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INTRO

»Dawno temu w grach” jest zbiorem publikowanych tu i
owdzie artykuldw o przesziosci gier komputerowych. Temat
ten w naszym kraju nie doczekat si¢ poki co zadnego powazne-
go opracowania. Moja préba to zaledwie krotkie szkice z histo-
rii, rekonesans badawczy, przetarcie szlakow: najciekawsze
wydarzenia, postaci, tytuly... Mam jednak cichg nadzieje, ze ta
barwna mozaika utozy si¢ Czytelnikom w obraz fascynujacej
catosci. Jesli kogo$ zainteresuje 1 zachgci do dalszych poszuki-
wan, bede usatysfakcjonowany. Przeszio$¢ elektronicznej roz-
rywki kryje w sobie jeszcze mnostwo opowiesci.

Barttomiej Klus Kluska
Lodz-Limassol-Leeds-£.0dz
2003-2008
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CZESC PIERWSZA

A

KROTKA HISTORIA GIER
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BRACIA LUMIERE GIER
ALEXANDER SANDY DOUGLAS

Przede wszystkim: graficzne gry komputerowe (graficzne
— czyli takie, w ktorych rywalizacja toczy si¢ na ekranie) nie
mogty powsta¢, dopdki nie powstaly same ekrany. Rzecz niby
oczywista, ale mlodszym czytelnikom nalezy w tym miejscu
wyjasni¢, ze pierwsze komputery komunikowaly si¢ z ludZzmi
za pomoca kart perforowanych i drukarek. Dostawaty zakodo-
wane na kartach dane, liczyty i wypluwaty wydruk z oblicze-
niami. W takich warunkach trudno jeszcze mowi¢ o elektro-
nicznej rozrywce. Wlasciwie: trudno méwi¢ o jakiejkolwiek
rozrywce.

Pierwszym kompute-
rem, ktéry posiadat
wyswietlacz (a Scislej
biorac nawet trzy
identyczne), byl Elec-
tronic Delay Storage
Automatic Calculator
— w skrocie EDSAC
— wielka, zbudowana
tuz po drugiej wojnie EDSAC

$wiatowej szafa zajmujgca duze pomieszczenie na uniwersyte-
cie w Cambridge. Niestety, o ile komputer 6w byl imponuja-
cych rozmiaréw, o tyle wyzej wspomniane wyswietlacze dys-
ponowaly rozdzielczoscig zaledwie 35x16 punktéw, co nie
pozwalalo programistom na rozwini¢cie skrzydet w kwestii
graficznych efektow specjalnych. Inna sprawa, ze nikt wtedy
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jeszcze o zadnych graficznych efektach w programach kompu-
terowych nie myslat.

Na pewno nie myslat o nich takze mtody pracownik owe-
go uniwersytetu Alexander Douglas, ktory piszac w 1952 roku
prace doktorska poswigcong mozliwosciom interakcji migdzy
cztowiekiem i maszyna, postanowit zilustrowa¢ swoja sucha
naukowa rozprawke komputerowa symulacjg popularnej zaba-
wy logicznej Noughts and Crosses (brzmi obco i egzotycznie,
ale po naszemu to zwykle kotko i krzyzyk). Z grubsza wyglada-
to to tak, ze EDSAC rysowat na ekraniku plansze¢ do gry i pro-
ponowal uzytkownikowi partyjke krzem kontra biatko (lub
opcjonalnie bialko kontra krzem — zywy gracz mégl zadecydo-
wac, kto zacznie), nastepnie za$ obaj przeciwnicy wykonywali
ruchy (cztowiek przy pomocy tarczy telefonu, gdyz tylko takim
interfejsem dysponowal EDSAC) az do zakonczenia pojedyn-
ku. Ot, i wszystko. Douglas doktorem zostal, co potwierdza
jego rozprawa wcigz obecna w bibliotece uniwersytetu w Cam-
bridge, a przy okazji, zupethie niechcacy, przeszedt do historii
elektronicznej rozrywki jako tworca pierwszej graficznej gry
komputerowej. Pierwszej lub — jak twierdza niektorzy badacze
— zerowej, poniewaz kotko i krzyzyk to gra zaledwie przenie-
siona na ekran i §wietnie sobie bez ekranu radzaca, za$ im cho-
dziloby raczej o gry, dla ktérych obecnos¢ ekranu jest niezbed-
na. To spory czysto akademickie, niemniej gdyby przyjac taka
definicje, na pierwszg gre komputerowa nalezatoby poczekac
jeszcze szes¢ lat, poniewaz dopiero w roku 1958 niejaki Wil-
liam A. Higinbotham dokonatl przetlomu.

WILLIAM HIGINBOTHAM

Higinbotham pracowatl w Brookhaven National Laborato-
ry (Upton, Nowy Jork) 1 zaymowatl si¢ tam bronig nuklearng
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(wczesniej wspottworzac m.in. pierwsza bombe atomowa).
Cecha charakterystyczng tego typu amerykanskich rzadowych
laboratoriow sg czeste wizyty przerdéznych wycieczek, ktorych
uczestnicy chcieliby na wlasne oczy zobaczy¢, ze ich placone
w podatkach pienigdze nie idg na marne. Pragnac uatrakcyjni¢
doroczne publiczne pokazy mozliwosci sprzgtu zakupionego
dla laboratorium przez podatnikéw, Higinbotham wpadl na
pomyst rdwnie genialny, co prosty, i stworzyl Tennis for Two —
tenis dla dwoch, pierwsza graficzng gre komputerowa. Problem
braku wyswietlacza rozwigzal, podilaczajac komputer do...
oscyloskopu, na ktorym symbolizujaca pitke kropka skakata raz
w lewo, raz w prawo, uzytkownikom natomiast dat specjalnie
skonstruowane sterowniki, przy pomocy ktérych mogli oni
regulowa¢ kat i moment uderzenia pitki. I to bylo w zasadzie
wszystko — komputer nawet nie podliczal grajacym wyniku,
lecz chetnych do zwiedzania rzadowego laboratorium wyraznie
przybyto, za$ do maszyny ustawiaty si¢ wciaz rosngce kolejki.

Konstrukcje naj-
pierw  udoskonalano
(m.in. dodajac opcje
zmiany grawitacji), a
nastgpnie po ponad
roku pokazywania
rozebrano, uzyte przy
jej budowaniu czesci
wykorzystujac do
innych projektow. Po
pierwszej grze kom-

Tennis for Two

puterowej  pozostaly
tylko wspomnienia i garstka zdje¢. William A. Higinbotham
zmarl w listopadzie 1995 roku. Miat 84 lata 1, jak sam twier-
dzit, nigdy nie przepadal za grami komputerowymi.

[12]



STEVE RUSSELL

Pod koniec 1961 roku
grupa studentow Massa-
chusetts Institute of Tech-
nology otrzymata do dys-
pozycji komputer PDP-1
wyposazony w duzy wy-
Swietlacz, oraz zadanie, by
przygotowaé  programy
demonstrujace mozliwosci
tego nowoczesnego Sprze-
tu. Znudzeni tworzeniem Bt
kolejnych aplikacji pre- Spacewar!

zentujacych efekty w ro-

dzaju skaczacej po ekranie kulki zacy postanowili zrobi¢ co$
bardziej interesujacego i... interaktywnego. Pomyst symulacji
walki dwéch kosmicznych pojazdéw rzucit Steve Russell, pry-
watnie wielki fan literatury science-fiction, za$ realizacja tego
projektu zajeta mu ponad sze$¢ miesiecy. Byto jednak warto,
bowiem Spacewar! stala si¢ prawdziwa sensacjg. Ta prehisto-
ryczna gra bardzo przypominata wyprodukowany wiele lat
pozniej (w 1979 r.) hit automatoéw Asteroids — dwa widziane od
gory stateczki — jeden w ksztatcie korka, drugi wygladajacy jak
igla, ktére mozna bylo przy pomocy specjalnie skonstruowa-
nych sterownikow obraca¢ i poruszaé po symbolizujacym
mroczng kosmiczng przestrzen ekranie, prébowaty zlikwido-
wac przeciwnika wystrzelong torpeda. Przynajmniej tak wygla-
dato to w pierwszej wersji, pdzniej bowiem Spacewar! docze-
kata si¢ licznych przerobek i ulepszen, jak np. obecnego w cen-
trum pola walki, przyciagajacego pojazdy stonca, czy udostep-
nionego graczom przycisku hyperspace, wyrzucajacego state-
czek w losowym punkcie kosmosu (ten pomyst rowniez sko-
piowano w Asteroids).
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Dzieto Steve'a Russella i jego kolegdw blyskawicznie zy-
skato ogromng popularno$¢ nie tylko wsrod studentow MIT,
bowiem program — udost¢pniony przez autoréOw na zasadzie
public domain — szybko skopiowano na inne maszyny, za$ fir-
ma Digital Equipment Corporation (producent PDP-1) wkrotce
zaczeta dotacza¢ Spacewar! do kazdego nowego egzemplarza
ich komputera. Co ciekawe, Steve Russell nigdy nie ukonczyt
studiow.

RALPH BAER

Czasy wciaz jednak nie sprzyjaly elektronicznej rozrywce,
gdyz nawet najtansze komputery nadal kosztowaty zbyt duzo i
zajmowaly zbyt wiele przestrzeni. A zatem, jak to zwykle bywa
w historii, musial pojawi¢ si¢ kto§ z wizjg. Tym kim$ byl inzy-
nier Ralph Baer, ktory wizj¢ swa miat, jak glosi legenda, juz w
roku 1951, czyli jeszcze przed kotkiem i krzyzykiem Douglasa.
Baer wpadl mianowicie na pomyst, by wzbogaci¢ sprzyjajace
biernemu wypoczynkowi telewizory o interaktywne gry. Nie-
stety, owczesny szef Baera, wykazujac si¢ godng pozalowania
krotkowzrocznoscia, koncept zlekcewazyl, wiec na mozliwos¢
jego realizacji $wiat musial poczeka¢ jeszcze blisko pigtnascie
lat, za$ na efekt koncowy — konsol¢ do gier — ponad dwadzie-
$cia. Dopiero w roku 1966, jako pracownik Sanders Associates
(duzej firmy z New Hampshire zajmujacej si¢ gtéwnie techno-
logiami uzytecznymi dla wojska), Baer zyskat srodki i wsparcie
niezbedne do wcielenia w Zzycie dawnych planéw, co konse-
kwentnie czynit, konstruujagc wraz z jemu podobnymi wizjone-
rami (m.in. Billem Harrisonen i Billem Ruschem — prawdzi-
wym wynalazca Ponga) podtaczane do zwyczajnego odbiorni-
ka telewizyjnego tajemnicze urzadzenie wyposazone w szereg
atrakcyjnych funkcji. Pierwsze z nich to mozliwo$¢ zabawy w
proste gry multiplayer, takie jak Pumping Game (dwaj gracze
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jak najszybciej uderzajag przyciski na bedacych pierwowzorami
dobrze nam znanych gamepadéw kontrolerach, co na ekranie
znajduje odzwierciedlenie w rosngcym pasku niebieskim (wo-
da) lub czerwonym (ogien) i symbolizuje gaszenie badz podsy-
canie pozaru) czy Chase Game (jeden gracz przy pomocy kon-
trolera steruje uciekajagcym po ekranie kwadracikiem, drugi
probuje go ztapaé), lecz z czasem przyszta konsola wzbogacana
byta o kolejne, coraz bardziej atrakcyjne opcje, jak np. pistolet
swietlny, ktorym nalezalo trafia¢ w kwadraty pojawiajace si¢
na ekranie (wynalazek do dzi§ z powodzeniem stosowany w
grach). Przez lata Baer wytrwale udoskonalat konstrukcj¢ kon-
soli (nazwang wtedy Home TV Game), co pozwolito m.in. na
dodanie do gier koloréw i dzwigku oraz na wyswietlanie wigk-
szej ilosci ruchomych obiektow (wtedy wlasnie wymyslono
symulacj¢ tenisa stotlowego, ktora pdzniej przywlaszczyt sobie
Nolan Bushnell, tworzac Ponga; do tego jednak jeszcze wroci-
my). Niestety, wszystkie te ulepszenia nie rozwigzaty najwick-
szego problemu, na jaki natrafili autorzy pierwszej konsoli —
braku powaznego inwestora, ktory zdecydowalby si¢ na maso-
wa produkcje Home TV Game.

Chetny do wpro-
wadzenia  wynalazku
Ralpha Baera na rynek
znalazt si¢ dopiero w
roku 1972 i byl nim
producent telewizoréw,
firma Magnavox. Jed-
nak jej dyrekcja, szuka-
Magnavox Odyssey jac oszczgdnosci, dosc¢

brutalnie obeszta si¢ z calg, nazwana pdzniej Odyssey, kon-
strukcja. Zrezygnowano nie tylko z pistoletu §wietlnego 1 gene-
ratora efektow dzwigkowych, ale nawet z wyswietlania wigk-
szej ilosci kolorow, zostawiajac wylacznie obraz czarno-biaty.
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By cho¢ troche nadrobi¢ to ostatnie, do konsoli postanowiono
dodawac¢ specjalne tekturowe naktadki na telewizor, ktore mia-
ty symbolizowa¢ np. boisko do hokeja czy tenisa. W zestawie
byly rowniez karty z liczbami stuzace do podliczania wynikow
star¢, czego zubozona maszyna nie potrafila. Stowem, wszyst-
ko to prezentowalo si¢ dosy¢ ubogo, niemniej Odyssey i tak
odniosta spory sukces komercyjny (w kampanii reklamowej
wzial udzial m.in. Frank Sinatra). Gry wideo (czyli, nie wdajac
sie w szczegotowe definicje, gry komputerowe niepotrzebujace
komputera) trafity pod strzechy.

NOLAN BUSHNELL

Inng wizj¢ miat pewien student uniwersytetu w Utah, spe-
dzajacy wickszo$¢ wolnych chwil przy Spacewar! Russella.
Nolan Bushnell (bo o nim mowa) chciat, by ta forma zabawy
byta dostepna nie tylko na bogatych uczelniach wyposazonych
w drogie komputery, lecz takze w miejscach publicznych, ta-
kich jak centra rozrywki czy bary. Bushnell dopigl celu w roku
1971, kiedy zdotat zapakowac catg elektronike odpowiedzialng
za Spacewar! tacznie z ekranem w jedno wzglednie niewielkie
pudto, ktoremu nadal odpowiednio futurystyczny wyglad. Ca-
tos¢ nazwal Computer Space 1 sprzedat firmie Nutting Associa-
tes (mogl to zrobi¢, poniewaz Russell udostgpnit swoj wynala-
zek jako public domain). O dziwo, pierwszy na §wiecie automat
do gier wideo pozostat niemal w ogole niezauwazony, ale No-
lan Bushnell wiedzial dlaczego. ,, Spacewar! to byta skompli-
kowana sprawa. Zeby zagra¢, trzeba bylo czytaé instrukcje, a
ludzie nie lubiq instrukcji. Potrzebowalem czegos prostszego,
czegos, z czym poradzitby sobie kazdy pijak w kazdym barze” —
thumaczyl, a pomyst wkrotce sam wpadl mu w oczy.
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Ot6z w roku 1972 Bushnell ja-
ko przedstawiciel Nutting Associa-
tes uczestniczyt w jednym z przed-
premierowych pokazow Magnavox
Odyssey i tam wlasnie, wsrod wielu
innych ciekawych rzeczy, zobaczyt
stynne dwie paletki i kragzaca mig-
dzy nimi piteczke... Kilka miesigcy
pozniej zatozona przez Bushnella
firma Atari rozpoczglta produkcje
automatéw z gra Pong, a wyniki
sprzedazy szybko pokazaly, ze tym
razem jest to strzal w dziesiatke.
Baer za$, bedac wilascicielem
pierwszych w tej branzy patentow,
wytaczajac Bushnellowi proces o

Automat z gra Pong

naruszenie praw autorskich udowodnil, ze gry wideo przestaly
by¢ wynalazkiem, a staty si¢ biznesem. Era elektronicznej roz-

rywki nadeszta.
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AUTOMATY

Bushnell poszedt za ciosem, przez caly rok produkujac i
sprzedajac automaty z Pongiem, a poniewaz zafascynowane
nowymi mozliwosciami zarobkowania konkurencyjne firmy nie
zamierzaly rezygnowac z tatwych pieniedzy, wkrétce cale Sta-
ny Zjednoczone (i bardziej cywilizowana cz¢$¢ Europy row-
niez) dostownie zalane zostaly réznymi wariacjami na temat
paletek 1 pileczki. Przy okazji okazalo si¢, ze formula ta jest na
tyle pojemna, ze symulacja tenisa absolutnie nie wyczerpuje
tematu. Przeciez wystarczyto doda¢ na lewym i prawym brzegu
ekranu bramki oraz umozliwi¢ poruszanie paletkami nie tylko
W pionie, lecz rOwniez w poziomie i z symulacji tenisa szyb-
ciutko robita si¢ symulacja hokeja. A gdy na goérze i na dole
ekranu dolozono jeszcze po dodatkowej paletce, przy jednej
maszynie mogta wspdlnie bawi¢ si¢ cata rodzina. Podobnych
innowacji byto mndstwo, lecz po okresie pierwszej fascynacji
graczy powoli zaczgto ogarniaé lekkie znuzenie (w koncu ile
mozna odbija¢ wirtualng piteczke?).

Na szczgscie postep technologiczny blyskawicznie otwo-
rzyt przed producentami gier zupelnie nowe horyzonty — w
roku 1974 firma Kee Games (jak si¢ p6zniej okazato, byto to
Atari, ktore nie chciato robi¢ wrazenia, ze monopolizuje rynek,
dlatego stworzylo sobie ,.konkurencj¢”’) pokazata $wiatu auto-
mat z gra Tank — symulator walki czotgdw na polu minowym,
przy czym czolgi wygladaly naprawdg jak czolgi 1 nie byly w
zadnym wypadku w ksztalcie paletek do Ponga. Rok pdzniej w
salonach arcade pojawila si¢ gra Shark Jaws — pojedynki nur-
kéw z rekinami, gdzie po raz pierwszy w historii zastosowano
animacj¢ postaci. Co ciekawe, do tego tytulu przyznawata si¢
debiutujagca w branzy firma Horror Games, lecz tak naprawde
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stal za nig Nolan Bushnell, ktory nie chcial miesza¢ nazwy
Atari do przewidywanego procesu ze Stevenem Spielbergiem i
Universal Studios. Wszak Shark Jaws wchodzito na rynek led-
wie kilka miesigcy po stynnych Szczekach, niezbyt dyskretnie
probujac wpisac si¢ w popularnosé¢ kinowego przeboju (na au-
tomacie stowo shark napisane byto malutka czcionka, za$ sto-
wo jaws bardzo duzg). Tym razem procesu unikni¢to.

Wkrétee jednak Atari wyrosta prawdziwa konkurencja,
oto bowiem w dalekiej Japonii firma Taito stworzyla automat z
gra Gun Fight (1975) — animowanym, dynamicznym pojedyn-
kiem dwoch rewolwerowcow. Byta to pierwsza gra, ktéra ko-
rzystala z mikroprocesora, oraz pierwsza, ktorg na zasadzie
licencji sprowadzono z Kraju Kwitngcej Wisni do Stanow
Zjednoczonych (zrobita to debiutujgca w branzy firma Mid-

way).

Rosnaca role automatow w spoteczenstwie dostrzegly
wreszcie media, ktore w 1975 roku rozpoczely debate o prze-
mocy w grach wideo. Tytulem, ktory sprowokowal pierwsza
fale medialnego oburzenia (i niejako przy okazji pierwszy trafit
do wysokonakladowych magazynow oraz programow telewi-
zyjnych), byt Death Race. Celem zabawy bylo rozjezdzanie
przy pomocy samochodéw rozmaitych stworkow biegajacych
po planszy. Najechany stworek wydawal przerazliwy krzyk
rozpaczy i zamienial si¢ w krzyzyk, za$ gracz zdobywatl kolej-
ny punkt. Ponad dwadziescia lat pdzniej pokazano §wiatu pole-
gajacg zasadniczo na tym samym, lecz o wiele bardziej do-
stowng graficznie gr¢ Carmageddon, a dyskusja o brutalnosci
w elektronicznej rozrywce trwa do dzis.

Tymczasem produkcja automatow nie zwalniala tempa.

Duza popularno$¢ zdobyt Breakout (1976), w ktorym gracz,
odbijajac paletka piteczke, musiat likwidowac¢ poustawiane na
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gorze ekranu rzedy cegietek. Autorami tego kolejnego wypro-
dukowanego pod szyldem Atari hitu byli Steve Jobs i Steve
Wozniak, ktorzy kilka lat p6zniej zatozyli wtasng firme i podbi-
li $wiat komputerami Apple (notabene panowie ci pierwsze
egzemplarze swoich ,,jabluszek” montowali w wynajetym ga-
razu z czesci ,,pozyczonych” od Atari).

Prawdziwa rewolucja | | :
przyszta jednak dwa lata BE7E BEEE
p6zniej z Japonii 1 nazy-
wala si¢ Space Invaders.
Ta napisana przez Toshi-
kiro Nishikado 1 wydana
przez Taito gra sprawila,
ze towarem deficytowym ;= om mmmaas
w Kraju Kwitngcej Wisni
staly si¢... monety stuje-
nowe (wszystkie ladowaty
we wnetrzach automatow
z programem). Gdy Mid-
way wkrotce sprowadzit ja
do Ameryki, automaty po

Space Invaders

raz pierwszy w swej krotkiej historii wyszly poza bary i salony
arcade, trafiajac do miejsc, ktore do tej pory gier wideo nie
widziaty — np. do centréw handlowych, restauracji czy na stacje
benzynowe. Space Invaders (1978) to masowa eksterminacja
nadlatujacych rzgdami kosmitow przez stateczek przesuwajacy
si¢ w lewo lub prawo przy dolnej krawegdzi ekranu 1 pomyst ten
miat na wiele lat zdefiniowa¢ uniwersalny schemat kompute-
rowej strzelanki. Juz rok pozniej firma Namco wypuscila na
rynek oparty na tym samym pomysle Galaxian — tworzac przy
okazji pierwszg gr¢ z kolorowa grafika (wczesniej za udawanie
koloréw w grach odpowiadato barwienie szkta monitorow).
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Odpowiedzig Atari na sukces Space Invaders byt kolejny
wielki hit automatéw — Asteroids (1979). Inspiracja jest wi-
doczna gotym okiem: to Spacewar! Russella, tyle ze dla jedne-
go gracza, ktéry musi przy pomocy wektorowego kosmicznego
pojazdu rozbija¢ tytutowe (réwniez zbudowane z wektorow)
asteroidy oraz statki blizej niesprecyzowanego wroga i prze-
mierzajac zamknietg kosmiczng przestrzen (zamknigta, tj. jesli
wylatuje za lewg krawedz ekranu, pojawia si¢ przy jego prawej
krawedzi itd.), bi¢ kolejne astronomiczne rekordy punktowe. A
punkty byly w tym przypadku szalenie wazne, gdyz po raz
pierwszy w historii do gry wideo dodano zapamigtywang liste
najlepszych wynikow, na ktoérej gracze mogli uwieczniaé swoje
(maksymalnie trzyliterowe) inicjaty. Oczywiscie, listy zerowaty
sie, gdy wiasciciel salonu wylgczal na noc automaty, 1 rano
trzeba bylo zaczyna¢ uwiecznianie inicjatéw od poczatku, lecz
nikomu to nie przeszkadzato.

Tymczasem  pracujacy
dla japonskiej firmy Namco
projektant Toru Iwatani po-
czul przesyt bezosobowymi
czolgami 1 pojazdami ko-
smicznymi oraz anonimo-
wymi paletkami odbijajacymi
rownie anonimowe piteczki i
wpadl na pomyst, by wzbo-
gaci¢ gry o element, ktérego
do tej pory w nich jeszcze nie
bylo — o Bohatera. Jak glosi
legenda, bohater pojawit si¢
podczas lunchu, gdy jego
tworca od catej okraglej piz-
zy oderwat pojedynczy trdj-
katny kawatek. W tak ufor-

Toru Iwatani
wymyslajacy Pac-Mana
(rekonstrukcja zdarzen)

[21]



mowanym ksztatcie Iwatani ujrze¢ miat z6ttg glowe z otworem
gebowym, a wyobraznia podpowiedziala mu reszte: labirynt z
kropkami do zjedzenia i ztymi duszkami probujacymi schwytac¢
bohatera. Narodzit si¢ Pac-Man (1980), a wtasciwie Puck-Man,
poniewaz to dopiero przy przenoszeniu (zndw Midway) gry na
rynek amerykanski dokonano zmiany nazwy automatu, obawia-
jac si¢ (zapewne stusznie), ze zartownisie mogliby chcie¢ do-
konywaé¢ oczywistych przerdbek w stowie ,,Puck”. Pac-Man
okazat si¢ wielkim komercyjnym przebojem (podobnie jak
Space Invaders udowadniajac, iz w Japonii jest zbyt mato mo-
net) i wkrotce doczekat si¢ kolejnych czeéci, m.in. Ms. Pac-
Man w 1982 roku z pierwszg ,.kobieta” wystepujaca w grze
komputerowej w roli gtéwnej (pani Pac-Man miata na czubku
»glowy” gustowna kokarde i1 ,usta” pomalowane czerwong
szminkg, a rozgrywke przerywaty animowane filmy opowiada-
jace histori¢ zwigzku z Pac-Manem od momentu poznania az
do narodzin potomka, ktory wystapil poézniej w grze Pac-Man
Junior). Sam Pac-Man zostal osobowos$cig medialng (jak np.
Lara Croft dwadzie$cia lat pdzniej): trafil na okladke prestizo-
wego magazynu ,,TIME”, za$§ satyryczne czasopismo ,,MAD”
wybrato go ,,cztlowiekiem roku”, pojawity si¢ ksigzki o Pac-
Manie (m.in. Mastering Pac-Man Kena Ustona i Scoring Big at
Pac-Man Craiga Cubey'a), ubrania z Pac-Manem, breloczki z
Pac-Manem, ptatki sniadaniowe Pac-Mana, a nawet po§wigco-
ny Pac-Manowi serial telewizyjny zrobiony przez firm¢ Hanna-
Barbera. Dlugo by wymienia¢, bo to tylko wierzchotek gory
gadzetow z z6Mta nadgryziong pizza, ktdrg dzisiaj zna juz kaz-
dy. Dzigki Pac-Manowi gry na dobre weszty do kultury maso-
wej, pokonujac kolejng bariere. Toru Iwatani niedawno odszedt
na emeryture, a jego pozegnaniem z branza byl (oczywiscie)
remake Pac-Mana dla systemu Xbox Live Arcade. Iwatani do
konca pracowatl w Namco i nadal lubi pizze. Zadna z jego poz-
niejszych gier nawet nie zblizyla si¢ do popularno$ci osiagnie-
tej przez pierwsze dzieto.

