Jack the Ripper
Taking during the murders of 1588 This teat-

Text Adventure Games

la) liczqg twércy Antstream Arcade.

K oncepcja stojaca za ich przedsiewzieciem jest bardzo
prosta. Zamiast inwestowa¢ w oryginalny sprzet lub
meczy¢ sie z konfiguracja emulatoréw, uzytkownik moze
zasigsc przed swoim komputerem, konsola, smartfonem,
tabletem czy nawet telewizorem i odpali¢ aplikacje
streamujacqy gierki retro. Jako ze postepy sa zapisywane
w chmurze, zabawe moze przerwac¢ w dowolnym momencie,
a nastepnie kontynuowac — nawet na innym urzadzeniu. Ko-
rzystanie z chmury Antstream otwiera tez nowe mozliwosci
rywalizowania z innymi graczami, zdobywania osiagnie¢ czy
brania udziatu w specjalnych minigrachiwyzwaniach opartych
na kultowych klasykach. Ot, z tradycja w nowoczesnos¢.

Skarbnica retro -
Anstream Arcade oferuje ciggle rosnaca biblioteke gier,obéj?ﬁu-
jaca juz blisko 1400 tytutow, z ktérych najstarsze pochodza
jeszczezlat70.,anajnowsze wydano na poczatku XXl wieku.
Efektownie przedstawia sie tez lista emulowanych platform.
Znajdziemy tu komputery o$miobitowe (Atari XL/XE, Commo-
dore 64, Amstrad CPC, ZX Spectrum oraz do$¢ egzotyczne MSX
i MSX 2), szesnastobitowce (Amiga i PC), handheldy (Game Boy,
Atari Lynx), automaty arcade i wreszcie tradycyjne konsole (NES,

na automatach, komputerach i konsolach? Na to

zasobno$é waszego

SNES, Sega Genesis / Mega Drive, P
Station oraz trzy o$miobitow
Atari - 2600, 5200, 7800).

Jak wida¢, to prawdziwy raj dla fanéw
retro, ale stwierdzenie, Ze nie wszystkie
platformy obdarzono jednakowo hojna
lista gier, bytoby sporym niedopowiedze-
niem. Zagramy sobie w zaledwie szes¢
produkgji z Lynksa, osiem z Game Boya,
aMSX 2 oraz Atari 5200 doczekaty sie po
jednej. (W przypadku tej drugiej konsoli
to akurat niewielki problem, bo ofero-
wata praktycznie te same tytuty co Atari
XL/XE). Najlepiej pod wzgledem kata-
logu gier wypadaja automaty (295),
C64 (294) i ZX Spectrum (291). Nalezy
zaznaczy¢, ze zdarza sie dublowanie
produkgji na réznych platformach. Nie
nazwatbym tego bardzo powaznym
problemem, zwifaszcza ze w czasach
osmiobitowcdw porty na poszczegol-

w far can you progress

W Interfejs Antstreama jest, co tu
kry¢, po prostu fatalny...

TR rerho

Mimo pewnego lagu Continental
Circus nadal jest grywalne.
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ne urzadzenia potrafity drastycznie sie
rézni¢, ale faktem jest, ze w niektorych
przypadkach dostajemy praktycznie
kopie danego tytutu.

oche ztota, troche btota
Wreszcie trzeba powiedzie¢ kilka stow
o samym doborze gier. Jako fan Amigi
znalaztem tu wiele produkcji, do
ktorych zawsze chetnie wracam, ta-
kich jak Alien Breed, Body Blows, Brutal
Football, First Samurai, Zool 2, Gods, In-
dianaJonesandtheFate

of Atlantis, K240,
Loom, Maniac
Mansion, The
Secret of
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Monkey Island 2 w wersji peceto-
wej. ,,Jedynke” zaoferowano tylko
jako port amigowy.

Monkey Island, Pinball Dreams, Simon
the Sorcerer, Soccer Kid, Speedball 2,
" The Chaos Engine, Worms czy Xenon 2.
To catkiem niezty dobér. Spedzitem tez
przyjemnie czas przy takich o$miobito-
wych klasykach jak Missile Command,
Yars'Revenge, Pitstop orazBoulder Dash
i bardzo mile zaskoczyta mnie liczba
solidnych automatowych bijatyk, ze
znakomitym Fatal Fury na czele.

Wszystko to nie mogto wszakze przykry¢
faktu, ze braki w katalogu gier bywaja
dziwne, a niekiedy wrecz szokujace.

Aby nieghby¢ gotostownym — Antstream™

o/ telling my
ng story once

Gramy w chmurze
Czego mozemy sie spodziewac, gdy juz

znajdziemy tytut, ktéry nas zainteresuje?
Zabawy jak na niezle skonfigurowanym
emulatorze. Nie doswiadczytem zadnych
artefaktéw graficznych, a problemy
z dzwiekiem pojawity sie tylko kilku-
krotnie na kilkadziesiat sesji z réznymi
produkcjami. Lag okazat sie stosun-
kowo niewielki, a odczuwatem go
tylko przy najbardziej dynamicznych
strzelankach i bijatykach.

wAntstream dofozyt tez staran, abf ary
mozna byto obstugiwac nie tylko przy

udostepnia po kilkadziesiat tytutéw

| z NES-a i SNES-3, lecz nie znajdziecie tu
ani jednej produkcji o Mario, prézno tez

bedzie szukac jakiej$ Zeldy, Castlevanii
czy Metroida. Czasem cztowiek drapie sie
po gtowie, prébujac wyobrazi¢ sobie
przebieg negocjacjiwsprawielicen-
Gji, skoro Indiana Jones and the
Fate of Atlantis czy The Secret of
Monkey Island ogramy wwersjach
amigowych, ale nie pecetowych.
Cdz, moze uzupetnienie tych brakéw
to kwestia czasu, bo jedno trzeba
Antstreamowi odda¢ - katalog jest
stale poszerzany i co tydzien pre-
zentowane sg dwie nowe pozycje.

pomocy klawiatury, lecz réwniez szero-
kiej gamy kontroleréw. Na urzadzeniach
mobilnych aplikacjaemuluje oryginalne
sterowanie przy pomocy ekranu do-
tykowego, aczkolwiek to rozwigzanie
sprawdza sie raczej stabo. A w przypad-
ku produkcji amigowych i pecetowych,
ktdre korzystaty jednoczesnie z klawia-
tury i myszki - wrecz fatalnie.

Pewnym rozczarowaniem moze by¢ tez
to, iz nie uswiadczymy tu zadnych moz-
liwosci modyfikowania wyswietlanego
obrazu, zadnych filtrow czy nawet
opcji zmiany proporcji ekranu -
a aplikacja niekiedy dos¢ bolesnie
rozciaga piksele. A skoro juz zaczatem
narzekanie, to musze podzieli¢ sie tez
0g6Ina refleksja na temat interfejsu.

Niektdre gry dostepne na Antstream Arcade

to rzadkie peretki, jak Dunk Dream (znany

tez pod tytutem Street Hoop).
RRE” iy Ty, ¥

T —

Otoz jest fatalny. To, ze system wyszukiwania tytutéw nie nalezy
do najwygodniejszych, mozna jeszcze przebole¢, ale sposéb
oznaczania, z ktérej platformy wzieto dang produkcje, zakrawa
na absurd. Co do zasady ikonka kazdej gry ma w prawym dol-
nym rogu pasek informujacy, z jakim urzadzeniem mamy do
czynienia. Tyle Zze czasem podpis 6w zamiast wskazac na PSX-a,
oznajmia nam po prostu, ze gra jest 32-bitowa. Co gorsza, w przy-
padku tytutéw, ktére da sie odpali¢ w trybie wyzwan, Antstream
w ogole rezygnuje ze wskazywania platformy!

Warto czy nie?

Czy przy wszystkich swoich niedostatkach Antstream Ar-
cade stanowi ciekawg oferte dla 0séb zainteresowanych
grami retro? Moim zdaniem tak, cho¢ trzeba tu poczynic
kilka zastrzezen. Po pierwsze - to platforma skrojona pod
graczy, ktorzy odczuwaja nostalgie przede wszystkim na
mysl o tytutachzepokiosmiobitowych komputerow. Fani
Nintendo czy Segibeda rozczarowani. Po drugie - mozliwos¢
zabawy na smartfonie brzmi swietnie tylko w teorii, ponie-
waz w praktyce ekran dotykowy nie radzi sobie z bardzo
wieloma tytutami.

| wreszcie po trzecie — prawie wszystko, co oferuje ta aplika-
Cja, da sie uzyska¢ samodzielnie dzieki emulacji. Wymaga to
wszakze poswiecenia wlasnego czasu, wiec niektorzy retro-
maniacy moga skusi¢ sie na wygode w cenie zaczynajacej sie
od 4 dolaréw miesiecznie. Darmowa wersja chmury pozwala
sprawdzi¢ wybér wyzwan z rotujacych klasykéw. Tego na

pewno warto sprébowac.

Pojdzie na wszystkim!

Omawiang tu aplikacje da sie uruchomic na komputerach

z systemami Windows, mac0S oraz Linux, konsolach Xbox One
i Series X/S, PlayStation 4 i 5 oraz Atari VCS, urzadzeniach
dziatajacych pod kontrolg i0S-a lub Androida, telewizorach
Samsung Smart TV, odtwarzaczach Amazon Fire TV.

A w gruncie rzeczy na kazdym sprzecie, ktéry potrafi odpali¢
wspotczesna przegladarke internetowa.

wero (T3
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* Smuggler

Wszyscy twércy gier marzq zapewne o wydaniu megahitu, ale wiekszosci nigdy

si¢ to nie udaje. Tymczasem tréjka amatoréw w 1971 roku nie przypuszczata, ze

pracuje nad czyms, co sprzeda sie¢ w 65 mln egzemplarzy i bedzie cieszy¢ sie

popularnosciq przez kolejnych pie¢ dekad. Ba, oni nawet nie bardzo zdawali

sobie sprawe z tego, ze... robiq gre.
K azdy, kto ogladat kiedys stare westerny, na pewno kojarzy
scene, w ktorej karawana krytych ptétnem wozéw maje-
statycznie przemierza prerie i niemal obowiazkowo musi stawic
czofa Indianom. Cho¢ akurat takie ataki zdarzaty sie znacznie
rzadziej niz w filmach, przetrwanie wedréwki szlakiem oregon-
skim (patrz: ramka) i tak byto ogromnym wyzwaniem. Szacuje
sie, ze podczas trwajacej z grubsza 150 dni wyprawy umierato
od 4% do 6% podréznych. Zrédta nie s3 zgodne co do facznej
liczby ofiar, lecz mozna przyja¢, ze prébe przedostania sie na
zachéd Stanow w poszukiwaniu lepszego jutra przyplacito
zyciem co najmniej kilkanascie tysiecy migrantow.

Gtéd, pragnienie, udary cieplne, choroby, utonieciaiinne wypad-
ki, zatrucia, ataki dzikich zwierzat, a takze zabdjstwa zbieraty na
szlaku krwawe zniwo. Niektére z karawan
przepadaty w catosci, a w innych przezy-
wata jedynie garstka osadnikéw. Przykfa-
dem moze by¢ stynna Grupa Donnera,
ktéra utkneta zima na gorskiej przeteczy -
by przetrwa¢, czes¢ uczestnikdw wyprawy
Zywita sie ciatamizmartych towarzyszy...Te
i inne dramatyczne wydarzenia sg dzisiaj
elementem dziedzictwa kulturowego
USA i poswieca sie im sporo czasu na D OREGC
tamtejszych lekcjach historii.

Gamifikacja

Ale wiecie, jak to jest z dzieciakami —
suche fakty je nudza. W 1971 roku Don
Rawitsch, chudy 21-latek w okularach,
praktykant uczacy historii w gimnazjum

i) o

PACIFIC NORTHWE;'I
A% THE

OLD OREGON TRAIL _

w Minneapolis, doswiadczyttego na wha-
snej skorze. Probowat wszystkiego, by
zainteresowac swych podopiecznych
losami XIX-wiecznych osadnikéw -
taczniezprzebieraniem sie w stréjzepoki
i wzbogacaniem lekcji rozmaitymi cie-
kawostkami. | co? | nic. Uczniowie nadal
mielito gdzies.W koricu Rawitscha olénito
- przeciezdzieciakilubig gracwgry...Aco,
gdyby stworzyc planszéwke przedstawia-
jaca wedréwke szlakiem oregorskim?

Pomystem podzielit sie ze swoimi wspdt-
lokatorami - Billem Heinemannem

COL"L}

R{AE O
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i Paulem Dillenbergerem. Wszyscy trzej
byli studentami ostatniego roku na
Carleton College i odbywali praktyki
nauczycielskie w szkotach. Poniewaz
borykali sie z podobnymi problemami,
to propozycja gamifikacji lekcji bardzo
przypadta im do gustu. Uznali jednak, ze
lepiej bedzie stworzy¢ gre komputerowa.
Kazdy z nich zaliczyt na studiach piecio-
tygodniowy kurs programowania w jezy-
ku BASIC, mieliwiecodpowiednia wiedze.
Wiekszym problemem okazat sie czas. Ich
praktyki wkrétce sie koriczyty, wiec jesli
chcieli zaprezentowac swoje dzieto
uczniom, musieli je stworzy¢ w... gora
dwa tygodnie. Uznali, ze dadza rade.

Programowanie

w kanciapie

Zapytacie:, A skad w ogole w 1971 roku
komputery w gimnazjum?”. Ot6z stan
Minnesota byt wéwczas lokalng Doling




Krzemowa. Kilka firm z branzy informa-
tycznej — m.in. IBM, UNIVAC i Control
Data Corporation - otworzyto tam nawet
whasne sklepy. By podkresli¢ wiezi ze
spotecznoscia, korporacje te oferowaty
miejscowym wiadzom mozliwos¢ zaku-
pu swoich produktéw po okazyjnych ce-
nach. Stad czes¢—choc raczej niewielka—
szkét z tego obszaru miata sposobnos¢
korzystania z ktéregos z nabytych w ten
sposob komputeréw. Placéwka, w ktorej
praktyki odbywat Rawitsch, otrzymata
dostep do mainframe'owego HP 2100,
z ktérym taczyta sie za posrednictwem
dalekopisuiliniitelefonicznej. Tréjka stu-
dentéw tkwita wiec przez dwa tygodnie
przy klawiaturze terminala w kanciapie
woznego (petnigcej tez dumnie role
pracowni komputerowej), wprowadza-
jac zdalnie kolejne linijki kodu, ktérych
w sumie uzbierato sie ok. 800.

