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Znéw sie spotykamy w cyfrowym $wiecie, oscylujac gdzies$
pomiedzy przesztoscig, teraZzniejszoScia a przysztoscia
elektronicznej rozrywki. Tak tez sie zdefiniowaliSmy. Pixel
to magazyn o szeroko rozumianej kulturze gier wideo.
Kto$ od razu zauwazy ztosliwie, ze zajmujemy sie pewnie
tylko grami konsolowymi. Nie, to po prostu kwestia ograni-
czen jezyka polskiego. Nasze hasto obejmuje, rzecz jasna,
rowniez gry komputerowe czy mobilne. Piszemy o ,,video
games" i ich peryferiach, czyli o wszystkim, co wigze sie
z interaktywnymi przygodami, ktére przezywamy na ekra-
nach naszych telewizoréw i monitoréw.

Najwspanialsze jest to, ze elektroniczna rozrywka nie ma
obecnie granic. O grach wypowiada sie kazdy, kto chce,
w formie, jaka tylko uzna za stosowna. Na tej barwnej sce-
nie widzimy sie w roli twércéw miejsca do gorgcych dys-
kusji na temat gier, do wnikania w sfery, ktére w kipigcym

w dzikim, potozonym u stép Himalajéw Swiecie: polowania
na tygrysy, zdobywania kolejnych posterunkéw czerwo-
nych frajeréw czy fruwania na brzeczku ponad mienigcy-
mi sie w stoncu taflami jezior. Przez kilka dni nie chciatem
w ogdle opuszczac Kyratu. Zalezato mi, by opisac szerzej
swoje wrazenia w pierwszym Pixelu, ale okazato sie, ze...
nie ma juz na to miejsca. Numer peka w szwach.

Sir Clive udziela nam bodaj pierwszego wywiadu w historii
polskiej prasy, mamy relacje z Techlandu, robimy wyjgtko-
wa wycieczke w przesztos¢ rodzimych salondéw gier, pisze-
my o kultowych grach paragrafowych czy historii Command
& Conquer. Do tego $wiezutka relacja z tego jak graliSmy
w WiedZmina 3, recenzje nowych tytutéw, rozmowa z zato-
zycielem firmy, ktéra zrobita Boulder Dasha czy wielki ma-
teriat o Half-Life. Kultura gier w petnej krasie, drogie panie
i szanowni panowie. Parafrazujac finat Secret of Monkey
Island: Turn your computer off and go to read. BadZcie
z nami réwniez za miesigc. Do poczytania!

WLACZ NAGIECIE

V AN

od ,letsplayéw” internecie rzadko sg poruszane. Nasi
autorzy to ludzie z wieloletnim do$wiadczeniem, ludzie
Zyjacy grami i majacy na ich temat ciekawe przemyslenia.
Jestem dumny z posiadania w sktadzie redakcji kazdego
z nich. Nikt nie znalazt sie tu przypadkowo. Pozyskanie
wszystkich z piszacych u nas oséb byto wielkim sukcesem
Pixela i jednoczesnie gwarancjg, ze w magazynie znajdg
sie unikalne teksty.

Chcemy tez, zeby Pixel byt czasopismem, ktére sie kolek-
cjonuje na potce. Tresci zawarte w tym i kolejnych nume-
rach, taka przynajmniej mamy nadzieje, bedg réwnie ak-
tualne za rok czy pie¢ lat. Tak zostaty pomyslane i to jest
naszym celem: zeby Pixel cegietka po cegietce budowat
wielka historie elektronicznej rozrywki.

Jestem witasnie po skonczeniu Far Cry 4. Od wielu miesie-
cy zadna gra tak mnie nie wciggneta. Pagan Min to jedna
z bardziej plastikowych negatywnych postaci w historii
gier, ale nie to sie liczyto. Bezcenna byta mozliwos¢ zycia
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Dopiero siedzac w Pen-
dolino do Wrodawia
docenitem, ze mamy teraz
takie pociagi w Polsce — ze
takie ciche, nowoczesne,
komfortowe. | tak sobie
ow fakt doceniatem, kiedy
zwagonu przywedrowata
znajoma wor kanapki

z kietbasa. (MO)

Parafrazujac Marka
Twaina: ludzie nie dlatego
przestaja gra¢ w gry wideo,
zesie starzej,

lecz starzeja si, bo prze-
staja w nie grac. Pomimo
kolejnego roku na karku nie
zwalniam tempa... cho¢ za-
uwazytem, ze selekcjonuje
teraz kolejne tytuty z duzo
wieksza starannoscia.
Niczym koneser swoje
wina! (MC)

Nie tylko mamy zalew
doskonatych mate-
riatow historyanych
rodzimych autoréw
(krdluje blogosfera), ale
tez wzrastaja wydatki na
to dos¢ kosztowne hobby.
Skad to wiem? Na Allegro
coraz trudniej kupic oka-
zyjnie mimo wzrastajacej
podazy, ajuz cena Amigi
1200 potrafi przyprawi¢
0 bol gowy. (ZP)

Ksiazka Sega Mega
Drive/Genesis: Dzieta
zebrane. Wydawato mi
sie, ze o historii Segi wiem
catkiem sporo, a wiekszos¢
dobrych giernate

konsole $wietnie znam. I tu
zaskoczenie. Tylko mi sie
wydawato. Jeszcze tyle do
przeczytania i zagrania. No
ido ogladania, bow tym
Read Only-Memory robia
bardzo fadne ksiazki. (BK)

Moja ostatnia popkul-
turowa zajawka? Nie
miatem pojecia, co napisa¢,
kiedy Micz oswiecit mnie,

ze Kim Kardashian to réwniez
temat jak sie patrzy. A jest na
co patrze¢, bo zdjecia nie od-
daja sprawiedliwosd tej bogini
popkulturyiinigjatorki mody
na nie byle jakie posladki. Po
spedzonej z nig pétgodzinie
zapatatem do Kim szzera
sympatia. Innymi stowy:

nie wszystko plastik, cona
Instagramie. (BC)
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Siedziba Techlandu

i nasz czowiek, Banzai,
sprawdzajacy co sie w niej
dzieje na pie¢ minut przed
premiera Dying Light. Sam
producent oraz inni tworcy
gry wyjasniali tajemnice
tworzenia miasta Harran.

ZX Spectrum Vega

to przygotowujaca sie do
wejécia na rynek konsola
ztysigcem gier na ZX
Spectrum. Duddie
przygladasie jej krytycz-
nym okiem zdeklarow-
anego fana retrosprzetu.

Sir Clive Sindair

zgodzit sie na ekskluzywny
wywiad dla Pixela. Jest to
prawdopodobnie pierwsza
wypowied? legendamego
wynalazcy i tworcy, jakiej
udzielit polskiej prasie.

Wiedzmin 3: Dziki Gon
inie trzeba dodawac nicze-
go wiecej! Voyager miat juz
mozliwo$¢ osobistego gra-
nia w te superprodukde.
Przeprowadzit tez wywiad
zMarcinem Blacha.

Bloodborne

nadejdzie lada miesiac
ibedzie przeznaczone dla
najbardziej wytrawnych
graczy, pod warunkiem,
ze dysponuja PS4.

Parkieta gry

to temat ciekawy,
ajednoczesnie nieczesto
poruszany w prasie. Pixel
bedzie chciat to zmienic.
Robert kapinski rozmawia
zanalitykiem gietdowym,
Andrzejem Berato-
wiczem.

¥¥ WROCIL DO EUROPY |PODOBNO
SPRZEDAWAL RADIA ZROBIONE ZE
ZDOBYCZNYCH WYKRYWACZY MIN.

Ralph Baer

zmartw grudniu 2014r.
Sylwetce faktycznego ojca
gier wideo przyglada sie
Mirek Filiciak. Jak sam
pisze, jest w zyciorysie
Baera jakas prawidtowos¢
charakterystyczna dla catej
branzy gier.
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- TUZ PRZED PREMIERA DYING LIGHT PRZYBYLISMY Z INSPEKCJA DO SIEDZIBY TECHLANDU

Miasto zombie

Te zywe trupy wygladajg, jakby przypynety ze znajomej martwej
Wyspy. To pozory, choC OCzywiscie w grze mozna ptywac — dzieki
programiscie, Ktory sprawit, ze nerwy tworcow przestaty byc roz-
szarpywane hakami.Rozszarpywanie ograniczono do kurczakow.

Banzai

sali konferencyjnej
wroctawskiego Techlandu
czas do premiery Dying

Light odliczajg dwa zegary. Pierw-
szy nastawiony na strefe srodko-

woeuropejska, drugi - kalifornijska.

Pod tymi zegarami odbywaja sie
wideokonferencje z przedstawi-
cielami amerykanskiego wydawcy
gry, firmy Warner Bros. - Dying
Light to nasza marka i mamy
petng swobode przy jej tworzeniu.
Dyskutujemy jednak delikatne
kwestie - wyjasnia Tymon Smek-
tata, producent gry. - Ostatnio
konsultowali$my sie, czy postaé
zombie skromnego wzrostu nie
bedzie odebrana w niektérych
krajach jako dziecko.

Maty zombie zostat zaakceptowany
i w grze pozostat.

Z WENECJI NA BLISKI WSCHOD
Nad tym, aby zombie mikrus

i wszystkie inne elementy Dying
Light pasowaty do siebie, czuwa
Maciej Binkowski - game designer.
To najbardziej wszechstronne
stanowisko przy projekcie, ale
wszechstronnos¢ to drugie imie
Macieja. Przez trzy lata praco-

wat jako kaskader. Wspomina, jak
po wyskoczeniu z kuli ognia na
planie filmu ,,Wenecja" caty stanat
w ptomieniach: - Wrécitem w nocy
do domu, zona w tézku odwraca sie
i pyta, co tak Smierdzi spalenizna.
Okazato sie, ze to wypalone resztki
wioséw na gtowie $mierdzg, jakby
kto$ kure opalat.

6 PIXEL

Wiele miejsc
w miescie Harran
byto wielok-
rotnie przebu-
dowywanych
i zmieniato swoje
funkcje.

Producent

Tymon Smektata
zanim zostat produ-
centem w Techlandzie,
przez wiele lat zajmowat
sie dziennikarstwem
growym oraz... two-
rzeniem rapu! Do dzi§
przez wielu mitosnikéw
hip-hopu jest uwazany
zawzdr artysty, a pod
klipami zjego muzyka
na YouTube pojawiaja
sie pefne zachwytu
komentarze.

Doswiadczenia z filmem i kaskader-
ka zaprocentowaty podczas pracy
nad gra. Maciej wspoéttworzyt scena-
riusz, weryfikowat realizm walk oraz
konsultowat widowiskowe akcje. To
za jego sprawg bohater podczas
skoku z dZwigu na worki przekreca
sie w locie na plecy. - Przy tak duzej
wysokosci nie laduje sie na nogach,
bo dobitoby sie twarzg do tych wor-
kow - ttumaczy Binkowski.

Czasem, kiedy trzeba byto na
szybko zasymulowac w grze jakie$
akrobacje, Maciej, zamiast zama-
wiac¢ kaskaderdéw, sam wskakiwat

w kombinezon do przechwytywania
ruchéw i robit, co nalezato. Nawet
teraz, gdy opowiada mi o tworzeniu
jednego z ruchéw bohatera gry,
ktadzie sie bokiem na krzesle i wy-
konuje wykop nogami, zeby lepiej
zademonstrowa¢, o co mu chodzi.
Miejsce akcji Dying Light to Harran
- miasto na Bliskim Wschodzie.
Harran naprawde istnieje w Turcji,
ale dzi$ znajduje sie tam przede
wszystkim stanowisko archeologicz-
ne, zatem to, co widzimy w grze,

stanowi autorskg kreacje tworcow.
- Miasto jest fikcyjne, bo daje nam
to swobode odnosnie tego, jak
moze ono wygladac i co moze sie
w nim wydarzy¢ - wyjasnia Tymon
Smektata, producent gry. - A Bliski
Wschéd wybralismy, bo jest ciekawy
wizualnie i wcigz mato wykorzysta-
ny w grach.

Szybko okazato sie jednak, ze
wybor ten rodzi problemy fabular-
ne. Obecnie z Bliskim Wschodem
wigze sie wiele skojarzen, ktére
niekoniecznie chciano wprowadzac
do Dying Light. Obawiano sig, ze
dorzucenie kwestii religii albo terro-
ryzmu przyttoczy historie i bedzie
stagpaniem po $liskim gruncie, wiec
zrezygnowano z tych tematéw.

- Mieli$my kilka wariantow fabuty -
opowiada Tymon. - Niektére cigzyty
w strone ambitnego pokazywania
dramatéw, ale doszliSmy do wnio-
sku, ze nie pasuje to do szybkiej,
lekkiej rozgrywki. Trudno opowia-
da¢, ze zombie to kiedys byli ludzie
- czyi$ sasiedzi, znajomi - a potem
gra wysyta cie na ulice z mozli-
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Ostatnio konsultowalismy sie, czy posta¢ zombie skromnego wzrostu nie
bedzie odebrana w niektdrych krajach jako dziecko.

Koncepcje miejsc byty zapozyczane
z catego $wiata. Na przyktad fawele
zostaty wzorowane na indyjskich
dzielnicach biedoty.

woscig bezkarnego walenia tych
ludzi mtotkiem. Postanowilismy,
ze zaprezentujemy historie nie tak
przyttaczajaca, ale za to ciekawa,
nieoczywisty i zaskakujaca.

SWOBODA UBRANA W ZYWE
TRUPY

Tworcy gry zgodnie twierdzg, ze
Dying Light to nie jest gra o zombie.

Trudno opowiadac, ze
zombie to kiedys byli ludzie,
a potem gra wysyfa cie na
ulice z mozliwoscig bez-
karnego walenia tych ludzi
miotkiem.

Zombie stanowig otoczke, a esencja
jest swobodne przemieszczanie

sie wszedzie, gdzie tylko zechce-
my. - Cate Srodowisko gry zamie-
nilismy w rozgrywke - ttumaczy
Tymon Smektata. - Gracz sam sobie
wymysla, jakie elementy otoczenia
wykorzystac, by wspigc sie wyzej

i przejs¢ dalej.

Przeniesienie idei takiego natural-
nego poruszania sie po otwartym
Swiecie do gry nie byto tatwe. Na
wstepnym etapie prac powstajgce
srodowisko miato $cisle przypisane
miejsca, ktérych bohater moze sie
chwyci¢ - tak zwane haki. Na mapie
szybko pojawito sie ich 50 tysiecy,
a to byto wcigz za mato i nie dawato

odpowiedniej swobody. - Oni nas
tym na poczatku zabili! - wspomina
Adrian Sikora, level designer.
Sytuacje uratowat Bartosz Ku-

lon - programista, dzieki uporowi
ktérego w grze pojawia sie tez na
przyktad opcja ptywania. - Bartosz
opracowat system, ktéry na biezgco
analizuje geometrie otoczenia i sam
wyszukuje elementy, po ktérych
mozna sie wspigé. Jesli tylko jest
tam miejsce na rece, to wchodzisz -
wyjasnia Maciej Binkowski. - Nagle
caty $wiat stat sie otwarty. O to
nam chodzito! To pierwszy raz, gdy
podobne rozwigzanie znalazto sie
w tytule FPP.

Julita Arendt jest z zawodu archi-
tektem. Przy Dying Light zajmuje
sie budowaniem srodowiska gry

- od struktury catego miasta az po
parapet, ktérego tapie sie bohater.
Szczegdlnie przydaje sie jej wiedza
z zakresu psychologii przestrze-

ni. - Przestrzen wptywa na nasze
doznania, moze uspokajac albo
stresowac, na przyktad waskie
miejsca budza lek. Staramy sie to

PIXEL
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Mozna byto zaprojektowac punkty, w ktérych dojdzie do kluczowych
wydarzen, ale nie trase, jakg pokonuje sie pomiedzy nimi.

wykorzystywac - ttumaczy Julita.
Wazne byto tez tworzenie mental-
nych skryptéw - uktadanie kompo-
nentéw otoczenia w ten sposdb,
by samoistnie kierowaty gracza

na optymalng trase, bez potrzeby
uzywania inwazyjnych strzatek lub
migajacych elementdw.

Plansza ma sprawia¢, ze odczuwa-
my satysfakcje z gry. Slumsy pod
mostem byty poczatkowo niskimi,
ptaskimi domkami z dykty, ale ska-
kanie po nich okazato sie nudne.

- Dodali$my pietra i powymysla-
liSmy ciekawe trasy: skaczesz na
balkon, w okno, jestes w Srodku,
wywazasz drzwi i biegniesz dalej

- opowiada level designer, Piotr
Pawlaczyk.

- Najbardziej dumna jestem z tego,
Ze to miasto ma swojg tozsamosc
- chwali sie Julita. - Przebywajac tu,
tatwo zaczgc¢ sie zastanawiac: Jak
to wszystko funkcjonowato przed

Rozwoj
Techlandu
widac gotym
okiem.

Do centrali
dobudowano
nowe skrzydto
zdodatkowym
pietrem.

8 PIXEL

Piotr Pawlaczyk: Chcemy tylko podsuwac
graczowi zabawki i niech on sam
wybierze, jak chce sie nimi bawic.

epidemig? To nie jest sztuczny twér
wzniesiony tylko po to, zeby po nim
biegad. Pytam wiec, czy mozna by
tu postac dzieci do szkoty. - Mozna,
ale bytaby to bardzo niebezpieczna
droga - $Smieje sie Piotr.

GRACZE Z WOLNEGO WYBIEGU
Ogromna swoboda poruszania sie
w potgczeniu z otwartym $wiatem
wygenerowata problem - twércy nie
majg pewnosci, ktéredy gracz be-
dzie sie przemieszczaé. Mozna byto
zaprojektowac punkty, w ktérych
dojdzie do kluczowych wydarzen,
ale nie trase, jaka pokonuje sie
pomiedzy nimi. Piotr Pawlaczyk
pokazuje mi najwazniejsze narze-
dzie Techlandu, Chrome Editor,

a w nim mape upstrzong setkami
figurek ludzi i zombie oraz catych
zaaranzowanych sytuacji. Tuz obok
sceny ze zbirami pilnujgcymi zrzutu
widze drugg, w ktérej postacie

Dead lsland
L&

WA

Marka powstata jako
wiasnos¢ wydawcy

- niemieckiego Deep
Silver. Techland nie

byt przekonany co do
groteskii rozrywkowego
thuczenia przeciwnikow.
Oddanie marki Dead
Island odbyto sie

bez zalu. - Wszyscy

w Techlandzie mysla o DI
jako fani tej gry i zycza jej
jak najlepiej - zapewnia
Tymon Smektata. - Sam
jestem ciekaw jak w DI2
wypadnie o$mioosobo-
wy tryb kooperadji.

Julicie Arendt najtrudniej jest przestaé
ciggle poprawiac swoje prace. Im wiecej
ograniczen, tym tatwiej sie jej rysuje.

Ta sama lokacja
za dnia i noca.
Dying Light to
gra, ktérej esencja
jest pokonywanie
przestrzeni. Gracz
ma sam wymysli¢
swojg droge na
szczyt.

rozmawiajg nad trupem. Zaistnie-
nie tych zdarzen jest losowane
przez automat, gdy gracz znajdzie
sie w poblizu i w kazdym miejscu
wystepuje ich mndstwo. Gra zostata
tak zaprojektowana, by nie mogty
nastapic¢ réwnoczesnie oraz by sie
nie powtarzaty.

Przeciwnikom nie dato sie ustalic¢
sztywnych $ciezek poruszania sie,
bo musiatyby by¢ ich setki, kluczo-
we wiec okazato sie dopracowanie
sztucznej inteligencji. Wrogowie
musieli sta¢ sie autonomiczni i za-
cza¢ samodzielnie odnajdywac sie
w otoczeniu. Ale nie wszystkie zywe
trupy w grze sg takie madre. Miasto
robi wrazenie opanowanego przez
zarazonych, bowiem nawet gdy
patrzymy na ulice z daleka, majacza
na nich sylwetki nieumartych. Sa

to jednak skromne, uproszczone

i bezmys$ine modele - takie zombie
wsréd zombie. Zostajg zgrabnie za-
stapione przez wtasciwych przeciw-
nikéw, gdy gracz sie do nich zbliza.
Marzeniem twércow byto, aby

w nocy miasto dostownie zatoneto
w zwartym, ptyngcym ulicami mo-
rzu nieumartych, jednak na obecnej
generacji sprzetu bytoby to trudne
do zrealizowania.

Wiekszos$¢ widocznych w grze
postaci narysowano, a nastepnie
wymodelowano przestrzennie na
komputerach. Po raz pierwszy
uzyto jednak réwniez skanera 3D.
Skonstruowany przez zatoge Te-
chlandu pozwolit wprowadzi¢ do gry
modele 0sdb ze $wiata rzeczywiste-
go, w tym chetnych pracownikdéw
firmy. Otoczenie zespotu przenikato
zresztg do gry na wiele sposobdw.
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- Raz, wracajac péZng nocg z pra-
cy - opowiada Maciek Binkowski

- zatrzymatem sie przy pustym
skrzyzowaniu, gdzie migato zepsute
Swiatto i pomyslatem, jakie to klima-
tyczne, ale fajnie kto$ to zaprojek-
towat! Wtedy uznatem, ze naprawde
potrzebuje i$¢ juz spac, ale faktycz-
nie takie momenty potem prébuje-
my odwzorowac w grze.

Inspiracje pochodzg z przeréznych
Zrédet. Na przyktad przeswietlenia,
ktére pojawiajg sie podczas tamania
zombiakom kosci, inspirowane byty
ostatnim Mortal Kombat, zas$ seans
filmu ,Ninja Assassin” wptynat na
klimat, w jakim udZwiekowiono gre.
- Wszystko w tym filmie jest takie
organiczne, miesne, ze az czujesz
to na skdrze - zachwyca sie Maciek.
Pytam zatem, jak tworzy sie takie
soczyste dZwieki. - Catkiem dobry
efekt daje ugniatany makaron zala-
ny wodga! - wyjawia.

- Uciekalismy troche od owocéw

i makarondéw - precyzuje dyrektor
udZwiekowienia, Pawet Btaszczak.

- Nawet jak weZmiesz kosci matego
kurczaka i potamiesz, to to jest
fajniejsze niz na przyktad ztamanie
roslinki. Nie nagrywalismy tez kija
bejsbolowego, uzywajac patyka,
tylko brali$my prawdziwy kij bejs-
bolowy.

Pawet nie wyjasnia, w co takiego
uderzali owym kijem, ale zauwazy-
tem, ze wielu pracownikéw Techlan-
du jest kontuzjowanych.

TWORZENIE GRY, CZYLI SZTUKA
ODRZUCANIA

- My w tej grze zrobiliSmy pewnie
dwie albo trzy gry tak naprawde.
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Projektanci
pozioméw mu-
sieli zadbac o takie
konstruowanie
budowli, by
mozna sie byto po
nich swobodnie
przemieszczad.
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System gry ana-
lizuje otoczenie,
ruch bohatera i do-
biera mu animacje
odpowiednie do
i sytuacji.

Przeswietlenia, ktore pojawiaja sie podczas
tamania zombiakom kosci, inspirowane byty
ostatnim Mortal Kombat.

W grze na
poczatku mozna
byto wsiadac do
pojazdow i jezdzi¢
nimi, ale funkcja ta
zostata usunieta.
By¢ moze
wréci w kolejnych
odstonach gry.

Romero

Nie wolno zapominac
0 duchowym ojcu zombie,
rezyserze filmowym
George'u A. Romero, ktdry
w 1968 . pokazat Swiatu
Noc zywych trupw.

Pojawiaty sie i znikaty cate miejsca,
wydarzenia - wspomina Adrian.
Level designerzy najbardziej ubo-
lewajg nad usunieciem samocho-
déw. Piotr przyznaje, ze jezdzenie
pojazdami mogtoby sta¢ w opozycji
do najwazniejszego elementu gry

- zwinnego poruszania sie po do-
stepnym terenie. To z tego powodu
zlikwidowano obecng na poczatku
tworzenia projektu mozliwos¢ tele-
portowania sie pomiedzy strefami
bezpieczenstwa. Opcja ta sprawiata,
Ze testerzy przestawali biega¢ po
miescie i omijato ich wiele rozgry-
wajgcych sie niezaleznie wydarzen,

co w rezultacie bardzo skutecznie
zabijato zabawe. A przeciez nawet
w horrorze chodzi o to, zeby odbior-
ca dobrze sie bawit.

W tej chwili noc w grze trwa okoto
siedmiu minut, ale poczatkowo byta
duzo dtuzsza. - Ludzie na widok
pierwszych promieni stonca ocierali
pot z czota, a potem pytali, gdzie
moga przeczekac nastepna, bo oni
juz nie chcag wychodzi¢ w nocy

- $mieje sie Maciek Binkowski.

W grze byta tez latarka, ktéra mogta
sie roztadowac i zaczynata ponow-
nie dziata¢ dopiero po pewnym
czasie. - To ja sobie poczekam -
stwierdzali gracze i przez péttorej
minuty siedzieli w jakim$ ciemnym
kacie. Nie taki byt zamyst autoréw,
wiec ostatecznie latarka dziata non
stop.

SWIATLO UMIERA, RODZI SIE,
NOWY STANDARD?

Przez dtugi czas nie mielismy po-
czucia, ze to jest tak fajna gra, jak
nam sie wydawato na poczatku

- opowiada Tymon Smektata.

- Do tego kazdego dnia co$ nie
dziatato. Masz wrazenie, ze pracu-
jesz nad czyms, co jest potamane,
a jednoczesnie z zespotem ogladasz
rzeczy z E3, ktére wydaja sie na
ekranie takie piekne i doskonate.

| najbardziej dumny jestem, ze efekt
kohcowy okazat sie tak fajny, tak
wciggajacy i dajacy taka przyjem-
nosc. Z tego jestem naprawde i
szczerze megazadowolony... Zaraz
sie wzrusze, ale mysle, ze kogo-
kolwiek tutaj, na korytarzu o to
spytasz, z pewnoscig podzieli to
uczucie.

- Ta swoboda to co$ niesamowite-
go - wtéruje mu Maciej. - Ja do tej
pory tapie sie na tym, ze mam tylko
co$ przetestowad, a zaczynam robic
co$ innego, tak mi sie dobrze gra.
Maciej, grajac teraz w inne produk-
cje, mocno odczuwa ich ograni-
czenia i wierzy, ze Dying Light
ustanowi nowy standard w branzy.
- Za jakis$ czas ludzie mogg zaczac
wymagac takiej swobody porusza-
nia sie od innych tytutéw. To w kon-
cu bardzo dziwne, gdy superzot-
nierz nie moze przeskoczy¢ matego
ptotka - konkluduje. ks
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Po latach nieolbecnoscinazwisko Sir

Cliveia Sinclaira powrocito na nagtowki
gazet. Wszystko za sprawa hnowej kon-
solidoretro gier.

Duddie

ostatnich latach kompu-
tery 8-bitowe przezywaja
istny renesans. Sentyment

uzytkownikéw owych maszyn
wzrasta wprost proporcjonalnie
do uptywu czasu, a ceny sprzetu
z tamtej epoki rosng w niewiary-
godnym tempie.

Nic zatem dziwnego, ze coraz wiecej
0séb mysli o wskrzeszeniu dawnych

marek i modeli komputeréw przez
nie sygnowanych. Jednym z takich
urzadzen jest ZX Spectrum Vega.
W sprawe zaangazowat sie sam sir
Clive Sinclair i firma Retro Compu-
ters, w ktérej posiada udziaty. Na
portalu Indiegogo ogtoszono zbiér-
ke 100 tysiecy funtéw, potrzebnych
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Finanse

W grudniu Retro Compu-
ters uruchomito kampanie
crowdfundingowa, juz po
kilku dniach przekraczajac
zafozony prég 100 tysiecy
funtow. Fani od razu
zamdwili tysiac pierwszych
egzemplarzy Vegi. Wsréd
nich jest redakcja Pixela.

na wyprodukowanie Vegi. Pierwsza
partia bedzie liczy¢ tysigc sztuk,

a za jedng maszynke producent
zazyczy sobie 100 funtéw, czyli
obecnie okoto 550 ztotych. Nie jest
to mato, ale cena kolejnych partii
powinna sukcesywnie spadac. Dru-
ga ma juz liczy¢ 3 tysigce sztuk, jed-
nak nie trafi na sklepowe potki. By¢
moze dopiero trzecia (10 tysiecy
sztuk) bedzie dostepna w sprzedazy
detalicznej. Czas pokaze, czy sprzet
ten zyska status bestselleru.
Urzadzenie jest mniejsze niz
oryginalne ZX Spectrum 48K, tzw.
»~gumiak". Nie posiada klawiatury,

a jedynie piec przyciskéw i cztery
klawisze kursora. Jest wiec raczej
konsolg niz petnoprawnym kompu-
terem. Chociaz producent obiecuje
mozliwos¢ wyswietlenia wirtualnej
klawiatury na ekranie, komfort
korzystania z niej bedzie zapewne
bardzo ograniczony.

Hardware Vegi oparto na tanim pro-
cesorze ARM, wyposazono jg takze
w pamiec flash z tysigcem gier na

URZADZENIE JEST MNIEJSZE NIZ ORYGINALNE ZX SPECTRUM 48K

ZX Spectrum Vega

David Levy, szef
Retro Computers
Ltd prezentuje
Vege.

ZX Spectrum. Istnieje mozliwos¢
uzycia karty SD - konsola ma gniaz-
do czytnika umieszczone z przodu.
Da to nabywcom mozliwos¢ tado-
wania wtasnych programéw i gier

- sprzet bedzie obstugiwac standard
TAP i .SNA.

Sama konstrukcja jednak rozczaro-
wuje - o ile mozna zrozumiec brak
wbudowanego ekranu jak we wspot-
czesnych handheldach, o tyle zasdéb
gniazd i mozliwosci rozbudowy sa
praktycznie zadne. Sygnat wideo
dostarczany jest za posrednictwem
tzw. composite video, czyli sygnatu
ztozonego z sygnatéw synchroniza-
Cji pionowej, poziomej, luminancji

i chrominancji. Jest to (po gniezdzie
antenowym) najgorsza z mozliwych
opcji, dajaca raczej stabej jakosci
obraz. Do tego mamy gniazdo audio
stereo oraz gniazdo zasilajace USB.
Nie wiadomo, czy do konsoli zosta-
nie dotgczony jakikolwiek zasilacz,
czy moze trzeba bedzie uzy¢ np.
tadowarki od telefonu komdérkowe-
go. Producent obiecuje zgodnos¢



programowg z ZX Spectrum 128K.
Paleta koloréw zostanie poszerzo-
na w stosunku do oryginatu. Nie
znalaztem za to zadnej wzmianki

o uktadzie dZwiekowym AY, cho¢
zapewne go nie zabraknie.
Generalnie jak dotad podano nie-
wiele szczegdtéw, nieznana jest kon-
cowa specyfikacja, nie ma tez fotek
dziatajgcego prototypu. llustracje
dostepne w sieci przedstawiajg
renderowany w 3D egzemplarz oraz
wydrukowang na drukarce 3D obu-
dowe, co nie odzwierciedla wygladu
finalnego produktu. Jakby tego byto
mato, firma obiecuje wiele funkcji,
nad ktérymi rzekomo pracuje, ale
dotychczasowe informacje sq raczej
enigmatyczne. Ciezko wiec stwier-
dzi¢, jak bedzie prezentowac sie
ostateczna wersja urzadzenia.
Oproécz oferowanego tysigca gier
producent planuje udostepnic¢ kolej-
ne 14 tysiecy tytutéw, nie wiadomo
jednak, czy nie beda one dodatkowo
ptatne. Nalezy przypuszczad, ze tak,
a pobierzemy je online. Retro Com-
puters zadbato o stosowne licencje,

Wsrod tytutow
startowych
naVege nie
powinno
zabraknac
najwiekszych
hitow ZX
Spectrum.

Linia produkcyj-
na ZX Spectrum
zaprezentowana
w zwiastunie rekla-

mowym.
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Techno Cop rozgrywat sie w futurystycz-
nym miescie petnym bandytéw.

zaréwno w przypadku logo Sinclair,
jak i gier - zawierajgc umowy z ich
dawnymi wydawcami. Obecnie
prawa do marki Sinclair posiada Sky
In-Home Service Ltd. Trwajg nego-
cjacje z kolejnymi wydawcami gier.
Sam fakt pojawienia sie i realizacji
takiego pomystu rodzi nadzieje na
nastepne tego typu urzadzenia. Czy
fani dawnego sprzetu beda miec po-
wody do zadowolenia? Ja osobiscie
uwazam, ze w dobie smartfonoéw,
tabletéw i pecetéw o poteznych
mocach obliczeniowych mozna na
nich po prostu uruchomic¢ emulator
i zagra¢ w ulubione produkcje. Bo
czymze w istocie jest ZX Spec-
trum Vega? Emulatorem sprzeto-
wym witasnie... A cena wydaje sie
(przynajmniej poczatkowo) raczej
zaporowa. Dla mnie, jako wielkiego
fana ZX Spectrum, maszyna ta
powinna posiada¢ przede wszystkim
peing klawiature oraz przynajmniej
procesor Ziloga, ktéry jest nadal
produkowany, takze w zminiatury-
zowanej wersji SMD. Nie powinna
natomiast by¢ emulatorem, opar-

Turbo Esprit, dzieto Durell Software
wyznaczato techniczne granice.

LUADING

Oprdcz oferowaneqo tysiaca gier produ-
cent planuje udostepnic kolejne 14 tysiecy
tytutow. Nie wiadomo jednak, czy bedg one
dodatkowo ptatne.

Gdy po raz pierwszy zdjecia Vegi
pojawity sie na forach poswieconych ZX
Spectrum, wielu uznato je za dowcip.

tym na zupetnie innej architekturze,
jaka jest ARM, tylko unowoczesnio-
nym urzadzeniem bazujgcym na
oryginale.

Zatem ja, przynajmniej w tym
momencie, méwie temu sprzetowi
stanowcze ,,nie"”. Cho¢ zapewne dla
wielu 0séb, takze mtodszych, niepa-
mietajgcych czaséw ZX Spectrum,
Vega moze stanowi¢ ciekawostke

w $wiecie coraz szybszych, lepszych
i bardziej wydajnych maszyn. Poza
tym sita nostalgii jest wielka. ha

North Star z Gremlin Graphics to jedno ze
schytkowych arcydziet na ZX Spectrum.

PIXEL
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"Z" ODNOSILO SIE DO PROCESORA ZILOG, A “X" OPISALEM JAKO TAJEMNICZY SKLADNIK

Wielki twérca
skonczyt 74 lata,
lecz nadal jest
bardzo aktywny.

PIXEL

SirClive
POWRACA

Z Oka Zji prem ierv A Pariskim pierwszym komercyjnym sukcesem byt

kalkulator Sinclair Executive, wyprodukowany jeszcze

konsoli Sinclair ZX

tamten okres?
Zbyt duzo bytoby do opowiadania. By¢ moze pewnego

Spectru m vega Z Sir dnia bede musiat w koncu napisac autobiografie.
Clive’em SiﬂClairem Ecl;\] I;i:r:y(;xscr:: pierwszy ustyszat Pan o kompute-
. . Gdy tylko pojawity sie one w powszechnej sprzedazy,
czyli w drugiej potowie lat 70.
rozmawia Piotr
4 H [ kto wymyslit skrét ZX jako element nazwy wypusz-
I\/l a n kOWS |<| . czanych przez Pana komputeréw?
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To byt méj pomyst. ,,Z" odnosito sie do procesora Zilog,
zas X" opisatem jako ,tajemniczy sktadnik".

[d 1 to Pan osobiscie zaprojektowat ZX807?
Wymyslitem ogdlny plan komputera i szczegdtowa
architekture jego systemu. Natomiast to Jim
Westwood zaprojektowat jego serce, czyli stynny
uktad ULA (uncommitted logic array).

P Pojawienie sie ZX Spectrum spowodowato w Wiel-
kiej Brytanii wysyp programistéw gier. Wiekszos¢

z nich rozpoczynata swoje kariery wtasnie na tym
komputerze. Czy w jaki$ sposéb ich wspieraliscie?
Tak, mieliSmy specjalny dziat zajmujacy sie odpowia-
daniem na dotyczace spraw technicznych pytania
programistow.

P Czesc maszyn Spectrum 48K posiada etykietki
+Made in Korea". Fani od dawna spekulowali, ze wy-
twarzat je Samsung.

Tak byto. Akurat ta historia jest prawdziwa.

P Czy ma Pan swoja ulubiong gre na Spectrum?
Nie. Jest tak duzo gier napisanych na Spectrum, ze nie
sposob zdecydowad sie na jeden tytut.

@A zatuje Pan wprowadzenia na rynek samochodu
Sinclair C5?

Ani troche. Chociaz nie sprzedato sie go tyle sztuk, ile
bym chciat, to czesto jest tak, ze cztowieka kusi, zeby

Juz za kilka miesiecy jeden z takich (lub podobnych) egzem-
plarzy trafi do redakcji Pixela! Nie omieszkamy go dogtebnie
przetestowacd.

LVAD

W Everyone's
Wally z 1985 roku
moglismy poruszaé
sie réwnolegle pie-
cioma postaciami!

Miejski samo-
chéd na prad miat
by¢ objawieniem,
ale okazat sie ryn-
kowa kleska. Za-
debiutowat w 1985
roku, kosztujac
400 funtéw.

sprawdzi¢, jak ludzie zareagujg na innowacje. Bardzo m

chciatem nadacd realny ksztatt takiej maszynie i przete-
stowac jg na zywym, rynkowym organizmie.

[A Przez wiele lat nie uzywat Pan komputeréw - w tym
czasie opracowat Pan sporo wynalazkéw. Co sie takie-
go stato, ze zmienit Pan zdanie i razem z firmg Retro
Computers zostat twarza kampanii debiutujgcego wta-
$nie komputera do gier Sinclair ZX Spectrum Vega?
Zrozumiatem, ze Spectrum zyskato kultowy status

i Ze na catym Swiecie sg miliony fanéw tego kompu-
tera. Skoro tamten sprzet wyprzedzat swoje czasy, to
nowa wersja powinna stac sie popularna wsrdd ludzi
darzacych go sentymentem. Technologia od lat 80.
zmienita sie na tyle, ze obecnie mozliwe jest stworzenie
komputera z zaimplementowanym tysigcem gier kosz-
tujgcego mniej niz oryginalne Spectrum sprzedawane
bez oprogramowania.

[d Jak udato sie pozyska¢ marke ZX Spectrum? Wy-
dawato mi sig, ze posiada jg Amstrad.

Retro Computers produkuje i dystrybuuje Vege na
podstawie licencji od firmy Sky In-Home Service, ktéra
z kolei nabyta prawa intelektualne do marki Spectrum

od Amstrada.

@ Atmosfera wokét projektu jest bardzo pozytywna.
Ale czy za rogiem nie czai sie jakas konkurencja?
Nie mamy zadnej konkurencji. Przeciez nikt inny nie
wprowadza na rynek podobnego hardware'u z taka
iloscig juz zainstalowanych i dostepnych gier.

[d Na koniec chciatem zapytad, czy byt Pan kiedys$

w Polsce? Wciaz jest tu wielu fanéw pamietajgcych
wspaniate czasy pewnego brytyjskiego komputera,
podtaczonego do magnetofonu marki Grundig i 14"
monitora.

Przykro mi to wyznaé, ale nigdy nie nadarzyta sie
okazja, by odwiedzi¢ Polske. Za to bardzo lubie muzyke
Fryderyka Szopena.

P Dziekuje za rozmowe.

ZILI0G

Firme zatozyli w 1974
roku Japoriczyk oraz
Wroch. Po kilku latach
Zilog stat sie jednym
zwainiejszych dostawcow
procesoréw, ale podupadt
wraz z koricem epoki
8-hitowej.

ING

Ptyta gtdwna

Tak wygladato centrum
dowodzenia ZX Spec-
trum. Obok procesora
Zilog Z80A najwazniejszym
elementem byt chip ULA.

PIXEL
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KIM JEST CZLOWIEK ODPOWIADAJACY ZA WARSTWE, FABULARNA WIEDZMINA 3?

—

PIXEL
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IMAGIA

KSIAZKA

Marcin Blacha
pracowat przy
wszystkich trzech
WiedZminach.

/ szefem dziatu scenarzystow
CDP RED, Marcinem Blacha
rozmawia Barttomiej Dramczyk

P Gratuluje, Ze udato sie Wam odkurzy¢ najwazniejsze
postacie z uniwersum WiedZmina: Ciri i Yennefer. Jak
dtugo bedziemy mogli zwiedzac swiat WiedZmina 3

w skérze Ciri?

Marcin Blacha: Bohaterem gry jest Geralt. Ciri wystepuje
w grze, jest najwazniejszg postacia, nie liczac protagonisty.
Jednak Ciri caty czas jest NPC-em, kiedy nig sterujemy, nie
jest postacig réwnorzedng wzgledem Geralta. Bedzie moz-
na zagrac nig przez jakis czas. Ciri to po prostu narzedzie
narracyjne, ktére stuzy do opowiadania historii, spojrzenia
na pewnie wydarzenia albo osoby z innej perspektywy.
Wydaje mi sig, ze ten czas, ktéry spedzamy, kierujac Ciri,
jest dos$¢ dhugi, by odebraé graczowi przyjemnos¢ z imers;ji,
przyjemnosc¢ z wcielania sie w Geralta. Nie jestem w stanie
podac doktadnej liczby godzin.

Eciri dysponuje pewnymi specjalnymi umiejetnosciami,
ktore czytelnicy prozy Andrzeja Sapkowskiego doskona-
le znaja. Czy bedzie mogta poruszac sie w ten sposéb po
Swiecie gry?

Bedzie mogta. Ciri przeszta trening wiedZminski, nie jest
zmutowana, bedzie potrafita walczy¢ mieczem, bedzie
réwniez mogta korzystac ze swoich rozlicznych, niezwy-
ktych zdolnosci.

Eciri jest dzieckiem zagubionym w $wiecie, jest mniej-
sza od Geralta, czy jest wiec rowniez stabsza?

Tak, gameplay zostat tak skonstruowany, ze widac, iz Ciri
nie pokonuje przeciwienstw w taki sam sposéb jak Geralt.

DCzy bedziemy grac réwnolegle: Ciri bedzie towa-
rzyszy¢ nam podczas kierowania Geraltem, a Geralt
podczas wcielania sie w Ciri?

Nie moge w petni odpowiedzie¢ na to pytanie, zeby nie
spoilowac fabuty. Sg takie momenty, kiedy Geralt i Ciri
podrézujg wspdlnie badZ oboje biorg udziat w tych
samych wydarzeniach. Musze przyznac, ze osobiscie
bardzo lubie ten duet.

[d Podczas gry w WiedZmina 3 dostrzegtem, ze fabuta
bedzie obfitowa¢ w rozgatezienia. Zauwazytem tez, ze
jestesmy z duzg troskliwoscig prowadzeni za raczke,
kierowani fabularnie na jedna, okreslong Sciezke i w
tym momencie nie bardzo sie chce z niej zejs¢, zeby
zwiedzad $wiat.

Tych odgatezien jest naprawde duzo, zaréwno w mi-
kroskali, jaki i w skali makro. Quest, w ktéry graliscie
podczas hands-on, to przyktad takiego rozgatezienia

w mikroskali. Czyli: mamy quest, podczas ktérego do-
konujemy jakiego$ wyboru - w zaleznosci od tego, czy
zdecydowalisSmy sie i$¢ w lewo, czy w prawo, wybrali-
smy jedng lub drugg osobe jako towarzysza, wydarzenia
toczg sie w taki albo inny sposdéb. To jest mikroskala. Te-
raz pomysimy, ze caty ten quest tez jest odgatezieniem,
wczesniej moglismy dokonac innego wyboru. Wéwczas
by¢ moze to zadanie w ogdle by sie nie pojawito albo
zamiast niego robiliby$Smy co$ innego. Ten drugi stopien
zagniezdzenia réwniez moze by¢ alternatywa dla
czegos$ jeszcze innego... i to jest juz najwyzszy poziom



makroskali, gdzie tez dokonujemy wyboréw. Wydarze-
nia, ktére miaty miejsce w tym quescie, mogty nastapic
wczesniej lub péZniej. Geralt mdgt zrobié najpierw cos
zupetnie innego. To jest otwarty swiat. Mozemy wiec
zignorowac sugestie gry i zrobi¢ wszystko po swojemu.

P] Przeciwnicy nie skalujg sie do umiejetnosci naszej
postaci. Nie obawiacie sie takiej sytuacji, ze po wy-
konaniu gtéwnych questéw gracz powréci do pobocz-
nych zadan, jednak znudzi sie, bo wrogowie bedg juz
zbyt tatwi do pokonania?

Gra jest zaprojektowana w taki sposéb, zeby gracz za
kazdym razem znajdowat cos interesujgcego. Ponie-
waz mamy do czynienia z otwartym $Swiatem, tylko od
gracza zalezy, czy zdecyduje sie spotkac utopce, czy
jecha¢ w inng strone i zmierzyc¢ sie z jakim$ bardzo
poteznym potworem. Otwarty Swiat stawia na wolnos¢;
gracz jest szefem i rezyserem. Jezeli postanowi udac
sie do miejsca, gdzie sg utopce, a radzi juz sobie ze
znacznie bardziej zaawansowanymi stworami, to jest
to tylko i wytacznie jego decyzja. | nawet jesli opowiesc
skieruje go tam, gdzie sg te utopce, a one okazg sie dla
niego bardzo tatwymi do pokonania przeciwnikami, to
nadal pozostaje ciekawa fabuta, ktéra bedzie trzymac
go w tym miejscu i sktoni do kontynuacji watku. Jest to
konsekwencja tworzenia otwartego $wiata.

P Czy w trakcie planowania tak wielkiego, otwartego
$wiata nie pojawita sie mysl, Ze moze warto bytoby
wpusci¢ do niego dwdéch graczy i pozwoli¢ im graé

w kooperac;ji?

To jest gra o Geralcie z Rivii. Zdecydowalismy sie two-
rzy¢ gre single player. By¢ moze dawno temu moglismy
pomyslec o grze, w ktérej gramy Geraltem i Ciri, ale to
po prostu nie odpowiadato naszym planom i zamiarom.
Mieli$my konkretny pomyst na to, co Geralt bedzie robit
w grze, jaka bedzie relacja miedzy nim a Ciri, jakie wy-
darzenia chcemy przedstawi¢. To ewidentnie byta i jest
gra single player.

@ ceralt spotka Yennefer czy bedzie widziec ja tylko
we wspomnieniach?
Geralt bedzie spotykac Yennefer w grze.

EAw pierwszej czesci Geralt byt zdobywca serc nie-
wiescich, takim pozostat w Dzikim Gonie?

Geralt bedzie trafia¢ na rézne kobiety na swojej drodze.
Jesli chodzi o liczbe waznych postaci kobiecych, jest
ich wiecej niz w poprzednich odstonach gry. Geralt jak
najbardziej moze dokonywac podbojéw mitosnych.

@ ..: to moze wptyna€ na relacje z Yennefer i najwaz-
niejszymi postaciami w grze?

Nie moge zbyt duzo zdradzad¢, ale wybory Geralta majg
wptyw na przebieg tego, co dzieje sie w grze.

LUAVING

Chyba
najtadniejsze z
opublikowanych
dotad zdjec z gry.
Gotycko, pieknie
i tajemniczo.

@ Poraz pierwszy pracowaliscie nad gra tworzong
réwnoczesnie na trzy rézne platformy. Czy byto to
bardziej ztozone zadanie niz np. portowanie WiedZmina
2 na Xboksa 3607

Kazdy aspekt WiedZmina 3 byt bardziej ztozony niz
dotad. Nie moge méwic za kolegdw, ktérzy bezposrednio
sie tym zajmowali, ale po moim najblizszym otoczeniu
widze, ze byto to o wiele bardziej skomplikowane zada-
nie.

@A czas rozgrywki - styszatem rézne wersje: od 50 do
100 godzin. Ile zajmie nam przejscie gtéwnego watku
fabularnego w WiedZminie 3?

Podazajac tylko gtéwnymi watkami, omijajac wszytko
inne, wydaje mi sie ze okoto 50 godzin, z tym ze zalezy
to tez oczywiscie od stylu grania.

P Czy czytanie powiesci Andrzeja Sapkowskiego przez
twércéw gry byto obowigzkowe?

To zalezy od dziatu, ale w zasadzie tak. Scenarzysci
powinni znac proze Sapkowskiego na wyrywki. Kiedy
ukazat sie ,Sezon burz", kazdy zaopatrzyt sie w ksigzke
w przedsprzedazy.

[@ wiedzmin 3 to definitywne zamkniecie serii?
Ja nic na ten temat nie wiem.

[d Nad WiedZminem 3 pracowat zesp6t ztozony z mniej
wiecej 200 os6b. Jaki dziat byt najwiekszy?
Wydaje mi sie, ze najliczniejsza byta ekipa testerdw.

P Czy w trzeciej czesci WiedZminowi zdarzy sie stra-
ci¢ pamiec?
Mysle Ze... nie. Wiem na pewno, ze nie.

P Dziekuje za rozmowe.
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Wiedzmin 3

GRAMY!
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Voyager

eralt, Yennefer, Ciri, Vesemir
G i Temeria. Znacie? To po-

stuchajcie. Dla kogos, kogo
Andrzej Sapkowski raz na zawsze
oczarowat $wiatem ,,WiedZmina",
wprowadzenie do trzeciej czesci
gry najwazniejszych postaci z tego
uniwersum oznacza jedno: szykuje
sie niezapomniana przygoda.

Dziki Gon przedstawia historie czto-
wieka, ktéry swoje juz w zyciu prze-
szedt (zaniki pamieci, uwiezienie,
gorgce romanse, bijatyki) i niejedna
maszkare pokonat. | chyba po raz
pierwszy mam wrazenie, ze Biaty
Wilk dojrzat. Juz poczatkowe sceny,
obrazujgce w snach i wspomnie-
niach stosunki pomiedzy Geraltem
a matg, siwowtosg Ciri, pokazuja
bohatera z nieznanej strony - jako
osobe wrazliwg i opiekuncza.
Oczywiscie to tylko wstep i tylko
senne majaki, a Ciri w grze pewnie
wystapi w bardziej zaawansowanym
wieku. Mam jednak nadzieje, ze
obserwowanie ich relacji w kolej-
nych etapach gry bedzie uczta dla
wrazliwcédw i ze jeszcze niejedna tza
poptynie. Na pewno przyczyni sie
tez do tego trudny zwigzek z Yen-
nefer, skomplikowany przez gorgcy
romans Geralta i Triss Merigold. Tto
opowiesci powstatej na motywach
ksigzki Andrzeja Sapkowskiego
wiekszo$¢ z nas zapewne doskonale
zna. Po Zabdjcach Krélow Teme-
ria budzi sie oswietlona blaskiem
ztotego stonca Nilfgaardu, a my po
chwili rozgrzewki w krainie snéw

i wspomnien, podazamy sladami
czarnowtosej czarodziejki i wietrze-
jacego zapachu perfum o nucie bzu

CDP RED PO RAZ PIERWSZY POZWOLIL DZIENNIKARZOM ZAGRAC W WIEDZMINA 3

Jakibedzie? Czy zdetronizuje Dra-
gon Agei Skyrima? A moze okaze
sie zbyt trudny albo monotonny?

Chcacto sprawdzic, udalismy sie
na ulice Jagiellonskg w Warszawie,
zeby w niego pograc.

WITCHER.

Bestie nie sg
banalnymi nieludz-
kimi maszkarami.
Maja wiele wspél-
nego ze znang
nam faung, tyle ze
w wynaturzonej
postaci.

Juz po twarzy
tego sobiepana
widac¢, ze gryzie go
jakis smutek.

=

-

i agrestu - Geralt staje sie prawdzi-
wym tropicielem i detektywem...

Na 13 stycznia CD Projekt Red
zaprosit grono ludzi z Polski i catego
$wiata, by po raz pierwszy udostep-
ni¢ grywalng wersje WiedZmina 3.
Oczywiscie bylismy na miejscu,
jeszcze zanim wybita umoéwiona
11:00 (mimo drobnych zyciowych
przeszkdd: opiekunowie pséw juz tak
maja, ze kiedy para patrzacych bta-
galnie oczu wyprosi spacer o 4 nad
ranem w dniu prezentacji WiedZmi-
na, to po prostu trzeba isé... i 0 9:00
réowniez). Juz o 8:00 Micz przy-
pominat o waznym dniu, a 0 10:30
dopytywat, czy jestem w drodze na
miejsce. Bytem, nawet nie musiatem
pokonywac ostatniego fragmentu od
Ronda Starzynskiego biegiem.

| juz: brama wjazdowa, oming¢
straznikéw i podgzajgc dumnym



krokiem, otworzy¢ drzwi z napisem
,.CD Projekt Red". Jestem, przed
czasem. W hallu stoi na postumencie
Geralt, ten z Dzikiego Gonu. Nie, nie
stoi - walczy. A ja walcze, by jak naj-
szybciej pozbyc sie kurtki i podpisac
dokument, w ktérym zobowigzuje
sie wyzby¢ wszystkich kosztownosci,
jesli zdradze wiedZminowe tajemni-
ce. Nie ma jeszcze 11:00, a w bufecie
juz kreci sie ttumek wygtodniatych
wiesci dziennikarzy. P6t godziny
pbZniej obwieszeni identyfikatorami
PRESS wspinamy sie w nieodtgcznej
asyscie na pietro i ogladamy - naj-
pierw dziat twércéw postaci i 0oséb
odpowiedzialnych za synchronizacje
ruchu warg z kwestiami dialogowy-
mi. Dalej, za kolejng szklang $cianka,
poukrywani za monitorami przesia-
dujg autorzy dialogdéw... | wreszcie
na koncu ci najwazniejsi - testerzy,

ktérzy sprawdzajg, czy fragmenty
gry powstate w innych dziatach
zostaty odpowiednio potagczone i czy
jakis sprytny gracz nie wydostanie
sie poza pole walki. Stysze: ,W dru-
gim budynku mamy wiecej Teste-
row". Napisatem ,, Testerzy" wielkg
literg, bo im sie nalezy. | catemu
200-osobowemu Zespotowi réwniez.
Spedzili wiele miesiecy, biurko obok
biurka, tworzac cos, co jeszcze
dtugo bedziemy recenzowac, o czym
bedziemy dyskutowac i w co przede
wszystkim bedziemy grac.