[22]



Gdy ta ,,pacmania” MARIO WORLD TIME
000300 101 1-1 366

trwata w najlepsze, w salo-
nach arcade pojawil si¢
kolejny wielki bohater —
wasaty hydraulik Mario,
ktéry zaczynat skromnie,
probujac odbi¢ ztotowtosa
Paulinke z tap przerosnie-
tej malpy w wyproduko-
wanej przez Nintendo w
1981 roku grze Donkey

Super Mario Bros.

Kong (Donkey Kong roéw-
niez ma miejsce w historii gier, za§ obie postaci zaprojektowal
ten sam cztowiek — Shigeru Miyamoto, po6zniejszy tworca uni-
wersum The Legend of Zelda). Wkrotce Mario zyskat brata —
Luigiego — wystapil w grze Mario Bros. (1983), w ktorej obaj
hydraulicy przemierzali kanaty, zaciekle walczac z rozmaitymi
zamieszkujacymi je stworzeniami, a dalej... Coz. Dalej byto
mnéstwo gier na rézne platformy, w tym ta najstynniejsza —
Super Mario Bros. dla konsoli NES — niesamowicie grywalna
platformowka, w ktorej wasaty hydraulik probowal uwolnic¢
ksigzniczke Toadstool z rak okrutnego Bowsera. Kolejnym
grom towarzyszyla masa gadzetow, pozniej takze serial ani-
mowany, wreszcie oktadka magazynu ,,TIME” i pelnometra-
zowy film kinowy z Bobem ,,Kto wrobit Krolika Rogera™ Ho-
skinsem w roli gtownej. Mario do dzi§ pozostaje ,,aktywny
zawodowo”, bedac symbolem firmy Nintendo.

Wraz z rozwojem technologicznym przed tworcami gier
otwieraly si¢ nowe mozliwosci. W 1983 roku $wiatto dzienne
ujrzat Dragon’s Lair, gra o niespotykanych wcze$niej walorach
wizualnych. Byla to opowie$¢ ze $wiata magii i miecza, ale to
nie fabula zachwycala graczy, lecz grafika i animacja — Dra-
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gon’s Lair wygladal zupehie jak filmy wytworni Walta Di-
sneya (zreszta tworzyl je Don Bluth, byty disneyowski anima-
tor). Wraz z tym tytulem gry pokonaty kolejng barierg, przesta-
jac opowiada¢ o przygodach nieporadnych kupek pikseli i do-
ganiajac film rysunkowy.

Wiele rewolucyjnych pomystow bylo jeszcze przed branza
elektronicznej rozrywki, lecz wkrotce automaty arcade miaty
straci¢ prymat w walce o serca graczy. Ci zaczgli powoli prze-
nosi¢ si¢ z zatloczonych i gltosnych salonéw gier do wlasnych
domoéw. Dzigki konsolom rowniez tam mogli cieszy¢ si¢ ulu-
bionymi tytutami.
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KONSOLE

Zacznijmy jednak od
poczatku, od pierwszych
konsol, ktore rozwijaly si¢ w
cieniu swoich  wiekszych
braci. Fundamentem ich
ogolnoswiatowego  sukcesu
rowniez byl Pong. Pierwsza TVG-10

maszynka do grania w elek-

tronicznego tenisa na domowym telewizorze zostata stworzona
w laboratoriach Atari w 1974 roku 1 btyskawicznie zdobyta
duza popularnos¢, ciggnac za soba fale nasladowcoéw. Az do
wcezesnych lat osiemdziesigtych w europejskich i amerykan-
skich sklepach pojawiaty si¢ kolejne coraz bardziej wymyslne
modele kuszace graczy hastami typu ,,dziesi¢¢ gier w jednej
obudowie” — z tym ze naturalnie wszystkie te gry byly waria-
cjami na temat paletek 1 piteczki. Co ciekawe, polskiego Pon-
ga, jedyng jak dotad rodzimg konsole, wyprodukowata MERA-
ELWRO w 1983 roku, nazywajac go TVG-10 (p6zniej produk-
cje przejela firma Ameprod). Nazwy takie jak PONG C-100,
PONG Doubles C-160, Super PONG PRO-AM TEN C-202,
PONG Sports 11, Hockey-PONG do dnia dzisiejszego spedzaja
sen z powiek kolekcjonerom, ktorzy chcieliby zebra¢ wszystkie
wersje 1 klony oryginatu.

Jednak juz w drugiej potowie lat siedemdziesigtych Pong
zaczal dostojnym krokiem pioniera opuszcza¢ scen¢ dziejo-
wych wydarzen, za$§ przyszto$¢ jako pierwsi dostrzegli ludzie z
firmy Fairchild, wypuszczajac w roku 1976 na rynek konsole
Channel F. Od swoich poprzednikow réznita si¢ ona faktem, iz
gry dla niej stworzone zapisane byly nie bezposrednio w ma-
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szynie, lecz na sprzedawanych oddzielnie cartridge'ach. Oczy-
wiscie, otwierato to przed graczami zupelnie nowe mozliwosci.
Znudzit ci si¢ hokej? Spokojnie, teraz juz nie musisz wyrzucad
catej konsoli. Wystarczy kupi¢ w sklepie cartridge z elektro-
nicznym kasynem lub zamieni¢ si¢ z kolega na jakis$ inny tytut
— zachecaly hasta reklamowe, lecz Channel F miat wielkiego
pecha. Pech ten nosil kryptonim ,,Stella” i ukrywany byl w
laboratoriach firmy Atari (w miedzyczasie wykupionej przez
korporacj¢ Warner Communications), gdzie w pocie czota
przygotowywano wtasng konsole (jednym z jej tworcow byt
Jay Miner, p6zniejszy projektant komputera Amiga).

,»Stella”,  nazwana
ostatecznie Atari VCS
(Video Computer Sys-
tem), ujrzala sklepowe
poiki na gwiazdke roku
1977 1 poczatkowo nie
odniosta spektakularnego

Atari VCS

sukcesu (sporo egzempla-
rzy pozostalo w magazynach, zas wyraznie rozczarowany pa-
nujacymi w korporacji Warnera porzadkami Bushnell opuscit
firme¢, podobnie jak wielu jego wspolpracownikow). Przez na-
stepne dwa lata wydawano wprawdzie cartridge z nowymi
grami i promowano konsolg, lecz skromne wyniki sprzedazy
nie mogly budzi¢ specjalnego entuzjazmu. Przelom nastgpit
dopiero w styczniu 1980 roku, gdy kierownictwo Atari zdecy-
dowato si¢ przenies¢ na VCS gr¢ Space Invaders — byl to strzat
w dziesigtke. Okazato si¢ bowiem, ze ludzie, ktoérzy wczesniej
utopili tysigce ¢wierédolarowek w otworach wrzutowych au-
tomatow, by moc przez chwile postrzela¢ do kosmitoéw, zdecy-
dowanie wolg jednorazowo wyda¢ wigksza kwote 1 kupi¢ kon-
solg, a potem za darmo gra¢ na ekranach wiasnych telewizo-
row. Wkroétce na VCS pojawity si¢ inne megahity z automatow
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— Missile Command, Defender oraz Asteroids — rbwniez zara-
biajac dla Atari duze pienigdze. Autorem konwersji Space
Invaders na VCS byt Rick Mauer. Za swga pracg otrzymat on od
Atari 11 tysigcy dolaréw i na pewno mocno si¢ zdenerwowatl,
gdy do jego uszu dotarla wies¢, iz zyski firmy ptynace tylko z
tego jednego tytulu szacowane sg na ponad 100 milionéw dola-
row. Rick Mauer nie napisat dla Atari ani jednego programu
wiece;j.

Poézniej poszto juz z
gorki.  VCS  kompletnie
zdominowat rynek konsol,
za$ gry na ten system zacze-
ty tworzy¢ niezalezne firmy,
m.in. zalozona w 1980 roku
Activision, ktorej najwigk-

ALM-SION

szym przebojem zostal wy- Dittalll

myslony 1 zaprogramowany
przez Davida Crane'a (nawiasem mowigc, ekspracownika Ata-
r1) Pitfall! (1982) — zrgcznosciowa opowies¢ o przygodach Har-
ry'ego Pitfalla, awanturnika i poszukiwacza przygdd, wyraznie
czerpigcego inspiracje z filmu o Indianie Jonesie (Poszukiwacze
zaginionej Arki mieli swa kinowa premiere rok przed gra). Jak
powstawat Pitfall!? David Crane: ,, Usiadlem nad pustq kartkq
papieru i narysowatem biegngcego cztowieczka. Ok. Mam bie-
gngcego cztowieczka, ale gdzie on biegnie? — pomyslatem i
narysowatem droge (dwie kolejne linie na kartce). Ok. Mam juz
cztowieczka i droge, ale gdzie ta droga si¢ znajduje? — zasta-
nowitem sie i narysowatem dzungle (na kartce przybyto kilka
drzewek). Ok. Mam cztowieczka biegngcego po drodze w dzun-
gli, ale czemu on, u licha, tak po tej dzungli biega? — kombino-
walem dalej, dorysowujgc skarby do zbierania, groznych prze-
ciwnikow itd. Minelo dziesie¢ minut i skonczytem projektowa-
nie. Jakies tysigc godzin programowania pozniej gra byta go-
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towa”. Bieganie po dzungli spodobato si¢ graczom do tego
stopnia, ze Pitfall! przez 64 tygodnie nie opuszczal pierwszego
miejsca na prowadzonej przez magazyn ,,Billboard” liscie naj-
lepiej sprzedajacych si¢ gier. Harry Pitfall wkrotce powrocit w
tytule Pitfall 2, za§ w drugiej potowie lat dziewigcdziesigtych
jego miejsce w panteonie bohaterow gier komputerowych zajat
Harry Pitfall Junior (patrz: Pitfall: The Mayan Adventure oraz
Pitfall 3D: Beyond the Jungle). Firma Activision, nim zbankru-
towata, zdazyla ucieszy¢ graczy jeszcze wieloma znakomitymi
produkcjami (m.in. River Raid, Chopper Command, H.E.R.O.,
Keystone Kapers czy Kaboom!).

VCS byt produkowany do roku
1991, z czasem zmieniajagc nazw¢ na
Atari 2600 (1982) 1 obudowg¢ na
mniejszg (ten zminiaturyzowany mo-
del ochrzczono mianem ,,Juniora”;
1986) oraz dorabiajgc si¢ catej masy
dodatkow i tysiecy lepszych badz gor-
szych gier. Do historii przeszty takze
préby stworzenia w laboratoriach Atari
urzadzenia, dzigki ktéremu zdarzenia-
mi na ekranie mozna by bylo sterowac
za pomoca... sity umystu. Publicznie
demonstrowano obiecujace prototypy i
projekty, lecz w koncu zniechecenie
pierwszymi niepowodzeniami wzig¢to
gore 1 wizjonerzy z Atari zaniechali
dalszych staran — by¢ moze tylko dla-
tego nadal gramy w gry przy pomocy

cartridge z grami
dla Atari VCS

rak.

Obecnie Atari 2600 ma status Volkswagena Garbusa
wsrod konsol — w dobie poteznych X-Boxow 1 Playstation 3
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masa ludzi na calym $wiecie wcigz zbiera matle, czarne cartrid-
ge i Swietnie bawi si¢ na sprzecie taktowanym zegarem o cze-
stotliwosci ledwie przewyzszajacej 1 MHz. Co wigcej, dalej
produkowane, wydawane (i chetnie kupowane) sag nowe gry na
VCS, zas$ unikaty sprzed lat osiagaja zawrotne ceny na interne-
towych aukcjach. Mozna podejrzewac, iz zadna z obecnie pa-
nujacych na rynku maszynek do grania nie bedzie w stanie po-
wtorzy¢ tego fenomenu, a tytut ,,najbardziej popularnej konsoli
wszech czasow” nigdy nie zmieni wlasciciela.

Oczywiscie, pretendenci do tego zaszczytnego miana po-
jawiali si¢ jeszcze w latach siedemdziesigtych. Jednym z nich
byla firma Magnavox (wtedy juz bedaca wilasnoscia Philipsa),
probujaca ponownie podbié serca graczy produktem nazwanym
Odyssey2 (1978) — nastepczyni pierwszej konsoli na §wiecie
miata wyrdzni¢ si¢ wbudowang klawiaturag (reakcja Atari byto
btyskawiczne wypuszczenie na rynek klawiatury do VCS) i
kilkoma bardzo dobrymi grami, w tym udang przerobka Pac-
Mana zatytulowang K.C.'s Munchkin! (reakcja Atari bylo bty-
skawiczne wytoczenie procesu firmie Magnavox, bowiem to do
Atari nalezaty woéwczas prawa autorskie do Pac-Mana). Praw-
dopodobnie to wtasnie blyskawiczne reakcje Atari nie pozwoli-
ty Odyssey2 na rozwini¢cie skrzydet i zaprezentowanie petni
mozliwosci — obecnie pozostaje ona tylko ciekawostka dla ko-
lekcjonerow. Podobny los spotkal konsole stworzong przez
giganta w dziedzinie elektronicznych pinballi — firm¢ Bally.
Bally Professional Arcade (1978), mimo atrakcji takich jak
wbudowany Basic dajacy szans¢ tatwego programowania wta-
snych gier (ktére pozniej mozna byto zapisywa¢ na kasetach
magnetofonowych), zmarl tuz po narodzinach z powodu braku
zainteresowania wsrod graczy.

Zdecydowanie lepiej powiodto si¢ dziecku firmy Mattel
(tak, to ci od lalek Barbie), konsoli Intellivision (1979), bar-
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dziej zaawansowanej technicznie od VCS i przeznaczonej ra-
czej dla starszych mito$nikéw elektronicznej rozrywki, sympa-
tykow gier hazardowych i symulacji baseballa czy amerykan-
skiego futbolu, a takze ColecoVision (1982) — konsoli wyjat-
kowo jak na owe czasy nowoczesnej (procesor taktowany zega-
rem o czestotliwosci 3,58 MHz, mozliwo$¢ wyswietlania na
ekranie 32 ruchomych obiektéw jednoczesnie, maksymalna
rozdzielczo$¢ 256x192 punkty, trzy kanaty dzwigku), ktorej
tworcy oparli swa rynkowa strategi¢ na przetestowanym wcze-
$niej przez Atari wykonywaniu konwersji hitow z salonow ar-
cade. To wiasnie dzigki ColecoVision Amerykanie mogli po
raz pierwszy zagra¢ we wilasnych domach w znanego do tej
pory wylacznie z automatow Donkey Konga (nawiasem mo-
wigc, tytutlowy bohater bardzo nie spodobal si¢ panom z
Universal Studios, producentom filmu King Kong; Universal
wytoczyt firmom Coleco oraz Nintendo procesy o ztamanie
praw autorskich, lecz po dtugich prawniczych przepychankach
musial uzna¢ wyzszos¢ zdrowego rozsadku — pozwy oddalono).
ColecoVision z hastem reklamowym ,,salon arcade w twoim
pokoju” szybko zdobylo sobie duzg popularnos¢, w 1983 roku
po raz pierwszy wyprzedzajac Atari 2600 w rankingach sprze-
dazy.

Kierownictwo dotychczasowego lidera rynku doskonale
wiedziato, ze ich cokolwiek przestarzaty sztandarowy produkt
musi szybko zosta¢ zastgpiony czym$ nowocze$niejszym.
Pierwsza proba nawigzania rownorzednej walki z Mattel i Co-
leco, czyli sklecone w wyraznym pospiechu Atari 5200 (1982),
zakonczyla si¢ spektakularnym niepowodzeniem. Po pierwsze,
konsola wcale nie byta lepsza niz te oferowane przez konku-
rencje, po drugie, dolaczony do niej joystick kompletnie nie
nadawat si¢ do grania (ciekawe, co za sztab ekspertow wymy-
slit joystick, ktéry nie centruje si¢ automatycznie po wychyle-
niu drazka?), a po trzecie i najgorsze, na Atari 5200 nie dzialaly
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gry z Atari 2600, co katastrofalnie zawezito liczbg dostgpnych
na t¢ maszynke tytuldéw. O zgrozo, w tym samym czasie Coleco
wypuscito na rynek przystawke, dzieki ktorej gry z Atari 2600
bezproblemowo chodzily na ColecoVision — Atari (oczywiscie)
wytoczylo proces, lecz wkrotce wszystkie walczace strony 1 tak
miaty umrze¢ naturalng $miercia, stare konsole zostaly bowiem
zamordowane przez drastyczny spadek cen komputerow osobi-
stych. Po co kupowa¢ system stuzacy tylko 1 wytacznie do gra-
nia, skoro niewiele drozej kosztuja np. Commodore 64 lub ZX
Spectrum, dajace przeciez o wiele wicksze mozliwosci? —
kombinowali gracze, szybko tracac zainteresowanie nowymi
wersjami Intellivision, ColecoVision i Atari. O tym wszystkim
jednak nieco pdznie;.

W roku 1984, gdy ci producenci, ktorzy przetrwali kryzys,
zbierali sily do dalszej walki, nie przejawiajace specjalnej
ochoty do konkurowania na amerykanskim rynku z wcigz sil-
nym Atari, Nintendo zaproponowato, by to wtasnie Atari zajeto
si¢ produkcja 1 dystrybucja w Stanach Zjednoczonych japon-
skiej konsoli Famicom. Atari jednak (a $cislej nowy wtasciciel
firmy, Jack Tramiel, wczesniejszy zatozyciel i tworca kompute-
rowej potegi Commodore) odmoéwito, chcac bardziej skoncen-
trowac¢ sity w sektorze komputer6w osobistych oraz wierzac, ze
sprawe konsol zatatwi juz prawie gotowe nowoczesne Atari
7800 i... byta to jedna z najwigkszych pomytek w historii calej
branzy (zagorzali zwolennicy Atari do dzi§ spekulujg na inter-
netowych forach, jak potoczylyby si¢ losy firmy, gdyby Tra-
miel nie popehit tego tragicznego bledu). Wkrotce bowiem
Nintendo miato podbi¢ Ameryke i1 Stary Kontynent nazwang
Nintendo Entertainment System (w skrocie NES) przerobka
Famicoma, za§ jedynym godnym przeciwnikiem tej konsoli
mogla zosta¢ Sega Master System... A Atari 78007 Co6z... Dla
Atari 7800 nie wystarczylo juz miejsca na rynku, poniewaz
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nadchodzit czas ogdlno§wiatowej, kompletnej i bezapelacyjne;j
dominacji japonskich gier wideo.

Za spektakularnym
sukcesem konsoli Ninten-
to kryja si¢ oczywiscie
setki tytutléw, ktore na
zawsze zostang w pamigci
graczy: Super  Mario
Bros., The Legend of Zel-
da, Metroid, Castlevania,
Mega Man, Final Fantasy
— by wymieni¢ tylko kilka
debiutujacych na tej plat- Nintendo Entertainment System

formie. Swoje zrobity takze doskonate konwersje z automatow,
w tym najbardziej znana w Polsce Contra firmy Konami. To
wlasnie przy tej strzelance dorastalo w naszym kraju kolejne
pokolenie graczy, ktore swoja przygode z elektroniczng roz-
rywka rozpoczynalo od zakupu chinskiej podrébki Nintendo —
Pegasusa, sprzedawanego wraz z piracka sktadanka 168 gier na
jednym cartridge’u. Byt to juz jednak poczatek lat dziewiec-
dziesigtych.

Tymczasem na Zachodzie jedyng realng konkurencja dla
NES byta nowa konsola Segi — Master System, o ktorej sile
stanowily przede wszystkim liczne konwersje z automatow
(Outrun, After Burner, Shinobi, R-Type), jak réwniez znakomi-
te platformowki — m.in. Alex Kidd in Miracle World oraz (nieco
pozniej) dynamiczny Sonic the Hedgehoh. Nie odnotowano
masowej produkcji chinskich podrobek i zapewne dlatego kon-
sola ta pozostaje catkowicie nieznana w Polsce.
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Na szczescie dla branzy tworcom gier, ktorzy chceieli po-
zosta¢ niezalezni od azjatyckich gigantow, pozostawata jeszcze
jedna Sciezka rozwoju — komputery osobiste.
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KOMPUTERY

Cofnijmy si¢ jednak w czasie do drugiej potowy lat sie-
demdziesiagtych, gdy automaty z grami wideo trafity do prak-
tycznie wszystkich amerykanskich barow i centréw handlo-
wych, a konsole stawatly si¢ finansowo dostepne dla wiekszosci
amerykanskich rodzin. Komputery byly woéwczas wcigz obecne
gtownie na uniwersytetach. Duze, drogie, pozbawione wygod-
nych interfejsow — praktycznie nie nadawaly si¢ do celéw roz-
rywkowych, do ktérych zreszta nie byty przeznaczone. A jed-
nak, podobnie jak miato to miejsce z legendarng Spacewar!
Steve'a Russella, znudzeni zajgciami 1 cierpigcy na nadmiar
wolnego czasu studenci znéw dokonali przelomu w branzy.

W tamtych czasach uzytkownicy komputerow mieli do
dyspozycji w zasadzie wytacznie tryb tekstowy, tzn. mozliwo-
sci graficzne sprzetu ograniczaly si¢ do wyswietlania na ekra-
nie liter 1 cyfr. Rozni ludzie (przewaznie studenci w ramach
zajec 1 pracownicy naukowi po godzinach pracy) juz wczesniej
wykorzystywali to do tworzenia np. bazujacych na teleturnie-
jach quizow, w ktorych maszyna losowata jedno z wprowadzo-
nych uprzednio do pamigci pytan, gracz za$ mogt przy pomocy
klawiatury udzieli¢ odpowiedzi. Wkrotce, idac dalej tym tro-
pem, zaczgto kodowac pierwsze, bardzo jeszcze prymitywne
gry tekstowe. Pionierem gatunku byt Hunt the Wumpus (Grego-
ry Yob, 1972), polegajacy na wedrowkach po podziemnym
labiryncie w celu upolowania tytutowej bestii. Przyzna¢ trzeba
uczciwie, ze produkcja ta nie dostarczala graczom zbyt wielu
wrazen. Czytali oni na ekranie krétkie i nijakie opisy typu ,,sty-
szysz nietoperze” lub ,,czujesz przeciag”, po czym wybierali
komnate, w ktorej ich zdaniem przebywal Wumpus, 1 znoéw
czytali, ze czuja przecigg badz stysza nietoperze lub (jesli mieli
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pecha), ze wlasnie wpadli do bezdennej czelusci, tym samym
konczac partig. I tak az do ostatecznej konfrontacji z potworem
— czyli nic nadzwyczajnego. Znudzeni studenci nami¢tnie jed-
nak fapali Wumpusa, rozsylajac poprzez miedzyuczelniang sie¢
ARPAnet program swoim kolegom, tak Ze niepozorne dzietko
Gregory'ego Yoba zyskato sporg (jak na srodowisko studentow
informatyki) popularnos¢.

Naturalnie Wumpus szybko znalazt rzesze nasladowcow,
komplikujacych zasady zabawy i rozbudowujacych opisy oraz
labirynty, totez gatunek ewoluowat i rozwijal si¢ w zaciszu
uczelnianych laboratoriow. W tym miejscu na pewno nalezy
wymieni¢ tytul Adventure, znany réwniez jako Collosal Cave
(Will Crowther 1 Don Woods, 1972), w ktorym gracz mial
wreszcie do czynienia z sensowng historig oraz po raz pierwszy
mogt wydawac ztozone (bo sktadajace si¢ z rzeczownika i cza-
sownika) komendy takie jak ,,podnie$ topor” czy ,,zabij smo-
ka”. Jednak na prawdziwa rewolucje trzeba byto jeszcze pocze-
kac.

Dopiero bowiem w
1977 roku $wiatlo dzienne
ujrzato dzielo studentow
Massachusetts Institute of
Technology (nawiasem
méwigc, na tej samej
uczelni pobierat nauki autor
Spacewar!). Produkcja ta
od swoich licznych 1 w Zork I
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wigkszosci  zapomnianych
poprzednikow rdznila si¢ profesjonalizmem wykonania — to nie
byla juz zabawka zakodowana w przerwie miedzy kolokwium 1
imprezg w akademiku, lecz powazny projekt, ze skomplikowa-
ng fabulg 1 obszerng mapa. Gra nazywala si¢ Zork, a jej pierw-
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sza wersja zostala wrzucona do ARPAnetu, by zagra¢ w nia
mogli studenci z calej Ameryki. To wlasnie oni — darmowi
betatesterzy — dostarczyli autorom wskazowek i pomystéw na
nowe zagadki oraz przygody, zas Zork ulepszany i1 rozbudo-
wywany byt az do roku 1981.

Gdzie§ w miedzyczasie postep technologiczny umozliwit
powstanie komputerow osobistych i od tej pory kazdy, kogo
bylo na to sta¢, mogt we wlasnym domu, przy wtasnym biurku
napisa¢ na komputerze list, obliczy¢ jakies matematyczne row-
nanie lub... rozerwac si¢. Tworcy Zorka dostrzegli mozliwosci,
jakie si¢ za tym kryja, i zatozyli firme¢ Infocom, ktora przenio-
sta ich hit z duzych uczelnianych maszyn na domowe Tandy
TRS-80 (1979) oraz Apple II (1980). Zork I trafit pod strzechy,
a Infocom na dtugie lata zdominowat rynek gier tekstowych,
produkujac kolejne Zorki i inne tytuly, ktore rowniez znalazty
miejsce na kartach historii (np. Planetfall (1983) czy Hitchhi-
ker's Guide to the Galaxy (1984), w ktoérym palce osobiscie
maczal twoérca ksigzkowego oryginatu, nieodzalowany Douglas
Adams). Infocom, mimo ze w roku 1986 wykupiony przez Ac-
tivision, na stale pozostal w sercach graczy, za$ seria Zork,
oczywiscie juz w znacznie udoskonalonej oprawie audiowizu-
alnej, ukazywala si¢ jeszcze pod koniec ubieglego wieku (Zork:
Grand Inquisitor; 1997).