Jedz, jedz i nie umrzyj

Owoc ich pracy pozwalat wcieli¢ sie
w przywodce grupy osadnikéw wy-
ruszajacej w 1847 roku z Independen-

To na tej sktadance edukacyjnej MECC
zamiescito swoj najwiekszy przehoj.

ce w stanie Missouri do Oregon City.
Rozgrywka skfadata sie z ok. 12 rund,
a kazda z nich odpowiadata dwom
tygodniom wedréwki. Na samym po-
czatku nabywato sie zapasy jedzenia,
ktore potem dato sie uzupetniaé, polujac
oraz dokonujac transakcji w mijanych
fortach. Gospodarowanie zywnoscia
byto jednym zkluczowych elementow
zabawy, poniewaz gtéd prowadzit do
rychtej $mierci. Graczmusiatdecydowac,
czy na danym etapie spozywa sie duze,
umiarkowane, czy tez minimalne racje.
Przetrwanie dodatkowo utrudniat fakt,
Ze oszczedzanie jedzenia przez dtuzszy
czas wigzato sie z wiekszym ryzykiem
wystgpienia problemoéw zdrowotnych.

Oprocz chordb ludzi i wotéw gra prze-
widywata tez inne nieprzyjemne zda-
rzenia losowe, w tym uszkodzenia
sprzetu oraz ataki ze strony Indian,
bandytéw i zwierzat. Tempo podrézy

LACZNIE

zmieniato sie w zaleznosci od ak-
tualnych warunkéw panujacych na
szlaku - spowalniaty ja niska
temperatura i opady.

Po wykonaniu wszystkich
dostepnych w danej rundzie
aktywnosci zaczynata sie
kolejna, w ktérej gracz dys-
ponowat juz odpowiednio
mniejsza iloscig zapasow. Byt
to tez moment, w ktérym

poznawato sie konsekwencje

WERSJI | PORTOW THE OREGON TRAIL.

dotarcia do Oregonu lub $mierci przywddcy
wyprawy. Podczas pierwszej testowej rozgrywki
posta¢ prowadzona przez Heinemanna nie
przezyta zapalenia ptuc.

W ciekawy sposéb rozwigzano kwestie po-
lowan. Twoércy zastosowali mechanike, ktéra
przeksztatcata gre tekstowg w co$ w rodzaju
zrecznosciowki. Abytowy zakoriczyty sie powo-
dzeniem, nalezato wpisac na klawiaturze stowo
,BANG” w chwili, gdy

komputer informowat o napotkaniu | Przed wyruszeniem

zwierzyny. Jesli zostato wprowadzone | wdroge nalezy
poprawnie i wystarczajaco szybko, | Zebracdru...yyy..
zapasy.

gracz zdobywat cenny zapas miesa. Za

HeVv G@2D A SHAT ARE YOU WITH Y@UR RIFLE?
€1 ACE MAPKSMAM, (2) GOAD SHAT. (3) FAIR T@ MIDDLIN®
(4) NEED MORE PRACTICE, (S) SHAKY XMEES
ENTER ONE @F THE ABAVE =-- THE BETTER Y3U CLAIM YOU ARE., THE
FASTER YQU'LL HAVE T@ BE VITH YOUR GIN T@ BE SVUCCESSF'L.
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HE@Ww MUCH
HeWw HMUCH
HE@W MUCH
H@w MUCH
HEeW MUCH D
AFTER ALL

BN YOUR @XEN TEAM? 250

BN F2eD? 100

BN AMMUNITIZNT 25

N CLBTHING? 40
) BN MI SCELANEBUS SUPPLIES? 60
N8V HAVE 225 DOLLARS LEFT

pomoca tej samej komendy odpierato sie ataki rozmaitych
niemilcéw. Aby zwiekszy¢ wyzwanie, pézniejsze wersje mogty
zazadac wpisania wybranego losowo synonimu np.,WHAM",
POW” czy ,BLAM".

Go West, young man

Oficjalna premiera programu - ktdry nie miat jeszcze wtedy
zadnej nazwy - odbyta sie 3 grudnia 1971 roku. Uczniowie
Rawitschabylizachwyceni. Wszyscy chcieli sprébowac swych

sit na szlaku, wiec wokét dalekopisu nieustannie kfebit sie thum
dzieciakéw - obserwujacych grajacego szczesliwca, czytajacych
na gtos drukowane na tasmie komunikaty przesytane przez
zdalny komputer i udzielajacych rad. Wkrétce potem w klasie
doszto do specyficznej samoorganizacji. Decyzje zaczeto podej-
mowac zbiorowo, wiekszoscig gtoséw. Wyznaczono tez najlepiej
czytajacych i piszacych do obstugi dalekopisu. Uczniowie ze
smykatka do geografii analizowali trase, a uzdolnieni matema-
tycznie pilnowali stanu zapaséw i budzetu.

Po paru dniach trzeba byto stworzy¢ specjalny grafik, bo
wiesci szybko sie rozeszly i wszystkie klasy VII-VIII w szkole
chciaty zagrac w dzielo tréjki praktykantéw. Dzieciaki na-

Za pomoca takich ,,terminali” komunikowano
sie w latach 70. z komputerami mainframe.

wczesniejszych decyzji. Roz- gle zaczety pasjonowac sie przedstawionymi w nim wedréw-

grywka konczyta sie w chwili kami - studiowaty podreczniki, siegaty po wspomnienia p

wero (15
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osadnikdw itp. Zostawaty tez po lekcjach do p6znego wie-
czora, zeby méc zmierzy¢ sie z trudami przeprawy szlakiem
oregonskim. Ot, potega gier.

Tanczqgcy z bugami

Nauczyciele zreszta tez przychodzili popatrze¢. W efekcie
dyrektor szkoly wezwat Rawitscha na dywanik i ,zasuge-
rowal’;, aby obecnych w programie agresywnych Indian
zastapic kims bardziej neutralnym. Taki wizerunek rdzennej
ludnosci mégt bowiem urazi¢ wywodzacych sie z niej ucznidw.
Tworca przystat na propozycje nie do odrzucenia i wojownicy
wymachujacy tomahawkami szybko stali sie ,wrogimi jezdz-
cami”i,nozownikami”. (Po latach przyznat, ze pierwotne ujecie
tubylcéw w grze byto faktycznie zdecydowanie zbyt westerno-

MENDAY APRIL 12 1847

T@TAL MILEAGE 15 210
BULLETS CL@THING
1130 40 55

U WANT T@ (1) ST@P AT THE NEXT FORT, (2) HUNT, B8R (23) CONTINUE

TYPE BANG JANG

@ LUCK T@DbAY

D3 YOU WANT T3 EAT (1) P2OGRLY
@R (3> WELL?3

BANDITS ATTACK

TYPE BANG BANH

YU GB@T SHET IN THE LEG AND THEY T@@K @NE OF YBUR BXEN
BETTER HAVE A D8C LO2K AT YOUR WaUND

(2) MODERATELY

we. W rzeczywisto$ci w poczatkowym okresie migracjiznacznie
czesciej pomagali oni przybyszom, np. wskazujac im brody
wlokalnych rzekach, nizna nich napadali. Liczylizapewne na to,
ze wedrowcy rusza w dalsza podrdz i zostawig ziemie plemion
w spokoju). Autorzy na biezgco poprawiali tez wykryte przez
uzytkownikéw btedy. Okazato sie na przyktad, ze mozna byto
miec... ujemng gotdwke, za ktdrg dato sie robi¢ zakupy.

Niestety, gdy tylko praktyki Rawitscha dobiegty konca,
programzostatwykasowany zpamieci komputera. Niektore
zrodta twierdza, ze dokonat tego sam tworca. Na szczescie
wcze$niej wydrukowat sobie na pamiatke caty kod na tasmie
dalekopisowej, ktéra potem wrzucit do szuflady i na kilka lat
zapomniat o temacie.

Powrét zza grobu
W 1974 roku Rawitsch zatrudnit sie w Minne-

sota Educational Computing Consortium - FaaD
organizacji non-profit powotanej przez stan 100
w celu $wiadczenia ustug komputerowych s
szkotom dziatajacym na jego terenie. Zaj-

mowata sie ona gtéwnie dostarczaniem

programoéw edukacyjnychinarzedziowych, TACTICS

z ktdrych placéwki mogty korzystac za po- (1> RUN

IF Y6U RUN YBU'LL
IF YeU CIRCLE Y@U'LL L@SE TIME

Srednictwem dalekopiséw podtaczonych
dojejmainframe’'u CDC Cyber70/73-26.Po- e

niewaz dostep do softu byt wéwczas moc- TEHRE (B
no ograniczony, MECC zachecato swoich

pracownikéw do pisania wiasnych aplikacji.

5 rerho

MISC. SUPP.

MBNDAY MARCH 29

D@ Y@U VWANT T@

D@ Y@U WANT T@ EAT (1)
BR (3) WELL?
RIDERS AHEAD.

Paradoks - jezeli
strzelisz byka, nie
ustrzelisz niczego.

CASH

225 Rawitsch przypomniat
sobie o stworzonej
wczesniejgrzeiprzed-
stawit jej zalozenia
szefowi. Ten uznat, ze
doskonale pasuje ona
do profilu organizacji.
Tworca skontaktowat
sie zdwoma wspoétautorami, by dowie-
dziec sie, czy maja cos przeciwko udo-
stepnieniu ich dziela jako darmowego
programu edukacyjnego dla szkét. Nie
mieli.Wzwigzku ztym wyciggnatzszufla-
dy wydruk kodu i pracowicie przeklepat
go do pamieci Cybera.

Na tym jednak nie poprzestat. Chcac
usprawni¢ gre, odszukat pamietniki pio-
nieréw podrézujacych szlakiem ore-
gonskim i starannie je przeanalizowat,
aby ustali¢ czestotliwos¢ réznych zdarzen
i zjawisk, takich jak niepogoda lub gtéd.

1847

T@TAL MILEAGE IS 0

BULLETS CL@THING
1250 40
(1) HUNT, BR (2)

P33 RLY

)

THEY LB@K H@STILE

ATTACK (3) CBNTINUE <4

BRANG
NICE SH@@TIN
RIDERS VERE
BAD ILLNESS---MEDICINE USED

~-Y2U DRBVE THEM @FF
TILE--CHECK F@R LOSSES

CENTINUE

Na podstawie tych danych zmodyfikowat
program, aby jeszcze wierniej oddawat
realia przedstawionej w nim podrézy.

Oregon rzqdzi!

Poprawiona wersja gry, zatytutowana
po prostu Oregon, zostata udostepnio-
na wszystkim chetnym w 1975 roku.
Podobnie jak jej pierwowzor, spotka-
fa sie z entuzjastycznym przyjeciem.
Dos¢ powiedzie¢, ze przez kilka kolej-
nych lat - niektdre zrédta twierdza, ze
pie¢, inne, ze az osiem - byta jedna
z najpopularniejszych pozycji w ofercie
MECC. ,Korzystano z niej tysigce razy
w miesigcu” - wspominat Rawitsch.
,Jedynym programem, ktérego uzywa-
no czesciej, byto cos na wzér wezesnej
poczty elektronicznej"

P6zna wiosng 1978 programista opu-
blikowat kod zrédtowy swego dzieta

MISC.
60

SUPP.

(2) MEDERATELY

CIRCLE WAGONS
GAIN TIME BUT WEAR D@WN Y@UR OXEN

Decyzje, decyzje, decyzje... A kazda
potencjalnie na wage zycia.



INNY PUNKT

WIDZENIA

Tworcy bedacy potomkami
rdzennych mieszkancow
Ameryki opracowali gre
When Rivers Were Trails,

w stylu The Oregon Trail, ale
opowiedziana z perspektywy
Indian. Mozna ja pobrac za
darmo ze strony producenta.

podobno w MECC. ,Naszym zadaniem
byto po prostu oddanie zasobdw w rece

nauczycieli i uczniéw. To nie byto jak

opublikowanie ksiazki, w przypadku

ktérej twoje nazwisko bytoby wyeks-

ponowane” - wspomina.

“iemil Epoka
osmiobitowcow

W latach 1978-1979 MECC
uznato, ze era systemow
mainframe w edukacji dobie-

gakonca,aideajednostkicen-

tralnej z podfaczonymi do niej
terminalamijestjuz przestarza-
fa. Dlatego tez organizacja za-
warta z firma Apple umowe na
zakup 500 komputeréw Applell
na preferencyjnych warunkach.
Nastepnie odsprzedawata je
szkotom w Minnesociezate samg
cene. Oprogramowanie do nich
MECC dostarczato na dyskietkach
5,25" w formie sktadanek. Wielkg
popularnoscia cieszyt sie wtedy
dyskzatytutowany, Elementary

w czasopi$mie Creative Computing Volume 6", zawierajacy kilka gier
wraz z opisem zasad zabawy i sposobu edukacyjnych, wtym Oregon przepor-
dziatania niektérych algorytméw. Natym towany na Apple‘a ll.

wkfad pierwotnych autoréw w rozwéj

The OregonTrail zasadniczo sie skonczyt. Kto dokonat konwersji na nowa platfor-
Program zaczat zy¢ wlasnym zyciem - me? Wiasciwie nie bardzo wiadomo -
do tego stopnia, ze na diugie lata za- padaja rézne nazwiska. Niezaleznie
pomniano o jego tworcach. Czesciowo od tego, kim byt autor, wida¢, ze sie
wynikato to tezzfaktu, ze w nowej wersji postarat, poniewaz dorzucit od siebie
Rawitsch nie zamiescitzadnejinformacji kilka usprawnien, w tym nieco wiecej
o jej autorach. Taki obyczaj panowat nieszcze$¢, jakie mogly spotkac graczy.

'JAK ZACHECIC DZIECIAKI DO NAUKI
HISTORII2 ZROB GRE KOMPUTEROWA!