Chwila nerwowego oczekiwania

i juz - stanowisko 8, w rogu przy
$cianie. Jest klawiatura, wiec PC,

ale po co mi pad... ja padoodporny
jestem. Jednak sie przetamuje,
dzieki wsparciu pani, ktéra doradza

i przekonuje - zaciskam zatem dtonie
na obtych ksztattach kontrolera i po-
zwalam ptyna¢ opowiesci... Ostatni
tydzien minat mi na przypominaniu
sobie poprzednich cze$ci WiedZmina
i wertowaniu zebranych informacji
o Dzikim Gonie. W sumie troche sie
domyslatem, nieco przewidywatem,
ale wielu rzeczy sie nie spodziewa-
tem... Mam przed sobg zaledwie 3
godziny gry.

WALKA WIEDZMINA

Cwiczenia w trakcie wspomnia-
nego snu pokazujg model walki
zblizony do tego z WiedZmina 2

- mozemy atakowac przeciwnika
na dwa sposoby (lekki, szybki atak

Niepublikowane
wczesniej zdjecie
Geralta. Na jego
ustach widac¢ wiele
moéwigcy usmie-
szek.

Potencjat

Jak na razie (D

Projekt Red skupia

sie na ukoniczeniu
WiedZmina 3 i nic

nie wskazuje na plany
kontynuowania opowiesci
0 Biatym Wilku. Za to
oprocz edycji kolekcjo-
nerskich Dzikiego Gonu,
ktérych jednodniowa
sprzedaz wywotata

spore zamieszanie, Swiat
WiedZmina powiekszyt sie
0 dwa spin-offy — nieduzy
twor typu MOBA na
tablety i phablety: The
Witcher Battle Arena oraz
planszéwke — WiedZmin:
Gra przygodowa. Zawsze
to jakas ostoda dla tych,
ktérzy na kolekcjonerska
edyde sie nie zatapali.

WITCHER

LUAVING

lub mocniejsze uderzenia), paro-
wac ciosy i wyprowadzac riposty,

a takze uzywac znakéw wiedZmin-
skich i specjalnych przedmiotéw
(petard, kuszy i innych rodzajow
broni dystansowej), pamietajgc
jednoczesnie o skutecznych unikach
i wspomagajac sie aktywng pauza
(do wyboru znakdéw i przedmiotéw)
oraz eliksirami. Generalnie opano-
wanie prawidtowej metody walki
wymaga chwili treningu, jednak juz
odrobina praktyki pozwala mie¢
sporo satysfakcji z wojennego tanca
wokot wrogéw.

GALOPEM PRZEZ SWIAT

Pierwszy z etapdw rozgrywki,

w ktérym Vesemir wraz z Geraltem
trafiajg do Biatego Sadu, ujawnia
trzy atuty Dzikiego Gonu: przede
wszystkim nie musimy przemierzac
Swiata pieszo, a na grzbiecie konia,
zwanego przez Geralta zwycza-
jowo Ptotka (bohater nazywa tak
kazdego swojego konia), co stwarza
zupetnie nowe mozliwosci. Ptotka
przybiega na zawotanie, ktusuje

i galopuje - niewatpliwie przyda sie
to w poscigach i we w miare szyb-
kim poruszaniu sie po Temerii i oko-
licach. Udato mi sie doby¢ miecza,
jednak przez zwyczajne zagapienie
sie (z przyzwyczajenia wszedzie
chodzitem pieszo) zapomniatem
przetestowad rumaka w boju...

Po drugie: mapa jest najezona
niespodziankami. Na podgladzie jej
miniatury widac ikony oznaczajace
interesujgce miejsca - najczesciej
wskazujg poboczne questy, ziota,
przeciwnikéw. Swiat zgodnie z zapo-
wiedziami stat sie otwarty, a kilka
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dodatkowych wydarzen, w ktérych
miatem szanse uczestniczy¢, okaza-
to sie na tyle intrygujacych i dobrze
zaplanowanych, ze chetnie zboczy-
tem z gtéwnego watku opowiesci.

Po trzecie: ten $wiat jest ogromny.

BARWNE MIEJSCA,

LUDZIE JAK ZYWI

Pierwszoplanowy bohater, Geralt,
wyraznie przybrat na wadze (wyrazo-
nej w wielokatach). Postac prezentuje
sie solidnie, a rysom twarzy i dopa-
sowanym do wypowiedzi ruchom

ust trudno cos$ zarzucic. Nieco gorzej
wypada mimika i... wtosy - wyraznie
zabrakto mocy obliczeniowej zaréwno
na owtosienie, jak i futra stworéw
zamieszkujgcych uniwersum gry.
Drugoplanowe postacie, przypadkowi
przechodnie, wiesniacy i wojskowi
wygladaja, jakby ktos$ wyjat ich fizjo-
nomie z rzeczywistego Swiata i poorat
bruzdami: autentycznie, konkretnie,
tak jak trzeba. | chyba tylko czasami
brakuje na zbrojach czy ubraniach
oznak uptywu czasu, biedy i zniszcze-
nia wojna.

Wirtualna rzeczywistos¢ zmienia sie
wraz z porg doby i kaprysami pogody
- zupetnie inaczej wyglada wieczorem,
za dnia, w nocy czy w deszczu. Dialogi
w wielu miejscach sg miesiste i dobrze
zrealizowane, choc niekiedy wtérne
albo niewtasciwe, jak w przypadku
dworzanina, Smiejgcego sie nad zwto-
kami ziomka. Zaréwno w polskiej, jak
i angielskiej wersji jezykowej dubbing
wydaje sie trafiony, aczkolwiek (na
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bazie krétkiej, 3-godzinnej rozgrywki)
bardziej przekonuje mnie wersja an-
gielska. Swiat gry wprost tetni zyciem:
wioski petne sg wojska, bawigcych sie
dzieci, podrézni przesiadujg w karcz-
mach, a lasy i mokradta kipig zielenia
i kryja w sobie rézne zagrozenia.
Przez przypadek, wyciggajac miecz,
wdatem sie w béjke z nilfgaardskim
oddziatem, oczywiscie spuscili mi
lanie i zostawili nieprzytomnego,

bez mieszka z pieniedzmi. Cho¢
bardziej zatuje wybicia hordy wilkéw,
bo... wiedZminowi po prostu to nie
przystoi.

Aby méc po-
dziwia¢ podobnej
jakosci grafike na
swoim pececie,
bedzie potrzebny
procesor i7
i GeForce GTX 770.

W tle wida¢ frunace ptaki. Sq one cze-
stym motywem na lokalnym niebie. Ale
nie tylko one. Caty wiedZminski swiat zyje
swoim wtasym zyciem.

STAPAJAC

ROWNOLEGLYMI SCIEZKAMI
Swobodne podrézowanie, bez poda-
zania wyznaczong trasg ma swoje
zalety, jednak WiedZmin 3 bedzie
tez niekiedy prowadzi¢ nas ustalong
$ciezkg fabularng, wprost do celu.
Albo raczej $ciezkami - wybdr opcji
dialogowych czasami rozdziela opo-
wiesc i sktania do powrotu do wcze-
$niejszego stanu gry i sprawdzenia
alternatywnej wersji. Mam nadzieje,
Ze takich odgatezien w Dzikim Gonie
pojawi sie wiele i ze ostatecznie te
drobne wybory bedg mie¢ wptyw na
zakonczenie catej historii.

TO BEDZIE ROK WIEDZMINA
Niecate trzy godziny gry w Wiedz-
mina 3 to za mato, zeby ocenic Dziki
Gon. Jedno jest pewne - opowies¢,
ktérg serwuje CD Projekt Red, oka-
zuje sie ztozona, daje wiele swobody
w ogromnym $wiecie i absorbuje tak,
ze nawet ja, gardzacy do tej pory
padem podtgczonym do peceta, po
paru minutach zupetnie zapomnia-
tem, na czym gram. Za kilka miesiecy
bedziemy obcowac z gra... intryguja-
cg, ciekawq i wciggajacay. s
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Ktz z nas nie kocha RPG akcji, zwiasz-
Cza jesli stoi za nimi utalentowana
ekipa, taka jak From Software?

Pocztar

loodborne, stanowigcy tytut
ekskluzywny na PlayStation 4,
jest duchowym spadkobierca

Demon's Souls oraz obu czesci Dark
Souls.

Premiera tej wyczekiwanej pozy-

cji powinna nastapic juz w marcu.
Produkcja autorstwa From Software
przeniesie nas do mrocznego i - rzecz
jasna - petnego zagrozen wiktorian-
skiego miasta, pod ktérego gotyckimi,
monumentalnymi budowlami ciggng
sie podziemne korytarze i lochy -
wszystko to obejrzymy z perspektywy
trzeciej osoby, w widoku zza plecéw.
W waskich uliczkach i ciemnych zaut-

System

Jadnym z wyréznikéw
Bloodborne'a ma by¢
system Chalice Dungeon,
odpowiedzialny za losowe
generowanie niektérych
lokacji oraz przeciwnikow.
Ma przedtuzy¢ zywotnos¢
tytutu oraz zmusic graczy
do wspétpracy i wymiany
informadji.

Tym razem
bedziemy mogli
potaczyc bron biatg
z bronig palng i np.
miotaczem ognia!

e

. ! W ZRUJNOWANYM, GOTYCKIM MIESCIE Y'HARNAM POTRZEBA LEKARSTWA NA EPIDEMIE, :l

kach natrafimy na tatatajstwo wszel-
kiej masci - od matogabarytowych
zombiakdw, przez ziejgce ogniem
maszkary i zmutowane wilkotaki,

po gargantuicznych bosséw, ktérzy
onieSmielac¢ beda samymi swymi
rozmiarami. Juz teraz nalezy zatozy¢,
ze walka z nimi okaze sie niematym
wyzwaniem. Zapowiadajg sie emocjo-
nujgce i bardzo dynamiczne starcia,
podczas ktérych trzeba bedzie caty
czas miec sie na bacznosci i sprawnie
unikac cioséw przeciwnikéw, by nie
wyrzadzity powaznej krzywdy naszym
paskom zdrowia.

Zadaniem gracza bedzie préba zna-
lezienia odpowiedzi na pytanie, kto
lub co wywotuje tajemniczg chorobe,
ktéra zmienia mieszkancéw miasta

w zadne krwi potwory. Uzywajac
kilku opcji personalizacji, stworzymy
wiasnego bohatera i dobierzemy mu
odpowiednie uzbrojenie.

Ci, ktdérzy grajac w poprzednie
produkcje Hidetaki Miyazakiego, na-
rzekali na aspekt wizualny, moga spac
spokojnie. Bloodborne doczeka sie
nowego silnika graficznego, ktéry ma
wykorzysta¢ moc uktadu zastosowa-
nego w PlayStation 4. Wzigwszy pod
uwage wytacznosé na te platforme,
cata praca wtozona w optymalizacje
powinna by¢ widoczna gotym okiem.
Szarpanej animacji nie doswiadczymy.

LUADING

PS4

> Fabularnie raczej nie powinni$my spo-

dziewac sie fajerwerkéw, bo w grze beda
sie liczy¢ mrok i instynkt-przetrwania.

W pierwszych materiatach z rozgryw-
ki daje sie zauwazy¢ bardzo dobrze
animowany bohater (i jego trzepo-
czacy na wietrze ptaszcz), a takze
efekty czasteczkowe, w szczegdinosci
Swiatto, ogien i dym. Wrazenie robi
sam design $wiata oraz imponujacy
bestiariusz - monstra juz na tym
etapie wygladaja na zréznicowane
zaréwno pod wzgledem prezencji, jak
i wachlarza atakéw. Mozna podejrze-
wac, ze tworcy chowajg w rekawie
jeszcze pare aséw.

Gre cechowad ma rozbudowany
system walki, pozwalajgcy miedzy in-
nymi na transformacje broni, a takze
wyjatkowa brutalno$¢. W prezentowa-
nych fragmentach rozgrywki widac,
ze twércy nie poskapili zadnym krwi
fanom wirtualnej posoki, ktéra obficie
zrasza bruk miasta Yharnam.

W tej chwili trudno przewidzie¢,

czy Bloodborne doréwna pozio-

mem trudnosci swoim legendarnym
poprzednikom, przy ktérych niejeden
wyga rzucat padem o $ciane i musiat
uciekac sie do ,,farmingu”. Twércy

z jednej strony obiecujg wieksza przy-
stepnos¢, z drugiej wcigz zapewniaja,
ze ich gtéwnym targetem sg fani serii
Souls. Pewne jest jedno - przemierza-
jac ponure lokacje nowego hitu From
Software, nikt nie bedzie czu¢ sie
bezpiecznie. ba
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- JAK ZAROBIC NA PASJI, EMOCJACH | SZTUCE W GRACH WIDEO?

—
** PRZYJEMNE
ZPOZYTECZNYM

Parkiet

Producencdi gier
wideo notowani na
Gieldzie Papierow
Wartosciowych

w Warszawie.

RYNEK GLOWNY

ﬁb PROJENT

(D Projekt

Debiut: 2011 (nie jako
tradycyjny debiut nowej
spotki, a w wyniku
przejecia przez

Optimus S.A.)

Kapitalizacja (9.01.2015):

1,6 mld PLN
www.cdprojekt.com

Iy
()
GAMES

(I Games
Debiut 2007

Kapitalizacja (9.01.2015):

113 min PLN
www.cigames.com
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Robert tapiriski

@ w ostatnich tygodniach byliSmy swiadkami spekta-
kularnego wzrostu kursu akcji spétki 11 bit studios na
rynku NewConnect. Jej wartos¢ skoczyta gwattownie
o ponad 600%. Byt to bezposredni efekt premiery
This War of Mine - gry swietnie przyjetej przez kry-
tykéw i graczy na catym swiecie. Wedtug informacji
spotki, koszty jej produkcji zwrécity sie juz w dwa dni
po premierze. Jak ocenia Pan te sytuacje i reakcje
inwestoréow?

AB: Wydarzenie rzeczywiscie skupito uwage inwestorow.
Od jakiego$ czasu byto wiadomo, ze This War of Mine oka-
ze sie produkcjg ciekawa, ale tak efektowny debiut stanowit
bez watpienia zaskoczenie dla rynku. | ta sytuacja zostata
odwzorowana w zachowaniu kursu akgji.

@ pobre przyjecie gry przez rynek oraz znakomita
sprzedaz przektadajg sie w sposéb oczywisty na wy-
nik finansowy. Jest to jednak w gtéwnej mierze efekt
krétkoterminowy. Cho¢ gra w dystrybucji cyfrowej
bedzie obecna przez lata, to zdecydowanie najlepsza
sprzedaz przypada na okres kilku tygodni po pre-
mierze. Jak wiec wtasciwie wycenia¢ wartos¢ spotki
w takiej sytuacji, co ma znaczenie decydujgce?
Biznes w tej branzy ma swoja specyfike, ktéra charak-
teryzuje sie mocng sezonowoscia. Zycie toczy sie tak
naprawde od premiery do premiery. Decyzje inwestycyj-
ne nalezy wiec podejmowac gtéwnie w oparciu o ocene
wczesniejszych gier i wynikdw ich sprzedazy, a takze
plany komunikowane przez spoétke. W ten sposdéb firmy sg

w stanie budowac rzecz nie do przecenienia: wiarygodnosc
wobec inwestoréw.

P Pozostajac jeszcze przy 11 bit studios i This War

of Mine. Czy reakcja inwestoréw to bardziej emocjo-
nalne zachowanie w odpowiedzi na spektakularny
sukces produkcji i spodziewanego dochodu, czy efekt
docenienia kompetencji zarzadu i oséb na kluczowych
stanowiskach, ktére doprowadzity do udanej premiery
i mozna wnioskowad, ze podobnie bedg sobie radzié
w przysztosci?

Zaréwno jedno, jak i drugie. Sukces sprzedazowy przekta-
da sie na rzecz najbardziej oczekiwang przez inwestoréw

- czyli wysokie zyski. Natomiast warto pamietac, ze 11 bit
studios juz wczes$niej udowodnito, Ze jest w stanie produ-
kowac dobre gry (chocby seria Anomaly). Teraz spétka
pokazata dodatkowo, ze potrafi doprowadzi¢ do znakomitej
sprzedazy swojego produktu. Te dwa elementy stanowig
solidne podstawy do wysokiej oceny kompetencji zaréwno
0s0b zarzadzajgcych spdtka, jak i samych twércéw. Mozna
wiec zaktadac, ze sg w stanie powtérzyc sukces w przyszto-
sci, chociaz pewnie oczekiwanie od kazdej produkcji studia
takiego efektu jak przy This War of Mine bytoby nadmier-
nie optymistyczne.

[dBranza gier wideo cechuje sie duzg zmiennoscia.
Zmieniajg sie trendy, oczekiwania graczy, pojawiajg
sie nowe platformy sprzetowe, brakuje wieloletnich
kontraktéw, na podstawie ktérych mozna przewidzieé

Na temat specyfiki biznesow zwigzanych

Z produkcja gier wideo rozmawiamy

Z Andrzejem Bernatowiczem, analitykiem bomu
Maklerskiego Banku Ochrony Srodowiska.



dochody sp6tki w przysztosci, jest duza rotacja pra-
cownikéw w branzy. Czy w przypadku spétek ,,gro-
wych"” mozna w ogdle myslec o inwestycjach dtugo-
terminowych, w perspektywie kilku lat?

Zdecydowanie tak. Choc rzeczywiscie ponownie dotykamy
tu specyfiki tej branzy. To jest de facto showbiznes, a wra-
Zenia artystyczne i emocje trudno wycenia¢ za pomoca
stupkow i Excela, szczegdlnie gdy twardych liczb tez jest
niewiele. Ale jedno jest pewne: sektor globalnie rosnie

w sposob wyrazny i jest to trend trwaty. Majac wiec $wia-
domos¢ wyjatkowosci branzy, nalezy koncentrowac sie na
spotkach, ktére udowodnity w przesztosci, ze umiejg na
swoich grach zarabiac i w sposéb wiarygodny komunikujg
plany na przyszto$¢. Wéwczas mniejsze znaczenie majq
okresowe wahania kurséw, kluczowy staje sie dtugi termin.

P Czy potencjat wzrostu, jak réwniez ryzyko ptynace
z inwestycji w sp6tki z branzy gier wideo réznig sie
znaczgco od innych sektoréw?

Roéznice sg oczywiste. Branza gier wideo to showbiznes

- to juz ustalilismy. Kluczowa role grajg emocje i gusta
graczy, ktére sie zmieniaja. Poza tym mamy do czynienia
z wyjatkowym potencjatem innowacyjnosci i kreatywno-
$ci - zaréwno ze strony samych twércéw, jak i dostawcéw
platform sprzetowych stuzacych do grania. Z tego miksu
w kazdej chwili moze pojawic sie co$ w rodzaju Angry
Birds, Minecrafta, czy chocby This War of Mine. To sg mo-
menty rozpalajace wyobraZnie inwestoréw - czyli okazje
do bardzo ponadprzecietnego zwrotu w krétkim terminie.
Z drugiej strony sg oczywiste ryzyka. Brak dtugotermino-
wych statych Zrédet przychodu, mozliwosc przestrzelenia
w ocenie oczekiwanh graczy, czy duza fluktuacja pracowni-
kdw.

P| Czy w polskich biurach maklerskich sg analitycy
specjalizujgcy sie w branzy gier, czy szerzej - w bran-
zy rozrywkowej?

Sektor ten wcigz jest stosunkowo maty w poréwnaniu do
innych, chocby energetycznego, finansowego, czy spozyw-
czego. W konsekwencji nie jest kluczowy z punktu widzenia
inwestoréw instytucjonalnych, ale ta sytuacja sie zmienia
na korzys¢ tej branzy. Przybywa wiec analitykdw blizej
obserwujgcych spétki growe.

@ zaré6wno na NewConnect, jak i na gtéwnym rynku
GPW mamy po kilka spétek zajmujacych sie produkcja
gier wideo. Jak ogdlnie na dzien dzisiejszy mozna
ocenic¢ perspektywy, ktére sie przed nimi rysuja?
Moim zdaniem perspektywy stojgce przez polskimi produ-
centami gier wideo ogdlnie rzecz ujmujac sg pozytywne.

Z dwéch wzgleddw. Mamy do czynienia z rynkiem global-
nym, gdzie praktycznie nie istniejg granice, a przy cyfrowej
dystrybucji, nie ma chocby kosztéw logistycznych. A jak
juz wspominatem - rynek globalny rosnie. Nasze spotki
podejmujg wiec konkurencje o charakterze miedzynaro-
dowym. | tutaj mamy drugi atut, zwigzany z dostepem do
pracownikéw. Rodzime firmy dysponujg przewaga konku-
rencyjng w tym istotnym zakresie dziatalno$ci. Produkcja

LVJAVIN

gier w Polsce jest znaczaco tansza niz na Zachodzie,

w Kanadzie czy w USA, bez szkody dla jakosci. Ponadto
polscy twércy gier wideo majg wspdliny ,.kod kulturowy"

z zachodnimi graczami, co powoduje, ze sq w stanie stwo-
rzy¢ gre, ktéra spotka sie z zainteresowaniem kluczowych
rynkéw sprzedazowych, a na przyktad tworcy z Indii, gdzie
koszty sg rowniez niskie, juz takich mozliwosci nie maja. Ta
przewaga jest trwata, mozna zatozy¢, ze nie zniknie przez
najblizsze 10 lat.

P Najwieksza polska premiera 2015 roku to oczywi-
$cie WiedZmin 3, produkcja niecierpliwie wyczekiwana
przez graczy na catym Swiecie. CD Projekt - wtasciciel
studia CD Projekt RED, czyli producenta gry, jest no-
towany na GPW. Jakiej reakcji inwestoréw w zwigzku
z nadchodzacg premierg nalezy sie spodziewac? Co
bedzie kluczowe - emocje przed samym debiutem,
czy pojawiajace sie oceny gry juz po jej ukazaniu sie?
Sukces WiedZmina 3 jest juz wkalkulowany w aktualng
wycene CD Projektu. W krétkim terminie zwigzanym z pre-
mierg gry najbardziej prawdopodobnym scenariuszem jest
moim zdaniem spetnienie oczekiwan inwestoréw - wiec
reakcja neutralna. Oczywiscie mozliwe sg tez sytuacje, gdy
gra bedzie oceniana ,,tylko" dobrze, a jej sprzedaz bedzie
.niezta". Taki obrét spraw bedzie zawodem dla inwesto-
réw i spowoduje spadek kursu akgji. Istnieje tez realna
perspektywa ,,megasukcesu”, co spotka sie z pozytywnym
odbiorem, cho¢ oczywiscie nie mozna liczy¢ na chocby

w czesci tak spektakularne wzrosty, jak cho¢by w przypad-
ku 11 bit studios. To nie ta skala. Natomiast w mojej ocenie
CD Projekt ma solidne podstawy do oczekiwania zyskow

w dtugim terminie - czyli kompetencje, pozytywny sen-
tyment (prosze zwréci¢ uwage na tagodng ocene dwdch
kolejnych informacji o przesunieciu premiery) oraz bardzo
mocng marke. A w perspektywie pojawia sie kolejny tytut:
Cyberpunk 2077.

P Szacuje sie, ze w Polsce dziata przynajmniej 200
studiéw tworzacych gry. Oczywiscie istotna czesé

z nich to mate, pétamatorskie zespoty tworzace
niewielkie produkcje. Jednak jakas czes¢ z nich be-
dzie sie z pewnoscig profesjonalizowac i poszukiwac
zrédet finansowania. Czy rynek NewConnect jest dzi$
dobrym miejscem na zdobycie kapitatu? Jaki jest
najlepszy moment dla spoétki z tej branzy, aby mysleé
o udanym debiucie na gietdzie?

Gietda to z pewnoscig sposéb finansowania majacy wiele
zalet. Poza mozliwoscig pozyskania kapitatu, buduje wiary-
godnos¢ i pozytywnie wptywa na pozycje rynkowa spotki
wobec partneréw i klientéw. Koncentrujemy sie oczywiscie
na rynku NewConnect, gdzie mate spoétki maja tatwiejsza
droge wejscia, a Sciezki sg juz przetarte. Decyzja taka ma
jednak sens tylko wéwczas, gdy studio juz pokazato, ze
potrafi stworzy¢, wydac i sprzedac swojg gre. To podstawa,
zeby prébowad zdoby¢ zaufanie i gotéwke od inwestoréw.
Na rynku dziata aktualnie wiele firm, ktére z powodzeniem
mogg podejmowac prébe wejscia na rynek gietdowy, jezeli
tylko uznaja, ze majg taka potrzebe. b

G

RYNEK NEWCONNECT

NIENS

11 bit studios

Debiut: 2010
Kapitalizacja (9.01.2015):
148 min PLN
www.11bitstudios.com

vleeber

team

Bloober Team

Debiut: 2011
Kapitalizacja (9.01.2015):
28,2 min PLN
www.blooberteam.com

Forwesr Enstariasrvit 54

Forever Entertainment
Debiut: 2011
Kapitalizacja (9.01.2015):
13,8 min PLN
www.forever-entertain-
ment.com

NE gz

Nicolas Games

Debiut: 2008
Kapitalizacja (9.01.2015):
5,38 min PLN
www.nicolasgames.pl

Tiee Farm 51

The Farm 51 Group
Debiut: 2012
Kapitalizacja (9.01.2015):
22,6 min PLN
www.thefarm51.com

Vivid Games

Debiut: 2012
Kapitalizacja (9.01.2015):
140 min PLN
www.vividgames.pl
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INMEMORIAM:

Jego wynalazki montowano wo-
dziach podwodnychiwysytanona
Ksiezyc, ale wtymtowarzystwie znala-

Zla sie zalbawka elektroniczna Simon czy

mowigca wycieraczka pod drzwi

Mirek Filiciak

grudnia 2014 r. w wieku 92
6Iat zmart Ralph Baer, jeden

z ojcéw branzy gier wideo.
Byt niemieckim Zydem, ktéry wraz
z rodzicami wyjechat do Nowego
Jorku na trzy miesigce przed tzw.
,.nocy krysztatowq". Jako 16-latek
pracowat po 12 godzin dziennie
w fabryce wyroboéw skérzanych,
a pozyskiwane w ten sposéb pie-
nigdze inwestowat w koresponden-
cyjny kurs dla serwisantéw sprzetu
RTV. Po jego ukonczeniu zwolnit
sie z fabryki i zaczat zarabia¢ na
zycie, naprawiajgc radioodbiorniki
i montujac anteny.

Na przetomie lat 40. i 50. pracowat

w Loral Electronics nad konstrukcja
nowego modelu telewizora - i juz wte-
dy miat pomyst na co$ w rodzaju
interaktywnego ekranu testowego,
ale wobec braku zainteresowania
szefostwa idee te udato sie rozwingc,
a przede wszystkim zrealizowac,
dopiero kilkanascie lat pdZniej.
Kluczowe z perspektywy czytelnikdw
Pixela ol$nienie miato przyjs¢ pod-
czas oczekiwania na znajomego na
przystanku autobusowym latem 1966
roku. Wtedy Baer zanotowat sobie
pomysty dotyczgce urzadzenia pod-
taczanego do telewizora. W samych
Stanach Zjednoczonych telewizoréw
byto juz kilkadziesiat miliondw, ale
widzowie mieli do dyspozycji zaledwie
pare kanatdw.

W tym czasie Baer kierowat w firmie
Sanders 500-osobowym zespotem
realizujgcym zlecenia dla wojska.
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W 1943 roku
Baer zmuszony
byt przerwaé
prace - wrocit
do Europy, juz
w mundurze US
Army. Podobno
sprzedawat
kolegom radia
zrobione ze
zdobycznych
wykrywaczy
min.

-
)
Odyssey

W sklepach konsola
kosztowata 100 USD,
pieciokrotnie wiecej

niz planowat Baer. Nie
posiadata procesora,
pamieci ani oprogramo-
wania - wszystko oparto
na 40 tranzystorach i takiej
samej liczhie diod.

Co pewien czas zdarzato mu sie od-
delegowywac kilku podwtadnych do
innych projektéw. Jednym z nich byto
wiasnie urzadzenie do gier (drugi,

do ktérego wynalazca podchodzit

Z nie mniejszym entuzjazmem, to
przystawka obnizajgca dZzwiek gitary
elektrycznej). Tak powstata pierw-
sza ,brgzowa skrzynka" - oklejona
drewnopodobnga tasma konsola, po-
zwalajgca m.in. postrzelac¢ do ekranu
z ,light guna" i zagra¢ w ping-ponga.
W miedzyczasie prowadzono prace
nad komercjalizacjg sprzetu - rozma-
wiano m.in. ze stacjami telewizyjny-
mi. Ostatecznie jednak w roku 1971
licencje na wytacznosc kupita firma
Magnavox. W kwietniu 1972 pokazano
Swiatu konsole Odyssey.

Wsuwane do slotu karty z grami miaty
zworki, pozwalajgce potaczy¢ uktady
konsoli we wtasciwg dla danego
tytutu konfiguracje. Odyssey nie
zostato wyposazone w system audio,
trudno moéwic tez o grafice, za ktéra
odpowiadaty... naklejane na ekran

W ZYCIORYSIE TEGO CZLOWIEKA JEST JAKAS PRAWDA O CALEJ BRANZY GIER

Ralph Baer

Jesli nie podobat mi sie pro-
gram, mogtem tylko wyf3-
czy¢ odbiornik. Pomyslatem
wtedy: a moze datoby sie

W C0S zagrac?

telewizora folie; sprzet wyswietlat
wytgcznie biate kwadraty. W pudetku
znalazty sie za to kosci do gry i arku-
sze do notowania wynikéw. Praw-
dziwg zytg ztota okazat sie jednak
wniosek patentowy, w ktérym Baer
zastrzegt sobie prawo do produkcji
obwodéw stuzacych do generowa-
nia i kontroli punktéw na ekranie
telewizora.

Zyciorys Baera jest niezwykta opo-
wiescig o synu zydowskiego szewca,
ktéry zrealizowat swéj amerykanski
sen. Zaczynat od serwisu RTV, a gdy
umierat, miat na koncie 150 patentéw
i prestizowg amerykanska nagrode
National Medal of Technology. ks



NIEMATU ZADNYCHINNYCH
ISTOT ZYWYCH, LUDZI,
ZWIERZAT ANIROBOTOW.
WTYMRAIJU JESTES TYLKOTY.
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Na najwyzszym poziomie detalu gra wygla-

da przepieknie, dystansujac takich tytanéw
jak na przyktad Wolfenstein: New Order.

Pierwsze spotkaniem z Rahimem,
ktéry bedzie nas potem uczyt jak
poruszac sie po miescie.

',.-\
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Dying Light

HPC EPS4 H XONE

[ADIATI@Y Techland Wersja PL: tak

Piotr Pierikowski

dbywaty sie tu nawet kiedys$
O Swiatowe Igrzyska Lek-

koatletyczne. Teraz, dwa
miesigce po tym, jak w miescie wy-
buchta epidemia zmieniajaca ludzi
w zombie, ogtoszono kwarantanne.
Odgrodzono Harran od reszty swia-
ta betonowym murem i kazano nam
tu dalej zy¢.

Juz od pierwszych minut spedzonych
z Dying Light staje sie jasne, ze roz-
grywka bedzie tu kompletnie inna niz
w Dead Island. Parkourowe umiejetno-
$ci grupy i naszego bohatera definiujq
praktycznie catg zabawe sprawiajac,
ze od razu przypomina sie inna gra,
mianowicie - Mirror's Edge. Przyznam,
ze poczatkowo bytem bardzo scep-
tycznie nastawiony do tego pomystu,
ale juz po kwadransie kompletnie
pozbytem sie obaw. Bieg po dachach,
skoki, podcigganie sie, wdrapywanie
po murach, zjazdy na linach, wtazenie
na stupy, balansowanie na rurach,
uzywanie liny z kotwiczkg - wszystko
to robi piorunujgce wrazenie i po
prostu zachwyca. Tak samo zreszta
jak grafika (Chrome Engine 6 spisuje
sie na medal). W efekcie catos¢ jawi

sie tak realistycznie, ze jako cztowiek
majacy lek wysokosci chwilami mu-
siatem az przerywac zabawe. Mozecie
wierzy¢ lub nie, ale wtazenie na szczyt
ogromnego masztu wydato mi sie
potworniejsze niz bieg nocg przez
miasto petne zombie.

A propos nocy - w Dying Light, w od-
réznieniu od Dead Island, zaimple-
mentowano cykl dobowy, przy czym
nie jest on li tylko ozdobnikiem. O ile
bowiem podczas dnia wykonujemy
zadania, bez problemu radzac sobie

z zombiakami na kilka sposobdw,

o tyle w nocy stajemy sie dostownie
zwierzyna. | zdanie to nawet w po-
towie nie oddaje grozy tego, co sie
woéwczas dzieje. Grajac, czestokrod
zdarzato mi sie wpas¢ w panike i biec
na oslep, co najczesciej konczyto sie
Zle. Ostatecznie uznatem, ze jesli tylko
sie da, lepiej po prostu postuchaé
komunikatéw ostrzegawczych i pod
wieczér schronic¢ sie w bezpiecznej
strefie, gdzie mozna sie przespac do
rana. Jesli akurat misja na to pozwala.
Co jeszcze znalazto sie w najswiezszej
produkcji Techlandu jako novum?
Przede wszystkim obok misji pod-
stawowych, zwigzanych z rozwojem




Widok na Harran.
Inspiracja dla
niedokonczonej
wiezy z prawej byt
by¢ moze podobny,
budowany od 2007
roku wysokoscio-
wiec z Wroctawia.

gtéwnego watku fabularnego, a takze
tych pobocznych, opcjonalnych (czyli
tak, jak to byto w Dead Island), wyste-
pujg tzw. zadania przypadkowe, czyli
zdarzenia, ktére przytrafiajg sie nam
nieoczekiwanie. A to spotykamy uwie-
zionego w aucie sportowca, ktérego
mozemy odprowadzi¢ w bezpieczne
miejsce, to znéw ratujemy jakas pare
atakowang przez zombie. Nie sposéb
doktadnie opisac wszystkich mozliwo-
$ci, bowiem sytuacje te sg generowa-
ne losowo przez gre. W potaczeniu

z wyzwaniami, czyli szybkim spraw-
dzianem naszych umiejetnosci (np.
ubiciem specjalng bronig 40 zombie
w ciggu minuty), dostarczajg graczowi
az nadto zajecia. Dodatkowo wpro-
wadzono tez opcje wtaman rodem

z Thiefa - do niektérych pomieszczen
i skrzyn z co cenniejszymi towarami,
a takze nowy przedmiot - wytrychy.
W grze nie uswiadczymy stotéw-
-warsztatow, a bron mozna naprawiac
i modyfikowa¢ w dowolnym momen-

cie, trzeba tylko mie¢ materiaty oraz
odpowiedni schemat. Nad przeciwni-
kami nie ulatujg zadne cyferki ozna-
czajgce zadawane im rany, nie jest
tez mozliwe swobodne zadeptywanie
wrogow (teraz jest to umiejetnos¢,
ktéra trzeba zdobyc), co sprawia, ze
poczatkowo nie walczymy z zombia-
kami przy kazdej sposobnosci, tylko
raczej przemykamy sie bocznymi
uliczkami i po dachach, by nie dac sie
zauwazyd.

W tym miejscu warto wspomnie¢, ze
nasz bohater, podobnie jak w Dead
Island, rozwija sie w trzech kierunkach
i réwniez sg to: sztuka przetrwania,
sita oraz - zamiast furii - zwinnos¢,
przy czym zostaty one w Dying Light
o wiele skrupulatniej potraktowane,

a i umiejetnosci jest tu znacznie
wiecej. Naturalnie mndéstwo rozwigzanh
z Dead Island pozostato niezmienio-
nych. Mamy zatem funkcjonalna,
klarowng mape oraz radar z wyzna-
czeniem celéw, spory przekréj broni,
zréznicowanych zombie, a nawet
wiele znajomych putapek (katuze pod
pradem, plamy tatwopalnego oleju,
wybuchajgce butle, $cianki z kolcami),
cho¢ pojawito sie tez kilka nowych
patentéw (np. Swiatta UV odstraszajg-
ce zombie), ze wspomne tylko o tych
najwazniejszych. Jesli zatem komus
zalezy na poczuciu, ze w pewnym

Sprzet

Wymagania sprzetowe
nie s3 wygérowane jak

na prezentowany poziom
grafiki 3D. Gralismy m.in.
na komputerze z proce-
sorem i5, karta GeForce
GT 750M oraz 6 GB RAM

i gra dziafata ptynnie na
najwyzszych detalach.

Niezbyt miody
zombie, bardzo
przypominajacy
tresowanego osob-
nika z ,,Day of the
Dead" George'a
A. Romero.

DYING LIGHT

sensie obcuje z kontynuacjg Dead
Island, nie zawiedzie sie.

Wszystko odbywa sie na ogromnym
terenie: w dwdéch wielkich dzielnicach,
czyli w slumsach i w tzw. Old Town.

| to zaréwno na ulicach, jak i w budyn-
kach czy tunelach badZ podziemiach.
W dodatku caty ten obszar mozna
dowolnie zwiedzad niezaleznie od
fabuty, dzieki czemu gra wydaje sie
jeszcze obszerniejsza. Na wrazenie to
wptywa takze czas rozgrywki. Biorgc
pod uwage tylko gtéwne misje, ukon-
czenie tytutu zajmie nam ok. 15-20
godzin, zas doktadajac jeszcze misje
poboczne, wyzwania i misje przypad-
kowe, w Harran spedzimy... ponad 50
godzin!

Rzecz jasna, jak przystato na wspot-
czesne produkcje, zabawe mozna
dodatkowo znaczgco przedtuzy¢ mul-
tiplayerem. Pierwszy tryb to koopera-
cja, dzieki ktérej mamy szanse przejs¢
gre az czterema osobami wspotpra-
cujacymi (@ czasem i konkurujgcymi)
ze sobg podczas realizacji zadan.
Drugi tryb nazwano ,,Be the Zombie"
i pozwala on jednemu z graczy wcieli¢
sie w Nocnego towce. Posiada on
specjalne umiejetnosci i wiasne
drzewko ich rozwoju (np. przywota-
nie hordy zombie czy zablokowanie
przeciwnikom latarek UV), przy czym
jego zadaniem jest oczywiscie zabicie
wszystkich pozostatych uczestnikéw
rozgrywki, zas ci musza wczesniej
zniszczy¢ gniazda zombie, ktérych
strzeze Nocny towca.

Trzeba sobie wyraznie powiedziec,

ze Dying Light nie jest survivalem

w takim rozumieniu jak DayZ, tylko
raczej action RPG. Po drugie - w uni-
wersum tym zombie to w istocie
mutanci o odmiennych wtasciwo-
$ciach i tytutowi klimatem blizej do
gry Resident Evil niz The Walking
Dead. Naturalnie zadna z tych cech
nie stanowi wady - wrecz przeciwnie,
dzieki takiemu podejsciu otrzymuje-
my pozycje niezwykle dynamiczna,

z tzw. przestrzenia i atmosferg,
znacznie ciekawszg i lepsza od swego
pierwowzoru. Powiem nawet wiecej

- w moim odczuciu jest to po prostu
hicior, jakich mato, dzieto absolutnie
na $wiatowym poziomie, z ktérego
Techland moze i powinien by¢ dumny.
A myrazemznim. bk
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THE CREW

Juz sam tytut

i trailery zdawaty

sie sugerowac, czym
the The Crew bedzie
- motoryzacyjnym
MMO, w ktérym wraz
z paczkq znajomych
przemierzymy cate
USA w poszukiwaniu
wyzwan i dobrej

zabawy.

== PODOBNIE SZYBKIE

FORZA HORIZON 2

Spotecznosciowo to
namiastka The Crew, ale
w kwestii stylu arcade nie
ma chyba obecnie niczego
lepszego.
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NFSWORLD

Pierwsze tak duze
podejscie do wyscigowego
MMO. Jesli narzekacie na
serwery Ubisoftu,

to sprawdzcie te od EA!

The Crew

HPC EBX360 HPS4 MXONE

LIADZANI®Y Ubisoft Wersja PL: tak

Krooger

zytach wszystkich miata
ptynac benzyna, a wyszta
nerwowa jazda na rezerwie!

Kazdy, kto jeszcze nie ma prawa
jazdy, a chciatby koniecznie poczué
atmosfere jaka panuje na co dzien
w ekipie kumpli zafascynowanych
samochodami... nie powinien do The
Crew w ogdle sie zblizaé. Przecho-
dze do sedna, bo chce potraktowac
te gre tak, jak ona potraktowata
mnie.

Produkcja Ivory Tower, powstata

w kooperacji z Ubisoft Reflections,
obiecuje wiele. Tytut miat stanowic
ewolucje sprawdzonego pomystu, wy-
korzystanego w Test Drive Unlimited,
czyli by¢ potaczeniem przygody dla
jednego gracza z serwerami petnymi
uzytkownikéw z catego $wiata, ktérzy
moga dotgczy¢ do zatogi i dowolnie
eksplorowac z nami uniwersum gry
lub tez rozwijac jej fabute. Uwielbia-
tem spedzac czas na wyspie O'ahu,

grajgc w TDU, wiec osobiscie czuje
sie oszukany. Dlatego tez zamiast
wylewac wiadro pomyj na The Crew

i zali¢ sie, ze gra okazata sie moim naj-
wiekszym rozczarowaniem tego roku,
wytuszcze, czym The Crew nie jest.
Na pewno nie jest tytutem oferujgcym
szerokg game samochodow, ktére
mozemy dowolnie przerabiac i spe-
dzajac w wirtualnym garazu upojne
chwile, kreci¢ srubkami w celu popra-
wy aerodynamiki. Nie mamy szansy
dobrania wtasciwych opon i wysokosci
zawieszenia do panujgcych warun-
kéw i nawierzchni. W sumie oprécz
dokupienia pewnej ilosci pakietow
stylistycznych (w kilku specyfikacjach
drogowych) i miliarda kolorystycz-
nych wariantéw nielicencjonowanych
felg aluminiowych nie mozemy zbyt
wiele. Pojazd, ktéry modyfikujemy,
aby dodac tej czynnosci dramatyzmu,
rozktadany jest na naszych oczach

na czesci pierwsze, a my przyktada-
my do niego odpowiednie gadzety.

Ivory Tower

Zlokalizowane w Lyonie
studio po siedmiu latach
pracy zadebiutowato The
Crew, ale pracuje rowniez
nad nowa czescia Alone in
the Dark.




Sportowy Nissan z obnizonym
zawieszeniem i ulicznymi oponami
prowadzi sie po takiej drodze nie
najgorzej.

Szkoda, Ze nie da sie w ten sposéb
sprawdzi¢, jak auto bedzie wygladato
z okreslonym elementem. Dodatkowo,
zeby przekopac sie przez wspomniang
liczbe felg, trzeba niejako strzelac

na oslep, poniewaz ikona kazdej

z nich jest identyczna, wystepujg po
sobie w kilku odcieniach i zanim sie
zataduja, mijajg cenne sekundy. Czy
wspomniatem juz, ze brakuje wizuali-
zacji, jak faktycznie prezentuja sie na
samochodzie? Interesujace, prawda?
Tutaj wszystko dopasowywane jest

na oko i dzieje sie samo. Zdobywam
doswiadczenie, dostaje nowg czes¢,
ktéra natychmiast montowana jest

w pojezdzie i pedze dalej. Autentycz-
nie - kontynuuje jazde bez wracania
do garazu! Zdobywam kolejng cze$¢
lub jej ulepszenie - raz-dwa - i juz jest
w aucie. Nawet nie ma sensu zagladac
do garazu, bo i tak wéz ma najlepsze
obecnie dostepne gadzety. Moze
wieksza turbosprezarka albo krétsze
przetozenie skrzyni biegéw? W kofcu
niekoniecznie ,,ztoty silnik +4"

i ,srebrny uktad napedowy +3" to cos,
0 czym marzy kazdy automaniak. Sa-
mochododw jest kilkadziesiat i w zad-
nym wypadku gra nie naktania do ich

Nie ma co ukrywac.
Czasami “mocno sie dzieje".

Jedynie gracze korzystajacy
zkonsoli Xbox360 s3 pozbawieni
widoku zwnetrza auta. Kokpity
wygladaja catkiem niezle.

Linia GPS ciagnaca si¢ powyzej
drogi to niezly patent. Widac ja
zdalekai rusza sie kiedy zblizamy
sie do zakretu.

wymiany. Model, ktéry wybratem na
poczatku zabawy (Nissan 3702), ide-
alnie sprawdzat sie tak w specyfikacji
ulicznej, jak i w rajdowej czy tereno-
wej. Jednym autem mozna praktycz-
nie skonczyc catg gre. Nowe wozy s
drogie, kasa wpada na konto powoli,
wiec szkoda w ogdle jg wydawac.
Oczywiscie z pomocg przychodza
mikrotransakcje. Wszystko przeciez
da sie kupic za zywa gotéwke. Ale po
co? Mikrotransakcje w produkcji za
200 PLN? Doprawdy, intrygujace.
The Crew nie jest réowniez tytutem
oferujgcym gre solo. Mozna oczywi-
$cie bawic sie samemu, bez kooperacji
z innymi, jednak bez podtaczenia do
serwera Ubisoftu w ogdle nie da sie
grac. Nie sposéb nawet w pojedynke
pojezdzi¢ po miescie, zeby wykonac
kilka misji fabularnych. Po prostu nie.
The Crew nie jest tez tytutem, ktory

Obszar gry jest
naprawde ogrom-
ny! Przejazd przez
USA przypomina
o klasycznym Road
Race z lat 80.

THE CREW

serwuje réznorodng rozgrywke.

Tutaj zwyczajnie bedziemy sie

nudzi¢. Wprawdzie wymyslono jakgs
historyjke, ale szkoda nawet o niej
wspominac. W trakcie misji co chwile
jestesmy przeganiani z jednego
konca mapy na drugi - musimy gdzie$
pojechac, kogos przewiez¢, kogos sta-
ranowac, z kim$ wygrac. | tak w kétko.
Po jakims czasie mozna stwierdzi¢,

Ze czyste $ciganie sie to jedynie
dodatek do masy jezdzenia po mapie
i powtarzania tych samych czynnosci.
Za mato wyscigéw w grze o wysci-
gach? Pojawiaja sie oczywiscie, jak

to w MMO, eventy multiplayerowe,

ale ograniczajg sie do kilku wariacji

i zmagan PvP, w ktérych po prostu
zawsze wygrywa szybszy samochdd.
Reszta to flaki z olejem i absolutnie
nic ciekawego. Nawet nie chce tego
poréwnywac z drugg czescig wspo-
mnianego Test Drive Unlimited, bo
zrobi sie bardzo nerwowo. Rzeczywi-
$cie teren do odkrywania jest duzy,
krajobrazy niezte, a sama jazda moze
sprawiac¢ pewng przyjemnosc... do
momentu kiedy kawatki w radiu nie
zaczng sie powtarzac - do wyboru
mamy bowiem raptem kilka stacji. To
nie GTA V.

Warto na koniec doda¢, czym The
Crew wiasciwie jest. Jest tytutem,

o ktérym wiele myslatem podczas gry.
Myslatem o tym, w jaki sposéb mozna
by poprawi¢ kazdy jego aspekt. Do-
stownie kazdy! Nawet tak oczywisty,
jak zachowanie samochoddéw, ktére
niekiedy ptywajq jak motordéwki, a For-
da Mustanga prowadzi sie identycz-
nie jak czteronapedowe Lamborghi-
ni. Myslatem o tym, jak bardzo dobra
bytaby to produkcja, gdyby ktos
podczas beta-testéw nagle nie krzyk-
nat: ,Zblizaja sie $wieta! Odktadamy
klawiatury! Wydajemy gre! Teraz!

Do zobaczenia po Swietach - patche
i DLC z nowymi samochodami same
sie nie zrobig!"

| dobra rada, ktérej powinien postu-
chac kazdy, kto jednak zechce spraw-
dzi¢ The Crew w akgcji, bo uwazam,
ze z odpowiednim podej$ciem mozna
dac tej pozycji szanse. Nie dotykajcie
wersji na Xboksa 360. To najbrzydsza,
najbardziej wieszajaca sie i najwolniej
tadujaca gra wyscigowa, w jaka dane
mi byto zagrac. Nie zartuje. ba
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The Talos Principle

LINDINTI@N Devolver Digital Wersja PL: tak

User Jama

iedy sie budzisz, widzisz
Ksielski krajobraz, roz§wietlony

storicem las, ceglane mury
i budowle. Myslisz, wiec jestes. Czu-
jesz. Ogladasz swoje rece, wykonane
z tytanu, kompozytéw i sitownikéw,
podobnie jak cate ciato. Nie wiesz,
po co zostate$ sprowadzony do tej
krainy ani co masz tutaj robic.

Wtem odzywa sie z nieba donosny,
bezosobowy gtos, ktéry oznajmia, ze
jest stworca twoim i ogrodu, w kté-
rym sie znalazte$. Nakazuje nazywac
sie Elohimem, co w jezyku hebrajskim
znaczy ,,bég". Wyjasnia, ze zostates
tu sprowadzony w celu poddania cie
prébom, w trakcie ktérych bedziesz
sie doskonali¢. Jesli przejdziesz owe
préby pomysinie, czeka cie zycie
wieczne. Mozesz korzystac¢ ze wszyst-
kich przedmiotéw w tym ogrodzie

i we wszystkich ogrodach tego Swia-
ta. Jest tylko jeden warunek, masz
trzymac sie z dala od wielkiej wiezy.
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Wejscie na jej szczyt skonczy sie
$miercig i wiecznym potepieniem.
Préby wigzg sie ze znajdywaniem
artefaktéw zwanych sigilami i przy-
pominajacych klocki w grze Tetris.
Pozyskanie odpowiedniej liczby sigili
wiasciwego ksztattu i koloru pozwala
otwierac przejscia do nowych po-
mieszczen. Kazdy sigil umieszczony
jest w swego rodzaju labiryncie, ktéry
trzeba pokonaé. W labiryntach znaj-
dujg sie przejscia zamkniete polami
sitowymi, kulisci straznicy lewitujacy
w ramach wyznaczonej Sciezki pa-
trolu, gniazda z dziatkami oraz rézne
trudno dostepne miejsca.

Ztacze wygladajace jak teodolit
umozliwia przekazanie wigzki lasera
z generatoréw w $cianach do gniazd
odbiornikéw, z requty otwieraja-
cych pola sitowe. Dzieki skrzyniom
dostajemy sie do wyzej potozonych
miejsc, da sie je tez zastosowac jako
obcigzenie ptyt dotykowych umiesz-
czonych w ziemi albo podwyzszy¢

Croteam

Za gre odpowiada
zespot chorwackich

programistéw. Ich
firma powstata w 1993
roku i obecnie dziata

w Zagrzebiu. Najbardziej
znanym tytutem
(roteam pozostaje
Serious Sam.

na nich ztgcze, zeby laser nie byt
blokowany przez zbyt wysoki mur.
Wentylator, o ile jest zasilony, wytwa-
rza duzy wiatr, ktéry przerzuci nas
(lub jaki$ przedmiot) ponad murem.
Podreczna platforma w ksztatcie
tarczy policyjnej stuzy do przenosze-
nia rzeczy, najczesciej uzywa sie jej

Z nagrywaczem - urzadzeniem, ktére
rejestruje sekwencje ruchéw gracza,
a nastepnie generuje fizyczng pro-
jekcje takiego nagrania. Dzieki temu
mamy szanse przenies¢ sami siebie
na platformie.

W grze trzeba odkrywac nowe
wiasciwosci i wynajdywac kolejne
zastosowania dla juz poznanych
przedmiotéw. Czesto wystepuje
problem krotkiej kotderki - brakuje
jeszcze jednego jammera lub jeszcze
jednej skrzyni, co da sie rozwigzac za
pomoca albo innej sekwencji dziatan,
albo mocniejszej selekcji. Zdarza sie,
ze trzeba zamkngc sobie odwrét, by
péjsc¢ naprzéd. Wyzwania, ktérym




Kwestia moralnego wyboru: zachowacd
postuszenstwo czy sie zbuntowac to jedna
z wielu rzeczy do przemyslenia w tej grze.

musimy sprostac, potrafig by¢ mocno
frustrujace, wiec trzeba eksperymen-
towac i nie zrazac sie przy pierwszych
nieudanych prébach.

Dos¢ szybko odkrywamy, ze prze-
bywamy w olbrzymiej symulacji,
poniewaz zdarza sie, ze elementy kra-
jobrazu przez chwile migoczg, jakby
wystepowaty fluktuacje podczas jego
generowania. Narracja prowadzona
jest wielotorowo. Z jednej strony
bezposrednio gtosem Elohima. W réz-
nych miejscach natykamy sie tez na
komentarze nagryzmolone na murze
przez naszych poprzednikéw - s to
krétkie przemyslenia, rady, deklaracje
wiary lub zwatpienia.