Tymczasem w 1980
roku malzenstwo Ken i
Roberta Williams zatozyli
firm¢ On-Line Systems 1
wydali przeznaczong dla
mikrokomputera Apple 11
gre Mystery House. Zaba-
wa, podobnie jak w pro-
dukcjach Infocomu, polega-




ta na czytaniu opiséw i wydawaniu polecen z klawiatury (fabu-
ta byta kryminalna, jakby rodem wyjeta z ksigzek Agathy Chri-
stie), lecz dzieto panstwa Williams bylo wyjatkowe z jednego
powodu — byla to pierwsza gra komputerowa zawierajaca
prawdziwa grafike. Wedlug dzisiejszych standardow trudno
oczywiscie mowi¢ o jakich§ rewelacjach (raptem 70 ilustruja-
cych rozgrywke czarno-biatych obrazkow autorstwa Roberty),
ale wtedy stanowilo to prawdziwy przetom. Wkrotce Ken 1
Roberta zmienili nazwe firmy na Sierra On-Line 1 zacz¢li wy-
dawa¢ kolejne gry tekstowe na Apple II (Roberta wymyslata
historie, a Ken robit z nich programy), za§ w roku 1983 popro-
szono ich o napisanie czegos$ specjalnie dla debiutujacego na
rynku nowego modelu IMB PC, czego$, co pokazaloby mozli-
wosci tego rewelacyjnego jak na tamte czasy sprzetu.

Panstwo  Williams
podjeli wyzwanie i w ten
sposob  powstal  King's
Quest — z pigknymi ani-
macjami jakby zywcem
wyjetymi z filmu animo-
wanego, z szesnastokolo-
rowa grafikag 1 z postacig
gtownego bohatera, Sir

King’s Quest

Grahama, ktorg mozna byto przy pomocy kursorow poruszaé
po ekranie (komendy nadal wpisywato si¢ z klawiatury). Gi-
gantyczny komercyjny sukces gry uswiadomit wszystkim, ze to
wlasnie jest przyszto§¢ komputerowej rozrywki, a dni czysto
tekstowych produkeji Infocomu sg policzone. Przez kilka na-
stepnych lat Sierra praktycznie zdominowata rynek przygodo-
wek, wydajac kolejne hity, czesto utozone w wieloodcinkowe
sagi, ktore staty si¢ znakiem rozpoznawczym tej firmy. Tytuly
takie jak King's Quest (Roberta Williams), Space Quest (Mark
Crowe, Scott Murphy), Leisure Suit Larry (Al Lowe), Gabriel
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Knight (Jane Jensen) czy Phantasmagoria (znow Roberta Wil-
liams) znane sg graczom na catym §wiecie. W 1996 roku Ken i
Roberta postanowili sprzeda¢ firme, ktorg stworzyli, i odej$¢ na
zastuzong emeryture.

Jednak zanim jeszcze Sierra zdotata opanowac branze, w
potozonym daleko od rozrywkowych centrow $wiata Houston
w stanie Teksas wschodzita kolejna gwiazda elektronicznej
rozrywki — osiemnastoletni (w 1979 roku) pracownik matego
sklepu komputerowego, ktory w wolnych chwilach czytat
Tolkiena, grat z kolegami w RPG i... programowal w Basicu.
Efektem potaczenia tych zainteresowan byl Akalabeth — do-
mowej produkcji gra na Apple II i bodaj pierwsza komputero-
wa adaptacja RPG. Jej fabuta nie nalezata do przesadnie skom-
plikowanych (tzn. prawde mowiac, nie bylo jej wcale), za$ roz-
grywka sprowadzata si¢ do wedrowki po tajemniczym labiryn-
cie i eliminowania potwordéw ,,pozyczonych” z systemu dun-
geons & dragons. Na uwage zastugiwat za to sposob pokazy-
wania pola walki, tj. ,trojwymiarowy” widok z oczu gléwnego
bohatera — zupetna nowo$¢. Autorem gry byt Richard Garriott,
znany bardziej pod pseudonimem Lord British.

Garriott nagrat kilka
kopii Akalabeth na kasety 1
zaczat sprzedawa¢ w skle-
pie, w ktorym pracowal,
lecz jego program nie zna-
lazt zbyt wielu nabywcow

ro.r r . 7 . 2 _ damage
(zrodta mowia o oSmiu | [ETNGISCELIIEE

Ea

kupcach) i chyba tylko Ultima

zwyktemu przypadkowi
zawdzigczamy, ze jeden egzemplarz trafil do rak szefow firmy
California Pacific (warto zwroci¢ uwage, ze siedziba tej firmy,
jak sama nazwa wskazuje, miescila si¢ w Kalifornii, dokad z
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Teksasu jest przeciez tadny kawatek drogi). Ludzie ci, bezbted-
nie wyczuwajac duze pienigdze, od razu profesjonalnie (na
dyskietkach) wydali Akalabeth 1 podpisali kontrakt na kolejna
gre. Ta, rowniez napisana przez Garriotta w Basicu, nosita tytut
Ultima (1980) 1 podobnie jak jej poprzedniczka, odniosta spory
sukces, a gracze znow z radoscig wcielajac si¢ w anonimowego
bohatera, zwiedzali kolejne krainy mitycznej Sosarii, mordowa-
li potwory 1 zbierali punkty do§wiadczenia, ktore mialy im po-
moc w finatowej potyczce ze ztym czarodziejem Mondainem.
Pozniej poszto juz z gorki: Ultima 11 ujrzata sklepowe potki w
roku 1982 (wydawcg byta Sierra), za$ niecaty rok pozniej Lord
British postanowit rzuci¢ studia i zalozy¢ wtasng firm¢ — w ten
sposob powstal Origin, debiutujagcy na rynku tytutem Ultima
11 Exodus (tu mozna juz byto kierowac nie tylko pojedynczym
bohaterem, lecz réwniez calg druzyna). W roku 1985 pojawita
si¢ Ultima IV — pierwsza, w ktorej wystapil Avatar i zbudowana
na ruinach Sosarii Britannia... Ta opowie$¢ ma oczywiscie swoj
dalszy ciag, za$§ stworzona przez Richarda Garriotta seria wy-
chowala cate pokolenie mitosnikow komputerowego role-
playing, a teraz wychowuje kolejnych adeptow juz w formie
gier MMORPG. I tylko szkoda, ze nie ma przy tym Lorda Bri-
tisha, ktory w 2000 roku na skutek konfliktu z Electronic Arts
porzucil bedacy aktualnie czgscig tego rozrywkowego impe-
rium Origin.

Niestety, na poczatku lat osiemdziesiagtych gry kompute-
rowe, cho¢ niewatpliwie bardziej ztozone i ambitniejsze od gier
wideo oferujgcych graczom glownie strzelanie do kosmitow,
wcigz stanowity zaledwie maly procent rynku. Powod byt pro-
sty. Ot6z o ile na podlaczang do telewizora konsole sta¢ byto
wielu ludzi (przynajmniej w Ameryce, w Japonii i w Europie
Zachodniej), a ci, ktorzy nie dysponowali odpowiednig kwota,
zawsze mogli wzig¢ drobne w kieszen 1 1§¢ do salonu arcade, o
tyle produkowane przez Apple i IBM komputery osobiste nadal
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nie nalezaty do tanich sprz¢téw domowych. Kto$ musial te
sytuacje zmieni¢ 1 w tym wlasnie miejscu na aren¢ dziejowych
wydarzen niespodziewanie wkroczylto kilku nowych graczy.

Pierwszym z nich
byt Sir Steve Sinclair,
ktory w 1982 pokazat
swiatu (na poczatku
tylko Wielkiej Bryta-
nii) mikrokomputer ZX
Spectrum. Jego wcze-
$niejsze dziela — mi-
krokomputery ZX80 i
ZX81 — jakkolwiek

sprzedawaly si¢ dobrze, ZX Spectrum

dla gier byly raczej bezuzyteczne. Np. ich procesor obstugiwat
jednoczesnie klawiaturg i ekran, totez kazdorazowe wcisnigcie
dowolnego klawisza powodowalo migotanie obrazu. Warto tez
wspomnie¢, ze jeden kilobajt pamigci RAM fabrycznie monto-
wany w ZX80 nie otwierat przed tworcami skomplikowanych
przygodowek czy RPGOw specjalnie szerokich perspektyw.
Dopiero ZX Spectrum przyniosto przetom — potrafito wyswie-
tla¢ na ekranie kolorowy obraz w imponujacej rozdzielczosci
256 na 192 piksele, generowato dzwigk przez wbudowany gto-
$nik, posiadato 48 (lub 16 w tanszej wersji) kilobajtow pamigci
RAM, a wszystko to za rozsadna dla statystycznego Brytyjczy-
ka cen¢ 175 (lub 125 w wersji z mniejszg iloscig RAMu) fun-
tow. Ponadto dostgp do rosnacej w blyskawicznym tempie bazy
oprogramowania mozliwy byt dzigki wykorzystaniu zwyczaj-
nego magnetofonu i tasm audio, a gdy przez specjalny interfejs
podiaczato si¢ joystick, ZX Spectrum stawato si¢ wymarzona
maszynka dla gracza. Podobnie mysleli producenci gier i
wkrotce na ten mikrokomputer powstaly hity takie jak Knight
Lore, Manic Miner, Elite, Lords of Midnight, Jet Set Willy,
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Skool Daze — a 0 kazdym z nich, i wielu innych, mozna napisac
osobny artykut.

Szybko okazalo sig, ze
7ZX Spectrum wyrost nowy,
bardzo silny konkurent.
Pracowat nad nim Jack
Tramiel (urodzony w 1927
roku w Lodzi Zyd, ktéry
przezyt obdz w Oswieci-
miu, a po wojnie wyemi-

Commodore 64

growat do Standow Zjedno-
czonych) wilasciciel firmy Commodore Business Machines
wczesniej produkujacej gldéwnie kalkulatory oraz mikrokompu-
tery z serii PET. PET miat swoja premiere jeszcze w 1977 roku
i posiadat spore, jak na tamte czasy, mozliwosci, lecz niestety
cena zestawu nie nalezala do przystepnych (na jej wysokos¢
wplywaty m.in. wbudowane na state (!) monitor i magnetofon).
Tramiel postanowitl wigc stworzy¢ komputer naprawde dla kaz-
dego — nowoczesny, przyjazny w obstudze i przede wszystkim
tani. Takim komputerem byl Commodore 64, ktéry pojawit si¢
na rynku pod koniec 1982 roku. Wyposazony w 64 kilobajty
pami¢ci RAM, chip graficzny VIC-II potrafigcy wyswietla¢ na
ekranie grafike w rozdzielczosci 320x200 punktéw oraz rewo-
lucyjny uktad dzwigkowy SID, a do tego tatwy w programowa-
niu — Commodore 64 stat si¢ idealng maszynkg do grania. Do-
stepnos¢ praktycznie wszystkich mozliwych gier — konwersji z
automatow 1 konsol, a takze oryginalnych produkcji — niewat-
pliwie bardzo pomogla dzietu Jacka Tramiela w uzyskaniu ty-
tutu najlepiej sprzedajacego si¢ komputera w historii. Ksiega
Rekordéw Guinnessa podaje, ze Commodore 64 znalazt na
catym $wiecie ponad 30 milionéw nabywcow, a ostatnie eg-
zemplarze tego modelu opuscity fabryke dopiero w 1992 roku.

[41]



Tymczasem w 1984 roku Jack Tramiel, sktocony ze
wspotudziatowcami, odszedt z Commodore i wykupit firme...
Atari, ktéra zajeta byla wychodzeniem z powaznego kryzysu.
Atari, dotychczas znane ze $wietnych automatow arcade 1 rewe-
lacyjnych konsol, juz wczesniej probowalo wkroczy¢ takze na
rynek komputeréw osobistych, wykorzystujac naturalnie stawe
najlepszego producenta gier (np. pierwsze komputery domowe
Atari — modele 400 i 800 (1979) — mialy wbudowane cztery
porty joystickdw), lecz wysoka cena 1 kiepski marketing unie-
mozliwily firmie skuteczng rywalizacj¢ z konkurencja. Dopiero
Jack Tramiel diametralnie zmienil sytuacje, wprowadzajac do
sprzedazy seri¢ XE (65XE i 130XE — ten drugi z pamigcia
RAM rozbudowang do 128 kilobajtéw!) o mozliwosciach bar-
dzo zblizonych do Commodore 64. Co wigcej, rok pdzniej
Tramiel zaszokowal $wiat komputerem Atari ST — maszynka
szesnastobitowg kosztujaca niewiele wigcej niz o$miobitowy
produkt Commodore. Odpowiedzia Commodore byta Amiga —
a technologiczny wyscig toczyt si¢ dale;j.

Oczywiscie zjawisko to miato ogromny wplyw na gry,
ktore w ciggu kilku lat wrécity tam, skad rozpoczelty swoja
wedrowke — na komputery. Od tej pory tworcy hitow z automa-
tow czy konsol praktycznie zawsze przygotowywali konwersje
na ZX Spectrum, Commodore 64 czy Atari 65XE, a bardziej
skomplikowane produkcje (strategie, przygodowki, RPG) do-
stepne byly juz wylacznie dla posiadaczy komputeréw osobi-
stych.

Poza tym lata osiemdziesigte to czasy lawinowego wrecz
wysypu nowych tytuldow — z czego znaczna cze$¢ na state zapi-
sata si¢ w historii elektronicznej rozrywki. Komputery osobiste
byly stosunkowo tatwe w programowaniu, wigc praktycznie
kazdy, kto posiadat troch¢ wolnego czasu i dobry pomyst, mogt
stworzy¢ wlasny przeboj, nagra¢ go na kasety 1 wystawi¢ na
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sprzedaz. W ten wlasnie sposob, siedzac wieczorami przy ku-
chennym stole, na ktérym stato standardowe ZX Spectrum,
nastoletni Matthew Smith napisat legendarnego Manic Minera
(1983), dzigki czemu stal si¢ jedng z najpopularniejszych po-
staci w branzy, a podobnymi przykladami mozna przeciez za-
peti¢ wielotomowa ksigzke.

Kilka takich historii trafito do dalszych rozdziatow. Ten
konczymy, bo jego kontynuacja bylaby juz tylko coraz szyb-
szym wymienianiem kolejnych nazw, nazwisk 1 tytutow. Za-
miast tego, porzucamy form¢ wyktadu, by przyjrze¢ si¢ wybra-
nym zagadnieniom doktadniej.
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ELEKTRONICZNA ROZRYWKA W PRL

» W przodujgcych gospodarczo krajach swiata obserwuje-
my dzis ze zdumieniem i fascynacjq zjawisko bedgce niewqtpli-
wie zwiastunem cywilizacyjnego przetomu. Komputer — do nie-
dawna synonim tajemniczosci, domena hermetycznego kregu
fachowcow, staje sie sprzetem powszechnego uzytku, podobnie
jak lodowka, magnetofon czy telewizor. Wkrotce i nam przyj-
dzie stawi¢ czola totalnej inwazji mikroelektroniki na wszystkie
dziedziny naszego zycia” — przewidywal w 1984 roku redaktor
»Mtodego Technika” i nie pomylil si¢ w swoich przypuszcze-
niach. Juz bowiem wtedy ceny komputeréw osobistych na Za-
chodzie spadly do poziomu, na ktérym roéwniez mieszkancy
nieco mniej ,,przodujacych gospodarczo krajow $wiata” — np.
Polskiej Rzeczypospolitej Ludowej — mogli pozwoli¢ sobie na
zakup takiego urzadzenia. Mogli, oczywiscie, jesli ,,kanatami
nieoficjalnymi” sprowadzili je sobie z zagranicy, poniewaz
polska witadza nieufnie podchodzita do tego imperialistycznego
wynalazku i dopiero pod koniec 1984 roku wydata zezwolenie
na sprzedaz mikrokomputeréw w sklepach sieci ,,Pewex”. Cho¢
kosztowaty niemato i do tego trzeba byto za nie ptaci¢ w ame-
rykanskiej walucie, szybko znajdywaty nabywcoéw, a rozmaite
modele Atari, Commodore, Spectrum (i w zdecydowanie
mniejszych ilo$ciach) Amstrada zaczety wreszcie trafia¢ do
polskich domow. ,,Mtody Technik” opublikowal cykl artyku-
tow omawiajacych zalety 1 wady wszystkich najpopularniej-
szych mikrokomputerow, za$ jesienig 1985 roku w kioskach
pojawil si¢ ,,Bajtek”, comiesigczny dodatek do ,,Sztandaru
Mtodych” — pierwsze czasopismo poswigcone w catosci kom-
puterom domowym i skierowane gléwnie do dopiero rozpoczy-
najacych przygode z informatykg czytelnikow. Czytelnicy nie-
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co bardziej doswiadczeni wkrotce (kwiecien 1986) otrzymali
magazyn ,,Komputer”.

Pionierzy z nostalgia
wspominaja tamte trudne | |
czasy, a Sie¢ obfituje w roz- | |
maite, trudne dzi§ do wy-
obrazenia sobie historie. I tak
warto np. wiedzie¢, iZ w po-
towie lat osiemdziesigtych
uzytkownikom indywidual-
nym przy zakupie wymarzo-
nego Atari nie zawsze Wwy-
starczato pieniedzy na umoz-
liwiajacy zapis 1 odczyt pro-
gramOéw magnetofon, wiec
pracowicie przepisywana
przez caty dzien z ,Bajtka”
prosta gra w Basicu gingta z
pamieci komputera po wyla-
czeniu go na noc i rano calg

Z mikrokomputerem na ty
.Bajtek”, wrzesien ‘85
pierwszy numer pisma

zabawe we  wklepywanie
programu trzeba bylo zaczyna¢ od nowa. Gdy za$§ wreszcie
uzbierano pienigdze na magnetofon, okazywato sie, ze fadowa-
nie programu moze trwa¢ nawet ponad kwadrans, a co gorsza
aparatura ta jest wyjatkowo czula na wszelkie bodzce ze-
wnetrzne, totez lekko trgcony przez nieuwaznego kolege w
dwunastej minucie wgrywania Jet Set Willy stolik czgsto po-
wodowal wyswietlenie na ekranie komunikatu ,,load error” i
caty proces trzeba bylo powtarza¢ od poczatku. Oczywiscie, o
stacji dyskéw mato kto w ogole wtedy marzyt.

Glownym zrédltem programéow byty gietdy komputerowe
(w tym ta najstynniejsza, pod patronatem ,,Bajtka” przy ulicy
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Grzybowskiej w Warszawie), gdzie raz w tygodniu spotykali
si¢ wszyscy skomputeryzowani mieszkancy danego miasta i z
odbijanych na powielaczu katalogow wybierali ,,zestawy” gier i
uzytkow, ktore za drobna optatg ,,na miejscu” nagrywane byty
na tasme¢. Nie obowigzywata zadna ustawa o ochronie praw
autorskich, totez handel i wymiana oprogramowaniem kwitty w
najlepsze. Co ciekawe, programy (glownie edukacyjne) nada-
wane byly rowniez w audycji ,,Radiokomputer” Rozglo$ni Har-
cerskiej — wystarczyto nagra¢ emitowany przez radio sygnat na
kasete magnetofonowa 1 kolejna aplikacja ladowata w domowe;j
biblioteczce.

Tym, ktorzy nie dysponowali pienigdzmi na wilasny mi-
krokomputer, pozostawaty osiedlowe badz szkolne kétka kom-
puterowe, gdzie mtodziez grupowo uczylta si¢ obstugi tych ma-
szyn, czesto w bardzo trudnych warunkach. ,,Bajtek” ze stycz-
nia 1987 roku donosit np. o kétku komputerowym zatozonym
w liceum w Koszalinie, w ktorym nie byto... komputera, co
jednak nie przeszkodzilo uczniom w poznawaniu tajnikéw pro-
gramowania ,,na sucho”, na kartce. ,, Bylo to na tyle korzystne,
ze zostali najwytrwalsi” — z dumg opowiadat redaktorowi cza-
sopisma prowadzacy te zaj¢cia nauczyciel matematyki, lecz na
pewno z zazdro$cig patrzyl na stan posiadania klubu kompute-
rowego ,,Horacy” z Kutna (patrz: ,,Bajtek™ 10/86) — trzy Spec-
trum+, Commodore ze stacjg dyskoéw, ufundowany przez miej-
scowg odlewni¢ Unipolbrit 2086 oraz przekazany przez straz
pozarng kolorowy telewizor.

Kraj komputeryzowatl si¢ z mozotem, lecz konsekwentnie,
totez poziom informatycznej wiedzy w spoteczenstwie stale
rost 1 coraz rzadziej zdarzaly si¢ incydenty takie, o jakim dono-
sit ,,Glos Robotniczy”, w obszernym artykule edukujac czytel-
nikow, ze ZX Spectrum to sprzet przeznaczony do zastosowan
domowych 1 w zadnym wypadku ,,nie mozna w oparcia o te
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zabawke budowaé systemu informatycznego w przedsiebior-
stwie. Wiele cierpliwosci i taktu potrzebowali specjalisci, by
wyttumaczyé to grupie dyrektorow jednej z pozatodzkich fa-
bryk, ktorzy zamierzali przy pomocy Spectrum skomputeryzo-
waé kilkutysieczng fabryke. Giownym entuzjastq tej idei byt
dyrektor naczelny, ktory przywiozt nawet swego kilkunastolet-
niego syna demonstrujgcego wiasne programy”.

*kk

Historia pierwszych lat komputeryzacji w Polsce to temat
na dtuga rozprawg, ale nie wolno zapomina¢, ze tak naprawdg
gléwnym magnesem przyciggajacym mtodziez do komputerow
bylo nie programowanie, nie programy edukacyjne, lecz gry.
Wszak juz w roku 1984, w cytowanym wyzej artykule z ,,Mto-
dego Technika” autor dostrzegatl to zjawisko, wspominajac o
,bajecznie kolorowych grach przygodowych o wartosciowej
grafice, prawie porownywalnej z technikq filmowq”, dodajac
po chwili ztowrogo, ze duzym powodzeniem cieszg si¢ rOwniez
., &1y kosmiczne, bedgce czesto zamaskowanymi grami wojen-
nymi”. Jakie konkretnie tytuly miat na mysli dziennikarz — nie
udalo si¢ dociec.

Takze w pierwszym numerze ,,Bajtka” redakcja postano-
wila przyblizy¢ czytelnikom $wiat elektronicznej rozrywki, w
obszernym teks$cie dokonujac m.in. nowatorskiego podziatu
gier na gatunki. | tak, zdaniem autora, wsrod gier wyrdzniamy
gry ,,zrecznoSciowo-sprawnosciowe,  przygodowo-tekstowe,
graficzno-przygodowe, strategiczne oraz symulacyjne” przy
czym wsrdd tych ostatnich wystepuja ,, symulacje handlowe” i
., symulacje kierowania czy tez pilotowania” r6znymi pojazda-
mi. W tym samym artykule dziennikarz zachwycat si¢ nowinka
technologiczna, jaka byt komputer ,, sprzezony z dyskiem lase-
rowym, na ktorym zapisany jest program — film rysunkowy” z
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obrazem ,,jak w filmie Walta Disneya” i mozliwo$ciag wplywu
na przebieg akcji oraz perspektywami rozwoju ,, projekcji prze-
strzennej”, ktora uniezaleznitaby gry od dwuwymiarowego
ekranu monitora.

Przez nastepne lata ,,Bajtek” byl gtownym zrédtem wiedzy
o grach, cho¢ poswigcal im zaledwie czterostronicowg rubryke
,Co jest grane”. Na jej tfamach pojawialy si¢ duze mapy do
labiryntowek, recenzje, S.0O.S. (prosby zdesperowanych graczy
0 pomoc w przejsciu jakiego$ tytutu; np. ,,mam 11 lat i jestem
posiadaczem Spectrum. Nie wiem, gdzie jest Smiglowiec w grze
Saboteur, modj adres...”) oraz comiesigczne notowania listy
przebojow.

*kk

Wtasnie dzigki tej
liScie wiemy, w co naj-
chetniej grali Polacy w = T
latach 1986-1990. Natu- == 180000080
ralnie kazdy, kto pamicta e
tamte czasy, ma prywat-
ng opini¢ na ten temat i
osobistego faworyta,
niemniej trzeba z pokorq Operation Wolf (Commodore 64)

uzna¢ wyrok bezlitosnej statystyki, za§ matematyczne podsu-
mowanie wszystkich notowan wskazuje, ze ulubionym tytutem
polskich graczy w wyzej wymienionym okresie byta... Opera-
tion Wolf — megahit roku 1989 (w Polsce, bo na Zachodzie ta
gra furor¢ zdazyta zrobi¢ juz wczesniej) — strzelanina z podga-
tunku ,,celowniczkow” dostepna chyba na wszystkie mozliwe
platformy oprocz Atari XL/XE. Zasady nie nalezaly do prze-
sadnie skomplikowanych — gracz wecielal si¢ w posta¢ bohater-
skiego komandosa, ktory przy pomocy karabinu maszynowego
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oraz kilku granatéw hurtowo eliminowal wrogich zotnierzy
biegajacych po ekranie. Akcja toczyla si¢ w roznych sceneriach
(baza wojskowa, dzungla, wioska itp.), a cze§¢ przeciwnikow
siedziata w czotgach i helikopterach, totez rozgrywka nie byla
monotonna. Pomyst autorow Operation Wolf, by pole walki
przewijalo si¢ automatycznie, za$ gracz odpowiadal wylacznie
za sterowany joystickiem celownik, wykorzystano jeszcze wie-
lokrotnie, m.in. w interaktywnych filmach American Laser
Games (np. Mad Dog McCree) i w przeboju Segi Virtua Cop.

Drugie miejsce w podsumowaniu wszystkich notowan li-
sty przebojow ,,Bajtka” zajat Batman — najlepsza gra 1989 roku
— aczkolwiek tutaj redakcja napotkala powazny problem, bo-
wiem w roku tym na fali popularnosci filmu Tima Burtona po-
wstalo kilka gier pod tym tytutem, trudno wiec bylo odgadnac,
na ktérg z nich konkretnie glosowali gracze. Tak czy inaczej,
warto zauwazy¢, ze wlasnie wtedy po raz pierwszy w Polsce
kinowy hit pociagnal za sobg zainteresowanie gra. Wreszcie
takze u nas po wyjsciu z kina mozna byto uruchomi¢ komputer
i cho¢ na chwile sta¢ si¢ bohaterem ze srebrnego ekranu. Praw-
dopodobnie dlatego bardzo wielu czytelnikow ,,Bajtka” odda-
walo glosy réwniez na Robocopa (czwarte miejsce w podsu-
mowaniu) i Platoon (miejsce szoste) — dwie dosyC przecigtne
platforméwki luzno nawigzujace do filmowych przebojow
(rozczarowywatl szczegdlnie ten drugi — banalna strzelanina w
dzungli w zamysle autorow ,,oparta” na gltebokim i madrym
obrazie Olivera Stone'a).