(*) Pracujqc nad artykutem, korzystatem m.in. z tej wiasnie ksigzki. To z niej pochodzq skany wydrukdéw rozgrywki

z pierwotnej wersji gry, ktére zamiesciliSmy za wiedzq i zgodq autora.

i

|Nou loading the wagon... |

Towtasnie w tej wersji pojawit sie kultowy komunikat,,Zmartes
na czerwonke” (,You have died of dysentery”), ktéry do dzi$
zyje jako mem internetowy. Dodatkowo, tekstowe”polowanie
zostato zastgpione prosciutka minigra zrecznosciowa.

Zréb nam gre!
Okoto 1983 roku decydenci MECC uznali, ze trzeba dostosowac
sie do nowej sytuacji na dynamicznie rozwijajagcym sie rynku
software'owym. Innymi stowy — skonczy¢ z chatupnictwem
i wolontariatem. Zatrudniono wiec spora grupe zawodowych
koderéw i zlecono im m.in. od$wiezenie kilku firmowych hitéw,
aby mogty konkurowac¢ z komercyjnymi aplikacjami na o$mio-
bitowce. Wéréd nowych pracownikéw znalazt

Idjecie: Wikimedia Commons / Rama

&Musée Bolo, CCBY-SA2.0 FR

sie R. Philip Bouchard, majacy duze doswiad-
czenie w projektowaniu i programowaniu
symulacji komputerowych. To wtasnie jemu
powierzono uwspoétczesnienie Oregonu.
Zasugerowano przy tym, ze nowa wersja
nie powinna by¢ juz typowym programem
edukacyjnym, a wciagajaca gra komputero-
wa zdolna mierzy¢ sie z 6wczesnymi hitami.

+Miatem rozwing¢ pierwotng koncepcje,
tworzac solidniejsza, znacznie bardziej
rozbudowang gre”-wspomina programista
wswojejksiazce,You Have Died of Dysentery:
The creation of The Oregon Trail”(*)., Mogtem
tozrobi¢ wdowolny sposéb, jaki uwazatem za
stosowny, pod warunkiem, ze zachowam
magie, ktéra sprawita, ze oryginat stat
sie tak popularny”. p



Najwiekszym wyzwaniem okazaly si¢ ograniczenia sprzeto-
we. Applellmégtwyswietlac tylko sze$¢ koloréw naraz w trybie
wysokiej rozdzielczosci (280 x 192) i dysponowat zaledwie 64 kB
pamieci operacyjnej, a na dyskietce miescito sie jedynie 280 kB
danych. Bouchard byt przyzwyczajony do uniwersyteckich
maszyn o znacznie lepszych parametrach.

Prace nad nowg wersjg Oregonu trwaty az 10 miesiecy, do
konca lipca 1985, w niewielkim, cztero-, a potem trzyosobo-
wym zespole. ,Wyobrazatem sobie, ze gra bedzie oparta na

What are the first names of the

1. Smuggler
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four other members in your party?

A (Enter names or press Enter)

ztozonym, zazebiajacym sie zestawie matematycznych modeli
symulacyjnych - modelu pogody, modelu zdrowia, modelu
podroézy itd” - ttumaczy Bouchard w ksigzce. ,Chciatem
stworzy¢ ramy, ktore bytyby Scisle zwigzane z rzeczywista
geografia szlaku oregoriskiego, i da¢ graczowi znacznie
wieksza swobode w podejmowaniu decyzji".

Pewnie nawet nie podejrzewacie, jak ztozona byta to symula-
cja. Przyktad? Temperatura w grze opierata sie na rzeczy-
wistych, historycznych srednich temperatur w réznych

TU LEZY WIESZCZ,

PRZECHODNIU, NIE SZCZ

Jednym ze smaczkow wersji z 1985 roku byty... nagrobki.
Kazdego zmartego cztonka rodziny dato sie pochowac i uczcic
kamieniem nagrobnym z samodzielnie wymyslonym krétkim
epitafium. Przechodzac gre ponownie, mozna byto napotkac

owe mogity, poniewaz zapamietywata ona ich lokalizacje.

Co ciekawe, do MECC dzwonili nauczyciele, dopytujac, jak
mozna usunac owe miejsca spoczynku, poniewaz uczniowie
wykorzystujacy do grania szkolne komputery czesto wypisywali
na nagrobkach niecenzuralne teksty.

punktach szla-
ku. Warunki po-

godowe zaleza-
ty od miesiaca,

The Oregon Trail
Bouchard radykalnie prze-
modelowat gre, wprowa-
dzajac do niej az 21 istot-
nych zmian. Najwieksza
rewolucja byto przejscie
z rund dwutygodniowych
na system jednodniowy
oraz podziat podrézy na
kilkanascie etapow o roz-
nej dtugosci. Kazdy z nich

w ktérymtoczyta

sie akurat rozgrywka, i lokalizacji gra-
cza - program korzystat z odpowied-
nich danych z lat 1840-1863, dodajac
do nich niewielkie odchylenie losowe.
Podobnie wyznaczat prawdopodobien-
stwo wystapienia deszczu lub $niegu
oraz intensywnos¢ opadow. W trakcie
polowar generowat otoczenie zgodne
zlokalna florgifauna - np. w lesie poja-
wialy sie charakterystyczne dla danego
regionu drzewa i zwierzeta.

konczy sie dotarciem do
charakterystycznego punktu orienta-
cyjnego na szlaku, np. Fortu Laramie.

Protagoniécie dodano rodzine i umoz-
liwiono interakcje zinnymi ludzmi. Pro-
wadzone z nimi rozmowy dostarczaty
cennych wskazéwek, np. informacji
obrodach, ktére pozwalaty najbezpiecz-
niej przeprawic sie przez rzeke. Same
przeprawy staty sie waznymiitrudnymi
wyzwaniami, podobnie jak finatowy

Idjecie: Wikimedia Commons / FeldBum, CC BY-SA 4.0
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KOtO U WOZU, ATY UMARLES Z GtODU...

sptyw tratwami. Gracz zyskat mozliwos¢

samodzielnego wyboru trasy, oczywi-
$cie w granicach realiéw historycznych.
Mégtwiec np.zaryzykowac skorzystanie
ze sporego, lecz niebezpiecznego skrétu
(podobnie jak wspomniana na poczatku
artykutu Grupa Donnera...). Dato sie na-
wetwynaja¢indianiskiego przewodnika.

Bouchard przeksztatcit polowania
w petnoprawng minigre i wprowadzit
generator modyfikujacy zdarzenia
losowe, dzieki ktéremu kazda roz-
grywkawygladata ciutinaczej. Pozwo-
lit tez wybrac jeden z trzech pozioméw

trudnosci, co przektadato sie nailos¢ go-

téwki, jaka dysponowato sie na starcie,
i punkty otrzymywane na koricu podrézy
(zalezne réwniez od czasu potrzebnego
dojejukoriczenia, stanu zdrowia rodziny
protagonisty i posiadanych w finale
srodkéw). Gracz mogh wpisac sie na liste
najlepszych wynikéw, co niejednego
zmotywowato do poprawy osiagniec.
Produkcja stata sie z marszu wielkim
przebojem i do dzi§ uwazana jest
za kanoniczng wersje The Oregon
Trail - bo taka nazwe przybrata. A Bo-
uchard i tak zatowat, ze musiat wycia¢
wiele pomystdw, aby zmiesci¢ swe dzieto
w skromnej pamieci Apple‘a Il.

Wiecznie zywa
Przez lata powstawaty kolej-
ne odstony tej gry i porty na
rézne platformy. Wprawdzie

formalnie doczekata sie tylko jednej
kontynuacji, Oregon Trail Il z 1995 roku,
ale wypuszczono az piec edycji ,dwojki’,
wzbogacanych stale o nowe mecha-
nizmy, aktywnosci oraz tadniejsza opra-
we. W 2009 legendarny tytut zawitat
na urzadzenia mobilne pod postacia produkcji opartej na
wersji Boucharda, leczrozszerzonej m.in.o dodatkowe minigry.
Ltacznie sprzedano ok. 65 min réznych wersji i portow The
Oregon Trail. Dla fan6w retro przygotowano nawet specjalna
oldskulowa konsolke przenosna z klasykiem z 1985 roku!

W 2016 zastuzony tytut trafitdo World Video Game Hall of Fame.
Tak wypowiedziat sie o nim Jon-Paul Dyson, dyrektor zlokalizo-
wanego w stanie Nowy Jork The Strong National Museum of
Play, w obrebie ktérego znajduje sie wspomniana galeria staw:
JTrudno wyobrazi¢ sobie inng gre, ktéra przetrwata tak dtugo,
a jednoczesnie odniosta tak wielki sukces. Dla wielu pokolerh
uzytkownikéw byt to tytut wprowadzajacy w Swiat gier i samo
korzystanie z komputera”.

Czy przesadza? Sami sie przekonajcie. Na Steamie dostepna jest
najnowsza wersja The Oregon Trail, z listopada 2022, i ma bar-
dzo pozytywne recenzje. Jesli zatem dotad nie mieliscie okazji
przejechac sie szlakiem oregoriskim, to nic straconego. Wéz juz
czeka! Tylko koniecznie wezcie z soba cos na czerwonke. [l

KURTKA ZAMIAST WYSPY

Co dzieje sie obecnie z tworcami pierwotnej wersji
gry? Coz, nie zrobili wielkich karier. Z milionow,
jakie zarobit przez dekady The Oregon Trail, nie
otrzymali ani grosza. Czy czuja z tego powodu
rozgoryczenie? Podobno nie. Wszyscy zgodnie
twierdza, ze wystarczy im satysfakcja ze stworzenia
czego$, co trafito w gusta miliondw odbiorcow.

— Jestesmy pod wrazeniem wptywu, jaki The Oregon
Trail wywart na zycie tak wielu ludzi — powiedziat

Paul Dillenberger. — Jak moglismy czegos zatowac?
Zdaje sie jednak, ze jest w nich jakis starannie
maskowany zal — i chyba trudno sie temu dziwic.
Gdy w 1995 roku, na imprezie z okazji dwudziesto-
lecia gry, oficjalnie uznano ich za ,,0jcow” The
Oregon Trail, otrzymali w prezencie m.in. dzinsowe
kurtki z logiem MECC wyhaftowanym na plecach.
Jednemu z nich wymskneto sie wtedy, ze dostat za
swa prace kurtke, a mogt miec prywatng wyspe.

TTrrTTi i e
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_ "f POLSKIE KARTRIDZE
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Jest mniej wiecej potowa lat 90. Typowa ponura, szara jesieri w Polsce.

Wszyscy jestesmy zafascynowani komputerami (czyli w gléwnej mierze grami),

ale w wigkszosci przypadkéw mozemy je sobie pooglgdaé wytgcznie na

stronach Top Secretu i podobnych pism.

K ilku chtopakéw na osiedlu ma Commodore’a 64, gtéwnie
jednak krolujg Pegasusy. Do kolegi z Amiga 500 trzeba
jezdzi¢ na drugi koniec miasta, a i tak gtéwnie po to, zeby po-
patrze¢, jak jego ojciec po raz setny przechodzi Prince of Persia.
Sam jestem szczesliwym posiadaczem C64.Zaopatrywanie sie
w soft polega nawyprawie nalokalny bazarek, gdziemozna
nabyc¢kasete od miejscowego pirata (na luksus w postacistacji
dyskéw mnie nie stac).

Kupno takich tasm to

zawsze ruletka, bo
czesto nagrywane
sa na tak kiepskim

& Kartridze z grami sprzedawano
& wsolidnych opakowaniach.
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sprzecie, ze nie da sie ich odczytac albo
wymaga to odprawienia egzorcyzmu
(tak, chodzi o stynne ustawianie srubo-
krecikiem gtowicy w magnetofonie).

Biedronka, ale nie ta

| nagle w tej ponurej krainie pojawia
sie promyk nadziei na lepsze jutro.
W jednym ze sklepéw komputerowych,
do ktérych zazwyczaj przychodzimy
z kolegami poliza¢ przez szybke Sege
Saturn (ja osobiscie slinitem sie tez do
Amigi 600), pojawia sie nowy produkt -
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oryginalne kartridze z produkcjami na
Commodore’a 64 polskiej firmy Atrax,
ktdrej katalogi byly opatrzone charakte-
rystycznym logoznakrapianym robalem.

W tamtych czasach, kiedy niemal wszyst-
kie gierki trafiajace w nasze rece byty
piratami, kupno oryginatu na naszego
poczciwego C64 —itow dosc¢ przystepnej
cenie - bylo przezyciem nie z tej ziemi!
W ofercie Atraksa znalazly sie tytuly
dla entuzjastow kazdego gatunku -
strategie (Kolony, Theatre Europe), zrecz-
nosciowki (Fury, Star Paws), przygodéwki
(Snodgits, Wyspa). Nie zabrakto takze
charakterystycznego dla epoki szczucia
cycem (Vixen, Samantha Fox Strip Poker).

Z punktu widzenia dziecka kartridze -
zawierajace od czterech do szesciu
gier—nie byly takieznéw tanie, bo trzeba
byto zaptaci¢ za nie ponad 30 zt. Dla
poréwnania: oryginalne kasety do C64
z czterema tytutami, zapewne kupione
hurtem na jakiej$ niemieckiej wyprze-
dazy, kosztowaty w tym samym sklepie
mniej niz dwie dychy, a piracka tasma
z 10-20 pozycjami na bazarku - ok. 10 zt.
(Pamietajmy, ze Srednia pensja w potowie
lat 90. wynosita ok. 900 zt brutto!). Tym



niemniej ludzie kupowali te kart-

ridze. Dodac nalezy, ze w tej cenie
dostawalismy duze, kolorowe pudetko,
czarno-biafa instrukcje wjezyku polskim,
no i oczywiscie sam solidnie wykonany
~magazynek’”.

Crapy i peretki

Atrax przygotowat 30 kartridzy z zesta-
wami gier. Poziom tych ostatnich byt
niestety bardzo nieréwny. Wiadomo,
opis w broszurce reklamowej pobudzat
wyobraznig, ale rzeczywisto$¢ czesto
skrzeczata. Znaczna czes¢ oferowa-
nych produkgji byta typowa masowa
chaltura, na ktéra Atrax dostat prawdo-
podobnie licencje za jakies drobniaki.

Bez czego$ takiego stacja dyskow do C64
nie miata wiekszego sensu...