W poszczegdlnych krainach, do
ktérych jestesmy teleportowani,
znajduja sie koncowki terminali
komputerowych. Sie¢ i archiwum
ulegty w znacznej mierze uszkodze-
niu, ale z kazdego terminala da sie
odzyskac strzepki plikdw, maili czy
wpiséw na blogu. Wytania sie z nich
historia, w ktérej ludzkos¢, wiedzac

o nadchodzacym nieuchronnym
koncu gatunku, postanawia zebrac
najtezsze umysty w celu wdrozenia
projektu Talos. Wiadomo ze zagtada
nastapi szybko, wiec zespot pracuje
dobe w dobe, zeby zdazy¢ przeniesc

dziedzictwo kulturowe, ale tez to, co
by¢ moze istotniejsze, czyli ludzka
Swiadomos¢, do wielkiego super-
komputera zwanego EL.

Wedrujac po $wiecie, natrafiamy

na miejsca, gdzie przechowywane
sg zapisy audio poszczegdlnych
cztonkéw zespotu Talos, ich rozterki,
watpliwosci oraz wspomnienia.
Kolejny rodzaj narracji stanowig
same terminale. Czasem wkrada sie

W trakcie préb mozna korzysta¢ z wielu urzadzen. Na przyktad
jammer, przypominajacy kamere na statywie, emituje pole
zaktdcajace, ktére pozwala tymczasowo unieruchomic jednego
straznika lub dziatko albo otworzy¢ pole sitowe.

THE TALOS PRINCIPLE

do nich chat od trzeciej, nieznanej
osoby. Nie jest ona tak wyniosta jak
Elohim, to raczej kumpel z po-
dwoérka, z ktérym mozna pogadac
o wszystkim. To wtasnie on zadaje
pytania o nature rzeczy, poddaje

w watpliwos¢ prawdziwe intencje
Elohima, a jego podszepty zrecznie
wzbudzajg nasze zainteresowanie
zakazanym szczytem wiezy.

Cho¢ Elohim wydaje sie wszech-
obecny i wszechpotezny, ostrzega,
ale nie blokuje naszych wycieczek
do wiezy - méwi, ze mamy wolng
wole i powinnismy sami poskromic
ciekawosc¢. Jednak gdy podchodzi-
my do wiezy, ktéra majestatycznie
pnie sie w gére do samego nieba,
kiedy jest niemal na wyciagniecie
reki, naprawde ciezko sie powstrzy-
mac, by nie wejs¢ tam chociaz na
chwilke, a potem nie odblokowaé
drzwi do kolejnych poziomédw.
Przychodzi to o tyle tatwo, ze kiedy
jesteSmy w wiezy, zdajemy sie zni-
kac z pola widzenia stwércy.

Mierzymy sie z pytaniami dotyczacy-

mi charakteru wiary w przykazania

Elohima, jej Zrédet i sensu. Rozwaza-

my tez nature $mierci, co dzieje sie
potem, czy na pewno stanowi ona
koniec wszystkiego. A moze da sie

jej uniknac¢ lub oszukaé, wykorzystu-

jac technologie?

PLAY THE GAME

Najciekawsza
w grze jest nar-
racja i snuta za jej
pomocg opowies¢.
To wtasnie one
motywuja do po-
nawiania wysitkéw
do pdéZnej nocy.

Filozofia

Dociekamy czym jest
Swiadomos¢, czy jest
ona bytem fizyznym,

@y zwierzeta rowniez nig
dysponuja lub czym réznia
sie Swiadomosdi cztowieka
irobota.
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Shroud of the Avatar:

SHROUD OF THE AVATAR

Forsaken Virtues

i :1;/VACCESS

LINDINII@Y Portalarium Wersja PL: nie

Zdan

iadac! Siadaé! Ty tam! Prze-
S stan pykac¢ na tym 3DS-ie!

Tak, wiem, ze nowe Mario jest
bardzo dobre, ale jeszcze bedzie
czas, zeby przejs¢ ten level. Stuchaj-
cie - pamietacie taki cykl gier jak
Ultima? Richard Garriott to znane
wam nazwisko? Lord British? Tak?
Widze kilka rgk w gérze. Dobrze.
Wygodnie siedzicie? Ci, co wiedzg co
nieco o Ultimie, niech o$wiecg tych,
co spali na historii gier, a ja opowiem
wam o aktualnych wyczynach ojca
tej sagi.

A wiasciwie czemu nie mamy do czy-
nienia z kolejnym tytutem z tej zacnej
serii? Céz... to sprawa prawniczej ba-
talii pomiedzy Electronic Arts a Gar-
riottem. Ale nazwa nie jest tu zbyt
wazna. Istotne jest to, co dostajemy,
zasiadajac do Forsaken Virtues. | tutaj
niestety opowiesc trzeba przerwac, by
dygresje sporg uczynic. Ot6z produkt
jest w tym momencie jak najbardziej
grywalny, ale to jednak pre-alpha.
Méwiac krotko - wiasciwie wszystko,
oprocz rzeczy najbardziej podstawo-

Codzienny
jogging. Pozwala
utrzymac kondycje
i przewietrza
zbroje.
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wych, zmieni¢ sie moze i pewnie sie
zmieni. Wgtebiajac sie w rozgrywke,
nalezy mie¢ zatem na uwadze, ze sta-
pamy po niepewnym gruncie. Jeden
krok, jeden update i mozna stracic¢
solidne oparcie dla stép. A tego nikt
nie lubi i za bardzo nie chce. Fani

z Kickstartera, ktérzy wsparli projekt,
pewnie tez beda protestowad, gdyby
wszystko zostato przewrécone na
lewg strone.

Lord British zaproponowat ciekawe
rozwigzanie odnosnie swego nowego
dzieta. Otéz jest to ,,selective multi-
player”. C6z to znaczy? Ano mozemy
sobie wybrac, czy gramy samotnie

i offline, samotnie i online badZ w try-
bie wieloosobowym z przyjaciétmi lub
z wszystkimi graczami. Czyli... MMO,
ale nie do konca? Cos$ w ten desen.
Innymi stowy - dla kazdego co$ mite-
go. Na razie dostepne sg tylko opcje
online, ale mozna bawic¢ sie samemu,
co tez uczynitem.

Jestem rozdarty. W sumie mégt-

bym powiedzie¢, ze dostajemy co$

w rodzaju wspdtczesnej Ultimy Online,
i pojs$¢ na piwo. Bytoby to jednak

Lord British
&
Si

¥y

Richard Garriott
zatozyt Origin Systems
W rodzinnym gronie

w 1983 roku. Firma
stata sie stawna dzieki
sagom Ultima oraz Wing
Commander. W 1992
roku zostata sprzedana
Electronic Arts.

niesciste. Niemniej duch wspomniane-
go tytutu niewatpliwie unosi sie nad
Avatarem. Oczywiscie nadal mamy do
czynienia z RPG i nadal nie ma klas.
Bohatera rozwijamy, opierajgc sie

na punktach pakowanych w drzewka
poszczegdlnych umiejetnosci. Sq
poziomy postaci, ale te po prostu dajg
kolejne punkty, ktére przydzielamy

u treneréw w miastach. Rewolucji
brak. Jest za to catkiem sprytny sys-
tem walki, za ktéry nalezg sie chyba
najwieksze pochwaty.

Zestaw umiejetnosci, ktérymi dyspo-
nujemy podczas star¢, tworzymy jako
talie kart" w oparciu o umiejetnosci
bojowe czy zaklecia, ktére wczesdniej
wykupili$émy. Liczba kart ,,w rece”
takze zalezy od umiejetnosci. Do-
datkowo talie moga by¢ statyczne
(wybrane umiejetnosci przy wiekszym
ich koszcie) lub dynamiczne (zmie-
niajace sie karty - im wiekszy poziom
danej umiejetnosci, tym czesciej ma
ona szanse pojawic sie w rece). Przy
odpowiednim zestawie kart mozliwe
sg tez kombinacje. Rzecz najbardziej
godna pochwaty w catym Avata-

rze - wnosi bowiem nieco $wiezosci

w dos¢ skostniatg formute. W praktyce
sprawdza sie to naprawde nieZle, cho¢
czesto sprowadza do klikania tych
samych umiejetnosci, liczac usilnie, ze
wrég padnie. Tworzenie swojej talii ma
jednak w sobie to cos.

Graficznie tytut wypada niestety dos¢
siermieznie. Otoczeniom jako takim
nie brak odpowiedniej atmosfery, ale
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Piszemy na klawiaturze stowa kluczowe, mozemy tez je klikna¢
w wypowiedzi danej osoby, by automatycznie sie czegos
dowiedzieC. Ale dlaczego to wszystko takie monotonne?

Zima potrafi zaskoczy¢ mieszkancow
i drogowcéw nawet w Nowej Brytanii.

wszystko to wyglada topornie i dos¢
kwadratowo. Znéw - rozdarcie. Z jed-

Kazdy krajobraz
wydaje sie pusty

skich filmach. Doceniam brak trzyma-
nia gracza za raczke i otrzymywanie

bez wielkich
nej strony dobrze, z drugiej - jako$ k:;x‘:n;gh zadan poprzez rozmowy z NPC-ami
tak nie do kohca. Sytuacje ratuje mile twarzy. (standard ultimowski - piszemy na

brzdakajgca w tle muzyka. Nic powala-
jaceqo, ale pasuje, a to najwazniejsze.
No i to, czego pewnie chcecie dowie-
dziec sie najbardziej - co z klimatem

i jak sie w to gra? Tu powtdrze sie jak
zdarta winylowa ptyta - nie sposéb
odpowiedzie¢ jednoznacznie. Kraina,
w ktorej ladujemy, czyli Nowa Bryta-
nia, nie jest pozbawiona ultimowe;j
aury. Wszystko wydaje sie spdjne

i sugeruje sporg prace witozong w bu-
dowanie tego Swiata. Niekiedy wrecz
nie sposéb uwolnic sie od refleks;ji,

7e przeciez to dzieto twércy Ultimy.
Podczas podejmowania trudnych

klawiaturze stowa kluczowe, mozemy
tez je klikng¢ w wypowiedzi danej
osoby, by automatycznie sie czego$
dowiedziec), ale - do diaska - dlaczego
to wszystko takie monotonne? Sporo
tu latania i gromienia potworéw. Moze

dalej bedzie lepiej? Mam takg nadzieje.

Niemniej ubijanie wilkéw, niedZzwiedzi
czy bandytéw i przyniesienie potem
truskawek jako$ niespecjalnie dobrze
mnie nastroito. Jasne, fajnie zobaczy¢
kolejna klimatyczng lokacje, jednak
po pewnym czasie pojawia sie ochota
na odejécie od Avatara i powrotu do
wczesniejszych czesci. Jesli dla fana

Zupetnie przyziemne sprawy: walka

z wilkami w krzakach.

dobrg gre, godng miana duchowego
spadkobiercy Ultimy Online czy nawet
catej serii. Ale wielkg iloscig zacnego
miodu i piwa muszg jeszcze twércy
przeptukac swe gardta, by sprawa
doczekata sie radosnego finatu.

decyzji daleko nam do moralnych roz- Ultimy problem stanowi spedzenie IdZcie juz! ba
terek, ktérych nie szczedzita graczom nastepnej godziny z grg, to dla kogo$
czwarta czes$¢ cyklu. Nie uswiadczymy nowego moze sie to po prostu okazac :. OSTATNIE ULTIMY

tez (przynajmniej na razie) postaci
pokroju groZznego Guardiana czy
Mondaina. Nie ma tu zycia. Wszystko
oczywiscie moze sie jeszcze zmienic,
ale Nowa Brytania nie urzeka tak jak
kiedy$ Ultima. Zabrakto serca, iskry
bozej czy dajgcej sie zauwazy¢ pasji

Ekipa

Opréaz Garriotta przy

niewykonalne.

Jak wspomniatem, w grze wcigz
brakuje wielu elementéw. Dla przy-
ktadu - nie wprowadzono jeszcze
drzewek umiejetnosci ,,wytwoérczych”
i ,wydobywczych". Juz wiem, jakie
bedzie wasze pytanie na koniec mojej

tworzenia. Jest solidna, rzemieglnicza ~ 9eprciekikainych — yrétkiej gawedy. Czy warto w to UI.TIlv.lAVII. PAGA_N LA ASC_ENSI.ON ,
robota. 0s6b z Originu, na. przyklad zagra¢? Niestety, z bolem serca musze Przyspieszona premiera Gra okazata sie p05|ad.ac

. . Starr Long. Przy pisaniu . VA ) . R w 1994 . zostata wy- mordercze wymagania
Stanu rzeczy nie poprawia niestety scenariusza bierze zaé powiedziec, ze w obecnej formie - nie. muszona przez Elecronic sprzetowei dopierona
sama rozgrywka, ktdrg okreslitbym udziat znany pisarz fantasy, @ Wysoka cena, za mato tresci. Gdzies  arts, Wielu fanéw uznato wsptczesnych kompute-
jednym stowem - nuda. Jak w pol- Tracy Hickman. tam w Srodku drzemie potencjat na Pagana za gre nieudana. rach dziata normalnie.
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Zapamigtajcie ten rok - 2014,

w ktérym Galaktyke odtwo-
rzono w pamieci komputeréw
1:1i wpuszczono do niej
samotnikow, watesajacych sie
tam na wlasne zyczenie.




HPC EMAC

LINDLVI@Y Frontier Developments Wersja PL: nie

Voyager

petnienie marzen tych, ktérzy
S wcigz spogladajg w niebo usia-

ne gwiazdami. Zyja nadzieja,
ze ktéregos dnia poznamy kazdy
zakatek Glaktyki. 400 miliardéw
gwiazd czeka na odkrycie. Jednego
zycia na to nie wystarczy. Nawet
w grze.

Pamietacie swoje odczucia po
przeczytaniu ,,Odysei kosmicznej"”

i ,Ramy" Arthura C. Clarke'a? Jak po-
ruszyt waszg wyobraznie Larry Niven
swoim ,,Pierécieniem”? A ,,Fundacja”
Asimova, seriale ,,Battlestar Galacti-
ca", ,Star Trek" i wreszcie ,,Gwiezdne
wojny"? Przy tak skondensowanej
porcji wrazeh w latach 80. nie sposéb
byto patrzac w nocne niebo nie za-
marzy¢, ze kiedys uda sie dotrzec do
tych migoczacych na nim punkcikdéw.
Pierwsze Elite, wydane w 1984 roku,
zrobito wielki krok na drodze eksplo-
racji wirtualnego kosmosu - mapa
protoplasty dzisiejszych space siméw
obejmowata 8 galaktyk, a w kazdej
256 planet - to niewyobrazalna
przestrzen w epoce 8-bitowcow.

100 kredytéw w kieszeni i mozli-
wos¢ poprowadzenia przez waskie
wrota orbitalnych stacji Cobry Mk 1l
rozpality wyobraZnie graczy. Rzuceni
w przestwor wszechswiata moglismy
lata¢ od uktadu do uktadu, kupowac

i przewozic towary (legalne lub nie),
wydobywac mineraty z dryfujgcych

w prézni kamieni, polowac na nagrody
za wykonane misje lub trudni¢ sie
piractwem. Oryginalne Elite doczekato
sie dwdch kontynuacji: w 1993 roku
nastat czas Frontier: Elite Il dajgcego
mozliwos¢ lgdowania na planetach,

w 1995 roku Frontier: First Encounters
wprowadzito cieniowanie Gourauda

i tekstury na obiektach. Wspétczesne
Elite: Dangerous zmienito wszystko...
i jednoczesnie pozostawito rozgrywke
bez zmian.

Elite:Dangerous

Za sprawg zebranego na Kickstar-
terze péttora miliona dolaréw Elite
powrdcito w odstonie Elite: Dangero-
us. Wkraczamy w znany nam $wiat
ponownie, w 3300 roku. Dzieki
silnikom nadprzestrzennym mozemy
rozbijac sie po catej Drodze Mlecznej,
o ile tylko starczy nam paliwa i czasu.
Misje treningowe podpowiadajg, co
sie szykuje: w pierwszej symulowanej
potyczce okazuje sie, Ze tatwo straci¢
ostone i rozbi¢ kruchg powtoke Cobry
Mk 1ll, oddzielajaca nas od kosmicz-
nego zera absolutnego. Walki to nie
widowiskowe rozbtyski laseréw na
ostonach zblizajacych sie celdéw - to
raczej umiejetne manewrowanie

i obserwowanie znacznika wrogiego
pojazdu, czesto mozolne i czasochton-
ne. Treningi pozwalajgce przyswoic
sobie kompletne procedury startu i do-
kowania na stacjach orbitalnych trzeba
uznac za obowigzkowe - podczas gry
nie raz i nie dwa jestesSmy zmuszeni
zaptacic za wyklepanie blachy naszego
nadwyrezonego po niefortunnej

kolizji z otoczeniem statku. | jeszcze
skoki w nadprzestrzen, zaréwno te

w obrebie uktadu planetarnego, jak

i przeloty pomiedzy uktadami, ktérym
towarzyszy znakomita muzyka i dopra-
cowane efekty dZwiekowe - wszystko
to sprawia, ze gra wciska nas w fotel

i wywraca neurony w gtowach. Jakze

wtedy brak kabiny symulujgcej przecia-

zenia i kilku ekranéw wokét nas.
Opanowanie kierowania statkiem
kosmicznym to prawdziwa szkota pilo-
tazu. Obtozenie klawiatury kolejnymi
przetgcznikami, przyspieszeniem,
doborem rozktadu energii az sie
prosi o kilkustronicowy podrecznik

w drukowanej wersji i dedykowany
kontroler z odpowiednim wolantem
do sterowania. Przestrzen, w ktérej
sie poruszamy, imponuje rozmiarami,
jednak musimy tez przyzwyczaic¢

sie do klaustrofobicznego wnetrza

ELITE: DANGEROUS

statku kosmicznego, w ktérym panele
komunikacyjne zastepuja nam caty
Swiat. To w tym matym pomieszczeniu
dokonujemy zakupdw wyposazenia,
towardw i wybieramy misje. Wszystko
to na ekranach kontrolnych z dobrze
pomyslanym interfejsem.

Elite: Dangerous wcigga w wir wyda-
rzen od pierwszego startu i pierwszej
préby realizacji misji. Droga Mleczna
podzielona zostata na strefy wptywoéw
Federacji, Imperium i Sojuszu. Jednak
nie tylko ludzie okupujg przestrzen

w Galaktyce.

0Od naszych dziatan i pomystéw
zalezy, jak bedziemy postrzegani
przez poszczegdlne frakcje. W Elite:
Dangerous mozemy grac jak w kla-
syczng produkcje przeznaczong dla
jednej osoby. A gdy juz znudzi nam sie
samotna rozrywka, wystarczy przejs¢
do trybu dla wielu graczy - gdyby ko-
lejka oczekujacych na dokowanie byta
zbyt dtuga, chwila zabawy w singlu nie
zrobi réznicy miliardom $ledzacych
nasze poczynania gwiazd.

Elite: Dangerous to opowies¢ o bada-
niu nieznanych stref Drogi Mlecznej,
o eksploracji, do ktérej motywuje
zwykta chec podrézowania i zwiedza-
nia odlegtych uktadéw gwiezdnych,
potgczonej z ekonomiczng kalkulacja
prowadzgca do zakupu lepszego wy-
posazenia i nowszych, odpornych na
zniszczenia statkéw kosmicznych. To
réwniez state doskonalenie wtasnych
umiejetnosci i poznawanie ograni-
czen. Po prostu wspaniata historia
dla samotnikdéw, ktérych nie przeraza
otwarta przestrzen. Elite: Dangerous
juz zastuzyto na miano najwazniej-
szego tytutu wydanego w 2014 roku,
zaskakujgco dobrze oddajac we
wspotczesnym jezyku gier najlepsze
cechy swego pierwowzoru z potowy
lat 80. Na mozliwos¢ lagdowania na
planetach przyjdzie nam jeszcze
troche poczekad. b

PLAY THE GAME

Gra stanowi
realizacje marzen
Davida Brabena,
ktory zabiegat o jej
stworzenie od lat.

\Voyagery

Zanim dojdziemy
do wprawy, czesto
btakamy sie w kos-
mosie zastanawiajac
sie, ktory z pojazdéw
w okolicy to pirat, za
ktérego rozhite w pyt
szczatki obiecano
nagrode, albo gdzie
orbituje poszukiwana
czama skrzynka czy
inny nadajnik
rebeliantw. Po drodze
czestokro¢ wyha-
mujemy w koronie
jakiejs gwiazdy albo
zachwycimy sie,
patrzac na przelatujaca
tuz obok komete. Fani
eksploracji kosmosu
w Elite: Dangerous

juz odkryli, ze wtasnie
w tym miejscu

gdzie powinny by¢

w 3300 roku, weigz
przemierzaja
wszech$wiat sondy
Voyager 1i 2. Kto wie,
jakie jeszcze tajemnice
skrywa ta gra?

PIXEL
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PLAY THE GAME

Mag w pozycji na jeZzdZca jest
znacznie trudniejszy do upolowania
niz ten dajacy z buta.

W grze na punkty (wyswietlane nad
laskg) do wyniku liczy sie kazda udana
akcja: rzucony czar, prowadzony stwor,
zadane obrazenia.

== DUCHOWI OJCOWIE

CHAQOS REBORN

i 71;/VACCESS

LIADAIIEY Snapshot Games Wersja PL: nie

Sir Haszak

ogromnego $wiata petnego
czarodziejéw, ruin, miast
i magicznych przedmiotéw

pokazano jeden niemal gotowy
sktadnik - modut bitewny.

Obecnie da sie rywalizowac z cztere-
ma przeciwnikami w sieci lub offline.
Kombinacja graczy i adwersarzy
sterowanych przez komputer jest do-
wolna. Mozna ustali¢ requty pojedyn-
ku: liczbe tur, limit czasu w przypadku
kazdej z nich i zasady zwyciestwa

- do ostatniego maga lub na punkty.
Poniewaz Chaos Reborn stanowi
nawigzanie do Chaos: The Battle of
Wizards (1985), mitosnicy klasyki
otrzymaja tryb Chaos z losowymi
czarami i mapami.

Sterujemy magiem wyposazonym

w jedng z wielu rézdzek, np. Ladu,
Chaosu, i talie kart zawierajacych
zaklecia i stwory. Podczas kazdej

tury wolno rzuci¢ czar, wykonac ruch
magiem i wystawionymi na planszy
stworami oraz nimi zaatakowac.
Kolejnos¢ akcji jest dowolna, co
oznacza spore mozliwosci taktyczne.
Stwordéw nie wystepuje zbyt wiele, ale
za to kazdy z nich posiada unikatowg
ceche: na przyktad ston nie jest spe-
cjalnie silny, za to doskonale nadaje
sie do niszczenia muréw i skazenia.
Co ciekawe, stworzenia te nie maja
punktéw zdrowia. Jesli przejda prébe
wynikajgca z ataku, zostajg na mapie,
jesli nie - znikaja.

Skiad talii maga zalezy od rodzaju
rézdzki. Wiasciciel Laski Chaosu otrzy-
muje wiecej czaréw i stworéw chaosu.
Udane zastosowanie zaklecia danego
typu przesuwa w te strone Srodowisko
pola bitwy, co wptywa na prawdopodo-
bienstwo rzucania kolejnych czardw.
Im trudniejsze zaklecie, tym mniejsza
szansa, ze jego uzycie sie powiedzie.

Kazde stadium
tury wymaga osob-
nego potwierdze-
nia, dzieki czemu
gracz zachowuje
petna kontrole nad
wydarzeniami.

Mr. Gollop
Tworca gry bytw 2014
roku w Krakowie. Pod-
(zas swojej prezentadji na
konferengji Digital Dragons
CHAOS UFO ENEMY UNKNOWN opowiadato przyjemnosd
W podtytule The Battle of Gra strategiczna wydana na tworzenia Chaos Reborn
Wizards. Strategiczna gra PG, ktdrataczyta pojedynki i chedi powrotu do zasow
turowa na ZX Spectrum toczone w turach z akga sprzed UFO Enemy
wydanaw 1985r. W zasie rzeywistym. Unknown, ktdre robit juz
pod batuta MicroProse.
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Na przyktad przywotanie hydry udaje
sie w 40% przypadkdw. Przy 15-pro-
centowym chaosie pola bitwy szansa
ta wzrasta do 45%, a mozna jg jeszcze
zwiekszy¢, inwestujgc zebrang mane.
Zdobywa sie jg poprzez zajecie
okreslonych pdél mapy, zabicie prze-
ciwnika lub spalenie karty. Jesli nie
chcemy ryzykowad, mozemy sprowa-

NAJNDWSIA

OMITRY BLUKHOVSKY

FLTLLRE

dzi¢ widmo stwora. Widmo zachowuje
sie tak samo jak realny stwor, ale
moze zostac tatwo zniszczone czarem
odwotania.

Juz teraz modut bitewny pozwala
podjg¢ mndstwo decyzji. A ma jeszcze
pojawic sie mozliwo$¢ wyposazania

i tworzenia wtasnych talii czaréw,

a takze wieksza liczba uczestnikow.

POWIESE

Odkrycia kolenia zapewnia kolejnym niesmisrtelnodc. Nasze drieci nigdy nie  PREMIERA 4 MARCA
umrg. Ziemig i3 drowe, pigkne | wieczne istoty, Ale kazda utopia ma swoje cienie.
Ktos musi cruwad, by nowy wspaniaty cigtarem przeludnienia,

by ludzie porzucili swe rwierzece instynkty | zaczsll tyé tak, jak prrystol nie$miertelmym.

Nawet przy
przewadze
wroga w stworach
mag nie pozos-
taje bez szans na
zwyciestwo.

AUTORA

$wiat nig ru

Rowniez grafika wyglada juz nieZle,
cho¢ na razie funkcjonuja tylko za-
$niezone mapy (wszystkich srodowisk
bedzie dziewiec). Muzyka brzmi co
najmniej dobrze. Pozostaje czekad do
maja, kiedy to z wizji Juliana Gollopa
w swym ostatecznym ksztatcie wytoni
sie Chaos Reborn. Jest spora szansa,
ze sie w nim pogrgzymy. ba

METRA 20133
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PLAY THE GAME

W trakcie gry
pada deszcz albo
szalejg burze,
co urozmaica
lekka monotonie
podziatu na tury.

Blue Bottle

Studio odpowiedzialne
zagre to praktyaznie
tylko jeden czlowiek,
otoczony wianuszkiem
wspéfpracownikow.

Daniel Fedor pracowat
wazesniej przez 7 lat

w BioWare, gdzie
uczestniczytw produkgji
takich blockbusteréw
jak Dragon Age czy Mass
Effect.

Bourne

Bohater gry,

Philip Kindred budzi sie
zkriogenicznego snui nie
bardzo wie dlaczego trafit
do tak nieprzyjaznego
$wiata. Jego cel jest w tym
momencie jeden: przezyc.

36 PIXEL
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NEO Scavenger

\IADIAII@Y Blue Bottle Games Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

unkt wyjscia gry NEO
PScavenqer niczym mnie nie
zaskoczyt: bohater budzi sie
w tajemniczym laboratorium, nie
pamieta, kim jest, a kiedy juz wydo-
staje sie na zewnatrz, okazuje sig, ze
Swiat dotkneta jakas apokaliptyczna
katastrofa, z ktérej ludzkos¢ teraz
z trudem sie podnosi.

Datem sie temu zmyli¢ i pomyslatem,
ze wiem, co mnie czeka - z tatwoscia
pokonam setki mutantéw, z porzu-
conej bazy wojskowej wygrzebie
jakas$ zapomniang przez Boga i ludzi
bron, a w koncu na pewno okaze sie
wybrancem, ktéry przywréci spokdj
na pustkowiu. Wyszedtem zatem

na zewnatrz i spotkatem jakiego$
mezczyzne, ktéry majac w nosie moje
ambicje i oczekiwania, zattukt mnie
najzwyklejszym kijem.

Potem przyszedt czas na kolejne
préby i kolejne zgony: przyczynami
bywaty rany ktute, nieleczone ztama-
ne zebro, zatrucie pokarmowe oraz
zapalenie ptuc. Ba, mozna tu nawet
umrzec na cholere. A $mier¢ jest
nieodwracalna, bo NEO Scavenger to
roguelike petng geba.

W wiekszosci gier postapokalip-
tycznych $wiat peten jest tatwych
znalezisk - zywnosci, broni, cennych
reliktdw z przesztosci. Tu skarbami
sg znajdowane cudem zapalniczki
czy stare $piwory. Nie sposéb daleko
zaj$¢ bez opanowania skomplikowa-
nego systemu craftingu, zaczynajac
od zupetnych podstaw - rozbicia
opakowania po ptycie kompaktowej
na ostre odtamki czy zwigzania kilku
nitek w kawatek sznurka. Swietny
turowy system walki skupia sie na
taktyce unikania cioséw i czekania,

Nie jest to
gra efektowna
wizualnie, ale
czyz zniszczony
$Swiat moze by¢
efektowny?

Najpiekniejsze w NEO Scavenger jest to, jak gra
stopniowo odkrywa przed nami swe kolejne warstwy.

az przeciwnik sie odstoni. Mato tu
efektownych, czystych akcji, a wiecej
brutalnych zagrywek, szamotaniny

i (dostownie) kopania lezgcego. Taki
to Swiat - budowany konsekwentnie

i bez litosci, ale wtasnie dlatego wia-
rygodny i wciggajacy.

Kiedy juz nauczymy sie zdobywac
resztki jedzenia, nagle znajdujemy
starego laptopa, ktérego da sie
wigczyd. Kiedy odwiedzimy dziesie¢
opuszczonych miasteczek, trafiamy
wreszcie na miasto zamieszkane.
Kiedy juz sie nam wydaje, ze wiemy,
co tytut ten ma do zaoferowania, po-
jawia sie pierwsze zadanie fabularne,
a gdzie$ na horyzoncie zaczyna maja-
czy¢ szansa, ze w koncu zrozumiemy,
co stato sie z naszym $wiatem i kto
w nim dzisiaj rozdaje karty. Dotarcie
do kazdej kolejnej warstwy, rzucajacej
zupetnie inne $wiatto na to, jak i po co
gramy w NEO Scavenger, to dos$wiad-
czenie jedyne w swoim rodzaju.

Sa oczywiscie i wady. Niektorych
odrzuci skromna oprawa graficz-

na. Prawie wszystkich w pewnym
momencie zirytuje niedopracowany
interfejs. Przeszkadza powtarzalnos¢
wielu wykonywanych czynnosci. Ale
stanowczo przewazajg gtebia i bole-
sny realizm stopniowo odstaniajgcej
sie przed nami ponurej rzeczywisto-
Sci, przy ktorej inne wizje postapoka-
lipsy w grach to beztroski karnawat.
NEO Scavenger to rzecz nie dla
kazdego, podobnie jak jego najblizsi
krewni - hiperrealistyczne rogueliki
UnReal World czy Dwarf Fortress. Ale
ci, ktérzy bedg miec dosc cierpliwo-
$ci i wyobrazZni, zeby wejs¢ w Swiat
tej pozycji gtebiej, podzielg pewnie
zdanie fanéw towarzyszacych NEO
Scavenger w kilkuletniej drodze do
wersji 1.0 - to jedno z tych nielicznych
dziet, w ktérych warto raz po raz
umierac, kla¢ pod nosem i zaczynac
od nowa. ka
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{\NAIL (AN LARACROFT

Na drodze stajg nam kosciotrupy, mumie, skara-
beusze, wybuchajgce grubasy oraz krokodyle...

Lara Croft

... Wrogow jest jednak wyraZnie mniej
niz w Guardian of Light.

and the Temple of Osiris

HPC BPS4 HXONE

\ADZ\I@ Square Enix Wersja PL: nie

Pocztar

iedy seria Tomb Raider obni-
KZyIa loty, na gwatt szukano

pomystéw na jej od$wiezenie.
W 2010 roku zdecydowano sie wydac
Lara Croft and the Guardian of Light,
czyli niezty spin-off z izometrycznym
rzutem na pole akcji. Teraz mozemy
zagrac w jego sequel.

Bytem fanem pierwszej czesci, tym
razem jednak kilka elementéw mnie
rozczarowato. Najbardziej boli brak
sensownej fabuty - od pierwszych mi-
nut gracz otrzymuje ledwie pretekst
do eksploracji kolejnych grobowcéw

i piramidy. Do minuséw nalezy zali-
czy¢ tez naprawde kiepski, bezptciowy
wrecz voice acting. W tym przypadku
im Lara mniej méwi, tym lepiej.

BOQ Set

Byt rzeczywisde wciele-
niem zfa. Egipcanie
widzieli w nim brata
0Ozyrysa, ktdrego zreszta
zabit. Z zakrzywionym
ryjem i trojkatnymi

uszami prezentowat

sie jak krzyzowka osfa,
mréwkojada i szakala.

Na kohcu kazdego poziomu czeka
fragment posagu Ozyrysa. Trzeba
skompletowac je wszystkie, aby
wskrzesic¢ rzeczonego boga i sko-
rzystac z jego pomocy w walce

z ostatnim bossem. Gracz przemierza
przyjemnie wykonane lokacje, walczac
z hordami przeciwnikdw za pomocg
bogatego arsenatu broni i umiejet-
nosci. Wrogow jest jednak wyraznie
mniej niz w pierwszej czesci. Korzy-
stamy z kilku rodzajow klasycznego
uzbrojenia, a z czasem w nasze rece
wpada wyrzutnia rakiet, granatnik czy
miotacz ognia. Powrdécity zdalne ta-
dunki wybuchowe, ktére robig miazge
z przeciwnikdw, ale sa tez niezbedne
do rozwigzywania tamigtéwek. Lare
wspomagamy amuletami oraz pier-

Eksploracja okazuje
sie prosta i przyjem-
na. W grze trudno sie
zaciac, ale przygo-
towane zagadki nie
uragajg inteligencji
gracza. Elementy
zrecznosciowe
nie grzesza
oryginalnoscia.

Ot, czasem trzeba
troche poskakac po
platformach albo
biec przed siebie,
gdy most wali sie pod
nogami.

Glosu Larze uzycza angielska aktorka
Keeley Hawes, zwigzana z grami od czasu
Tomb Raider Legend.

scieniami modyfikujgcymi umiejetno-
$ci i rodzaj pociskéw. Zakup przedmio-
téw za znalezione diamenty sprawia
frajde, jednak nie ma odczuwalnego
wptywu na rozgrywke.

W Temple of Osiris da sie gra¢ same-
mu lub w kooperacji (maksymalnie w
czworke). Dwie osoby to najbardziej
optymalna opcja - jedna wciela sie

w archeologa z ling z hakiem oraz
pochodnig, a druga w obdarzone
magicznymi mocami bdstwo. Akcja

w obu trybach odrobine sie rézni - na
tyle, by zmusic¢ graczy do wspdtpracy.
To bardzo krétka i prosta gra, ktérg
ratuje mozliwos¢ ponownej zabawy

- kazda z lokacji oferuje sporo znaj-
dziek, takich jak stanowigce walute
krysztaty albo maski wymieniane na
nagrody specjalne. Mozemy tez po-
prawiac¢ swoje wyniki - niektére bonu-
sy i przedmioty dostepne sg dopiero
po spetnieniu okreslonych warunkéw,
jak osiggniecie pewnego putapu
punktowego lub pokonanie bossa

w danym czasie. Mimo wszystko cena
wyjsciowa tytutu wydaje sie zbyt
wysoka jak na dalekg od standardéw
nowej generacji grafike i brak wielkie-
go wyzwania. Natomiast po obnizce
warto ten tytut zaliczy¢, ze wzgledu
na jego przystepnosc¢ i grywalnosé. e
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Game of Thrones
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LADINII@YN Telltale Games Wersja PL: nie

Shal

est brzydka, ptytka, nudna,
J liniowa do bélu. Z takimi za-

rzutami krytykéw musi mie-
rzyc¢ sie pierwsza czes$¢ najnowszej
produkcji studia Telltale - Game of

Thrones: A Telltale Game Series,
zatytutowana Iron From Ice.

Stanowczo nie zgadzam sie z zad-
nym z nich i uwazam, ze Gra o tron
w wykonaniu twércéw The Walking
Dead: The Game, Tales from the Bor-
derlands i innych znakomitych visual
novels jest pozycjg wy-bor-na!!!
Wielko$¢ mistrzéw opowiesci

z Telltale polega moim zdaniem na
tym, ze doskonale rozumiejg specy-
ficzny klimat dzieta, ktére adaptuja
na potrzeby swoich liniowych gier
przygodowych z elementami zrecz-
nos$ciowymi. Tak byto w przypadku
The Walking Dead, najlepszego tytu-
tu 2012 roku, tak jest i teraz z Game
of Thrones, szes$cioodcinkowg saga
rodu Forresteréw, inspirowang prozg
George'a R.R. Martina oraz serialem
HBO. Epizod pierwszy zadebiutowat
2 grudnia na pecetach oraz konso-
lach siédmej i 6smej generacji.
Zadebiutowat i porwat mnie cat-
kowicie! Pod wzgledem mechaniki
rozgrywki nie wida¢ wielkich réznic

w stosunku do poprzednich dziet
Telltale. Po raz kolejny stajemy sie
wiec obserwatorami dramatycznych
wydarzen, w tym wypadku majacych
miejsce w uniwersum Gry o Tron, od
czasu do czasu podejmujac decyzje,
ktére wptywajg na kierunek rozwoju
fabuty. Tym razem jednak prowa-
dzimy troje bohateréw, zwigzanych
z rodem Forresteréw - zaufanych lu-
dzi Starkéw. Opiekunowie zelaznych
drzew z Ironrath znaleZli sie w bar-
dzo trudnej sytuacji, podczas gdy

na Pétnocy szaleje wojna domowa,

a kroél Joffrey | szykuje sie do $lubu
z Margaery Tyrell...

Historia przygotowana przez sce-
narzystow wciggneta mnie natych-
miast. Jako wielki fan Crusader
Kings Il od razu zaangazowatem sie
w skomplikowang intryge polityczng,
wokot ktérej kreci sie akcja najnow-
szej produkcji Telltale, a zakonczenie
pierwszej odstony tytutu sprawito,
Ze zaczatem niecierpliwie odliczac¢
dni do premiery epizodu drugiego.
Mitosnicy sekwencji QTE beda nieco
rozczarowani - w Iron From Ice jest
ich bowiem mniej niz we wczesniej-

Prowadzimy troje bohateréw, zwigzanych z rodem
Forresterdw, czyli zaufanych ludzi Starkéw. Opiekunowie
zelaznych drzew z Ironrath znaleZli sie w trudnej sytuacji...

GAME OF THRONES |\ @1, 1 {e7.\)1 | {88
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£ Gra dziata na tym
samym silniku (Tell-
tale Tool), co stynne
Walking Dead.

szych dzietach kalifornijskiego stu-
dia, mnie osobiscie jednak w ogdle
to nie przeszkadza.

Krytycy twierdzg, ze decyzje, jakie
podejmujemy w Game of Thrones,
nie majg znaczenia. Céz, w grach
Telltale nigdy nie byto petnej swobo-
dy ksztattowania loséw bohaterdw.
Deweloperzy z San Rafael posiadajg
jednak umiejetnos¢ wywotywania
catkiem odwrotnego wrazenia.

W Grze o Tron zastosowano ten sam
trik co poprzednio i... znéw sie udato!
Na pochwate zastuguje réwniez
wybdr konwencji estetycznej tej
produkcji. Stylizacja na farbe olejna
to znakomite posuniecie, ktére wraz
z piekng oprawg dZwiekowa buduje
fenomenalny klimat rozgrywki.
Game of Thrones: A Telltale Game
Series to pozycja obowigzkowa dla
fanéw tworczosci Martina i serialu.
Ci, ktérzy do tej pory nie mieli do
czynienia z tg niebywale wciggajaca
opowiescig, a lubig historie petne
zaskakujacych zwrotéw akcji, réw-
niez powinni zapoznac sie blizej z tg
produkcjg. ba

L)

telltale

Telltale

Studio powstato w 2004
roku w kalifornijskim
San Rafael, dokfadnie
tam gdzie wezesniej miato
siedzibe LucasArts. Jej
zatozycielami byli zreszta
ludzie pracujacy wezesniej
uGeorgea Lucasa.
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Zastosowanie modnego widoku
z persektywy sterowanej postaci zwieksza
realizm rozgrywki. Ten ztosliwy szkieletor
podczas ataku porusza nawet szczeka!

:l W PODOBNYM KLIMACIE

DUNGEON MASTER EYE OF THE BEHOLDER
Rewolucjaw cRPG. Grazro-  Trzy lata po Dungeon
biona przez nieznana firme ~ Master ulepszona,

FTL Games wprowadzifado  fadniejsza wersje czotgania
zmagan mocno udawane, sie po lochach wypuscito
ale jednak 3D. Westwood Studios.
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LEGEND OF GRIMROCK

W 2012 r. Finowie doko-
nali powrotu do korzeni.
Po ¢wierczwieczu ten sam
styl grania znow zdobyt
uznanie wsréd fanow RPG.

niliddld=> T EF A P Lxis 4 «h Lo Qi I

Dungeon Hunt

|IR{AN@N Jim Wilkinson Wersja PL: nie

Barttomiej Kluska

chodze w gtab kolejnego

lochu, nerwowo zerkajac na

wskaznik zdrowia. Smok,
ktérego zabitem przed chwilg,
troche mnie jednak poturbowat.
Konczy sie tez olej do pochodni,
wiec za moment korytarze spowije
mrok. Jak wtedy zobacze potwora
czajaceqo sie za zakretem? Czuje,
ze moja spocona ze strachu reka
coraz mocniej zaciska sie na toporze
bojowym... Tfu! Na joysticku. Teraz
zatuje, ze po zatadowaniu gry do
pamieci wybratem az trzeci poziom
trudnosci.

Cwier¢ wieku temu, odwiedzajac
gietde komputerowg, patrzytem

z zazdroscig, jak zamozni wiasci-
ciele Atari ST i Amigi uruchamiajg
Dungeon Mastera, by w podziemnych
labiryntach toczy¢ w czasie rzeczywi-

stym pojedynki z golemami, ogrami

i smokami. Kanadyjczyk Jim Wilkin-
son, autor Dungeon Hunta, sprawit,
ze wreszcie i ja - ubogi atarowiec
os$miobitowy - moge doswiadczy¢
tego na wtasnej skorze.

Jednak inaczej niz w stynnym pierwo-
wzorze, tutaj do lochéw nie wchodzi
grupa bohaterdéw, tylko samotny
$miatek, wyposazony jedynie w topér,
pochodnie, tuk i szczere checi, by ubi¢
kazda napotkang po drodze masz-
kare. Grze nie towarzyszy tez zadna
historia o ratowaniu $wiata, kréle-
stwa czy ksiezniczki, mozemy wiec
zatozy¢, ze anonimowego towce do
dziatania motywuje po prostu ztoto -
za likwidowanie potworéw program
przyznaje wynagrodzenie w tym
wiasnie kruszcu.

Rozgrywka polega na przemierzaniu
do$¢ monotonnych labiryntéw (po-



Na szczescie ten zajmujacy p6t ekranu
duch nie jest odporny na precyzyjnie
wymierzony cios toporem bojowym.

Szarza fioletowego smoka zmusi do
odwrotu nawet doswiadczonego towce
potwordw.

maga rysowana na biezaco w dol-
nej czesci ekranu mapa) i walkach

z przeciwnikami. Ci wystepuja az

w pietnastu rodzajach: od wzglednie
niegroZnych nietoperzy i szkieletéw,
przez duchy, minotaury, mumie, tru-
jace weze i pajgki, az po przerazajace
samym wygladem smoki i demony

o gtowach przypominajgcych krowie
tby. Potwory da sie eliminowac z bli-
ska toporem (co oczywiscie naraza
nas na kontratak ze strony danego
stwora) albo z dystansu - za pomocg
tuku lub czaréw (jednak zaréwno
strzaty, jak i mana potrzebna do
rzucania zakle¢ bojowych to dobra
raczej rzadkie, wiec nalezy korzystac
z nich rozwaznie). Zabawe urozmaica
poszukiwanie kluczy do zamknietych
drzwi, a takze koniecznos$¢ kontro-
lowania stanu oleju w pochodni,

by w korytarzach nie zapanowaty
egipskie ciemnosci. Ztoto zarobione
na zabitych monstrach mozna wydac
na mane, olej, zdrowie oraz zbroje.
Surowce te porozrzucano tez w mniej
uczeszczanych korytarzach labiryntu,
wiec warto doktadnie badac lochy.
Jak tatwo odgadnadé, im wiecej prze-
ciwnikéw uda sie zabié, tym bardziej
wzrasta doswiadczenie bohatera

DUNGEON HUNT

| s W RN B Y

PLAY THE GAME
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(a wiec jego sita i wytrzymatosc). Jed-
nak, co réwniez nie powinno dziwic,
im mocniejszy staje sie nasz heros,
tym trudniejsze do pokonania beda
kolejne potwory, ktére napotka na
swojej drodze. To, czy Smiatek zdota
dotrze¢ zywy do konca ostatniego,
dwunastego labiryntu, zalezy wytacz-
nie od umiejetnosci gracza. Przydaje
sie zwiaszcza orientacja w przestrze-
ni, zdolnos$¢ szybkiego podejmowania
decyzji i refleks

(bo monstra atakuja, nie czekajac

na naszg reakcje). Pozadang cechg
jest takze wytrwatos¢, by nie dac sie
pokonac szarym korytarzom.
Dungeon Hunt nie zachwyca wizual-
nie, choc grafika - z zastosowaniem
modnego widoku z perspektywy

Dwanascie lochdéw, kilometry labiryntéw, setki pot-
wordw i samotny bohater z misja: ubic kazdg napotkana
po drodze maszkare. Uwazaj, masz tylko jedno zycie!

F
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Sprzet

Ciesza niewiel-

kie wymagania
sprzetowe. Dungeon
Hunt uruchomi sie

na kazdym Atari z48

kB pamieci RAM

(czyli réwniez na leciwych
400/800). Oprécz
joysticka gra potrze-

buje takze stacji dyskietek
(brak wersji kasetowej).
Mita niespodzianka: na
dyskietce mozna zapisa¢
aktualny stan rozgrywki.

Kolekcja

W solidnym tek-
turowym pudle super

edyda: dyskietka 5,25
cala, ptyta (D z kopia
bezpieczenistwa,
kolorowa instrukcja

i elegancki breloczek, po-
mocny w penetrowaniu
mrocznych podziemi.

sterowanej postaci - jest schludna,
przeciwnicy prezentujg sie wystarcza-
jaco strasznie, a wszystkie potrzebne
elementy dostepne sg na jednym
ekranie, co eliminuje koniecznos¢
zmudnego przetaczania sie np. do
inwentarza. Rozczarowani pozosta-
ng za to melomani - penetrowaniu
korytarzy nie towarzyszy zadna mu-
zyka, a za cate tto dZwiekowe muszg
wystarczy¢ odgtosy krokow, cioséw

i strzatéw. Gre obstuguije sie jednocze-
$nie za pomoca joysticka (chodzenie

i topdr) oraz klawiatury (zakupy, strza-
ty, czary), co zwtaszcza w ferworze
walki staje sie bardzo irytujace.

Jak kazda porzadna produkcja na
Atari Dungeon Hunt zostat profe-
sjonalnie przygotowany i wydany.
Zapakowanej w gustowne tekturowe
pudto dyskietce 5,25 cala towarzysza
20-stronicowa instrukcja z kolorowy-
mi ilustracjami, ptyta CD z edytorem
poziomow i kopig bezpieczenstwa

dla emulatora, specjalny kod dla
0s0b, ktére nie radza sobie z trudami
rozgrywki oraz elegancki breloczek-
-latarka (gadzet w sam raz do prze-
mierzania mrocznych labiryntéw).
Jesli zatem jestes szczesliwym po-
siadaczem atarynki ze stacjg dyskow
i joystickiem, a ostatnimi czasy od-
czuwasz niedobdr wartoéciowych no-
wosci, koniecznie wyprébuj Dungeon
Hunta. Gra stanowi $wietny pretekst
do wydobycia z gablot kolekcjoner-
skich maszyn i sprawdzenia czy nadal
dziataja. To réwniez silny kandydat do
tytutu gry roku 2014 na wcigz zywe

i kochane przez wielu komputery
o$miobitowe! ks
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Pocztar

o trudnym i brutalnym Sha-
Pdow Warrior rodzima ekipa

Flying Wild Hog proponuje
gre zgota odmienna.

JUJU to ultrakolorowa platforméw-
ka, wzorowana na Super Mario Bros
czy Raymanie. Jest to jednak tytut
banalnie prosty, przeznaczony gtéw-
nie dla najmtodszych graczy. Hardko-
rowcy nie maja tu czego szukac.
Wcielamy sie w fioletowg pande

o imieniu Juju, ktéra wyrusza w po-
dréz, by uratowac swego ojca (a przy
okazji i $wiat) przed wrednym...
nietoperzem. W tym celu futrzak
przemierza cztery lokacje, podzie-
lone na 8 lub 9 mniejszych leveli.
Przejscie kazdego z nich zajmuje
okoto 10 minut. Jak tatwo policzy¢,
tytut mozna ukonczy¢ w 5-6 godzin.
Sekwencje zrecznosciowe nie
wybiegajg poza standard - czeka
nas troche skakania po platformach,
latania, ptywania i pokonywania
wrogdw za pomoca jednego przy-
cisku na padzie (kolejne umiejet-
nosci dochodzg wraz z progresem
w grze). Na kazdym poziomie do
naszych zadan nalezy odnalezienie

42 PIXEL

jak najwiekszej liczby krysztatkow

z uwiezionymi w nich motylkami,
ktére nastepnie wymienia sie na zto-
te monety. Aby je zdoby¢, mozemy
takze poszukac niebieskich drzwi
prowadzacych do sekretnych miejsc,
gdzie w ciggu okoto 30 sekund
trzeba ztapac wszystkie znajdzki,
szybujgc na podmuchach gorgce-
go powietrza. Lokacje te sg dos¢
umownie poukrywane, a wyzwania,
jakim musimy stawic¢ czota, szybko
zaczynaja sie powtarzac, wymagajac
zapamietania raptem kilku strategii

i ruchéw. Kolekcjonowanie monet nie
daje jednak niczego poza satysfak-
Cjg, podejrzewam wiec, ze nie bedzie
sie wam chciato powtarzac pozio-
moéw, zeby zebraé wszystko. Co za
tym idzie, replayability JUJU moze
okazac sie stosunkowo niskie.

W trakcie gry zwiedzamy prastarg
dzungle, $wiat zabawek, nadmorska
plaze i apetyczng kraine stodyczy.
Na kazdym z etapéw czekajg nas po
dwie potyczki z bossami, takimi jak
gigantyczne zaby, robot na baterie,

Jesli nie macie
dzieci, mozecie
zachecié do gry
W co-opie wasze
dziewczyny.

Klimat

Towarzysza nam
psychodeliczne dzwieki
rodem z Teletubisiow
iradosna, skozna muzy-
ka, jaka czesto styszymy

To gra bajeczna i wesota, w ktérej nie

uswiadczymy fabuty ani dialogéw.

wielka osmiornica albo... ogromny
muffin. Plansze nie stanowig dla do-
$wiadczonego gracza zadnego wy-
zwania, a za sprawg hojnie rozmiesz-
czonych checkpointéw o frustracji
nie moze by¢ mowy. Walki z szefami
sg odrobine trudniejsze i najmtod-
szym moga sprawic¢ pewien ktopot.
Koniec koncéw jednak wystarczy
nauczyc sie na pamie¢ sekwencji
atakéw owych przeciwnikéw, by bez
problemu ich pokonac.

Tym, co moze nieco zniechecac do
zakupu tej dwuwymiarowej plat-
formaowki, jest jej cena. 69 ztotych
wydaje sie by¢ dos¢ sporg kwotg jak
na tak prostg i mato zréznicowang
rozgrywke. Poniewaz jednak tytut
wart jest ogrania, rekomendowatbym
zapolowanie na niego przy okazji

na przyktad w grach na ktérejs z atrakcyjnych promocji
smartfony. w niedalekiej przysztosci.
:l W PODOBNYM KLIMACIE

RACHET AND CLANK

Para bohateréw
zadebiutowata w 2002r.
na PlayStation 2. Do dzi$
powstato ponad 10 gier
Ztej serii.

RAYMAN SONIC THE HEDGEHOG
Stworek Ubisoftu przezywa  Riposta Segi na sukces
przygody w Rozdrozu Maria. Sonic pojawit sie

Marzen. Autor, Michel
Ancel odpowiada tez za
Beyond Good & Evil.

w1997 roku, pedzac
dziko naprzéd i zbierajac
pierscienie oraz dopalacze.



Mount & Blade: Warband
Viking Conquest

\ADZVI@Y TaleWorlds Wersja PL: nie

b-side

tary krél sptodzit bekarta.
S Ostatni dodatek to nie najlep-

sze pozegnanie z fanami. A
przeciez wydane w Polsce w 2008

roku Mount & Blade wzbudzito nie-
matg sensacje.

Gre z jednej strony cechowata szpetna
grafika i prymitywna animacja,

z drugiej pozycja ta stanowita niesa-
mowicie gteboka i ztozong symulacje
Zycia $redniowiecznego rycerza. Tak,
»Ssymulacja” to najlepsze stowo. Tytut
posiadat i warstwe charakterystyczna
dla klasycznych RPG, i przygodowa,

i te najwazniejsza - bitewna. A kiedy
pojawit sie takze tryb wieloosobowy,
mozna byto sie dostownie rozptyngc,
uczestniczac w zakrojonych na wielka
skale oblezeniach czy starciach na
otwartym polu.