Na podium w zestawieniu ,,Bajtka” dostal si¢ rowniez
Boulder Dash — gra zdecydowanie starsza (wsrod glosujacych
najwigksza popularnos¢ uzyskata w 1987 roku) i wymagajaca
czegos wiece] niz tylko — jak w przypadku wyzej wymienio-
nych tytuldéw — wprawy w szybkim weciskaniu guzika FIRE na
joysticku. W przygodach Rockforda bardziej od zrecznosci
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liczyto si¢ logiczne myslenie, a kto o tym nie pamigtat, zamiast
z kontem pelnym diamentéw, szybko konczyt przysypany sto-
sem kamieni (dzi$ Boulder Dash z powodzeniem podbija ma-
lutkie ekraniki telefonow komorkowych). Wysoka pozycja tego
tytulu na liscie udowadniata, ze polscy gracze lubili nie tylko
strzela¢ do wirtualnych zohierzy, lecz réwniez gtowkowac.

Glowkowanie byto niezbedne takze w trylogii Spy vs. Spy
(dwie jej czesci znalazty si¢ w pierwszej dziesigtce zestawienia
,»Bajtka”), w ktorej na podzielonym ekranie dwoch, wcielaja-
cych si¢ w szpiegdw, graczy przygotowywato putapki i zasadz-
ki na konkurenta, jednocze$nie probujac wykona¢ misje. To
wlasnie w tych grach bodaj po raz pierwszy tak silny akcent
postawiono nie na bicie rekordow punktowych czy przecho-
dzenie do kolejnych etapow, lecz na bezposrednia rywalizacj¢ z
drugim graczem (najlepiej zywym, cho¢ w ostatecznosci mogh
go zastapi¢ komputer).

W pierwszej dzie-
sigtce ulubionych gier
czytelnikéw ,,Bajtka” —
oprécz wyzej wymie-
nionych tytuléw — zna-
lazty si¢ jeszcze hity
znane gléwnie posiada-
czom ZX Spectrum:
Bomb Jack (prosta, lecz
piekielnie =~ wciagajaca

Knight Lore (ZX Spectrum)

zrecznosciowka), Sabo-
teur II (Scisle tajna misja zamaskowanej pani komandos-ninja
w wojskowej bazie; duzo akcji, sporo myslenia i $wietna ani-
macja postaci) oraz Knight Lore (gra-legenda z rewelacyjna
fabulg, rozbudowanym labiryntem do zbadania i nowatorskim —
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bo izometrycznym — widokiem na miejsce akcji; wstyd nie
znac).

Oczywiscie takie zestawienie nigdy nie odda petnego wi-
zerunku upodoban polskich graczy w drugiej potowie lat
osiemdziesiagtych. Nie odda, poniewaz tytulow wartych omo-
wienia jest po prostu zbyt wiele — swobodny (bo nieskrepowa-
ny zadng ustawg o ochronie praw autorskich) obrot oprogra-
mowaniem na gietdach spowodowat, ze co tydzien mozna byto
wréci¢ do domu z kasetami petnymi gier, spos$rod ktorych kaz-
dy mogt wybra¢ co$ dla siebie. Mitosnicy ptywania okrgtami
podwodnymi spedzali dtugie godziny przy Silent Service, teore-
tycy wschodnich sztuk walki mogli toczy¢ zacigte pojedynki w
International Karate, fanatycy kosmicznych pojedynkéw po-
konywali kolejnych przeciwnikow w Uridium, a szcz¢$ciarze
znajacy jezyk angielski i lubigcy gry tekstowe mozolnie wkle-
pywali kolejne komendy w komputerowych wersjach The Se-
cret Diary of Adrian Mole 1 Hobbita.

Itd., itd. — tytuly mozna mnozy¢ w nieskonczonosé, lecz i
tak znajdzie si¢ kto$, kto po przeczytaniu tekstu zapyta: zaraz,
zaraz, a River Raid? W koncu nie po to kiedy$ doleciatem do
siedemdziesigtego trzeciego mostu, by teraz pomijac t¢ znako-
mitg gre w ksigzce traktujacej o tamtej epoce... Takie klopotli-
we pytanie na pewno zadatby autor opublikowanego w ,,Bajt-
ku” (maj 1988) listu informujacego czytelnikow, co moze ich
spotka¢ w kolejnych planszach Chuckie Egg. Poniewaz niewie-
lu $miertelnikéw zdotato zbiera¢ porozrzucane po ekranie jajka
i ucieka¢ przed agresywnym drobiem dluzej niz przez kilka
poziomdw, niejaki Robert z Lublina opisywat dalsze wyzwania
czekajace na graczy, m.in. ilos¢ kur i kaczek polujacych na
tytutowego Chuckie'ego. ,, Przez dalsze pomieszczenia z trudem
przeszedlem do 32 poziomu, gdzie zakonczylem gre utratq
ostatniego zycia. Nie pamietam doktadnie, ile zdobylem punk-
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tow, ale na pewno powyzej 400 tysiecy” — pisat Robert, nie
bedac zreszta zadnym wyjatkiem, bo przeciez wielu pamigtaja-
cych tamte czasy graczy spedzato dni i tygodnie nad jakims$
tytulem 1 wszyscy maja jakis powod do dumy. Wszyscy —
oprocz mitosnikow Montezuma's Revenge, bo akurat tej gry na
skutek niedopatrzenia programisty nie dawato si¢ ukonczy¢
(cztowiek mogt miesigcami bladzi¢ po labiryntach grobowca
azteckiego wladcy, rysowa¢ mapy, pokonywaé S$miertelnie
grozne pulapki 1 nigdy nie zobaczy¢ ekranu z napisem ,,Con-
gratulations!” — przykre).

Tymczasem mijaty lata i wiele si¢ zmienito, lecz popular-
no$¢ gier komputerowych w naszym kraju nadal rosta btyska-
wicznie 1 stawalo si¢ jasne, ze rzeszom fandéw oraz fanatykow
elektronicznej rozrywki nie wystarcza juz cztery strony ,,Bajt-
ka” co miesigc. To wlasnie wydawcy ,,Bajtka” jako pierwsi
dorosli do tej oczywistej prawdy i jesienig 1990 roku powotali
do zycia czasopismo przeznaczone wylacznie dla graczy —
,»1op Secret”. Pierwszym redaktorem naczelnym magazynu byt
Marcin Przasnyski (vel Martinez; gdy odszedt, zalozyt ,,Secret
Service”), ktorego wkrotce zastapit Marcin Borkowski. Borek
kierowat ,,Top Secretem” az do samego konca, czyli do paz-
dziernika 1996 roku... Ale to juz zupelnie inna historia.
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CZAS PIONIEROW

Lata osiemdziesigte to czasy, gdy mato ktéry posiadacz
komputera osobistego poprzestawal na masowej eksterminacji
kosmitow i podbijaniu obcych krain. Swiezo kupiony (badz
zobaczony w osiedlowym lub szkolnym klubie) sprzet kryt w
sobie mndstwo wartych odkrycia tajemnic, w tym roéwniez
mozliwos¢ tworzenia wilasnych programow, dlatego prawie
wszyscy siegali po ,,Basic dla poczatkujacych” i zaczynali na-
uke programowania. Oczywiscie najczesciej efektem takiej
przygody byto np. komputerowe kotko i krzyzyk nadajace sig¢
w sam raz do tego, by wywrze¢ wrazenie na kolegach z klasy,
niemniej wielu ludzi marzylo o czyms wigcej — o napisaniu gry
z prawdziwego zdarzenia.

PUSZKA PANDORY
Pierwszym  mieszkan-
cem Polski, ktoremu udata si¢
ta trudna sztuka, byl Marcin
Jestes na tace. Borkowski. W roku 1986
ﬂ?gthe'lﬁzlélSZle?;%.na Potudnie. Zaprojekt0W31 i Zaprogramo-
@ . aah etk patp gty | wal on gre tekstowg na ZX
%M SAi RN Spectrum zatytutowang Pusz-
Mg rozumien. ka Pandory. Pod wzgledem

Puszka Pandory (ZX Spectrum) technicznym nie zaskakiwala

ona niczym szczegblnym —
ot, gracz czytal wyswietlony na ekranie opis sytuacji, wydawat
przy pomocy klawiatury komendy typu ,,wez mtotek” czy ,,idz
na pdéinoc”, po czym czytal kolejny opis tego, co aktualnie
dzialo si¢ z bohaterem, co bohater widzial etc., za$ jedyng in-
nowacjg byla graficzna ilustracja uksztaltowania terenu, czyli
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przesuwajacy si¢ wraz ze zmiang potozenia bohatera pasek z
gorami, lasami, wydmami itp. Fabula réwniez nie nalezala do
przesadnie interesujgcych — tajemnicza wyspa (uczciwie trzeba
przyznaé, ze dosy¢ spora), nieustraszony agent i Smiertelnie
grozny system rakietowy do rozbrojenia, czyli mozna powie-
dzie¢, ze nic ponad $rednia, a jesli wzig¢ pod uwage fakt, ze w
tym samym czasie dostepne juz byly na polskim rynku piekiel-
nie rozbudowane fabularnie 1 §liczne graficznie tekstowki takie
jak Hobbit czy The Secret Diary of Adrian Mole, trudno byloby
wrozy¢ Puszce Pandory jakikolwiek sukces. Dzieto Marcina
Borkowskiego miato jednak dwa szalenie istotne atuty. Po
pierwsze, bylo produkcja polska, wigc po polsku, a trzeba pa-
migtac, iz wtedy mato ktory gracz mogt pochwali¢ si¢ znajo-
moscig jezyka angielskiego na poziomie pozwalajagcym cieszy¢
si¢ np. wspomnianym wyzej Hobbitem (w szkolach uczono
tylko rosyjskiego). Po drugie, od 1988 roku Marcin Borkowski
byt redaktorem ,,Bajtka”, totez ,,Bajtek” (w numerze 4/89) po-
swiecit Puszce Pandory cate dwie strony, zamieszczajac recen-
zj¢, rysowang map¢ wyspy oraz gar$¢ porad. Byl to pierwszy
opis polskiej gry komputerowej, jaki pojawit si¢ w prasie, i w
ten oto sposob niepozorna tekstowka przeszta do historii (tak
samo jak jej autor, pozniejszy dhugoletni redaktor naczelny
magazynu ,,Top Secret”).

MOZGPROCESOR

Tekstowki byly stosunkowo tatwe do zakodowania (na
pewno latwiejsze niz np. zawierajace skomplikowane procedu-
ry graficzne kosmiczne strzelanki), a przy tym lubiane przez
graczy, dlatego wielu tworcow gier zaczynato wtasnie od tego
gatunku. Taki rodowod maja tez autorzy Mozgprocesora (Piotr
Kucharski, Krzysztof Piwowarski 1 Wiestaw Florek). Ich debiu-
tanckim dzietem byt Smok Wawelski (1987) na ZX Spectrum,
do ktorego ,,scenariusz powstat w ciggu godziny, a cata gra
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byta gotowa po szesciu tygodniach” (jak panowie sami wspo-
minali w wywiadzie dla ,,Top Secret”). Popularnos¢ tej w po-
$piechu i dla zabawy zrobionej tekstowki (oficjalnie wydanej
na kasecie przez Redakcj¢ Programéw Komputerowych zwia-
zang z miesi¢cznikiem ,,Komputer”, poza tym naturalnie wszy-
scy chetni mogli ja dosta¢ na gietdzie) sktonita mtodych twor-
cow do podjecia proby zaprogramowania gry, ktora nie odsta-
walaby w Zzaden sposob od produkcji zachodnich.

Panowie zatozyli
firm¢ o profesjonalnie
brzmiace;j nazwie
Computer  Adventure

na przuystani. Studlo 1 w 1989 I‘Oku
wodz=1e kKobusze Ssis rodFE . . ,
prrywiarana do drewunianego Opl&ﬂlkOVVah Mo-

ponostu. HMa pdbtnocy Sciezka do
_Ha wschodzie rozciaga sieg

spaﬁIaga pLa=a . i zgprocesor (na pOCZQb
!!gggik;;!:i!!ggzizﬂﬁﬂigiiﬂﬂﬁggi ku na ZX Specﬂ1un,
pozniej pojawila si¢
? konwersja na  Atari

Mdzgprocesor (ZX Spectrum) XL/XE). Juz kupujac
legalng kasete gracz widzial, ze tym razem ma do czynienia z
powaznym przedsigwzigciem — do tasmy dotaczano estetycznie
opracowang, obszerng instrukcj¢ obstugi. Po zatadowaniu pro-
gramu bylo jeszcze lepiej: tekstowym opisom sytuacji towarzy-
szyly duze, robigce wrazenie ilustracje, zegar (na wykonanie
misji bohater mial tylko cztery godziny czasu rzeczywistego),
kompeas i licznik Geigera—Miillera. Cho¢ akcja znow toczyla si¢
na tajemniczej wyspie, a bohaterem znow byl specjalny agent,
tym razem nie ratowal on §wiata, lecz zycie genialnego profe-
sora, tworcy rewolucyjnego komputera biologicznego, tytuto-
wego Mozgprocesora, co autorzy zgrabnie opowiedzieli w do-
taczonej do programu legendzie. Jesli dodamy do tego, ze mapa
lokacji byta bardzo obszerna, za$ stownik mozliwych do wyda-
nia komend rozbudowany, stanie si¢ jasne, iz panowie z Com-
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puter Adventure Studio dopig¢li swego — zaprojektowali, napisa-
li i wydali gre na zachodnim poziomie. Niestety, do zachodnie-
go poziomu nie dostosowali si¢ gracze, masowo kopiujac Mo-
zgprocesora na gietdach, a firma CAS po cichu znikneta z ryn-
ku.

Niepowodzenie tej
pierwszej proby nie
zniechecito innych.
Jeszcze w 1989 roku,
bedacy wtedy w klasie
maturalnej Janusz Pelc
napisal gr¢ Robbo na
Atari XL/XE i1 wydat ja
w zalozonej wraz ze
znajomymi firmie o
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Robbo (Atari XL/XE)

szumnej nazwie Labo-
ratorium Komputerowe Avalon (z czasem pojawily si¢ konwer-
sje na wszystkie inne popularne w Polsce platformy, lacznie z
IBM PC). Robbo byt twérczym rozwinigciem idei Boulder
Dasha — gra logiczng z elementami zr¢cznosciowymi, w ktorej
gracz, prowadzac tytutowego robocika po starannie 1 pomysto-
wo zaprojektowanych planszach, musiat zbiera¢ rozmaite srub-
ki, otwiera¢ drzwi kluczami, przesuwac skrzynki, unika¢ kon-
taktu ze $miertelnie groznymi potworami, by wreszcie szczg-
sliwie dotrze¢ do wyjscia. W zabawie niezbg¢dny byt refleks,
lecz czgsto jeden zbyt szybki, niedostatecznie przemys$lany
ruch moéglt spowodowaé porazke. Ci, ktorym nie wystarczaty
etapy przygotowane przez autora, wkrotce otrzymali (wzoro-
wany na Boulder Dash Construction Kit) program Robbo Kon-
struktor i1 od tej pory kazdy mogl stworzy¢ wiasne zagadki,
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nagra¢ je na tasme¢ badz dyskietke, a nastgpnie meczy¢ nimi
znajomych.

Warto przy tym zauwazy¢, ze w tamtych czasach polskie
prawo w zaden sposob nie chronito programéw komputero-
wych. Ich kopiowanie i dalsze odsprzedawanie np. na gieldzie
byto calkowicie legalne, totez autorzy mogli graczy co najwy-
zej prosi¢ 1 przekonywaé, ze jednak warto zaptaci¢ drozej i
uczciwie kupi¢ gre. W takich warunkach polskie firmy dziataly
az do... lutego 1994 roku, gdy pojawita si¢ ustawa o ochronie
praw autorskich (patrz: ,,Bajtek” 4/94). Jednak ambitni tworcy
z LK Avalon nie tylko przetrwali na rynku ten trudny okres, ale
zdotali réwniez znacznie rozwing¢ dzialalnos¢. Kolejne podpi-
sane przez t¢ firm¢ produkcje dla matego Atari zaskakiwaty
profesjonalizmem wykonania 1 dobrymi pomystami. Taka byta
Misja (nowe dzieto Janusza Pelca, 1990) — rozbudowana labi-
ryntowka z ciekawg fabulg i1 tadng grafika; taki byt rowniez
Fred (Mirostaw Liminowicz, 1990) — wciagajaca platformowka
utrzymana w ,,jaskiniowych” klimatach (dopiero rok pdzniej na
Zachodzie pojawity si¢ i odniosty sukces oparte na tej samej
idei Chuck Rock oraz Prehistorik); popularnos¢ zyskata row-
niez skomplikowana gra logiczna Lasermania (Mirostaw Limi-
nowicz, 1990). Marka ,,LK Avalon” na dobre zadomowita si¢
na polskim rynku.

NAJLEPSI NA SWIECIE?

Mniej wigcej w tym samym czasie posiadacze kompute-
réw osmiobitowych mogli pozna¢ kolejnego ambitnego debiu-
tanta — firm¢ Mirage (cho¢ ich pierwszym programem byto
zaledwie przeniesienie na Atari zwyczajnej gry w statki, do
ktorej w zupetnosci wystarczala kartka papieru). W ciggu kilku
lat Mirage, LK Avalon i kilku pomniejszych producentéw do-
stownie zalato sklepy grami na male Atari i Commodore 64.
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Przyzna¢ trzeba uczciwie, ze wiele z tych dzietek nie powinno
w ogole wyjs¢ poza dyski autoréw (szczegdlnie nudne, tworzo-
ne wrecz masowo i w wyraznym pospiechu labiryntoéwki, pro-
bujace odcina¢ kupony od popularnosci Misji), niemniej w
gaszczu tytuldw znalez¢ mozna bylo prawdziwe peretki. Warto
wymieni¢ tutaj m.in.: Wiadcge — udang strategie podobng do
kultowego Defender of the Crown; przygodowki Rolanda Pan-
toty — 4.D. 2044, Klgtwe oraz Wiadcow Ciemnosci; Kupca —
rozbudowang gr¢ handlowg utrzymana w klimatach fantasy i
wykorzystujaca do nawigacji po opcjach programu okna prawie
takie jak w MS Windows; Miecze Valdgira — gre zrgcznoscio-
wo-przygodowa z imponujaco dobrg grafika; czy np. Operation
Blood — nieoficjalng konwersje Operation Wolf na mate Atari,
ktore bylo bodaj jedynym komputerem pozbawionym wersji
oryginalnej.

Przyktady dobrych polskich gier na osmiobitowce mozna
by wymienia¢ jeszcze dlugo. Wszystkie one pod wzgledem
technicznym do maksimum wykorzystywaty mozliwos$ci sprzg-
tu, na ktérym pracowaty (warto pamigtaé, ze w tamtych cza-
sach komputery stanowity konstrukcje raczej zamknigtg i zaden
autor nie mogt zaproponowac¢ graczowi kupna szybszego pro-
cesora czy wymiany karty graficznej na nowszg tak, jak dzieje
si¢ to teraz — trzeba bylo po prostu lepiej programowac), a tak-
ze zaskakiwaly swiezoscig pomystow fabularnych. Bez watpie-
nia polscy tworcy robili wtedy gry na poziomie §wiatowym,
ktére z powodzeniem mogtyby zachwyci¢ graczy na Zacho-
dzie. Moglyby... gdyby gracze na Zachodzie korzystali jeszcze
z o$miobitowcow.

SWOJSKIE KLIMATY

Tymczasem na Zachodzie dominowaty juz inne kompute-
ry (Amiga, PC) i inne metody produkcji gier. Dwu- czy trzy-
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osobowe grupki zapalencéw pozbawione odpowiednich narzg-
dzi, sprzetu i pieniedzy nie miaty szans w rywalizacji z profe-
sjonalnymi duzymi zespotami. Wynik takiej konfrontacji byt
oczywisty, dlatego przegrata np. gra Rooster na Amige (TSA
1994) — chodzona strzelanka z widokiem z gory zblizona pod
wzgledem koncepcji do cyklu Alien Breed i... od tego cyklu po
prostu technicznie stabsza.

Nie mogac w walce o uwage gracza skutecznie konkuro-
wacé pod wzgledem technologicznym, polscy tworcy musieli
sprobowa¢ na innym froncie. Autorzy — bardzo stusznie — po-
stawili na swojskos¢. I tak bardzo duza popularnos¢ wsrod po-
siadaczy Amig zyskato chodzone ,,ciggle w prawo” mordobicie
pt. Franko (Mirage Software 1994; bodaj najstynniejszy ,,Swia-
towy” przedstawiciel tego gatunku to seria Double Dragon).
Gracze polubili Franko nie z powodu rewelacyjnej grafiki,
rozbudowanego systemu ciosOw czy atrakcyjnych, $wietnie
animowanych przeciwnikéw (akurat te elementy w omawianej
grze nie wystepowaty), lecz dlatego, ze mozna byto wedrowac i
walczy¢ na polskich blokowiskach i w polskich parkach, stu-
chajac okrzykow (w wersji nieocenzurowanej bardzo wulgar-
nych) po polsku. Franko zostat wybrany przez redakcje ,,Top
Secret” najlepsza krajowa gra 1994 roku.

Sukces odniosta rowniez produkcja firmy Seven Stars pt.
Kajko i Kokosz (1994). Byta to przygodowka, w ktorej, jak
tatwo zgadnaé, glowne role grali nieustraszeni woje Mirmita,
postaci z kultowych komiksow Janusza Christy. I znow — wy-
konanie szwankowato, a oprawa nie zachwycala, lecz gracze
grali zawzigcie, bo jak tu nie gra¢, skoro na ekranie, oprécz
tytulowych bohaterow, zobaczy¢é mozna dobrze znanych He-
gemona, Lubawe 1 Ofermg?
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Na tej samej zasadzie w §wiadomosci graczy zaistnial Liga
Polska Manager (PC, Marksoft 1994) — program stosunkowo
prosty, pozbawiony skomplikowanych opcji i spektakularnych
efektow graficznych (o dzwigku nawet nie warto wspominac).
Grg stworzyt prawie w catosci jeden cztowiek, Rafat Cymer-
man, mito$nik pitki, ktory pisat ja w domu, poczatkowo z my-
$la o kolegach, ,,pozyczajac” wiele pomystow z The Manager.
Mimo ze sympatycy pitkarskich managerow mieli wtedy do
dyspozycji tytuly o niebo lepsze (np. Premier Manager 3), gra
sprzedawala si¢ niezle, bo zamiast ciaggle prowadzi¢ Manche-
ster czy Liverpool, w koncu mozna byto wcieli¢ si¢ w postac
trenera Wisty badz Legii (z kronikarskiego obowigzku nalezy
doda¢, ze Marksoft z uporem godnym lepszej sprawy wydawat
kolejne wersje Ligi Polskiej pod Windows, stworzone juz przez
innych ludzi, lecz byly one tak stabe, Ze nawet obecnos¢ Wisty
i Legii nie mogly przyciagna¢ uwagi graczy).

Swego rodzaju szczytem ,,swojskich klimatéw” w pol-
skich grach komputerowych byt niewatpliwie Softys (PC, LK
Avalon 1995) — humorystyczna (humor dosy¢ niskich lotow)
przygodowka dziejaca si¢ w... Wachocku, lecz gdy Softys
wchodzit na sklepowe potki, miat juz konkurenta w postaci gry,
ktora z powodzeniem moglaby by¢ sprzedawana takze na Za-
chodzie.

METROPOLIS

Przetomem w branzy bylo pojawienie si¢ osoby Adriana
Chmielarza 1 jego firmy. Juz debiutancka produkcja Metropolis
— Tajemnica Statuetki (1993) — kazata podejrzewac, ze o tych
ludziach bedzie glosno. Technicznie gra nie zachwycata — ot,
nieruchome fotografie, po ktorych nalezato klika¢ w poszuki-
waniu przedmiotow, symboliczny zaledwie dzwigk 1 przyciski
stuzace do wydawania komend — niemniej sita Tajemnicy...
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tkwita w znakomitym scenariuszu ($wietna, dobrze skonstru-
owana i napisana, trzymajaca do konca w napigciu fabula ro-
dem z najlepszych kryminatéw) oraz w starannym wykonaniu.
,,Od poczgtku wiedziatem jedno: jesli mam juz cos zrobic, to z
rozmachem. Zdjecia strzelalismy przez dwa tygodnie w Saint
Tropez, a w prasie szly wylgcznie reklamy na catq kolumne.
Celem propagandowym byto rozstawienie nowo zatozonej fir-
my” — opowiadat Adrian Chmielarz redaktorowi ,,Secret Servi-
ce”. Poskutkowato. Gra sprzedala si¢ Swietnie, a wszyscy cze-
kali na kolejne dzieto Metropolis.

Dzietem tym byt
Teenagent. Zapowia-
dany  rozbudzajacym
wyobrazni¢ graczy
hastem ,, Tworcy Ta-
jemnicy Statuetki mil-
czeli przez ponad rok.
Przekonaj sie dlacze-
go”, spotkal si¢ z wy-
il | jatkowo cieptym przy-
Teenagent (PC) jeciem krytykéw oraz

graczy (zdobyl m.in. przyznawany przez redakcje ,,Top Secret”
tytut gry roku 1995 oraz zwycigzyl w plebiscycie czytelnikéw
tego czasopisma). Wszystkich urzeklo wykonanie na §wiato-
wym poziomie (moze nie byla to §wiatowa czotowka, ale gra
przynajmniej nie odstawata od obowiazujacych wtedy standar-
dow). ,, Marek Hopper [gtowny bohater] to tak naprawde moj
miodszy brat. NakreciliSmy kamerg sekwencje chodzenia. Poz-
niej (...) przerzucilismy material video na komputer i zastoso-
walismy technike rotoskopingu. Marek rzeczywiscie potrafi
wykona¢ wiele czynnosci, np. samo wsadzanie przedmiotow do
kieszeni jest robione na kilka sposobow” — chwalit si¢ Adrian
Chmielarz 1 trzeba przyzna¢, ze nikt wczesniej w Polsce nie
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podchodzit do sprawy rownie profesjonalnie. Takze fabuta Te-
enagenta wyrozniata si¢ na plus — zabawna i dopracowana w
najmniejszym szczegole. Gracze mogli wreszcie uwierzy¢, ze
polskie gry wcale nie muszg wyglada¢ gorzej niz zachodnie,
za$ dla programistow bylo to wyzwanie, z ktorym postanowili
si¢ zmierzyc.

