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dzien dobry

Dziekujemy za wszystkie mite stowa na temat p
wego numeru Pixela. Wprawdzie zapatu do pracy
brak, ale pozytywne listy czy wypowiedzi na forad|
kowo dodajg wiatru w zagle. Zwitaszcza ze tera
czamy wam magazyn takze w wersjach webowe
i Androida, czynigc go dostepnym wszedzie i dla

Dla nas caty miesigc wyglada teraz tak samo. Zad
doéw, jedynie proza zycia. Ale jakze przyjemna t
Wysytamy numer do drukarni, dzieh odpoczynku
stepnego ranka sktadamy kolejnych 116 kolorowy
W biezgcym numerze zawarliSmy az cztery

a w kolejce czekajg juz nastepne. Zachodni tw
chcg rozmawiac¢ z Pixelem. Nie wiem, na czym t
ale to fakt. Eric Chahi udzielit nam bodaj najdtuzs
wiadu w swojej karierze. Takze zachodni produc
zaczeli nas traktowac serio i dostarczajg do rece

tatwiej zanurzy¢ sie w $wiat gry. Grajac na laptopie, moge
przycupngc¢ i nie zwraca¢ uwagi rodziny na subtelny fakt,
ze witasnie odrabuje teb jakiemu$ Uberzotnierzowi. No
i jednak klawiaturg wiele gier obstuguje sie lepiej niz pa-
dem. Sa tez oczywiscie wyjatki - na przyktad nie dato sie,
niestety, w ogdle gra¢ w Dark Souls 2. Ale i tak polecam
wam przeproszenie sie z laptopami i zajrzenie na promo-
cje na Steamie.

Za miesigc rozpoczniemy serie artykutéw o grach konso-
lowych, uruchomimy takze nowg rubryke prezentujaca
w nietuzinkowy sposéb tytuty z ostatnich lat. Wiem juz,
co bedzie tematem numeru, ale zachowam to w tajemnicy
do 26 marca. Do zobaczenia w kioskach, w telefonach i na
tabletach!

WLACZ NAGIECIE

wie wszystko, co sie ukazuje. Skromny ursynowski Pixel
czuje sie teraz bardzo $wiatowo.

Chciatem zwrdéci¢ waszg uwage na recenzje nowosci. Sty-
czen i luty nie obrodzity w gry, a mimo to mamy bardzo
ciekawe tytuty, w ktére az sie chce od razu zagraé. Sam
jako gracz czekam, co nasi autorzy powiedza o nowych
produkcjach i czy warto je kupowac. Mimo obowigzkéw
redakcyjnych znajduje bowiem czas na granie.

Przez ostatnie lata wiekszo$¢ tytutéw testowatem na
PlayStation i Xboksie. Teraz powracam do korzeni. Od
pewnego czasu mojg ukochang maszyng do grania stat
sie laptop. Catkiem szybka maszyna, cieniutka i ema-
nujgca chtodem aluminium. Ktade sie z nig wieczorami
na kanapie, zapalam lampke, zaktadam okulary i kofcze
wszystkie zalegte hity z ostatnich miesiecy. Wtasnie prze-
szedtem nowego Wolfensteina. Ciezko sie steruje za po-
mocg touchpada, ale zalet jest znacznie wiecej niz wad.
Przede wszystkim, majgc obraz 30 centymetréw od oczu,

¥¥ WELCOMETO MY WORLD,
STEP RIGHT THROUGH THE DOOR
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Fajnie jest obserwowac
jakLifeis Strange
—bezpretensjonalna
przygoddwka o dorastaniu
—zdobywa uznanie wéréd
graczy. Zwiaszza ze przed
Square Enix odrzucito ja
paru duzych wydawcéw,
kérzy nie zyczyli

sobie, niesprzedawalnej”
protagonistki, nastoletniej

GAME

Nie obchodzi mnie,

kto zawinitw sporze Deep
Silver vs. Techland. Wiem
jedno — Niemcy moga
sobie plu¢w brode, ze
wypuscili z rak nadodrzan-
skie studio deweloperskie.
(zy Dead Island 2 Yagera
przebije Dying Light?

Po premierze tej drugiej
$miem watpic! (JG)

FAME

Tyle sig swego czasu na-
azytatem o Commodore
65, ze tylko kilkadziesiat
prototypdw, Ze marzenie
kazdego kolekcjonera, ze
rzadkii drogi. A tu prosze,
sprawny egzemplarz
pojawit sie na eBay

izostat sprzedany za jedyne
20,000 Euro. (ZP)

SECRET
LEVEL

Zakochatem sie w nowej
ksiazce Michela Fabera
,The Book of Strange New
Things". Pomyst jak z Jacka
Dukaja (kaznodzieja leci w
kosmos nawracac obcych).
Dzigki pieknemu jezykowi
i ogromnej empatii

widac, dlaczego Faber jest
lepszym pisarzem niz
Dukaj. (MRW)
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CREDITS

il

Pierwszy kwartat roku,
premier jak na lekarstwo, czyli
moge zapomnie¢, Ze mam
konsoleizajac sie kinem.
Araczej telewizjg, bo dzisiaj
krytyk filmowy pisze czedciej
oserialach. (zekajac na Evolve
iThe Order: 1886, raze sie
kolejnymi odcinkami ,The
Walking Dead" Mniam. (BC)

—wih

dziewezyny. (MF)
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Muzyce w WiedZminie 3
nalezy sie blizsza inspekdja
i Spektor whasnie to zyni.
Porozmawiatw tym celu
zgtéwym kompozytorem
muzyki do gry, Marcinem
Przybytowiczem.