Tworcy zaskoczyli mnie jeszcze
dwukrotnie - wypuszczajac Ogniem

i mieczem, kapitalne rozszerzenie
przenoszace nas w czasy Sienkie-
wiczowskiej ,, Trylogii”, a nastepnie

wraz z Napoleonic Wars zapraszajac
do epoki muszkietéw. W oba dodatki
sporo pogratem i liczytem, ze skon-
centrowany na wikingach powrét do
wiekéw $rednich okaze sie réwnie
mitg niespodzianka. t.adujace sie po
pare minut menu gtéwne nastroito
mnie jednak niezbyt optymistycznie.
Przede wszystkim najwazniejszy

dla spotecznos$ci M&B element,

czyli multiplayer, nie prezentuje sie
okazale. Zapowiadano kilka nowych
trybdw, ale de facto dostepne sg
tylko dwa. Pierwszy, Viking Invasion,
oferuje nastepujgcy scenariusz:
dotgczamy do druzyny kontrolujgcej
fort lub bronigcej ruin, po przeciwnej
stronie znajdujg sie sterowani przez
komputer wikingowie o zadziwiajgco
wysokiej SI. Tworzenie zywego muru
tarcz to Swietne przezycie, tak samo
jak nerwowe szycie z tuku, gdy stoimy
na fortyfikacjach i staramy sie unikac¢
ciskanych w nas kamulcéw czy widcz-
ni. | to niestety jedyny aspekt, ktéry
mi sie spodobat. Brakuje minimalnego

Mount & Blade

Tureckie TaleWorlds
opublikowato oryginalng
grew 2008 . Potem
powstat sequel ze
stéwkiem Warband

w tytule, a nastepnie
odpryskowa gra With
Fire and Sword wedtug
Henryka Sienkiewicza.

VIKING CONQUEST

PLAY THE GAME

W IX wieku synowie skan-
dynawskiego wodza Ragnara
Lodbroka dokonywali wypadéw
na krélestwa Angléw i Saséw.

Naszym zadaniem jest obroni¢
sie przed kolejnymi, coraz
wiekszymi falami wroga.

chocby rozwoju postaci, a dostepny
arsenat okazuje sie bardzo skromny.
Drugi nowy tryb, czyli bitwa morska,
to juz w ogdle cos strasznego. W teorii
dwa drakkary miaty stopniowo zbliza¢
sie do siebie, a gracze najpierw strze-
laé, po czym wskakiwac z toporami na
poktad wroga. W praktyce otrzymali-
Smy tone widowiskowych bteddw, jak
nurkujace pod falami statki, i zdecydo-
wanie za matg przestrzen.

Jest i nowa kampania, cho¢ ta zado-
woli gtéwnie maniakdw serii. Mamy
mape prezentujgcg pétnocno-za-
chodnig Europe, sg osady i postacie
historyczne z okresu przed X wiekiem,
a takze wikinskie okrety umozliwiaja-
ce zaréwno szybsze przemieszczanie
sie, jak i toczenie morskich batalii. Nie
brak nawet fabuty, ztozonej z rozkosz-
nie standardowych misji i drewnia-
nych dialogéw.

Pare lat temu ta ogdlna prostota,
dotyczaca réwniez catego interfejsu,
bytaby urocza. Dzi$ formuta tytutu
mocno traci myszkg, mimo ogromu
detali doszlifowanych przez twércéw

- jakos nie przetozyto sie to na poczu-
cie, Ze gram w co$ nowego i wcigga-
jacego. Dodatkowo zirytowata mnie
fatalna optymalizacja - 20 klatek na
sekunde przy tak archaicznej grafice
to niezty wyczyn.

Viking Conquest to najstabsza wizy-
téwka serii, a ze od dtuzszego czasu
szykowane jest Mount & Blade II:
Bannerlord, cena 60 zt za wspomnia-
ny dodatek stanowi kwote zdecydowa-
nie zbyt wygérowana. b
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RimWorld
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Gregorius

zadko wspieram gry w fazie
R early access, bo nigdy nie

wiadomo, co z nich wyjdzie.
Jednak - wiedziony intuicjg (czy tez
chwilowym zaémieniem) - wydatem
30 dolaréw na cos, co wygladato
jak kupa zrobiona przez nieznanego

pseudoprogramiste.

Tym czyms$ byta gra RimWorld. Co

to doktadnie jest, ciezko wyjasnic

w jednym zdaniu - najprosciej chyba
okresli¢ te pozycje mianem menedze-
ra survivalu. Zaleznie od ustawionego
poziomu trudnosci i storytellera roz-
grywka okazuje sie Smiesznie tatwa
lub naprawde trudna. Storyteller to
inaczej skrypt generujacy sytuacje
majgce miejsce w naszej kolonii i do-
$wiadczenia, jakie stajg sie udziatem
jej mieszkancéw. Warunki, w ktérych
funkcjonujemy, moga by¢ w zwigzku
z tym przyjazne, normalne (poziom
skomplikowania wyzwan wzrasta
stopniowo) lub nacechowane cha-
osem i przypadkowoscig wydarzen.
Kolonig zarzadzamy poprzez pla-
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Cztowiekiem orkiestra
jest tuTynan Sylvester.
Na Kickstarterze udato
mu sie pod koniec 2013
roku zebrac na projekt 268
tysiecy dolarw. Od tego
zasuTynan wrazz grupka
wspdtpracownikow rozwija
RimWorld. Teraz opub-
likowano zaawansowang
wersje, za$ petna ma by¢
dostepna pdzna wiosna.

Naszym celem jest
pomdéc przetrwac
tréjce kolonistéw,
ktrzy przezyli
katastrofe statku
kosmicznego.

nowanie rozmieszczenia i przezna-
czenia budynkéw oraz wyznaczanie
kolonistom zadan. Zadba¢ musimy
dostownie o wszystko - pozywienie,
dach nad gtowa, doptyw energii elek-
trycznej, badania i rozwdj, stosunki
dyplomatyczne z innymi koloniami,
obrone i zdrowie naszych podopiecz-
nych. Na poczatku mamy ich tréjke -
jednak liczba ta moze wzrosng¢ wraz
z dobrowolnym przyjsciem innych
kolonistéw, uratowaniem nastepnych
rozbitkdéw czy skuteczng indoktryna-
cjg jencdw. Kazdy kolonista opisany
jest charakterystykami, jakich nie
powstydzitaby sie potezna gra RPG

z gornej potki, ma tez zmienne
nastroje - wptywajg na nie otoczenie,
zréznicowanie diety oraz zaistniate
zdarzenia. Na przyktad po ujrzeniu
zwiok innego cztowieka nastepuje
dtugotrwate pogorszenie samopo-
czucia, a to rzecz nie bez znaczenia

- postac o kiepskim stanie nerwoéw
potrafi wpas¢ w szat i zaatakowacd
innych! Psychologia w RimWorld jest
naprawde na wysokim poziomie.

Sami twércy przyznaja, ze inspirowali
sie serialem sci-fi ,Firefly". Do tego
dodajg Diune oraz Warhammer 40,000.

Generalnie w tej grze wszystko jest
istotne i moze zadecydowac o zyciu
lub $mierci. RimWorld nie wybacza
bteddw, a premiuje rozsadne rozwig-
zania, chociaz sprawdzona metoda
na sukces nie istnieje.

Ktéregos razu udato mi sie przetrwac
prawie dwa lata i stworzy¢ miniatu-
rowe miasteczko, liczace ponad 20
mieszkancow! Kres moim staraniom
potozyta seria niepomysinych oko-
licznosci: rozbtysk stoneczny wytgczyt
wszystkie urzadzenia elektryczne,
wiec nie dziataty automatyczne wie-
zyczki obronne. W tym samym czasie
wrogie plemie przypuscito potezny
atak, na domiar ztego po poprzednim
starciu nie zdazyta wyleczyc sie czesc
moich najlepszych strzelcéw. Po
prawie dwudniowej walce kolonisci
niestety ulegli - gtéd, zmeczenie

i odniesione obrazenia spowodowaty
u nich zatamanie psychiczne i prze-
stali poddawac sie kontroli, a wznie-
cone przez atakujgcych pozary
zniszczyty znaczng czes¢ osady.
Innym razem kolonia utrzymata sie
tylko przez trzy miesigce, gdyz atak
oszalatego dzika zranit mocno dwie

z trzech zamieszkujgcych jg oséb,

a ta najbardziej zdrowa nie potrafita
leczy¢. Zatem w wyniku zakazen
tamci podopieczni zmarli, a ostatni
zginat w nieszczesliwym wypadku
(podpalit sie podczas gaszenia wywo-
tanego piorunem pozaru dozownika
pozywienia).

Chod tytut nadal pozostaje w fazie
alfa, stanowi jedng z najbardziej
ztozonych i intrygujgcych produkcji,
jakie widziatem. Grafika jest klima-
tyczna, rozgrywka trudna i nieprzewi-
dywalna, a zabawa - na catego.

Az strach sie ba¢, co to bedzie, gdy
gra wejdzie w faze beta. Polecam! s
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HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIER, JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY | DZIEJE ICH TWORCOW

Ziemowit Ponie-
wierski pisze o Boulder
Dashu, grze bez ktdrej
nie mogto sie obejs¢
zadne Atari XL/XE.

Ziemek bierze na
warsztat drugie stynne
dziefo First Star
Software, zyli trylogie
Spy vs Spy. Nie dla

kazdego jest oczywiste,

skad firma zaczerpnefa
ten temat?

Piotr Marikowski
rozmawia z zafozycielem
i mdzgiem First Star
Software. Richard Spi-
talny opowiada o historii
firmy, zdradza réwniez
kilka zakulisowych
ciekawostek.

Sir Haszak wartykule,
jaki w Polsce tylko on jest
w stanie napisac. Oto
szazeg6lowe przyjrzenie
sie fenomenowi
Command & Conquer!
Mato kto wie, ze
poczatkowo Westwood
rozwazat sztafaz fantasy
dla swojej gry...

¥¥ DZIAL MARKETINGU UWAZAL,
ZE TYTUL COMMAND & CONQUER
PASUJE DO PORNOSA SADO-MASO.

62

Macpodjat sie
szalonego wyzwania,
by stana¢ oko w oko z
licznymi fanami Half-Life
inapisac tekst, ktry ich
zadowoli. A wszystkim
pozostatym przedstawic
po prostu niezwykfa
historie o milionerze,
ktéry postanowit zrobi¢
najlepsza gre wszech
@asow.

/0

Micz fedruje meandry
historii gier, przetom
lat70.180., gdy
decydowaly sie losy
hegemona skupiajacego
w swych rekach 90%
rynku.
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HALL OF FAME boulder dash

oulder Dash. Gra doskonata.
B Trzydziesci lat, jakie uptyneto

od premiery, nie odcisneto
najmniejszego pietna na przygodach
poszukiwacza diamentdéw, o ktérym
wiemy tylko tyle, ze ma na imie
Rockford, jest z natury dos¢ nerwo-
wy (patologiczne tupanie i mruganie)
i jest cztowiekiem (cho¢ jego wyglad
temu przeczy). Dzieto Kanadyjczyka,
pierwotnie dedykowane Atari XL,
stato sie ikong komputerowego gra-
nia lat 80. i bezsprzecznie jednym
z najwiekszych osiggnieé w historii
produkcji zrecznosciowo-logicznych.

Odwiecznym marzeniem projektan-
téw gier (przynajmniej tych z ambicja-
mi) jest stworzenie tytutu taczacego
maksymalng prostote zasad z nie-
skohczonym potencjatem wyzwanh

i wciggajacych sytuacji. Boulder
Dash realizuje ten schemat w sposéb
perfekcyjny. Kilka grafik o wielkosci
16/16 pikseli: grudka ziemi, kamien,
trzy typy $cian, animowany boha-
ter i trzech przeciwnikéw. Do tego
plansza tytutowa i mamy wszystkie
elementy potrzebne do powstania
przeboju o nieograniczonej mocy
angazowania.

Na pierwszy rzut oka Boulder Dash
przypomina wspotczesne mu tytuty
arcade pokroju Mr. Do! i The Pit. Tym,
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Az trudno uwierzyc, ze autor tego majstersztyku
nie napisat zadnej innej komercyjnej gry

W Catym swoim zyciu.

Ziemek

co je rézni, jest dynamika i skala.
Dziatania Rockforda cechuje wieksze
tempo, niezwykta precyzja i brak
miejsca na opieszatos¢. Wiele plansz
zostato wrecz tak skonstruowanych,

by kara¢ $Smiercig za najmniejszy btad.

Czy to przeszkadza w zabawie? Prze-
ciwnie - wcigga na maksa. Az trudno
uwierzy¢, ze autor tego majsterszty-
ku - Peter Liepa - nie napisat zadnej
innej komercyjnej gry w catym swoim
zyciu. Historia powstania Boulder
Dasha jest réwnie pasjonujaca jak

l,

TULL
10

Pac-Man?

Amoze Dig Dug?
Wydaje sie, e to byly dwie
najblizsze inspiracje do
powstania The Pit, a coza
tym idzie, Boulder Dasha.
W grze Petera Liepy byta
jednak szlachetnos¢ nie-
obecna w tamtych trzech
jarmarcznych tytufach.

FREN o o

Trzask oznajmia-
jacy pojawienie sie
Rockforda, fomot
przewalanego
gtazu, szlachetne
pikniecie spada-
jacego diamentu,
syk oznajmiajgcy
dotarcie do celu.
To byty dzwieki
tkwigce w gtowie
kazdego Atarowca.

B o B

[ Frs. L

sama gra, choc¢ niewiele ma wspdlne-
go z romantycznymi poczynaniami
stynnych twércéw z tamtych czaséw.
Peter od wczesnych lat miat zadatki
na programiste. Studiowat matema-
tyke, by ostatecznie podjac prace

w korporacji. Zanim jednak na dobre
ugrzazt w kieracie ,,powazniejszych”
obowigzkow, dat sie zafascynowac
komputerowej rozrywce. Majac
solidne przygotowanie teoretycz-

ne, szybko stwierdzit, ze potrafitby
tworzy¢ lepsze projekty niz to, co



oferowat dwczesny rynek. Zakup Atari
800 byt pierwszym krokiem do stawy,
drugim okazat sie kontakt z wydawca
i negocjacja kontraktu, trzecim praca
nad gra. Na dodatek nie swoja.

By¢ moze nie tego oczekiwalismy od
legendy naszego dziecinstwa, ale Pe-
ter najpierw zadbat, zeby ktos za jego
trud ptacit, a nastepnie zgodzit sie
rozwing¢ projekt innego programisty
- Chrisa Graya, ktory juz od jakiegos
czasu starat sie opracowac klona
przeboju arcade The Pit. Liepie pro-
totyp sie nie spodobat: mato wydajny
kod, mechanika na skryptach, brak
wyzwan, nuda. Zaczat wiec ekspery-
mentowac z podstawami rozgrywki:
fizyka spadania kamieni i usuwania
ziemi. Kilka dni pdZniej miat gotowy
engine oferujacy nieporéwnywalnie
wiecej swobody i frajdy niz oryginat
Graya. Od tego momentu wptyw
Petera na catoksztatt dzieta radykalnie
wzrdést. Naturalnie Chris nie przyjat
tego z zadowoleniem.

W przejeciu wtadzy pomogty Peterowi
okolicznosci zgota niemerytoryczne.
Praca zorganizowana w formule
zdalnej, sporadyczne spotkania oraz
znaczna odlegtos¢ pomiedzy domo-
stwami obu panéw zrobity swoje.
Chris co prawda starat sie nadac
poczynaniom kolegi wtasny kierunek,
ale to Peter tworzyt finalny kod. Do-
szto do tego, ze pojawita sie kwestia
wysokosci udziatu Chrisa w zyskach,
a w konsekwencji nieprzyjemne
spiecie i konieczno$¢ zatrudnienia
prawnikow.

Czy Peter Liepa faktycznie jest ojcem
Boulder Dasha? Bez watpienia.
Potrzeba eksperymentowania z me-

chanikg i gameplayem spowodowata,
ze spod reki Kanadyjczyka wyszedt
twér oryginalny, grywalny i niebedacy
klonem zadnego tytutu arcade. Peter
twierdzi wrecz, ze nie znat The Pit

i wszystkie zastosowane rozwigzania
sg efektem testow przeprowadzonych
na prototypie Chrisa. Jakkolwiek byto
naprawde, po szesciu miesigcach
prac powstata gra ikoniczna, noszaca
wszelkie znamiona geniuszu.

Mimo obiecujgcego startu Peter nie
pozostat w branzy na dtuzej. W mo-
mencie wydania Boulder Dasha byt
juz zatrudniony w firmie produkujacej
edytory tekstow. Jak sam twierdzi

- wypalita go praca w domu i brak
bodZcéw. Tym bardziej zaskoczyt go
sukces gry. Nie tylko jego zresztg, ale

i samego wydawce - First Star Softwa-

re, dla ktérego przygody Rockforda
okazaty sie najcenniejszym tytutem
w portfolio. Zgodnie z prawami rynku

£ Jedna z grafik
reklamowych
Boulder Dash
30th Anniversary.

nie obeszto sie bez kontynuacji, cho¢
rola Petera byta systematycznie mar-
ginalizowana. Do czesci trzeciej nie
napisat juz ani linijki kodu, w czwartej
poprawiat tylko btedy. Ta ostatnia
pozycja jest o tyle ciekawa, ze zostata
skonstruowana jako edytor plansz.
Wtasciciele C64 i Atari XL/XE do dzi$
pamietajg dziesigtki fanowskich
Boulderéw sprzedawanych na giet-
dach jako petnoprawne sequele.

Z innych ciekawostek warto wspo-
mnie¢, ze wyglad gtéwnego boha-
tera zostat poniekgd wymuszony
przez wydawce. Poczatkowa postac
ludzka w rozdzielczo$ci 8/8 pikseli

nie spodobata sie nikomu. Wieksza
rozdzielczo$¢ wymagata co prawda
zmiany koncepcji plansz i wprowadze-
nia przesuwanych ekrandw, ale Peter
dokonat poprawek bez szemrania.
Bardziej zaprzatata go jako$¢ anima-
cji, a zwtaszcza tupanie i mruganie
pozostawionego bez opieki Rockforda,
ktére staty sie elementem rozpoznaw-
czym catej serii. Hit Kanadyjczyka zo-
stat tez, jako jeden z niewielu rdzennie
komputerowych tytutéw, przeniesiony
na maszyny arcade, a nawet doczekat
sie automatowego spin-offu o nazwie
(tu bez niespodzianek) - Rockford.
Stworzony na uzytek platformy
Arcadia nie oferowat juz tej samej
jakosci co oryginat, co nie przeszko-
dzito w ponownym skonwertowaniu
go na komputery domowe. Niestety,
nieciekawa grafika i zauwazalnie stab-
sza dynamika rozgrywki komercyjnie
potozyty ten projekt. ha

Tworca

Peter Liepa nigdy

nie wrdcit do branzy.
Przez wiele lat rozwijat
algorytmy do Mayi, czyli
programu do grafiki 3D.
Kiedy w roku 2006 Au-
todesk przejat whascicieli
Mayi, firme Alias, Peter
Liepa zdecydowat sie na
prace niezalezna. Dzisiaj
pisze bloga, udziela
wywiadow, regulamie
dostaje tez maile z
podziekowaniami i
wyrazami szacunku od
fanéw. Trzeba uzcdwie
przyznac, ze to zastuzona
stawa.
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HALL OF FAME spy vsspy

jow budynku, inne za kazdym razem
lokalizacje tajnych planow i sktadni-
koOw putapek oraz odmienne meto-

dy ich rozbrajania to tylko wyjsciowe

elementy uktadanki.

Ziemek

N
S e

tﬁﬂ Eei‘l r-ﬁ
(=S =]

py vs Spy jest jedng z naj-
S chetniej wspominanych gier

na komputery domowe z lat
80. Oryginalna, petna doskonatych
rozwigzan przygoda dwéch szpie-
gow nie tylko zachwyca jakoscia
wykonania i bogactwem interesuja-
cych sytuacji, ale réwniez skrzy sie
niepowtarzalnym humorem wprost
z kreskéwek i komiksowych stripéw.

Gdyby pozbawi¢ Spy vs Spy owych
waloréw, odrzec z grafiki, atrakcyj-
nego gameplayu, a nawet usungc
gtéwnych bohaterdw, pozycja ta i tak
bytoby godna zainteresowania z jed-
nego tylko powodu - rywalizacji na
podzielonym ekranie. Granie w dwie
osoby na jednym komputerze nie byto
moze zjawiskiem nowym w roku 1984,
produkcje samochodowe (Pitstop,
Dragster) stosowaty to rozwigzanie
juz wczesniej. Niemniej dla ogromnej
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Kosmos?

Wfinale trzeciej
aesdi gry zwycieski
agent odfruwat

rakiet3. Byto wiec
jasne, ze zwarta zes¢
powinna rozgrywac sie
w kosmosie. Zwlaszza
7e szpiedzy zmagazynu
MAD juz tam grasowali.
Niestety, Spy vs Spy 4
nigdy nie powstat.

rzeszy uzytkownikéw to wtasnie kon-
takt ze Spy vs Spy stanowit moment
uswiadomienia sobie najprostszej

w zyciu prawdy, ze nic tak nie cieszy
jak zwyciestwo nad zywym przeciwni-
kiem w bezposrednim pojedynku.
Zywiotowe wspdbtzawodnictwo

z drugg osobg za posrednictwem
komputera stanowito sporg odmia-

ne od typowych rozwigzan z epoki.

W momencie wydania Spy vs Spy na
C64 oraz Apple‘a Il, nawet progresyw-
ny rynek arcade eksperymentowat
dopiero z nowym paradygmatem za
sprawg protoplasty wszystkich bijatyk
- Karate Champ. Spy vs Spy nie tylko
wpisywato sie w ten trend, co wrecz
go wyprzedzato, dostarczajac wrazen
o0 jakie trudno byto w innych grach.
Na czym doktadnie polegata owa
przetomowo$¢? Zmagania czarnego

i biatego szpiega na terenie ambasady
tgczyty dwie, pozornie sprzeczne, idee.

SPY vs SPY

Przypadkowe rozmieszczenie poko-

. i m BLAOK STREMOGTE
LEUEL

Z jednej strony mielisSmy do czynienia
z ogromng dozg losowosci. Przy-
padkowe rozmieszczenie pokojow

w budynku, inne za kazdym razem
lokalizacje tajnych planéw i sktadni-
kéw putapek oraz odmienne metody
ich rozbrajania to tylko wyjsciowe
elementy uktadanki. W trakcie
zabawy kazdy ze szpiegdw dokta-

dat ich wiecej, dowolnie instalujgc
druty potykacze, kubty z elektryczna
wodg i bomby, ktérych celem byto co
prawda pognebienie przeciwnika, ale
réwnie dobrze mogty zaszkodzi¢ nam
samym.

Przeciwwage dla losowosci stanowita
totalna kontrola i wglad w sytuacje

w trakcie rozwoju wydarzen. O ile

w strzelaninach FPP podzielony ekran
zazwyczaj psuje efekt niespodzianki

i skutecznie neutralizuje zasadzki,

o tyle w Spy vs Spy stanowit on ko-
nieczny aspekt zabawy.

I
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Nie tylko musieliSmy pamietac, ktére
pokoje sg bezpieczne, a ktére szafki
zaminowane, za$ drzwi wolne od
samopatéw, ale na dodatek ani na
chwile nie wolno byto zignorowac
tego, co robi przeciwnik. A ten robit
sporo, nawet jesli reprezentowato

na epatowanie przemoca. Rezultaty
okazaty sie znakomite, zwtaszcza gdy
poréwnamy produkt z oryginatem, na
ktérym bazuje. Wydawany od lat 60.
komiks o tym samym tytule z zasady
przedstawiat momenty wybuchéw
dos$¢ dostownie, nie szczedzac czy-

spy vsspy HALL OF FAME

Mike Riedel

Po Spy vs Spy dalej pisat
gry, w tym tak odmienne
od siebie jak Ulica Sezam-
kowa na NES-ai brutalny
Postal na PC. Mniej wiecej

Zwiekszeniu ulegta tez paleta
mozliwych zachowan oraz miejsc
zastawienia zasadzek. Nie zmienita
sie natomiast sama idea zabawy.
Wciaz obserwowali$my poczynania
przeciwnika, doskonale orientujac sie,
gdzie jest, co robi, jak wiele znajdziek

go tylko Al (skadingd znakomicie telnikom widoku urwanych konczyn dEkafj‘?,‘em"Z.mie’.‘" i juz zgromadzit i dokad zmierza. Gra
udajace zywego cztowieka). Sytuacja i tym podobnych detali. W grze, jak Zra:zz "rge"c]z\';;;:'e"#e zebrata znakomite recenzje i po latach
zmieniata sie z sekundy na sekunde: juz wspomniatem, poddano to pewnej ugyﬂfom?ym. zostata uznana za najlepszg czesc

cenzurze, nie na tyle jednak, by
zabawa stracita na zywiotowosci i by
pozbawic¢ gracza satysfakcji z dopro-
wadzenia do kolejnej eksplozji.
Estetyczna grafika, Swietnie animo-
wane postacie bohateréw, bezposred-
nio$¢ starc i dynamika rodem z gier
arcade, w szczegélnosci zas humor

cyklu.
Przygoda na wyspie konczyta sie od-
nalezieniem trzech fragmentéw rakie-
ty i ewakuacja todzig podwodna. £.6dz
petnita tu role zgrabnego tgcznika
miedzy odstong drugg a trzecia. To za
jej pomocg docierali$my na arktyczng
wyspe w Spy vs Spy: Arctic Antics.
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jeszcze przed chwilg bieglismy do
pokoju obok, by wydrze¢ czes$¢ planu
drugiemu graczowi, a juz trzeba byto
szukac parasola chronigcego przed
oblaniem zragcym ptynem. Jak bardzo
taka mechanika dynamizuje rozrywke,
przekonac sie mozna, poréwnujgc
oryginalne Spy vs Spy z pozbawiong
opcji podzielonego ekranu edycjg na
klasycznego Game Boya z roku 1993.
To dwie rézne gry.

Oprocz oryginalnego i Swietnie skon-
struowanego gameplayu Spy vs Spy
wygrywato czyms, co z braku lepsze-
go okreslenia nazwe pazurem. Mike
Riedel, odpowiedzialny za wizualng
strone gry, i Richard Spitalny, projek-
tant i szef studia, przyjeli bardzo am-
bitne zatozenie potaczenia graficznej
dosadnosci putapek z umownoscig
kreskowki. Richard wprost o$wiadczyt,
7e w Spy vs Spy bedzie grac¢ jego cor-
ka i ze w zwigzku z tym on nie pozwoli

st
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i Swiezos¢ koncepcji sprawity, ze Spy
vs Spy sprzedato sie znakomicie.
Opracowano porty na kazda mozliwg
platforme, powstata tez kontynuacja.
Juz w roku 1985 wydane zostato Spy
vs Spy: The Island Caper i znowu
zaczeto sie szpiegowskie szalenstwo.
First Star Software bynajmniej nie
prébowato odcinac¢ kupondéw i wpro-
wadzito szereg zmian urozmaicajg-
cych rozgrywke. Najbardziej zauwa-
zalng nowinka byto wyjscie poza mury
ambasady i przeniesienie akcji na
tropikalng wyspe.

Gra witata nas animowanym intro,
prezentujgcym Igdowanie obu szpie-
gbw - rzecz nieoczywista w potowie
lat 80., zwlaszcza w kasetowych wy-

daniach na komputery domowe. Opra-

wa graficzna zachwycata kolorami

i bogactwem szczegdtdw, pojawity sie
naturalne putapki pokroju gtebokiej
wody czy ruchomych piaskéw.

X. @,
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llos¢ ciekawych
akcji, jakie mozna
byto przepro-
wadzaé w Spy
vs Spy dostow-
nie szokowata.
Atakowanie sig
parasolkami, mozli-
wos¢ wpadniecia
w ruchome piaski,
zastawianie puta-
pek na drzwiach,
odzyskiwanie
energii w igloo: to
byty rzeczy po-
szerzajace pojecie
interaktywnosci
w potowie lat 80.

f_____Fidsiwirjeois s

Ostatnia czes¢ serii nie wprowadzita
wielu nowosci i bardzo przypominata
pojedynek w tropikach. Réwniez sama
formuta rozgrywki i wizualizacji (mieli-
$my rok 1987) zdazyta spowszednied.
By¢ moze dlatego zapowiedziany

w outro Arctic Antics lot w kosmos
(Spies in Space) nigdy nie doczekat sie
realizacji.

First Star Software prébuje co jaki$
czas odswiezy¢ serie, ostatnio takze
na platformach mobilnych, niczego
jednak nie da sie poréwnac z inten-
sywnoscig emocji, jakich doswiad-
czalismy, stykajac sie z oryginatem
30 lat temu. Kasety w wersji na

C64 i ZX Spectrum pojawiaja sie na
aukcjach w cenie okoto 15 ztotych

i jest to zdecydowanie niewielki koszt
za chwile niepowtarzalnej rozrywki
retro. Polecam z catego serca, tym
bardziej ze Spy vs Spy to solidny
kawat historii. b
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Postac szpiega
z magazynu MAD.
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@ prawda, ze zanim zaczates dziatac w branzy gier
komputerowych, pracowates jako hollywoodzki produ-
cent?

Tak byto. Robilismy filmy, cho¢ moze okreslenie ,,holly-
woodzki producent” nie bardzo tu pasuje, zwazywszy, ze
siedzibe mielismy w Nowym Jorku. Wyprodukowatem kilka
obrazéw, sposréd ktérych najbardziej znanym stata sie ko-
media muzyczna ,Krysztat gorski" (,,Rhinestone”) 21984
roku. Wspotproducentem byto hollywoodzkie studio 20th
Century Fox, zas$ gtéwne role grali Dolly Parton i Sylvester
Stallone.

@ widziatem to w czasach obiegu VHS! Sly prébowat
udawac Travolte, a Dolly - Olivie-Newton John.

Sly nie bytby raczej zadowolony z takiego komentarza.
Ale zapewne nie wiesz, ze byt to film o budzecie 28 mIn
dolaréw! Niemal takim jak w przypadku ,,Blade Runnera”.
Poczatkowo planowalismy cztery razy tanszy projekt

z Sissy Spacek i Michaelem Keatonem. Potem do gry wig-
czyty sie duze nazwiska i duze pienigdze, w wyniku czego

Sly upart sie, zeby przepisac¢ na nowo scenariusz. Dodatko-

wo nie bardzo dogadywat sie z Dolly. No i film nie stat sie
tym, czego sie spodziewalismy.

EAw ktérym momencie postanowites zmienic branze?
Moim partnerem biznesowym byt w tamtym czasie Billy
Blake. Zainwestowat w sklep komputerowy, ktérego dyrek-
torem zostat Fernando Herrera. Fernando byt wspaniatym

F
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FIRST STAR SOFTWARE

/ zatozycielemfirmy odpowie-
dzialngjzaBoulder DashaiSpy vs
Spy rozmawia Piotr Mankowski

programistg amatorem, jednym z pierwszych dziatajgcych
na Atari 400. Wtedy, na poczatku lat 80., dzwonito sie do
Atari i mozna byto bezposrednio rozmawiac¢ z inzynierami.
Fernando pokazat wiec Atari, jak uzyska¢ 256 koloréw
zamiast 128, ktérymi oficjalnie chwalili sie w tamtym
czasie. Byt tez pierwszg osobg zdolng na tym kompute-
rze zaprogramowac sytuacje, w ktérej obiekt - dotartszy
do prawej krawedzi ekranu - automatycznie pojawiat sie

z lewej. Siedlismy wtedy z Billym i doszlisSmy do wniosku,
ze majgc takiego pracownika jak Fernando, sami mozemy
zacza¢ produkowac oprogramowanie i zajmowac sie tym
wiasnie, zamiast uzerac sie z hollywoodzkimi studiami,
zeby wprowadzic jakis film do kin.

@iwten sposéb w 1982 roku powstato w Nowym Jorku
First Star Software...

Tak. Na poczatku byta nas tylko czwérka. Ja, Billy, Fernan-
do i Diana Loomis. Ona wczes$niej pracowata jako asystent-
ka przy produkcjach filmowych, a po uruchomieniu First
Star Software zajeta sie public relations naszej firmy. Billy
przy okazji byt wspétwydawca Millimeter Magazine, czyli
czotowego magazynu w branzy filmowej. Ale nie mielismy
jeszcze nazwy. Mato kto wie, skad sie ona wzieta. Opowiem,
bo to ciekawa historia. Ot6z dwuletniego synka Fernanda
dotkneto nieszczescie w postaci niedowidzenia. Fernando
napisat program wyswietlajgcy na ekranie tablice, jakg
mamy u okulisty, z wielkim E na gérze. Dzieki temu odkryt,
ze po kolejnych operacjach wzrok matego poprawit sie.



Boulder Dash nigdy nie
ukazat sie w wersji na
Amige. Gracze otrzymali
za to niemiecka podrébke
zatytutowang Emerald
Mine.
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Firmie Richarda
Spitalny'ego zda-
rzaty sie réwniez
wpadki, takie jak
Superman z 1986 r.
Po niesamowitym
intrze mielismy
do czynienia z gra
niegodng epoki
w ktérej powstata.

Szkice kon-
cepcyjne z 30th
Anniversary.
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Stworzyt wéwczas nastepny program, ktéry nazwat My
First Alphabet. Zgtosit go na organizowany przez Atari
konkurs. Nie tylko wygrat w kategorii najlepszego progra-
mu edukacyjneqgo, ale zwyciezyt réwniez w kategorii na
najlepszy program w ogdle i otrzymat nagrode nazywang
first star”. Uznatem woéwczas, ze to dobra nazwa dla
firmy: First Star Software. Podjelismy decyzje, zeby rzuci¢
branze filmowa i zacza¢ wydawac pisane przez Fernanda
gry. Pierwsza z nich byto Astro Chase, ktére z miejsca stato
sie hitem.

[ No wtasnie - Astro Chase. Strzelanina z widokiem
przesuwajacym sie na ekranie jak w Defenderze. Wy-
daliscie jg na Atari 5200 i na automaty. Czy jest duza
réznica miedzy produkcja gier na takie platformy a opra-
cowywaniem ich na komputery?

Najpierw stworzylismy wersje Astro Chase na Atari
400/800, na Cé64 i na Apple'a Il. Dopiero potem powstata
edycja na automaty. Poczatkowo wygladato to tak, ze do
wnetrza automatu wsadzaliSmy komputer Atari. Podstawo-
wa réznica pomiedzy automatami a komputerami jest taka,
Ze te pierwsze muszg by¢ nieustannie karmione monetami.
W zwigzku z tym presja czasowa powinna by¢ wieksza.
Méwigc wprost, automaty muszg by¢ bardziej zabdjcze,
szybciej zabierac zycia.

[ z automatéw byty duze pienigdze?
Dam ci przyktad. Automatowa wersja Astro Chase zostata

Unikalne zdjecie prezentujace stoisko First Star
Software na targach CES w 1984 r. Wida¢ réwny podziat
stanowisk pomiedzy komputery Atarii Commodore.

Wydanie Boulder Dash Construction Kit zmienito
rynek gier w ogdle. Wczesniejsze edytory pozioméw
z innych gier nie dostarczaty takiej przyjemnosci.
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wydana przez Parker Brothers w 1983 roku. Zaptacili nam
za licencje 250 tysiecy dolaréw.

[ A co byto najwiekszym hitem na automatach?
No jak to co? Boulder Dash! Pojawit sie w salonach w czte-
rech wersjach.

@ opowiedz, skad w ogdle wzieta sie ta gra? Gdzie
znalaztes jej tworce Petera Liepe?

To ja bytem tg osobg, ktéra otworzyta koperte z dyskiet-
ka, przystang przez Petera do First Star Software. Byta

to wersja na Atari 400. Uruchomitem jg jako pierwszy

i natychmiast zostatem wciggniety przez $wiat podziem-
nych komnat. Gra byta prosta i jednocze$nie opierata sie na
intuicji. Nieraz spéZnitem sie na spotkanie, chcac tylko kilka
minut pogra¢ w Boulder Dasha.

@A dlaczego Peter Liepa zrobit Boulder Dasha akurat
na o$miobitowe Atari? To nie byta zbyt popularna plat-
forma dla programistow.

Peter po prostu pracowat na tej platformie. Poza tym
pamietaj, ze na Atari pracowat réwniez Fernando, wiec
tatwo nam byto podpowiadaé pewne rzeczy. Zmienito sie
to dopiero po tym, gdy Commodore 64 stat sie tak bardzo
popularny.

@ kto wymyslit imie Rockford?

Z tego, co pamietam, to ja. Réwniez ja wymyslitem imie

Crystal, gdy wiele lat péZniej wprowadzilismy mozliwos¢
gry postacig meska lub kobieca. To byto w Boulder Dash
Treasure Pleasure.

P Czy tworzac Boulder Dash Construction Kit, nie oba-
wialiscie sig, Ze robicie sobie poniekad konkurencje?



WypusciliSmy gre wkrétce po premierze Boulder Dasha:
Rockford's Revenge. Masz racje, byta dyskusja, czy nie
podcinamy gatezi, na ktérej siedzimy. Ale dziato sie to juz
w czasie, gdy skoncentrowali$my sie na serii Spy vs Spy

i nie trzymalismy sie kurczowo jedynie Boulder Dasha.

[ Jestes w stanie powiedzie, ile tacznie sprzedato sie
kopii Boulder Dasha?

Doktadnie to nie, bo w tamtych czasach nie prowadzono
takich zestawien jak obecnie. Poza tym nigdy nie podej-
rzewalismy, ze bedziemy wydawac Boulder Dasha przez
30 lat, wiec nie zliczaliSmy raportéw. Byto tez kilka sequeli
na zasadzie ,,sprébuj i kup"”, co dodatkowo utrudnia takie
wyliczenia - cho¢by Boulder Dash Treasure Pleasure albo
Pirates Quest. W praktyce wyglada to tak: jakies 2 - 3%
0s06b $ciggajacych gre dostepng na wspomnianej zasadzie
decyduje sie jg kupic. Gdyby to wszystko policzy¢, wysztoby
pewnie kilkadziesigt milionéw pobran gry i kilka milionéw
sprzedanych sztuk.

[ Jak udato sie wam zdoby¢ licencje na Spy vs Spy od
magazynu satyrycznego MAD?

Do konca 1983 roku 50% First Star Software sprzedalismy
Warner Software, ktére byto oddziatem Warner Publishing,
stanowigcego z kolei cze$¢ Warner Communications. Poje-
chalismy wiec w ktéras sobote do Nowego Jorku na burze
moézgdw i tam ustyszelismy, ze bedziemy mogli korzystac
z portfolio Warnera. W ten sposéb staliSmy sie siostrzang
firma E.C. Publications, ktére wydawato MAD Magazine.
Licencje otrzymali$my, rzecz jasna, pod pewnymi warunka-
mi. Potem jeszcze uzyskaliSmy licencje na Supermana.

@ co wyrézniato Spy vs Spy?

Gdy obmyslatem wraz z Mikiem Riedelem ksztatt tej

gry, nie byto mozliwosci zabawy przez internet, ale byta
mozliwos¢ podtaczenia do komputera dwéch joystickow.
Rozgrywka skfadata sie z tur. Ty wykonujesz swoj ruch,
potem przeciwnik. Tymczasem w komiksowym Spy vs Spy
kazdy ze szpiegdw zatatwiat swoje wiasne sprawy, nie wie-

Boulder Dash Treasure Pleasure pojawit sie
w 2003 r. W grze mozna kierowac¢ zaréwno
Rockfordem, jak i miedzianowtosg Crystal.

richard spitalny HALL OF FAME

dzac, co robi drugi. To byta istota tej opowiesci i wiasnie jg
chcielismy przenies¢ na komputery. Zapytatem Mike'a, czy
bedzie w stanie podzieli¢ ekran na dwie czesci, by kazdy
ze szpiegdw widziat siebie w jednej z nich. Odpowiedziat:
.Nie wiem, ale moge sprébowac"”. Cata reszta to juz histo-
ria. Nazwalismy te ceche ,,simulplay”. Nie chce sktamac,
ale byta to zupetna nowos¢ w branzy gier.

@co sie stato z First Star Software pod koniec ery
osmiobitowej? Dlaczego nie zaczeliscie produkowac gier
na Amige i Atari ST?

Wypuscilismy kilka odSwiezonych wersji naszych gier. Na
Amige i ST ukazaty sie Boulder Dash Construction Kit
oraz wszystkie trzy czesci Spy vs Spy, a takze Superman:
Man of Steel. Nowych gier nie produkowalismy zbyt wiele,
ale wspomne na przyktad o Omnicron Conspiracy z 1990
roku, czyli takiej naszej matej miedzygwiezdnej sadze.
Amiga Action podsumowato jg w zabawny sposéb: ,, To nie
jest zta gra, ale gry Sierry sg lepsze".

P Przechodzac do teraZniejszosci, opowiedz o tytule
Boulder Dash 30th Anniversary. Niedawno wypusciliscie
go w wersji na urzadzenia mobilne.

To historyczne wydarzenie. Jest to bowiem pierwsze od
30 lat wspdlne dzieto Petera Liepy i Chrisa Graya, czyli
dwdch oryginalnych twércéw Boulder Dasha! Jest to zara-
zem pierwsza z dostepnych za darmo gier z serii Boulder
Dash na system iOS. Produkcja ta trafita u Apple'a do
zestawienia Top 50 Free Puzzle Games. Wkrétce potem
zostata wydana na Androida i tablety. Przebijamy sie

W niej przez jaskinie zawierajace elementy 3D. Ale chodzi
o to samo - o zbieranie diamentéw, uwazanie na spada-
jace kamienie i unikanie przeciwnikéw. Do przemierzenia
jest 12 odrebnych swiatéw po 20 poziomoéw kazdy. Nie sa
to Swiaty o charakterystyce geometrycznej. Nazwatbym

je raczej ,organicznymi”. Bohatera mozna wybrac sobie
sposréd 9 postaci. Dodatkowo mozna zbiera¢ dopalacze

i bonusy. Méwigc kroétko, jest to zabawa na wiele, wiele
godzin.

A Nie miates kiedys pokusy, zeby sprébowac uczynié

z Rockforda postac tak popularng jak Mario, wystepuja-
ca w wielu réznych grach?

OdpowiedZ brzmi: nie. Az do teraz, do momentu, gdy
zadates to pytanie.

@1 jesli sie juz zdecydujesz krzewic¢ kult Rockforda,
wiedz, ze w Polsce jest on bardzo popularny do dzis.
Gracze majgcy za sobg 8-bitowg przesztos¢ obowigzko-
wo grali w Boulder Dasha. Bytes$ kiedykolwiek w Polsce?
Nie bytem. Ale zdaje sobie sprawe, ze w Polsce Boulder
Dash byt otoczony kultem. Po raz pierwszy odkrylismy to,
gdy wydawalismy na telefony komérkowe Boulder Dash
M.E. i potem jego sequel. Podpisali$my umowy z polskimi
firmami i sprzedaz okazata sie zaskakujgco dobra.

Zycze réwnie udanej sprzedazy w przysztosci i dziekuje
zarozmowe. ka

Rocznica

Boulder Dash 30th
Anniversary ukazat sig
w2014 r.w wersjach nai0S
i Androida. Reklamowano
go jako efekt pierwszej od
30 lat wspdtpracy twdrcow
oryginatu. Gra posiada
bajkowa grafike i ponad
200 poziomdw osadzonych
w kilku réznych $wiatach.
Brak tu oczywiscie

magii oryginatu, ale fani
koniecznie powinni ja sobie
uruchomic. Zwhaszcza ze

w obu wersjach dostepna
jest za darmo!

Twércg postaci byt
Antonio Prohias.
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CZYLIUWIEZIENI W RTS

Gra miata byc o rycerzach imagach,
ale prezydent George Bush nieswia-
domie podsunatinny pomyst. Brett
Sperry go podchwycit. Tym samym
WOojna z terroryzmem wylbuchta

W popkulturze szesc lat przed ata-
kiem na World Trade Center.

Sir Haszak

iedy w 1985 roku Louis Castle
Kzakladal z Brettem Sperrym

w swoim garazu w Las Vegas
Westwood Associates, nie przypusz-
czat, ze stang sie prorokami nowo-
czesnej wojny, uwiodg swojg wizjg
miliony i miliony na niej zarobia.
Tym bardziej ze przez pierwsze lata
firma rozwijata sie powoli. W mo-
mencie przejecia jej przez Virgin
Games w 1992 roku zatrudniata 28
pracownikéw i miata jeden duzy suk-
ces na koncie - Eye of the Beholder
(1990). Wtedy tez zmienita nazwe na
Westwood Studios, a jej wtasciciele
wpadli na pomyst, by zrobic gre
strategiczng osadzong w Swiecie
Dungeons & Dragons.

Virgin posiadato licencje na kompute-
rowq adaptacje saqgi Franka Herberta
(Dune), a Westwood Studios byto
jedna z dwéch firm, ktére owa ada-
ptacje przygotowaty. W Dune Il (1992)
skupiono sie na walce o pustynng
planete Diuna. Gra tgczyta elementy
strategicznych planszéwek z dziata-
niem pod presjg czasu. | cho¢ nie byta
pierwszg strategig pozbawiong tur,
data poczatek grom strategicznym
czasu rzeczywistego (Real Time Stra-
tegy - RTS), ktérych cechy skrystalizo-
waty sie w seriach Command

& Conquer i Warcraft.

Westwood

Firma zostata zatozona
w Las Vegas przez

Bretta Sperrylego i Louisa
Castle'a. W 1992 . zostata
kupiona przez Virgin Inter-
active, a kilka lat pozniej
sprzedana Electronic
Arts.W 2003 r. znikneta
jako marka podczas
reorganizacji studiow
developerskich EA. Wielu
pracownikéw odeszo
wtedy do Petroglyph
Games.
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ZAJMUJACE SADO-MASO

Juz podczas produkcji Dune Il Brett
Sperry chciat zrobi¢ cos catkowicie
wiasnego. Poczatkowo akcja miata
rozgrywac sie w $wiecie fantasy. Po-
wstat nawet pieciostronicowy design
doc. Opinie co do jego zawartosci sa
rozbiezne. Joe Bostic, gtéwny pro-
gramista, uwaza, ze walczy¢ ze soba
mieli ludzie, magowie i smoki. Rade
Stojsavljevi¢, producent pierwszych
czesci serii C&C - Ze ludzie, nieumarli
i insektoidy. Cokolwiek tam wymyslo-
no, uznano, ze nie nalezy is¢ tg droga.
Sperry stwierdzit, ze lepiej postawic¢
na nowoczesnos$¢. Przemawiaty za
tym ciaggta obecnos¢ w mediach
pierwszej wojny w Zatoce Perskiej

i niszowos¢ gatunku fantasy. Poza tym
Sperry byt przekonany, ze wspotcze-
sny konflikt rozegra sie miedzy spraw-
nie funkcjonujgcym panstwem a stabo
uzbrojong organizacjg terrorystyczna,
ktéra bedzie atakowac z zaskoczenia.
Tak powstaty: Global Defence Initiati-
ve, wyposazone w ciezkie, zaawanso-
wane technicznie i drogie jednostki,
oraz Brotherhood of Nod, atakujgce
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Command & Conquer byto
wynikiem netto oczekiwan
wzgledem Dune |l - Brett
Sperry, wspétzatozyciel
Westwood Studios.

znienacka i dysponujgce lekkimi,
szybkimi oddziatami. Osig sporu byta
walka o wysokoenergetyczny, a za-
razem grozny surowiec - tyberium.
Jego nazwe wymyslit Sperry, ale sam
pomyst zaczerpnat z filmu science
fiction klasy B o tytule ,,The Monolith
Monsters".

Prace trwaty 2,5 roku. Im blizej byto
premiery, tym stawaty sie trudniej-
sze. Dziat kontroli jakosci, codziennie
sprawdzajacy gre i raportujacy btedy,
przeciggat testy, by jak najdtuzej
pograc. Grali tez programisci pod
pozorem wyszukiwania niedordbek.
Pracownik poproszony o zbadanie
konkretnego btedu po catym dniu
meldowat, ze polecenia nie udato mu

sie wykonac, ale wieze rakietowe sg
za silne. Do twoércoéw zaczeto docierac,
Ze robig co$ wyjatkowego.

Mieli jednak ktopot z okresleniem,

o czym traktuje ich dzieto. Najkrocej
ujat to Sperry: Command & Conquer.
Dziat marketingu poczatkowo nie
chciat sie zgodzi¢. Uwazat, ze to do-
skonaty tytut dla pornosa sado-maso,
w koncu jednak dat sie przekonac.

W grze znalazto sie mnéstwo nowych
pomystéw. W wersji DOS gracz trafiat
na animowany instalator, ktéry do
niego przemawiat. Potem byty misje
przechodzace w kolejne na tej samej
rozszerzonej mapie, pojawiaty sie na-
stepne cele, fascynujace technologie
i prosta, kontekstowa obstuga mysza
(wskazanie wroga - atakuj, mapy

- przesun sie do danego punktu)
wraz z tworzeniem dowolnych grup
jednostek. Na koniec spinajgce fabute
wstawki filmowe z demonicznym
Kane'em.

Przede wszystkim jednak udato sie
stworzy¢ dwie frakcje réznigce sie
jednostkami i taktyka. Niemal od
poczatku byty one testowane pod

C&C: Red Alert.
Poczatek walki
o rude, ktéra w tej
serii zastapita
tyberium.

Dinozaur

L3

Dodatek C&C Covert
Operations zawierat
ukryta minikampanig
zdinozaurami. Jej po-
mystodawca byt Bostic,
wykonawca projektow
Hewitt IV, a najbardziej
wkurzonym osobnikiem
Sperry, bo dowiedziat
sie 0 niej przypadkiem,
dopiero gdy zajrzatdo
pokoju programistow
izobaczyt dziwna mape.



katem réwnowagi w grze wielooso-
bowej. Poniewaz wiekszos¢ grata
GDI, odsetek zwyciestw tej frakcji byt
wyzszy. Wszyscy marudzili, ze gra jest
niezréwnowazona. Potem nauczyli
sie grac¢ Bractwem NOD i statystyki
zaczety sie wyréwnywac.

O ile rozgrywka w multi dziatata bez
zarzutu, o tyle misje jednoosobowe
opieraty sie na kancie. Joe Bostic
wyznat: ,,W 1992 roku kompute-

ry, zwtaszcza domowe, nie mogty

sie réwnac z umystem cztowieka.

By zmniejszy¢ przewage gracza,
sztuczna inteligencja (SI) zaczynata
bitwy niejednokrotnie z czesciowo
wybudowang baza. Zapewne wtedy,
a na pewno teraz, bytoby to uznane

C&C. Joe Kucan
jako Kane. Wcze-
$niej podktadat
gtos Brandonowi w
Legend of Kyrandia
oraz dwém NPC w
Lands of Lore.

C&C: Sole Survi-
vor. Do 51 graczy
na mapie - jedyne
osiggniecie twér-
céw w tej grze.
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za oszukiwanie. Jednak dzieki temu
gra stanowita wyzwanie".

Nawet jesli baza nie byta wybudowa-
na, powstawata na podstawie skryptu
- kolejnos¢ budowli zawsze okazywata
sie ta sama. Dopiero podczas prac
nad druga czescig C&C Bostic stwo-
rzyt SI, umozliwiajgcg stawianie bazy
zaleznie od potrzeb. | bardzo trudng
do pokonania.

Gracze nie dostrzegali takich niuan-
séw. O popularnosci przesadzit takze
spos6b wydania. C&C ukazato sie na
dwdch ptytach: osobnej dla GDI i dla
NOD. Kupujac jeden egzemplarz,
mozna byto grac z kolegg w trybie
wieloosobowym.

Gra, ktéra zyskata potem podtytut Ti-
berian Dawn, pojawita sie na rynku 31
sierpnia 1995 roku. Odniosta ogromny
sukces: sprzedano 3 min egzemplarzy,
a Srednia ocena w prasie wyniosta
94/100. Tytut uzupetnit dodatek The
Covert Operations, wypuszczony

w kolejnym roku. Wydawato sie, ze
Westwood natrafit wreszcie na ztotg
Zyte, do ktoérej dotad nie mégt sie
dokopac.

SIERPEM | MLOTEM ZACHODNIA
HOLOTE,

Wiosng 2006 zaawansowane byty juz
prace nad nowym projektem.

- Poczatkowo gra miata nazywac sie
Command & Conquer World War Il -
opowiadat Joseph B. Hewitt IV, grafik.
- Wszyscy robili rzeczy z druga wojna
Swiatowa.

Chciano jednak stworzy¢ co$ oryginal-
nego. Odpowiedzig byta alternatywna
rzeczywistos$¢ z gry C&C: Red Alert,
stanowigcej prequel pierwszej czesci.
Akcja zaczynata sie w 1946 roku, gdy
Albert Einstein opracowuje wehikut
czasu, cofa sie do mtodosci Adolfa
Hitlera i zabija go. W efekcie tego
nazistowskie Niemcy nie powstaja, zas
przeciwnikiem zachodnich demokracji
w wojnie $wiatowej staje sie Zwigzek
Radziecki. Doradcg Stalina jest Kane,
ktéry zaognia konflikt, by skorzystato
na nim Brotherhood of Nod.

Gra miata ciekawa fabute wsparta
filmami z profesjonalnymi aktorami,
kolorowa grafike i sporo humoru. Do
tego fantazyjne jednostki i budowle.
Alianci dysponowali chronosferg prze-
noszacg oddziaty w wybrane czesci
mapy, a Armia Czerwona uzywata
zelaznej kurtyny, ktéra na krétki czas
czynita jednostki niezniszczalnymi.
Pozycja ta wyszta w paZzdzierniku
1996 roku. Przypadta do qustu
graczom i recenzentom, 0siggajac
$rednig ocen 90/100. Jednak sprze-
daz dodatkéw Counterstrike i The
Aftermath, wydanych w kolejnym
roku, byta co najwyzej dobra.