BEZ KOMPLEKSOW

I tak gdy amigowy $wiatek opanowala obsesja stworzenia
Dooma lub chociaz Wolfensteina 3D na ten komputer (wsrod
pecetowcow utart si¢ poglad, ze jest to absolutnie niewykonal-
ne), wérdod wielu mniej (Death Mask) 1 bardziej (Gloom, Alien
Breed 3D) udanych prob realizacji tego zadania dobrze wi-
doczne byly propozycje rodzime — Za zZelazng bramgq, Project
Battlefield czy wreszcie Cytadela (wszystkie 1995) — szczego6l-
nie ostatni z wymienionych tytutow zachwycat technicznym
zaawansowaniem i nowatorskimi rozwigzaniami.

Rowniez pecetowi programisci i projektanci starali si¢ nie
odstawa¢ od zachodnich konkurentéw. W 1996 roku wszyst-
kich zaskoczylo LK Avalon, produkujac i wydajac wysokobu-
dzetowy remake dawnego przeboju z Atari pt. A.D. 2044 —
luzno oparta na filmowej Seksmisji przygodowka byta w cato-
$ci renderowana i dostgpna wylacznie w wersji CD (na dwodch
ptytach!). W tym samym czasie zadebiutowat Leryx—Longsoft,
a ich pierwszym dzietem byl Lew Leon — kolorowa platfor-
moéwka dla mtodszych graczy. Wreszcie — dzieckiem polskich
programistow, grafikow 1 muzykow z grupy Chaos Works (nie-
ktérzy z nich zaczynali w LK Avalon) byt wydany na Zacho-
dzie przez Electronic Arts Fire Fight (1996) — rozbudowana
strzelanina z elementami taktycznymi.
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Na catym $wiecie powstawaly wcigz nowe i wcigz lepsze
gry, lecz Polacy nie musieli sta¢ juz z boku. Teraz takze i oni,
bez kompleksow, ale rowniez bez taryty ulgowej, mogli wzigé
udziat w tym wyscigu.
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WZLOT I UPADEK MATTHEW SMITHA

Rok 1979, Wielka Brytania, Liverpool. Trzynastoletni
Matthew Smith na gwiazdke dostaje od rodzicow mikrokompu-
ter marki Tandy. Tandy ma cztery kilobajty pamigci i prosty
interpreter Basica, ale to wystarcza, by zainteresowa¢ Matthew,
ktory szybko poznaje podstawy programowania i tworzy pierw-
sza gre. Delta Tau One — bo tak nazwal swdj debiut — jest nie-
skomplikowang kosmiczng strzelanka, klonem Galaxian, lecz
nagrana na tasmy i sprzedawana w sklepie znajomego rozcho-
dzi si¢ w ilosci trzynastu sztuk, przynoszac mtodemu autorowi
pigc¢dziesigt funtéw zysku. Matthew juz wie, co chce robi¢ w
dalszym zyciu. Rzuca szkot¢ i zaczyna programowac na serio.

CZAS PIONIEROW

Matthew Smith nie byt zadnym wyjatkiem, poniewaz po-
dobna $ciezke obieralo wtedy wielu zdolnych zapalencow. Po-
ciggala ich aura tajemniczo$ci, odkrywania czego$ nowego,
poznawania granic mozliwos$ci sprzetu, ktory dopiero wchodzit
do masowego uzytku i nikt nie wiedziat jeszcze, na co tak na-
prawde sta¢ te maszynki. Brakowato podrecznikow, narzedzi,
systemOw operacyjnych, gier — kazdy, kto miat dobry pomyst
oraz czas i sity, by wprowadzi¢ go w zycie, mogl odnies¢ suk-
ces w raczkujacej branzy. Nocami, na gumowych, niewygod-
nych klawiaturach od ZX Spectrum, przy zielonym $wietle
monochromatycznych monitorow ustawionych w kuchniach i
garazach powstawaty nowatorskie, pionierskie programy, ktore
p6zniej nagrywano na tasmach i sprzedawano w osiedlowych
sklepach, na gietdach i towarzyskich spotkaniach. W ten wia-
$nie sposob zaczynato karier¢ wiele pozniejszych staw. Takze
Matthew Smith.
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W roku 1983 Smith
kupit ZX Spectrum i bty-
skawicznie zadebiutowat
na komercyjnym rynku
gra Styx, ktora zdecydo-
wala si¢ wyda¢ firma Bug-
Byte. Wprawdzie po la-
tach Peter Conner, redak-
tor magazynu ,Personal
Computer Games”, napi-

sal, ze w tytule tym ,,do- atthew Smith

swiadczone oko dostrzec
moze zapowiedz pozniejszych dokonan autora”, ale wtedy oczy
graczy nie dostrzegly w produkcji Matthew nic szczeg6lnego.
Ot, pole walki wielko$ci jednego ekranu, dobry bohater wypo-
sazony w bron palng i hordy potworow wygladem nawiazuja-
cych do greckiej mitologii. ,, Problem thkwit w tym — thumaczyt
sie Smith — ze w pofowie pisania skoniczyta mi sie pamieé, ktorg
mogtem wykorzystaé. Do dyspozycji miatem tylko szesnascie
kilobajtow i stqd tak male urozmaicenie”. Styx byt zatem jedna
z tysigcy gier, ktore pojawily sie, by znikng¢ gdzies w thumie
podobnych produkcji, lecz Matthew nie zniechgcil si¢, wycig-
gnat wnioski z bolesnej lekcji i znéw usiadt przy klawiaturze.
Efekty jego pracy miaty wkrétce zadziwi¢ caty $wiat.

MANIC MINER

., Przez dlugich osiem tygodni wstawatem wieczorem, sie-
dziatem przy komputerze do obiadu, spatem troche, by wieczo-
rem znow budzi¢ sig i siadac¢ do klawiatury” — wciaz byt rok
1983, gdy szesnastoletni wowczas Matthew Smith stworzyl gre,
ktora na zawsze zmienita branzg elektronicznej rozrywki.
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Jej fabuta nie nalezata do przesadnie skomplikowanych.
Oto pewnego dnia tytulowy bohater, odziany w charaktery-
styczny kapelusik gornik Willy, zapuszczajac si¢ w korytarze
dawno zapomnianej kopalni, natrafit na tajemnicze komnaty
wypelione skarbami pozostawionymi tam przez jaka$ blizej
nikomu nieznang starozytng cywilizacje. Niestety, komnaty
wypehione byty nie tylko skarbami, lecz rowniez rozmaitymi
istotami, czyhajacymi na $miatka, ktory zapragnatby przejac
wszystkie te bogactwa. Naturalnie $miatkiem takim zostat Wil-
ly, a wraz z nim rzesze graczy penetrujacych dwadziescia
$miertelnie groznych (na szczgscie tylko dla Willy’ego) i zna-
komicie zaprojektowanych plansz. Oprdcz czysto zrecznoscio-
wych zdolnosci wymagaly one takze solidnego gléwkowania,
bowiem do celu (pozbieranie skarboéw i dotarcie do drzwi, nim
gornikowi zabraknie powietrza) prowadzita zazwyczaj tylko
jedna, starannie ukryta przez autora droga, a o opcji save game
nikt wtedy jeszcze nie styszal. ,, Jak tylko skonczytem jg pisac,
od razu wiedziatem, ze bedzie dobrze” — opowiadal pozniej
Matthew 1 nie mylit si¢. Gra odniosta ogromny sukces.

Keith  Ainsworth,
redaktor naczelny maga-
zynu ,,Retrogamer”, sta-
wia sprawe jasno: "Jezeli
istnieje jakas prawdziwa
»klasyka«, to jest nig
wlasnie Manic Miner.
Jesli porownasz go do
innych tytutow z tamtych
lat, zobaczysz, jak bardzo

Manic Miner (ZX Spectrum)

byl przed nimi. Swietna
animowana grafika, zapetlona muzyka z efektami dzwiekowymi,
duzo poziomow z cudowng grywalnosciq. Czego wiecej mogli-
smy chciec¢?”. Istotnie. Manic Miner o cale lata §wietlne wy-
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przedzit konkurencj¢ pod wzgledem technologicznym — przed
jego powstaniem nikt nie wierzyt, ze na Spectrum mozna zako-
dowa¢ animacje, ktoéra nie begdzie migota¢ miedzy kolejnymi
klatkami, czy ze da si¢ zapetli¢ muzyke i jeszcze potaczy¢ ja z
efektami dzwigkowymi. Nikt wczesniej tego nie zrobil, a Smith
tak. Ludzie przecierali oczy ze zdumienia, ale nie tylko tech-
niczne zaawansowanie, $wietnie zaprojektowane poziomy i
grywalno$¢ zadecydowaly o sukcesie Manic Minera.

Byt on przelomowy pod jeszcze jednym wzglgdem. Mat-
thew Smith jako pierwszy na $wiecie tak bardzo nasycil gre
komputerowa osobowos$cig autora. Zrezygnowal ze schema-
tycznych, nijakich 1 zawsze podobnych elementow, jakimi wy-
petniali swe produkcje inni twoércy (statki kosmiczne, zohierze,
czolgi, samochody etc.) i nie bal si¢ pokaza¢ wlasnych surreali-
stycznych wizji oraz wlasnego — balansujacego na granicy ab-
surdu — poczucia humoru. Dzigki temu gracze, zamiast znow
strzela¢ do zielonych ufoludkéw, uciekali w poptochu przed
szarzujacymi pingwinami 1 kaczkami, probowali uniknaé kon-
taktu z zawsze niebezpiecznym kangurem, a widzac biegajaca
po ekranie (z zamykang i1 otwierang w rytm muzyki klapa)
muszle klozetowa, zaczynali zastanawia¢ si¢ — kim, do cholery,
jest ten szalony Matthew Smith. Zagadka ta miata wyjasnic si¢
juz wkrotce.

JET SET WILLY

Byt rok 1984, gdy zache¢cony sukcesem Manic Minera, juz
siedemnastoletni Matthew postanowit stworzy¢ sequel, co wte-
dy tworcom gier nie zdarzato si¢ tak czgsto i1 byto raczej dome-
ng filmowcow. Jednak Smith dokonat czegos, czego filmowcy
nigdy zrobi¢ nie potrafili i nadal nie potrafig — jego druga, na-
zwana Jet Set Willy, czg$¢ byta jeszcze lepsza od czgsci pierw-
szej.
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Oto Willy — wcze-
$niej szary, zwyczajny
gornik, obecnie za$ bo-
gaty 1 znany poszuki-
wacz skarbow — za pie-
nigdze zarobione na
odkryciu starozytnej
kopalni zakupit dom 1 to
dom nie byle jaki, bo
posiadajacy oprocz wie-

Jet Set Willy (ZX Spectrum)

lu (by¢ moze zbyt wielu)
pokojow, takze liczne przyleglosci, m.in. baseny, prywatng
plazg, ogrod i jacht. Jak to zwykle bywa w przypadkach tak
naglego wzbogacenia, Willy szybko zyskal wielu nowych zna-
jomych, a jego posiadtos¢ stata si¢ miejscem nieustajgcych suto
zakrapianych alkoholem przyje¢ (podobny los, moze oprdocz
rezydencji z prywatng plazg i jachtem, spotkat samego Matthew
po napisaniu Manic Minera). Otoczony wianuszkiem ,,przyja-
ciol” eksgdrnik trwonit oszczednosci i tracit zdrowie, lecz pew-
nego dnia przyszto opamigtanie. Przetomem byt bunt Marii —
gosposi, ktora grozac Willy’emu watkiem i zabraniajac wstgpu
do sypialni, nakazala mu sprzatnigcie catego domu z rozma-
itych imprezowych pozostalosci. Bohater, nadal noszacy cha-
rakterystyczny kapelusz, chcac nie cheac, zabrat si¢ do roboty,
a wraz z nim gracze, ktoérzy cho¢ nie przepadali za porzadko-
waniem wtasnych pokojow, wille Willy'ego zwiedzali i sprzata-
li bez przymusu. Nie bylo to zadanie proste, bowiem w caltym
domu, w niejasnych okoliczno$ciach, pojawily si¢ rozmaite,
$miertelnie grozne dla lokatora stworzenia...

Cho¢ Jet Set Willy nie stanowila, jak Manic Miner, tech-
nicznego przetomu, rowniez podbila serca graczy. Zawzigcie
probowali oni zebra¢ wszystkie porozrzucane w najdziwniej-
szych miejscach przedmioty 1 ukonczy¢ gre. Poczatkowo za-
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skoczeni tym, ze na starcie dostawali do dyspozycji az dziewigé
,»Zy¢”, wkrotce przestawali si¢ dziwi¢, bowiem gra byta strasz-
nie obszerna — i przez to piekielnie trudna (w pierwszej wersji —
na skutek nieuwagi Matthew — zreszta w ogole nie dawato si¢
jej przejs¢ w calosci). Mimo ze koncepcja zabawy nie ulegla
wiekszym zmianom (zbiera¢ przedmioty, unika¢ stworéw, do-
trze¢ do wyjscia), tym razem Smith pozwolit graczom na swo-
bodne przemieszczanie postaci po calej, stanowigcej spory labi-
rynt, posiadtosci. Nie trzeba juz bylo przechodzi¢ wszystkich
plansz w kolejnosci wymyslonej przez autora, lecz niczego to
nie utatwiato, gdyz mapa skladata si¢ z sze§¢dziesieciu lokacji.
Na nich za§ Matthew umies$cit wszystko to, za co ludzie poko-
chali pierwsza cze$¢ przygod gornika, tylko ze — jak to zazwy-
czaj bywa w sequelach — w zdecydowanie wigkszej ilosci.
Wigcej surrealistycznych, absurdalnych wizji, wigcej humoru,
wiecej niespodzianek, w tym fakt, ze na jednej z plansz bohater
niespodziewanie zamieniat si¢ w latajacego prosiaczka. Wyraz-
nie zszokowany recenzent magazynu ,,Crash” pisat: ,, Mroczne,
szalone rzeczy, ktore dziejq sie na ekranie, sugerujq, ze ten, kto
je wymyslit, powinien zazywac terapii, jednak zamiast tego
autor prawdopodobnie po prostu si¢ bogaci”. Tak wtasnie by-
to.

Matthew, wyraznie rozczarowany zarobkami nieadekwat-
nymi do popularnosci jego produkcji, juz wezesniej zrezygno-
wal ze wspolpracy z firmg Bug-Byte i zalozyt wtasng: Software
Projects. ,, Gry platformowe si¢ skonczyly. Jet Set Willy byla
najlepszq z nich” — oglosit i wygladalo, ze ma glowe pelng
nowych, rewolucyjnych pomystow. Zostawil Willy’ego rze-
mieslnikom kodu, tasmowo tworzacym kolejne sequele oraz
konwersje na inne komputery, sam za$ usungl si¢ w cien, by w
spokoju pracowa¢ nad nastgpnymi hitami. Gracze oczekiwali w
napieciu, lecz Smith milczal.
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ZNIKNIECIE MATTHEW SMITHA

Niespodziewanie trzy lata pdzniej Matthew udzielit wy-
wiadu magazynowi ,,Sinclair User”. Zapowiadal w nim rychta
premier¢ Attack of the Mutant Zombie Flesh Eating Chickens
from Mars (w skrocie AOTMZFECFM) — gry, ktora pisal przez
caly ten czas, lecz gracze na prézno pytali o nig w sklepach.
Finalna wersja nigdy bowiem nie trafila do sprzedazy.

Ktokolwiek widziat,
Ktokolwiek wie.
Matthew Smith

Swiatta dziennego nie uj-
rzaty takze inne projekty, o
ktorych ~ opowiadat ~ Smith.
Nieukonczone pozostalo The
Mega Tree — trzecia czgs¢
przygdd gornika Willy’ego,
tym razem z widokiem izome-
trycznym. Nikt nie zobaczyt
réwniez tajemniczej, podobno
przetomowej dla branzy gry,
ktorej Matthew poswiecit si¢
catkowicie — osadzonej w od-
leglej przysztosci symulacji
miasta, gdzie mozna by wcie-
li¢ si¢ w kazdego mieszkanca.
»To nie tylko gra, to cos
znacznie wigcej — to styl zycia”
— mowit Smith dziennikarzom,
nie chcac jednak zdradzi¢ Zad-
nych szczegétow. Wkrotce
autor Jet Set Willy zniknal na
dobre i nikt nie byt w stanie
powiedziec, co si¢ z nim stato.
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A jednak, mimo ze graczy zadziwialy i przykuwaty do
monitorow wcigz nowe tytuly, ludzie nie zapomnieli o Mat-
thew. Wrecz przeciwnie — nadal interesowato ich, gdzie jest i
dlaczego nie programuje. Wedtug Stuarta Jamesa Fotheringha-
ma, przyjaciela i wspotpracownika Smitha, nie bylo w tym nic
dziwnego: ,, Matthew stworzyl dwie znakomite, przetomowe
gry, a nastepnie znikngl u szczytu stawy. Przeciez to solidnie
wydeptana Sciezka, by staé sie kultowym” — tlumaczyl i1 tak
wlasnie byto.

Wkrétce Steven Smith (zbiezno$¢ nazwisk przypadkowa,
o co wszak nie trudno, gdy kto$ nazywa si¢ Smith) zalozyt w
Internecie specjalng stron¢ zatytulowang ,,Gdzie jest Matthew
Smith?” 1 tam 6w kult osiagnat apogeum. Uwaznie $ledzono
kazdy $lad tworcy Manic Minera, nie lekcewazono zadnego
doniesienia, zadnego sygnalu, uparcie weryfikowano wszelkie
informacje, by odszuka¢ Matthew.

Nie byto to tatwe. Podobno kto§ widzial go, gdy pracowat
w malym sklepie komputerowym na potudniu Anglii. Podobno
kto$ styszat, jak Smith dzwonil do audycji radiowej po§wigco-
nej ludziom znanym w przesztosci. Kto§ opowiadat, iz Mat-
thew przeprowadzit si¢ do Holandii, mieszka w komunie i
utrzymuje si¢ z naprawy rowerow. A gdy Andy Noble, autor
jednej z nieoficjalnych konwersji Jet Set Willy na PC, otrzymat
e-mail podpisany ,,Matthew Smith”, dtugo zastanawiano sig,
czy to prawdziwy Matthew, czy raczej jaki$ zartownis...

Nikt nie widziat takze, co stato si¢ z grami, o ktorych
opowiadatl Smith. Keith Ainsworth na tamach ,,Retrogamera”
opublikowat wstrzasajaca histori¢ przypadkowego natknigcia
si¢ w sklepie z rupieciami w okolicy rodzinnego domu Mat-
thew na okladke AOTMZFECFM (,tego Swietego Graala
wszystkich posiadaczy Spectrum”), jednak kasety — oczywiscie
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— nie bylo w opakowaniu. Cho¢ Keith przeszukat caly magazyn
sklepu, zostala mu tylko oktadka... Podobne historie czgsto
elektryzowaty Internet, lecz tak naprawdg¢ nikt nic nie wiedziat
na pewno. Matthew milczat.

POWROT MATTHEW SMITHA

Wreszcie — po przeszto dziesigciu latach od tajemniczego
zniknigcia Matthew dat znak zycia. Zatozyt strone domowsg
(cho¢ poczatkowo naturalnie nie wierzono, ze moze to by¢
TEN Matthew), a takze udzielit wywiadu wyjasniajacego cata
zagadke.

Na pierwsze — najbardziej wszystkich interesujace — pyta-
nie, czyli ,,gdzie byles, gdy Cie nie bylo, Matt?”’, Smith odpo-
wiedziat krotko: ,, Caly czas bytem tam, gdzie zawsze. W Walla-
sey [dzielnica Liverpoolu]. W styczniu 1995 roku wyjechatem
do Holandii, skqd deportowano mnie w pazdzierniku 1997.
Teraz znow jestem w Wallasey”. Zapytany zas, czemu nie od-
zywal si¢ przez te wszystkie lata, odpowiedzial rownie zwigzle:
., Najpierw z lenistwa, pozniej z biedy. Nie bylo mnie stac¢ na
modem”. 1 tak oto tajemnica Matthew Smitha przestala by¢
tajemnicg. Matthew naprawd¢ mieszkal w holenderskiej komu-
nie i1 reperowal tam rowery. Naprawde¢ tez napisal e-mail do
autora konwersji Jet Set Willy na PC. Nigdy za to nie pracowat
w sklepie komputerowym, ani nie dzwonit do audycji radiowe;j.
No i nigdy nie ukonczyt The Mega Tree ani AOTMZFECFM
(,, To bytoby cos, gdybym mogt to skonczy¢, lecz moi partnerzy
okazali sie zbyt niecierpliwi i chciwi. To nie byli tworcy, ale
biznesmeni’’). Smith opowiadat takze o nowych planach pro-
gramistycznych, torpedowanych jednak przez brak odpowied-
niego sprzetu (,, wszystko, co probuje napisac, nie udaje sie, bo
mam zbyt wolny procesor lub zbyt mato pamieci. Poza tym gdy
wracam z fabryki, nie zawsze mam site, by jeszcze siadac do
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klawiatury ), chyba zdawat sobie jednak sprawe, iz czasy, gdy
w domowym zaciszu, na domowych komputerach genialnych
indywidualistow powstawaty wielkie swiatowe hity, bezpow-
rotnie odeszty do przesziosci.

Zresztag — Matthew wkrétce znéw zniknat. Nie pojawia si¢
na poswieconych ZX Spectrum listach dyskusyjnych, nie sty-
cha¢ o zadnych grach, nad ktéorymi miatby pracowaé, a jego
strona domowa od dawna nie jest aktualizowana. Rodza si¢
zatem kolejne pytania: czy Matthew Smith pokazal §wiatu juz
wszystko, co mial do pokazania? Czy zaskoczy nas czyms jesz-
cze, czy pozostanie tylko legenda lat osiemdziesigtych? I
wreszcie — czy w $wiecie wytwarzanych seryjnie przez duze
koncerny, kosztownych, lecz pozbawionych oryginalnosci,
sztampowych megaprodukcji — czy jest tu jeszcze miejsce dla
prawdziwych indywidualnos$ci i ich wizji? Czy Matthew Smith
jest nam jeszcze potrzebny?
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OSTATNIA RADZIECKA REWOLUCJA

Rok 1985, Moskwa. Poczatek wiadzy Michaita Gorba-
czowa, kraj pograzony w politycznym i1 ekonomicznym kryzy-
sie, spoteczenstwo w apatii. Dostgp do komputerow bardzo
ograniczony, a o konsolach mato kto w ogole styszal. Cho¢ po
drugiej stronie ,,zelaznej kurtyny” firmy takie jak Nintendo,
Atari czy Sega oferuja graczom wcigz nowe, wciaz lepsze 1
wciaz bardziej zaawansowane technicznie produkcje, to jednak
wlasnie tutaj, w tych skrajnie zdawatoby si¢ niesprzyjajacych
warunkach, wkrétce powsta¢ ma najpopularniejsza gra wszech
czasow.

Jej tworca byl Aleksiej
Pajitnow, pracownik Centrum
Komputerowego Radzieckiej
Akademii Nauk, a prywatnie
mitosnik gier logicznych,
ktory szybko dostrzegl, iz
maszyny liczace moga by¢
wykorzystywane nie tylko do
»powaznych” projektow, lecz
rowniez do inteligentne;j,
kreatywnej rozrywki. Pajit-
now hobbystycznie, po go-
dzinach pracy przenosit roz-
maite planszowe tamiglowki
na komputery, z czasem za$
zaczal wymysla¢ wilasne. W
jednej z nich zadaniem bylo uktadanie na planszy klockoéw tzw.
tetramino, czyli ksztaltow zbudowanych z czterech kwadrato-
wych blokéw jednakowej wielkosci...

Aleksiej Pajitnow
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I w tym wilasnie miejscu Aleksiej Pajitnow wpadt na po-
mysl, ktory miat catkowicie odmieni¢ histori¢ elektronicznej
rozrywki. Postanowil mianowicie do statycznej, czysto logicz-
nej zabawy doda¢ czynnik motywujacy gracza do szybszego
planowania i podejmowania decyzji — uptywajacy czas. A za-
tem, zamiast powoli rozstawia¢ tetramino po planszy, Pajitnow
zaczal zrzuca¢ klocki z goéry na dno przezroczystej studni,
gracz za$ musial jeszcze w trakcie ich lotu ustawiac je tak, aby
nie tworzyty zadnych luk. Byt to przeblysk geniuszu, przysto-
wiowy strzat w dziesiatke.

Your lewvel: 8 PI‘ZGZ Ilast@pne

Full lines: 4
STATISTICS

Score 241 miesigce Pajitnow do-
HELP dawal do gry nowe

:Pause
:Lef t

elementy (m.in. rosng-
ca wraz z postgpami

$BA2E: pror gracza szybko$¢ spada-
Nesxt: : nia klockoéw), a student
Wadim Gerasimow

Tetris (IBM PC, MS DOS) przeniést caty kod pro-

gramu na komputer PC
(pierwsza wersja powstata na maszynie Elektronika-60). Wta-
$nie w pecetowe] odstonie Tetris podbil serca najpierw pra-
cownikow Radzieckiej Akademii Nauk, p6zniej ich znajomych,
a pozniej... Pozniej zaczal rozprzestrzenia¢ si¢ na caty $wiat.
Gdy dotart do Wegier, wypatrzyli go wreszcie zachodni produ-
cenci, od razu dostrzegajac komercyjny potencjal tkwiacy w
dziele Pajitnowa.

Najszybszy z nich, Robert Stein szef brytyjskiej firmy An-
dromeda, btyskawicznie rozpoczat starania o uzyskanie pelnych
praw do dysponowania tytutem. Naturalnie nie pytat o zgode
autora, gdyz w Zwigzku Radzieckim wtasnos¢ prywatna,
zwlaszcza ta zdobyta w ,kapitalistyczny sposdb”, widziana
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byta niechetnie, a o definiowaniu czego$ tak niejasnego, jak
,»wlasno$¢ intelektualna”, nikt w ogole nie wspominal. Dlatego
tez Stein rozmawiat z wladzami. Te natomiast, nie majac zad-
nego doswiadczenia w kwestii praw autorskich, gubily sie.
Prawa do wydania gry na komputery osobiste, prawa dotyczace
konsol, prawa obejmujace automaty arcade... — Rosjanie wcigz
natrafiali na nowe dla siebie okre$lenia, a Stein nie czekal na
ich decyzje, tylko sprzedawat roznym firmom licencje, ktorej
tak naprawde nie posiadal.