W ofercie znalazto sie tez jednak kilka
pozycji znanych i dobrych, np. The
Rocky Horror Show czy Spindizzy. Po-
waznym problemem byto jednak to, ze
owe produkcje na kartridzach byly
zazwyczaj... ripami wersji dyskietko-
wych. O dostosowaniu softu doinnego
nosnika nikt nawet wtedy nie styszaf,
czego konsekwencja byto chociazby to,
Ze taki Ace 2088 wieszat sie przy probie
zapisania stanu gry. W tamtych czasach
jednak mato kto zwracatuwage na takie
mankamenty.

Zupetnie inng lige stanowity polskie ty-
tuty, ktore réwniez znalazty sie w ofercie
Atraksa. Mowa o grach Laboratorium

W CZASACH POWSZECHNEGO
PIRACTWA ZAKUP ORYGINALNE)J
GRY BYt PRZEZYCIEM NIE Z TEJ ZIEMI!

W Top Secrecie nr 9 z 1996 roku niejaki
Lux pisat o nich tak: ,Niestety, lojalnie
musze uprzedzi¢, ze wiekszos¢ tytutéw
to stare pozycje - sprzed 4-6 lat. Nowsze
sa wiasciwie tylko gry polskie. Ale c6z
poczac - praktycznie tylko u nas istnieje
jeszcze rynek Commodore’a C64".

_ATAR‘ 1 2

Bertyd
Midnight
Tank V¢ Tank
Sexverst
) MIRAGE Sofrea™

Prdaiont AruX

Komputerowego Avalon - bodajze
ostatniego producenta softu na oSmio-
bitowce, ktory zostat samotnie na placu
boju w drugiej potowie lat 90. Jego
dzieta - cho¢ wtedy wysmiewane za

F 5 Zagadka: do ktorego tytutu z tego zestawu
nawiazuje grafika na pudetku?

przasnoscizacofanie techniczne - czesto byty peretkamiw po-
réownaniu do wiekszosci zachodnich pozycji zamieszczanych
na omawianych kartridzach. No i wiasciwie jedynymi dostep-

nymi wéwczas nowosciami na C64. Do tego dochodzit jeszcze
jeden argument - ujrzenie na swoim telewizorze produkcji
w jezyku polskim byto w tamtych czasach prawdziwym
szokiem. Z portfolio LK Avalon na nosniki Atraksa trafita
Wyspa (opatrzona naprawde fenomenalng muzyka), a takze
znane i lubiane Robbo. (Grajac w to dzieto Janusza Pelca, za-
mordowalismy z kuzynem zasilacz Commodore’a - biedaczek
upiektsie na smierc po kilku dobach pracy non stop, poniewaz
w grze nie byto zadnego systemu zapisu). Z innych znanych
polskich tytutéw w ofercie znalazty sie takze Wtadca, Kolony,
Agent UOP czy Hans Kloss.

Nie tylko gry...

Poza grami Atrax miat w ofercie takze kartridze uzytkowe dla
C64, w tym stynne Black Boksy zawierajace zwykle system
turbo i program do ustawiania gtowicy (czasem jeszcze jakies
inne narzedzia), a do tego oferujace bardzo przydatny przycisk
Reset, w ktéry Commodore nie byt wyposazony. Wiasciciele
stacji dyskow chetnie kupowali Finale i Action Replaye, ktore
m.in. kilkunastokrotnie (!) przyspieszaty odczyt dyskietek oraz
umozliwiaty zrzut aktualnej zawartosci pamieci na nosnik. (Tak
wiasnie tworzyto sie kasetowe wersje gier dyskowych).

W moje rece wpadt tez kiedys kartridz z systemem Basic 8.0
zawierajagcym wbudowany syntezator polskiej mowy. Ulubiona
zabawa moja i kumpliszybko stato sie dzwonienie na chybittrafit
doludziznalezionych w ksiazce telefonicznej oraz prowadzenie
Z nimi rozmowy za pomoca poczciwego ,Komodorka"

««.i nie tylko na C64

Oprdcz kartridzy do Commodore'a 64 Atrax sprzedawat
takie nosniki takze na osmiobitowe Atari, handlowat tez
sprzetem amigowym (Action Replay!). Wraz z zanikiem
osmio- i szesnastobitowcow stracit swoj gtéwny rynek zbytu,
lecz jakos$ sobie radzit. Ducha wyzionat dopiero w roku 2014.
Jego produkty nadal pojawiajg sie na aukcjach internetowych.
Biorac pod uwage mode na retro i nowe wydania starych gier
(w formie reedycji powrdcit jakis czas temu np. Hans Kloss),
az prosi sie, zeby kto$ powtoérzyt pomyst tej firmy — chocby
w zakresie polskiej groteki.

PS Dziekuje Seba_Polska ze strony Atari Online za udostepnie-
nie kilku zdje¢ wykorzystanych do zilustrowania artykutu.

RETRO

21



HISTORIA KONSOL

NESamaowita
histora

Jak Nintendo

podbito USA

b Smuggler

18 pazdziernika tego roku minie 40 lat od
debiutu Nintendo Entertainment System.
Zamiast jednak zaproponowaé wam typowq
historie o narodzinach i triumfie konsoli,
wigkszo$é tego artykutu poswiecitem innemu
urzqdzeniv, na dodatek takiemu, ktére nigdy
nie trafito do sprzedazy. Dlaczego? Otéz bez
niego NES-a po prostu by nie byfo.

T worzac w 1983 Famicoma, Nintendo myslato nie tylko o ja-
porniskim rynku. Marzyto mu sie podbicie tym urzadzeniem
USA, ale zarzad, lekajac sie obcego kulturowo terenu, uznat, ze
najlepiej bedzie nawigza¢ wspodtprace z Amerykanami. Wybér
padt na 6wczesnego potentata branzy gier — Atari. Zawarto
wstepne porozumienie, w ramach ktérego firmazKalifornii
mialazajacsie dystrybucja konsoliJaponczykow w Stanach.
A doktadniej jej zamerykanizowanej wersji, zwanej roboczo
NEVS - Nintendo Enhanced Video System. W zamian tworcy
Ponga dostaliby wytaczno$¢ na przenoszenie gier Wielkiego N
na komputery osobiste.

Donkeygate
Umowa miata zosta¢ podpisana na letnich targach
CES w 1983 roku, ale doszto tam do nieprzyjemnego
zgrzytu. Konkurencyjna wobec Atari firma Coleco
zaprezentowata bowiem port 6wczesnego mega-
hitu Nintendo, Donkey Konga, na swéj komputer
Adam. Przedstawicieli Atari trafit szlag. Pracow-

nicy Coleco ttumaczyli, ze jest to tylko demo
technologiczne pokazujace mozliwosci ich

RETRO

sprzetu,anie produkcja przeznaczonado
dystrybucji. Dodatkowo argumentowali,
ze Adam to bardziej konsola niz kom-
puter, wiec problemu nie ma. Szefowie
Atari uznali jednak, ze Nintendo gra
na dwa fronty, i oswiadczyli, ze dopoki
sytuacja nie zostanie wyjasniona, oni
umowy nie podpisza. | nie podpisali.

Niedtugo po tym wydarzeniu Atari mu-
siato zmierzyc sie ze stynnym a ogrom-
nym kryzysem w branzy. W efekcie nie
miato juz zupetnie checi ani $rodkéw,
by angazowac sie w partnerstwo
z Wielkim N, i skupito sie raczej
na tym, by w ogdle przetrwac...
Nintendo jednak nie zrezygno-
wato z planéw ekspansji. Ze zdzi-
wieniem przygladato sie temu,
co dziato sie na amerykarskim
rynku (bow Kraju Kwitnacej Wisni
o0 zadnejzapasci mowy nie byto),

Idjecie: Nintendo

i uznato, ze skoro nie da sie zrealizowac
planuzkim$z USA, to w takim razie musi
dokona¢ tego samo.

Czy oni na gtowe upadli?!

Gdy Japonczycy ogtosili, ze zamierzaja
sprzedawac Famicomaw USA, tamtejsza
branza przyjefa ten komunikat wzrusze-
niem ramion i drwinami. Wygladato
na to, ze Nintendo zamierza skoczy¢
na gléwke do basenu, w ktérym nie
ma juz wody. Dziennikarz magazynu

,Electronic Games” stwierdzit w swoim




komentarzu, ze Wielkie N pakuje sie na
mine, gdyz ,rynek gier wideo w Ame-
ryce praktycznie zniknat” (co w sumie
byto prawda, bo przychody stopniaty
z ponad 3 mld dolaréw w 1983 roku
do ledwie 100 min w 1985 roku, czyli
o jakie$ 97%). Jeden z tamtejszych dy-
rektoréw z branzy zabawek prébowat
wyperswadowac Japoriczykom pomyst
ekspansji, twierdzac, ze tatwiej bytoby
sprzedawac lody w Arktyce niz kon-
sole i gry wideo w USA w 1984 roku.

Czy znacie przedwojenng anegdote
odwdch akwizytorach zfabryki obuwni-
czej, ktdrzy pojechali do Afryki? Pierwszy
wystat do szefostwa depesze o tredci:
JFatalny rynek, nader mizerne mozli-
wosci sprzedazy, tu niemal nikt

nie nosi butéw”. Drugi za to
napisat: ,C6z za fantastyczne
mozliwosci zbytu! Tu prawie

nikt nie ma obuwia!”. Nin-

tendo ewidentnie myslato
natendrugisposéb-skoro

1"

Jhiemal” nikt z milionéw
dawnych konsumentéw nie kupuje
teraz gier i konsol, to znaczy, ze USA

to potencjalnie ogromnie

chtonny rynek. Wystarczy
tylko przekonactych ludzido
zakupu nowego urzadzenia.

NAVGS
W tym celu japoniska firma stworzy-
fa koncepcje arcywypasionej konsoli
o przydtugiej nazwie Nintendo Advan-
ced Video Game System. Te skrécono
pdzniej do NAVS (Nintendo Advanced
Video System) albo, jak wolicie, AVS. Jej
konstrukcja to efekt analizy przyczyn
kryzysuamerykanskiej branzy. Wedle
Japonczykéw zawinity trzy czynniki. Po
pierwsze -marne, niedopracowane gry.
Po drugie - skupienie sie wytacznie na
rozrywce i pominigcie edukacyjnych
waloréw konsol. Po trzecie - fatalny
design amerykanskich urzadzen, kté-
re przypominaty tandetne zabawki
i zniechecaty tym czes$¢ potencjalnych
nabywcéw do zakupu.

Z grami problemu nie byto - produk-
cje Nintendo na Famicoma generalnie
staty na wysokim poziomie, a do tego

amerykanska wersja konsoli miata by¢
wyposazona w blokade uniemozliwia-
jaca uruchamianie tytutéw zewnetrznych
tworcoéw. Wielkie N postanowito tez, ze
wyraznie odrézni swoj system od ,za-
bawkowych” produktow konkurencji,
pozycjonujac go jako ,powazniejsze”
urzadzenie. Oczywiscie w bebechach
AVS-a tkwity te same chipy co w Fami-
comie, wiec i mozliwosci audiowizualne

NINTENDO PRZEDSTAWIALO AVS-A JAKO
NAJWYZSZA FORME ROZWOJU KONSOL.

byly identyczne. Pod tym wzgledem nie
przewidywano zadnego skoku jakoscio-
wego. Ale cala reszta...

Sprawujacy piecze nad tym projektem
Minoru Arakawa - prywatnieziec prezesa
Nintendo, mianowany wta-
$nie szefem amerykanskiej
filiifirmy - chciat, aby konsola
wygladata jak zaawansowa-
nysprzetelektroniczny zwyz-
szej potki. Wiecie, elegancki, !
stonowany design, dobrej ja- |
koscimateriaty, zerotandety, i
skrzypiacego plastiku, jaskra-
wych koloréw itp. Poza tym
AVS mozliwosciami miat
przypomina¢ komputer,
zeby dalo sie wykorzystac
go nie tylko do zabawy.
Liczne peryferia wchodzace

;l' ',.

Idjecie: Nintendo

w sktad zestawu miaty by¢ zas efektowne i porzadnie wykonane.
Arakawa zlecit zaprojektowanie rozmaitych dodatkéw, w tym
klawiatury komputerowej oraz muzycznej (z wbudowanym
gtosnikiem, przeksztatcajacej urzadzenie w rozbudowany
syntezator), a takze magnetofonu do zapisywania i wgrywania
programoéw, bowiem AVS miat zawiera interpreter jezyka Basic.

Oczywiscie nie zapomniano tez o graczach. Nie liczac certy-
fikowanych gier (na poczatek bylyby to anglojezyczne porty
40 najlepszych produkgji z Famicoma), dostaliby wraz z konsola
dopracowane pady, joysticki
oraz pistolet swietlny, ktory
po ztozeniu kolby datoby
sie przeksztatci¢ w cos$ w ro-
dzaju rézdzki przypominaja-

cej kontroler Wii. Co wiecej,
wszystkie urzadzenia peryferyjne podiaczato sie bezprze-
wodowo, z wykorzystaniem podczerwieni!

Zimny prysznic na CES-ie
Japonczycy zameldowali sie ze swym dzietem na targach CES

w styczniu 1985 roku z prze$wiadczeniem, ze branza padnie ¥

t.‘1'|

Idjecie: Wikimedia Commons / Russell Bernice, Chris Donlan, CCBY 2.0

Ocalale peryferia do AVS-a: klawiatura, magnetofon, pady, joystick, pistolet.
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CYSTYKA HISTORIA KONSOL

im do stop.
Przygoto-

wali wiel-

kie stoisko,
wydruko-
wali stosy
broszur re-
klamujacych ich produkt. Promowali go dumnym hastem
,The evolution of a speciesis now complete”-ze niby AVS jest
ostateczna forma rozwoju platform do gier.,Witamy w przy-
sztosci amerykanskiej domowej rozrywki wideo”- deklarowali
zpatosem. Nic dziwnego, ze po takim,hajpie”pokazich syste-
mu zgromadzit
thumy. Wszyscy
potem zgadza-
li sie, ze AVS
wyglada im-
ponujaco i ma
niesamowite peryferia. Chwalono tez jakos¢ zaprezentowa-
nych gier. Zatem sukces? Hm. Problem w tym, ze w $lad za
pochwatami nie poszly ZADNE zaméwienia.