PORAZKA ZADZY ZYSKU

Rok 1997 zapisat sie pojawieniem sie
w ramach eksperymentu gry online
C&C: Sole Survivor. Tym razem dowo-
dzito sie tylko jednostka piechoty. Gdy
znalazto sie granat, stawato sie gre-
nadierem, gdy wsiadto do czotgu, kie-
rowato czotgiem. Westwood Studios
uwazat, ze za 3-5 dolaréw produkt
miatby szanse powodzenia. Virgin In-
teractive potrzebowato jednak pienie-
dzy i dato zaporowa cene 20 dolaréw.
Nieliczni, ktérzy sie skusili, narzekali
na niezréwnowazong rozgrywke - na
przyktad kierowanie ciezkim czotgiem
byto samobdjstwem ze wzgledu na
jego straszng powolnos¢.

Porazka okazata sie tak wielka, ze
serwery wytgczono niedtugo po pre-
mierze, a gra nie pojawita sie w zadnej
kompilacji C&C. Byt to zarazem sym-
boliczny koniec ,,starego” Westwoodu.
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C&C: Tiberian Sun. Wptyw na walke miat
podziat na dzien i noc, wysokos$¢ terenu
i pogoda - burze jonowe unieruchamiaty
sprzet elektroniczny.

Swiata tyberium. W C&C: Tiberian Sun
tyberium rozprzestrzeniato sie na
kolejne obszary naszego globu. GDI
chronito sie na terenach arktycznych,
a NOD pod ziemia. Wystawieni na
dziatanie krysztatow tyberium ludzie
stawali sie mutantami.

W sposobie rozgrywki co nieco
poprawiono. Dzieki wykorzystaniu
technologii MegaVoxel, znanej z Blade

Byt to ostatni projekt zrealizowany
pod skrzydtami Virgin Interactive.
Mimo sukcesu C&C sytuacja finanso-
wa pozostawata fatalna. Westwood za
123 min dolaréw zostato sprzedane
Electronic Arts (EA). Nowy wydawca

C&C: Red Alert 2.
Pierwsze powazne
ostrzezenie: poza
Westwoodem tez
mozna zrobic¢ dobrg
gre C&C.

Gra miata zacznie wiekszy budzet niz
poprzednie czesci. Dlatego w prze-
rywnikach filmowych wystapili m.in.
Michael Biehn i James Earl Jones.

kupit tez studio deweloperskie Virgin
Interactive w Irvine i zmienit jego
nazwe na Westwood Pacific.

NIEDOROBIONY SUKCES
Gdy EA przejeto Westwood, dewe-
loper konczyt wtasnie prace nad

Runnera, srodowisko i pojazdy staty
sie tréjwymiarowe. Zotnierze pozostali
sprite'ami. Przesuniecie czasu o 20 lat
naprzod sprawito, ze w szeregach GDI
pojawity sie droidy. Za to NOD atako-
wat spod ziemi. W kampanii mozna
byto pomijac misje, przez co kolejne

Za to niemal nie byto Joe Kucana.
Kane'a moglismy zobaczy¢ przez
chwile w samym finale.

EA nie ingerowato w zawartos¢, ale
naciskato na szybkie ukonczenie
gry. Premiera i tak miata dziewiecio-
miesieczny poslizg, a mimo to wielu

pomystéw nie zdgzono zrealizowac.
Na przyktad wptyw terenu na walke
nie zostat wywazony, a Zapomniani
(mutanci) nie byli grywalni.

Mimo to w ciggu pierwszego miesigca
od premiery w sierpniu 1999 roku
sprzedato sie 1,5 min egzemplarzy.
Byt to najlepszy wynik w historii EA.
Nie zmienito to faktu, ze gracze po
raz kolejny dostali co$ podobnego.
Wiosng 2000 roku ukazat sie dodatek
Firestorm.

kontynuacjg fabuty z pierwszej czesci okazywaty sie trudniejsze.

WIECEJ CZERWONYCH

Dalsza cze$¢ pojedynku miedzy
Zachodem a Zwigzkiem Radzieckim
przygotowato studio z Irvine, ktére
zmienito nazwe na EA Pacific. C&C:
Red Alert 2 traktowato o konflikcie

z alternatywnych lat 70. W grze
pojawity sie duzo zabawniejsze filmy

= C&C: Renegade.
W tym FPS-ie gracz
wcielat sie w postac
Nicka ,,Havoka"
Parkera, cztonka
Dead Six, oddziatu
sit Specjalnych GDI.

C&C: Tiberium
Alliance. Autobus
Zapomnianych nie
przezytby kontroli
drogowej. Chyba,
zeby ona nie prze-
zyta jego.
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i jeszcze bardziej pokrecone jednostki
niz w czesci pierwszej, m.in. lataja-
ca piechota rakietowa i ogromne
radzieckie katamarnice, ktérych
przeciwnikami byty alianckie delfiny.
Do tego ZSRR straszyto pociskiem
nuklearnym, rozwalajgcym poét

bazy. Aliancka superbron - system
sterowania pogodg razacy piorunami
- wygladata przy nim jak generator
btyskawic zasilany baterig AA przy
pieciokilowym mtotku.

Gracze ciepto powitali nowg wersje
Red Alertu, wydang w paZzdzierniku
2000 roku. Docenili zaréwno humor,
jak i taktyczng gtebie. Uzupetnienie
stanowit dodatek Yuri's Revenge,
ktérego premiera miata miejsce rok
pézniej.

ZROBIENIW 3D

Westwood Studios znalazto sie na
zakrecie. Mogto dokonac wiekszych
zmian w serii, ryzykujac jednak
utrate starych fanéw i brak nowych.
Ostatecznie zdecydowano sie na prze-
niesienie uniwersum gry do innego
gatunku. Wybor padt na strzelaniny
z widokiem z perspektywy gracza
(First Person Shooter - FPS), ktérych
popularnos¢ wtedy gwattownie
wzrosta.

Polityka

SeriaCommand

& Conquer poczeta

sie z biezacej polityki

i kilka razy padta jej
ofiara. Po raz pierwszy
zdarzyto sie to po ataku
naTwinTowersz 11
wizesnia 2001 roku.
Trzeba byto zmienia¢
oktadke gry Red Alert 2.
W nowej sytuadji zdjecie
Dwéch Wiez z hastem

Rozpoczeta sie inwazja”

stato sie Zle widziane. Za
to dodatek do gry, Yuris
Revenge ukazat sie bez
przeszkéd juz w paz-
dzierniku 2001 roku.
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Akcja C&C: Renegade toczyta sie

w czasach pierwszego C&C. W trak-
cie walki uzywato sie znanej broni

i pojazdéw przeciw znanym czarnym
charakterom. Celem byto zazwyczaj
zdobycie bazy wroga. Do wygene-
rowania $wiata studio opracowato
wiasny silnik 3D.

Od listopada 2001 roku rozpoczeto
zamkniete testy wersji beta. W ciggu
trzech miesiecy bez przerwy gre
sprawdzato réwnoczesnie 250-300
graczy po 12-13 godzin na dobe. - Nie
wiem, jak ci ludzie zarabiali na zycie -
przyznat Louis Castle. - Ale wiem,

ze w Renegade’a grali duzo.

Okazato sie, ze jednak za mato.

W trybie solo razita staba sztuczna
inteligencja, w wersji wieloosobowej
- kiepska obstuga sieci i mapy gorsze
niz w tytutach konkurencji. Sypat sie
dzwiek, zawodzito kierowanie pojaz-
dami. Do tego typy broni byty

do siebie zbyt podobne i zbyt potezne.

Gra ukazata sie w lutym 2002 roku.
Szybko stato sie jasne, ze kolejna wy-
prawa poza gatunek RTS zakonczyta
sie porazka.

NOWY WSPANIALY SWIAT

Wtedy jak kroliki z kapelusza zaczety
wyskakiwac kolejne projekty, ktére

z C&C miaty wspdliny tylko tytut.

W planach pozostaty: FPS Renegade
2, RTS C&C 3: Tiberian Incursion,
MMORPG C&C: Continuum. MMO
Earth & Beyond zostato wydane

i okazato sie ogromng porazka

C&C: Generals.
Udany poczatek
nowego rozdziatu.

finansowq. Doprowadzito to do
rozwigzania w 2003 roku wszystkich
studiéw EA na zachodnim wybrzezu
USA: Westwood Studios, EA Pacific

i DreamWorks Interactive. Potgczono
je w EA Los Angeles. Spora cze$¢
pracownikéw Westwood wéwczas
odeszta i zatozyta w Las Vegas
Petroglyph Games.

Gdy doszto do owych przeksztatcen,
EA Pacific miato na ukonczeniu C&C:
Generals. Otwierato ono kolejny $wiat
C&C, tym razem bliski wspdtczesnosci.
Do walki z terroryzmem reprezento-
wanym przez GLA (Global Liberation
Army) przystepowaty USA i Chiny.
Gra byta pierwszym w petni troj-
wymiarowym RTS-em w serii C&C.
Wykorzystywata SAGE - udoskonalo-
ny silnik Renegade'a.

Zmianie ulegto mnéstwo elementéw.
Pojawili sie generatowie wybierani
przed misjg, ktérzy dawali armii
premie. Zniknat boczny pasek, a dolne
menu stato sie kontekstowe - jego
zawartos¢ zalezata od wybranej
jednostki. Poza tym nie byto filméw
miedzy misjami. Moze dlatego fabuta
zostata uznana za staba. Fanom serii
gra spodobata sie umiarkowanie, za to
mito$nikom RTS-6w - bardzo.

Pozycja ta wyszta w pazdzierniku
2003 roku. Od razu zostata zakazana
w Chinach - wtadze uznaty j3 za nie-
poprawng politycznie. Dwa miesigce
po premierze w Niemczech zabro-
niono jej sprzedazy osobom ponizej
18 roku zycia. EA szybko wydato
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C&C: Generdle. Nie byto tam frakcji
odnoszacych sie do realnego $Swiata

i walki z terroryzmem, a zotnierze jak
zwykle zostali zamienieni w cyborgi.

Uzupetnienie gry stanowito Zero Hour

wypuszczone we wrzesniu 2003 roku.

WCIAZ BARDZIEJ OBCY

Przyszedt czas na powrét do bez-
piecznego $wiata w C&C 3: Tiberium
Wars. Zostato tréjwymiarowe $rodo-
wisko pracujace na silniku SAGE, byta
dobra fabuta wsparta ponad godzing
filmow, pojawit sie Kane, a w jednej

z rol wystapit Michael Ironside, jednak

rozgrywka nie oferowata nic swiezego.

Wrécito nawet boczne menu.

- Pamietam, jak prébowalismy wymy-
$li¢ co$ nowego - wspominat Joseph
B. Hewitt IV. - To byto tak: ,,C6z, moze
sprobowaliby$my najazdu obcych?

A nie, nie mozemy zrobic inwazji ob-
cych, bo to cata tajemnica Command
& Conquer”.

Tym razem obcy jednak sie pojawili
(jako Scrinowie) i tylko to zaskoczyto
fandw. By nimi zagrac, trzeba byto
ukonczy¢ kampanie GDI i NOD.
Wydana w marcu 2007 roku gra
spodobata sie graczom i recenzen-
tom. W pierwszym tygodniu sprzedaz
zblizyta sie do 130 tysiecy, a po dwdéch
miesigcach przekroczyta milion eg-
zemplarzy. W marcu 2008 ukazat sie
dodatek Kane's Wrath.

PROBA SKOKU W BOK

Po trzeciej czesci C&C szykowano
Tiberium. Tego FPS-a chciano osadzi¢
w realiach trzeciej wojny o tyberium.
Zostat pomyslany jako gra zespotowa.
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C&C 3: Tiberium
Wars. Pojawiaja sie
obcy.

Byt w zaawansowanej wersji alfa,

gdy projekt skasowano we wrzesniu
2008 roku.

Miesigc pdzniej wydano C&C: Red
Alert 3. Tym razem o prymat nad
Swiatem walczyty zachodnie demo-
kracje, ZSRR oraz zmilitaryzowana

i stechnicyzowana Japonia. W grze
wprowadzono nowy element - tryb
kooperacji w kampanii, wzrosto tez
znaczenie marynarki wojennej. Na
kazdej mapie wystepowat solidny
kawatek wody, dlatego pojawito sie
wiele okretéw oraz jednostek wodno-
-lagdowych. Cze$¢ miata inne statystyki
na morzu i na ladzie.

C&C: Red Alert 3.
Moze morze byto
dotad niedoce-
niane?

Dodatkowe atrakcje zapewnito kontro-
wersyjne zabezpieczenie SecuROM-
-em i brak w czesci instrukcji jednego
znaku z numeru licencji do gry.

Mimo to produkcja wydana w paz-
dzierniku 2008 roku zostata uznana
za godng kontynuatorke serii. Narze-
kano, ze nie oferuje niczego nowego,
ale chwalono tryb wspdtpracy, humor,
zwariowane jednostki i kolorowa,
radosng grafike. Tradycyjnie wkrétce
potem ukazat sie dodatek - Uprising.

ODEJSCIE BOHATERA

W lipcu 2009 pojawity sie zapowie-
dzi C&C 4: Tiberian Twilight wraz

z informacja, ze zakonczy ono linie
fabularng swiata tyberium. Tym
razem fani dali sie zaskoczy¢. Przede
wszystkim kompletnie zmieniono
rozgrywke: zlikwidowano zbieranie
surowcéw, drzewka technologii,

a zamiast budynkéw wystepowaty
mobilne bazy. Surowcdéw dostarczaty
punkty kontrolne zajete na mapie,

a w bazie produkowato sie jednostki
wszystkich poziomdéw. Doswiadczenie
i umiejetnosci zbierato sie globalnie
w trakcie kampanii, pojedynkéw i gier
online.

Problemem byto to, ze podczas
zabawy konieczne okazato sie state
potgczenie z internetem. Jesli gracz -



w przypadku roztgczenia - nie wykazat
sie refleksem i nie zapisat natych-
miast stanu rozgrywki, nie byt tagczony
z serwerami EA.

Do tego zakohczenie z Kane'em
opuszczajgcym Ziemie nie przypa-
dto graczom do gustu. Jego misja
dobiegta konca 16 marca 2010, w dniu
premiery C&C 4, po niemal 15 latach.
Louis Castle miat pretensje, ze zespo-
towi nie zapewniono takich sSrodkoéw,
by gra miata szanse odnies¢ sukces.

ZAMKNIECI ZA DARMO

Swiat C&C 2yt jednak nadal. W maju
2012 ukazata sie przegladarkowa
pozycja C&C: Tiberium Alliances
niemieckiego studia EA Phenomic.
Gracze musza w niej zawierac sojusze,
ktoére rywalizujg lub wspdtpracujq

ze sobg, majg swoich dowédcow

i hierarchie. Czesto zaczyna sie gre od
pojedynkdéw z wojskami Zapomnia-
nych. Celem jest przejecie Zapomnia-
nej Fortecy znajdujacej sie w centrum
mapy. Dostaje sie za to odznaki ...
odrodzong, silniejsza twierdze do
zdobycia.

Na poczatku zamystem byto, by
wybrac strone i tworzy¢ sojusze tylko
z graczy GDI lub NOD. Z czasem EA

z tego zrezygnowato i sojusze mogq
by¢ mieszane. Obecnie dziata na Swie-
cie ponad 100 serweréw z tym tytu-
tem. Kazdy jest osobnym uniwersum
liczacym do 50 tysiecy aktywnych
graczy. Nie ma juz za to EA Phemonic.
Studio zamknieto podczas restruktu-
ryzacji w lipcu 2013 roku i jest ono jak
dotad ostatnig ofiarg tyberium.

C&C Free 2 Play. A miato by¢ tak
pieknie...

command & congquer HALL OF FAME

DEGRADACJA GENERALOW

Jednak nie ono wystgpito w finalnym
akcie dramatu C&C. Ten rozpoczat sie
w grudniu 2011 roku ogtoszeniem prac
nad C&C: Generals 2 przez BioWare
Victory, przemianowane pézZniej na
Victory Games. Podobnie jak w ory-
ginale mielismy dowodzi¢ wojskami
USA, Chin lub GLA. Gra powstawata
na kolejnych wersjach silnika Frost-
bite uzywanego w serii Battlefield.
Wygladata znakomicie. Teren mégt
by¢ odksztatcany, woda oszatamiata,
wybuchy i dymy zachwycaty. W sierp-
niu 2012 roku okazato sie, ze cate to
dobro bedzie do grania za darmo -
produkcja zmienita tytut na Command
& Conquer i stata sie bezptatnym
MMORTS-em. Szef studia Jon Van
Caneghem opowiadat z entuzjazmem,
jakiego tupnia da cheaterom dzieki
wprowadzeniu technologii klient-ser-
wer. Do tego uzytkownicy mieli dosta-
wac regularne aktualizacje gry, silnika,
nowe jednostki i mapy, a z czasem
otrzymac takze dostep do $wiatow

Problem z C&CiRed Alertem 3, ale tez
innymi naszymi tytutami, polega na tym,
ze kiedy rozpoczynasz pojedynek, dostajesz
20 jednostek, 10 specjalnych mocy i caty
reszte bataganu i nie masz szans na ogar-
niecie tej gry - Sam Bass.

C&C 4: Tiberian
Twilight. Komplet-
na rewolucja we
wszystkim oprécz
walczacych frakcji.

Dzwiek

Frank Klepacki
skomponowat muzyke
niemal do cafej serii C&C.
We wezesnych wersjach
utwordw do Tiberium
Dawn umiescit sample
zgtosami pracownikéw
biura. Wiekszos¢ usunat, bo
naktadaty sie na dzwieki

w grze. Jednak na ptycie
(D ze Sciezka dZwiekowa
z(&Cutwory ukazaty sie

w wersji oryginalnej. Nie
byto tam za to przerdbki te-
matu, Lotu Walkiri’; ktorg
fani wygrzebaliz kodu gry.
Podczas produkgi stuzyta
ona jako dZwiekowy
wypetniacz.

tyberium i Red Alertu. Oczywiscie
planowane byty mikroptatnosci, ale
jedynie przyspieszajgce rozgrywke.
Zadnego kupowania zwyciestw.

W kwietniu 2013 zaczeto zamkniete
beta-testy, na grudzieh planowano
otwarte. Tymczasem 29 pazdziernika
pojawita sie informacja, ze projekt
zostaje odwotany. Dzien pdzniej wy-
tgczono serwery i rozwigzano studio.
Na jego stronie znalazta sie wiado-
mos¢: ,,Opinie z testéw alfa sg jasne:
nie robimy gry, w jaka chcecie grac¢”.
Kurtyna. Gasng $wiatta.

Czyzby seria C&C, ktéra w tym roku
bedzie obchodzi¢ 20 rocznice powsta-
nia, miata tak wtasnie skonczy¢ - gra
w przegladarce?! Przeciez do 2009
roku sprzedano 30 milionéw egzem-
plarzy! Podobno EA szuka studia, kt6-
re dokonczy C&C Free 2 Play. W koncu
Kane'a juz tyle razy uznawano za
zmartego, ze jego $mier¢ jest mniej
prawdopodobna od wygranej w Lotto.
Bo jak méwi Sam Bass, projektant
C&C 4:,,0n jest na jakiejs diecie

z ludzkich hormondw albo komdrek
macierzystych. Zupetnie nie wiem,

co jest grane - ten facet wcale sie nie
zmienia". Podobnie jak rozgrywka

w C&C. | tego sie trzymajmy. ha
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-LIFE
STORY

Half-Life to jedna z najlepiej ocenianych serii gier
W dziejach wirtualnej rozrywki. Jej powstanie
wigze sie z narodzinami i rozwojem firmy Valve.

B PCH MACH PS2

ol Mac

abe Newell byt jedng z okoto
G szesciu tysiecy oséb okre-

$lanych mianem ,,Microsoft
Millionaire". Spedzit w firmie Gatesa,
w okresie jej gwattownego wzrostu,
az trzynascie lat, a dzieki akcjom dla
pracownikéw dorobit sie niematych
pieniedzy. Sam uwazat sie za produ-
centa trzech pierwszych wersji sys-
temu Windows. W praktyce zajmowat
sie gtéwnie zapomniang juz dzis
aplikacja Multiplan, edytorem Word
dla Macintosha oraz rozwojem dziatu
multimediéw firmy z Redmond.

Jednym z probleméw zauwazanych
przez Newella, jeszcze w czasach
przed premierg Windowsa 95, byto
postrzeganie okienek jako systemu
niezbyt nadajgcego sie na platforme
do grania. Gdy na rynku pojawit sie
Doom w wersji shareware, Gabe skon-
taktowat sie z Johnem Carmackiem

i zaproponowat bezptatne przygo-

towanie portu gry dla Windows.

W przedsiewziecie to zaangazowat
sie jego przyjaciel Michael Abrash,
ceniony programista, ktéry wkrétce
pozegnat sie z Microsoftem i dotgczyt
na state do ekipy id Software, aby
pracowac przy Quake Engine. Byt on
zresztg jedng z oséb, ktére wielokrot-
nie braty udziat w projektach Valve.
Wiele lat pdZniej stat sie cztonkiem
tego zespotu - ma na swoim koncie
m.in. gre Portal 2. Wreszcie w marcu
2014 roku opuscit Valve i wzmocnit
team zajmujacy sie projektem Oculus,
ktory kilka dni wczesniej stat sie cze-
$cig Facebooka.

W 1996 roku to jednak inny cztowiek
z Microsoftu odegrat kluczowa role

w powstaniu Valve. Byt nim Mike
Harrington, programista systemu
Windows NT, majacy juz pewne do-
Swiadczenie w branzy gier. Pracowat
wczesniej w studiu Dynamix, zanim
zostato ono wykupione przez Sierre.

PIXEL 63



HALL OF FAME half-life

Z MICROSOFTU NA SWOJE
Harrington i Newell za radg i namowa
Michaela Abrasha i Johna Carmacka
opuscili Microsoft w czerwcu 1996
roku, by miesigc péZniej powotaé do
zycia Valve. Zamierzenia byty ambit-
ne. Pierwsza gra, czyli Half-Life, miata
pojawic sie na rynku juz w listopadzie
1997 roku. Firma dzieki zasobnosci
portfela zatozycieli nie musiata sie
martwi¢ o finansowanie projektu. Sto-
sunkowo szybko udato sie tez pozy-
ska¢ wydawce. Cho¢ koncepcja tytutu,
czyli potaczenie strzelaniny FPP z grg
przygodowa w klimatach horroru dla
wielu wydawata sie zbyt ryzykowna,
to projektem zainteresowata sie Sierra
On-Line. Zespdt szybko rozrdst sie

do dwudziestu o$miu 0s6b. Sporo jak
na tamte czasy, zwazywszy na fakt,
ze nie zdecydowano sie stworzy¢
wtasnego silnika do gry, tylko oparto
sie na licencjonowanym Quake Engine
autorstwa id Software. Jak pdzniej
przyznat Mike Harrington, ktéry objat
funkcje gtéwnego programisty, w trak-
cie prac nad Half-Life rzeczywistos¢
zmusita jego ekipe do przerobienia
okoto 70% kodu silnika. To wszystko
jednak byto wtedy dopiero przed nimi.
Ekipa z Kirkland (matego miasteczka
potozonego niemal na przedmie-
$ciach Seattle), bo tam wtasnie znaj-
dowata sie pierwsza siedziba Valve,
postanowita skupic sie na designie,
animacji i grafice.

Swiat po raz pierwszy ujrzat Half-Life
w Atlancie na targach E3 w czerwcu
1997 roku. Wsréd gier nazywanych
wtedy powszechnie klonami Dooma
znalazty sie tez Unreal, Quake I,

Star Wars: Jedi Knight Dark Forces Il

i GoldenEye 007. Half-Life poradzito
sobie w tym towarzystwie catkiem
dobrze. Gre chwalono szczegdlnie za
animacje i system sztucznej inteligen-
cji przeciwnikéw. Mimo to zespotowi
pod wodzg Newella daleko byto do
euforii.

ZACZYNAMY OD NOWA

Zaktadany termin wydania, czyli listo-
pad 1997 roku zblizat sie wielkimi kro-
kami, a deweloperzy wcale nie byli za-
dowoleni z tego, co stworzyli. O tym,
jakie nastroje dominowaty wéwczas
w firmie, opowiedziat dwa lata pdZzniej
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w serwisie Gamasutra Ken Birdwell,
jeden z kluczowych programistow.

W Valve panowato przekonanie, ze to,
co zrobiono jakos$ dziata, ze udato sie
opracowac wiele ciekawych rozwigzan
technologicznych, ale gra jako catos$¢
nie jest fajna, nie sprawia oczekiwanej
radosci. W sierpniu do teamu dotgczyt
pisarz science fiction Marc Laidlaw,

Valve dzieki zasobnosci portfela zatozycieli nie musiato sie

ktéry miat zapanowac nad fabutg
tytutu. We wrzesniu zapadta decyzja,
by prace nad rozgrywka rozpoczac
od nowa.

Na poczatek postanowiono, korzy-
stajgc ze wszystkiego, co dotychczas
powstato, opracowac jeden maty,
grywalny poziom, ktéry usatysfakcjo-
nuje caty zespét. Zaangazowano w to

martwic o finansowanie produkgji Half-Life.

Fakty

Half-Life. Premiera:

19 listopada 1998 roku.
Ranking Metacritic: 96.
Half-Life 2. Premiera:

16 listopada 2004 roku.
Ranking Metacritic: 96.
Story do gry napisat Marc
Laidlaw, za$ muzyke
skomponowat Kelly Bailey.
Obaj bez wezesnigjszych
wiekszych sukcesow.
Dzieki Half-Life zaréwno
oni, jak i inni bioracy udziat
przy produkdji, stali sie
gwiazdami.

Jedna
z najbardziej
znanych lokacji
w historii gier.
To tu otworzyto
sie przejscie do
$wiata Zen.



kazdego cztonka ekipy, niezaleznie
od specjalnosci poszczegdlnych oséb.
Po miesigcu poziom byt gotowy, co
miato stanowi¢ przetom. Ken Birdwell
w swojej analizie poruszyt trzy
zasadnicze kwestie, ktére dzis moga
wydawac sie oczywiste, ale w 1997
roku wcale takie nie byty. Pierwsza to
teoria tzw. ,,gestosci doswiadczen”,
czyliilodci bodZcéw i wydarzen, jakie
powinny czekac na gracza na mapie.
Zespdt probowat wyliczy¢, jak wiele
ich potrzeba, aby z jednej strony nie
odczuwac nudy, a z drugiej nie czu¢
sie osaczonym. Druga istotna sprawa
to reakcje $wiata gry na poczynania
gracza. Uznano, ze kazde dziatanie
musi miec¢ swoje odzwierciedlenie na
ekranie, ze sam efekt dZwiekowy to za
mato. Trzecig wazng rzecz stanowita
konstrukcja gry - miata by¢ taka, by
gracz wing za wszystkie niepowodze-
nia obarczat siebie. A zatem nie mégt
gina¢ bez ostrzezenia, za to zawsze
musiat wiedzie¢, co sie wydarzyto,

BOss

Gabe Newell urodzit
sig 13 listopada 1962r.
Podjat studia na Uni-
wersytecie Harwarda,
ktdre jednak szybko
przerwat, by rozpocza¢
prace w Microsofcie.
Jego ulubione gry to
StarTrek z komputera
mainframe, Doom oraz
Super Mario 64.
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W Valve panowato przekonanie, Ze to, co zrobiono jakos
dziata, ale gra jako catos¢ nie jest fajna, nie sprawia ocze-

kiwanej radosci.

gdzie popetnit btad i co nalezato zro-
bi¢ inaczej, by przezy¢.

Valve zrezygnowato z poszukiwan
gtéwnego projektanta. Zamiast tego
zaczeto regularnie organizowad
spotkania nazywane sesjami Cabal.
Brali w nich udziat cztonkowie zespotu
o réznych specjalnosciach - w ramach
burzy mézgéw omawiano wszystkie
aspekty gry. Sesje te trwaty przez

pie¢ miesiecy, cztery dni w tygodniu,
po szes$¢ godzin. Ich efektem byt
200-stronicowy dokument opisuja-

cy kazdy element tytutu. Aby miec
pewnos¢, ze wszystko to dziata,
rozpoczeto tez reqularne badania
focusowe. W trakcie kilku miesiecy od-
byto sie ich ponad dwiescie - podczas
tychze testéw rekrutowani z zewnatrz
ochotnicy grali na przygotowywanych

poziomach, a twércy obserwowali ich
zmagania, nie majgc prawa reagowac
czy doradzadé. Wedtug Birdwella to
wiasnie takie podejscie do procesu
projektowania gry okazato sie osta-
tecznie decydujace dla finalnej jakosci
rozgrywki.

BEZ BEZMYSLNEJ STRZELANKI
Half-Life to jednak tez, a dla wielu
przede wszystkim, fabuta i wyraziste
postacie. Gabe w udzielonym kilka
lat temu The Cambridge Student
wywiadzie powiedziat: ,,Half-Life
pod wieloma wzgledami byto nasza
odpowiedzig na postepujgcag wtedy
banalizacje, szczegdlnie w grach

z widokiem pierwszoosobowym. Wielu
z nas zakochato sie w grach wideo
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ze wzgledu na ich fenomenologiczne
mozliwosci, czujgc jednoczesnie, ze
przemyst gier komputerowych spro-
wadza owe mozliwosci do jednego
mianownika, zamiast wykorzystac

i poszerzac ich potencjat”. Dodat tez:
.Mielismy nadzieje, ze budowanie
Swiatéw i postaci bedzie ciekawsze
niz tworzenie bezmysinej strzelanki".
Jedna z inspiracji dla fabuty gry byto
opowiadanie Stevena Kinga z 1980
roku pod tytutem ,Mgta". Oto w wy-
niku eksperymentéw w osrodku woj-
skowym nad pobliskim miasteczkiem
Bridgton w stanie Maine pojawita

sie gesta mgta, a w niej tajemnicze,
krwiozercze stworzenia. Nazwa
kodowa gry przez dtugi czas trwania
prac nawigzywata zresztg wprost do
tej historii, bo brzmiata ,,Quiver” (ang.
kotczan). Ostatecznie zdecydowano
sie na ,Half-Life", czyli nazwe
zaczerpnietg od zjawiska

z dziedziny fizyki, jakim jest
okres potowicznego rozpa-
du, gdyz lepiej pasowata

do finalnej fabuty gry.
Half-Life zadebiutowato

na rynku w listopa-
dzie 1998 roku na
komputerach PC,
dwa lata pdzniej
pojawita sie tez
wersja na PlaySta-
tion 2. Wydania na inne plat-
formy, w tym dtugo wyczekiwane

na konsole Dreamcast, anulowano,
jednak to ostatnie jaki$ czas pézniej
trafito do sieci w formie pliku obrazu
ptyt i do dzi$ dos¢ tatwo je znaleZ¢.
Produkt spotkat sie z entuzjastycz-
nym przyjeciem zaréwno graczy, jak
i recenzentéw. Otrzymat ponad 50
tytutéw gry roku.

EKRANIZACJA | REMAKE

Wkrétce po premierze pojawity sie tez
pogtoski o mozliwej szybkiej ekraniza-
Cji dzieta Valve. Nic z tego jednak nie
wyszto - jak w jednym z wywiaddéw
zdradzit Gabe Newell, propozycji scena-
riuszy byto mnéstwo, ale zaden z nich
nie okazat sie wart realizacji. Zrobiono
tylko pieciominutowy film Half-Life:
Uplink, nakrecony na zlecenie Sierry
przez brytyjska agencje reklamowg
Cruise Control, planowany jako
element kampanii promocyjnej gry.

Half-Life pod wieloma wzgledami byto odpowiedzig
na postepujaca wtedy banalizacje, szczegdlnie w grach
z widokiem pierwszoosobowym.

Jego bohaterem byt dziennikarz $led-
czy Jaz Meadows, préobujacy dostad
sie do kompleksu Black Mesa. Film
miat premiere w marcu 1999 roku
i zostat chtodno przyjety, a wkrét-
ce potem wycofano go w zwigzku
z problemami dotyczacymi praw
autorskich. Dzi$ mozna znalez¢ go na
YouTube. Temat ekranizacji powrdécit
w 2013 roku, kiedy to podczas DICE
Summit spotkali sie Gabe Newell
i J.J. Abrams, rezyser znany
ostatnio z restartu kinowej serii
Star Trek oraz z szykowanego
siddmego epizodu Star Wars.
Wkrétce Newell miat stwierdzic,
ze rozmowy osiggnety punkt,
po ktérym pora na kolejne
kroki. Co z tego jednak wyniknie,
czas pokaze. Nieoficjalnie méwi
sie zaréwno o filmie w uniwersum
Half-Life, jak i 0 grze na podstawie
scenariusza Abramsa.
Warto jeszcze wspomnie¢ o dwéch
remake'ach gry. Pierwszy autorstwa
Valve to Half-Life: Source. Gra zostata
wydana w 2004 roku i stanowi wierne
przeniesienie pierwowzoru na nowy,
autorski silnik stworzony na potrzeby
drugiej czesci. Z nowosci wprowa-
dzono wiasciwie jedynie dynamiczne
oswietlenie.
Zupetnie czyms innym jest Black
Mesa. Projekt trwajgcy juz ponad 10
lat zaczynat jako modyfikacja do Half-
-Life 2. Ambicjg ponad czterdziesto-
osobowego zespotu jest odtworzenie
pierwszej czesci przygdd Gordona

Wiekszos$¢ akcji
Half-Life 2 dzieje
sie w otwartej,
miejskiej
przestrzeni.
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Freemana, wykorzystujac wszystkie
mozliwosci nowego silnika. Trzeba
przyznaé, ze wizualnie gra wyglada
niesamowicie. Kilka miesiecy temu
pojawita sie informacja, ze Valve
zgodzito sie, by Black Mesa byto
rozpowszechniane jako niezalezny, sa-
modzielny twor réwniez za posrednic-
twem platformy Steam. Trudno jednak
powiedzie¢, kiedy to nastapi, bo mimo
tylu lat gra nadal nie jest skonczo-

na. Na te chwile brakuje ostatnich
poziomdw umiejscowionych w Swiecie
Xen. Nieskonczong, ale dziatajaca gre
jeszcze w formie moda, mozna pobrac
ze strony blackmesasource.com.

TYLKO NAJLEPSZA GRA WSZECH
CZASOW

Wréémy jednak do 1998 roku. Half-
-Life okazato sie na tyle duzym sukce-
sem, ze powstanie kolejnej czesci byto
oczywistoscia. Z drugiej strony Valve
wcale nie musiato sie spieszy¢, gdyz
firma cieszyta sie swietng kondycja
finansowa. Bez wielkiej presji prace
koncepcyjne ruszyty w czerwcu 1999
roku.

- Tym razem stawka jest inna. Be-
dziemy pracowac nad kontynuacjg
najlepszej gry wszech czaséw - miat
powiedzie¢ swoim ludziom Newell.

- Nie mam zamiaru spedzi¢ kilku

lat swojego zycia nad czyms, co nie

Cytadele to
wielkie kon-
strukcje, ktére
przypominaja
drapacze chmur
gérujace nad
miastem. To
one zapewniaja
przewage
militarng, dzieki
ktérej Kombinat
rzadzi $wiatem.

bedzie innowacyjne - dodat. Half-Li-
fe 2 nie byto planowane jako prosty
sequel pierwszej czesci, zerujgcy na
popularnosci tytutu. Cho¢ pojawit sie
pomyst, aby w tej odstonie Freeman
przemieszczat sie pomiedzy kolejnymi
Swiatami i walczyt z kolejnymi falami
przeciwnikéw z Xen, szybko zostat on
zarzucony. Drugie Half-Life miato by¢
projektem ambitnym i - podobnie jak
pierwsza czes¢ - zdefiniowac na nowo
gatunek gier FPS.

ROZSTANIE

Pierwsze lata prac nad grg, czyli okres
preprodukcji, cechowat brak limitéw
kosztéw i czasu. Znéw wrdcity nie-
konczace sie burze mézgdéw. W sferze
fabuty deweloperom zalezato na
stworzeniu wyrazistych postaci,

z ktérymi gracze poczujg prawdziwg
wieZ. Jesli zas chodzi o technologig,
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stawiano na rozwdj silnika fizyki.
Chciano jak najbardziej ozywi¢ Swiat
i pozostawic¢ w nim graczowi jak naj-
wiecej wolnosci. Ograniczenie sie do
oskryptowanych czynnosci, jak sptu-
kanie wody w toalecie, nie wchodzito
w gre. Szybko wiec stato sie jasne, ze
technologia jaka dysponuje Valve, nie
udZwignie ambicji projektantéw. Po
krotkim researchu uznano tez, ze nie
ma na rynku gotowego silnika, ktéry
spetniatby ich wymagania. Zdecy-
dowano wiec, ze tym razem trzeba
bedzie stworzy¢ go od podstaw.
Byto to jednak zadanie na realiza-
cje ktérego nie bardzo miat ochote
gtéwny programista, a jednocze-
$nie wspotzatozyciel firmy - Mike
Harrington. Choc to Gabe byt twarza
Valve, to jednak Mike wziat na siebie
duzg czes$¢ odpowiedzialnosci za
powstanie pierwszej odstony cyklu

i jak péZniej wspominat, nie miat juz
sit ani zapatu, by kilka miesiecy po
zakonczeniu projektu rozpoczynac
wszystko od nowa. W styczniu 2000
roku ostatecznie rozstat sie z Valve.
Wkroétce potem zaczat budowad
SW0jg wymarzong 77-metrowg t6dz

i wraz z zong Monicg na kilka lat
wyruszyt w podréz po $wiecie. Do
pracy powrécit dopiero w 2005
roku, zaktadajgc nieistniejgcy juz
dzi$ serwis Picnik.com. Nastepnie
zwigzat sie na niewiele ponad rok

z Google Inc., wspottworzyt tez

kilka start-upéw technologicznych,
jednak bez wiekszych sukceséw. Dla
Newella odejscie wspdlnika i jedno-
cze$nie przyjaciela jeszcze z czaséw
Microsoftu byto sporym ciosem. Jak
powiedziat w jednym z wywiaddw:
.Mike byt jedyng osobag, z ktdrag
mogtem rozmawiac szczerze o tym,
€O mnie martwi".

STEAM | HALF-LIFE OD NOWA
Prace koncepcyjne przyspieszyty

w drugiej potowie 2001 roku. Pojawit
sie nawet pomyst, by gre zademon-
strowac publicznie juz na targach
E3. Wtedy to z aktywnego udziatu

w projekcie wycofat sie Gabe Newell.
Jak twierdzit, chciat zajac sie czyms
innym, aby - gdy przyjdzie czas oce-
ny tego, co powstaje - miec jak naj-
mniejszg emocjonalng wieZ z tytutem
i podejsc¢ do sprawy na chtodno.
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Nie pojechat jednak na wakacje, a wol-
ny czas postanowit poswiecic¢

innemu projektowi firmy, ktéry
zresztg wedtug wielu dziennikarzy

i analitykéw nie miat prawa sie udac.
Chodzi o przeznaczong do cyfrowej
dystrybucji gier platforme Steam.
Podczas Game Developers Con-
ference w marcu 2002 roku Gabe
przedstawit jej idee jako narzedzia,
ktére mogtoby uwolni¢ twércéw od
pazernych wydawcéw. Zdaje sie, ze
wiasnie to wystgpienie zakonczyto
okres stosunkowo bezproblemowej
wspotpracy Valve z wkasnym wydaw-
cg, Sierrg, a pézniej Vivendi Games,
ktére wkrotce zaczeto prowadzic z fir-
ma pod réznymi pretekstami kolejne
batalie sgdowe. Oczywiscie, Valve nie
zamierzato pozostawac na tym polu
dtuzne.

Przyszedt wreszcie czas pierwszej
prezentacji gry. Zespét projektantow
zostat wezwany do sali konferencyj-
nej. Przy komputerze zasiadt sam
Gabe Newell, pozostali mieli czekac

i obserwowac. Werdykt brzmiat: swiet-
na robota, ale to powinno by¢ co$
wiecej. Od tej chwili spokdj wewnatrz
zespotu oraz poczucie nieograniczo-
nego czasu i budzetu nieodwracalnie
zniknety.

Jesienig 2002 roku Newell ogtosit
bardzo ambitny harmonogram: gra
zostanie pokazana na najblizszych tar-
gach E3, a do graczy trafi 30 wrzesnia
2003 roku. W Valve rozpoczat sie wiec
okres nerwowego crunchu. Ambitne
plany dotyczyty tez szykowanej wersji
demonstracyjnej. Wedtug zatozen jej
gtéwna bohaterka Alyx miata opro-
wadzac gracza po laboratorium, gdy
nagle to zostatoby zaatakowane.

Wiele elementéw
City 17 zostato
zainspirowanych
prawdziwymi
lokacjami Sofii,
czyli rodzimego
miasta dyrek-
tora artystycznego
Valve, Wiktora
Antonowa.

G-Man okreslany jako ztowrogi biurokrata miedzywymiarowy
to najbardziej tajemnicza postaé w catej serii. Nie wiadomo kim
jest, skad sie wziat ani jakie sg jego prawdziwe cele.

Nic z tego jednak nie wyszto - mate-
riatu nie udato sie przygotowac na
targi, co powinno stanowi¢ wyrazne
ostrzezenie. Valve ratowato sie wiec
wczesniejszym, niewiele popra-
wionym demem technologicznym,

w ktérym graczy witat G-Man. Mimo
to prezentacja okazata sie sukcesem,
szczegdlnie w odbiorze fanéw. Wsrod
dziennikarzy pojawity sie natomiast
pierwsze sceptyczne gtosy i niedo-
wierzanie, ze zespét bedzie w stanie
wkrotce dostarczy¢ skoficzong gre,
skoro na targach przedstawia tylko
mato zaawansowane pod wzgle-
dem rozgrywki demo. Valve jednak
zdecydowanie potwierdzito date 30
wrzesnia jako dzien premiery.

NIEREALNE PLANY

Wewnatrz firmy dla wszystkich stawa-
to sie jasne, ze nie ma najmniejszych
szans, by zakonczyc¢ prace w wy-
znaczonym czasie. Dla wszystkich
poza Newellem. Chwila opamietania
przyszta dopiero w potowie lata.
Zaczeto wtedy szukac kota ratun-
kowego. Jednym z rozwigzan byto
drastyczne zmniejszenie rozmiaru
gry. Gdy jednak zaprezentowano, jakie
sceny trzeba by wycigé, Gabe pojat, ze
nie uda sie dotrzymac terminu, bo na
takie ciecia pozwoli¢ nie moze. Mimo
to Valve jeszcze dtugo upierato sie, ze
tytut pojawi sie na rynku 30 wrzesnia.
Os$wiadczenie o przesunieciu daty bez
podania nowej, wydano dopiero 23
wrzesnia 2003 roku. Gracze poczuli

sie oszukani, dziennikarze, ktérych
tak dtugo zwodzono, byli wsciekli.
Jak przyznat pdZniej szef Valve,

brak wczesniejszego komunikatu byt
duzym btedem, jednak ztozona obiet-
nica, a takze fakt, ze nie znat nowej,
realnej daty zakonczenia prac nad
gra, zadziataty paralizujgco.

DZIEN W ALCATRAZ | OSAMA BIN
LEAKER

30 wrzesnia 2003 roku byt jednym

z najtrudniejszych dni w zyciu Ne-
wella. Co gorsza, nie mégt on zaszy¢
sie owego wtorku w swoim biurze,

bo w zwigzku z tym, ze tak dtugo po-
twierdzano date premiery, sponsorzy
i partnerzy zaplanowali z tej okazji
przerézne wydarzenia promocyjne.
Musiat sie wiec miedzy innymi wybrac
do zabytkowego wiezienia na wyspie
Alcatraz, gdzie producent uktadéw
graficznych ATl organizowat Half-
-Life 2 Launch Party. Gabe pojawit

sie o ustalonej godzinie na scenie,
jednak w ogdle nie odnidst sie do catej
sytuacji, podziekowat tylko firmie ATI
za wspotprace oraz przedstawit demo
techniczne silnika Source.

To jednak nie koniec ktopotéw Valve
z tego okresu. Nagle w siedzibie firmy
wystgpity niepokojgce zaktocenia

w dziataniu sieci informatycznej.
Problem okazat sie powazny. Na kilku
komputerach znaleziono dziwne
oprogramowanie. Pilnie odtgczono
caty sprzet od internetu. Byto juz jed-
nak za pdzno. 4 pazdziernika w sieci



pojawit sie kod Zréodtowy Half-Life 2.
Za atakiem stat 21-letni Niemiec, Alex
G., ktéry sam siebie nazywat Osama
Bin Leakerem. W Valve zapanowa-

ta grobowa atmosfera. Dopiero co
firma zaliczyta gigantyczng wpadke
z premierg swego dziela, a teraz jego
niedokonczona wersja pojawita sie

w sieci. Co gorsza, z tego co wycie-
kto, szybko wyciagnieto wnioski, ze
Valve od dawna wiedziato, iz nie ma
szansy ukonczy¢ prac do 30 wrze-
$nia, a demo pokazywane na E3 nie
miato nic wspélnego z prawdziwg
gra. Wszystko to mocno podwazyto
wiarygodnosc firmy, a szczegdlnie jej
zatozyciela.

Namierzenie wtamywacza okazato
sie wprawdzie dosc¢ proste, bo ten
sam zgtosit sie do deweloperéw

z pytaniem, czy nie zaoferowano by
mu pracy. Takiej okazji wezwane na
miejsce FBI nie mogto przepuscic.
Alex G. poczut sie na tyle pewnie, ze
umowit sie na rozmowe kwalifikacyjng
w siedzibie firmy. Zapytat nawet, czy
moze zabrac ze sobg ojca i brata.
Ostatecznie to jednak niemiecka poli-
cja aresztowata hakera. Gdyby wsiadt
do samolotu i znalazt sie w USA, jego
los bytby jeszcze mniej wesoty.
Tymczasem dla Valve jedynym hono-
rowym wyjsciem byto jak najszybsze
ukonczenie gry, bez kompromiséw
co do jej jakosci i dtugosci. Koszty
produkcji wynosity milion dolaréw
miesiecznie. Cho¢ firma miata na to
pienigdze, to ze wzgledu na wszystkie
zaistniate okolicznosci trzeba byto
sie mocno spieszy¢. Gabe w znacznej

mierze wziat na siebie obowigzek
kontaktu ze spotecznoscia.

PINATA

W marcu 2004 roku gotowa byta
wersja alpha. Gtéwne testy jakoscio-
we ponownie spoczety na barkach
szefa Valve. Oczywiscie produktowi
daleko byto do ostatecznej postaci,
poziomy wcigz byty niekompletne

i zmnéstwem btedéw, ale gre dawato
sie przej$¢ od poczatku do konca. Tym
razem werdykt brzmiat: mamy to, to
jest swietna gra! Ekipe czekato jednak
jeszcze kilka miesiecy morderczego
wysitku przy koAczeniu dzieta.

Niemal finalng wersje przekazano
Vivendi Games 15 wrze$nia 2004
roku. Mimo to w firmie nadal in-
tensywnie dokonywano poprawek.
Uformowat sie juz jednak wéwczas tak
zwany ,.klub zero”, do ktérego trafiajg
0soby, niemajgce juz nic do zrobienia
przy grze.

Presja byta przeogromna, zwtaszcza
ze strony sprzedawcéw, ktérzy chcieli
dostac produkt w okresie przedswig-
tecznym. 30 wrzesnia pracownicy Va-
Ive zawiesili w biurze olbrzymia pinate
w ksztatcie jednego z przeciwnikow

z gry. Jej zniszczenie byto symbolicz-
nym uwiehczeniem prac nad tytutem.
Godzina zero wybita 14 paZdziernika.
Ponad piecioletni okres twérczego
wysitku, ktéry kosztowat firme okoto
40 milionéw dolaréw, wiasnie sie
zakonczyt.

Half-Life 2 ukazato sie 16 listopada
2004 roku. Ponad rok pézniej niz
przez dtugi czas obiecywano. Mimo to

half-life HALL OF FAME

Zniszczenie
piniaty w ksztatcie
Houndeye'a,
jednego z prze-
ciwnikéw z Half-
Life, stanowito
symboliczny
koniec prac nad
Half-Life 2.

Pozbawieni
emocji, zimni,
Zli. Przybyli na
Ziemie po tym
jak dowiedzieli
sie o inwazji Zen.
Zdobyli planete
w ciggu siedmiu
godzin.

spotkato sie z entuzjastycznym przy-
jeciem zaréwno fandw, jak i dzienni-
karzy. Zdobyto kilkadziesigt tytutéw
gry roku. Srednia ocen w serwisie
Metacritic wynosita 96 punktéw.
Sposréd wielu moddw, jakie pojawity
sie do Half-Life 2 w kolejnych latach,
warto wspomnie¢ o opublikowanym
w listopadzie ubiegtego roku Cinema-
tic Mod od Fake Factory. Modyfikacja
dostarcza tekstury wysokiej rozdziel-
czosci oraz nowe, uszczegétowione
modele postaci. Wiecej na ten temat
mozna znaleZ¢ na stronie
www.cinematicmod.com.

VALVE LICZY DO TRZECH

Kiedy doczekamy sie Half-Life 3?
Odpowiedz na to pytanie jest bardzo
prosta. Gdy Gabe Newell uzna, ze

ma gotowg gre, ktéra jest najlepsza
na $wiecie i ktéra na nowo zdefiniuje
rynek produkcji FPS. Kondycja finan-
sowa Valve jest $wietna, wiec stac
ich, by pracowac¢ nad swym kolejnym
dzietem wiasciwie nieskohczenie dhu-
go. A i zapowiedzi tytutu raczej sie nie
spodziewajmy, zanim ten nie znajdzie
sie w wersji alpha. Cho¢ mozna by
przyjac, ze roczne opdZnienia sg juz
tradycja tej serii, to Gabe raczej nie
bedzie chciat ponownie przezyc¢ sytu-
acji z 30 wrzesnia 2003 roku. A jesli
kto$ ma ochote zapytac¢ go o to,
prosze bardzo - Newell czesto sam
odpowiada na listy, o czym ostatnio
przekonali sie na przyktad polscy
tworcy gry Hatred. Jego adres to:
gaben®@valvesoftware.com ha

PIXEL 69






atari.HALL OF FAME ¥

Dig Dug

Japoriska gra wypuszczona
przezNamco w 1982 roku
zostata dostrzezona przez
Atari. Gigant wykupit
licencje do wydar na kon-
sole, komputery domowe,
wstawit tez do salonéw
gier legendamy automat
ztym tytutem.

DRUGIE
DNO
AlIARI

Jest 28 grudnia 1978 roku, sadny dzien dla catej bran-
7y wirtualnej rozrywki. Z dzisiejszej perspektywy
atrzac, byt to moment wazniejszy niz premiera
Ponga, bo doprowadzit do nadejscia ztotej ery
gier wideo.

il Micz
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alifornijskie Sunnyvale,
dwupietrowy biurowiec

przy Borregas Avenue 1265.

Tego dnia zatozyciel Atari Nolan
Bushnell i jego druh Joe Keenan
dowiadujg sie, ze szefostwo
Warner Communications zyczy
im powodzenia w kontynuowaniu
kariery poza strukturami firmy.

Méwigc zas wprost, Atari pozbywa

sie ich jak niepotrzebnych gratéw.

ZBYT SILNY PATRON

Zeby nakresli¢ tto konfliktu,

ktéry doprowadzit do znaczacych
przemian w catym przemysle gier
wideo, trzeba sie cofngc o rok.
Wtedy to zakonczyt sie dziewiczy
okres w historii zatozonego w 1971
roku Atari, czas, gdy autorzy gier,
inzynierowie i kadra zarzadzaja-
ca traktowali sie po partnersku.
Niewiele byto sporéw kompeten-
cyjnych, godziny pracy pozosta-
waty ruchome, za$ organizowane
w pigtki imprezy przechodzity do
historii firmy. Bushnellowi zalezatc
na tym, by pracownicy stanowili
jedng wielka rodzine. Jedno z jego
sztandarowych haset brzmiato:

PIXEL

.Musisz by¢ dobry w pracy, ale
jeszcze lepszy w grze". Sam szef
dat personelowi przyktad, poznajac
w klubie Khartoum kelnerke, ktéra
wkrotce wyszta za najlepsza partie
w catej Dolinie Krzemowej.

Firma funkcjonowata sobie spokoj-

nie z Joem Keenanem jako dyrekto-

rem generalnym i Bushnellem jako
szefem rady nadzorczej.

Atari zostato kupione przez War-
ner Communications, poniewaz
Bushnell obawiat sie, ze sam nie
poradzi sobie z wprowadzeniem

na rynek pionierskiej konsoli VCS
(Video Computer System). To on
przyszedt do prezesa Warnera,
Stevena Rossa, a nie odwrotnie.
Przejecie odbyto sie na cywilizowa-
nych warunkach. Bushnell pozostat

Analityk z Wall Street przyjrzawszy sie VCS, ujrzat nad-

chodzaca komputeryzacje, Swiat opleciony informatyczng

pajeczyng - i zarekomendowat Warnerowi kupno Atari.

WICHG CCHEFE T STRTE
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Odbywajace
sie w Las Vegas
w 1983 roku
targi Consumer
Electronics Show
byty najwieksza
impreza dla branzy
gier wideo.

Atari VCS

Konsola ukazata sie

w pazdzierniku 1977 roku.
W jej sercu tykata lekko
zmodyfikowana wersja
procesora MOS 6502.
Dtugo oczekiwany produkt,
sprzedawany za 199
dolaréw, byt o wiele tariszy
od Applell, adotego
wspomagano go solidng
kampania promocyjng

w telewizjii prasie.




formalnym maézgiem kolosa, tyle

ze gdzie$ tam w tle rozpoczety sie
klasyczne korporacyjne podchody.
Latem 1977 roku pojawit sie pro-
blem stotéwki. Wczes$niej wszyscy
jadali wspdlnie, a teraz coraz wiecej
menadzeréw przenosito sie do
bardziej luksusowych knajp. To byt
pierwszy sygnat wyraznie dostrze-
gany przez lud. Zaczeto sie réowniez
coraz doktadniej przygladac nowe-
mu cztowiekowi przystanemu przez
Warnera, ktéremu na poczatek
przydzielono funkcje dyrektora ds.
rozwoju produktu. Nazywat sie Ray
Kassar. Miat 50 lat, korporacyjng
przeszto$é, nie znat sie na grach,
ale dysponowat rzadko spotykanym
w tej branzy instynktem.