Jeszcze w 1986 roku na podstawie ,,pozwolenia” Steina
Spectrum Holobyte oraz Mirrorsoft wydaly pecetowego Tetrisa
na Zachodzie. Gra reklamowana byla jako pierwszy hit zza
»Zelaznej kurtyny” (by zbudowa¢ odpowiedni klimat, rozgryw-
ke wzbogacono o ilustracje, m.in. z Jurijem Gagarinem oraz
Armig Czerwong) i sprzedata si¢ Swietnie, wkrotce za$ przenie-
siono ja na inne domowe komputery.

Prawdziwa zyla ztota ukryta byta jednak w zupelnie innym
miejscu — w Japonii, gdzie Nintendo podbijato rynek konsola
Famicom (NES) oraz rozpoczynato produkcj¢ przenosnego
Gameboya. Zwlaszcza ta ostatnia platforma zdawala si¢ by¢
wprost stworzona dla gry Pajitnowa. Tetris nie potrzebowat
przeciez wielkiej mocy obliczeniowej sprze¢tu, ani nawet duze-
go kolorowego wyswietlacza, i byt przy tym na tyle nieskom-
plikowany i uniwersalny, ze mogli gra¢ w niego wszyscy, na-
wet ci, ktorzy gry wideo omijali dotychczas szerokim tukiem,
odstraszeni konieczno$cig infantylnego strzelania do kosmitow.

To wlasnie w walce o ten rynek starli si¢ giganci branzy —
Nintendo oraz Atari. Bitwa byla zacieta i obfitowala w wyda-
rzenia niczym ze szpiegowskiego filmu: tajemnicze loty do
Moskwy, negocjacje, interwencje u samego Michaila Gorba-
czowa, przekupstwa, podpisywanie kolejnych umoéw, az wresz-
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cie — wielki proces sadowy w 1989 roku. Rywalizacje ostatecz-
nie wygrato Nintendo (Atari na otarcie lez pozostato prawo do
produkcji automatoéw arcade z Tetrisem), za$ przez najblizsze
kilka lat dzieto Pajitnowa dodawane bylo do kazdego egzem-
plarza Gameboya, przesadzajac o zwycigstwie Nintendo row-
niez na rynku konsol przenos$nych. Szacuje sie, iz wyproduko-
wano ponad 30 miliondw gameboyowych cartridge’y z Tetri-
sem.

Co z tego miat Aleksiej Pajitnow? Niewiele. Podobno Ra-
dziecka Akademia Nauk, w uznaniu zastug, przyznata mu klon
(radziecki, rzecz jasna) komputera IBM PC 286. Podobno tez
mieszkal nieco lepiej niz jego koledzy, ale to wlasciwie
wszystko. ,, Nie bylo z tego zadnych pieniedzy — wspominal po
latach. — Ale przynajmniej poznatem wielu przyjaciot, no i prze-
szedlem do historii. Dobreito”.

W roku 1991 Pajitnow wyjechatl do Stanéow Zjednoczo-
nych. Troche wspoélpracowat z Microsoftem, troche z innymi
firmami, p6zniej za$§ zatozyt The Tetris Company i wcigz pro-
buje odzyska¢ prawa do dysponowania dzietem swojego zycia.
Whbrew pozorom, jest o co walczy¢, bowiem Tetris nadal przy-
nosi spore zyski. Cho¢ ukazal si¢ dotychczas juz na ponad
sze$cdziesigciu roznych platformach sprzetowych (w tym na-
wet na elektronicznych zegarkach), wcigz powstaja nowe wer-
sje, zwlaszcza dzigki rozwojowi telefondéw komorkowych oraz
gier on-line. To bardzo chtonne i bardzo obiecujace rynki, a
Aleksiej nie chciatby straci¢ kolejnej szansy. Ile pienigdzy
przeszto mu koto nosa do tej pory, tylko dlatego, ze urodzit si¢
po niewlasciwej stronie ,,zelaznej kurtyny”? Trudno zliczyg¢,
lecz tworca Tetrisa chyba wolalby tego nie wiedzie¢.

David Sheff, dziennikarz, autor ksigzki poswigconej fe-
nomenowi Nintendo, napisal, iz Pajitnow jest ,,z calq pewno-
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scig najgorzej wynagrodzonym wynalazcqg w calej historii tej
branzy”. To tym smutniejsze, iz po Tetrisie Aleksiej wymyslit i
zaprojektowat jeszcze kilka zrecznosciowo-logicznych gier,
lecz przeszty one zupetnie bez echa.
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INNY SWIAT ERICA CHAHI

Jest juz pdzny wieczér, gdy Lester Knight Chaykin przy-
jezdza do swego ukrytego w piwnicach niepozornego budynku
laboratorium. Na zewnatrz wlasnie rozpoczyna si¢ burza, dlate-
go mezczyzna z ulga chowa si¢ w srodku. To wiasnie tutaj Le-
ster od dtuzszego czasu prowadzi badania nad przys$pieszaniem
czastek elementarnych i1 wcigz nie opuszcza go nadzieja, ze
moze kolejna proba przyniesie wreszcie tak oczekiwany prze-
tom. Jak co noc mtody naukowiec siada za biurkiem, wiacza
komputer, wprowadza do programu nowe dane, wybiera opcje¢
,»rozpocznij eksperyment” 1 w skupieniu wpatruje si¢ w moni-
tor... Na pewno jednak nie spodziewa si¢ tego, co stanie si¢ za
chwile... Nie ma pojecia, ze piorun, ktory jakim$ tragicznym
zbiegiem okolicznos$ci juz za moment znajdzie si¢ w akcelera-
torze, uwolni pozostajace dotychczas w ukryciu sily... Nie wie,
ze sily te przeniosa go w miejsce, o istnieniu ktérego zaden
cztowiek nie miat pojecia...

A jednak tak wlasnie si¢ dzieje. Piorun uderza w budynek
1 trafia do akceleratora, Lester na moment traci Swiadomos$¢,
lecz btyskawicznie odzyskuje ja, orientujac si¢, ze wraz z biur-
kiem 1 komputerem znalazt si¢ pod woda. Biurko w mgnieniu
oka idzie na dno, m¢zczyzna za$ przez chwilg bezradnie probu-
je ptywa¢, gdy nagle za nogi chwytaja go macki i wciagaja w
glebine...

Na ekranie pojawia si¢ napis ,,game over” 1 dopiero wtedy
wszyscy odrywaja oczy od monitoréw, orientujac si¢, ze nie
bedzie to zwykta gra. Za drugim razem, gdy Lester znéw wpa-
da do wody, gracze wiedzg juz, ze w tym miejscu skonczylto si¢
intro, 1 ze trzeba wzia¢ sprawy w swoje rece. I to szybko, nim
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macki zaatakuja ponownie. Swiadomi tego faktu, pomagaja
Lesterowi wyptynaé na powierzchni¢ — tym samym rozpoczy-
najac fantastyczng podréz po Innym Swiecie. Podroz, ktora
wielu z nich zapamigta do konca zycia.

Jednak zacznijmy t¢ opowie$¢ od samego poczatku.

STWORZENIE INNEGO SWIATA

Mtody Francuz, Eric
Chahi zaczat poznawa¢ kom-
putery w sposob identyczny
jak wigkszos$¢ jego rowiesni-
kow — od gier. ,, Gratem bar-
dzo duzo — Spacewar!, Tem-
pest, Defender, Pac-Man — fo
one mnie w to wszystko wcig-
gnety” — wspominal w jed-
nym z wywiadow. ,, Pozniej
przyszto kotko komputerowe
w szkole i pierwsze wlasne
programy w Basicu, a w 1983

roku dostatem pierwszy kom- Eric Chahi

puter, na ktorym od razu zaczglem pisac¢ gry. Nauczylem sie
asemblera i wcigz programowatem, to byto jak obsesja”. Majac
szesnascie lat, dzigki tym amatorskim, pisanym po lekcjach
produkcjom, Eric zarabiat juz catkiem spore pienigdze, dlatego
postanowit rzuci¢ szkote¢ 1 zosta¢ zawodowym tworcag gier.

Powstanie nastgpnej generacji komputeréw — Amigi i Ata-
ri ST — otworzyto przed Ericem zupeinie nowe perspektywy,
dopiero bowiem na tym sprzecie mogl on w petni zaprezento-
wac to, o czym marzyt od poczatku: wlasne wizje graficzne.
Poki co jednak Chahi zaczat pracowaé dla wigkszych produ-
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centow, tworzac gldéwnie animacje i tta do r6znych amigowych
gier.

Wkrétee poczatkujacym tworca zainteresowat si¢ Paul Cu-
isset z firmy Delphine Software. Poszukiwatl on kogos, kto wy-
konatby grafiki do ambitnej przygodowki, ktora wiasnie zapro-
jektowal, a Eric spetniat wszystkie warunki. Future Wars (rod
produkcji: 1989) okazaly si¢ pierwszym duzym sukcesem ko-
mercyjnym i artystycznym na koncie Erica, jednak nie przynio-
sty mu pelnej satysfakcji. Eric pragnat bowiem stworzy¢ co$
catkowicie wlasnego.

Zaledwie dwudziestodwuletni autor postawil wszystko na
jednag karte. Zrezygnowal z etatowej pracy, decydujac si¢ na
poswiecenie calego swojego czasu i calej energii na realizacje
wymarzonego projektu. Tak jak pionierzy branzy, tworcy
pierwszych gier sprzed dekady lub dwoch, tak i Eric wszystko
robit sam na domowym sprzecie: fabule, scenariusz, grafike,
animacj¢, efekty dzwigkowe 1 nawet ilustracj¢ na pudetko. Tyl-
ko muzyke skomponowat jego przyjaciel, Jean Francois Freitas
— cala reszta byta dzietem Erica.

Gdy po dwoch latach zatytutowana Another World (,,Inny
Swiat”; w wersji amerykanskiej ostatecznie ukazata si¢ pod
nazwa Out of This World) gra byta gotowa, Eric udal si¢ z nig
do szefostwa Delphine Software. Ci madrzy ludzie od razu
wiedzieli, ze oto w ich rece wpada wielki przeboj, a by¢ moze
nawet co$ znacznie wigkszego. Decyzje o wydaniu podjeto
natychmiast. Nikt jej nie zatowat.

NOWY, WSPANIALY SWIAT

Niedowierzanie — to stowo najlepiej chyba opisuje reakcje
branzy na ukazanie si¢ Another World. W roku 1991 gry byty
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juz dziedzing rozrywki opanowang przez duze firmy i ich coraz
bardziej zaawansowane technologicznie, lecz sztampowe i
schematyczne produkcje, gdy tymczasem jeden czlowiek zdotat
wywroci¢ caty ten skostnialy §wiatek do gory nogami. Dlacze-
go0? W czym Another World byt taki wyjatkowy?

Przede wszystkim od samego poczatku nie przypominat
zadnej innej gry. Na ekranie nie bylo ani licznika punktéw, ani
wskaznika pozostatej bohaterowi energii, zadnych napisoéw,
zadnego menu, nic z tych rzeczy — byt tylko Lester Chaykin
wrzucony w zupetnie obcy, tajemniczy $wiat, ktory razem z
graczem musial pozna¢ i zrozumieé¢, by w nim przezy¢. Ponad-
to oprocz $wiata gracze po raz pierwszy otrzymali prawdziwag
opowies¢. Nie banalny pretekst do kolejnej strzelaniny 1 nie
marne fabulki Zerujace na ksigzkach czy filmach, lecz zupehie
niezalezng histori¢ mogaca $miato i bez kompleksow z filmami
czy ksigzkami konkurowaé. A przy tym nawet lepsza od fil-
moéw 1 ksigzek — bo interaktywng. Wreszcie mozna bylo opo-
wies¢ nie tylko §ledzi¢ z wypiekami na twarzy, lecz rOwniez w
niej uczestniczy¢.

Dzigki tym zabie-
gom gracz dostawat
szans¢, by w pehi
wcezué sie w role zwy-
czajnego  cztowieka,
ktory trafia do zupehie
odmiennej  rzeczywi-
stosci. Nie wie o niej
nic 1 musi szybko sig¢ Another World

uczy¢:  obserwowac,
poznawaé, wyciaga¢ wnioski — aby przezy¢. Jednak to, co na
poczatku jest desperacka walka o przetrwanie, szybko przero-
dzi si¢ w co$ znacznie wazniejszego. Lester Chaykin, jesli nie
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zabija go macki, pijawki i tajemniczy drapieznik, zostanie poj-
many, ucieknie z wigzienia, i jako $cigany wcigz wyrzutek za-
cznie swa podroz po miescie Obcych — nie majac pojecia, jakie
rzeczy moga spotka¢ go za moment.

Byta to kolejna wielka nowos¢, poniewaz gry od Ponga
poczawszy cechowala duza powtarzalnos¢ akcji — jak w strze-
lankach, gdzie gracz musial mozolnie przedziera si¢ przez
dziesiatki podobnych etapow, a jedyne elementy zmienne sta-
nowily coraz silniejsze pukawki i coraz bardziej wytrzymali
przeciwnicy (w wysScigach szybsze samochody i trudniejsze
trasy, w grach logicznych trudniejsze tamiglowki itd.). Tym-
czasem w Another World kazda kolejna scena (to ,,filmowe”
stowo znacznie lepiej pasuje do sytuacji niz charakterystyczne
dla gier okreslenie ,,poziom”) byla zupemie odmienna od po-
przednich, wciaz dziato si¢ co$ nowego, co$ zaskakujacego...
Byty ucieczki i strzelaniny, wedrowki podziemnymi koryta-
rzami, wysadzanie ogromnego zbiornika z woda, przeciskanie
si¢ przez szyb wentylacyjny, walki czolgéw na arenie...
Wszystko jak w dobrym filmie czy powiesci fantastycznej, a
jednak gracze z takim pomystem na rozrywke spotkali si¢ do-
piero w dziele Erica.

Nowatorstwo
Another World przeja-
wialo si¢ takze w wielu
innych elementach.
Taki np. Tajemniczy
Przyjaciel, mieszkaniec
Innego Swiata, ktory z
nieznanych powodéw
Another World trafit do wigzienia,

gdzie jego losy przecie-
ty si¢ z losami Lestera Chaykina. Lester nie wie, kim jest jego
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towarzysz niedoli i czemu wpadl w tarapaty (pech bowiem
chcial, ze w tej grze — w przeciwienstwie do wielu hollywoodz-
kich produkcji — obce cywilizacje nie méwig po angielsku),
lecz wspolna ucieczka 1 wspdlne pokonywanie przeszkod po-
zwolily zawigza¢ si¢ nici przyjazni migdzy bohaterem i Ob-
cym... Ta sterowana przez komputer posta¢, z wlasnym charak-
terem, wilasng historig i wlasnymi celami, réwniez stanowita
wielka nowo$¢ w Swiecie gier.

Jesli do powyzszych zalet doda¢ nienaganne wykonanie
techniczne, pigkna, wprowadzajaca specyficzny klimat grafike
wektorowa, dokladne i rozbudowane animacje, reagujaca na
zmiany w tempie akcji muzyke, niskie wymagania sprz¢towe i
fakt, ze gra miesci si¢ na... jednej dyskietce, stanie si¢ jasne, ze
Another World to dzieto bez precedensu w catej historii elek-
tronicznej rozgrywki. Do tego dzieto praktycznie w catosci
stworzone przez jednego czlowieka — Erica Chahi. Docenili to
nie tylko gracze, lecz rowniez krytycy. Aleksy Uchanski 1 Piotr
Gawrysiak ze $§p. magazynu ,,Top Secret” stawiali sprawe ja-
sno: ,, Gry komputerowe to nasze zZycie i nasza praca. I podob-
nie jak cigzko jest wskaza¢ najpigkniejszy dzien Zycia, trudno
tez jest nam jednoznacznie wskazac¢ najlepszq gre komputero-
wq, jakg w zyciu widzielismy, i to najlepszq nie w porownaniu
do pozniejszych produkcji, robionych dla szybszych i general-
nie lepszych komputerow, ale najlepszq z uwzglednieniem epo-
ki, w ktorej powstata. Gdyby nas jednak ktos mocno naciskal,
prawdopodobnie odpowiedz brzmiataby: Another World ”.

SWIAT RZECZYWISTY
Naturalnie po tak fantastycznym debiucie oczy catej bran-
zy zwrdcily si¢ na Erica. ,, Efektem sukcesu byla presja. Pojawi-

ty sie duze oczekiwania” — opowiadat Chahi. Chcac sprostaé
tym oczekiwaniom, autor Another World rozpoczat prace nad
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sequelem, jednak szybko zrezygnowal. Nie bylo to juz jego
dzieto, nad ktorym mogt sprawowac petng kontrole, lecz korpo-
racyjny produkt, nastawiony gléwnie na potrzeby rynku. Heart
of the Alien (1994) zostalo wprawdzie dokonczone przez zespot
firmy Interplay, lecz przeszto praktycznie bez echa, ukazujac
si¢ wylacznie w wersji na malo znang konsole Sega CD. ,, Moze
i dobrze si¢ stato. To byta staba gra” — oceniat Eric. Rowniez
Delphine Software probowato zdyskontowac sukces Another
World, publikujac Flashback (1992) oraz Fade to Black (1995),
gry oparte na podobnym pomysle, ale z odrebna fabuta.

Tymcza-
sem Eric byt juz
pochtoniety
zupelnie innym
projektem. Za-
tozyt firme¢
Amazing Stu-

Eric Chahi, autoportret

dio, zebral wo-
kot siebie niewielka grupe tworcéw z ambicjami i zaczal pra-
cowaé nad nowa rewolucyjna gra. Swiat zamart w oczekiwaniu
na to, co wymysli genialny Francuz, a gdy ten ujawnit pierwsze
szczegobty dotyczace Heart of Darkness, stalo si¢ jasne, ze Cha-
hi zné6w dokona przetomu. Po raz pierwszy w historii muzyke
do gry komputerowej miata wykonywac orkiestra symfoniczna.
Po raz pierwszy animacja w grze komputerowej miata by¢ wi-
docznie lepsza niz w filmach Disneya. Fabula miata swg orygi-
nalnos$cia 1 zloZzono$cig co najmniej dorownywac tej z Another
World... 1 wszystko to juz niedtugo, bo prace w Amazing Stu-
dio szty pelng para. Branzowa prasa publikowata entuzjastycz-
ne zapowiedzi, a prawa do ekranizacji tytutu probowat kupic¢
sam Steven Spielberg... Czekano...
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Jednak mijaty lata, na sklepowych potkach pojawiaty sig¢
kolejne gry, ktore przykuwaly uwage graczy, lecz zadng z nich
nie byto Heart of Darkness... Mata grupka tworcow-artystow z
Ericem Chahi na czele mozolnie dopieszczata kazdy szczegot i
detal swojego dziela, nie chcac zatrudni¢ armii sprawnych na-
jemnych rzemieslnikow, ktérzy szybko doprowadziliby projekt
do konca. W takich warunkach dotrzymanie jakiegokolwiek
terminu stawalo si¢ niemozliwe.

Dlatego gra uka-
zata si¢ (w wersjach na
PC i1 Sony Playstation)
dopiero w roku 1998,
przechodzac prawie
bez echa. Byly to juz
zupehie inne czasy i...
inny $wiat. Swiat dy-
namicznych tr6jwymia-
rowych strzelanek,

gdzie pigkne, lecz spo- Heart of Darkness

kojne i dwuwymiarowe animacje nie potrafity zachwyci¢ ko-
lejnego pokolenia graczy. Gdzie budujgca basniowy klimat,
odgrywana przez orkiestr¢ muzyka nie budzita zadnego zainte-
resowania. Gdzie opowie$s¢ o chlopcu, ktéry wchodzi do
mrocznej krainy, by odszuka¢ swojego psa, nie mogta konku-
rowac z pogoniami w quake’owych korytarzach.

Heart of Darkness — nowatorska gra zrecznosciowo-
przygodowa, z niebanalna, rozbudowas, ,,filmowa” wrecz fabu-
ta, urozmaiconymi poziomami i rewolucyjnymi wrgcz sekwen-
cjami FMV — spodobata si¢ wylacznie garstce koneserow i
mimo cieptych recenzji, nie zdotata powtorzy¢ sukcesu Another
World. Rozczarowany przyjeciem efektu pigciu lat jego pracy,
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Eric wycofal si¢ z branzy i byl to koniec aktywnej dziatalno$ci
tego utalentowanego tworcy.

., Gry komputerowe to juz tylko przemyst — narzekat w
jednym z wywiadoéw — produkcja, zysk i nic wiecej. Zero twor-
czosci. Zapominamy, Ze gry powstaly dlatego, Ze pare o0sob
miato odwage, by pojs¢ w nieznane. Niestety, dzisiejsi autorzy
kolejnych sequeli i przerobek nie majg nic wspolnego z tamtymi
pionierami”. Eric Chahi, szukajacy w grach miejsca dla indy-
widualnosci, nie chce by¢ trybikiem w takiej fabryce.
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ZEMSTA MONTEZUMY

czyli Smier¢ w labiryncie

Ostatni wladca Aztekow, cesarz Montezuma II (zm. 1520
roku), podobnie jak jego imperium, nie przezyl spotkania z
europejska cywilizacja, reprezentowang wowczas przez owia-
nego mroczng legenda hiszpanskiego konkwistadora Hernando
Corteza. Niektorzy badacze twierdza, iz Hiszpanie zamordowa-
li Montezumg, poniewaz ten nie chcial wyjawi¢ miejsca ukry-
cia azteckich skarbéw, jakoby od lat gromadzonych w tajnym
labiryncie pod jedng ze $wiatyn-grobowcow. Trudno powie-
dzie¢, czy tak bylo naprawdg, niemniej legendarne bogactwa
tragicznie zmarlego cesarza przez cate wieki przyciggaty do
Meksyku rozmaitych awanturnikéw, poszukiwaczy przygod i
mitosnikow tatwego wzbogacenia si¢. O jednym z nich (wirtu-
alnym wprawdzie, co jednak wcale nie oznacza, ze gorszym)
opowiemy dzisiaj.

Bohater ten owiany jest mgta tajemnicy tak gesta, ze nie
wiadomo nawet, jak naprawde¢ si¢ nazywal. Wedtug intra do
gry, ktore prezentuje niska, krgpa posta¢ z zawadiacko nacig-
gnietym na oczy kapeluszem, gdy ta bez strachu wkracza do
azteckiego podziemnego grobowca, jego imi¢ to PEDRO. Z
kolei w oryginalnej instrukcji czarno na biatym widnieje przy-
domek PANAMA JOE. Ktoremu zrédhu wierzy¢? — historycy
spierajg si¢ do dzis.

Tak czy inaczej, Pedro (lub Joe) narodzit si¢ w roku 1983
w pokoju szesnastoletniego wowczas Roberta Jaegera, na
o$miobitowym komputerze Atari. Cho¢ Montezuma’s Revenge
(tak bowiem Robert nazwal gr¢) byla jego pierwsza ,,powazng”
produkcja, skomplikowany, sktadajacy sie ze stu komnat labi-
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rynt, dobra grafika i dynamiczna akcja moglty podobac¢ si¢ gra-
czom, dlatego gdy mlodociany autor pokazat swoje, nieukon-
czone jeszcze dzieto $wiatu, szybko znalazt wydawce. Firma
Parker Brothers dziatata blyskawicznie: bezlito$nie okroita gre
z wielu plansz, by ta zmiescita si¢ w szesnastu kilobajtach pa-
migci najstabszych atarynek, a nastepnie wypuscita cartridge na
rynek pod tytutem Preliminary Monty. Chwile pdzniej na skle-
powych poétkach pojawita si¢ rowniez petlna, przeznaczona dla
nowszych modeli Atari (800XL/65XE) wersja Montezuma’s
Revenge, od razu zyskujac wielka popularnos¢. Od tej pory
tysigce graczy na catym $wiecie probowaty wydrze¢ azteckie-
mu whadcy jego skarby. Smiatkowie dzielnie stawiali czota
licznym przeszkodom: zabojczo grozne czaszki, Smierciono$ne
pajaki 1 weze, zdradliwe zapadnie w podlogach, gasnace w
komnatach $wiatto — nic nie moglo zniechgci¢ poszukiwaczy
legendarnych bogactw, ktoérzy wchodzili coraz dalej i dalej w
glab labiryntu...

Trzeba przy tym pamigtac, ze gry komputerowe, bedace
dzi§ zabawg dla grzecznych chtopcow, we wczesnych latach
osiemdziesigtych stanowily wyzwanie wylacznie dla najtward-
szych. Gracz probujacy zmierzy¢ si¢ z Zemsta Montezumy sam
stawat si¢ narazonym na liczne niewygody odkrywca... A skoro
juz o tym mowa, spojrzmy, jak wtedy wygladato granie.

Przede wszystkim nikt
nie myslat o opcji ,,save ga-
me”: jeden btad, jeden fal-
szywy krok powodowat nagty
zgon bohatera i koniecznosé
rozpoczynania wedrowki od
poczatku. Nie byto tu miejsca
na nonszalancj¢ 1 ekspery-
menty, a kazdy skok i kazdy | Montezuma’s Revenge (Atari XL/XE)
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cios mieczem wymagat absolutnej koncentracji. Nie byto takze
mapy. Tzn. byta, jes$li gracz, niczym prawdziwy poszukiwacz
skarbow, sam ja sobie narysowal na kartce, bo komputer w tym
nie pomagal. Naturalnie nie slyszano tez o specjalnych kodach
utatwiajacych zabawe, a pelne porad, trikow i solucji zasoby
Internetu to takze dopiero odlegla przysztos¢. Do tego ztosliwy
Montezuma tak zaprojektowat labirynt, ze czlowiek mogt
przejs¢ tadny jego kawatek, dzielnie pokonujac wszystkie prze-
szkody, by dopiero po dtuzszej chwili zorientowac si¢, ze brak
mu np. klucza, po ktoéry wrdci¢ juz nie mozna. Coz zostawato?
Uderzy¢ glowa w $ciane, zaptaka¢ gorzko, skorzysta¢ z przyci-
sku ,,reset” na klawiaturze i zaczaé raz jeszcze. Zndéw od po-
czatku... Oto smutny los pierwszych graczy. Kierowanie kro-
kami, powiedzmy, Lary Croft na zasadzie ,,rozejrze si¢ po oko-
licy 1 jak wpadne w jaka$ dziurg, to zaladuje ostatniego save’a,
a jak dalej nie bed¢ wiedzial, co zrobi¢, §ciagne z netu rozwia-
zanie” jest przy tym, co musieli przejs¢ poszukiwacze skarbow
Montezumy, kaszka z mlekiem.