Dlaczego nikt nie chciat AVS-a? Céz, kryzys branzy trwat w naj-
lepsze. Potencjalni dystrybutorzy obawialisie, ze ludzie nie beda
chcielikupowac kolejnej konsoli. Tym bardziej ze bardzo wysoka
jako$¢ wykonania, duze mozliwosciiliczne urzadzenia wchodza-
cew sktad zestawu przetozytyby sie nazaporowa detaliczna cene
urzadzenia (Nintendo nie podato sugerowanej). A to nie wrézyto
dobrejsprzedazy. Poza tym wszyscy mieli gdzies, ,edukacyjnos¢”
oferowang przez AVS-a. Konsola ma stuzy¢ do grania —i tyle.

Zaczynamy od nowa!

Zapowiadato sie wiec na koszmarng wtope. Rozmawiajac
ztesciem, Arakawa zastanawiat sie, czy kontynuacja tego projek-
tuma sens. Ale prezes uznat, ze nie nalezy jeszcze sktadac broni.
Zagonienido pracy projektanci dostali zupetnie nowe wytyczne
dotyczace amerykanskiej odmiany Famicoma. Mozna by je
stredci¢ tak: ola¢ wysoka jakos¢ wykonania, dopracowane
peryferia i walory edukacyjne. Ma to by¢ sprzet tylko do
grania i ma byc¢ tani! A skoro Amerykanie nie chcg kupowac
urzadzen do gier, to sprzedajmy im nasze jako cos innego.

Zmodyfikowano wiec nazwe, ktéra od tego momentu brzmiata
NES - Nintendo Entertainment System. Bo to takie domowe

RETRO

NES-A ZRODZIt BRAK ZAINTERESOWANIA
DUZO AMBITNIEJSZYM AVS-EM.

centrum rozrywki, a nie jaka$ tam ba-
dziewna konsola do gier. Dlatego tez
wnetrznosci tej ,hiekonsoli” zamknigto
w minimalistycznej plastikowej obu-
dowie w stonowanych kolorach, nie-
przypadkowo mocno przypominajacej
magnetowid (wiacznie z t3 charakte-
rystyczna unoszong klapka na froncie).
Do tego skonstruowano do niej kilka
,zabawkowych”dodatkéw, w tym robota
R.0.B. (Robotic Operating Buddy), mate
Family Fun Fitness z 12 obszarami reje-

strujagcymi dotyk oraz rekawice Power
Glove z wbudowanym kontrolerem.
Zeby zmniejszy¢ koszty produkcji,
pady orazpistolet (juzbezmozliwosci
zlozeniakolby) przerobiono nawersje
przewodowe. (Joysticki w ogdle pomi-

NES odziedziczyt po AVS-ie stonowang
kolorystyke obudowy.

Idjecie: Wikimedia Commons / Evan Amos

nieto, poja-
wity sie dopiero
w 1987 roku). | taka
konsole, o sugerowanej
cenie ok. 180 dolaréw, odpowiadajacej
zgrubsza 525 wspétczesnym, zielonym’)
zaprezentowano na kolejnym CES-ie.

Dwa moraty na koniec
Powiecie, ze to dos¢ trywialna zagrywka?
Ale c6z, zadziatata. Jak powszechnie
wiadomo, NES okazat sie swiatowym
hitem, sprzedatsietaczniew ok.62min
egzemplarzy i podnidst z kolan ame-
rykanska branze gier wideo. A takze
rozpoczat trwajacg dekade dominacje
Nintendo na konsolowym rynku.

Z tej opowiesci ptyna az dwa rézne mo-
raty. Dla optymistéw mam taki: niechaj
nawet powazna porazka cie nie zatamie,
wyciagnij z niej wnioski i prébuj dalej,
do skutku! Ale sam, cynikiem bedac,
skfaniam sie raczej do innej konkluzji:
czasem po prostu nie warto za bardzo
sie stara¢. Aby odnies¢ sukces, wystarczy
zrobi¢ rozsadne minimum i umiejetnie
ludziom nasciemniac...

Idjecie: rockybergen.com

AVS? Jaki AVS?

Po latach Nintendo raczej niechetnie wspomina NAVGS-a/AVS-a. C6z, nikt nie lubi
przyznawac sie do btedow. Prototypy tego urzadzenia gdzie$ wcieto — nigdzie nie
znalaztem zadnej informacji o zachowanych egzemplarzach. Kolekcjonerom pozostaje
wiec co najwyzej ztozenie widocznego wyzej modelu z papieru. Ocalaty tylko niektore
peryferia i nieliczne broszury reklamowe z 1985 roku. Skany jednej z nich pomogty

nam w zilustrowaniu tego artykutu.




» Barttomiej

Maogorshi

Niekiedy warto zostawi¢ sobie ulubiong gre czy film w pierwszym wydaniu.

Nigdy bowiem nie wiadomo, kiedy twércéw najdzie ochota na zbedne

ulepszanie swego dzieta.

ze$¢ moich ulubionych gier od dawna kwalifikuje sie juz

jako retro, wszelako nie mam nic przeciwko ich wspot-
czesnym remake’om i remasterom. Bo pozwalajg one nowym
pokoleniom, czesto uczulonym na piksele, odkry¢ klasyczne
tytuly, a takze uruchomi¢ je na wspdtczesnym sprzecie, co
w przypadku pierwowzoréw bywa problematyczne. Nie kazdy
przeciez ma, tak jak ja, stare konsole czy komputery pod reka
albo smykatke do emulacji. Nie znosze natomiast, gdy auto-
rzy remastera zaczynajq poprawiac lub doktadac rzeczy,
ktore zmieniajq odbior gry.

Czasami pozornie sa to drobiazgi, jak cho¢by w Lumines Remas-
tered, gdzie niektdre poziomy r6znia sie od tych zPSP - kolorami,
klockami czy wszystkim naraz. Sekw tym, ze bardzo przywyktem

do pierwotnejwersjiiza kazdym razem, gdy trafiam w remaste-
rze na owe poprawki, doswiadczam mentalnego zgrzytu, jakby
moje wspomnienia okazaty sie fatszywe. Innym graczcom moze
to nie przeszkadza¢, mnie jednak bardzo wybija z gry.

Co gorsza, czasami zmiany sg naprawde spore i rzutuja na
prezentowang historie; przyktadem Catherine. W oryginale
z 2011 roku gtdwny bohater, Vincent, jest rozdarty miedzy
dwiema kobietami — wieloletnig partnerka Katherine i tytu-
towym powabnym sukkubem. Od tego, ktérg z nich wybierze,
zalezy, jak potoczy sie i zakoriczy opowies¢. W wersji Full
Body, wydanej osiem lat pézniej na kolejng generacje konsol,
tworcy dotozyli jeszcze jedna Kasig, potrzebna w tej historii
jak piate koto u wozu.

Z filmami bywa podobnie: niekiedy remake wyjdzie réwnie
dobrze jak pierwowzér, innym razem dodawanie nowych
motywow zabija ducha oryginatu. Dotyczy to tez remaste-
row. Przyktadem moze by¢ pierwsza trylogia ,Gwiezdnych
wojen”. Dopdki kolejne edycje zmieniaty drobne elementy, do-
ktadajac mackiw paszczy sarlacca czy jakiegos stwora na ulicy
Mos Eisley, zbytnio mito nie przeszkadzato. Nie jestem az takim
purysta, zeby czepiac sie kazdego szczegoétu i ujecia. Jednak
kiedy na koncu,Powrotu Jedi”zmodyfikowano scene, w ktorej
do duchéw Obi-Wana oraz Yody dotaczaVader, iw miejsce tego

(¥) Niestety wkraczamy w tym przypadku na sliski
grunt praw autorskich i legalnosci.

ostatniego wstawiono mtodego Anakina, miarka sie przebrafa.
Wyeliminowano w ten sposéb czes¢ zycia Skywalkera jako
lorda Sithdéw, jakby jaki$ Obcy przejat na te dwie dekady ciato
Jedi. Potwornie sptycono tym wymowe filmu. Watek Vadera
traktuje przeciez o tym, ze nawet najgorszy nikczemnik moze
sprébowac odkupic¢ swoje winy.

Niestety, zmiany wprowadzono potem we wszystkich oficjal-
nych wydaniach,Gwiezdnych wojen”ilegalnie nie da sie juz
zobaczyc starej trylogii w oryginalnej postaci. O ile w przy-
padku Lumines i Catherine ratuje mnie posiadanie PSP i PS3
oraz fizycznych wydan obu produkgji, o tyle dla dziet Lucasa
potrzebny bytby chyba magnetowid i kopie na kasetach wideo.
Oczywiscie w takiej sytuacji lepiej zapomniec o ogladaniu ich
na wspodtczesnych ekranach 4K.

Na szczescie istnieje nieoficjalna wersja trylogii, nazwana
Harmy’s Despecialized Edition(*), pieczotowicie odtworzona
przez Petra Harmacka na podstawie réznych zrédet, w tym
oryginalnych tasm kinowych. Czech nie tylko odwrdcitzmiany

wprowadzone w epizodach IV-VI przez Lucasa, ale tez poprawit

przygaszony wiekiem i zuzyciem materiat filmowy - czego,
nawiasem mowiac, nie znajdziemy w wydaniach oficjalnych.
Sprzedac¢ widzom po raz kolejny prawie to samo jest w koricu
fatwiej niz poswieci¢ wiekszy budzet na odnowienie starych
kadréw. Dzieki ogromowi pracy fana mozemy jednak
obcowac z praktycznie taka sama wersjq filmow, jaka
prezentowano kiedys na ekranach kin.

Teoretycznie wystarczytoby, zeby twércy przestali dodawaé
nowe elementy do skoriczonych dzietkultury. Niestety coirusz
ktéregos korci, alepsze jest zawsze wrogiem dobrego. Dlatego
nawszelki wypadek zbieram fizyczne kopie pierwszych wydan
ulubionych ksigzek, gier i filmoéw. Nigdy nie wiadomo, kiedy
kto$ pokusi sie o niepotrzebne poprawianie swojego - albo
i cudzego! - dzieta.

RETRO
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1\.@ ’;}&l Mario jako zwiniety w kulke pancernik.
€6z, ciekawy pomyst...

[

-A PRZEROBKI GIER NA PEGASUSA

Chip 1 Dale 1do
na wojne

Szalony swiat romhackow

» Maciej Bumiancew

Samotny zotnierz lgduje w sercu wrogiego terytorium. Zamierza zaprowadzié

pokdj poprzez zréwnanie bazy nieprzyjaciela z ziemiq. Nazywa sie Chip i niesie

pomoc dniem i nocq jako cztonek Brygady RR.

dy jako kilkuletni berbe¢ po raz pierwszy odpalatem pro-

dukcje podpisang na zéttym kartridzu jako,Chip & Dale 3",
nie kwestionowatem faktu, ze gtéwny bohater — znany z kre-
skowki oraz poprzednich gier z serii jako malerika wiewiérka -
urést nagle do dwéch metréw. Nie zdziwito mnie nawet to, ze
rzucat granatami w czotgi oraz mordowat uzbrojone goryle na
tropikalnej wyspie. Czerwonejlampki nie zapalit mi réwniez tak
absurdalny szczegét jak to, ze Chip ewidentnie nie posiadat
zadnej broni, a do przeciwnikow strzelat... z palcow. Zasko-
czyto mnie jedynie, ze druga wiewidrka, czyli Dale, jest w tym
tytule niebieska. Ale nie przeszkadzato mi to zbytnio. Wazne,
Ze dobrze sie bawitem.

Nic dziwnego, ze gra byta $wietna, poniewaz miatem do
czynienia z chirska podrébka rewelacyjnej strzelanki Heavy
Barrel, wydanej pierwotnie na NES-a w 1990 roku. Najprosciej
opisac ja jako Contre zwidokiem z géry - oferowata bardzo po-
dobna rozgrywke, skupiona na zasypywaniu wrogéw gradem
pociskéw, a takze swietng muzyke i zaskakujaco niski poziom
trudnosci. No i wszystko fajnie, ale dlaczego wiekszos¢ graczy
wychowanych na swojskim Pegasusie zna jg w wersji, w ktorej
zotnierza w stylu Rambo zastapita ogromna wiewiérka?

Hej, mtody, chcesz jakgs gierke?

Aby odpowiedzie¢ na to pytanie, musimy zrobi¢ potezny
krok w tyh, taki na odlegtos¢ kilku dekad. Jestesmy gteboko
w latach 90. Na zachodzie kro6lujg SNES oraz Mega Drive, ale

naszej postkomunistycznej rzeczywi-
stosci daleko do szesnastu bitéw. Tu
rzadzi o$miobitowy Pegasus, a jako ze
prawo autorskie jest dla wiekszosciludzi
czystg abstrakcja, gtéwnym Zzrédtem
gier s pirackie kartridze sprzedawane
na bazarkach i w osiedlowych sklepach.
Podstawowymi kryteriami zakupow
s3 za$ znajoma nazwa oraz atrakcyjna
grafika nadrukowana na nosniku. Kon-
kurencja na targowiskach z kazdym
rokiem staje sie coraz wigksza, wiec
przedsiebiorczy sprzedawcy szukaja
coraz to skuteczniejszych sposobéw
na marketing.Z pomoca przychodzgim
przyjaciele z Chin oraz bytego Zwiazku
Radzieckiego. Odkrywaja oni, ze mozna
zwiekszy¢ atrakcyjnos¢ tytutu bardzo
niskim kosztem - wystarczy podpia¢ go
pod znana marke. Logika nie ma w tym
przypadku znaczenia - liczy sie skutecz-
nos¢. Tak narodzity sie pegasusowe
romhacki, czyliprzerobkiistniejacych
gier na NES-a.

Stycznos$¢ z nimi miat kazdy 6wczesny
konsolowy gracz w Polsce - do$¢ po-

Mario Chan, czyli udany
przeszczep wielkiej gtowy.