Kassar odmowit osiedlenia sie

w Sunnyvale, preferujgc wielkomiej-
skie uroki San Francisco. A po-
niewaz dotarcie z jego rezydencji
do firmy zajmowato ponad dwie
godziny, kolejnym wymogiem byto
posiadanie szofera. Stawato sie
jasne, ze ten siwy pan, na razie
tylko obserwujacy to, co dzieje sie
w Atari, jest de facto namiestnikiem
centrali Warnera.

Ray Kassar

Do pracy przyjezdzat
prowadzonym przez
szofera rolls-royceem.
Ubrany w szyte na
wymiar u krawca
garnitury, jadajacy tylko
w drogich restauracjach,
byt znienawidzony przez
pracownikéw Atari.

NIE NASZ SWIAT

Bushnell poczatkowo niewiele
sobie z tego robit. Zyt w przeko-
naniu, ze Warner nie moze sie

bez niego obej$c¢ - w kohcu byt
przeciez ,ojcem gier wideo". Sycit
sie stawg i wycenianymi na 15 min
dolaréw osobistymi przychodami,
uzyskanymi w wyniku wspomnianej
transakcji. Kupit liczacy 37 pokoi
patac po magnacie kawowym, do
ktérego wkrétce wprowadzit sie
wraz z zona.

Warner rzadzit Atari za pomoca
prawej reki Stevena Rossa, czyli
analityka Manny'ego Gerarda. To
on wtasnie napisat stynne me-
morandum zachecajgce zarzad
Warnera do kupna Atari. Zrobit tak,
poniewaz widziat w VCS przysztosé
nie tylko elektronicznej rozrywki,
ale i catego multimedialnego Swia-
ta. Uktady w Atari zostaty tak sfor-
malizowane, ze zaréwno Bushnell,
jak i Keenan nie mogli podejmowac
kluczowych decyzji bez akceptacji
Gerarda. W ten sposéb Warner

atari HALL OF FAME

Nowy dyrektor genralny Atari szybko popadtw konflikt z projek-
tantami gier, nazywajacy ich,,primadonnami”. Nikogo co prawda
osobiscie nie wyrzucat z firmy, ale budowat napieta atmosfere.

zapewnit sobie kontrole nad firma.
Istniat jeszcze drugi problem. Otéz
w 1977 roku Bushnell dokonat
prywatnej inwestycji, powotujac do
zycia Chuck E. Cheese's Pizza Time
Theatre. Pierwszy lokal zostat uru-
chomiony w San Jose. A w Srodku?
Jedzenie, napoje, automaty i prze-
bierancy majacy zapewnic rozryw-
ke dzieciom i ich rodzicom. Tyle
tylko, ze Bushnell zdawat sie wy-
korzystywac w swojej niezaleznej
dziatalnosci marke Atari, a ponadto
istniat tu pewien konflikt interesoéw,
gdyz trudno byto pogodzi¢ zajmo-
wanie sie siecig lokali rozrywko-
wych z prowadzeniem najwiekszej

firmy w branzy gier wideo. Doradcy
prezesa centrali Warnera z Mannym
Gerardem na czele sugerowali,
zeby dopdki nic sie nie dzieje, nie
wykonywac zadnych gwattownych
ruchéw. Jednak co$ zaczeto sie
dziac jesienig 1978 roku. Wprowa-
dzona na rynek rok wczesniej kon-
sola VCS radzita sobie dos$¢ stabo.
A przeciez to gtéwnie z jej powodu
Warner kupit Atari. Jednoczesnie

w urzadzenie to zdawat sie nie
wierzy¢ sam Nolan Bushnell, wypo-
wiadajac sie sceptycznie na temat
perspektyw sprzedazy. Centrala zg3-
data wynikéw, wiec Manny Gerard
przekonat jg, by zaczekac do $wiat,
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Ztoty Wiek

Réwnolegle z personalng burza, Atari
przecierato nowe szlaki. Dziat automatow
pod dowddztwem Gene'a Lipkina
wypuszazat na rynek maszyny przynoszace
miliony dolaréw i piszace historie gier.

Atari Football (1978). Pierwsza populama
grawykorzystujaca kule jako sterownik. Byta
przeznaczona dla dwéch graczy i choc pitkarze
wygladali jak ktka i krzyzyki, a zabawa
wymagafa dzikiego klepania w klawisze,
grywalnosc tego dzieta byta wielka.

Asteroids (1979). Gra prostsza od wydanego
réwnolegle, podobnego graficznie Lunar Landera,
stata sie jednym z hitéw wszech czasow.

Monte Carlo (1980). Rewolucja w wyscigach
samochodowych. Problem z widokiem zza
kierownicy w Night Driver zostat rozwiazany.
Gra byfa kolorowai bardzo dynamiczna.

Star Wars (1983). Wielka legenda automatdw.
Odgtosy, jakich nigdy wczesniej nie styszano

w salonach gier. Mistrzem Star Wars stat sie
Robert Mruczek, ktdry pobit Swiatowy rekord po
50 godzinach gry non stop. Mruczek jest aktywny
do dzi$, a jego posty mozna znalez¢ na Twitterze.

74 PIXEL

Sukces Tank (1974) uratowat Atari przed bankructwem,
do ktérego omal nie doprowadzity straty zwigzane z gr3
Gran Trak 10 oraz zbyt szybki rozwoj firmy.

podczas ktérych jego zdaniem miat
nastapic¢ przetom. Argumentowat,
ze dzieki ofercie VCS obecnej w po-
pularnych katalogach firmy Sears
wiele oséb wybierze stanowigca
technologiczng nowinke konsole na
prezent pod choinke. Gerard potozyt
na szali swojg gtowe i poprosit,

by poczekad. Jednoczesnie byt
Swiadkiem kuriozalnego zdarzenia.
Oto pewnego dnia, przybywszy do
siedziby przy Borregas Avenue,
zostat zaczepiony przez jednego

z pracownikéw stowami ,,Pan tez na
rade nadzorcza?". Nie miat pojecia,
o co chodzi, poniewaz wtasciciel
Atari nie organizowat w tym czasie
zadnego spotkania. Okazato sie, ze
Bushnell ztamat statut, zwotujac
rade nadzorczg bez udziatu ludzi

z Warnera. To byt wystarczajacy po-
wdéd do natychmiastowego pozbycia
sie go, ale twardo czekano do $wiat.
Gdy na biurko Stevena Rossa dotar-
ty wyniki sprzedazy tuz sprzed Bo-
zego Narodzenia, stato sie jasne, ze
VCS poradzito sobie z konkurencja
w postaci reliktowego juz Magnavox
Odyssey, ale przede wszystkim ze
znacznie powazniejszym rywalem -
konsolg Fairchild Channel F. Progno-
za Manny'ego Gerarda okazata sie
trafna. Steven Ross, jak na skutecz-
nego menadzera przystato, od stéw
przeszedt do dziatania. W siedzibie
Warnera zezwolono na dokonanie
kadrowej rewolucji w Atari.

Piastujacy funkcje szefa rady
nadzorczej Bushnell zostat zde-
gradowany do stanowiska konsul-
tanta, w podobnie brutalny sposéb
pryncypat obszedt sie z Joem
Keenanem, ktéry funkcje dyrektora
stracit réwnie szybko, jak mu ja
powierzono. Obaj panowie wkrétce
sami zwolnili sie z Atari. Bushnel-
lowi pozostato w tym momencie
zajecie sie Chuck E. Cheese's, za$
Keenan zatrudnit sie jako handlo-
wiec w IBM-ie.

Nowym dyrektorem generalnym
zostat Ray Kassar, chociaz - jak
twierdzit Keenan - réwnie dobrze
to wtasnie on mdgt stac sie koztem
ofiarnym. Chyba jednak Keenan
nieco podkoloryzowat sytuacje.

W koncu nie byt geniuszem strate-
gii. To z niego po latach $miano sie
z powodu legendarnego juz tekstu
wygtoszonego do Steve'a Jobsa

i Steve'a Wozniaka, gdy ci przyszli,
by w 1976 roku prébowac sprze-
da¢ mu Apple'a Il. Padto wéwczas:
.Zabierac nogi z mojego biurka,
wynocha stad, bo $mierdzicie, a ja
nie zamierzam kupowac waszego
produktu!”.

Tak wiec od stycznia 1979 roku
decyzje w Atari podejmowat Ray
Kassar. Warner uwolnit go od cer-
bera w postaci Manny’ego Gerarda
i pozwolit na catkowita samodziel-
nos¢. Zatozenie byto jedno: Atari
nie moze generowac strat.

Nolan Bushnell
i Chuck E. Cheese.
Juz w1979
roku niedoszty
wspdlnik Bushnella
uruchomit kopie
jego sieci restau-
racji. Biznes zostat
dobity przez krach
gier wideo.

Asteroids

W momencie premiery
byt to exclusive dostepny
wylaczne w wersjach na
automaty oraz konsole
Atari VCS. Mocno przyczynit
sie do megapopularmnosci
tej ostatniej platformy.



NOWY WSPANIALY SWIAT

Warto pamietac, ze pozbycie sie
Bushnella i Keenana nie oznacza-
to wyrzucenia catego zespotu.
Kluczowe dla rozwoju firmy osoby
pozostaty i nie zmieniono im kom-
petencji. Mowa o takich postaciach
jak Al Alcorn (Pong), Gene Lipkin
(dziat automatéw) czy Noah Anglin
(wiceszef od technologii). Ludzie ci
byli prawdziwymi fachowcami i na-
dal zajmowali sie tym co dawniej.
Az do momentu, gdy Kassar zaczat
dokonywac ciec.

Pierwszym waznym posunieciem
nowego dyrektora byto zamrozenie
produkcji gier na VCS. Alcorn nie
rozumiat, co sie dzieje. Jak to, kaso-
wac dziat rozwoju oprogramowania
na wysmienicie sprzedajaca sie
konsole? Chwile péZniej zdziwit sie
Gene Lipkin, gdy zamknieto dziat
flipperéw. Drapat sie za uchem,
mamroczgac pod nosem: ,Panowat
tu faktycznie pewien batagan, ale
wtyczke wyciggnieto jednak zbyt
wczesnie". Jeszcze bardziej rozza-
lony byt Anglin, uwazajacy, ze likwi-
dujac flippery, Kassar zabit Zrédto
najwiekszej kreatywnosci w Atari.
Powiadat: ,,Nasze maszyny byty
kleska rynkowa, ale jednocze$nie
stanowity arcydzieta gatunku. Nad
takim Supermanem pracowali$my
po siedem dni w tygodniu, a potem
zostat on po prostu zabity. Tego nie
wybacze firmie nigdy".

W kalifornijskim
Sunnyvale, na
Borregas Avenue
1265 miescita sie
siedziba Atari za
czaséw aliansu
z Warnerem.

Steven Ross

Byty przedsiebiorca
pogrzebowy szefowat
firmie, ktdraw 1969
roku kupita podupa-
dajace studio Warner
Bros i uczynitz niego
filmowego lidera lat 70.

Sytuacja ta pokazuje, z jakimi trud-
nosciami musiat sie zmagac Kassar.
Z biznesowego punktu widzenia
jego poczynania byty racjonalne

i nad wyraz trafne. Zlikwidowat
Zrédta finansowych strat, rozpedzit
towarzystwo zyjace przesztoscia

i wierzace w hasto , My, Atari, po-
trafimy wszystko". A przy tym nie
dziatat na zasadzie czystek perso-
nalnych. Kluczowych pracownikéw,
takich jak Lipkin czy Alcorn, starat
sie trzymac w szeregach tak dtugo,
jak byto to mozliwe, zwiekszajac im
nawet uposazenie.

Jednoczes$nie Kassar nie blokowat
prac w sektorach przynoszacych
dochody. Atari caty czas produko-
wato udane maszyny, ktére zdobity
salony gier. Atari Football, Aste-
roids, Lunar Lander, Centipede,
Battlezone, Tempest - czy trzeba
dodawac cos$ wiecej? Przeciez to
trzon ztotego wieku automatéw,
pozycje bedace technologicznym
przetomem, w jakie nie mozna byto
pograc sobie w domu, tylko trzeba

byto biec do salonu gier, poniewaz
tylko tam staty urzadzenia zdolne
udzwigng¢ wizualng potege tych
dziet.

Przychdd firmy zostat w lwiej czesci
oparty na VCS i licencjonowanych
grach. W 1980 roku sprzedano oko-
to 2 min egzemplarzy konsoli oraz
miliony sztuk gier, co dato rekordo-
wy przychdd na poziomie 2 mld do-
laréw. Atari znalazto sie u samego
szczytu. To doprawdy przewrotna,
niesamowita sytuacja, ze cztowiek,
ktory przez wtasne sSrodowisko byt
nielubiany, dzieki swej konsekwen-
cji dotart tam, dokad zmierzat.
Pozycja Raya Kassara zdawata sie

atari HALL OF FAME

W 1980 r. Atari z przy-
chodem na poziomie

2 mld dolaréw stato sie
najszybciej rozwijajaca
sie firma w dotych-
czasowej historii USA.

by¢ niczym niezagrozona. Jedno

z dwczesnych haset reklamowych
kierowanej przez niego firmy
brzmiato: ,,Nikt nas nie pokona

w naszej wtasnej grze". Oznaczato
to mniej wiecej tyle, co przekona-
nie, ze zaden Mattel czy Coleco nie
beda w stanie zagrozi¢ branzowe-
mu nestorowi. Bushnell, ktéremu
juz w tamtym czasie stabo szto

w Chuck E. Cheese's, zagryzat war-
gi. No jak to? Jak mogto sie udac
temu bucowatemu staruszkowi

w garniturze za kilka tysiecy papie-
réw, ktéry nigdy nie skalat sobie rak
prawdziwg praca? Ano - udato sie.
Jednak nie do konca, co pokazaty
kolejne lata.

AZ 50 BUDYNKOW?

Atari tak naprawde nie pograzyto
zadne tam E.T. czy nieudana wersja
Pac-Mana na VCS. To sg symbole
epoki, ktére tadnie wygladaja, gdy
sie je przywotuje, ale w skali obra-
cajgcej miliardami firmy to nie one
okazaty sie dziurg w Titanicu. Atari
rozsadzit od wewnatrz rozrost kor-
poracyjnych uzaleznien i uktadow
pracowniczych.

Oczywiscie nadszedt tez pechowy 7
grudnia 1982 roku, gdy akcje Atari
W ciggu jednego dnia spadty 0 32%
w nastepstwie ogtoszenia stabych
wynikéw finansowych za czwarty
kwartat, ktére to wyniki z kolei
stanowity rezultat zwrotéw E.T.

i innych niesprzedanych kartridzow.
Jednak najwieksze zagrozenie
kryto sie w niekontrolowanym roz-
roscie firmy. W samym tylko Sunny-
vale i okolicach kilkadziesiat tysiecy
pracownikéw zajmowato ponad 50
budynkdéw biurowych, podczas gdy
za czasow Bushnella zatrudniano
raptem tysigc oséb! Do tego docho-
dzity fabryki rozrzucone od Teksasu
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HALL OF FAME atari

George Lucas osobiscie testuje auto-
mat ze Star Wars, ostatnie wielkie dzieto
inzynieréw Atari.

przez Irlandie az po Daleki Wschéd.

Mimo zamiany inzynieréw na ludzi
od marketingu nie dawato sie
sprawnie kontrolowac takiego kon-
glomeratu. Zartowano, ze w Atari
nie ma ani jednej osoby, ktéra wie,

co tak naprawde dzieje sie w firmie.

| to wtasnie brak globalnej strategii
okazat sie najbardziej zabdjczy.
Pie¢ milionéw kopii E.T. wartych
kilkadziesigt milionéw dolaréw nie
mogto samo zatopic¢ giganta.
tancuszek zdarzen doprowadzit do
tego, ze poczawszy od 1980 roku
firme masowo zaczeli opuszczac
ludzie, ktérych trudno byto zastga-
pi¢. Bill Whitehead, Al Alcorn, Gene
Lipkin, a i wreszcie Noah Anglin
odeszli, bo nie chcieli autoryzowad
polityki technologicznej wstrzemiez-
liwosci lansowanej przez Kassara.
Byli przyzwyczajeni do tego, ze Atari
wyznaczato horyzonty branzy elek-
tronicznej rozrywki, a tutaj wpajano
im minimalizm. Nastepca konsoli
VCS, Atari 5200, okazat sie rynkowa
katastrofg. W czasie, gdy na rynku
zaczynat rzadzi¢ NES, Atari zapre-
zentowato co$, co byto jedynie lekko
podrasowang wersjg sprzetu sprzed
pieciu lat.

Zadziatato réwniez to, czego péz-
niej doswiadczyliSmy na wtasnej
skorze w Polsce, czyli dramatycz-
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Najbardziej zabéjczy okazat sie brak globalnej strategii.
Pie¢ miliondw kopii E.T wartych kilkadziesiagt milionéw
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dolaréw nie mogto zatopic giganta.

JoeKeenan

Keenan poczatkowo
dziatat pod szyldem
Kee Games, stanowiac
przybuddwke firmy
zSunnyvale, potem
zostat dyrektorem
generalnym Atari.
Zawsze jednak byt tylko
,tym drugim”po zdol-
niejszym Bushnellu.

ny niedobdr gier na komputery
Atari. Zabrakto ich nie dlatego, ze
parametry systemu byty stabe,

lecz dlatego, ze mato kto chciat
robi¢ gry na te platforme. Przyczyn
nalezy doszukiwac sie w lansowanej
przez Warnera na poczatku lat 80.
taktyce, by nad wszystkim sprawo-
wac piecze, konsekwencjg ktorej
byt proces wytoczony Activision

z powodu produkowania przez te
firme gier na VCS.

Ray Kassar sprzeciwiat sie robieniu
E.T. Mimo to wtasnie jego uznano
winnym spadku akcji Warnera.

Po latach wyznat z rozbrajajaca
szczeroscia: ,,Nie miatem zdania na
temat gier wideo, poniewaz przed
przyjsciem do Atari nigdy w nie nie
gratem”. W lipcu 1983 roku zostat
przez Manny'ego Gerarda wezwany
do Nowego Jorku i tam dowiedziat
sie, ze wylatuje z pracy. To nie Steven
Ross go wylat. Szef nigdy nikogo oso-
biscie nie zwolnit, gdyz z zamitowa-
niem lansowat mit dobrego wujka.

Phdeﬁﬂjﬁlﬂ m#mmm

Doktadnie 26
wrzesnia 1983 roku
na pustyni w stanie
Nowy Meksyk Atari
w tajemnicy
dokonato pogrzebu
niepotrzebnych
kartridzow. Ekshu-
macja nastapita 41
lat pézniej.

Piec¢ ostatnich lat istnienia ,,starego”
Atari to arcyciekawa, zapomniana
dzi$ troche historia. Kassar w jed-
nym z wywiadéw stusznie zauwazyt,
ze gdyby nie przejecie Atari przez
Warnera, to sam Bushnell potozytby
firme okoto 1980 roku, gdyz juz czte-
ry lata wczesniej zaczat generowac
potezne straty. Wejscie duzego
biznesu do $wiata gier w kroétkiej
perspektywie czasowej okazato sie
zbawienne, jednak po owych pieciu
latach zakonczyto sie krachem.
Nabyte w 1984 toku przez Jacka
Tramiela Atari byto bladym cieniem
Atari z czaséw Kassara. Gdy kupo-
walismy w Peweksie czy Baltonie
swéj wymarzony egzemplarz
800XL, nic nie wiedzieliSmy o prze-
wrotach w firmie. Dla nas kosztuja-
ca sto dolaréw z kawatkiem maszy-
na stanowita technologiczny szczyt
marzen. Prawdziwg historie Atari
poznajemy dopiero od niedawna,
gdy uczestnicy tamtych wydarzen
zaczeli udziela¢ wywiadow. ba
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Silly Venture
toimpreza, na ktéra
przybywaja fani kom-
puteréw Atarii pokazuja
tam dzieta niezwykte.

80

Salony gierw PRL,
aylitekst jakiego
jeszcze nie byto. Rézne
podejrzane gralnie
zdawnych czasow.

86

(64ijego bebechy

w tekscie skupiajacym
sie na technologicznych
aspektach komputera.

90

Paragraféwki.

Ich kariera rozpoczeta
sie unas w momencie,
gdy tygodnik Razem
opublikowat Dreszcza.

94

Kosmos i jego para-
doksy widziane okiem
Usera Jamy. Tym razem
przygladamy sie jak

symulowac grawitacje.

96

Felieton Krupika

nie powie jak skoriczy¢
dana gre, ale dostarczy
uwag na temat growej
rzeczywistosci.

98

Sledziu w Pixelu
wprowadza nowa forme
literacka, czyli felieton
obrazkowy. Niehawem
inni zaczna go kopiowac.

¥¥ KUPUIE SIE JEW KSIEGARNI, DO GRY
NIE POTRZEBA ZADNYCH ZETONOW.
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Grudniowe trzy dniw gdanskiej szkole podsta-
wowej. Nolan Bushnell nie przyjezdza natego typu
imprezy, ale zjawia sie tu ponad dwustu najloardzie]
wyrafinowanych fanow Atari z Polskii zagranicy. Pre-
zentujg najleppsze grafikii dema, jakie widziat Swiat.

Voyager

omputery i konsole z logo Ata-
Kri maja dzi$ swoje szczegdlne

miejsce w historii branzy, staty
sie tez celem pielgrzymek - to wta-
$nie do Gdanska pod koniec kazdego
roku przyjezdzajg grupy scenowcéw
z catej Europy, by bawic sie przy
dzwiekach Pokeya (Atari XL/XE)
i YM2149 (Atari ST/STE). Niewielka
sala gimnastyczna szkoty podstawo-
wej pod koniec 2014 roku pomiescita
230 gosci i byta wypetniona po brze-
gi sprzetem Atari - od matych, coraz
bardziej rozbudowanych 8-bitowcow
po wyposazone w karty z Motorolg
68060 egzemplarze Falcona. Tylko
gdzieniegdzie mozna byto dostrzec
wyrézniajgcych sie wzornictwem
reprezentantéw ojca rodu, czyli Atari
800, i wyjatkowe, jak rodzynki w cie-
$cie, modele Spectrum i Amigi.

Atari Falcon Atari STE
Tere Raf - Cerebral Vortex&  Atari City - Exocet -
Dune & Sector One. Checkpoint.

Silly Venture na mapie scenowych
imprez Europy stanowi wydarzenie
niepowtarzalne - z jednej strony
zrealizowane z rozmachem przez
zaledwie kilka 0séb, z drugiej - za-
chowujace klimat dawnych eventéw,
gtéwnie za sprawg wykorzystania
jako miejsca przeznaczonego na
pokazy szkolnej sali gimnastycznej,
a w roli miejsc do spania - sal lekcyj-
nych. Troche przypomina to stylem
dawne copy party, majace w sobie
co$ z ducha gietd komputerowych,

a zarazem pochtoniete juz przez
scene komputerowa.

Zanim nastgpit punkt kulminacyjny,
czyli prezentacja prac konkursowych
- kazdy rozmitowany w gadzetach
retro, odbywszy ekspresowg podréz
w przesztos¢, mégt rozejrzec sie
wsréd stolikow w ksztatcie dyskietek

Atari ST/STE Atari XL/XE
Thunderdome The Demo - | came here to destroy your
Checkpoint. world - Odyn1ec.



S

czy wykonanych z metalu pokaz-
nych rozmiaréw plakatéw udajgcych
dyskietki albo usprawni¢ 8-bitowe
Atari, wyposazajac je w czytnik kart
pamieci, rozszerzenie RAM-u do 1
MB, dZwiek stereo, covoxa i karte
graficzng VBXE, badZ wzbogaci¢ Ja-
guara o kartridz Skunkboard, ktéry
pozwala uruchamiac gry i aplikacje
skopiowane do wbudowanej pamieci
oraz naby¢ kilka zupetnie nowych
tytutéw na te konsole. Wielbiciele
zgrabnych rozwigzan mogli tez kupié¢
MIST-a, produkowany w Polsce emu-
lator sprzetowy Atari ST, ktéry udaje
tez kilka innych dawnych maszyn.

| tak pierwszy dzien imprezy uptynat
w iscie rozrywkowej atmosferze

- specjalnie dla sceny w klubie
Kwadratowa na dwéch ST-kach
zagrat Stu, a nastepnie w przybyt-
ku wypetnionym Atari swoje show
zaprezentowaty dwie diablice...
Sobota uptyneta pod znakiem
spotkan z postaciami znanymi

i lubianymi: Stawomirem t.osowskim

przedstawiono tgcznie ponad 220
prac, wsrdd ktérych wiekszosc¢ sta-
nowity dzieta muzyczne i graficzne.
Silly Venture wprowadzito zupetnie
nowe kategorie konkursowe, oprécz
standardowych (grafika na 8-bitowe
Atari, Atari ST i Falcona) mozna byto
podziwiac pierwsze prace wykorzy-
stujace karte graficzng VBXE.
Konkurencje muzyczne obejmowaty
utwory napisane z uzyciem Pokeya
(Atari XL/XE), GTIA (ponownie

Atari XL/XE, grajace za pomoca
uktadu graficznego), YM2149 (uktad
do syntezy dZwieku wbudowany

w Atari ST/STE), 4-kanatowe moduty
muzyczne oraz utwory napisane na
Atari Falcon.

Kategorie produkcji kodowanych
zdominowata grupa Lamers, zwy-
ciezajgc w demo compo na Atari XL
produkcjg CyberPunk i zdobywajac
drugie miejsce za demo Takeover na
Atari STE. W tej ostatniej konkurencji
rzeczy niemozliwe i niewyobrazalne
ponownie pokazat niemiecki

Przedstawiono facznie ponad 220 prac, wsrdd ktérych
wiekszos¢ stanowity dzieta muzyczne i graficzne.
Scena coraz lepiej radzi sobie tez z matym Atari.

i Liroyem, ktérzy opowiadali o tym,
jaka role w ich karierze muzycznej
odegraty komputery opracowane
przez inzynieréw Atari (mozna byto
réwniez zdoby¢ ptyte i autograf).

Na konkursy trzeba byto cierpliwie
poczekac¢ do péZnego wieczora i byc
bardzo wytrwatym - ostatnie prace
ujrzelismy okoto 4:30 nad ranem.
Niewatpliwie polska scena coraz le-
piej radzi sobie z matym Atari i coraz
czesciej walczy na polach, na kté-
rych jeszcze do niedawna miata nie-
wiele do pokazania. Podczas SV2014

Atari XL/XE Atari STE
Wanderer - Jok. Pathfinder - PikkuMyy .

Checkpoint w demie Thunderdome.
Oprécz konkursowych dem na Falco-
na (wygrato swietne technicznie Tere
Ra'i) na party mozna byto obejrzec
réwniez demo Rift grupy TBL prze-
portowane z Amigi. Nowoscig byt
konkurs na intra uruchamiane z boot
sectora dyskietki na Atari ST/STE
oraz slideshow zademonstrowany na
konsoli Atari Lynx.

Silly Venture 2015 ponownie odbe-
dzie sie w Gdansku, jednak w innym
terminie (prawdopodobnie w lipcu)
oraz miejscu. Organizator imprezy
postanowit rowniez potgczy¢ wode

z ogniem i zaprosi¢ na wspdlng sale
posiadaczy Atari i Cé64. Zobaczymy,
co z tego wyniknie, niemniej jedno
jest pewne - bedzie sie dziato. | oby
koderzy, muzycy i graficy popisali
sie co najmniej tak samo jak w 2014
roku. Zetkniecie sie tych dwéch kom-
puterowych retrokultur niewatpliwie
moze mie¢ dobry wptyw na poziom
produkcji. ks

NN
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Nazwa ,salon” kojarzy sie z czyms szy-
kownym, ale juz ,salon gier” traci owa
elegancje. Przypomina to nieco zesta-
wienie demokracji z obbecng m.n. w Pol-
sce do 1989 roku demokracjg ludowa.

tukasz Dziatkiewicz

ktualnie takie miejsca dos¢
jednoznacznie utozsamia
sie z hazardem. W ustroju

stusznie minionym wygladato to
nieco inaczej, a postrzeganie ich
byto uzaleznione gtéwnie od wieku.
Dorosli traktowali je co najmniej po-
dejrzliwie, mimo ze nie o odium ha-
zardowe chodzito. Za to dzieciakom
i mtodziezy jawity sie jako - nomen
omen - arkadie.

POLSKIE ZALAZKI

Wedtug niektérych zZrédet zachodnie
maszyny wrzutowe (czyli na monety)
do gry dotarty do PRL-u u schytku lat
60. Pierwsze przywozili marynarze,
dlatego najpierw pojawity sie na pol-
skim wybrzezu. Byty to flippery (ang.
pinball), a péZniej réwniez inne elek-
tromechaniczne urzadzenia zreczno-
$ciowe. Poczatkowo bawili sie na nich
gtéwnie dorosli. Moja przygoda z ma-
szynami arcade, a i szerzej z grami
wideo, zaczeta sie pod koniec lat 70.
w salonie gier na krakowskim Kazi-
mierzu. Przed parterowym budynkiem
na specjalnym podescie dzieciarnia
jezdzita elektrycznymi samochodami,
a w $rodku starsi grali na flipperach

i innych automatach, np. strzelnicach.
Niedtugo potem dotaczyty do nich -

i z czasem zaczety je wypierac - nowe,
wyposazone w monitory. Zapamie-
tatem stamtad tylko jedng maszyne.
Jej rysunek przewodni przedstawiat
drapieznego dinozaura walczacego

z roslinozerca.

StOWA ,,ARCADE” ZACZE-

TO UZYWAC W LATACH 20.
W ODNIESIENIU DO PARKOW
ROZRYWKIMIESZCZACYCH
STRZELNICE | KREGIELNIE.

1905

ZALOZORO
LUMNMA FAFRK
HMA COMEY
I=LArMHD

PIXEL 8I



Pamiec jest zawodna, bowiem datbym
sobie gtowe ucig¢, ze tego flippera
wyposazono w liczniki elektroniczne.
Tymczasem po sprawdzeniu okazato
sie, ze Four Million B.C. (1970) to jesz-
cze ,elektromechanik”, czyli automat
posiadajgcy obrotowe liczniki bebno-
we (zmiana ich technologii nastgpita
w 1977 roku). Jednak moge miec racje
co do obecnosci w tym przybytku
wideogier arcade, gdyz pierwsze
masowo produkowane urzadzenie
tego rodzaju to Pong Atari 21972
roku. Szesc lat péZniej miat miejsce
prawdziwy przetom - grg o randze
kamienia milowego okazato sie Space
Invaders, ktérego kolejnym twérczym
rozwinieciem byto Galaxian (1979),

w tym samym roku na rynek weszto
tez Asteroids; jak wida¢ kosmos wow-
czas rzadzit zdecydowanie.

Pierwszy polski salon gier otwo-

rzyt swe podwoje prawie na pewno

w Warszawie na MDM-ie, na rogu
Marszatkowskiej i Koszykowej w 1972
roku! Dowdd jest na YouTubie, wy-
starczy wpisac: ,,automaty Polska".
Urzadzen postawiono kilkanascie,
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Biznes 6w dziatat pod pie-
z3 Zjednoczonych Przed-
siebiorstw Rozrywkowych.
Zwykle w lokalach byty tez
maszyny zwane jednoreki-
mi bandytami.

w tym wiekszos¢ flipperdw, reszta

to elektromechaniczne arcade plus
(uwaga!) Pong. To nie pomytka,
przywieziono wytgcznie néwki! Jak
sie to optacato? Ano wydawano pie-
nigdze panstwowe, czyli niczyje, wiec
rachunek ekonomiczny nie byt istotny.
Biznes éw - podobnie jak kolejne -
dziatat pod pieczg Zjednoczonych
Przedsiebiorstw Rozrywkowych. Co
wiecej, lokum od razu zyskato charak-
ter jaskini hazardu, gdyz na pietrze
staty maszyny zwane jednorekimi
bandytami; tam mieli wstep wytacz-
nie petnoletni. Ale niewiele mniejsze
emocje, bo wzmocnione grg na pie-

nigdze, narodzity sie i na dole, gdzie

o coraz wieksze stawki rywalizowano
na flipperach. Najbardziej oblegane
byty te, na ktérych mogty zmierzy¢
sie ze sobg cztery osoby. Wspomina
warszawski weteran pinballowy: - Dla
mnie i kumpli pierwsza wizyta w tym
salonie gier przypominata wejscie do
magicznej krainy! Szczegdlnie urzekty
nas kolorowe, $wiecace flippery, wte-
dy sie w nich zakochatem i pozostato
mi to do dzi$, dlatego z tym wieksza
przyjemnoscig zajmuje sie hobby-
stycznie ich renowacja. Poza tym
traktuje je jako symbol mojej drugiej
ojczyzny - Ameryki.

Automaty w tym pionierskim obiekcie
przyjmowaty wytgcznie oryginalne
zetony, przy czym inne przeznaczo-
no do tych hazardowych, a inne do
stricte zabawowych. Wymieniato sie
je w kasie na pienigdze i na odwrot.
Jako ze wszystko postawione byto

na gtowie, wiec te same zetony za
zelazna kurtyng miaty wielokrotnie
wiekszg wartos¢. Nic zatem dziwnego,
Ze pewnego dnia zetonéw w salonie
na MDM-ie gwattownie ubyto.

Last Starfighter
21984 bytfilmem,
ktdry mocno wniknat

w umysty pokolenia
dzieci gier wideo. Wyre-
zyserowat go Nick Castle,
ktdry wezesniej zagrat
morderce w horrorze
Halloween”,




., Wyemigrowaty" one na Zachdd,

a tam zamieniono je na twarda
walute z wielkg przebitka. Zapewne
byt to jeden sztos, ale kto$ nieZle

sie obtowit. Dobrze poinformowany
cztowiek z branzy powiedziat mi, ze
wygladato to tak: ,,Goscie z Wybrzeza,
prawdopodobnie marynarze, wyczaili,
ze identyczne zetony uzywane sg

w salonach w Szwecji. WywieZli ich
znaczne ilosci i obtowili sie, i to nie
tylko na réznicy w cenie, ale takze
dzieki prawu wielkich liczb. Grali, grali,
az wygrali".

Jak widac zarabiali tutaj rézni ludzie
z wyjatkiem doktadajacego do tego
interesu panstwa... A co do rozgrywki
na pienigdze, to popularne staty sie
tzw. obstawki (przegrywajacy ptacit za
nastepna gre). Niemniej i rywalizacja
0 wieksze sumy pozostata znanym
zjawiskiem, podobnie jak w przypadku
innych gier knajpianych.

Koniec lat 70. to poczatek ztotej ery
automatoéw video arcade, ktére wypie-
raty flippery. Jednak nadal uzywano
tej nazwy, zwtaszcza we zwrocie ,,i$¢
na flippery”, majac na mysli wizyte

Na warszawskim
rondzie ONZ w la-
tach 80. stat salon
gier przypominaja-
cy wéz Drzymaty.

ARCADE m secret level

W potowie lat 80. najwieksze przeboje z automatéw
wydawane potem w wersjach na ZX Spectrum czy (64
przypominaty oryginaty jedynie z nazwy.

w salonie z grami, zwanymi wéwczas
oficjalnie telewizyjnymi (od monito-
réw kojarzacych sie z odbiornikami
TV) lub po prostu zrecznosciowymi.
Zdarzato sie, ze w niektérych takich
lokalach nie sposéb byto uswiadczy¢
chocby jednego flippera... W growej
rewolucji nie chodzito tylko o zmiane
na co$ bardziej atrakcyjnego, ale
réwniez na co$ mniej awaryjnego. Na
pinball sktadajg sie bowiem m.in. pod-
zespoty mechaniczne, elektromecha-
niczne i elektroniczne oraz elementy,
w ktére uderzaja kule, zas wideogra to
najczesciej pudto z ekranem, pare kla-
wiszy, jakis$ sterownik (zwykle joystick)
i nieco elektroniki. Dlatego czesto
wystarczyto przetozy¢ ptyte z zapi-
sang na niej gra, by otrzymac nowa

w starej obudowie, co w przypadku
flipperdw nie byto mozliwe.

REGULY GRY

Na poczatku lat 80. gry komputerowe
i gry na konsole dzielita od tytutéw

z automatéw przepasc jakosciowa.
Wtedy powstaty m.in. takie hity jak:
Pac-Man i Dig Dug, kosmiczne strze-
lanki Defender i izometryczny (tzw.
2,5D) Zaxxon, a takze platformdwki
Donkey Kong i Mario Bros. czy jedyne
w swoim rodzaju Frogger i Joust.
Kazda z nich weszta do kanonu gier
video arcade, na ktére boom trwat do
potowy lat 80. Ramy te obowigzywaty,
rzecz jasna, w cywilizowanym s$wiecie,
gdzie wraz ze spadajacymi cenami
coraz dostepniejsze stawaty sie
domowe komputery i konsole. U nas
nastepowato to ze sporym opdéZnie-
niem i na znacznie mniejszg skale,
dopiero z koncem lat 80. granie na
prywatnym sprzecie powoli stawato
sie czyms codziennym. Mimo to
poréwnania nadal nie byto - przeboje
firmy Capcom, takie jak 1942 czy
Commando (zbieznos¢ tytutu z fil-
mem ze Schwarzeneggerem réowniez
21985 roku, wbrew temu, co pisat Baj-
tek, jest przypadkowa), w wersjach na
ZX Spectrum przypominaty oryginaty
gtéwnie z nazwy.

Owczesne branzowe magazyny kom-
puterowe proponowaty jako rodzimy
odpowiednik joysticka termin ,,drazek
sterowy”, zas interfejsu... ,miedzy-
mordzie"!

Salony gier bywaty rozmaite, towarzy-
stwa takoz, zaleznie od okolicy, pory

i dnia tygodnia. Przy czesci z nich
krecito sie sporo nieciekawych osob-
nikéw: od konikéw przez trudng mto-
dziez po oszustdw, opryszkow i innych
typkdw spod ciemnej gwiazdy. Sam
kojarze jednego nieztego flipperowca,
ktéry rzekomo byt ztodziejem.

W polskich salonach gier nie byto wielu
maszyn z Mario. Jedynie reliktowy Donkey
Kong brzeczat w co ubozszych lokalach.

PIXEL

83



secretlevel m ArRCADE

Wydawato sie,
ze Dragon'’s Lair
w 1983 r. stanie
sie ratunkiem dla
podupadajacych
w USA salonéw
gier. Niestety,
moda na gry
na dyskach
optycznych nie
przyjeta sie.

[ |
Saloonisalon

(RCADE

w e

Whrew przyjetemu w Polsce nazewnictwu
w nomenklaturze angielskiej arcade ma-
chine to nie tylko automaty z grami wideo
wyposazone w monitory. Nazwa ta okresla
sie wszystkie gry i zabawy dziatajace
poprzez uiszzenie optaty (wspotczesnie

sq to zesciej banknoty, karty bankowe

i kredytowe lub speqjalne, przeznaczone
do obstugi maszyn w konkretnym miejscu).
Zalicza sie wiec do nich takze: flippery, re-
demption games, zyli wydajace bilety lub
nagrody, a nawet fapy szzesda, boksery,
sitomierze itp. Zanim do naszej ojzyzny
zaczeto przywozi¢ zagraniczne arkadowki,
dziataty rodzime samorobki. Szzegoing
populamosdia cieszyt sie automat zwany

u nas pajacykiem, bedacy gra zrecznosdo-
wa nagradzajacq sukces wyptata. Z kolei
video arcade to w jezyku angielskim lokal
z grami tego typu.

1 Y

[ |
Arcade machine

O

Historia maszyn wrzutowych siega zyja-
cegow | wieku n.e. Herona z Aleksandrii.
Maszyna tego starozytnego greckiego ma-
tematyka, fizyka, mechanika, wynalazcy

i konstruktora za monety sprzedawata. . .
Swieta wode! Byt to zarazem poczatek
vendingu, yli automatow sprzedazowych.
Kolejne urzadzenia tego rodzaju pojawity
sie w Anglii w XVIl wieku i serwowaly tyton.
Na poczatku lat 80. XIX wieku w Londynie
oferowano w ten sposob kartki pocztowe.
W ciagu nastepnej dekady automatowa
nowos¢ dotarta do USA, gdzie zazeta sie
prawdziwa eksplozja branzy. Wszystkie
tamtejsze przedsighiorstwa miaty swoja
lokalizacje w Chicago, ktdre zwano swiato-
wa stolica maszyn wrzutowych. Co do gier,
tow 1891 roku w Nowym Jorku narodzit
sie protoplasta jednorekich bandytow.

W latach 30. ubiegtego wieku pojawity sie
flippery dziatajace na bilon, choc byty one
jeszaze pozbawione fapek.
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W Polsce byty to poczatkowo barakowozy wchodzace
w sktad cyrkow, potem lokale wolnostojace, knajpy, kluby
oraz dyskoteki, domy wczasowe i hotele pracownicze.

TO SE NE VRATI

Wiekszosci mtodszych bywalcéw

tych przybytkéw znany byt proceder
,pozyczania" lub dawania drobnych.
Odmowy zwykle nie przyjmowano

z wyrozumiatoscia. Bardziej wyrafino-
wana metoda polegata na ,,pomocy"”
W grze - uczynny wyjadacz przej-
mowat stery, a fundator mégt sobie
postrzelac.

Jak na tym tle prezentowat sie arcade
parlour w amerykanskim miastecz-

ku w 1986 roku, nie musze chyba
opisywac. Pod wzgledem liczby, stanu,
wyboru i wieku maszyn bit dowolny
nasz na gtowe, zabawa natomiast
byta drozsza, kosztujgc 25 centéw.
Wéwczas nawet gry na tamtejszych

Bohater swiecacej triumfy na automa-
tach gry Frogger nie zdotat przebi¢ sie do
tej samej ligi co Mario.

uniwersyteckich pecetach miaty sie
do ,,salonéwek" jak salowa do salonki.
Ani w USA, ani w najweselszym
baraku demoludoéw, czyli w PRL-u,

ani w innych krajach maszyny te nie
funkcjonowaty jedynie w przypisanych
wytacznie im punktach. Na biznes nie
narzekano, jak opowiadat mi dwcze-
sny tzw. operator (wtasciciel maszyn
zarabiajacy na ich udostepnianiu),
pierwszego flippera do akademika
kupili we trzech, a po jakim$ kwartale
mieli pienigdze na drugiego. | nie byt
to specjalny wyczyn, bo taka inwesty-
cja mogta zwrécic sie juz nawet po
miesigcu!

Specyfika polska i zapewne innych
krajow z tzw. bloku wschodnie-

go byta eksploatacja automatéw
arcade video do ich zdarcia lub braku
zainteresowania, a i wtedy ratowano
sie wktadaniem nowych gier w stare
obudowy czy choéby wykorzystaniem
ich czesci. Nierzadko je przerabiano,
doktadajac przyciski lub joysticki,
zdarzaty sie nawet powazniejsze
ingerencje, dlatego wiekszo$¢ zacho-
wanych do dzi$ w Polsce egzemplarzy
nie jest w petni oryginalna. Polak
zawsze potrafit, czego szczegdlny
dowdd ujrzatem w tamtych latach

w Zakopanem. Dziatat tam salon gier
Z... 8-bitowymi komputerami Atari.

WZLOT | UPADEK

Lata 90. przyniosty w Polsce oczywi-
stg poprawe opisywanych przybytkéw
i ich oferty. Co wiecej, w ogdle nastapit

Flipper Zip-A-Doo
juz w roku 1972,
czyli dwa lata po
premierze, pojawit
sie w warszawskim
salonie gier na placu
MDM.




wrecz renesans arcade, maszyny te
nie byly tak popularne od czaséw
Pac-Mana! Trend ten zapoczatkowat
epokowy Street Fighter Il (1991), ktéry
zainicjowat takze mode na gry walki.
W efekcie powstat Mortal Kombat

(5 czesci automatowych, pierwsza
21992 roku) i inne bijatyki. Wzieciem
cieszyty sie ponadto wyscigi, wtedy
tez narodzity sie pierwsze odstony
Metal Sluga i Resident Evil. Byt to
réwniez dobry czas dla flipperéw -
The Addams Family (1992), oparte na
popularnym filmie, wyprodukowano
w absolutnie rekordowej liczbie

20 270 sztuk. Jednak nieubtaganie
zblizat sie schytek automatéw do gier,
bowiem w potowie lat 90. pojawita sie
zabdjcza dla nich piata generacja kon-
sol oraz zaawansowane komputerowe
karty graficzne 3D. W efekcie w 1999
roku rynek maszyn arcade w USA
wart byt1,33 mid dolaréw, zas piec lat
pdZniej zaledwie 866 min. Nic wiec
dziwneqo, ze flippery nieomal odeszty
wtedy w niebyt, a w nowe tysiaclecie
wkroczyty tylko z jednym produ-
centem. Zanim to jednak nastapito,
firma WMS, posiadajgca takie kultowe
marki jak Williams i Bally oraz Midway
(Mortal Kombat, Spy Hunter), pré-
bowata ratowac sie hybryda flippera

z grg wideo. Nazwano jg Pinball 2000
i wypuszczono dwa modele. Niestety,
rynek nie przyjat ich wystarczajgco
dobrze, wiec zamknieto caty oddziat
flipperowy, skupiajac sie na jednore-

Pierwszy!

Pierwsza gra video
arcade to powstate

w jednym egzemplarzu
Galaxy Game (1971),
wzorowane na Space-
warl 21962 roku, ktdry
zesto uznawany jest za
pierwsza w dziejach gre
wideo sensu stricto.

ARCADE m secret level

Wideomaszyny arcade, szczegdlinie flippery, staty sie ostatnimi laty bohaterami
wielu filméw dokumentalnych. Bodaj najstynniejszym jest , The King of Kong: A Fistful
of Quarters” (2007) traktujacy o maniakach klasycznych gier.

kich bandytach. Tak to liberalizacja
hazardu w tej formie w USA i innych
krajach okazata sie kolejnym z gwoz-
dzi do trumny. Widoczne stato sie to
takze w Polsce, gdzie ludzie z branzy
przerzucili sie na te znacznie bardziej
dochodowe maszyny.

Obecnie caty éw biznes ma sie niewie-
le lepiej niz kosmiczny samochodzik

z Moon Patrolu po oberwaniu rakieta.
Szczegdty tak odmalowuje specjali-
sta, byty operator, a od lat redaktor
branzowego magazynu Interplay:

. Tablety i smartfony dobity ostatecz-
nie tradycyjne gry wideo, choc¢ zdarza
sie, ze jakie$ amerykanskie firmy
prébujg wskrzesic je w nowej formule
z wykorzystaniem duzych ekranéw
LED. Sukces odnosza jednak tylko te,
ktére dajg nagrody lub wymienialne
na nie bilety. Coraz lepiej wyposazone
w kierownice, pedaty i pistolety konso-
le do gier eliminujg z rynku symulato-
ry jazdy (driving games) i wideostrzel-
nice (video shooting games). Maty
salon gier nie ma najmniejszych szans
w obecnych czasach. Jakiekolwiek
zarobki gry wideo dajg operatorom
maszyn tylko w sezonie wakacyjnym
lub w sieciach gastronomicznych".

POWROT DO PRZESZLOSCI
Istniejgca od wielu lat moda na
retrogaming samej branzy automa-
téw video arcade jakos$ niespecjalnie
pomaga. Jesli nawet pojawiajg sie
maszyny w rodzaju pseudoreplik, czyli
w formie 2 w 1, jak strzelanka Galaga
pozeniona Ms Pac-Man, to sg one
jedynie efemerydami.

Do tego mamy rézne miniaturki
automatéw, pozwalajgce np. zmienic¢
wiasny pad w miniarkadéwke (przypa-
dek iCade'a do iPada) oraz catg mase
konwersji na wspoétczesny sprzet,

w tym wersje online oraz produkty
bazujace na oldskulu. Jednoczesnie
oryginalne automaty drozejq jako
towar poszukiwany przez kolekcjone-
réw, pragngcych miec takg zabawke
do dyspozycji w domu lub firmie.
Czesc trafia do muzedw gier wideo
lub flipperowych (jak najwieksze

w Europie budapesztanskie) badz
poswieconych im placéwek (jak te
niedaleko Pragi), czasem za$ do

knajp (nierzadko taczacych funk-

cje baru z gralnig). W nieco lepszej
sytuacji znajduja sie flippery, bo

po dekadzie monopolu firmy Stern
Pinball, obecnie dziata jeszcze dwdch
liczacych sie producentéw i kilkunastu
pomniejszych. Tyle tylko, ze wiekszos¢
nowych pinballi przygotowywana

jest z myslg o prywatnych domach

i kolekcjach, a to oznacza zamkniecie
w getcie, na dodatek getcie kurcza-
cym sie, co moze doprowadzi¢ do
jeszcze wiekszej kartowatosci tego
Swiatka, a nawet do jego $mierci.
Pamietam, jak z kohcem lat. 90.
odpalitem na PC pakiet MAME ze
starymi produkcjami z automatoéw.
Gdy ponownie zagratem w takie tytuty
jak Green Beret, Time Pilot czy Gun.
Smoke w wersji 1:1, tak jak dekade
wczesniej, to naprawde miatem tzy

w oczach. Chyba wtasnie wtedy
zrozumiatem, ze tak gry wideo, jak i ja
mamy juz za sobg szmat historii. s
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C: commodore

O firmie Commodore styszat kazdy fan kom-
puterow domowych w latach 80. 1 pozniej.
Nazwa ta byta najlbbardziej rozpoznawalng marka

producenta tego typu sprzetu.

Duddie

ic dziwnego, wszak Com-
N modore 64 trafit do ,,Ksiegi

rekordéw Guinnessa" jako
najlepiej sprzedajacy sie model.
Wedtug réznych Zrédet nabywcow
znalazto od 12 do 17 milionéw
sztuk.

Powstato okoto 10 tysiecy tytutow
oprogramowania dostepnego ko-
mercyjnie, a jesli doliczy¢ oprogra-
mowanie hobbystyczne - to o wiele
wiecej. Czym C64 zastuzyt sobie na
takg popularnosé? W Wielkiej Bry-
tanii konkurowat z drugim topowym
urzadzeniem, czyli ZX Spectrum.

O ile jednak Sinclair postanowit
oferowac tani i przez to niezbyt
imponujacy pod wzgledem parame-
tréw technicznych oraz wykonania
sprzet, o tyle jego rywal poszedt
inng droga.

Commodore 64 byt nastepcag mode-
lu VIC-20. Firma wcale nie spieszyta
sie z jego zaprojektowaniem i pro-
dukcjg, gdyz VIC-20 doskonale sie
sprzedawat - wytwarzano okoto 9
tysiecy sztuk dziennie, a zbyt osia-
gnat wielkos¢ 800 tysiecy sztuk.
Gdyby tylko szefostwo wiedziato,
jakim sukcesem okaze sie kolejny
komputer...

Owczesny boss firmy, znany nam
skadingd Jack Tramiel, postanowit
pokazac¢ Cé64 na targach CES w Las
Vegas w styczniu 1982 roku. Czasu
byto mato - prototyp opracowano
w zaledwie dwa dni i pod koniec
1981 roku wykonano 5 sztuk tejze
wersji, uzywajac nieco przekonstru-
owanego jezyka programistycznego
Microsoft Basic, zastosowanego

w VIC-20. Specyfikacja komputerow
zaprezentowanych na targach CES
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The Man

Jack Tramiel (1928-
2012) byt mézgiem

i twarza Commodore
International, cho¢
gtéwnym udziatowcem
firmy pozostawat Irving
Gould. Dopdki wszystko
szto dobrze, wihadza
Tramiela wydawafa sie
nieograniczona. Problem
pojawit sie na poczatku
1984r,, gdy doszto do
awantury pomiedzy
Gouldem aTramielem.
W jej wyniku ten drugi
odszedtz Commodore.

zachwycata, przewyzszajgc wszyst-
ko, co byto wéwczas dostepne na
rynku.
Jednoczesnie z niedowierzaniem
przyjmowano podawang przez
przedstawicieli firmy cene - tylko
595 dolaréw amerykanskich (row-
nowarto$¢ obecnych 1500) za taki
sprzet? Za 1200 dolaréw oferowano
wtedy Apple'a ll, wprawdzie razem
z dedykowanym monitorem i stacjg

dyskéw, jednak z gorsza specyfikacjq

0g6lIng. Za 399 dolaréw mozna byto
stac sie posiadaczem TRS-80 z 4 KB
pamieci RAM i stabszymi mozliwo-
$ciami graficznymi oraz dZzwiekowy-
mi. Cena C64 byta zatem wiecej niz
zadowalajaca, jednak niewiele oséb
wiedziato, ze koszt wytworzenia
jednej sztuki poczatkowo wynosit
zaledwie 135 dolardéw.

Jakim cudem byto to mozliwe? Po
pierwsze - postanowiono wykorzy-
sta¢ gotowg juz obudowe i klawia-
ture z modelu VIC-20, nieco tylko
modyfikujac uktad ztgcz, np. gniazda
kartridza, zmniejszajac je o potowe

i robigc miejsce na wewnetrzny mo-
dulator TV. Zmieniono jedynie kolor
z kremowego na bezowy, barwa
klawiszy pozostata ta sama (dopiero
w pézZniejszych wersjach Cé64 kla-
wisze funkcyjne z pomaranczowych
staty sie bezowe). Ale tak naprawde
Zrédto oszczednosci lezato gdzie
indziej: firma Commodore przejeta
w 1976 roku firme MOS - producenta
uktadéw scalonych.