A jednak te niedopusz-
czalne z punktu widzenia
dzisiejszych, rozpieszczo-
nych graczy trudnosci (bo ile
razy mozna Ww recenzjach
przeczyta¢ narzekania np. na
zbyt matg liczb¢ miejsc do
save’owania?) wtedy nikogo

Montezuma’s Revenge (Atari XL/XE) | nie zniechecaty. Wrecz prze-
ciwnie: traktowano to jako prawdziwe wyzwanie, a Montezu-
ma’s Revenge szybko stala si¢ jedng z najpopularniejszych gier
na ,,male” Atarii...

... I tylko jakim$ dziwnym trafem nikt nie mogl odszukaé
tego przekletego skarbca... I nie znal nikogo, kto by 6w skar-
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biec odnalazt... Ani nawet nikogo, kto styszatby o kims, komu
si¢ udato...

Sytuacja ta nie zmienita si¢ przez lata. Ludzie powoli za-
pominali o grze, ktorej nie mogli ukonczy¢. Zbyt stabo szukali?
Moze wszyscy przegapili jakie$ sekretne przejscie? Moze nie
odkryto ktorej$ czesci labiryntu? A moze skarby Montezumy
po prostu nigdy nie istniaty?

Dopiero po kilkunastu latach, gryziony wyrzutami sumie-
nia Robert Jaeger przerwat milczenie i wyjawit §$wiatu mroczna
tajemnice atarynkowej Zemsty Montezumy. Kluczem do roz-
wigzania zagadki bylo wydanie przez firm¢ Parker Brothers
wersji okrojonej, Preliminary Monty. Preliminary to po angiel-
sku ,,wstepny”, co sugerowato, ze produkt ten stanowi zaledwie
probke, rozgrzewke przed ,,prawdziwg”’ zabawa, jednak o pla-
nach tych nie zostat poinformowany autor! ,, Skoro juz wydali
Montezume, zostawitem go w spokoju i zajglem sie innymi rze-
czami. Nie konczytem tego projektu, bo wiedziatem, ze Parker
Brothers potrzebowali tylko wersji skroconej. Tymczasem
wkrotce ktos od nich wydat moj oryginat, mimo ze kod byt nie-
petny. W grze nie byto skarbca, wiec nie byto i zakonczenia” —
wyjawitl wreszcie Robert 1 tak jeden z najwigkszych sekretow w
branzy przestat by¢ sekretem... Okazato si¢, ze za ponury los
graczy, ktorzy poswiecili mndstwo czasu na proby przejscia gry
nie do przejscia, nie odpowiada wcale, jak podejrzewano, klg-
twa azteckiego wtadcy, lecz niechlujni wydawcy...

Céz. W historii tej nie ma happy endu. Pedro (lub Joe)
nigdy nie odszukal skarbéw Montezumy, a jego kosci zapewne
do dzi$ bieleja w jednym z korytarzy grobowca, w ktorym za-
miast bogactwa znalazt on tylko cichg $mier¢ 1 zapomnienie.
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Znaczace, ze gdy w roku 1998 na komputerach PC poja-
wia si¢ gra Montezuma’s Return (z podobnym btadzeniem po
wypehlionym pulapkami labiryncie, lecz juz w trojwymiaro-
wym wydaniu FPP), jej bohaterem jest niejaki Max Montezuma
(tak, pochodzacy z TYCH Montezuméw). O nieustraszonym
poszukiwaczu przygdd, przez niektorych zwanym Panama Joe,
a przez innych Pedro, nikt juz nie wspomina...
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NIEUDANA REWOLUCJA

Jest poczatek roku 1984, konsole 1 komputery osobiste zy-
skujg masowa popularnos¢. Twoércy ZX Spectrum wcigz kuszg
kupujacych zegarem pracujagcym z predkoscia 3,5 MHz, a pro-
ducenci Commodore 64 chwalg si¢ 64 kilobajtami pamigci
RAM oraz rozdzielczoscig 320x200 w trybie graficznym. Kon-
struktorzy Atari w pocie czola pracujag nad nowa, oznaczong
symbolem 7800, konsolg majaca powtdrzy¢ rynkowy sukces
nieco juz przestarzatego modelu VCS 2600 (zegar 1,19 MHz,
rozdzielczo$¢ 160x102, 128 koloréow, dwukanalowy dzwiek
mono, maksymalna pojemnos¢ cartridge’a z gra 4 kB). W dale-
kiej Japonii firma Nintendo przygotowuje NESa, ktory wkrotce
na dhugie lata zmieni oblicze elektronicznej rozrywki, a ktorego
ubogi chinski klon Pegasus za niecate szes¢ lat dotrze rowniez
do Polski. Mimo ze caly ten sprzgt potrafi zdecydowanie mniej
niz dzisiejsze komorki, gry komputerowe podbijajg Swiat —
Mario Bros., Pac-Man, Asteroids, River Raid czy Pitfall! znane
sa od Japonii przez Stany Zjednoczone az po zachodnig czes¢
Starego Kontynentu.

W tych pionierskich dla branzy czasach niemal kazdy
dzien przynosi nowe osiggni¢cia tak w dziedzinie sprzgtu jak i
oprogramowania. ,,ZX Spectrum po prostu nie potrafi wyswie-
tla¢ animacji, ktora nie bedzie migota¢ miegdzy kolejnymi klat-
kami” — twierdzg eksperci. ,,Nie da si¢ rowniez zapetli¢ muzyki
i odtwarzacé jej jednoczesnie z efektami dzwiekowymi” — dodaja
po chwili z madra ming. A jednak — jak to zwykle bywa z od-
kryciami — pojawia si¢ kto$, kto nie wie o tych ograniczeniach,
1 pokazuje $wiatu, ze owszem, da si¢, mozna. Szesnastoletni
wowczas Matthew Smith (pdzniejszy autor kultowego Jet Set
Willy) programuje Manic Minera, w ktorym ZX Spectrum wy-

[99]



$wietla animacje bez migotania oraz odtwarza zapetlong i pota-
czong z efektami dzwigkowymi muzyke. Eksperci przecieraja
oczy ze zdumienia.

Podobnych rewolucyjnych zdarzen byto znacznie wigcej,
lecz w amerykanskich laboratoriach firmy Atari projektanci i
inzynierowie pracowali nad sprzetem, ktory nawet dzi$ szokuje
i budzi sensacje¢. Jak to — sterowanie grami przez site umystu?
W 1984 roku?

SWIETLANA PRZYSZLOSC...

No dobra. Przy-
najmniej tak miato to
wyglada¢ w zamysle
specéw od marketingu,
tak przedstawiano to w
reklamowych ulotkach
1 na zamknigtych poka-

N g ‘ zach dla prasy. Gracz
: e siada wygodnie w fote-

Atari Mindlink w dziataniu lu, a nastepnie zaktada
na glowe najezong sensorami i przewodami opaske. Opaska
podiaczona jest kablem do nadajnika na podczerwien, ktoéry
lezy gdzies$ nieopodal. Odbiornik sygnatu podpinamy do gniaz-
da joysticka w konsoli, wlaczamy gre Bionic Breakthrough i
juz. Panie i Panowie: Atari Mindlink. Zadnych zbednych prze-
wodow, zadnych zajmujacych rece joystickow czy gamepadow.
Zupehie jak w filmach science-fiction.

Bionic Breakthrough byt wprawdzie tylko przerobka zwy-
ktego Breakout — zabawy w rozbijanie ceglanej Sciany pileczka
odbijang przez przesuwang przez gracza po ekranie paletkg —
ale to miat by¢ dopiero poczatek rewolucji. Po co poruszac

[100]



paletka w lewo i w prawo joystickiem, skoro mozna to robi¢
sitg umystu?

Co cickawe, w legende o sterowaniu grami przy pomocy
sity umyshu uwierzyli takze... projektanci Atari. Drugg po Bio-
nic Breakthrough gra dzialajaca z Mindlinkiem miat by¢ Mind
Maze — program testujacy... paranormalne zdolno$ci gracza. Ta
bodaj najdziwniejsza gra w historii branzy polegata na odga-
dywaniu, jakie karty wylosowala lub — w opcji przewidywania
przysztosci — za chwile wylosuje konsola. W zamysle tworcow
podpiety do Mindlinka gracz miat wyczuwa¢ mys$lami i nastep-
nie wskazywac sitg umystu karty wylosowane przez maszyne.
Nauka i technika w stuzbie postrzegania pozazmystowego.
Komputeryzacja pomieszana z fantastyka. Wszystko to brzmia-
to szalenie atrakcyjnie, lecz niestety juz w fazie wstgpnych
testow okazato si¢, ze Mind Maze nie dziala i albo projektan-
tom brakuje paranormalnych zdolnosci albo sterowanie grami
za pomocg umystu to reklamowa bujda na resorach. Najpewniej
za$ jedno 1 drugie.

... CZY SKRZECZACA RZECZYWISTOSC?

Mindlink oczywi-
scie nie potrafit czyta
w  myslach gracza,
opieral si¢ jednak na
bardzo sprytnej kon-
cepcji, ktora sama w
sobie $wiadczy o wielkiej fantazji inzynieréw spod znaku Atari.
Zaktadana na glowe opaska miata bowiem po wewngtrznej
stronie czujniki, ktore mierzyly zmiany napigcia migs$ni czofa i
na tej podstawie przesytaty do konsoli odpowiednie komendy.
By zatem przesuwac paletke, gracz korzystajacy z Mindlinka
musial ciggle rusza¢ brwiami i marszczy¢ czoto, prezentujac

Atari Mindlink — kolekcjonerski rarytas
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rozbawionemu otoczeniu miny godne Jima Carreya czy przy-
najmniej Cezarego Pazury. Co gorsza, testowi gracze narzekali
nie tylko na koniecznos$¢ cigglego przybierania idiotycznego
wyrazu twarzy, ale takze na brak precyzji nowego kontrolera i
pojawiajacy si¢ bardzo szybko bol glowy.

Moment dziejowy rowniez nie sprzyjat Mindlinkowi, bo
zestresowani wlasciciele Atari mieli wowczas wiele innych
problemow: konkurencje ze strony Commodore na rynku kom-
puteréw osobistych, opdznienie prac nad Atari 7800, wreszcie
— pogloski o nowej rewolucyjnej konsoli Nintendo. Ktopoty z
cudacznym ,,czytajgcym mysli” kontrolerem nie byly im do
niczego potrzebne, projekt wigc zamknigto, zanim pierwsze
egzemplarze urzadzenia wyszly poza fazg testow. Producenci
joystickow mogli odetchng¢ z ulgg — niepozorny drazek z przy-
ciskiem fire na czubku miat jeszcze przez dtugie lata domino-
waé w branzy elektronicznej rozrywki, nim na dobre wyparty
g0 poreczniejsze gamepady 1 precyzyjne myszki.

POSMIERTNY TRIUMF

Poniewaz Mindlinkow wyprodukowano bardzo niewiele,
stanowig one dzi$ prawdziwy unikat wsrod zbieraczy starego
sprzetu komputerowego 1 tylko garstka najzamozniejszych ko-
lekcjonerow moze pochwali¢ si¢ dzialajacym egzemplarzem.
Nieukonczone dzieto projektantow Atari, ktorzy zapatrzeni w
przysztos¢ z filmow science-fiction, zapragneli wyprzedzi¢
epoke, przypomina o tamtych latach. Latach pionierow branzy
elektronicznej rozrywki, ktorym wydawato sie, Zze rzeczy nie-
mozliwe nie istnieja.
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POZEGNANIE Z SENSIBLE SOFTWARE

Sensible Software, jedna z najstynniejszych firm produku-
jacych gry w latach 90., na zawsze zapisata si¢ w sercach gra-
czy, tworzac kultowe tytuty takie jak Mega Lo Mania, Cannon
Fodder czy — chyba najwazniejsze z nich — Sensible Soccer.
Niewiele os6b wie jednak o nieco mniej znanym tytule z tej
stajni 1 prawdopodobnie najdziwniejszej grze w historii — sy-
mulatorze gapienia si¢ na pociagi.

Trainspotting to nie tylko tytut znakomitej ksigzki Irvine'a
Welsha 1 filmu Danny'ego Boyla, ale rowniez nazwa popular-
nego hobby. Mndstwo ludzi (gldwnie na Wyspach Brytyjskich)
potrafi spedzac¢ dtugie godziny, wpatrujac si¢ w kolejowe tory i
czekajac na przejezdzajacy pociag. Moze tym razem bedzie go
ciagna¢ lokomotywa innego typu? Moze sklad zostal rozsze-
rzony o dodatkowe wagony? A moze zmieniono rozktad i na
trasie pojawi si¢ zupelnie nowa jednostka? Zycie trainspottera
pelne jest tego typu emocji i wrazen.

W 1995 roku niezapomniane Sensible Software sprobowa-
to przenies¢ ten klimat na ekrany komputerow, by trainspotting
dalo si¢ uprawiaé takze w chtodne i1 deszczowe dni, nie wycho-
dzac z domu.

Oto mata stacja kolejowa gdzie§ w Wielkiej Brytanii. Na
laweczce siedzi nieruchoma samotna postaé w przeciwdesz-
czowej kurtce. Obok termos z herbatg. Kompletng cisz¢ z rzad-
ka tylko przerywa rachityczny $piew ptakdéw. Nagle — pociag!
Przejezdza szybko, nie zwalniajac ani na chwilg. Trainspotter
pewnym ruchem odhacza na kartce numer jednostki, ktora wia-
$nie go ming¢ta. Znoéw zapada btoga cisza. Rozpoczyna si¢ cze-
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kanie na kolejny sktad. I to... wlasciwie cale Sensible Trainspo-
tting. Pociagi sa rdzne, a gracz na zaznaczenie tego, ktory przed
chwilg widzial, ma ograniczong liczbg¢ czasu, ale brak tu ja-
kichkolwiek dodatkowych atrakcji. Trzeba jednak przyznac, ze
atmosfer¢ nerwowego wyczekiwania i ekscytacje, gdy sktad
wreszcie mknie przez ekran, oddano po mistrzowsku. Praw-
dziwy klimat trainspottingu, przy ktorym wedkarstwo to sport
ekstremalny. Sensible Software nie zawiodto oczekiwan gra-
czy.

No dobra. Bez prze-
sady. W 1995 roku ta mata
brytyjska firma S$wigcita
swoje najwigksze triumfy.
Po cieplo przyjetej i bar-
dzo nowatorskiej jak na
owczesne czasy strategii
czasu rzeczywistego Mega
Lo Mania, Sensible So-
ftware wypuscita na rynek

Sensible Soccer (Amiga)

seri¢ wielkich hitow. Can-
non Fodder — w ktérym gracz kieruje grupka miniaturowych
komandosow strzelajacych ze wszystkiego, co tylko maja pod
reka, do wszystkiego, co si¢ rusza; Sensible Golf — typowo roz-
rywkowe podejscie do tej popularnej dyscypliny, z rozbudowa-
nym trybem multiplayer najchetniej wykorzystywanym przez
graczy podczas suto zakrapianych imprez; wreszcie: cykl Sen-
sible Soccer — malutcy pitkarze, ligi i zespoly z calego Swiata
oraz legendarna grywalnos¢, ktora do dzi§ bezskutecznie pro-
buja odtworzy¢ producenci kolejnych czesci serii EA Sports.
Wyzej wymienione tytuly sprawity, ze marka Sensible Softwa-
re znana byla wszystkim graczom i po prostu kazdy kojarzyt, ze
bedace znakiem rozpoznawczym firmy kilkupikselowe ludziki
to gwarancja znakomitej zabawy.
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A tu prosze: niespodziewanie do 53. numeru miesi¢cznika
»Amiga Power” dotaczono najnowsza produkcje kultowej wy-
tworni — gre o malutkim ludziku siedzagcym na stacji i wypatru-
jacym przejezdzajacych z rzadka pociggow. Najpierw konster-
nacja, a pozniej usmiech na twarzach graczy, bo przeciez Sen-
sible Software moze pozwoli¢ sobie na taki humor. W koncu
wkrétce ci sami autorzy dadza komputerowemu $wiatu kolejne
wielkie hity, prawda?

Niestety, nie. Programi-
styczny zart w postaci Sensible
Trainspotting znalazt inne -
smutne — zakonczenie. Przede
wszystkim, jak si¢ pdzniej oka-
zato, byla to ostatnia produkcja
Sensible Software na Amigg.
Ten zasluzony dla rozwoju gier

Sensible Trainspotting (Amiga) | komputer niedtugo odszed! do

lamusa historii, a producenci
jeden po drugim wycofywali si¢ z tytuldéw na t¢ platforme,
przenoszac swoje dzieta na pecety i konsole (w roku 1995 do
graczy trafiajg pierwsze egzemplarze Sony Playstation). Ta
samg droga podazyto réwniez Sensible Software, jednak ich
wizja grania nie przyj¢ta si¢ w nowej rzeczywistosci. Zafascy-
nowani trojwymiarowa grafika gracze mtodego pokolenia stra-
cili z oczu grywalnos$¢ i nikogo nie interesowaty juz ganiajace
za malutkg kanciastg piteczka kilkupikselowe ludziki, skoro
pitkarze z FIFA '96 wygladali prawie jak ci w telewizorze.
Przypieczgtowaniem tego trendu byla spektakularna kleska
pecetowego Sensible Soccer '98, w ktorym firma staneta na
rozdrozu, probujac jednoczesnie przej$¢ w trojwymiar i zacho-
wac starg grywalnos$¢. Nie udato si¢. Dawna magia nie powro-
cita, a Sensible Software zostata wkrotce sprzedana Codema-
sters, konczac swoj samodzielny zywot w branzy. Zostaty po
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niej wspomnienia starszych graczy, ktérych mtodos¢ uptyneta
przy malenkich ludzikach z Cannon Fodder 1 Sensible Soccer.
Dawno temu, w czasach gdy grywalnos$¢ liczylta si¢ bardziej niz
wizualne fajerwerki.

A Sensible Trainspotting? Coz. Gra majaca by¢ tylko pro-
gramistycznym zartem, zupelnie niechcacy stala si¢ pozegna-
niem z pewng epoka elektronicznej rozrywki. Kto wie, by¢
moze zatozyciele Sensible Software nawet dzi$ odpalaja emula-
tor Amigi, by usia$¢ na wirtualnej taweczce, cieszy¢ si¢ spoko-
jem i wypatrywa¢ nadjezdzajacych pociggow?
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NAJNUDNIEJSZA GRA W HISTORII

W 1995 roku Penn 1 Teller (stynny w Las Vegas duet ko-
mikow 1 magikow) zaprojektowali sktadanke prostych, ale po-
mystowych gier pt. Smoke&Mirrors na dawno zapomniang juz
konsole Sega Mega-CD. Ostatecznie zestaw ten nigdy nie uka-
zal si¢ na rynku, lecz jeden z zamieszczonych na nim tytutow
na zawsze przeszedt do historii branzy jako bezapelacyjnie
najnudniejsza gra na §wiecie. Do dzi$ cata konkurencja (facznie
z The Sims) pozostaje daleko w tyle. Tytut tego wiekopomnego
dzieta to Desert Bus.

W grze wcielamy si¢ w kierowce dalekobieznego autobu-
su, ktéry musi pokona¢ tras¢ z Tuscon w Arizonie do Las Ve-
gas w Nevadzie. Maksymalna szybko$¢ pojazdu to 45 MPH, a
gra toczy si¢ w czasie rzeczywistym, co daje osiem godzin cig-
glej jazdy. W niezmiennie pustynnej scenerii (szary asfalt pod
kotami 1 troche burego piachu na poboczach), bez zadnych sa-
mochodoéw, bez pasazeréw, bez zakretow 1 dodatkowych uroz-
maicen. Nawet bez radia. Prosto przed siebie. Przez osiem go-
dzin. Powtérzmy to wyraznie: w czasie rzeczywistym. [ oczy-
wiscie autorzy nie przewidzieli przycisku pauza.

Co gorsza, pojazd ma niewielka, lecz ucigzliwg awarie, na
skutek ktorej wcigz lekko znosi go w prawa strong. Zatem
spryciarze kombinujacy, by przycisnaé strzatke w gore (gaz)
ksiazka 1 zaja¢ si¢ czym$ innym, nigdy nie wygraja w Desert
Bus. Autobus wymaga cigglej uwagi i statlego korygowania
kursu i nawet nie da si¢ go efektownie rozbi¢. Jesli (co jest
bardzo prawdopodobne) kierowca zas$nie za kotkiem i pojazd
zjedzie na pobocze, wtedy najpierw zacznie zwalniaé, zatrze
silnik, by po chwili po prostu si¢ zatrzyma¢, w oczekiwaniu na
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pomoc drogowa, ktora odholuje go z powrotem do Tuscon.
Wszystko.

Po rozpoczeciu za-
bawy na ekranie widac
licznik punktéw, ktory
wskazuje  00000. Po
dojechaniu do Las Ve-
gas gracz zdobywa...
jeden punkt oraz niepo-
wtarzalng okazje, by ta
samg trasg wroci¢ do
Desert Bus Tuscon (w  ramach

urozmaicenia — czgsciowo po ciemku). Jesli mu si¢ uda, osiem
godzin pdzniej zdobedzie punkt numer dwa i1 bedzie moégt znow
ruszy¢ do Vegas. I tak az do konca. Gracza lub konsoli.

Tworzac Desert Bus, Penn i Teller planowali oglosi¢ wiel-
ki konkurs dla fanow. Pierwsza osoba, ktéra zdobylaby sto
punktéw, miala zosta¢ w nagrode przewieziona prawdziwym
autobusem z Tuscon do Vegas. Autobus bytby wyposazony w
pigkne dziewczgta, muzyke na zywo, najlepsze jedzenie i roz-
maite rodzaje alkoholu, co zapewne stanowiloby dodatkowsg
motywacj¢ dla uczestnikow, niemniej sto punktéw w Desert
Bus to osiemset godzin ciaglej jazdy. Czy kto$ podotatby zada-
niu? Jak wspominatem, gra nigdy si¢ nie ukazata, nie poznamy
wiec odpowiedzi na to pytanie. Gdyby jednak byli chetni, skia-
danke Smoke&Mirrors mozna legalnie pobra¢ z Internetu i na
wlasnej skorze przekonac sig, jakie emocje towarzysza pracy
kierowcy dalekobieznego autobusu na linii Tuscon — Las Ve-
gas. Milej zabawy.

Aha. W listopadzie 2007 roku kanadyjska grupa kome-
diowa LoadingReadyRun urzadzila maraton grania w Desert

[108]



Bus. Pod nazwa Desert Bus for Hope czterech $miatkéw chary-
tatywnie prowadzito autobus z Tuscon do Las Vegas i z powro-
tem, zbierajac jednoczesnie pienigdze dla biednych dzieci.
Ostateczny czas ciaglego grania to cztery dni i dwanascie go-
dzin. Trzynascie punktow. Zebrano prawie 23 tysigce dolarow,
w tym pewna kwotg od autoroOw tej niezapomnianej gry.
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DINOZAURY SWIATA GIER

Czyli krotkie wspomnienie o gatunkach kiedys$ cieszacych
sie¢ wielkg popularnoscig wsrod graczy, dzi§ natomiast catkowi-
cie wymartych. Jak si¢ narodzity? Co byto zrédlem ich popu-
larnosci? Dlaczego musiaty odejs¢? Trzy smutne historie na
zakonczenie.

GATUNEK: TEKSTOWKI

POPULARNI PRZEDSTAWICIELE: Zork, Planetfall, Hobbit
POLSCY PRZEDSTAWICIELE: Mozgprocesor
PRZYBLIZONY CZAS WYMARCIA: koniec lat 80.

Gry tekstowe narodzily si¢ niemalze wraz z samymi kom-
puterami. Nawet w czasach, gdy przecietna ,.elektroniczna ma-
szyna liczaca” zajmowala caty pokdj, ludzie chcieli wykorzy-
stywa¢ ten sprzet nie tylko do pracy, lecz rdwniez w celach
rozrywkowych. Poniewaz jednak mozliwos$ci graficzne pierw-
szych komputeréow ograniczaty si¢ w zasadzie do wyswietlania
liter 1 cyfr — tekstowki stanowily jedyne rozwigzanie.

Jak grato si¢ w tekstowke? Przede wszystkim: monoton-
nie. Gracz czytal opis sytuacji, w ktorej znajdowat si¢ sterowa-
ny przez niego bohater (np. ,,stoisz w duzej jaskini, widzisz
miecz, widzisz atakujacego smoka, mozliwe wyjscia: wschod,
poinoc”), a nastepnie z klawiatury wklepywat instrukcje dal-
szego postepowania (np. ,,podnie$ miecz, zaatakuj smoka” albo
,biegnij na polnoc”), po czym komputer wyswietlat dalsza
czes$¢ opisu... | tak az do szczgsliwego (lub czesciej nieszczg-
sliwego) konca przygody.
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Poczatkowo gry tekstowe stanowily rozrywke gtownie dla
studentow uczelni technicznych, ktérzy jako nieliczni mieli
dostep do odpowiedniego sprzetu, jednak pod koniec lat sie-
demdziesigtych postep technologiczny umozliwit powstanie
komputeréw osobistych 1 maszyny te zaczely trafia¢ do do-
moéw. Tekstowki zyskaty wowcezas potencjalnie ogromny rynek
zbytu, a jako pierwsi, w roku 1979, dostrzegli to studenci le-
gendarnego Massachusetts Institute of Technology. Postanowili
oni przenies¢ swoja, rozwijang do tej pory w zaciszach uczel-
nianej pracowni gre tekstowa na komputer Tandy TRS-80 i
profesjonalnie ja wyda¢. W ten oto sposéb §wiat poznat stowo
Zork.

Gra zyskata ogromna
popularno$¢ 1 wkrétce zo-
stata skonwertowana na
chyba wszystkie platformy
sprzetowe, a sukces ten
)M UDICE SAYS 'CRETIH'. zache;cil Jej tworcow do
zatozenia wtasnej firmy i
produkcji  kolejnych gier
Zork I (Apple I1) tekstowych. Tak powstal

Infocom — legendarna wytwornia tekstowek, na ktorych wy-
chowato si¢ pierwsze pokolenie graczy. Wszystkie podpisywa-
ne przez nich tytuty (warto tu, oprocz kolejnych Zorkow, wy-
mieni¢ m.in.: Starcross, Planetfall czy The Witness) charakte-
ryzowaly si¢ niebanalng, skomplikowang i wciggajaca fabula,
rozbudowanym stownikiem komend oraz starannym przygoto-
waniem i wydaniem (np. Starcross sprzedawany byl w pudetku
przypominajacym statek kosmiczny).