36 ) erwo

wiedzie¢, ze stanowity Iwig cze$¢ zawar-
tosci stynnego kartridza 168 in 1, bardzo
czesto dodawanego do swiezo zaku-
pionego Pegasusa. W jego przypadku
modyfikacje miaty za zadanie zwiekszy¢
réznorodnos¢ tytutéw. Dlaczego ogra-
nicza¢siedo jednejContry, skoromoz-
nadacich azszesnascie, réznigcych sie
rodzajem broni, z kt6ra startuje bohater,
lub liczbg poczatkowych zy¢? Niektore
romhacki staty sie zreszta popular-
niejsze nawet od swoich oryginalnych
wersji — doskonatym przyktadem jest
kultowyTank 1990, czyli przerébka Battle
City, ktéra zawierata wiecej plansz oraz
pozwalata wybra¢ jeden z kilkunastu
trybow rozgrywki, wptywajacych miedzy
innymi na poziom trudnosci.

Piecdziesigt twarzy Mariana
Wspomniana Contra stata sie jedna
z gtéwnych ofiar trendu podpinania
przypadkowych produkcji pod roz-
poznawalne marki. Niemal kazda gra
z motywem wojennym mogta dostac
ekran tytutowy z ta wiasnie nazwa,
uzupetniong liczba wzieta z sufitu.
Najczesciej przer6znym produkcjom
dolepiano jednak tytut Super Mario
Bros. Trudno powiedzie¢, jak wiele po-
wstato na przestrzenilat,marianowych”
przerébek, ale z pewnoscia mozna je




liczy¢ w dziesigtkach.
Niektére z nich miaty nawet
nieco sensu, jak Mario 1V, romhack
gry Armadillo, w ktérym wprawdzie
na wiekszosci grafik, w tym na ma-
pie $wiata, pojawiat sie oryginalny
pancernik (zwierze, nie statek!), ale
za to mechanika pasowata do marki
Nintendo. Mario mégt zwijac sie w nim
w opancerzong kulke i pokonywac
w ten sposéb przeciwnikdéw, co bardzo
przypomina power-up z z6twig skoru-
pa, wprowadzony do oryginalnej serii
dopiero w 2006 roku, wraz z premiera
New Super Mario Bros.

Mamma mia! Mario Flintstone
w Bedrocze!

Mario VII, Primitive Mario VII, a takze - z jakiego$ tajemniczego
powodu - jako 7 Grand Dad. Prawdziwym hitem byto za to
Super Bros. 10: Kung Fu Mari, w ktérym Mario nauczyt sie
tytutowej sztuk walki, ale réwnoczesnie nabawitwodogtowia
(lub makéwka urosta mu od przyswojonejwiedzy). Wszystko
dlatego, ze byta to modyfikacja gry Jackie Chan's Action
Kung Fu. Gtowa stynnego aktora zostata bardzo nieumiejetnie
zastgpiona tepetyna Mario, ktéra w efekcie byta zbyt duza
w stosunku do reszty ciata. Nie zmienia to jednak faktu, ze
kopigcegozpdtobrotu hydraulika warto zobaczy¢, tym bardziej
ze - podobnie jak oryginat - jest to po prostu $wietna gra.

Na tym przygody Mario oczywiscie sie nie konczyty. Byt
rowniez wojownikiem ninja w Super Mario 14, jaskiniowcem
(ponownie) w Mario 16 czy dostawca pizzy w Pizza Pop
Mario. Dzieki prostej podmianie sprite’a gtdwnego bohate-

ra pod serie z hydraulikiem podpinano takie marki jak
Adventure Island, Tiny Toon Adventures lub Chip & Dale.

Niestety wiekszo$¢ romhackéw z Mario
byta niemal tak absurdalna, jak moje
ukochane Chip & Dale 3. Istniata na
przyktad ,marianowa” przerébka
gry opartej na licencji Flintstonow,
w ktorej Fred dostat po prostu gtowe
wasatego hydraulika. Znana byta jako

.L...!W_ﬂvstko sie kurczy, gdy
p I’.L, s v b ™" jest zimno, nawet Batman.

A skoro wspomniatem juz o Animkach, warto zauwazy¢, ze
one réwniez miaty bardzo silna nielegalna reprezentacje na
Pegasusie, co byto spowodowane faktem, iz oficjalne gry
oparte na tej licencji kojarzyty sie z doskonatymi platfor-
moéwkami. Pod ten cykl podpinano wiec m.in. produkcje
z Krélikiem Bugsem, zmieniajac ich oryginalne tytuty na Tiny
Toon z kolejnymi numerkami.

Batman w twojej kieszeni
Gdybym miat wymieni¢ trzy rzeczy,
zktérymikojarza misie lata 90. w Polsce,
to oprdcz Pegasusa oraz filméw akcji na
kasetach VHS bytyby to komiksy o super-
bohaterach. Kultowe wydawnictwo
TM-Semic zasypywato chtonny rynek
kolejnymi tytutami, zarazajac rodakow

panujaca juz od dawna na Zachodzie
mitosciag do zamaskowanych heroséw.

Dziwi¢ moze wiec stosunkowo skrom- }
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na liczba romhackéw z postaciami Marvela lub
DC. Nadrukowanie grafiki ze Spider-Manem na
kartridzu powinno uczynic¢ z niego prawdziwy hit
targowiska, niezaleznie od tego, jak kiepska lub
dziwaczna bytaby zawarto$¢ nosnika.

Moze to i lepiej, bo efekty bywaty czasem ab-
surdalne, czego doskonatym przyktadem jest
najpopularniejszasuperbohaterskaprzerobka,
czyli Batman & Flash. Byta to bardzo dobra gra,
dotego zaskakujaco tatwa, jak na standardy Pega-
susa, miata jednak kilka trudnych do przetkniecia
dziwactw. Zaczynata sie od niezle wykonanego
filmiku z tytutowa dwodjka siedzaca przed gigan-

tycznym telewizorem, na ekranie ktdrego pojawia
sie nagle jej przeciwnik - jakis anonimowy facet.

-

Pegasus — marzenie kazdego polskiego
dziecka z wczesnych lat 90.

S
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OD GIER, NA BAZIE KT

Chwile pdzniej ruszalismy do akcji i odkrywalismy, ze tak na-
prawde wspomniany telewizor byt standardowych rozmiaréw,
ato nasibohaterowie maja zaledwie kilka centymetréw wzrostu!

Ttem pierwszego poziomu byto mieszkanie, w ktérym
wszystkie przedmioty byty ogromne w stosunku do naszych
postaci, przeciwnikami okazywaty sie zas niezbyt kojarzace
sie z komiksami DC zombie, wampiry, smoki oraz ghoule.
Céz, przynajmniej Batman byt do siebie catkiem podobny. Za

OFICJALNE ROMHACKI

Warto wspomniec, ze oprocz pirackich romhackow istniaty row-
niez przerdbki oficjalne. Wydawcy okazjonalnie zmieniali czes¢
grafik w japonskich produkejach, aby sprzedac je na Zachodzie
pod bardziej rozpoznawalnym tytutem. Najstynniejszym przy-
ktadem takiej praktyki jest Super Mario Bros. 2, ktore wszedzie
poza krajem pochodzenia jest modyfikacja gry Yume Kojo: Doki
Doki Panic. Prawdziwa ,,dwdjka” znana jest za$ na Zachodzie jako
Super Mario Bros.: The Lost Levels i zostata wydana oficjalnie
dopiero wiele lat po premierze na japonskim rynku. Dlaczego
Nintendo zdecydowato sie na taki ruch? Oryginalna druga czesc
przygdd hydraulika jest niezwykle wymagajaca i obawiano sie, ze
poziom trudnosci moze zaszkodzi¢ popularno$ci marki w USA.

SUPER
MULTI-GAME

NIEKTORE PRZEROBKI BYLY POPULARNIEJSZE
ORYCH POWSTALY.

L

to Flash wydawat sie przypadkowym
cztowieczkiem pomalowanym blado-
czerwona farba. Wszystko dlatego, ze
byta to podrébka gry opartej na licengji
Monster in my Pocket, czyli szalenie
popularnejw USA, a zupetnie nieznanej
w Polsce serii miniaturowych figurek
przedstawiajacych przerézne monstra,
takie jak stylizowany na Dracule wampir
czy potwdr Frankensteina. Bohaterami
gry byly owe zabawki podrézujace po
gigantycznych w poréwnaniu do nich
lokacjach. Budowato to bardzo fajny
klimat, kojarzacy sie nieco zwielokrotnie
wspominangw tym artykule marka Chip
& Dale, ale z postacig Batmana nijak
wspotgrac nie chciato.

Romhacki wiecznie zywe

Z biegiem czasu coraz wiecej polskich
graczy porzucato poczciwego Pegasusa,
by przenies¢ sie na komputery osobiste

Stynny kartridz 168 in 1 - dla wielu graczy
pierwsze spotkanie z Contra.

168 in 1 _wawn

Takie kartridze do dzisiaj
mozna kupi¢ na bazarach.
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lub oferujagce niesamowite mozliwosci
PlayStation. Swiat nigdy jednak nie
zapomniat o klonach NES-a. Przez ko-
lejne dekady utrzymywaty one ogromna
popularnos¢ w takich krajach jak Chiny
lub Brazylia, a takze zalewaty niczymfala
tsunami targowiska w catej Europie jako
urzadzenia o tak wyszukanych nazwach
jak Polystation lub Funstation 3. Wraz
z nimi pojawiaty sie nowe romhacki,
ktére réwniez szty z duchem czasu. Na
kartridzach wypetnionych kolejnymi
Contrami drukowane sa dzi$ grafiki
z Resident Evil 5, a do marek, pod ktére
usituje sie podpinac inne produkcje,
dotaczyty miedzy innymi Angry Birds
(jako przerébka sympatycznej gry lo-
gicznej Moai-kun) oraz Crash Bandicoot
(w czterech odstonach, z ktérych kazda
oparto na innej oryginalnej produkgji,
z coraz brzydsza grafika jamraja).

Nic nie wskazuje na to, aby praktyka ta
kiedykolwiek zostata porzucona. Moda
na retro sprawita, ze klony osmiobito-
wych konsol maja sie jeszcze lepiej niz
kiedys (chociaz z bazaréw przeniosty
sie w duzej mierze do aplikacji pokroju
AliExpress), a popyt na podroébki gier
najwyrazniej wciaz istnieje. Oczywiscie
oprocz klasycznych piratéw nie brakuje
réwniezinternautéw, ktérzy produku-
jaz mitoscia fanowskie romhacki, aby
pochwali¢ sie umiejetnosciami.Tojednak
niecoinny temat niznastawionanatatwy
zysk dziatalnos¢ hakeréw ze wschodu,
ktérzy nigdy nie przestang zadziwiac
swoimi szalonymi pomystami. [

Idjecie: Wikimedia Commons / MartinPn, CC BY-SA 4.0
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W samym $rodku gwarnego londyriskiego West Endu, na $wiecgcym neonami placu Piccadilly

Circus, istniafo kiedy$ miejsce pozwalajgce dotkngé przysztosci, ktéra nigdy nie nadeszta.

kstrawaganckie, niemal szalone przedsiewziecie firmy

Sega przeksztafcito stary budynek Trocadero w siedmio-
pietrowa $Swiatynie elektronicznej rozrywki. | cho¢ od chwili,
w ktérej SegaWorld zlikwidowano, dzieli mnie ¢wier¢ wieku -
aod miejsca, w ktorym znajdowat sie ten najwiekszy na Swiecie
salon gier, 1600 kilometréw - to przezywam te kleske do dzis.
Bo nigdy wczesniej, ani tez nigdy p6zniej, nie zbudowano
réwnie spektakularnego miejsca dla graczy.

SegaWorld odwiedzitem w roku 1998, jeszcze jako uczen pod-
stawdwki. Niezwykta przygoda zaczeta sie tuz za progiem, gdy
ustyszatem pierwsze okrzyki gosci. Na parterze stata wyjeta
zywcem z lunaparku wieza zrzutowa - Pepsi Max Drop. Stojac
na otwartym terenie w jakim$ wesotym miasteczku, wysoka na
kilkanascie metréw atrakcja bytaby pewnie po prostu jednym
z wielu punktéw programu. W Trocadero, siegajac trzeciego
pietraneonowegoraju, dostarczata wrazen obtednych. Obokniej

miescito sie prawdziwe wejscie do SegaWorldu - gigantyczne,
dtugie na 20 metréw ruchome schody (nazywane, rakietowymi”)
przenoszace odwiedzajacych z szarej rzeczywistosci wprost do
$wiata, w ktérym nie obowiazywaty prawa fizyki. Przez szklane
barierki, pomiedzy $wiecacymi jaskrawo fukami, mozna byto
dostrzec, jak z kazdg sekunda oddala sie nudna codziennos¢.
Z kazda sekunda coraz gtosniejsza stawata sie tez symfonia
elektronicznych dzwiekéw, zwiastun tego, co zaraz sig wydarzy.

U szczytu schodéw czekat na nas on - Sonic, gigantyczna
maskotka Segi, trzymajacy na czubku swego palca obracajaca
sie kule ziemska. Z zawadiackim usmiechem i btyskiem w oku
symbolizowat wszystko, czym dla dzieciaka byly lata 90., obie-
cujac niesamowita zabawe. Wejécie do wiasciwego salonu
gier przypominato zanurzenie sie w eksplozji koloréw, $wiatet
i dzwiekéw. Przed oczami ciagnely sie nieskonczone rzedy
automatow. Powietrze az drgato od cyfrowych melodii,
brzeku monet i wybuchéw radosci. Dotykajac chtodnych

joystickéw i gfadkich przyciskdw, miatem wrazenie, ze caty ten
kolorowy chaos istnieje wytacznie dla mnie - chtopaka, ktérego
marzenia wiasnie sie spehniaja.