W latach 70. produkcja chipéw
dopiero raczkowata - z wytwarza-
nych fabrycznie okoto 70% ukta-
déw byto wadliwych. Nietrudno sie
domysli¢, Zze ich koszt byt ogromny,
skoro prawie 3/4 trafiato do Smieci.

Dlaczego tak sie dziato? Tu nalezy
pokrétce objasnic, jak powstaja
uktady scalone. Otéz mamy gotowa
maske w skali 1:1, ktérg nalezy
zmniejszac (podobnie do zmniej-
szania kserokopii) tak, az zmiesci
sie na waflu krzemowym. Robi sie
to jednak stopniowo, do osiggniecia
mikroskopijnych rozmiaréw. Nie-
stety, im maska jest mniejsza, tym
wieksze ryzyko powstania btedu.
Po wytrawieniu wafla krzemowego
przewaznie okazywato sie, ze tylko
okoto 30% uktaddw dziata. MOS
opracowat wiec metode naprawy
masek w trakcie ich zmniejszania,
co zaowocowato sukcesem - juz tyl-
ko 30% uktadéw stanowity odpady.
Zmienity sie wiec proporcje i tym
samym cena pojedynczego chipa.
W 1975 roku firma zaprojektowa-

ta pierwszy procesor serii 6501.



trzeihis

Jack Tramiel zdotat przekonac ksiegowego Irvinga Goulda,
ze kontrolowanie kompletnego procesu produkcyjnego,
wiacznie z wytwarzaniem chipéw, pozwoli przetrwac
ciezkie czasy. Czas zweryfikowat to przekonanie.

Chwile péZniej pojawit sie stynny

i dobrze wszystkim znany 6502.
6502 byt taktowany zegarem

1 MHz - takim samym jak Motorola
6800, jednak obliczenia wykonywat
czterokrotnie szybciej, a kosztowat
raptem 25 dolaréw! Oczywiscie tym
dokonaniem firma MOS zwrécita na
siebie uwage konkurencji. Moto-
rola nie omieszkata posadzic jej

o kradziez patentéw - chodzito o to,
ze uktad 6520 z serii 65xx jest iden-
tyczny z uktadem 6820 Motoroli.
Na nieszczescie dla MOS-a Motorola
miata co$, czego nie posiadat MOS,

czyli pienigdze. Wojna trwata kilka
lat. Prawnicy Motoroli wynegocjo-
wali 200 tysiecy dolaréw amery-
kanskich odszkodowania od firmy
MOS, ktérych ta nie byta w stanie
zaptaci¢, zostata wiec przejeta przez
Commodore'a.

Tak naprawde stato sie to dzieki
Jackowi Tramielowi, ktéry przekonat
ksiegowego Irvinga Goulda, ze kon-
trolowanie kompletnego procesu
produkcyjnego, wtgcznie z wytwa-
rzaniem chipéw, pozwoli przetrwac
ciezkie czasy. MOS mogto produko-
wac prototypowe uktady w zaledwie

Gdy C64
wchodzit na
rynek, Apple Il
juz umierato, zas
komputery Atari
nie radzity sobie
gtéwnie z powodu
braku oprogramo-
wania i btedéw
marketingowych.

Przetomowe
styczniowe targi
CES w 1982 roku,
na ktérych odbyta
sie premiera C64.
Produkcje masowa
rozpoczeto
trzy miesigce
wczesniej. W tam-
tym czasie decyzja
o wiozeniu do
komputera 64KB
RAM byta bardzo
ryzykowna, gdyz
sam ten kompo-
nent kosztowat
okoto 100 dolaréw.

Synowie

Jack Tramiel miatich
trzech: Sama, Leonarda
i Gary'ego. Nie byli tak
utalentowani jak ojcie,
aich ostre promowanie

w strukturach Commodore
bardzo denerwowato
Irvinga Goulda.

ce4 m secret level

kilka dni. Inne firmy, np. Apple czy
Atari, czekaty na to miesigcami, co
opdzniato wprowadzanie innowa-
cyjnych rozwigzan. Wkrétce potem
nazwe MOS zmieniono na Commo-
dore Semiconductor Group (CSG),
chociaz logo MOS byto uzywane az
do 1989 roku.

Tymczasem Jack Tramiel opuscit
Commodore w 1984, a Irving Gould,
szukajgc oszczednosci, nie pozwolit
na wdrozenie do produkcji uktadu
16-bitowego, co spowodowato, ze
projektant Bill Mensch réwniez
rozstat sie z firma i zatozyt wiasna,
istniejgce do dzi$ Western Design
Center (WDC) - tu wtasnie powstat
nastepca 6502, 16-bitowy 65C816,
majacy réwniez tryb 6502.
Sytuacja ta spowodowata, ze Com-
modore, nie dysponujac uktadem
16-bitowym, w swojej Amidze musiat
siegna¢ po konkurencyjng Motorole
68000. Ciekawe, jak potoczytyby
sie losy Amigi, gdyby byta wyposa-
zona w 65C816 i zgodna programi-
stycznie z C647?

Wréémy jednak do naszego bohate-
ra. Co z technicznego punktu widze-
nia byto w nim tak wyjgtkowego?
Co réznito go np. od ZX Spectrum,
ktdére pojawito sie mniej wiecej

w tym samym okresie? Otéz
zastosowano tu szereg bardzo
nowoczesnych rozwigzan, poniewaz
nie musiano oszczedzac, chocby

na produkcji chipéw. C64 otrzymat
absolutnie najnowoczesniejszy
uktad dZwiekowy tamtych czaséw -
6581, czyli tzw. SID (Sound Interface
Device). Uktad ten miat bardziej
precyzyjna kontrole czestotliwosci

PIXEL
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niz u konkurencji, a takze generato-
ry obwiedni oraz filtry. Pozwalato to
na symulacje w zasadzie dowolnych
instrumentéw. Mozna byto tworzy¢
na nim muzyke, co w rozwigzaniach
innych firm okazato sie mocno
utrudnione - cechowata je prosta
regulacja gto$nosci i generatory
szumow, a brak filtréw i genera-
toréw obwiedni powodowat, ze prze-
bieg wytwarzany przez te uktady byt
prostokatny. SID potrafit generowac
takze przebieq sinusoidalny, tréjkat-
ny oraz pitoksztattny.

Komputer zostat wyposazony

w 64 KB pamieci RAM - wiecej niz
konkurencyjne ZX Spectrum czy
Atari 400/800. Firma mogta sobie
na to pozwoli¢, oszczedzajac na
innych elementach. Uktad graficzny
VIC tez wyrdzniat sie nowocze-
snoscig w stosunku do uzytych

w Apple'u czy Atari. Urzadzenie
otrzymato réwniez bardzo solidng
klawiature. Niestety, nie udato sie
unikna¢ wad.

Jedna z nich byta bardzo prymi-
tywna wersja Basica, zastosowana
jeszcze w VIC-20. Dlaczego nie
skorzystano z nowoczesnego Basica
4.0, ktéry pojawit sie w maszynach
z serii PET? Wymagat on bowiem
wiecej pamieci ROM, niz mozna byto
uzy¢ w C64. Uproszczono takze
obstuge klawiatury - brak dedyko-
wanego uktadu wymusit zapozy-
czanie co 1/50 sekundy uktaddw
obstugujacych joysticki i wiosetka.
Powodowato to zgtaszanie nacisnie-
tych klawiszy - jesli w trakcie zapo-
zyczenia joystick byt w innej pozycji
niz spoczynkowa, wystarczyto nim
poruszyc i na ekranie pojawiaty sie
znaki.

Kolejna, ogromng wade, ktéra spo-
wodowata, ze C64 nie byt postrze-
gany jako sprzet dla biznesu, sta-
nowita bardzo wolna stacja dyskéw.
Jako jeden z nielicznych kompute-
réw miat wbudowany do pamieci
system DOS. Ten fakt oraz wolna
transmisja szeregowa sprawity,

ze C64 zyskat opinie zabawki,

w przeciwienstwie do na przyktad
Apple'a czy innych wykorzystywa-
nych w biurach maszyn, poniewaz
aplikacje dla biznesu wymagaty
czestych operacji dyskowych.
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Killer Game

Maniac Mansion ukazat
sie na (64 jesienia 1987r.

7 miejsca stat sie flagowym
tytutem do prezentacji
mozliwosci tego kom-
putera. Obecnie twdrcy
tego przeboju, Ron Gilbert
i Gary Winnick powracaja
zniezalezng przygodowka
Thimbleweed Park.

oy

Fanfary

I
MOS Technology SID
bytjednouktadowym,
3-gtosowym syntezatorem
muzycznym odpowiedzial-
nym za znakomity dzwiek
w (64. Istniaty dwie wersje
tego komponentu. Druga,
udoskonalong produko-
wano w latach 1987-92.

Whbudowany do pamieci DOS oraz wolna transmisja
szeregowa sprawity, ze (64 zyskat opinie zabawki,
w przeciwienstwie do np. Apple‘a.

Dodatkowo stacja Commodore'a nie
miata udokumentowanej zdolnosci
do odczytu pierwszej sciezki, co
poskutkowato brakiem nowocze-
$niejszych systemow operacyjnych
tadowanych do pamieci komputera.
Uktad 6522, czyli VIA (Versatile
Interface Adapter), stosowany jako
uktad wejscia-wyjscia w VIC-20 miat
Zle zaprojektowang czes¢ interfejsu
szeregoweqo (szeregowy rejestr
przesuwajacy byt uszkodzony),

co z kolei sprawiato, ze procesor
6502 musiat przejac¢ obstuge stacji
dyskow scisle programowo, wiec
wysytany byt jeden bit zamiast
catego bajtu (normalnie uktad wej-
$cia-wyjscia przejmuje te operacje,
zajmujac sie danymi, hand-shakin-
giem i zegarami). Ale zaraz...

W C64 zastosowano przeciez uktad
6526, ktory miat czes¢ szeregowq
poprawiong... Zgadza sie! Jednak
nie mozna byto skorzystac z tej
cechy, poniewaz postanowiono,

ze stacja VIC-1541 musi pasowacd
do C64, wiec transmisja pozostata
wolna. Ten fakt dat pole do popisu
programistom tworzgacym réznego
rodzaju procedury przyspieszajgce
transmisje, uzywane np. w kartri-
dzach Final.

Tym samym zemscita sie na firmie
chec oszczednosci i zastgpienie

Commodore 128 ze stacjg dyskéw
zadebiutowat na targach CES w 1985 roku.
Kilka miesiecy pézZniej zaprezentowano
Amige...

szybkiej magistrali réwnolegtej
IEEE-488 uproszczong, a zatem
tanszg, magistralg szeregowa.
Oczywiscie firma poprawita te btedy
w nastepcy Cé64, czyli Commodore
128. Ten komputer miat juz cechy
maszyny biznesowej. Posiadat dwa
procesory, w tym Ziloga Z80, oraz
128 KB pamieci RAM, co pozwalato
uruchamiaé system CP/M. Zapro-
jektowano do niego takze bardzo
udang stacje dyskéw 1571, ktéra
potrafita odczytywac dyskietki
CP/M, czyli utworzono pomost
miedzy IBM PC a maszynami z serii
Commodore.

Mimo wszystkich tych poczynan
C64 ani C128 nie zdotaty zagoscic¢
na dobre w biurach. Staty sie za to
symbolami rodzacej sie epoki gier
komputerowych.
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FANTASOLO
historia wielkiej przygody

,Hej, Smiatku! To o Tobie mdwia, ze w Twoich zytach zamiast krwi
piynie lodowata woda, a Twoje miesnie sg z najszlachetniejszej
stali” — pisze w1987 roku Jacek Ciesielski, redaktor tygodnika
miodziezowego Razem. Dla wielu czytelnikdw magazynu
stowa te 0znaczajg poczatek wielkiej przygody.

Barttomiej Kluska
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Ciesielski przez cate lata 80. wytrwale
popularyzuje w prasie gry planszowe,
komputerowe i fabularne (tak prze-
ttumaczyt obco brzmiagcy dla Polakéw
termin ,,role-playing games"). Rozrywka ta wymaga
jednak kosztownych i trudno osiggalnych w PRL-u re-
kwizytéw. Aby zdoby¢ podrecznik RPG czy planszéwke,
trzeba liczy¢ na uprzejmos¢ mieszkajacej na Zachodzie
rodziny lub wykorzystac zagraniczng delegacje rodzica,
a zabawki tego typu kosztujg co najmniej rownowartos¢
miesiecznej pensji (nie méwigc o komputerach, ktérych
zakup to wydatek rzedu nawet rocznych zarobkdéw).
Do tego, zeby skorzysta¢ z owych nowinek, niezbedna
jest - wcale wéwczas nieoczywista - znajomos¢ jezyka
angielskiego. Dlatego Polska Ludowa lat 80. oferuje
mtodym ludziom inne atrakcje. Historyk Krzysztof
Kosinski w monografii , Oficjalne i prywatne zycie mto-
dziezy w czasach PRL" wymienia m.in.: stuchanie radia,
dwa programy telewizji, kostke Rubika, kapsle, hodowle
rybek akwariowych i zbieranie plakatéw gwiazd. Na
szczes$cie osoby chcace wyrwac sie z tej siermieznej
rzeczywistosci, by przezy¢ fantastyczng przygode
w Swiecie wyobrazni, majq jeszcze jedng mozliwosé.

Teraz mozliwos$¢ te masz takze ty, czytelniku. Prze-
czytaj artykut w catosci - paragraf po paragrafie -
albo poszukaj wtasnej drogi do zakoniczenia historii.
Jesli zatem chcesz zobaczy¢, co proponowat mto-
dziezy J. Ciesielski, przejdz do §2. Jesli zainteresuje
cie fakt, ze redaktor Razem wcale nie byt pierwszym
propagatorem tego typu rozrywki w Polsce, przejdz
do §3.

Sledzacy branzowe nowinki na
Zachodzie Ciesielski zauwaza, ze
kilka lat wczes$niej pojawita sie tam
interesujgca hybryda gier i literatury
- publikacje z cyklu Fighting Fantasy. - Sg one zupetnie
niepodobne do gier - ttumaczy nowe zjawisko czytelni-
kom Razem. - Kupuje sie je w ksiegarni, bo to po prostu
ksigzki, nie potrzeba do gry zadnych specjalnych rekwi-
zytéw. Wystarczy otdwek, gumka, kartka papieru i dwie
kostki. Zatozenie, jakie przy$wieca twércom tych ,,pét
gier, pét opowiesci”, jest proste: to ty jestes bohaterem
historii. A zatem narracja konsekwentnie prowadzo-
na jest w drugiej osobie, a czytelnik-gracz ma istotny
wptyw na rozwéj wydarzen. Po przeczytaniu fragmentu
historii moze wiec wybra¢ jedno z kilku zapropono-
wanych przez autora rozwigzan. Lekture urozmaicaja
elementy losowe - rzuty kostka, ktére decydujg np.
o wynikach starc¢ z napotkanymi podczas wedréwki
przeciwnikami. Sg to przewaznie historie w klima-
tach fantasy, dlatego Ciesielski proponuje dla catego
gatunku polskg nazwe: ,,fantasolo". - Czy nie bytoby
wspaniale zy¢ w wyimaginowanym $Swiecie wsrod elfow
i krasnoludéw? - pyta redaktor.
Jesli uwazasz, ze faktycznie bytoby wspaniale, przejdz
do §4. Jesli wolisz kosmiczne podréze, wybierz §3.
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Juz w1985 roku (dwa lata przed
artykutami Ciesielskiego w Razem!)
Slaski Klub Fantastyki publikuje na ta-
mach wydawanego magazynu Fikcje
polskie ttumaczenie gry-ksiazki ,,Kosmolot Podréznik".
Jest to pozycja z cyklu Fighting Fantasy, jednak jej akcja
- raczej wyjatkowo dla tej serii - dzieje sie w uniwer-
sum science fiction. Dlatego tez czytelnik wciela sie
w postac kapitana okretu gwiezdnego wessanego na
skutek awarii napedu przez czarng dziure. Jak informuje
narrator: , Oficer nawigacyjny jest zaktopotany. Nie moze
okresli¢ waszego potozenia. Komputer podaje, ze jeste-
$cie w przestrzeni nieobjetej mapami. Po przeprowadze-
niu przez oficera naukowego doktadnej analizy doszliscie
do wniosku, ze przeszedtszy przez czarng dziure, przez
skaze przestrzeni, jeste$cie obecnie w réwnolegtym
wszech$wiecie". Podejmujac przemyslane decyzje, umie-
jetnie zarzadzajac zatoga statku, eksplorujac nieznane
planety i toczgc walki z reprezentantami obcych cywiliza-
¢ji, kapitanowi kosmolotu - czyli czytelnikowi - by¢ moze
uda sie nie tylko przezy¢, ale réwniez wrdéci¢ na Ziemie.

Jesli chcesz przejs¢ do elféw i krasnoludéw, a czyta-
tes juz §2, wybierz §4, w innym wypadku - wré¢ do
§2. Jesli jednak artykut cie nie zaciekawit, mozesz od
razu przejsc¢ do §9.

W 1987 roku Jacek Ciesielski na
tamach tygodnika Razem prezen-
tuje pierwsza polska gre z gatunku
fantasolo o nazwie ,,Dreszcz". Cho¢
pomyst i mechanika rozgrywki zapozyczone sg z serii
Fighting Fantasy, historia jest w petni autorska. Inna
sprawa, ze trudno nazwac jg specjalnie odkrywcza czy
skomplikowana. ,,Uzbrojony w otéwek, gumke i dwie
kostki do gry wyruszasz na niebezpieczng wyprawe,
by wydrze¢ Podziemiom ich Wielkg Tajemnice" - szki-
cuje fabute Ciesielski. - ,,Bedziesz musiat podejmowac
decyzje: ktéredy is¢, ktére potwory pokonac. Zapewne
pierwszej proby nie przetrwasz". Czytelnicy magazy-
nu muszg zatem przemierzac labirynty (i aby sie nie
zgubié, na osobnej kartce rysowac ich mape), rozwijac
cechy swoich postaci, kompletowac¢ ekwipunek, walczy¢
z potworami, rzucac kostkami i czytac kolejne paragrafy.
Niestety, wkrétce okazuje sie, ze nawet najostrozniejszy
poszukiwacz przygdd moze trafi¢ do takiego paragrafu,
z ktérego nie ma wyjscia, lub beznadziejnie zapetli¢ sie
podczas lektury. Razem drukuje wiec errate, ale i ona nie
eliminuje wszystkich btedéw. Smiatkowie nie chca jednak
zrezygnowad. ,,Drzwi ustepujg. Bucha spoza nich prze-
razliwy smréd. W niktym $Swietle oliwnej lampy stojacej
na tawie widzisz porozrzucane po catym pomieszczeniu
jakie$ szczatki" - pisze Ciesielski. - ,,Przygladasz sie
blizej. To kosSci! Obracasz z obrzydzeniem twarz. A czego
tu sie spodziewates? Wonnych kwiatkéw? Tanczacych
elféw? Melancholijnej muzyki? To sg, bracie, podziemia
- krélestwo zta. | dlatego tu jestes. Masz wydrzec ich
tajemnice. Smiato - rozgarniaj te gnaty!”

Kostka

Wegier Emo Rubik
wynalazt stynng kostke

w 1974 roku. Wkrétce
potem dla mtodych

ludzi stata sie ona towarem
zastepcznym, realizujgcym
potrzebe przezywania
przygéd logicznych przed
nadejéciem gier.

Ofowek, kartka
papieru i dwie
kostki wystarcza,
by uciec

Z siermieznej
rzeczywistosci
PRL-u.

GraBorka

Marcin Borkowski napisat
te gre w 1986 roku na ZX
Spectrum, inspirujac sie po-
wiescia, Gtowa Kasandry”
Marka Baranieckiego.

W 2012 roku ukazata sie
prezentowana na zdjeciu
edycja kolekcjonerska.
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Jesli masz dosc¢ krélestwa zta, przejdz do §6, jesli
jednak chcesz wiecej fantasolo, przejdz do §5.

W roku 1988 tajemniczy Smiatek po-
wraca w kolejnej grze fantasolo Jac-
ka Ciesielskiego pt. ,,Goblin". Autor,
wykorzystujgc zasady Fighting Fan-

tasy, przedstawia w tygodniku Razem jeszcze bardziej
rozbudowang przygode w jeszcze wiekszym labiryncie
podziemi. Niestety, aby wzig¢ udziat w tej wyprawie,
trzeba kupi¢ az cztery numery pisma, bowiem w tylu
wiasnie odcinkach wychodzi ,,Goblin". | dla autora, i dla
czytelnikdw staje sie jasne, ze prasa oferuje zbyt mato
przestrzeni, aby dato sie w niej zaprezentowac napraw-
de obszerna historie. Kolejne opowiesci, tak jak dzieje
sie to na Zachodzie, przybierajg zatem forme ksigzek.

Jesli chcesz sie dowiedzied, jakiez to opowiesci snuli
polscy autorzy, przejdz do §6. Jesli interesuje cie
raczej dorobek zachodnich mistrzéw gatunku, zobacz
§7.

W 1989 roku luke rynkowg zauwaza
gdanska firma Budus, ktéra nieco
chatupniczymi metodami wydaje
dwie gry-ksigzki, nazywane juz - od
dtugosci poszczegdlnych partii tekstu - ,,grami para-
grafowymi”. Obie pod wzgledem objetosci sq znacznie
wieksze niz gazetowe publikacje Ciesielskiego. ,,\Wyspa
zmierzchu" Jarostawa Irzykowskiego to interaktywny
horror utrzymany w duchu opowiadan H.P. Lovecrafta,
w ktérym samotny bohater walczy z pradawnym ztem.
.Kosmiczna ruletka"” Kazimierza Minki to juz klimaty
science fiction, a czytelnikowi przychodzi wcieli¢ sie
w awanturnika, przemierzajgcego miedzygwiezdng
przestrzen, by przemycac towary miedzy planetami
i toczy¢ kosmiczne pojedynki. Jak wspomina jeden z mi-
tosnikow paragraféwek: ,,Z prostego, nic nieumiejgcego
wiesniaka przeistoczytem sie w twardego, nieugietego
najemnika, wysytanego na rézne tajne misje rzadowe.
Zeby osiggnac taka pozycje, stuzytem kilka razy jako
straznik transportowca, wdatem sie w bijatyke w ba-
rze, w strzelanine w ruinach jakiego$ budynku, bytem
cztonkiem grupy abordazowej czy w koncu przemyca-
tem bron i narkotyki”. A wszystko to mogto wydarzy¢
sie w zaledwie 470 paragrafach! Obu tytutom blizej juz
jednak do RPG niz do gry ksigzkowej. Duzo tu rzucania
ko$¢mi, obliczania wartos$ci punktowych, rysowania
mapy i mozolnego rozwijania atrybutéw postaci; zdecy-
dowanie mniej - przyjemnej lektury. Drogi zwolennikéw
tego typu skomplikowanych rozgrywek i mitosnikéw
interaktywnej literatury wkrétce sie rozejda.

Na tym samym rozdrozu stajesz teraz i ty, czytelniku.
Jesli wolisz opowiesci blizsze ksigzkom, przejdz do
§7. Jesli preferujesz rzucanie kosémi, wybierz raczej

§9°.
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To sg, bracie,
podziemia, kréle-
stwo zta. | dlatego
tu jestes.

Mentor

Jacek Ciesielski propa-
gowat PRG natamach
Razem i Swiata Mtodych,
tworzyt paragraféwki

i sprzedawat gry plan-
szowe. Dostarczyt nowe
hobhy catemu pokoleniu
polskiej mtodziezy dora-
stajacej na przefomie lat
80.190.

W roku 1989 wydawnictwo Alfa roz-

poczyna publikacje wybranych pozy-

cji z amerykanskiego cyklu ,,Wehikut

czasu". Pozwalajg one czytelnikowi
uczestniczy¢ w istotnych wydarzeniach historycznych:
poszukiwac kréla Artura i Zrédet Nilu, by nastepnie
przenies¢ sie w mroczny okres konkwisty (,,Na tropie
miast ze ztota") czy rewolucji francuskiej (,,Ostrze
gilotyny"). Skierowane do mtodszego odbiorcy ksigzki
majg uproszczong mechanike (tylko jedno zakonczenie),
system podpowiedzi i wyraZznie edukacyjny charakter,
dzieki czemu zyskujg wielu sympatykéw. Niestety, po
dwéch latach i ukazaniu sie siedmiu toméw Alfa niespo-
dziewanie przerywa wydawanie kolejnych ttumaczen,
choc oryginatéw powstato ponad 20. - Szkoda, bo
doczekalibysmy sie by¢ moze opowiesci ,,Mission to
World War 1l", ktérej akcja rozgrywata sie w warszaw-
skim getcie, gdzie trzeba byto odnalez¢ tzw. Archiwum
Ringelbluma - ubolewa autor ksigzki ,,333 popkultowe
rzeczy... Lata 90." Bartek Koziczynski.

Jesli czekasz na wiecej interaktywnych opowiesci,
zobacz §8. Jesli masz juz dos¢, przejdz do §9.

Osieroceni przez Alfe czytelnicy na
otarcie tez otrzymujg prawdziwg
peretke - ttumaczenie czteroto-
mowego ,,Wojownika autostrady”
Brytyjczyka Joe Devera, ktéremu udato sie potgczyc
ztozong mechanike i rozpalajagce wyobraZnie rozbudo-
wane opisy. Niewatpliwie pomaga tez osadzenie historii
w postapokaliptycznym swiecie (rozpropagowanym
w Polsce zwtaszcza przez dostepng na kasetach VHS
serie filméw o Mad Maksie). - To gra dla prawdziwych
mezczyzn - uprzedza wydawca. Sq wiec niedobitki
ludzkosci, ktére przezyty nuklearny konflikt, ciggta
walka o przetrwanie i zapasy wody, a takze nadzieja, ze
jednym z zakonczen tej historii okaze sie happy end.
Wiele w tej kwestii zalezy oczywiscie od czytelnikdw.
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Tych jednak wkrotce zacznie ubywac, albowiem grom
ksigzkowym przybedzie zabdjcza konkurencja.

Przejdz do §9.

Szybko okazuje sie, ze ksigzki,

w ktoérych mato jest czytania, za to

trzeba czesto rzucac¢ kosémi, zliczac¢

punkty i rysowa¢ mape (wtasnie
takie jak cykl Fighting Fantasy), $wietnie nadajg sie do
przeniesienia na komputery. Niech zmudng buchalte-
rig zajmie sie maszyna, a czytelnik skupi na rozrywce.
Juz Adrian Chmielarz, rozpoczynajac swojg przygo-
de z o$Smiobitowcami, przepisuje ksigzke ,, Kosmolot
Podréznik” na ZX Spectrum (ta zakodowana w jezyku
BASIC wersja gry nie przetrwa do naszych czaséw). Na
przetomie lat 80. i 90. rodzimych posiadaczy Spectrum
czy Atari jest zresztg coraz wiecej, co pozwala Polakom
zetkngd sie z nowymi formami rozrywki oferowanymi
przez komputery - w tym grami tekstowymi. Od gier
ksigzkowych réznig sie one znacznie wiekszg swoboda:
zamiast tylko wybiera¢ paragrafy i rzucac¢ kostkg mozna
wydawadé maszynie polecenia po angielsku (znaczng po-

Grafiki z Fighting Fantasy zainspirowaty niejedna
gre komputerowa. Zanim uzbrojone szkieletory trafity
do sSwiatéw cRPG, szalaty juz wczesniej w ksigzkach!

pularnos¢ osigga u nas zwtaszcza interaktywna wersja
Tolkienowskiego ,,Hobbita"). Jako ze znajomos$c tego
jezyka wsréd naszej mtodziezy wcigz jednak nie jest po-
wszechna, Polacy szybko zaczynajg opowiadac wtasne
historie. Tekstéwki, takie jak ,,.Smok Wawelski", ,,Puszka
Pandory" (ktérej autorem jest Marcin Borkowski) czy
.Mébzgprocesor”, stanowig dla skomputeryzowanej cze-
$ci spoteczenstwa atrakcyjng (bo nowoczesng) alterna-
tywe dla staromodnych ksigzek.

Na poczatku lat 90. gry komputerowe zaczynajg za-
chwycac takze grafika, a $wiaty kreowane w wyobrazni
czytelnikdw musza ustgpi¢ miejsca tym wyswietlanym
na ekranach. W potowie dekady gry w formie ksigzek
stanowig juz tylko hobby garstki wybranych. To jednak
wiasnie oni moga poczuc sie jak Stalowy Szczur - po-
stac z cyklu popularnych powiesci Harry'ego Harrisona,
ktéry napisat takze osadzong w tym samym uniwersum,
cho¢ zdecydowanie bardziej humorystyczna, gre. To
rowniez mito$nicy interaktywnej lektury dostajg szanse
zagtebienia sie w opowiesc ,,Rzezbiarze Pierscieni”
Tomasza Kotodziejczaka, autora cyklu ,,Dominium
Solarne". Kotodziejczak wprowadza w tej krétkiej cyber-
punkowej historii ciekawy zabieg - ograniczony zapas
tlenu. Im dtuzej wiec czytelnik eksploruje $wiat gry, stu-
diujac kolejne fragmenty, tym bardziej wzrasta ryzyko,
Ze przygoda jego bohatera zakonczy sie uduszeniem.
Wiekszos$¢ woli juz jednak wcielac sie w heroséw, kto-
rych poczynania mozna oglada¢ na monitorach.

Nie popetniaj tego btedu. PrzejdZ do wyszukiwarki
internetowej, aby odnalez¢ elektroniczne wersje gier
opisanych w artykule. Jesli wolisz ksigzki papierowe,
udaj sie do ksiegarni, aby kupi¢ wydane wreszcie w Pol-
sce kolejne tomy kultowego cyklu J. Devera ,,Samotny
Wilk" lub zbiér opowiadan T. Kotodziejczaka ,,Gtowobdj-
cy”, w ktérym wznowiono ,,RzeZbiarzy Pierscieni”. Jesli
chcesz zapoznac sie z najnowszymi grami polskich au-
toréw, odwiedZ strone www.masz-wybor.com.pl. Twoja
przygoda dopiero sie zaczyna. Powodzenia, Smiatku! B

Stare edycje
Fighting Fantasy
stanowig nie lada
rarytasy na za-
chodnich aukcjach
internetowych.

Gamebooki

Rozpoczeta w roku 1982
seria brytyjskich gier
ksigzkowych Fighting
Fantasy obejmuje ponad
50 opowiesci, w ktdrych to
aytelnik jest bohaterem.
Nadal wydawane s nowe
iwznawiane stare tytuty,
gtéwnie na telefonach
komdrkowych i czytnikach
ebookdw. Przygoda nigdy
sie nie koriczy,
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Miasto w kosmosie ze sztuczng
grawitacjg wewnatrz olbrzymiej
wdetki”.

Sztuczna grawitacja

iato ludzkie przystosowane
Cjest do funkcjonowania w gra-

witacji naszej planety. Jej
brak, szczegdlnie przez dtuzszy czas,

prowadzi do wielu niepozadanych
nastepstw.

Nasz zmyst réwnowagi oraz orientacji
przestrzennej wykorzystuje grawitacje
do okreslania kierunku géra-dot. Brak
takiego odniesienia moze skutkowac
trudnosciami z zasypianiem badZ
nawet ustawicznym niedoborem snu.
Przede wszystkim jednak powoduje
dezorientacje i chorobe lokomocyjna
- pomijajac ograniczong dyspozycyj-
nos$¢, wymiociny w warunkach niskiej
grawitacji raczej ciezko uprzatnad.
System szkieletowo-mie$niowy do
prawidtowego funkcjonowania wyma-
ga ciggtego obcigzenia, jego deficyt
prowadzi do odwapnienia i ostabienia
kosci oraz atrofii miesniowej. To dla-
tego zatoga Miedzynarodowej Stacji
Kosmicznej $rednio przez dwie godzi-
ny dziennie ¢wiczy na sitowni. Nie po
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Zerwanie sie ze smyczy ziemskigj gra-
witadjijest trudne, ajeszcze trudnigjsze
dla udajacego sie w dalekg podrdz
jestto, zeby zabrac troche grawitacji “na

WYNOS.

User Jama

Gravity Gun

W grach dziato grawi-
tacyjne zostato poraz
pierwszy zaprezentowane
w Half-Life 2. Dzieki niemu
Gordon Freeman magt
przyciagaci odpychac
obiekty, a takze ciska¢ nimi
zduzasita.

MHUNGUSKA

to, by rzeZbi¢ swe ciata, a wytacznie

w celu zapobiezenia ubytkowi masy.
W niskiej grawitacji kregostup sie
prostuje i stajemy sie wyzsi 0 3-6 cm,
ale jego nienaturalny ksztatt moze po-
wodowac ucisk zakonczen nerwowych
i bole plecow.

Cata skomplikowana struktura, dzieki
ktérej pompowana jest krew z tlenem
i substancjami odzywczymi, zaktada
pewien gradient grawitacji. Kiedy sto-
imy, cisnienie krwi w gtowie jest nizsze
niz nogach. W warunkach niewazkosci
ci$nienie to wyréwnuije sie i astronau-
ci majg chude ndzki oraz nabrzmiate

twarze, a mézg interpretuje taki sy-
gnat jako nadmiar krwi w organizmie
i redukuje jej produkcje. Mniej krwi to
obnizone cisnienie i problemy z ser-
cem. Ogdlnie rzecz ujmujac, grawita-
cja jest dla nas niczym eliksir mtodo-
Sci, jej brak w przyspieszonym tempie
przejawia sie dotkliwymi oznakami
starosci. Jesli chcemy kiedys poleciec
do innego uktadu gwiezdnego i na
wiasnych nogach chodzi¢ po obcej
planecie, to nie ma rady - potrzebna
jest sztuczna grawitacja.

Do tej pory nikt jeszcze nie wdrozyt
zadnego takiego systemu z prawdzi-
wego zdarzenia. Rosjanie, ktérzy majg
najwieksze doswiadczenie na orbicie,
wykorzystywali réznego rodzaju
bieznie do ¢wiczen, podczas ktérych
kosmonauta byt dociskany elastycz-
nymi linami. Eksperymentowali tez

z kombinezonami Pingwin z elastycz-
nymi wstawkami, ktére stawiaty pa-
sywny opor, ¢wiczac miesnie noszacej
je osoby, oraz ze skafandrami Chibis

Z pneumatycznym systemem préz-



niowym zwiekszajacym ci$nienie krwi
w nogach. Amerykanie testowali na
orbicie wiasne urzadzenia do wytwa-
rzania ujemnego cisnienia na dolne
partie ciata, w uproszczeniu to co$

w rodzaju odkurzacza o sporej mocy,
ktéry zapewnia poprawe krazenia.

W czasie jednej z misji wahadtowca
Columbia wyprébowano wiréwke

o krétkim promieniu, ktéra byta w sta-
nie wytwarzac site odsrodkowg 1G
przez okoto 20 min. Przy zamknietych
oczach znajdujgca sie w niej osoba
mogta mie¢ wrazenie lezenia na
plecach. Wszystko to jednak pétsrodki,
zatogi mimo rygorystycznego planu
¢wiczen, stosowania réznego rodzaju
pomocy i gadzetéw po relatywnie
krétkich pobytach w kosmosie
wracajg na Ziemie ze zmniejszong
gestoscig kosci oraz z mniejszg masg
miesniowa. W przypadku dtuzszych
lotéw potrzebne sg zatem lepsze
rozwigzania.

Jedno z nich to zaproponowana
miedzy innymi przez Wernhera von
Brauna w latach 50. niskoobrotowa
wiréwka o duzym promieniu. Wariant
tego patentu widzimy w wiekszosci
szanujgcych sie filméw SF, miedzy
innymi w obrazie ,Interstellar”,

a wczesniej chocby w ,,2001: Odysei
kosmicznej". W przypadku konstrukcji
w ksztatcie pierscienia o promieniu
okoto 220 metréw wystarczytyby dwa
obroty na minute, by na jego brzegu
zapewnic site odsrodkowg réwng sile
grawitacji. Wtedy astronauci byliby

w stanie chodzi¢ po jego wewnetrznej
stronie tak jak na Ziemi, z wykorzysta-
niem tej samej sity, ktérg odczuwamy,
obracajac sie na duzej karuzeli.

Pomyst genialnie prosty, ale reali-
zacja piekielnie trudna. Konstrukcja
jak na standardy obecnych pojaz-
déw kosmicznych bytaby olbrzymia

i bardzo kosztowna. Najwiekszy
zbudowany przez cztowieka obiekt na
orbicie, czyli Miedzynarodowa Stacja
Kosmiczna, ma dtugos$¢ 109 metréw.
Dochodzg tez prozaiczne problemy,
takie, z ktérymi mamy do czynienia
nawet w zwyktym samochodzie.

Jesli koto nie jest idealnie wywazone,
to pojawiaja sie drgania - decyduje

o tym malutki odwaznik umieszczony
w odpowiednim miejscu na wewnetrz-
nej stronie felgi. Obracajacej sie stacji
kosmicznej tez trzeba bedzie zapew-
ni¢ wywazenie.

Innym pomystem jest podzielenie dtu-
giej podrézy na dwa etapy. W pierw-
szym zapewniamy state przyspiesze-
nie o wartosci1g, w drugim obracamy
statek i zaczynamy hamowac z op6z-
nieniem 1g. Wykorzystana bytaby po-
dobna sita, jakg odczuwamy, jezdzac

Pilot misji
Skylab SL-3, Owen
Garriott testuje
w niewazkosci
,odkurzacz"
zasysajacy krew
do nédg.

Moda

Rosyjskie skafandry

w symulagji efektow
grawitagji. Po lewej
Pingwin, zas po prawej
Chibis. Historia zatacza
koto, bo tacy projektandi
mody jak Christian Dior
@y Thierry Mugler juz od
dhuzszego czasu lansuja
motywy haute couture
typu, Space Girls".

Statek kosmiczny
Endurance z filmu
JInterstellar”
obraca sie 5-6 razy
na minute w celu
wytworzenia ziem-
skiej grawitacji
w modutach na
obreczy.

GrRAVITY m secret level

szybkimi windami w wysokich wie-
zowcach. Tutaj gléwnym problemem
jest stworzenie napedu, ktéry bytby
w stanie utrzymac liniowe przyspie-
szenie w bardzo dtugim okresie, oraz
zmagazynowanie odpowiedniej ilosci
paliwa lub pozyskiwanie go w trakcie
podrézy. W tej metodzie zapewniania
sztucznej grawitacji pojazd powinien
poruszac sie po odcinkach prostolinio-
wych, wszelkie korekty kursu bytyby
odczuwane przez pasazerow tak,
jakby ptyneli zaglowcem po rozbuja-
nym morzu.

Bardzo mozliwe, ze jako pierwsza uda
sie uzyskac ,,grawitacje” w pigutce.
Zamiast wytwarzac sztuczne pole
grawitacyjne, opracujemy $rodki
farmakologiczne, ktére oszukajg
mdzg w ten sposéb, by nie ograniczat
produkcji krwi, masy miesniowej oraz
kostnej. Przestroimy chemicznie ma-
szynerie naszego ciata, by funkcjo-
nowata w innym $rodowisku, a kiedy
wyladujemy w miejscu docelowym,
odstawimy tabletki lub weZmiemy
inny ich zestaw. Niewykluczone

tez, ze zanim wypuscimy statek

na gteboka przestrzen kosmiczna,
odkryjemy zaleznosci miedzy grawi-
tacjg a innymi, by¢ moze nieznanymi
obecnie, sitami. Tak jak jestesmy

w stanie wytworzy¢ zmienne pole
magnetyczne za pomocg zmienne-
go pola elektrycznego i odwrotnie,
tak by¢ moze datoby sie wytworzy¢
sztucznie jakies$ siostrzane wzgle-
dem grawitacji oddziatywanie (o ile
takowe istnieje). A jak wszystko inne
zawiedzie, bedziemy musieli ruszy¢

z posad samg Ziemie. b
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Gry, ktorych szukamy

Ola Cwalina
Bytaredaktor naczelna
Secret Service i Clicka!
Lubi stare przygodowki
oraz wszystko, co
Wwiaze sie znostalgia.
Ponadprzecietnie
inteligentna.
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a poczatku ostrzezenie. Bedzie

o mitosci. Nie, nie. Nie pomylito mi
sie. Tak, wiem, ze to pismo o grach
komputerowych, a nie poradnik dla
romantykéw.

Pierwszy raz w zyciu poczutam

sie naprawde zrelaksowana, kiedy
na koniec zajec jogi préobowatam
zrobic z siebie martwiaka. Cate
szczescie nie takiego prawdziwego
- chodzito o utozenie sie w sava-
sanie, czyli pozycji relaksacyjnej,
zwanej tez pozycja nieboszczyka.
Powiedzmy sobie szczerze - nie
naleze do osdb, ktére tatwo sie
relaksuja. Kiedy prébuje, od razu
zaczynam analizowac i analizowad,
i analizowac i... jestem w stanie
przeanalizowac sie na drugg strone.
Wtedy jednak zamknetam oczy

i zobaczytam mocno zielong miekka
trawe, soczyscie niebieskie niebo

i mleczne chmury poprzecinane
$ciezkami tgczacymi brazowe bu-
dynki. Poczutam wszechogarniajacy
spokdj i ogromng radosc¢. A potem
zorientowatam sie, ze wyobrazitam
sobie Mulgore z World of Warcraft,
rodzimga kraine mojej ukochanej
taurenskiej postaci. Ciekawe, co by
powiedzieli mistrzowie zen, gdyby
wiedzieli, ze kto$ wprowadzit sie

w stan gtebokiej relaksacji, myslac
o grze komputerowej (o grze kom-
puterowej!l!).

Czesto zdarza mi sie styszec py-
tanie, dlaczego zajmuje sie grami.
Naprawde warto spedzac tyle czasu
na zwyktej zabawie? Nie lepiej
poczytac? Albo zainteresowac sie
fizykg kwantowg i Wielkim Zderza-
czem Hadronéw? A moze tak uro-
dzitabym jakie$ dziecko? (Tak; i tak
czytam; nie, dziekuje; nie, ale nie).
Odpowied? jest catkiem prosta

(i bynajmniej bardzo daleka od

klasycznego: ,,Aaaale tato, to jest prawdziwa praca,
przeciez zarabiam pienigdze"). Czasami zycie pod-
stawia nam noge. Czesto tak skutecznie, ze jesteSmy
pewni, ze juz nigdy sie nie pozbieramy. Po co zresztg
sie zbiera¢, skoro zaraz i tak znajdziemy sie na ziemi,
twarzg do dotu, zupetnie jak kanapka, ktéra zawsze
spada na podtoge strong posmarowang mastem.

W takich momentach na ratunek przychodzg mi gry.
Wszystko zaczeto sie w szkole podstawowej, kiedy
dostatam pierwszy komputer. Wracatam do domu

i zagtebiatam sie w Swiecie, dzieki ktéremu mogtam
zapomniec o ktopotach. Gdy kilkanascie lat péZniej
odeszta najblizsza mi osoba, uratowat mnie WiedZmin,
przy ktérym wtedy pracowatam. Kiedy przezywatam
jeden z bardziej stresujgcych okreséw w moim zyciu,
odpalatam Rayman Origins i cho¢ przez chwile nie
myslatam o tym, ze jest Zle. Phoenix Wright: Ace
Attorney pomadgt mi przetrwac wyjatkowo trudny pobyt
w szpitalu. Gdy nadchodzita noc, uruchamiatam konsol-
ke, wktadatam do uszu stuchawki i zapominatam, gdzie
jestem i co sie ze mna dzieje.

Kazdy z nas ma takg gre, ktérg bedzie pamietac do
konca zycia. | nie musi to by¢ co$ z oszatamiajgca
grafikg czy przepiekng muzyka. To gra, ktéra sprawita,
ze mogliSmy odcig¢ sie od Swiata, kiedy los postanowit
nieZle z nas zakpic¢. Mysle, ze ciggle szukamy takich
gier, czego$ takiego, co pozwoli na oderwanie sie

od rzeczywistosci. | dlatego wtasnie gram. | dlatego
wtasnie kocham gry komputerowe. | dlatego bede grad,
dopdki nie przestane widzie¢ ekranu.

Ostatnio ustyszatam: ,,Hej, wiem, Ze jest Zle. Chcesz
pogra¢ w WoW-a?". | to wtasnie nazywam najlepsza
psychoterapia. b

Phoenix Wright: Ace Attorney pomdgt mi przetrwac
wyjatkowo trudny pobyt w szpitalu. Gdy nadchodzita noc,
uruchamiatam konsolke, wktadatam do uszu stuchawki

i zapominatam, gdzie jestem i co sie ze mng dzieje.
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tym dziale opisuje-

my dziela wybrane.

Nietuzinkowe tytuly
z nowszej i starszej historii gier.
W CREDITS znajdj si¢ rowniez
analizy i retrospekcje, przeglady
i inne tematy pokazujace elek-
troniczna rozrywke w szerszej
perspektywie. Dostarczamy tu
wigc nie tylko nostalgie, ale réw-
niez konkretna wiedze o trendach
w Swiecie gier.

W tym miesigcu zwracamy uwage na
tekst o Simogo, czyli przekraczajacych
granice mediéw eksperymentach na
i0S. To pozywka nie tylko dla mito-
$nikéw gier niezaleznych, ale réwniez
dla tych, ktérzy poszukuja iskier
wyobrazni niespotykanych w produk-
¢jach duzych studiéw - na przyktad
takich, ktére mozna zobaczy¢ na
plétnach malarzy surrealistéw.

MtODY CHOP
KORZYSTAL ZI
| KOLEJEK GOF
PODWIEDENS

-~

100

pww%

Marzena Falkowska

pisze 0 niezwyklym d ,

fenomenie szwedzkich " 5

tworcow, ktorzy o &

stworzyli w ostatnich X Yy

latach dziefa zbierajace

na Metacritic oceny w lort4 Caartorvski

okolicach 90. Ale czy aby a‘ t_>sz Zartorysid
H opisuje, cow grach

na pewnosa to gry?

zepsut Doomi co
probowali potem
naprawiac kolejni
tworcy, ktorzy staneli
przed dylematem
robienia gier bez fabuty.

|

===
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Mirek Filiciak
przyglada sie historii
tzw. rail shooterdw.
Pojawity sie w latach
90.iw rdznych formach
przetrwaty az do dzisiaj.
Ale skad wywodzi

sie samaidea takich
produkgi?

108

Michat R. Wisniewski
toautor ksiazkowego
,Jetlaga”i populamego
bloga, na ktérym
opisuje popkulturowe
zjawiska. U nas pojawia
sie znostalgicznym fe-
lietonem, a juz za miesac
opublikujemy jego tekst
0 pewnej tajemniczej
serii komputerow.

10

Piotr Piertkowski
mowi jak jest. Ostatnio
spedjalizuje sie w poezji
$piewaneji klimatach
zombie, ale nie przestaje
Sledzi¢ czujnym okiem
rynku elektronicznej
rozrywki.
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Simogo

Tak sie skiada, ze w jedne z najlep-
szych gier wideo ostatnich paru lat
nie mozna zagrac anina komputerze,
anina zadnej konsoli. A wszystko to

przez dwoch czarodziejow z Malma.

Marzena Falkowska

est to oczywiscie osobista

opinia wyzej podpisanej, ale

jesli cenicie w grach takie
elementy jak intrygujace opowie-
$ci snute w nieoczywisty sposéb,
surrealistyczny klimat i niezwykle
spoéjny artystyczny szlif - istnieja
spore szanse, ze ja podzielicie.

Dzieta szwedzkiego studia Simogo - bo
o nich mowa — dostepne sa na urzadze-
niach z systemem 10S. Twércy upodo-
bali je sobie na przekér powszechnej
reputacji platform mobilnych jako
krolestwa gierek nastawionych mocno
na rozgrywke kosztem fabuty, ktére
najlepiej sprawdzaja sie w roli zabijaczy
czasu w kolejce u lekarza czy srodkach
komunikacji miejskiej.

Studio zostato zatozone w 2010 roku
przez Simona Flessera i Magnusa
,Gordona” Gardebiacka, ktérzy do dzis
pozostaja jego jedynymi czlonkami,
stanowiac zgrany twérczy duet. Weze-
$niej pracowali gléwnie przy produk-
¢jach przeznaczonych na Xbox Live

i PlayStation Network, pod szyldem
Simogo wydali za$ do tej pory szes¢
tytuléw, z czego w trzech ostatnich

ich charakterystyczny styl rozwinal sie
najpelniej, czyniac ze studia zjawisko
osobne i niepowtarzalne.

Year Walk (2013) to horror, ale zgota
nietypowy. Zanurzony w szwedzkim
folklorze, luzno oparty na kanwie starej
tradycji tytulowego ,rocznego spaceru”,
na ktdéry w ostatnia noc roku wybierano
sie do lasu, by rzekomo napotka¢ nad-
przyrodzone istoty i w zestanych przez

nie wizjach zobaczy¢ swoja przysztosé.
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Geneza Year
Walk jest... sce-
nariusz filmowy,
ktéry zostat
przeksztatcony na
dokument projek-
towy gry.

Twaorcy

~
T Yy

#

Vi -
Gardebackii Flesser
Swietnie sie uzupetniaja.
Ten pierwszy zajmuje
sie kodowaniem, drugi
jest odpowiedzialny
za strone artystyczna.
Chetnie wspéfpracuja
tezz utalentowanymi
kompozytorami, a Sciezki
diwiekowe do swych
gier wydaja w formie
cyfrowych albumaw.

Bez wstepnego tutorialu czy podpowie-
dzi trafiamy zatem w $rodek ciemnego
zimowego boru i przemierzajac jego
ostepy, czestokro¢ gubiac sie i wracajac
po wiasnych sladach, stopniowo po-
znajemy sekrety krwawych wydarzen,
ktore stang sie naszym udzialem. Przy
akompaniamencie skrzypienia $niegu

i $wistu wiatru, nawiedzani przez de-
mony i duchy, rozwigzujemy po drodze
nietatwe, btyskotliwie pomyslane za-
gadki. Jest strasznie, ale nie szokujaco,
raczej ztowieszczo i niepokojaco.
Ciekawy patent stanowi dolaczenie do
gry aplikacji towarzyszacej — na pozér
jedynie encyklopedii z informacjami na
temat folklorystycznych inspiracji Year
Walk, w rzeczywistosci zawierajacej
wskazowki, ktére pozwalaja przejsc gre
ponownie, odkrywajac w niej dodat-
kowe znaczenia i zarazem nak}adajac
nowa warstwe interpretacyjna.

Device 6 (2013) ma zupelnie inny
klimat - to klaustrofobiczny thriller,
zdradzajacy inspiracje klasycznymi
opowiesciami szpiegowskimi, twor-
czoscia Kafki i telewizyjnymi ,mystery
fictions” w stylu J.J. Abramsa. Wciela-

my sie w posta¢ Anny, ktéra budzi sie

w dziwnym budynku na opuszczonej
wyspie, nie pamietajac, jak sie tam
znalazta. Prébujac uciec, zaglebiamy
sie w snutg gléwnie za pomoca tekstu
opowies¢, co jakis czas przeplatang
zagadkami opartymi na tajemniczych
mechanizmach, starych zdjeciach

i nagraniach dzwiekowych. Rzeczo-
ny tekst nie ma jednak zwyczajnej,
linearnej struktury — stowa zmieniaja
swoj ksztalt i uktad, dopasowujac sie
do miejsc, ktére opisuja. W dodatku
niemal $ledzg ruchy bohaterki: kiedy
ta wkracza w korytarz, blok tekstu sie
zweza, kiedy znika za rogiem, tekst
wykonuje zwrot o 90 stopni, a kiedy
wchodzi po kretych schodach, wyrazy
ukladaja sie w kregi. Wymaga to obra-
cania iPhone’em czy iPadem i ciaglej
zmiany perspektywy. Ten prosty zabieg
powoduje pewng dezorientacje, ktéra
wbrew pozorom nie irytuje, za to $wiet-
nie wspoélgra z poczuciem zagubienia
samej Anny i mocniej wciagga nas w jej
osobliwg podréz.

Wydane pod koniec 2014 roku The

Sailor’s Dream jeszcze bardziej nagina
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To tytuty dla 0sb z upodobaniem do tajemnic i stopniowego ich odkry-
wania, trop za tropem, element za elementem, warstwa za warstwa.
Zdobywaja nominacje i nagrody w konkursach dla gier niezaleznych.

ramy tego, co zwyklismy rozumie¢

pod pojeciem ,,gra”, Wlasciwie brak tu
tradycyjnych zagadek; to doswiadczenie
catkowicie oparte na narracji. Odwie-
dzamy w dowolnej kolejnosci rézne
lokagje dryfujace po spokojnym morzu
- od pozornie normalnej latarni, przez
tajemnicze ruiny rodem z powiesci
fantasy, po wywolujacy dreszcze wrak
statku. Ich wnetrza mozemy swobod-
nie eksplorowa¢, natykajac sie a to

na fragmenty pisanej historii, a to na
znaczace artefakty, a to odblokowujac
piekne piosenki z aluzyjnym tekstem.
Rzekomy chaos powoli zaczyna uktada¢
sie w spéjna opowies¢ o pewnej dziew-
czynce, kobiecie i marynarzu, ktérych
potaczyt, a potem rozdzielit los.

The Sailor’s Dream zostalo tak pomy-
slane, by zniecheca¢ do pospiechu;

pewne elementy fabuly poznajemy

dopiero przy ktéryms z kolei podejsciu
- jak na przyktad komunikaty wysytane
przez radio tylko o okreslonej godzinie
w okreslonym dniu. Mozna co prawda
pomina¢ oczekiwanie, majstrujac przy
ustawieniach czasu iPhone’a czy iPada,
ale gdzie w tym zabawa?