Gry tekstowe byty jak interaktywne ksiazki, gdzie czytel-

nik w trakcie lektury mogt wptywac¢ na losy bohaterow, dlatego
sporo powiesci doczekato si¢ przeniesienia na komputery w
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formie takiej wlasnie adaptacji. Wérdéd wielu mniej lub bardziej
udanych produkcji tego typu na pewno trzeba wymieni¢ Hobbi-
ta (Melbourne House 1982), Sekretny dziennik Adriana Mole’a
(Mosaic 1985) i Autostopem przez Galaktyke (zndw Infocom!),
nad ktorym pracowat autor ksigzkowego oryginatu, nieodzato-
wany Douglas Adams.

Z Czasem graﬁczne THE HITCHHIKER S GUIDE TD THE GALAXY

Infocom interactiv a science
on s

514 S A C;gyr‘ aht (c‘)’ 1984 by Infocom, Inc. All
mOZIIWOSCI komputerow Re%:;gergéesuger‘ al number 841324

rosty, dlatego w tekstow- | TR R it
. would be if you could see it which You
kach stownym opisom sytu-

acji zaczety towarzyszy¢ | | :
coraz bardziej szczegdtowe
ilustracje (miat je juz Hob-
bit, a nawet wydany w 1980 Autostopem przez Galaktyke
roku debiut Sierry Mystery (Commodore 64)

House). Pomyst ten bardzo
spodobat si¢ graczom, bo zamiast czyta¢, co aktualnie dzieje si¢
z bohaterem, wystarczyto spojrze¢ na obrazek. Wkrotce produ-
cenci podobnych utatwien zaczgli szuka¢ w sposobie wydawa-
nia polecen — przeciez szybciej i wygodniej pokaza¢ kursorem
myszy lub joystickiem, o jaki przedmiot lub o jaka czynnos¢
chodzi, niz mozolnie wstukiwaé polecenia z klawiatury! Do
konca wierny ,tradycyjnemu” sposobowi prowadzenia roz-
grywki pozostat bodaj tylko Infocom, uznajac, ze grafika jest w
grach tekstowych tylko niepotrzebnym ,,wodotryskiem”.

Jednak gdy w 1987 roku firma Lucasfilm Games (p6zniej-
sze Lucas Arts) wydata gre Rona Gilberta Maniac Mansion,
nawet dla ortodoksyjnych zwolennikow tekstowek stato sie¢
jasne, ze pewna epoka dobiegla konca. Maniac Mansion udo-
wodnita bowiem, ze graficzne gry przygodowe potrafiag swiet-
nie zastgpi¢ ich ulubiony gatunek, a oryginalna, wypchana
swiezymi pomystami fabula moze by¢ przedstawiona takze w

[112]



formie ilustracji i animacji. Z kolei wydawanie komend za po-
mocg sterowanego joystickiem (myszki nie byly wowczas w
powszechnym uzyciu) kursora piekielnie utatwito obstuge, lecz
nie sprawialo wcale — czego bali si¢ mitosnicy ,,czystych” tek-
stowek — ze gra bedzie prymitywna. Wrecz przeciwnie, Maniac
Mansion to mnéstwo trudnych, wymagajacych dlugiego gtow-
kowania zagadek i réznych $ciezek prowadzacych do kilku (!)
mozliwych zakonczen, ale wszystko to podane w takiej rewela-
cyjnej postaci, ze nikt nie mial ochoty na powro6t do czytania
opisow z ekranu 1 wklepywania polecen. To byt juz koniec gier
tekstowych — gatunek ten wyginat, gdyz nie potrafit przystoso-
wac¢ si¢ do nowych warunkow srodowiska (lepszych kompute-
réw, innych wymagan graczy), a poniewaz w przyrodzie nic nie
ginie, jego miejsce zajely graficzne gry przygodowe.

Firma Infocom, od
ktorej  wszystko  sig
zaczg¢to, pod koniec lat
osiemdziesigtych nadal
proébowata produkowaé
tekstowki, jednak
szybko zostata wyku-

: Open Holk to Heu Kid Turn on
plona przez Activision T EET‘ Pick wp Uniock Turn off

1 poniewaz nie przyno-
sita spodziewanych Maniac Mansion (Apple II)

zyskow, zamknigto ja

na dobre w 1989 roku. Kolejne, wydawane pod szyldem Ac-
tivision Zorki (w tym najlepszy z ,,nowych”: Zork Grand Inqu-
isitor, 1997) to juz typowe gry przygodowe z pickng grafika.

GATUNEK: OLIMPIADY

POPULARNI PRZEDSTAWICIELE: Decathlon, Track&Field
POLSCY PRZEDSTAWICIELE: brak

PRZYBLIZONY CZAS WYMARCIA: poczatek lat 90.
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Tzw. ,,olimpiady” to gry sportowe, probujace symulowac
igrzyska olimpijskie (lgcznie z medalami, rekordami i cala
,»olimpijska” otoczka). Oczywiscie, symulacja ta nigdy nie byta
kompletna i obejmowata zaledwie kilka prostych, gtownie lek-
koatletycznych dyscyplin.

Naturalnie komputerowe udawanie np. biegu na 100 me-
trow nie moglto by¢ skomplikowane i1 polegato na machaniu
joystickiem w lewo 1 w prawo — im szybciej gracz machal, tym
szybciej biegt reprezentujacy go na ekranie zawodnik. Ot, i
wszystko. W skoku w dal do machania joy’em (rozbieg) do-
chodzila jeszcze koniecznos$¢ skorzystania z przycisku fire tuz
przed belka, a czas przytrzymania guzika odpowiadal za kat
wybicia. Rzecz jasna, byly tez konkurencje trudniejsze, bo w
takim np. skoku wzwy?z fire nalezato wcisna¢ az dwa razy (przy
odbiciu i przy przerzucaniu ciata nad poprzeczka), niemniej —
w odroznieniu od omawianych wyzej tekstowek — z ,,olimpia-
dami” mogt poradzi¢ sobie praktycznie kazdy. W tym zreszta
tkwito zrodto ich dwczesnej popularnos$ci. W koncu wystarcza-
ta silna reka do machania joystickiem, odrobina refleksu i przy-
chodzace z czasem wyczucie potrzebne przy wciskaniu fire’a —
i nawet okularnik z brzuszkiem moéglt przebiec 110 metrow
przez plotki ponizej 12 sekund. Bylo to naprawdg przyjemne
uczucie.

Jeszcze przyjemniej gra-
lo si¢ w trybie multiplayer
(kazdy z dostepnych na rynku
tytulow dawal taka mozli-
wos¢) — wtedy do walki o
medale dochodzita bezpo-
srednia rywalizacja z siedzg-
cymi przy tym samym kom-
Decathlon (Atari XL/XE) puterze przyjaciotmi, a cale
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zawody, majace wytoni¢ zwycigzce ogolnej klasyfikacji meda-
lowej, potrafily wykonczy¢ kilka joystickow. No wtasnie. Tu
dochodzimy do gtéownej wady ,,olimpiad”: do faktu, ze walki
migdzy ludZzmi czestokro¢ nie wytrzymywat sprzgt. Masakro-
wane przez wiele godzin biegow i skokow kontrolery padaty na
posterunku, a zwolennicy teorii spiskowych podejrzewali na-
wet, ze producenci tych akcesoriow zawarli specjalne porozu-
mienie z tworcami gier olimpijskich, ktérego celem bylo
zwigkszenie sprzedazy nowych joystickow.

Prawde mowiac, na-
wet rozsadni gracze moga
zaczg¢ mysle¢ o spisku,
gdy zobacza taki np. De-
cathlon, gdzie bieg na
1500 metréw to kilka mi-
nut wscieklego targania
Track&Field (Atari XL/XE) biednym joy’em na lewo i

prawo. Sam Decathlon jednak (Activision 1983), zawierajacy
wszystkie konkurencje dziesigcioboju, przetart szlaki dla na-
stepnych produkcji tego typu. Najpopularniejsza z nich byta
chyba Track&Field (Konami 1983), w Europie znana takze pod
tytutem Hyper Olympic, w ktorej liczbe konkurencji zmniej-
szono do niezbednego minimum (100 metréw, 110 przez ptot-
ki, skok w dal, skok wzwyz, rzut mlotem, rzut oszczepem), a
rozgrywke uproszczono najbardziej, jak tylko sie da.
Track&Field zyskata wielu zwolennikow takze wsrod posiada-
czy konsol Nintendo (ci zamiast joystickow katowali pady) i
stanowita punkt wyjscia dla wszystkich pozniejszych tworcow,
pragnacych zmierzy¢ si¢ z tg tematyka. Samo Konami przez
wiele lat wydawato kolejne wersje.

W 1984 firma Epyx wypuscila na rynek Summer Games
po raz pierwszy bezposrednio odwotujac sie do igrzysk olim-
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pijskich (ceremonia otwarcia, hymny narodowe przed rozpo-
czeciem zawodow). Konkurencje lekkoatletyczne urozmaicono
m.in. gimnastyka ($cislej: skokiem przez konia), strzelaniem do
rzutkdw 1 skokami do wody, ktore wymagaty troche wigcej
finezji 1 dokladnosci, a nie tylko szybkiego machania joystic-
kiem. Jednak juz wtedy, na samym — zdawatoby si¢ — poczatku
drogi, ,,olimpiady” praktycznie dotarty do kresu mozliwo$ci
rozwojowych. Wprawdzie ten sam Epyx wkrétce wydat Winter
Games (m.in. skoki narciarskie, biathlon, jazda szybka i figu-
rowa na tyzwach), niemniej bylo to w zasadzie wszystko, co
dalo si¢ w tej kwestii wymysli¢. Z biegiem lat udoskonalano
wprawdzie oprawe graficzng zawodoéw i eksperymentowano z
nowymi dyscyplinami (np. w Summer Games Il wprowadzono
jezdziectwo 1 szermierke), ale sam trzon (i gtowne Zrédlo popu-
larnosci ,,olimpiad”) pozostawal niezmieniony. Bo jak inaczej
przenies¢ na komputer bieganie i skakanie?

Probowano to zrobi¢ . S
np. w grze Bruce Jenner's
Decathlon (Interactive Ma-
gic 1995), wprowadzajac
elementy strategii (trening
przed zawodami, odpo-
wiednie roztozenie sil mig-
dzy konkurencje) i rozwoju

Summer Games (Commodore 64)

postaci (nacisk na doskona-
lenie r6znych umiejetnosci), ale nie byto to juz jednak to, o co
wcezesniej chodzito twoércom i1 mitosnikom ,,olimpiad”. Ten
bardziej manager niz gra zr¢gcznosciowa nie spodobal si¢ gra-
czom, bo i nie ma zadnej frajdy w biernym patrzeniu, jak za-
wodnik biegnie 1500 metrow, i rzadkim klikaniu myszka. Po-
razka tego tytutu bez watpienia przypiecz¢towataby definityw-
ng $mier¢ gatunku, gdyby nie wielkie pienigdze stojace za
igrzyskami olimpijskimi. To wlasnie dzigki tym funduszom co
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dwa lata pojawiaja si¢ kolejne produkcje, sa to jednak wygrze-
bane z groboéw trupy, ktore bezskutecznie probuje si¢ ozywiac
oktadami z dolarow. Gracze, jesli nawet zechcg zerknaé na te
gry, zapominaja o nich zaraz po zakonczeniu prawdziwych
igrzysk 1 nie ma w tym zadnych emocji, zadnej magii, ktora
towarzyszyla oryginalnemu Track&Field.

Komputerowe ,,olimpiady” wymarly, poniewaz nie potra-
fity si¢ rozwijaé, a brak rozwoju (zwlaszcza w branzy gier)
oznacza rychlg $mier¢. Bazujac na machaniu joystickiem w
lewo i w prawo, na pewno nie mozna tu przezy¢ dwudziestu lat,
dlatego po ,,olimpiadach” pozostaty nam tylko wspomnienia.
Gracze zazwyczaj wspominajg je mito, spoczywajace na wysy-
piskach zakatowane joysticki — zapewne znacznie gorzej.

GATUNEK: CELOWNICZKI

POPULARNI PRZEDSTAWICIELE: Operation Wolf
POLSCY PRZEDSTAWICIELE: Operation Blood
PRZYBLIZONY CZAS WYMARCIA: potowa lat 90.

,»Celowniczki” to odmiana strzelanek, ktore na komputery
trafity prosto z japonskich konsol i automatéw. Gracz wcielat
si¢ w nich w niepokonanego (lub, zaleznie od umiejetnosci,
pokonanego bardzo szybko) mistrza broni palnej, ktory widzac
pole walki w perspektywie ,,z wlasnych oczu”, likwidowat hor-
dy zloczyncow. Na automatach i konsolach korzystato si¢
oczywiscie z pistoletow $wietlnych, lecz poniewaz zaden kom-
puter osobisty nie dysponowatl wowczas tego typu atrakcjami,
na ekranie pojawit si¢ celownik — sterowany joystickiem lub
myszka. Charakterystyczng cecha gatunku, odrézniajaca go od
p6zniejszych FPSow, jest brak swobody ruchu, tj. posta¢ prze-
mieszczata si¢ sama po wczesniej wymyslonym przez autoréw
torze, natomiast gracz odpowiadal wylacznie za celowanie i
strzelanie do wrogow.
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Pierwszym naprawdg
glosnym tytulem z tej serii
byta Operation Wolf (Ta-
ito 1987), wydana bodaj
na wszystkie platformy
sprzgtowe oprocz matego
Atari (polscy atarynkowi
programisci po pewnym

Operation Wolf (Atari ST)

czasie zapehili te luke
znakomitg konwersjg Operation Blood). Gra, jak na pdzne lata
osiemdziesiate, prezentowata si¢ Swietnie i zdobyta zastuzong
popularno$¢ (a w Polsce nawet tytut gry roku wedhug czytelni-
koéw ,,Bajtka”). O ile we wezesniejszych ,,celowniczkach” pole
walki bylo na ogoét statyczne (a wrogowie wyskakiwali zza
beczek czy z okien), o tyle w Operation Wolf autorzy zastoso-
wali ciagly scroll ekranu, co symulowato bieg bohatera. Jesli
dodamy do tego: sze$¢ roznych scenerii, pojawiajacych si¢ w
roznej odleglosci od ,,oczu” gracza przeciwnikow (niektorzy
atakowali w czotgach i $miglowcach!), zaktadnikéw, ktorych
wypadato nie zastrzeli¢ oraz mozliwos¢ korzystania z kurczg-
cego si¢ stale zapasu granatdow — stanie si¢ jasne, dlaczego
przez wiele lat zaden producent nawet nie zblizyt si¢ do stan-
dardu ustanowionego przez pandéw z Taito.

Krok naprzéod zro-
biono w roku 1994, gdy
firma American Laser
Games pokazala Swiatu
gre Mad Dog McCree. Byt
to czas, kiedy debiutowaty
napedy CD-ROM, a ludz-
kos$¢ dopiero zaczeta od-

Mad Dog McCree (IBM PC)

krywa¢ drzemigce w tej
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technologii mozliwosci. Swietnie demonstrowat je m.in. Mad
Dog, reklamowany jako ,,film wirtualny”. W rzeczywistosci byt
to jednak zwyczajny ,,celowniczek”, tyle ze cata gra zostata
zarejestrowana na planie filmowym: przeciwnikéw grali (bar-
dzo, nawiasem moOwigc, marni) aktorzy, scenerie byly za$
utrzymanymi w konwencji westernu dekoracjami. Calo$¢ na-
stepnie zmontowano i wrzucono do komputera, by gracz mogt
wcieli¢ si¢ w role kowboja 1 zrobi¢ porzadek na Dzikim Zacho-
dzie. Mad Dogowi zdecydowanie brakowato grywalnosci (np.
wrogowie zawsze wyskakiwali w tym samym momencie 1 z
tego samego miejsca), ale sama formula bardzo si¢ spodobata,
dlatego American Laser Games wydato jeszcze kilka podob-
nych interaktywnych ,,filmow”, m.in. Drug Wars (realistyczny
kryminal) 1 Space Pirates (science-fiction). Niezaleznie jednak
od scenerii, rozgrywka zawsze sprowadzata si¢ do patrzenia na
rozw0j akcji i celowania myszka do pojawiajacych si¢ tu i 6w-
dzie czarnych charakterow. Jak tatwo odgadna¢, po pewnym
czasie gracze poczuli przesyt.

73400
7500 x 1

Gatunek probowata
reanimowaé Sega, w 1997
roku przenoszac na pecety
swoj automatowy przebdj
Virtua Cop, w ktérym
zamiast digitalizowanych
filmow wykorzystano
generowang przez kompu-
tery grafike, lecz byto juz

za p6ézno, bowiem teryto- Virtua Cop (IBM PC)

rium ,,celowniczkow”

zdazyt zajac¢ silniejszy drapieznik — first person shooters. Mito-
$nicy strzelanek mieli do dyspozycji juz nie tylko Dooma, ale
rowniez Quake’a, 1 okazato si¢, ze swoboda ruchu, mozliwos¢
samodzielnego penetrowania korytarzy, a nie tylko biernego
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obserwowania trasy wytyczonej przez programistow, jest tym
czynnikiem, ktory przechylit szale zwycigstwa na korzysé
mtodszego gatunku. ,,Celowniczki” niemalze z dnia na dzien
przestaty budzi¢ jakiekolwiek zainteresowanie.

PODSUMOWANIE

Jak wida¢, ewolucja nie zna litosci. Gatunki wymieraja, bo
nie potrafig dostosowac si¢ do nowych warunkéw (tekstowki),
nie moga zdoby¢ si¢ na rozwoj (,,olimpiady”) lub zostaja wy-
parte ze swojego terytorium przez silniejszego przeciwnika
(,,celowniczki). A poniewaz $wiat stale gna do przodu, by¢
moze wkrotce bgdzie mozna napisa¢ wigcej rownie smutnych
historii.

W  zapomnienie odeszly, niegdy$ szalenie popularne,
komnatowki, takie jak Jet Set Willy czy Montezuma’s Revenge;
mato kto chciatby dzi$§ zagra¢ w prawdziwa platformoéwke (Su-
per Mario Bros., Pitfall...), cho¢ w latach osiemdziesiagtych
gatunek ten $§wiecil prawdziwe triumfy; gry logiczne (jak cho-
ciazby The Incredible Machine Sierry), dawniej majace wielu
zwolennikow, staty si¢ domeng garstki ekscentrykéw i znudzo-
nego personelu biurowego; klasyczne strzelanki (w stylu River
Raid czy Zaxxon) rdwniez przestaly by¢ obiektem zaintereso-
wania; powaznie zagrozone wyginigciem sg takze przygoddw-
ki... — przyktady mozna mnozy¢.

Nie wolno przy tym zapominaé, ze ewolucja bywa zupel-
nie nieprzewidywalna (bolesnie przekonaty si¢ o tym dinozau-
ry), dlatego nikt nie moze by¢ pewien przetrwania. Kto wie,
czy za kilka lat w podobnym artykule nie bedziemy optakiwac
np. FPSow?
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PODZIEKOWANIA

Bardzo dzigkuj¢ Redakcji miesi¢cznika ,,CD-Action”, kto-
rej wsparcie pozwolito mi uwierzy¢, ze réwniez w Polsce ist-
nieje zapotrzebowanie na takie teksty.

[121]



[122]



INDEKS TYTULOW

A.D. 2044, 60, 64
Adventure, 35

Afterburner, 32

Akalabeth, 38, 39

Alex Kidd in Miracle World,
32

Alien Breed, 61

Alien Breed 3D, 64
Another World, 85, 86, 87,
88, 89, 90, 91

Asteroids, 13, 14, 21, 27,99
Attack of the Mutant Zombie
Flesh Eating Chickens from
Mars, 74, 76

Batman, 51

Bionic Breakthrough, 100,
101

Bomb Jack, 52

Boulder Dash, 51, 52, 58
Boulder Dash Construction
Kit, 58

Breakout, 19, 100

Bruce Jenner’s Decathlon,
116

Cannon Fodder, 103, 104,
106

Carmageddon, 19
Castlevania, 32

Chase Game, 15

Chopper Command, 28
Chuck Rock, 59

Chuckie Egg, 53
Collosal Cave (zob. Adven-
ture)

Computer Space, 16
Contra, 32

Cytadela, 64

Death Mask, 64

Death Race, 19
Decathlon, 113, 114, 115
Defender, 27, 84
Defender of the Crown, 60
Delta Tau One, 68
Desert Bus, 107, 108, 109
Donkey Kong, 23, 30
Dragon’s Lair, 23, 24
Drug Wars, 119

Doom, 64, 119

Double Dragon, 61

Elite, 40

Fade to Black, 89

FIFA 96, 105

Final Fantasy, 32

Fire Fight, 64

Flashback, 89

Franko, 61

Fred, 59

Future Wars, 85

Gabriel Knight, 37
Galaxian, 20, 68

Gloom, 64

Gun Fight, 19



H.ER.O, 28

Heart of Darkness, 89, 90
Heart of the Alien, 89
Hitchhiker’s Guide to the
Galaxy, 36, 112

Hobbit, 53, 56, 110, 112
Hunt the Wumpus, 34, 35
Hyper Olympic (zob.
Track&Field)

Incredible Machine, The,
120

International Karate, 53

Jet Set Willy, 40, 47,71, 72,
73, 74,75, 76,99, 120
K.C.'s Munchkin!, 29
Kaboom!, 28

Kajko i Kokosz, 61
Keystone Kapers, 28
King’s Quest, 37

Klatwa, 60

Knight Lore, 40, 52
Kupiec, 60

Lasermania, 59

Legend of Zelda, The, 23, 32
Leisure Suit Larry, 37

Lew Leon, 64

Liga Polska Manager, 62
Lords of Midnight, 40
Mad Dog McCree, 51, 118,
119

Manager, The, 62

Maniac Mansion, 112, 113
Manic Miner, 40, 43, 69, 70,
71,72,73,75, 99

Mario Bros., 23, 99

Mega Lo Mania, 103, 104

Mega Man, 32

Mega Tree, The, 74, 76
Metroid, 32

Miecze Valdgira, 60

Mind Maze, 101

Misja, 59, 60

Missile Command, 27
Montezuma’s Return, 98
Montezuma’s Revenge, 54,
94,95, 96, 97, 120
Mobzgprocesor, 56, 57, 58,
110

Ms. Pac-Man, 22

Mystery House, 36, 112
Noughts and Crosses, 11
Operation Blood, 60, 117,
118

Operation Wolf, 50, 51, 60,
117,118

Out of This World (zob.
Another World)

Outrun, 32

Pac-Man, 21, 22, 29, 84, 99
Pac-Man Junior, 22
Phantasmagoria, 38
Pitfall!, 27, 28, 99, 120
Pitfall 2, 28

Pitfall: The Mayan Adven-
ture, 28

Pitfall 3D: Beyond the Jun-
gle, 28

Planetfall, 36, 110, 111
Platoon, 51

Pong, 15, 17, 18, 25, 87
Prehistorik, 59

Preliminary Monty, 95, 97



Premier Manager 3, 62
Project Battlefield, 64
Pumping Game, 15
Puszka Pandory, 55, 56
Quake, 119

R-Type, 32

River Raid, 28, 53, 99, 120
Robbo, 58

Robbo Konstruktor, 58
Robocop, 51

Rooster, 61

Saboteur, 50

Saboteur II, 52

Secret Diary of Adrian Mole,
The, 53, 56, 112

Sensible Golf, 104
Sensible Soccer, 103, 104,
106

Sensible Soccer *98, 105
Sensible Trainspotting, 104,
105, 106

Shark Jaws, 18

Silent Service, 53

Sims, The, 107

Shinobi, 32

Skool Daze, 41

Smok Wawelski, 56
Smoke&Mirrors, 107, 108
Soltys, 62

Sonic the Hedgehoh, 32
Space Invaders, 20, 21, 22,
26,27

Space Pirates, 119

Space Quest, 37
Spacewar!, 13, 14, 16, 21,
34,35, 84

Spy vs. Spy, 52

Starcross, 111

Styx, 69

Summer Games, 115, 116
Summer Games II, 116
Super Mario Bros., 23, 32,
120

Tajemnica Statuetki, 62, 63
Tank, 18

Teenagent, 63, 65
Tempest, 84

Tennis for Two, 12

Tetris, 79, 80, 81, 82
Track&Field, 113, 115, 117
Ultima, 39

Ultima II, 39

Ultima III: Exodus, 39
Ultima IV, 39

Uridium, 53

Winter Games, 116
Witness, The, 111
Wiadca, 60

Wiadcy Ciemnosci, 60
Wolfenstein 3D, 64
Virtua Cop, 51, 119

Za zelazng brama, 64
Zaxxon, 120

Zork, 35,36, 110, 111
Zork: Grand Inquisitor, 36,
113



[126]



SPIS TRESCI
Intro [7]
KROTKA HISTORIA GIER [9]

Bracia Lumiére gier [10]
Automaty [18]
Konsole [25]
Komputery [34]

GRY W POLSCE [45]

Elektroniczna rozrywka w PRL  [46]
Czas pionierow [55]

TWORCY [67]

Wzlot i upadek Matthew Smitha [68]
Ostatnia radziecka rewolucja [78]
Inny $wiat Erica Chahi [83]

BONUS LEVEL [93]

Zemsta Montezumy [94]

Nieudana rewolucja [99]

Pozegnanie z Sensible Software [103]
Najnudniejsza gra w historii [107]
Dinozaury $wiata gier [110]

Podzigkowania [121]
Indeks tytutow [123]

[127]



Ksiagzka udostepniona na licencji (CC) Creative Commons

Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Bez utwordw zaleznych 3.0 Polska
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/pl/

Barttomiej Kluska t6dz, 2011


bartek
Tekst maszynowy

bartek
Tekst maszynowy

bartek
Tekst maszynowy
Książka udostępniona na licencji (CC) Creative Commons
Uznanie autorstwa-Użycie niekomercyjne-Bez utworów zależnych 3.0 Polska
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/pl/
Bartłomiej Kluska Łódź, 2011

bartek
Tekst maszynowy

bartek
Tekst maszynowy

bartek
Tekst maszynowy