Na szesciu pietrach o powierzchni sporego centrum handlowego
znajdowaly sie tysigce automatéw — najnowszych, ogromnych,
prezentujacych to, o czym nawet posiadacz mocnego peceta
czy najnowszej konsoli moégt tylko $ni¢. Budynek przy Piccadilly
Circus byt miejscem, w ktérym zobaczytem w akgji Virtua Fighte-
ra 3 i doszedfem do wniosku, Zze gry wideo lepszej grafiki chyba
nigdy mie¢ nie beda. To tam wydatem potowe swych oszczed-
nosci, dzierzac w dtoni pistolet z The House of the Dead. | tam
po raz pierwszy zatozytem na - jeszcze niewielka - gtowe hetm
VR. Poza grami automatowymi SegaWorld czarowat tez serig
mniej lub bardziej interaktywnych przejazdzek z ruchomymi
fotelami, tréjwymiarowymi efektami czy wiasnie mozliwoscia
doznania rzeczywistosci wirtualnej. Mozna tu byto nawet jez-

dzi¢ na znanych z lunaparkéw

,zderzakach” - oczywiscie

w bardziej ekstremalnej wersji,

bo strzelajacych piankowymi

pociskami. Odwiedzi¢ Sega-

Worldw 1998rokuoznaczato
zanurzyc sie w esengji lat 90. Dzieci, nastolatkowie i dorodli
przechadzali sie wérdd jaskrawo $wiecacych ekranéw kinesko-
powych, Sciskajac w garsci monety i cieszac sie perspektywa nie-
ograniczonejzabawy. Cyfrowa rewolucja byta jeszcze mtoda, aja
sadzitem, ze whasnie ujrzatem przysztos¢. Bytem pewien, ze jest
tylko kwestig czasu, by takie atrakcje powstaty réwniez w Polsce.

Rok pézniej blask SegaWorldu zgast. Japoriska firma wycofata
sie z projektu. Ponoc¢ zawinity ceny biletéw i dtugie kolejki, ale
tak naprawde to niezwykte miejsce zabita zblizajaca sie premiera
széstej generacji konsol. Przez pewien czas istniat tam jeszcze
salon gier,cho¢juzmniejszyinie tak oszatamiajacy. Potem nawet
on stracit sens. Dzisiaj po tej magii nie ma juz sladu.,Rakietowe”
schody zostaty dawno rozebrane, miejsce automatéw zajety
sklepy i punkty ustugowe. Jednak dla tych, ktérzy odwiedzili
SegaWorld, wspomnienia sg wcigz niemal namacalne. Tak jak
namacalny jestzalirozczarowanie, ze dlawygody graniaw domu
poswiecilismy tak cudowng przysztosc.

RETRO
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PSP zachwycito nas dwie dekady temu mozliwosciami wykraczajgcymi poza nasze

wyobrazenia o handheldzie i sprzedato si¢ w ponad 80 mln egzemplarzy, a mimo

to w $wiadomosci wielu graczy zapisato sie jako... porazka.

D wudziestolecie europejskiej premiery PlayStation Portable
obchodzi¢ bedziemy 1 wrze$nia tego roku, ale data duzo
wazniejsza dla konsoli Sony to 12 grudnia 2024, czyli dzier debiu-
tuurzadzeniaw Japonii. W Kraju KwitnacejWisni platformata
przyjeta sie bowiem duzo lepiejniz u nasiniemal co czwarty
egzemplarz sprzedano wtasnie tam. Przyczyny takiego stanu
rzeczy sa dos¢ proste, a szukac ich nalezy w lokalnej kulturze.

Podatniejszy grunt

Przede wszystkim mieszkaricom Nipponu od zawsze duzo
blizsza byta idea grania na urzadzeniach przenosnych. To
poniekad wynikich stylu zycia, jak rowniez warunkéw mieszka-
niowych w duzych aglomeracjach oraz...etosu pracy.Rozmiary
najwiekszych miast, takich jak Tokio, sprawiaja, ze wiele oséb
spedza sporg cze$¢ dnia na dojazdach. Dodatkowo w odczu-
ciu Japonczykéw w biurze wypada pojawic sie przed czasem,
chocby i godzine wczesniej, nawet jesli zamierza sie spedzic ja
na czytaniu prasy, plotkach przy kawie czy nadrabianiu gier.

Nie mniej istotng kwestia s do$¢ mate mieszkania. W obliczu
faktu, ze takowe w miastach maja czesto po 15 m? pecety
czy telewizory czesto sg traktowane jako zbytek zajmujacy za

| Ridge Racer byt jedna z kilku Swietnych

$cigatek dostepnych na PSP.

Y
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duzo przestrzeni. Stad role stacjonar-
nych komputeréw juz dawno przejety
w Japonii laptopy i smartfony, a stacjo-
narnych konsol - platformy takie jak DS,
Switch czy wiasnie PSP, zktérymimozna
spedzi¢ czas zaréwno pod kotdra, jak
i w wagonie metra.

Na bogato

Ten krétki szkic spoteczny ma szczegélne
znaczenie w kontekscie dalszych loséw
platformy zaprezentowanej na targach
E3 w 2003 roku. (Swojg droga, na jej
pierwszy konkretny pokaz musielismy
poczekackolejne 12 miesiecy). Gtéwnym
konkurentem Sony byt wéwczas DS,
a podstawowym orezem handhelda
Sony uczyniono zauwazalnie lepsze
parametry techniczne i nacisk na zni-
welowanie réznicy miedzy grami
stacjonarnymi a przenosnymi. Na
oferowany przez Nintendo trzycalowy

Daxter

(2006)
Platforméwka autorstwa Ready at

obstugiwac ,,powazne” gry.

Dawn oparta na serii Jak and Daxter,
ale pozhawiona jednego z hohateréw.
Wzorem ,,duzych” odston dostali$my tu
mase $wietnego humoru, 25 réznorod-
nych misji i dowdd na to, ze PSP moze

Hity z PSP
~ &

ekran o rozdzielczosci 256 x 192 odpo-
wiedziano panelem LCD o przekatnej
4,3", wyswietlajacym 480 pikseliw pozio-
mie i 272 w pionie. Imponowata tez moc
obliczeniowana poziomie 2,6 GFLOPS za-
pewniana przez CPU zdolne pracowac
z czestotliwoscia az 333 MHz, a wiec
pieciokrotnie wyzsza niz w przypadku
gtéwnego procesora DS-a. Dodajmy jesz-
cze nowy, mieszczacy 1,8 GB optyczny
nosnik danych nazwany UMD (Univer-
sal Media Disc) i mozna juz stwierdzic,
ze platformy te dzielita przepas¢ pod
wzgledem mozliwosci. Do sukcesu Play-

[
God of War: Chains of
Olympus (2008)

Prequel ,,jedynki” okazat sie petno-
prawna, cho¢ krotka, przygoda Kratosa
i fantastycznym pokazem mozliwosci
konsolki Sony. Dwa lata pozniej dosta-
lismy jeszcze lepsze Ghost of Sparta,
ktore wypetnito luke pomiedzy dwiema
odstonami z PS2.



Station Portable w Japonii przyczynita
sie tez atrakcyjna cena. Handheld Sony
co prawda byt tam drozszy od konsolki
Nintendo, ale tylko o 33% (réznica cen
w Europie wyniosta zas ok. 70%).

Problemem PSP byty za to bardzo
drogie gry, nieraz dobijajace cenowo
do hitow wydawanych na duzym
PlayStation, lecz w wielu przypad-

kach stanowigce ich ubozsze wersje.
Z problemem kosztownego oprogra-
mowania akurat odbiorcy dos¢ szybko
sobie poradzili, bo w maju 2005 roku
odkryto pierwsze sposoby urucha-
miania na konsoli nieoficjalnego softu.
Rozpoczat sie trwajacy lata wyscig
Sony, ktére w kolejnych wersjach opro-
gramowania systemowego zamykato
réznorakie furtki, i hackeréw otwiera-

Tekken: Dark Resurrection udanie zacierat granice
miedzy platformami mobilnymi a stacjonarnymi.

Dzieki PSP rozwineta sie seria gier logicznych Lumines,
nieco podobnych w zatozeniach do Tetrisa.

jacych pomystowymi metodami nowe. Gdy producent konsoli
wyeliminowat mozliwos¢ uruchamiania nielegalnego kodu
za pomocg odpowiednio spreparowanego pliku graficznego
umieszczonego nakarcie pamieci, sprytni uzytkownicy odkryli,
Ze zabezpieczenia da sie obejs¢, wywotujac grg GTA: Liberty City
Stories przepetnienie buforu. Z czasem, dzieki zmodyfikowa-
nym wersjom firmware’u, mozliwe stato sie szybkie i wygodne »

Patapon Kingdom Hearts: Birth Metal Gear Solid: Killzone: Liberation
(2008) by Sleep (2010) Peace Walker (2010) (2006)

Przygotowana przez studio Pyramid
gra rytmiczna o plemieniu zmagajacym
sie z potworami i grozhg wyginiecia.
Zapoczatkowata trylogie przykuwa-
jaca uwage za sprawa nietypowej
mechaniki, charakterystycznej oprawy
i intrygujacej fabuty.

Prequel pierwszej odstony popularnego
cyklu. System walki nieco tu uproszczo-
no, ale zostato to sprytnie zamaskowane
faktem, ze kazda z trzech kampanii
sktadajacych sie na gre ma wlasnego
bohatera nieco rézniacego sie od reszty
umiejetnosciami.

Nawigzuje forma do ,,trojki” i ktadzie
spory nacisk na co-op — jednoczesnie
moga bawic sie nawet cztery osoby.
Pojawia sie tu tez znane fanom ,,piatki”
rozwijanie bazy przez porywanie
przeciwnikow i przydzielanie ich do
konkretnych sekcji naukowych.

Pomniejszony reprezentant serii flago-
wych FPS-0w Sony oferowat rozgrywke...
W rzucie izometrycznym. Whrew pozo-
rom nie ktadt nacisku na skradanie sie,
tylko nadal zmuszat do rozwigzywania
probleméw sita. Co ciekawe, jest to
fabularnie dosc istotna czesc cyklu.

RETRO = 3]
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odpalanie zaréwno pirackich kopii gier,
jak i tzw. homebrew, czyli fanowskiej
tworczosci pokroju portu Dooma czy
emulatoréw innych platform. Co waz-
ne, wymagato to jedynie programowej
przerébki urzadzenia, ktéra kazdy Smia-
ek mégt sam przeprowadzi¢ w domu.

Brakujace ogniwo

PSP we wszystkich wersjach rozeszto
sie na calym swiecie w 80-82 milio-
nach egzemplarzy i byto bez watpienia

waznym ogniwem w rozwoju branzy.
Z pewnoscia bardzo zmienito postrzega-
nie handheldéw zaréwno przez graczy,
jak i producentéw sprzetu. Pokazato, ze
rozrywka mobilna wcale nie musi wigza¢
sie ze znacznymi ustepstwami i spedza-
niem czasu przy tytutach bez poréwnania
prostszych od tych z,duzych platform”

" NASTEPCZYNI

Wypuszczona w 2011 roku Vita oferowata zauwazalnie lepsze
parametry (czterordzeniowy procesor, ekran 5” o rozdzielczosci
960 x 544, 512 MB RAM-u oraz 128 MB pamieci graficznej), panel
dotykowy na ,,pleckach” oraz nowe nosniki danych, przypominajace
formatem karty pamieci. Sony zdotato jednak sprzeda¢ na catym
Swiecie zaledwie 15 min egzemplarzy konsoli. Zawazyta przede
wszystkim zaporowa cena, konkurencja w postaci
3DS-a oraz drogie gry. Vita oberwata tez za krotki
czas pracy na baterii. A do tego jej premiera
miata miejsce w okresie rewolucji smart-
. fonow, ktore czeSciowo przejety role
% konsol przeno$nych. Swoje zrobit
tez prawdopodobnie fakt, ze
Vita miata niezte zabezpieczenia
antypirackie, choc i z tym sobie
poradzono pod koniec jej zycia.

Crisis Core: Final
Fantasy VIl (2008)

Resistance: Retribution
(2009)

Kieszonkowe Resistance rdznito sie

od ,,duzych” odston cyklu, ale mniej
drastycznie niz izometryczny Killzone:
Liberation. Podobnie jak w trylogii,
wszystko kreci sie wokat walki

z kosmicznymi najezdzcami; postawio-
no jednak na widok TPP.

Crisis Core — prequel przygod Clo

Tetsuya Nomura i Hajime Tahata.

3
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Final Fantasy VIl to zjawisko, na ktore
sktadaja sie filmy, powiesci czy wiasnie

poswiecony Zackowi. 0 powaznym
podejsciu Sony do tematu Swiadczyto
chociazby to, ze na liscie ptac znalezli sie

CIEZSZE, LZEJSZE, TANSZE, DROZSZE
PSP zostato wydane tacznie w pieciu wersjach, z czego trzy pierwsze — oznaczone jako
1000, 2000 i 3000 - rdznity sie niewielkimi zmianami pokroju wigkszej pamieci flash,
mniejszego zapotrzehowania na energie czy zredukowanej grubosci (a co za tym idzie —
masy). Nieco wiecej innowacji wprowadzito zaprezentowane w 2009 roku PSP Go. Cecho-
wato sie m.in. brakiem napedu UMD oraz osobnym pane-
lem z przyciskami, chowanym pod ekranem. Wigksza
porecznos¢ uzyskano tez m.in. za sprawa zmniejszenia
ekranu do 3,8”. Ograniczona funkcjonalnosc wcale
nie przetozyta sie na nizszej cene, ho ta w dniu
premiery wynosita 250 euro. Efekt? Zaledwie dwa
lata produkcji i przesuniecie mocy wytworczych na
PS Vite. Pare miesiecy przed debiutem nastepnej
generacji pojawito sie tez PSP Street pozbawione
modutu Wi-Fi i wycenione na zaledwie 100 euro.
Trudno okreslic, czy cieszyto sie zainteresowa-
niem, bo Sony podawato tylko taczna sprzedaz
wszystkich wersji handhelda.

Zdjecie: Wikimedia Commons / Evan Amos

Wydany kilka lat p6zniej Nintendo Switch obnazytnatomiast gtéwny btad popetniany
latami przez Sony. Tak, PlayStation sprzedawato sie dobrze za sprawa bogatej biblioteki
gier nawytacznos$¢. Trudno jednak przekonac graczy, ze naprawde maja do czynienia
z petnowymiarowym doznaniem, jezeli zamiast, dajmy na to, ,duzej” trylogii God of

War, dostajg poboczne odstony cyklu. Nawet najlepsze ekskluziwy na PSP, peretki
wyciskajace z handhelda moc do ostatniej kropli, byly z gory skazane na bycie
tytutami drugiejkategorii. Duzo lepszg zacheta do zakupu bytyby pewnie porzadne
porty doktadnie tych samych tytutdw, ktére dato sie ogrywac na, Pleju”stojagcym pod
telewizorem, najlepiej z mozliwoscia przenoszenia sejwoéw. Patrzac na kosmiczna
sprzedaz Nintendo Switcha, producent PSP moze wiec tylko plu¢ sobie w brode, ze
nie wpadt na rozwigzanie, ktére miat na wyciagniecie reki.