Gry Simogo s3 powszechnie docenia-
ne w branzy, zdobywajac nominacje

i nagrody w najwazniejszych konkur-
sach dla deweloperéw niezaleznych

i tworzacych na urzadzenia mobilne

(z Independent Games Festival na cze-
le) - i to w tak réznych kategoriach, jak
design, innowacja, udzwiekowienie czy
narracja. To dzieta totalne, dopieszczo-
ne w kazdym szczegole, przekraczajace
granice medium w tym sensie, ze lacza
w sobie elementy zaréwno klasycznych
gier (Flesser i Gardebick jako inspiracje
wymieniaja m.in. serie The Legend

Device 6 zo-
stato nagrodzone
tytutem najlepiej
udZwiekowionej
gry podczas 2014
Independent Ga-
mes Festival.

Przestrzer w The Sailor's Dream,
podobnie jak w dwéch poprzednich
grach Simogo, zbudowana jest na planie
labiryntu.

of Zelda i Professor Layton), jak

i interaktywnej fikcji, stuchowiska czy
wideoinstalagji.

Year Walk, Device 6 i The Sailor’s
Dream pokazuja tez, ze przygodowki,
ktérym wielokrotnie wieszczono juz
$mier¢ lub przynajmniej marginalna
wegetacje, potrafig jeszcze zaskoczy¢.
Pozbawione w zasadzie interfejsu,
korzystajac z wtasciwosci ekranu
dotykowego jako intuicyjnego sposobu
na nie$pieszng, kameralng eksploracje
zakamarkéw przedstawionego $wiata,
sa w stanie zadowoli¢ zaréwno tych,
ktérzy zwykle nie grywaja, jak i tych,
ktérzy z niejednego growego pieca
chleb jedli. To pozycje dla 0séb z upodo-
baniem do tajemnic i stopniowego ich
odkrywania, trop za tropem, element
za elementem, warstwa za warstwa.
Jesli wiec zaliczacie sie do tego grona,
a nie siegneliscie do tej pory po dzieta
Simogo, na swoje usprawiedliwienie
mozecie mie¢ chyba tylko fakt, ze nie
grywacie (z jakichkolwiek wzgledéw) na
urzadzeniach z jabluszkiem.

Z drugiej strony — tu pora na mate
wyznanie — pierwsze zdanie tekstu nie
do konica odpowiada prawdzie. Year
Walk w rok po premierze na systemie
i0S ukazat sie réwniez w wersji na PC
i mozna go naby¢ na platformie dystry-
bugji cyfrowej Steam.

W $wietle powyzszego na swoje uspra-
wiedliwienie nie macie juz nic. ln
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Obrazy
naszynach

Jesttaki, dzi$ niemal wymarty gatunek gier, ktory opiera sie na fun-
damentalnym dla tego medium napieciu. Na konflikcie pomiedzy
marzeniem, by Wzigc sprawy W SWoje rece, a pragnieniem,

Py ktos nas za te reke poprowadzit.

Mirek Filiciak

By,
e

ail shootery, bo o nich
Rmowa, zawsze mialy status

pewnego kuriozum. Cze-
sto efektownego graficznie (do
dzis pamietam odpalenie Panzer
Dragoon Zwei na konsoli Sega

Saturn!), ale jednak.

Operowanie celownikiem, bo przeciez
do tego najczesciej sprowadzata sie
rozgrywka, to zadanie malo ambitne
na tle tych, jakim musza sprostac
gracze w wiekszosci innych gatun-
koéw. Kreatywnos¢ tworcéw czasem

to maskowala, czego przykladem byt
chocby Rez. W sumie wiadomo jednak,
o co chodzilo: wyceluj, strzel, powtérz.
I tak milion razy. Dlaczego to w ogdle
moglo sprawia¢ przyjemnos¢? Byc¢
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Szyny

W rail shooterach whrew
pozorom nie chodzi

o pociagi. Ow podgatunek
strzelanin obejmuje te
qry, w ktérych strzelamy,
pedzac poz gory
zdefiniowanych torach zy
trajektoriach.

moze dlatego, ze w grach wazna jest nie
tylko rozbudowana interakcja. Czasem
wystarczy sama akgja. [ ogladanie,

w ktérym szyny nigdy nie przeszkadza-
ly. Wrecz przeciwnie.

Historia wedlug Marksa ma powraca¢
jako farsa, totez niektdérzy uwazaja, ze
nowga odstong rail shooteréw sa kolejne
czesci Call of Duty. Ale schemat, na
ktérym oparto ten gatunek, jest obecny
w kulturze od dawna. Szyny i jezdzace
po nich pociagi wpisane s3 w dzieje
kina, z ktérego gry na poziomie wizu-
alnym nieustannie zapozyczaja. Po-
wigzania te nie zaczely sie bynajmniej
od ,Wjazdu pociagu na stacje w La
Ciotat” braci Lumiére. Jeszcze przed
pojawieniem sie kinematografu filmo-
wych wrazen dostarczata pasazerom

W pierwszych latach kina
popularnym gatunkiem
byty tzw. ,phantom rides”.

sama kolej. Przesuwajace sie w ramie
okna obrazy byly waznym symbolem
XIX-wiecznych przemian, gdy wiec
powstal rejestrujacy ruch film, inspi-
rowal sie on takze do§wiadczeniami
pasazer6w. Stad w pierwszych latach
kina popularnym gatunkiem byty tzw.
,phantom rides” — udokumentowane
przez przywigzanego do lokomotywy
operatora kursy atrakcyjnymi trasami.
Niejednokrotnie pokazywano je

w salach stylizowanych na kolejowe
wagony. Po szynach mknga tez wagoniki
w filmowych parkach tematycznych,
takich jak Disneyland czy Universal
Studios Hollywood. Stanowigce ich
kluczowe atrakcje movie rides, czyli
filmowe przejazdzki, robig to co rail
shootery, ale tez i hollywoodzkie filmy:




pozwalaja zanurzy¢ sie w wykreowa-
nym $wiecie, oddzialujac nie tylko na
nasz umysl. Takze na ciato - przy uzy-

ciu sekwengji, w ktérych kamera pedzi
w glab ekranu, prezentujac obraz z per-
spektywy pierwszej osoby. Tym samym
pokazuja, ze dla poczucia ,bycia po
drugiej stronie ekranu” wazna jest
oczywiscie spojna opowies¢ i kontrola
nad postacia, ale réwniez iluzja i ruch
jako taki. W grach, rzecz jasna, co$
jeszcze. Jedli poszperamy w przeszio-
3ci, to szybko okaze sie, ze prekursoréw
movie rides mozna znalez¢ juz w XVII
wieku. Gigantyczne zjezdzalnie i ko-
lejki gérskie budowano m.in. w Rosji
iwe Frangji. Jak pisze Agata Pietrzak,
w podwiedenskim Tivoli z urokéw
takich zjazdéw korzystat mtody Cho-

Wiadomo o co chodzito:
wyceluj, strzel, powtérz.

| tak z milion razy. Dlaczego
to w ogole mogto sprawiac
przyjemnos¢?

pin, ktéry w liscie do rodzicéw pisal,

Ze przy pierwszym kontakcie z tymi
konstrukcjami miat sporo obaw. Co go
przekonato? Element bliski wszystkim
graczom: rywalizacja. — Jake$my sie
razem zaczeli puszczad na wyscigi, kto
predzej doleci, pomagajac sobie noga-
mi, nabralo to celu wspétubiegania sie
iz zapalczywego tej glupiej wiedenskiej
zabawy malkontenta, gorliwym proze-
litg zostalem - pisat Chopin.

Mknace po szynach wagoniki rollerco-
asteréw - tych starych i tych wspét-
czesnych, tych z atoméw i tych z bitéw
— s3 symbolem czego$ jeszcze: kontro-
lowanych emodji. Tempo i ryzyko, ale
tez bezpieczenstwo i swiadomos¢, ze to
wszystko jest troche na niby i nic zlego
sie nie stanie, to przeciez esencja me-

Lumiere

Francuscy bracia dnia
28 grudnia 1895 roku
zainaugurowali epoke
filmowa. Niedtugo
potem pokazali stynny
,Wijazd pociagu na stacje
w La Ciotat’; podczas
projekqji ktdrego widzo-
wie krzyczeli ze strachu.

Call of Duty Ghosts zawiera wiele sekwengji
w ktdrych mozemy jedynie obracac glowq i strzela,
pedzac jakims wehikutem.

House of the Dead: Overkill bytjuz piata gra
zserii rozpoczetej od automatowego i konsolowego
hitu Segi z 1996 roku.

Panzer Dragoon Il Zwei to jeden z pradziadow
opisywanego zjawiska. Gre zrobit wewnetrzny
oddziat Segi, nazwany Team Andromeda.

Rez zadebiutowat w 2001 roku na konsoli Sega
Dreamcast. Tym razem rail shootery wzbogacity sie
o elementy muzyczne.

Universal Studios Park w Los Angeles. W $rodku
przejazdzki pociagami oraz tunele strachu, czyli
pradziadowie komputerowych rail shooter6w.

dialnej rozrywki. Takze gier, nie tylko
LStrzelanin na szynach”. Niby wiemy,
ze to fikqja, ale te niewiare potrafimy
zawiesi¢. Jedno z drugim sie nie kl6di,
co wida¢ cho¢by w ostatnim glosnym
rail shooterze — The House of the Dead:
Overkill. To gra na kazdym kroku
podkreslajaca oldskulowos¢ przyjetej
konwengji: od ogélnej stylizacji na
filmy grindhouse’owe po kolekcjo-
nerskie wydanie, w ktérym plyta

z gra jest (obok koszulki i pocztowki)
zapakowana w pudetko od kasety VHS.
Takie, jakie zalegaly na pétkach graczy
w czasach $wietnosci zakorzenionego
przeciez w salonowych automatach
gatunku. Gdy jeszcze granie samo w so-
bie bylo atrakdja — troche jak pierwsza
przejazdzka rollercoasterem. bn
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rozgrywki”

Bartosz Czartoryski

Ijak tu klocié sie z facetami, kté-
rzy sprzedali miliony gier i biznes
znaja od podszewki?

Zaden nie stworzyt jednak nic nowego
od fadnych paru lat — Carmack maj-
struje teraz przy Oculus Rift, a Meier
bez korica dopieszcza swéj flagowy
produkt, choé ztosliwi zapewne
napombkneliby co$ o odcinaniu kupo-
néw. Przy dzisiejszym tempie rozwoju
technologicznego kazdy rok to niemal
jak dekada. Nawiasem moéwiac, obaj
panowie nigdy nie byli fanami pisania
gier o rozbudowanych scenariuszach,
uciekajac sie do pretekstowych

fabut lub oddajac uzytkownikowi do
dyspozycji swiat poddajacy sie kreadji,
oczywiscie okreslonej pewnymi
ramami. Kwestionowanie potencjatu
gier jako medium narracyjnego jest
sporym przeoczeniem w dobie prak-
tycznie nieskorniczonych mozliwosdi,
jakie oferuje dzisiejszy sprzet, bowiem

Grand Theft Auto i poscigi samochodowe
godne Steve'a McQueena w jego firmowym
hicie, Bullitt”z 1968 roku.

JKlient nie oczekuje odtworzenia ’
kinowego spektaklu, ale porzadnej

Sid Meier, autor serii Civilization

Fabuty

JFabutaw grze jest tak samo potrzebna
jak w pornosie. Niby musi by, ale mato
kogo obchodz”

John Carmack, tworca gier Wolfenstein 3D, DoomiQuake

i narracje

na ekranie domowego telewizora czy
nawet monitora o niezbyt imponu-
jacej przekatnej mozna wyczarowac
spektakl dor6wnujacy efektownoscia
filmowi kinowemu o budzecie w wyso-
kosci rocznego PKB matego panstew-
ka. Najwieksze produkcje opatrzone
logo renomowanych firm kosztuja
zreszta nie mniej niz hollywoodzkie
blockbustery i prezentuja podobny
poziom widowiskowosci.

Gry niemal od zawsze byly duchem
blizsze kinu gatunkowemu, niz Meier
chciatby przyzna¢, a najwieksze hity
ostatnich lat praktycznie kopiuja
techniki narracyjne do niedawna
zarezerwowane dla duzego ekranu.
Gry wideo rozwijaja sie — uwaga,
truizm — preznie i szukaja rozwigzan
formalnych juz wykorzystanych, od-
wolujac sie do w pelni uksztalttowanej
narracyjnej sztuki wizualnej, co nie
wyklucza oczywiscie postugiwania sie
autonomicznym jezykiem opowiada-

The Last of Us rozgrywajacy sie w post-
-apokaliptycznym USA roku 2033 wzbudzit
entuzjazm wsréd graczy i krytykow.

4

John Carmack

Latami konsekwentnie
realizowat swoja
strategie, ktdra mozna
sprowadzi¢ do prostego
przekonania, ze gra

nie potrzebuje fabuty.

|, ku niepocieszeniu
krytykantow, stusznos¢
przyzaty mu miliony
graczy. Z tego tez sie
wziat konflikt Carmacka
zJohnem Romero.

Far Cry, czyli Oscar za zdjecia. Byly zofnierz
sitspecjalnych, Jack Carver, robi rozwatke na
tropikalnej wyspie.

nia. Tak jak kino ucieklo na pewnym
poziomie od — powiedzmy — teatral-
nodci, tak gry stopniowo wypracowuja
nowe sposoby prowadzenia narragji,
co dzieje sie praktycznie od chwili ich
powstania. Innymi stowy: niezbedne
dla ewoludji tej branzy jest zwrdcenie
sie w kierunku rozbudowanych form
narracyjnych, ale bez narzucania
takiego rozwigzania wszystkim grom,
bowiem dyskredytowaloby ono moze
nawet i cale gatunki. Wstrzymywanie
za$ rozwoju jako takiego nie lezy

w niczyim interesie.

FABULA RZECZA (NIE)ZBEDNA?
Oczywistym uogélnieniem bedzie
stwierdzenie, jakoby pierwszooso-
bowym strzelaninom albo bijaty-
kom wystarczylo jedynie fabularne
obramowanie, ktére usprawiedliwi
dziatania gracza na podobnej zasadzie
co jednozdaniowa formulka z tytu
opakowania starej o$miobitowej gry.

Red Dead Redemption zdradzat inspi-
racje westernami Sergia Leone, zwhaszcza
Pewnego razu na Dzikim Zachodzie”.
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Fabuta Dooma? Tajna baza na Marsie,
bezimienny marine... Wazne jest tylko to,
ze w fabule chodzi o strzelanie!

Nie mozna w tym przypadku méwic
o pelnokrwistej historii, a raczej

o szczatkowym scenariuszu i in-
trydze, ktéra jedynie obudowuje
rozgrywke, wprowadzajac stosowny
kontekst. Miatkie fabutki — nieujmu-
jace jednoczesnie grze atrakcyjnosi,
rozumianej szeroko jako przyjemnosé
plynaca z rozgrywki — sa traktowane
na zasadzie dodatku i nie stano-

wig integralnego elementu dzieta
sensu stricto. Gdyby usuna¢ filmowe
przerywniki pomiedzy misjami czy
turniejowymi zmaganiami na arenie,
gra przemawialaby do uzytkowni-
ka w tym samym stopniu, bowiem
odbijane od sztancy scenariusze

mozna by sprowadzi¢ do linijki tekstu:

»Jestes dobrym gosciem i musisz
zatatwi¢ ztych gosci”. Ergo: chyba
nikt nie kupuje nastepnego Tekkena

czy kolejnego Dooma dla fabularne;j
zlozono$di, scenariusz to tylko opa-
kowanie majace range dodawanej do
pudetka ksiazeczki. Ale juz Far Cry...?
Bo fakt, ze pretekstowa historyjka
jest wystarczajaca, nie oznacza, ze nie
mozna wyrwac sie przed szereg. Clint
Hocking, scenarzysta owej osadzo-
nej w tropikach serii, w wywiadzie
udzielonym brytyjskiemu dzien-
nikowi The Guardian méwit wrecz

o koniecznosci rozbudowy struktury
fabularnej, gdyz ignorowanie tego
aspektu jest mysleniem wstecznym,

a bez konstruowania rozwinietych
scenariuszy niemozliwa staje sie dal-
sza ewolucja medium oraz okreslenie
celu, ku jakiemu ono podaza. Waznog¢
obecnosci kawatka dobrej historii to
rzecz niepodwazalna, ale istotne jest
réwniez, jak sie j3 opowiada.

BLOCKBUSTER Z PIKSELI
Jennifer Hepler z BioWare postulowa-
ta swego czasu, pél zartem, pot serio,
udostepnienie graczom mozliwosci
pomijania sekwengji interaktywnych
iprzeskok do filmowego przerywnika,
poruszajac przy okazji niebtahg kwe-
stie. W sumie niezly pomyst. — Najcze-
$ciej problem stanowi odpowiednie
wywazenie proporcji — méwi pisarz
Eukasz Orbitowski. — Sg liczne tytuly,
gdzie fabula jest budowana przez

5]
Pratchett

"(ate stulecia ludzkos¢
prébowata walczy¢ ze ztem
na rozne sposoby... poprzez
modlitwe, post i dobre
uczynki. Ale az do czasu
Dooma nikt nie pomysat,
zeby skorzystacz obrzyna”.

The Walking
Dead to sztandaro-
wy przyktad uda-
nego przeniesienia
narracji filmowej
na grunt gier
wideo.

Dzisiejsze blockbustery, bo uzycie tego stowa nie ogranicza si¢ bynajmniej
do kina, s czestokroc esencjg bombastyczego hollywoodzkiego spektaklu,
istnym destylatem, ktory korzysta (...) zmontazu wewnatrzkadrowego.
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gigantyczne cutscenki, w konsekwen-
Gji czego mamy do czynienia raczej

z filmem niz z gra, a z drugiej strony
istnieja produkcje w rodzaju GTAV

z potezna, prawdziwie ksigzkowg
intryga, ktéra jest zaszyta w samej
rozgrywece.

Bo fabuta nie powinna jednak przy-
gniata¢ gameplayu - z czym zmagalo
sie niedawno Sony przy Beyond: Dwie
Dusze, gdzie gracz okazal sie w zasa-
dzie dodatkiem do gry — gdyz glow-
nym wyréznikiem wirtualnej rozrywki
musi pozostac interaktywnos¢. Dlate-
go nieobojetny jest sposéb prowadze-
nia narragji, a ten bazuje najczesciej
na modelu wypracowanym przez kino.
Alfred Hitchcock rzekt kiedys, ze film
to kawatek zycia, z ktérego wycieto
nudne fragmenty. Parafrazujac stowa
brytyjskiego mistrza: gra to film,

z ktérego usunieto nudne sceny.
Dzisiejsze blockbustery, bo uzycie
tego stowa nie ogranicza sie bynaj-
mniej do kina, sa czestokroé esencjg
bombastycznego hollywoodzkiego
spektaklu, istnym destylatem, ktéry
korzysta nie tylko z — na pierwszy rzut
oka — przejrzaltych rozwiazan fabular-
nych, ale i ze sprawdzonych zabiegéw
formalnych, chociazby do niedawna
niemozliwego do zastosowania
znakomitego montazu wewngtrzka-
drowego. Ograniczenia techniczne
pozwalaly albo na gledzenie bohatera
z perspektywy trzecioosobowej, a ka-
mera, cho¢ ruchoma, przyklejona byta
do jednego miejsca za jego plecami
(opcja obracania nig nie petnita zadnej
funkdji narracyjnej), albo na porusza-
nie sie postaci po prerenderowanych,
nieruchomych tlach, co dawato iluzje
montazu serii uje¢. Osobng kategorie
stanowia gry pierwszoosobowe,
ktére z natury rzeczy nie moga za-
oferowac podobnego zréznicowania.
Technologia umozliwia stworzenie
narracji na przyklad z szalenczymi
jazdami kamery czy dynamicznymi
zmianami ogniskowej w trakcie
rozgrywki, przy zachowaniu inte-
raktywnosci. Techniki te sg zreszta
czesto stosowane zgodnie z zasada-
mi skodyfikowanymi przez kino, co
najsilniej odczuwa sie w przypadku
gatunkéw mocno skonwencjonalizo-
wanych, jak survival horror, epigon-
ski wrecz w stosunku do filmu grozy.



DYGRESJA FILMOWA

Od dawna martwe gatunki filmowe,
jak western czy czarny kryminal,
przezywaja drugie zycie na konsolach
i komputerach. Jedli jako przyktady
przywota¢ odpowiednio Red Dead Re-
demption oraz L.A. Noire, okaze sie,
Zze obie gry czerpia gar$ciami z catego
przeszto stuletniego dorobku kina,
nie odtwarzajac pewnej konkretnej
konwendji, ale syntetyzujac gatunek
ijego odnogi. I tak: pierwsze z wymie-
nionych dziel inspiruje sie zaréwno
tworczoscig Sama Peckinpaha (co
wyraza sie chociazby w niewypowie-
dzianej tesknocie za bezpowrotnie
utracona swoboda), Sergia Leone
(projekt postaci Johna Marstona), jak
i Howarda Hawksa (finatowa scena

to niemalze trawestacja starcia z ,Rio
Bravo”), a przeciez wszyscy trzej
rezyserzy prezentowali diametralnie
odmienne podejécie do westernu.
Drugi z tytutéw za$ operuje dostow-
nymi nawigzaniami metafilmowymi,
gracz ma nawet okazje zwiedzi¢
scenografie z arcydzieta D.W. Griffitha
,Nietolerancja”. Deweloperéw inspi-
ruje jednak nie tylko duzy ekran. Alan
Wake korzystat z formatu serialowe-
g0, a kolejne etapy poprzedzone byly
przypomnieniem poprzednich. Aby
poglebic swoistg intertekstualnos¢

Konglomerat
klisz gatunkowych?
By¢ moze, ale L.A.
Noire syntetyzuje
wszystko, co dobre
(i zte) w czarnym
kryminale jak mato
ktéry film.

=)
W ciemnosci

Alonein the Dark
(1992) - nie bez
stusznosc - okresla sie
(zesto mianem ojca
chrzestnego survival
horroru. Gra stwarzata
iluzj interaktywnego
spektaklu filmowego.
Kazde ujecie byto prze-
myslanie skomponowa-
ne, a przejscie z jednego
tha do drugiego dawato
Zudzenie dynamicznego
montazu.

dziela, bohatera uczyniono pisarzem,
ktory odkrywa fragmenty stworzonej
przez siebie powiesdi, a na ekranach
mijanych telewizoréw lecg migawki

z serialu blizniaczo podobnego do
»Strefy mroku”. Podobng strukture ma
takze gra The Walking Dead autorstwa
Telltale Games. Poszczegélne ,,odcinki”
trafiaty do dystrybudji sieciowej w sied-
miodniowych odstepach, czestokro¢
wienczyl je swoisty cliffhanger i zapo-
wiedZ nastepnych wydarzen.

POCHWALA WTORNOSCI

- Gry juz staly sie medium narra-
cyjnym. Minely czasy, kiedy gracz
zadowalal sie potozeniem zastepéw
botéw. Narracja staje sie motywacja,
a opowiada¢ mozna srodowiskiem,
cutscenami, dialogami oraz sama
akgja. The Last of Us to najpiekniejszy
film, jaki widzialem — méwi Konrad
Czernik, Lead Concept Artist w Te-
chlandzie. Rzecz jasna, jesli gameplay
jest, méwiac eufemistycznie, mocno
niedoskonaty, sama fabula nie nadrobi
tego braku, ale zasada ta obowigzuje
réwniez w odniesieniu do pozosta-
tych narracyjnych form sztuki, gdzie
tre$¢ musi i$¢ w parze z forma, cho¢
gry stanowig przypadek skadinad
osobny, bowiem jako galaz przemystu
rozrywkowego s konsekwentnie....

rozrywkowe. Dlatego tez sklaniaja sie
ku gatunkowosci z jej dookreslonymi
regutami i przestrzeganiem zasad
konwencji, odwolujac sie do konkret-
nego zestawu podstawowych emodji.
Staja przed podobnym problemem

co i samo kino, problemem powta-
rzalno$ci prowadzacej do monotonii,
cho¢ ta, odwrotnie niz w przypadku
filmu, zasadza sie raczej na recyklingu
mechaniki gry, a nie fabuly.

Oba media uciekaja sie jednak do tego
samego rozwiazania, czyli techno-
logicznego dopieszczania efektu
wizualnego, zeby opowiadac lepiej,
sprawniej, atrakcyjniej. Tyle ze o ile
kino gatunkowe rzadzi sie swoimi
prawami i wysuniety w stosunku do
niego zarzut nieoryginalnosci bywa
czesto chybiony, tak gra wideo, chcac
uporac sie z dylematem, jak po raz
setny zaprezentowac to samo, lecz
inaczej, musi sie nieustannie zmieniac,
mutowad, przeobraza¢, dostosowywac
do tempa gonitwy. Poniekad jest tez

o krok przed kinem, bowiem interak-
tywna fikcja umozliwiajaca uczestnic-
two w niej moze siegna¢ po techniki
niedostepne rezyserom filmowym,

a z kolei caly zestaw nieograniczonych
narzedzi narracyjnych wypracowanych
przez kino znajduje sie w zasiegu reki
tworcy. bn
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Pokolenie Sailor Moon -

-
v

¥

Michat R. Wisniewski
byly redaktor naczelny
Kawaii, autor powiesci
,Jetlag’, bloger oraz specja-
-lista od zagadek stownych.
Postac ciekawa, bardzo
niejednoznaczna.

108 PIXEL

2

014 byt rokiem rocznic i powrotéw.
W grudniu dwudzieste urodziny
obchodzita konsola PlayStation, zas
latem ukazat sie remake kultowego
anime ,,Sailor Moon". Co je taczy?
Kiedy w styczniu 1996 na oktadce
trzydziestego pierwszego nume-

ru Secret Service pojawita sie
pikselowa podobizna Usagi Tsukino
w uniformie ksiezycowej wojow-
niczki, wielu fanéw pisma przezyto
powazny szok kulturowy. Niby nie
stato sie nic takiego, przeciez od
paru numeréw kilka ostatnich stron
zajmowata rubryka ,,Manga Room"
prowadzona przez znanego wcze-
$niej ze sceny amigowej Mr. Roota.
Ow podczas wyprawy na londyriskie
targi gier dowiedziat sie, ze ,,manga
videos are cool!" i podjat sie trudu
propagowania tego hasta wsréd
Polakéw (przed SS czynit to na
amigowych imprezach i w artykule
w Gamblerze).

Nie byta to tez pierwsza mangowa
panienka na oktadce SS; juz 6smy
numer w 1993 roku (nikt wtedy
jeszcze nie znat stowa ,,manga”

ani ,,anime") przyciggat uwage
urodziwg, cycatg i oczywiscie
rastrowa (ach te gradienty, ach

ten dithering!) bohaterka jakiejs$
japonskiej gry, o ktérej dzi$ nikt nie
pamieta. Manga byta czym$ nowym,
dziwnym, nieznanym. Kto$ widziat
jakis film z VHS na copy party, kto$
przywidzt co$ z Francji lub Londynu.
Jesli w telewizji leciat jakis serial
anime, to zwykle byt stary

i w dodatku po wtosku. Cykl ,,Manga
Room" prezentowat nowy, fascy-
nujacy Swiat brutalnych i petnych
seksu kreskowek dla dorostych,
doskonate antidotum na nude
skolonizowanej przez McDonalda i
Disneya popkultury Zachodu.

| wtem we wrzes$niu 1995 roku wszyscy wygtodniali fani
mangi, ktérzy nie mieli dostepu do zadnych komikséw

i seriali, otrzymali od Polsatu piekny prezent - emisje
.Czarodziejki z Ksiezyca". Rzecz catkiem $wiezg (fina-
towe odcinki ogladali$my zaledwie rok po Japonczy-
kach!), z tadng animacjg, uroczymi dziewczetami, petng
fantazji i humoru, a przede wszystkim - japonskich
ciekawostek, takich jak wazne elementy tokijskiego
krajobrazu i obyczajow. Na przyktad wielkie salony

gier komputerowych, w ktérych czas po szkole lubita
spedzac¢ Usagi. Swiaty anime i gier wideo byty ze soba
mocno zwigzane.

I nagle stalismy sie ich czescig - w tym samym nume-
rze, z ktérego oktadki patrzyta na nas Usagi, pojawita
sie po raz pierwszy rubryka poswiecona konsolom, w
tym rewolucyjnemu PlayStation. Wyposazona w silne
procesory graficzne i CD maszyna pokazata nowa ja-
kos$¢ elektronicznej rozrywki. Globalny boom na konsole
nowej generacji i anime dziatat w synergii. PlayStation
byto cool, bo miato gry utrzymane w mangowej este-
tyce (kultowe Final Fantasy VII!), a manga byta cool, bo
pochodzita, jak PS, z Japonii. Tokio stato sie $wiatowa
stolicg fajnych rzeczy. Dzi$ zaréwno konsole, jak i man-
ga sg tak rozpowszechnione, iz trudno sobie wyobrazi¢,
ze kiedys ich po prostu nie byto.

Jestem z pokolenia ,,Sailor Moon" - anime naprawde
odmienito moje zycie. Bez niego nie zabratbym sie za
pisanie o japonskiej popkulturze (jako Shinno Michio),
nie przezyt ciekawej przygody jako naczelny Kawaii, nie
poznat wielu wspaniatych ludzi w klubach mangowych

i na konwentach. Jednak nie zostatbym fanem anime,
gdybym wczesniej nie byt graczem. bk

Manga byta czym$ nowym, dziwnym, nieznanym. Ktos
widziat jakis film na VHS na copy party, ktos$ przywidzt co$
z Frangji lub Londynu. Jesli w telewizji leciat jakis serial
anime, to zwykle byt stary i w dodatku po wiosku.
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Wielki brat czuwa?

Piotr Pientkowski

byty naczelny Swiata Gier
Komputerowych, poeta,
bard, autor gry planszowej
Atak Zombie.
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cigz nie moge sie oswoi¢ z nowocze-
snym marketingiem. Z tym catym
$ledzeniem mnie w necie w imie
,dopasowania najlepszej oferty do
mojego gustu”. Mito mi, ze ktos

o mnie dba, ale czy to nie jest jednak
naduzycie? W dodatku nie do korca
zgodne z prawem, mimo akceptacji
zasad panujacych w danym serwisie.
Ale ja nie o legislacyjnych meandrach.
WyobraZcie sobie, ze btgdzac ostatnio
po sieci w poszukiwaniu informa-

cji o konkretnych grach, trafitem
ostatecznie (jak zwykle zresztg) na
Steama. Tym razem jednak moje
odwiedziny wygladaty nieco inaczej,

a to dlatego, ze juz na wstepie moim
oczom ukazato sie osobne okno,

w ktérym przedstawiono mi oferte
rzekomo przygotowang specjalnie

dla mnie. Same survivale!

Ale jak? Skad? Dlaczego?

Refleksja przyszta po chwili: chtopie,
robisz materiat o grach w klimatach
apokalipsy zombie, pozaznaczate$
dziesiatki pozycji z tego gatunku, kilka
z nich kupite$, wiec sie nie dziw, ze cie
namierzyli i licza, ze$ naiwny i zosta-
Wisz u nich jeszcze wiecej grosiwa.
Uspokoitem sig, cho¢ jednoczesnie
przeniknat mnie zimny dreszcz, bo po-
czutem na sobie spojrzenie Wielkiego
Brata, zastanawiajac sie, ile o mnie
wie. | juz chciatem ucieka¢, przecho-
dzac do Google'a, ktéry przeciez tez
nas $ledzi, zeby dowiedzie¢ sie, czy sa
jakie$ programy chronigce przed takg
totalng inwigilacjg (wiem, naiwniak ze
mnie), gdy moj wzrok przykut konkret-
ny tytut. Oto bowiem pomiedzy DayZ
a Contagion dostrzegtem... Euro Truck
Simulator 2 czeskiego studia SCS
Software. Jak Boga kocham!
Klikngtem natychmiast link, zaktada-
jac, ze moze czego$ nie wiem,

Ze ominat mnie jaki$ przetom

w symulatorach samochodowych, ze nastaty nowe czasy,
a ja wcigz tkwie w Sredniowieczu, ale nie - rzecz jasna,
zobaczytem to, czego sie spodziewatem, czyli reklame gry,
w ktérej wcielamy sie w kierowce najzwyklejszej cieza-
réwki. Mapa tytutu, czytam, obejmuije catg Europe, a gracz
musi na czas dowozi¢ towary, dbac o swojego trucka,
kupowac modyfikacje lub nawet nowsze modele

i w ogdle - przetrwac walke z konkurencja.

Aaaaa! Przetrwac! Stowo klucz! No faktycznie, w takim
przypadku Euro Truck Simulator 2 to klasyczny survival...
Od razu przypomniaty mi sie stare czasy i pewien wywéd
Wiktora Zwikiewicza, wielokrotnie nagradzanego bydgo-
skiego pisarza (jesli nie znacie jego twdrczosci, gorgco

ja polecam, zwtaszcza ,,Delirium w Tharsys" - lektura
ciezka, ale powalajaca). Otéz swego czasu prowokacyjnie
stwierdzit on, ze The Sims to klasyczne cRPG. Dzisiaj to

juz pewnie nie robi takiego wrazenia, bo idea ta stata sie
popularna wsréd graczy, ale wtedy - a byt pierwszy z tg
tezg - spowodowat niezty ferment.

- No co ty, oszalate$? - protestowali$my z konsternacja. -
Jak to cRPG?

- A tak to. Jest druzyna? Jest. Sa statystyki i rozwéj
postaci? Sa. Jest watek gtéwny i misje poboczne?

A jakze. Wiec wedtug wszelkich kryteriéw, ktérymi sie
kierujecie, The Sims to klasyczne cRPG. Mam racje?

W milczeniu zgodnie pokiwali$my gtowami, uswiadamiajac
sobie site tej argumentacji. Do dzi$ w sumie nikt z nas nie
wie, czy Wiktorowi chodzito o to, ze nasze kryteria byty
gtupie, czy tez ze niektérych rzeczy po prostu nie da sie
zaszufladkowad. Jak go znam, pewnie o jedno i drugie.
Zreszta, nieistotne. Wazniejsze, ze wspomnienie to idealnie
wpisuje sie w przedstawiong wczesniej sytuacje - z tym,

Ze owa spersonalizowana propozycja pracownikéw Valve
w tym konkretnym przypadku dowodzi akurat tego pierw-
szeqo, czyli ze kryteria oceny sg kompletnie durne i klasy-
fikujgcy moje zainteresowania Wielki Brat w najlepszym
razie jest nierozgarnietym osobnikiem z IQ na poziomie 50,
a jeszcze predzej - niezbyt zaawansowanym programem
automatem, ktérego nikt nie kontroluje.

Odetchnatem z ulga, rezygnujac z zakupu ciezaréwkowego
survivalu. A zatem moge spac spokojnie. Nikt mnie nie $le-
dzi, a Wielki Brat nie istnieje. Podobnie, jak nie istnieje no-
woczesny marketing sieciowy o rewelacyjnej skutecznosci,
cho¢ z uporem prébuja nas do niego przekona¢ panowie,
ktérzy wszystko-wiedza-o-handlu-w-internecie-i-osaczaniu-
klienta. Catoksztatt zdarzen nadal jest tu dzietem przypad-
ku. System liczy na tut szczes$cia potgczony w odpowiedniej
dawce z nasza gtupotg i naiwnoscia. Tylko czy to dobrze,
czy Zle? b

Pewnego dnia Wiktor Zwikiewicz prowokacyjnie
stwierdzit, ze The Sims to klasyczne cRPG.
Dzisiaj to juz pewnie nie robi takiego wrazenia...




FUNKCJE ZETONOW PELNIA STARE MONETY O NOMINALE 15 KOPIEJEK

Radzieckie

el mojej podrozy jest na
‘ szczescie znacznie blizej

ijuz po dwéch kwadransach
szybkiego marszu niezbyt repre-
zentacyjna i rzadko odwiedzana
przez turystow dzielnica Basman-
nyj, docieram na ulice Baumanska
11.

To tu w duzym ceglanym budynku
miesci sie Muzeum Radzieckich
Automatéw. Miejsce stworzone przez
ludzi z pasja, ktérzy wyszukuja i spro-
wadzaja z najdalszych kraficow Rosji
stare, czesto zdezelowane maszyny,
by po naprawie da¢ im drugie zycie.
Wstep kosztuje 350 rubli - to niewiele
ponad 25 zt. Otrzymuje 15 zetondw,
ich funkcje pelnia stare monety o no-

gry wideo

minale 15 kopiejek, jakie przyjmo-
waly radzieckie maszyny w czasach
swojej ,$wietnosci” na przelomie

lat 80.190. Na dwéch poziomach
zgromadzono blisko 70 automatéw.
To duzo, ale juz po kilku minutach
mozna dostrzec, ze maszyny arcade
stanowia moze polowe ekspozydji,

a wiele z nich sie powtarza — samego
Morskoj Boj naliczytem cztery sztu-
ki. Wchodze na pieterko, skad mam
doskonaty widok na gtéwna sale.
Omijam kregle i kilka sportowych
gier mechanicznych - pitkarzyki, ho-
kej, koszykéwka — przeznaczonych
do zabawy w dwie osoby. W kacie
zauwazam dwa radzieckie flippery.
Jeden popsuty, ale drugi zacheca do
wrzucenia monety, przygrywajac

Jest kilka stopni ponizej zera, gdy stoje
na placu Komsomolskim w Moskwie,
Zwanym placem trzech dworcow.

Z jednego z nich rozpoczyna swoj
bieg trasa Kolei Transsyberyijskiej.

Michat Klimaszewski

s _'_-.'—)'_

Muzeum zatozono

w kwietniu 2007
roku, ale dopiero cztery
lata temu wszystkie
eksponaty przeniesiono
do nowego przestron-
nego wnetrza. Oto ulica
Baumariska 11i brama,
ktéra prowadzi do
$wiata nostalgii.

skoczng muzyczka. Stabe tapki i niski
kat nachylenia blatu sprawiaja, ze
zabawa anemicznie poruszajaca sie
kula to wyzwanie nawet dla naj-
wytrwalszych mitosnikéw pinballi.
Calos¢ jest strasznie toporna, ale
czego mozna sie spodziewa¢ po
produkcie z fabryki, ktéra spe-
cjalizuje sie w systemach obrony
przeciwrakietowej? Dostrzegam
przytwierdzony do $ciany automat

o profilu pitkarskim, z uchwytem jak
u jednorekiego bandyty. Penalti (po
naszemu ,rzut karny”) to ustawiona
w pionie maszyna bedaca skrzyzowa-
niem bagateli z japoniskim pachinko.
Gracz wystrzeliwuje w gére kulki,
ktore - spadajac i odbijajac sie od
wystajacych z blatu kolcéw — maja za
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zadanie wpasé do bramki. Nastepne
przedziwne urzadzenie to Wiktorina.
Na panelu kontrolnym umiejsco-
wiono 120 przyciskéw, a do kazdego
przypisany jest jakis znak drogowy.
Poniewaz nie posiadam prawa jazdy,
skapie 15 kopiejek na ,zabawe”
wymagajaca znajomosci zasad

ruchu drogowego. Osobna kategorie
stanowig wszelkiego rodzaju elek-
tromechaniczne strzelnice. Najcie-
kawiej z nich prezentuje sie Zimowe
Polowanie - gracz, dzierzac w reku
solidnie wykonanag strzelbe, ma tra-
fia¢ w $wiecace punkty symbolizujace
zajace, kuny i wilki, umieszczone na
tablicy w $nieznej scenerii. Istnieje
réwniez wersja dla dwéch oséb i jesli
ma sie dobre oko, rozgrywka pomimo
swojej ulomnosci graficznej sprawia
sporg frajde.

Moje pierwsze podejscie do auto-
matu arcade okazuje sie niezbyt
szczesliwe. W dziwacznej wariacji
Pac-Mana, o zachecajacym i nawig-
zujacym do basni Andersena tytule
Krolowa Sniegu", zacina sie drazek
sterowy, przez co postac nie moze i§¢
w lewo. Na szczescie mita i uczynna
pani z obstugi szybko zwraca mi 15
kopiejek i zacheca do zagrania w Bi-

Mimo uptywu
lat maszyny nadal
prezentuja sie oka-
zale.

twe Morska z 1978 roku.

Tu, podobnie jak w zblizonym
tematycznie Ataku Torpedowym,
spogladajac przez peryskop, strzela
sie udajacymi torpedy $wietlnymi
kropkami, by eliminowa¢ wrogie
okrety. Wyrazng inspiracja musialy
by¢ zapewne elektromechaniczna
maszyna Segi z 1968 roku z gra
Periscope oraz wypuszczony w 1969
przez Midway Sea Raider, jednak to
Bitwa Morska dostgpita zaszczytu

Chca znéw poczuc zapomniany smak dziecinstwa.
Pamietaja kreskowki z wilkiem i zajgcem, wode z sa-

turatora, lody Sportioto, wakacje pionieréw w obozie
Artek nad Morzem Czarnym i rodzime gry wideo.

PIXEL

Strzelanie to
wciaz ulubiona
rozrywka wielu
Rosjan.

plywania na atomowych okretach
podwodnych, by stuzy¢ za rozrywke
radzieckim marynarzom.
Przechadzam sie wéréd kolejnych
gier z grafika poréwnywalna do tej

z produkgji na 8-bitowe mikrokom-
putery. Uruchamiam klon nie§mier-
telnego Ponga, symulator bilardu

i Gorodki, polegajace na zbijaniu
cylindrycznych klockéw ulozonych
w rézne figury, zupelnie jak w spor-
towej grze pamietajacej jeszcze czasy
Rusi Kijowskiej. Safari z kolei urzeka
monochromatyczng grafika — przypo-
minajac mi tytuly z IBM XT z kartg
graficzna Hercules i bursztynowym
monitorem. W dole ekranu widzimy
galopujacego ciagle w prawo jezdzca
na koniu. W przerwach miedzy strze-
laniem do pojawiajacych sie powyzej
zwierzakéw musi on przeskakiwac
przez liczne kamienie tarasujace
trase. Na podobnej zasadzie dziataja
Skaczki - rumak z dzokejem pedzi

w prawo, a jeden przycisk odpowiada
za skok nad przeszkods. Proste, za
to az szes$¢ os6b moze bawi¢ sie jed-
noczesnie - zupelnie jak w wydanym
w 1975 roku przez Atari Steeple-
chase. Wsréd gier wyscigowych
przewazaja automaty wyposazone
przynajmniej w dwie kierownice, jak
w przypadku Magistrali, albo nawet
w cztery, jak w Autorally-M. I aby
kto$ nie pomyslal, Ze ten cztero-
osobowy co-op to jakas innowacja,
przypomne, ze Atari juz w 1977 roku
wypuscilo automat Sprint 4, cho¢
akurat w odniesieniu do Autorally-M



Wyscigi dla czterech graczy
stanowi sprytn podrébke Sprint 4

(1977) od Atari. pokiadzie.

nie ma mowy o podrébce. Ale w in-
nym przypadku juz z calg pewnoscia
tak jest. Wyprodukowany w 1988
roku, réwniez w obudowie dla czte-
rech graczy, Czempion-M to niemal
idealna kopia wydanego dekade
wcze$niej wspomnianego Sprintu 4.
Majac ochote na chwile wytchnienia,
mozna usigé¢ przy stoliku, wypic

kawe i zjes¢ prosta przekaske. Sklepik

z pamigtkami oferuje dos¢ ciekawy
asortyment — poczawszy od stan-
dardowych magneséw na lodéwke,
przez t-shirty, na recznie nakreca-
nych mechanicznych robotach réznej
wielko$ci koriczac.

Muzeum petlne jest zwiedzajacych.
Przychodza tu cale rodziny. Ojcowie
pokazuja matym dzieciom, jak bawili
sie w czasach mtodosci. Mtodziez
zaglada raczej z ciekawosci, niemniej
zdarzaja sie i hardkorowi gracze,
ktorzy organizujg turnieje, by toczy¢
w swym gronie zazarte pojedynki.
Wreszcie zjawiaja sie i samotni
panowie, zazwyczaj po czterdziestce,
z aktéwka pod pacha. To przedstawi-
ciele homo sovieticus, wspominajacy
z duma radziecka mysl techniczng.

O skali popularnosci maszyn arcade
w tamtych czasach moze $wiadczy¢
film animowany ,, Jesli bytbym moim
tatg 2” z 1988 roku, w ktérym ojciec
wybiera si¢ z synkiem do salonu

gier w moskiewskim Parku Kultury,
a na ekranie pojawiaja sie nazwy
popularnych automatéw. Mato tego
— bohaterowie, walczac z dwdjka
chuliganéw, przenosza sie do $wiata
z gier! Prawie jak w filmach amery-
kanskich.

Kazda szanujaca sie tddz pod-
wodna miafa ten automat na swoim

A

Kopisci
E )

To, ze tworcy zZSRR
potrafig kopiowac od

najlepszych, udowodnili
swoimi przenosnymi
urzadzeniami
wydawanymi pod marka
Elektronika, a bedacymi
podrébka Game & Watch
od Nintendo.

Krolowa Sniegu charakteryzuje sie
bardzo zgrabna... obudowa. W ksztatcie
krzyza, dodajmy.

maszyny.

My mozemy potraktowa¢ rosyjskie
arkadéwki jedynie jako ciekawostke.
Nie znamy ich wcale, co najwyzej
kojarzymy kilka ich zachodnich odpo-
wiednikéw. Pod koniec lat 80. w Polsce
mozna bylto narzeka¢ na warunki

— clasnote, stan techniczny maszyn
izastepcze obudowy, niemajace wiele
wspélnego z zainstalowanymi grami.
Niemniej jednak grato sie w tytuly
wielkich firm - jak Atari, Taito, Sega,
Midway - z Japonii i Ameryki. W gry,
ktére jakoscig grafiki wypalaly gatki
oczne, nawet szcze$liwym posia-
daczom poczciwych atarynek czy
spectrumien.

Obywatele zza Buga mieli mocno
ograniczone mozliwosci sprowa-
dzania komputerowych nowinek

Atak Torpedowy zawstydza
swoimi niebanalnymi gabarytami inne

Polowanie, ze strzelba duzego
kalibru. Niewielkie tylko zapozyczenie
od atarowskiego Qwak! (1974).

# Granie we
dwodjke dostarcza
wielkich emocji. Na
szczescie mozna
péZniej odpoezac
przy barze.

technicznych, wiec postanowili sami
je stworzy¢. Oparta na popularnym
serialu animowanym gra Nu, pogodi!
to w rzeczywistosci japonski tytut
Egg z 1981 roku, tyle ze z postaciami
podmienionymi na serialowego wilka
izajaca. Zabawka zwana przez nas ,ru-
skimi jajkami” zdobyta w Polsce korica
lat 80. olbrzymia popularnos¢, lecz
nikt nie $ciggatby do naszych salonéw
gier wazacych po 200 kilogramoéw,
przestarzatych technicznie i czesto
awaryjnych maszyn z ZSRR. Stad tez
jedyna mozliwo$¢, by na nich zagra¢,
to wycieczka do muzeum w Moskwie
badz jego filii w Petersburgu czy Ka-
zaniu. I w sumie warto — byle z osoba
towarzyszaca, gdyz wiekszos¢ atrakgji
oferuje rozrywke dla dwdch graczy. b
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Odwlekane porzadki

Marcin Borkowski
dziennikarz, autor gier,
byly redaktor naczelny Top
Secretu, komentator spraw
biezacych, postac znana i
lubiana.
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en tytut to taka cicha prywata,

ale przypadkiem dobrze pasuje.

W 2014 czes¢ czasu spedzitem,
opowiadajac historie, ktérej pointa
czekata w szufladzie przez 64 lata.
W przypadku Secret Service osta-
teczny porzadek odwlekat sie rok
albo kilkanascie lat, w zaleznosci
od tego, co uznamy za poczatek.
Oczywiscie zaktadajac, ze dalszego
ciggu nie bedzie.

To jest juz trzecie podejscie do tego
felietonu.

Na pierwsze spus¢my zastone mil-
czenia. Drugie byto gotowe w pierw-
szych dniach grudnia - deadline
ustalitem z Miczem na dziesigtego,
ale jesli moge, lubie zostawic tekst

w spokoju, zeby potem rzuci¢ na
niego raz jeszcze $Swiezym okiem.
Felieton byt o dyskusji na temat
pierwszego numeru (SS 97). 10 grud-
nia rano dostatem maila od Micza,

a kilka godzin pdézZniej wy (czytelnicy)
ujrzeliscie ten sam komunikat na
Facebooku. A potem jak Polska dtuga
i szeroka wybuchta dyskusja, przy
ktérej shitstorm z okazji pierwszego
numeru okazat sie by¢ skromnym ba-
kiem puszczonym w wannie. Géwno,
btoto i pomyje chlapaty na wszystkie
strony. Tekst stat sie nieaktualny.
Wiasciwie miatem zamiar nie komen-
towac tego catego bataganu, ale od
samego poczatku znajomi cisneli
mnie o jakies$ informacje, ze o co
chodzii dlaczego, ze w tym siedze,
to na pewno wiem. No wiec nie
chcem, ale muszem, zeby nie byto,
ze jestem nieuzyty, ze co$ ukrywam,
a jak ukrywam, to albo sam w tym
bratem udziat, albo przynajmniej
wiem, ale nie chce powiedzied.
Prawda jest taka, ze nie, nie wiem.
Jestem goscinnym felietonistg. Nie
bywam w redakcji, nie widze, co sie

tam dzieje, nie obserwuje sytuacji na miejscu, wiec co
tak naprawde sie stato - nie mam pojecia. Ale bytem
o pewnych rzeczach informowany oficjalnie i z pompa
jako (przebrzmiaty) celebryta, mam kontakty towarzyskie
z ludZmi z branzy i od czasu do czasu co$ przecieknie.

W efekcie znam kilka faktow, ktére jakos wpasowujg sie
w wydarzenia ostatniego roku. Czy co$ z nich wynika,
czy potwierdzajg ktéras wersje, niech kazdy sobie sam
wyrabia opinie.

Ze kroi sie nowa gazeta, wiedziatem juz w styczniu 2014.
26 lutego byty pierwsze konkrety: , Startujemy pod
koniec maja. Planujemy nazwac ten nasz drukowany wy-
twor fantazji Secret Level. | tak, bedzie o grach”. Na po-
czatku kwietnia obgadali$my szczegdty wspdtpracy. Dwa
miesigce péZniej zaskoczyta mnie poufna informacja, ze
pismo bedzie sie nazywac Secret Service (poufna, bo to
byto przed jej upublicznieniem). Gdzies$ latem ustyszatem
- ale juz nie jako oficjalny komunikat, tylko tak miedzy
wierszami - ze nie jest dobrze, ze w redakcji sie nie ukta-
da. A potem byty juz informacje, ktére wszyscy widzieli:
o$wiadczenie Pegaza na PGA, oswiadczeniu Roberta

o koncu wydawania pisma pod tytutem Secret Service

i pbdZniejsze o$wiadczenia obu stron. Czytali wszyscy.
Domyslam sie - po tym, jak Lapusz reaguje na starg
gwardie - ze kiedy pojawita sie propozycja wydawania
SS, Robert sadzit, ze ztapat Pana Boga za nogi. Nieste-
ty, okazato sie, ze to nie Pan Bdg, a kon, i nie nogi, a ta
czesc ciata, z ktdérej wyrastaja. Szkoda mi chtopaka, ale
podobaja mi sie jego préby zatatwienia sprawy i wyjscia
z twarzg z bagna, w ktérym sie znalazt. Trzymam kciuki,
zeby mu sie udato.

Swojg droga... zaskakujgco duzo inicjatyw bajtkowych

i pobajtkowych skonczyto sie katastrofami. Pierwsza
wojna wybuchta wkrétce po powstaniu spétdzielni, przez
wiele miesiecy wiecej wysitku szto w walke o wtadze niz
w prace redakcyjne (to temat na powies¢, nie jedno zda-
nie w felietonie). Druga afera, czyli odejscie pierwszego
zespotu Top Secretu, byta w jakims stopniu pokfosiem tej
pierwszej. Potem upadta spétdzielnia i zdawato sie, ze to
koniec serialu, ale nie - pateczke przejat Secret Service,
ze wszystkimi rotacjami tytutowymi i personalnymi.
Potem byta nieudana reaktywacja Top Secretu. Juz wszy-
scy mysleliSmy, ze koniec, a tu bach - i sequel sequela po
kilkunastu latach. W sumie to juz ¢wieré wieku bawimy
czytelnikéw, szmat czasu. ba

PS Na forum Pixela macli napisat: ,,Fajnie bytoby zoba-

czy¢ Gawrona (wiem, Ze sie nie uda)"”. Chtopie, prosisz
- masz. Gawron w wersji $wigtecznej:
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TP-LINK

The Reliable Choice

»

1300Mb/s

Xd1750

PRZYSPIESZ WI-H

Seria routeréow TP-LINK Archer

Nowoczesne routery zapewniaja nam komfort i najszybszy Internet. Archer to seria nowoczesnych routeréw, ktére obstuguja potaczenia
bezprzewodowe w najnowszym standardzie AC i pracujg réwnolegle w dwaéch czestotliwosciach bezprzewodowych 5 GHz oraz 2,4 GHz.
Oznacza to bezpieczng, stabilng i szybkga sie¢ Wi-Fi, obstugujaca wiele urzadzen réwnoczesnie i to bez zaktocen. Wyposazenie w porty USB
pozwala nam na podtfaczenie do routera dysku, pamieci lub drukarki. Dzieki temu mozemy mie¢ do nich dostep ze wszystkich urzadzen
w naszej sieci: komputerdw, tabletow i smartfonéw. Gry online i streaming wideo w jakosci HD nie bedg juz problemem.

Seria routeréw TP-LINK w standardzie AC:
e routery DSL - Archer C7, Archer C5, Archer C20i, Archer C2;
e routery ADSL - Archer D7, Archer D5, Archer D2.

Routery TP-LINK znajdziesz w najlepszych sklepach komputerowych.

www.tp-link.com.pl
www.przyspieszwifi.pl
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