Persona 3 Portable

(2009)

To niby port gry z platformy stacjonar-
nej, ale mocno zmodyfikowany: z nowym
protagonista, towarzyszami czy lekko
uproszczonymi starciami wzgledem
wersji na PS2. To jednak wcigz klasyczna
Persona, w ktorej zycie szkolne miesza
sie zwalka z demonami.

GTA: Vice City Stories

(2006)

Dla wielu 0s6b wystarczajacym powo-
dem do zakupu PSP byt fakt, ze pozwala-
to nosi¢ w kieszeni najprawdziwsze GTA
z akcja przedstawiong w TPP. A nawet
dwa, bo przed odstong osadzong w Vice
City masowy opad szczek zafundowato
graczom Liberty City Stories.
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Dragon Ball. Anime, manga, gry... i znacznie wiecej: zjawisko, ktére uksztattowato cate
pokolenia. Wielu z nas rowniez wychowywato sie na Dragon Ballu - a teraz z naszej
pasji do wiekopomnego dzieta Akiry Toriyamy powstat ten magazyn.

UWAGA: Tylko sprzedaz online! Zapraszamy na sklep.cdaction.pl lub na Allegro.



KULTOWA GRA PLANSZOWA

| Andrzej ..Breja” Hoczmarczyk

Rok 1983 byt to dziwny rok, w kiérym rozmaite znaki na niebie i ziemi zwiastowaly jakowes kleski i nadzwyczajne

zdarzenia. To wiasnie wtedy pewien Szkot stworzyt planszowq gre RPG, ktéra juz wkrétce miata podbié $wiat.

alisman dla wielu stanowit wstep do ,powazniejszych”

gier — bardziej skomplikowanych planszéwek, tytutéw role-
-playing, wreszcie wszelkiej masci produkgji komputerowych,
oferujacych podobna przygode w swiecie fantasy. Proste
zasady oraz wspaniaty klimat wciagaly jak czarna dziura
(i nadal to robig). Choc przez dekady pojawito sie mndstwo
pozycji aspirujgcych do miana ,nowego, lepszego Talismanu’,
zadna nie doréwnata klasyce.

Tworca Talismanu byt Robert Harris, specjalizujacy sie w facinie
absolwent humanistykina szkockim Uniwersytecie St. Andrews.
Jesli nie wiecie, co facina ma wspdlnego z planszéwkami, nie
przejmuijcie sie. Kiedy Harris pracowat nad swoja gra, nie zaj-
mowat sie juz nauka. Jego kariera wiodta kretymi sciezkami.
Porzucit prace nad doktoratem na temat pism Ojcodw Kosciota,
by wspétrezyserowac komediowy musical,Ajatollahija’ w kto-
rym réwniez wystepowat, wcielajac sie w Jimmy'ego Cartera.
Po tej krotkiej przygodzie ze sceng pracowat jako barman i to
wtedy wpadt na pomyst stworzenia wiasnej planszéwki. Miata

byc prostsza orazszybszaalternatywa
dla Dungeons & Dragons.

Wprawdzie,Lochyismoki”btyskawicznie
podbity serce Harrisa, ktéry dorastat, za-
czytujac sie w ksiazkach takich klasykow
fantastykijak J.R.R.Tolkien, William Morris
i Lord Dunsany, jednak niektére elementy
erpega wydawaty mu sie nuzace - two-
rzenie postaci (@ w jego grupie zgony
odnotowywano dos¢ czesto), rysowanie
map, planowanie przygéd... (D&D na
dzieri dobry, bez licznych dodatkdéw,
zawiera sie obecnie w trzech obszernych
podrecznikach, a dwczesne zasady byty
znacznie bardziej ztozone nizw edycjach
z XXI wieku). Harris zadat sobie w sumie
oczywiste pytanie: jak by tu wydoby¢ sa-
ma esencje magicznej przygody i pozby¢
sie wszelkich, przeszkadzajek"?

Cytujac Terry’ego Pratchetta: ,Smoki s
niezbedne... Inaczej kto by poznat, ze to
fantasy?”.

ENEMY -Dragon 2 Dragon - ENEMY
DRAGON

STRENGTH 7

A Dragon is berrorising this area. [t will
remain here until it is killed
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Mozna by¢ ksiedzem, mozna ztodziejem, Smier¢ przychodzi po kazdego.
Chyba ze trafig sie wam akurat dobre rzuty kostka.

Inspiracje dla niego stanowita jego
wiasna planszéwka, Rectocracy, ktdra
stworzyt lata wczesniej w liceum. Gracze
wcielali sie w nauczycieli i wedrowali
wokot planszy do jej centrum, gdzie po
spetnieniu pewnych warunkéw zwyciez-
ca zostawat rektorem. Harris zastapit wy-
ktadowcow fantastycznymi postaciami
takimi jak czarodziej, elf czy troll. Kazda
za$ opisat za pomoca trzech cech: sity
(walka wrecz), mocy (walka magiczna)
oraz punktéw zycia. Ponadto dodat
kilka zdolnosci specjalnych, innych dla
poszczegélnych bohateréw.

Tak powstata gra pod tytutem Necro-
mancer. Pierwotnie miata byc jedynie
zabawa dla Harrisa i druzyny, z ktéra
spotykat sie na sesjach D&D. Plansza
przedstawiata trzy koncentryczne pro-
stokaty, reprezentujace krainy o ros-
nacym stopniu trudnosci. Wedrujac po

Dawno, dawno temu, we wczesnym paleolicie, grato sie
tekturowymi pionkami.

nich, gracze zdobywaliekwipunek, ztoto,
towarzyszyi-conajwazniejsze —walczyli
z potworami, zwiekszajac wartosc atry-
butéw swoich postaci. Gdy byli gotowi,
mogliudac sie do samego srodkaizawal-
czy¢ o Wyspe Nekromanty, ktérej moc
pozwolitaby im wykonczy¢ pozostatych
uczestnikow. By sie tam dostac, nalezato
najpierw zdobyc¢ magiczny talizman.

Trudno o co$ prostszego - rzucamy
zwykia kostka do gry, przesuwamy sie
w prawo lub w lewo o wylosowana licz-
be pdl, ciagniemy karte, rozpatrujemy
opisane na niej zdarzenie (o wyniku
ewentualnej walki decyduje kolejny rzut
koscia oraz poréwnanie odpowiedniej
cechy uczestnikéw starcia). | tak raz za
razem - z pewnymi wyjatkami, zaleznie
od pola, na ktérym sie znalezlismy - az
upragniony talizman wpadnie nam
W rece. Préba uproszczenia erpegowej
rozgrywki niewatpliwie sie powiodta.
Nikt jednak nie spodzie-
wat sie, ze planszowke
czeka rowniez ogromny
sukces komercyjny.

Entuzjazm przyjaciot prze-
konat Harrisa, by uczynic¢
zNecromancera cos wiecej
niz tylko projekt hob-
bystyczny i wprowadzi¢
godo sprzedazy.Jako oczy-
wisty partner nasuwat sie
Games Workshop, brytyj-
ski wydawca planszéwek
oraz dystrybutor D&D
i licznych amerykanskich
pozycji RPG. Ku wtasnemu
zaskoczeniu tworca predko
otrzymatpozytywna odpo-
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wiedz. Po niewielkich zmianach, takich jak przemianowanie gry
na Talisman i zastgpienie Wyspy Nekromanty bardziej zacheca-
jaca Korona Wtadzy, jego dzieto trafito do masowej produkgji.

Premiera odbyta sie na sponsorowanym przez Games Workshop
konwencie Games Day. Harris, nieco tylkozmeczony poprzednim
wieczorem, spedzonym z przyjaciétmi w pubie, osobiscie pro-
wadzit prezentacje dla zgromadzonych entuzjastéw erpegéw
i planszéwek. Nie mam jak zweryfikowac jego wersji wydarzen,
zgodnie z ktéra znalazty sie tam,hordy napalonych fanatykow’,
ale niewatpliwie Talisman okazat sie strzatem w dziesiatke.
W 1985 roku zadebiutowatanowa, poprawionawersjaw lep-
szym, w pelni kolorowym wydaniu (wigekszo$¢ kart pierwszej
edycji byta czarno-biata), a potem ruszyta lawina dodatkéw.

Na konwentach fantastyki nowosci, cuda-niewidy, a poczciwy stary
Talizman dalej przycigga graczy...

Idjecie: Wikimedia Commons / Piotrus, GFDL
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Harris od poczatku projektowatTalisman tak, by gre dato sie ta-
tworozszerzycotakie elementy jaknowibohaterowie, karty
zdarzen i ekwipunku, a nawet plansze. Dlaczego miasto ma
zajmowac tylko jedno pole, skoro moze by¢ cata nowa, kraing"?
Co najwazniejsze, wymyslanie wtasnych postaciizasad okazato
sie banalne takze dla samych graczy. Chyba kazda grupa predzej
czy pdzniej bawita sie w ten sposéb. Nawet jeden z oficjalnie
wydanych dodatkéw, Timescape, zaczynatjako dzieto fana zKa-

nady.Réwniez wyzej podpisany stworzytz przyjaciétmiw sumie
dos¢ niegrywalna wersje regut przewidujaca m.in. walke
o talizman na ubitej ziemi z Ponurym Zniwiarzem.

Pierwsza edycja, tak jakby ze smokiem
z polskiego serialu ,Wiedzmin” na oktadce.

Nie jesttozresztajedyne podobieristwo miedzy Talismanema sty-
nacymiznieliniowoscii otwartego $wiata gramikomputerowymi
Bethesdy, jakkolwiek dziwne wydawatoby sie z poczatku to po-
réwnanie. Obok zachecajacych do zabawy prostoty i swietnego
klimatu najwazniejsza zalete Talismanu stanowi to, ze w duzej
mierze pozostawia graczom wolna reke. Nic nie zmusza nas
do podazania prosta droga, byle szybciej do Korony Wiadzy.
Nic nie zmusza nas do podazania po artefakt w ogdle. Jesli kto$
woli, moze sobie obrac za cel uzbieranie géry ztota lub mnéstwa
poteznych czaréw, polowanie na pozostatych bohateréw albo

wedrowanie po planszy, by sprawdzic,
jak bardzo uda mussie urosna¢ w site, nim
przypadek zamieni go w ropuche.

Wielokrotnie bytem $wiadkiem sytu-
acji, gdy gracza, ktéry wreszcie udat
sie do $rodka planszy i zdobyt Korone,
reszta uznawafa za psuja niepotrzebnie
przerywajacego trwajacg godzinami
zabawe. A po dotozeniu kilku dodatkéw,
ofanowskich,modach”nie wspominajac
(a obecnie ich tworzenie, i to w Swiet-
nej oprawie, utatwiaja drukarki oraz
programy do projektowania wtasnych
kart), swiat Talismanu moze sta¢ sie
zdumiewajaco rozlegty.

Nad Wiste Talisman trafit pod koniec lat
80.jako MagiaiMiecz. Rodzime wydanie
miato kilka niezwyktych cech. Obok no-
wego, znacznie bardziej ekscytujacego
tytutu wyrdzniat je fakt, ze wydawnic-
two Sferauczciwie uzyskatood Games
Workshop licencje nastworzenie edy-
¢ji polskojezycznej. Jedli nie brzmi to
dla was jak wielkie halo, to pamietajcie,
Ze méwimy o czasach, kiedy w naszej
czesci Swiata ,prawa autorskie” trakto-
wano zwykle jako dziwny burzuazyjny
wymyst. Nikt sie nimi nie przejmowat
i nikomu do gtowy nie przychodzito,
zebyscigac piratéwiinnych plagiatorow.

Legendarna polska plansza autorstwa
Grzegorza Komorowskiego. Jesli macie takg
w domu, broncie jej jak niepodlegtosci.

Jednak jako pierwsza rzuca sie graczom
w oczy wyjatkowa szata graficzna Magii
i Miecza. Polska byta jedynym krajem,
w ktérym Talisman zmienit nie tylko
tytut, aleiilustracje, zar6wno na plan-
szy, jak i wszystkich kartach. O ile te
pierwsza utrzymano w duchu oryginatu,
otylekarty (czarno-biate, jak w pierwszej
edycjiTalismanu) s3 juz naprawde wyjat-
kowe.Wszystkie rysunkiw MagiiiMieczu
to dzieta Grzegorza W. Komorowskiego,
ilustratora licznych opowiadan oraz po-
wiesci fantasy i science fiction.

Trudno rozstrzygna¢, czy nasze wydanie
rzeczywiscie prezentowato sietadniejod
pierwowzoru, ale nie sposéb zaprzeczy¢,
ze prace Komorowskiego okazaty sie

Przez lata szata grafic

zmienifa sie znacznie bardziej niz zasady.

TALISMAN

AGIAT MIECZ




MAGICZNY MIECZ

Znacznie mniej imponujaco od Magii i Miecza
przedstawiat sie wydany w 1993 roku Magiczny
Miecz, czyli ,,wszyscy wiemy, ze to ta sama gra,
tylko z innymi ilustracjami i nazwami, bo nie
udato nam sie odnowic licencji”. (Zmodyfikowa-
ny tytut uznano wszelako za bardziej chwytliwy
od poprzedniego). Planszowka wprawdzie

i tak znalazta odbiorcow, a ponadto doczekata
sie licznych rozszerzen, ale wspominana jest
zwykle, stusznie zreszta, jako gorsza podrobka.
To troche tak, jakby do Polski najpierw zawitat
prawdziwy NES, moze nawet fajniejszy od

tego dostepnego za granica, a kilka lat pozniej
W jego miejsce pojawit sie Pegasus. Watpie,

czy w takim przypadku klon konsoli Nintendo
zyskatby u nas swéj kultowy status...

Wypraua
w kramc mag” \
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Stare wydania byty nieco siermiezne, ale

miaty niepowtarzalny klimat.

niezwykle klimatyczne. Planszéwka bez
trudu podbita serca polskich graczy,
osmielitbym sie wrecz powiedzie¢, ze
byta dla nas tym, czym na Zachodzie
pojawienie sie dekade wczesniej Dun-
geons & Dragons.

Talisman doczekat sie w sumie pieciu
wersji. Trzecia wprowadzita do$