HOLLYWOOD

8

Hollywood, a w nim re-
porter Pixela sprawdzajacy,
ym obecnie jest Fabryka
Snéw. To, ze Aleja Gwiazd
whogaca sie o kolejne na-

zwiska nie oznacza od razu,

ze udato sie zatrzymac
dawna magie.

Nordic Game Jam

to najwieksza w tej zesci
Europy impreza dla
tworcow niezaleznych.
Relacje z Kopenhagi
przeprowadzit Sos.

Teheran, stolica Iranu
to miejsce, w ktérym sie
gra! Bartek Kluska wybrat
sie w egzotyczna podréz,
7eby zbadac, jak sie ma
tamtejsza branza elektro-
nicznej rozrywki.

Fred Raynal i Paul
Cuisset - to tworcy nie do
zdardia. Po dwdch deka-
dach od swoich debiutéw
dalej pisza gry. Zdan
sprawdzat jak im idzie.

Torment: Tides of
Numenera pobit

rekord Kickstartera, jednak
produkgja gry owiana jest
tajemnica. Spektor méwi,
cojuz dzis wiadomo o tym
super oczekiwanym tytule.

Oculus Rift w najnowszej
wersji w rekach i na glowie
Kroogera. Pixel testuje
pierwszy w historii sprzet
doVR, ktéry ma szanse
zaistnie¢ w umystach

graczy.

Uncharted 4 ma sie stac
kotem zamachowym dla
PlayStation 4. Naughty Dog
zaprezentowatjuz pierwszy
dhuzszy gameplay.
(zekamy na premiere!

BY BOHATER PRZEZ CALE ZYCIE

StUZYL JEDYNIE JAKO NACZYNIE

Kingdom Come:
Deliverance to mocny
konkurent WiedZmina 3.
Praskie Warhorse Studios
udostepnito nam wezesng
wersje do testow.

Project CARS - juz gramy
ituz przed premierg
podajemy, czego nalezy sie
spodziewac. Gra zapo-
wiada sie znacznie
ciekawiej niz recenzowane
miesiac temuThe Crew.

PRZECHOWUIJACE SWIADOMOSC

PANATYSIACA TWARZY.

Michat Gembicki

z (DP.pl opowiada o rynku
cyfrowej dystrybudji gier,
ale takze o tej tradycyjnej.
Poréwnujemy jak byto
kiedys, a jak jest obecnie.

PIXEL 5
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Wiedzmin,
folk metal

i stowianskie dark fantasy

Spektor

ie od dzi$ wiadomo, ze dobra
N muzyka moze uratowac

nawet najgorszg produkcje.
Pozostajac w temacie Geralta z Ri-
vii, wystarczy przypomnie¢ sobie
film i serial ,,WiedZmin" Marka
Brodzkiego z 2001 roku. Kiepskie
efekty, gumowe smoki i obsada
pozostawiajgca wiele do zyczenia -
generalnie wyszto stabo. Na domiar
ztego przed kinowymi seansami
puszczano zwiastun ,,Druzyny Pier-
$cienia”, po ktérym ,,WiedZmina"
po prostu nie dato sie ogladac.

Jest jednak pewna rzecz, ktérej
Peter Jackson mégtby pozazdroscic
polskiej , superprodukcji”. To muzy-
ka Grzegorza Ciechowskiego, lidera
Republiki, ktéry stworzyt niezwykta
mieszanke etnicznych dZwiekéw ze
srodkowej i wschodniej czesci Eu-
ropy. Dzi$ jest ona czyms$ wiecej niz
tylko filmowym soundtrackiem. To
ostatnia ptyta Ciechowskiego, ktéry
zmart niespodziewanie pod koniec
2001 roku, a zarazem pierwsza mu-
zyka ze $wiata ,,WiedZmina", ktéra
na state zapisata sie w popkulturze.
Jak sie okazuje, twércy gry réwniez
doceniajg prace Ciechowskiego:

- Muzyka w ,,WiedZminie" jest jego
najlepszym sktadnikiem - przyzna-
je Marcin Przybytowicz, gtéwny
kompozytor trzeciego WiedZmina.
Autor w gorgcym okresie prac nad
gra znalazt czas, by z nami poroz-
mawiac: - Przed przystgpieniem do
komponowania odswiezyliSmy sobie
sciezke z filmu. ChcieliSmy przy-
pomniec sobie, jak brzmi rodowdd
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INSPIROWALY NAS TRADYCYJNE DZWIEKI Z EUROPY SRODKOWO-WSCHODNIEJ

Mowcie, co chcecie, ale nie ma do-
brego RPG bez dobrej, klimatycznej
muzyki. Baldur's Gate, Dragon Age,

Skyrim —to tylko czotdwka listy tytu-
fow z rewelacyjnymi soundtrackami.

WiedZmina w kulturze popularnej.
Poszlismy jednak w zupetnie innym
kierunku.

OSOBISTA HISTORIA

Zanim szerzej o samej muzyce, pod-
sumujmy, co wiemy na temat Dzi-
kiego Gonu. Czeka nas grubo ponad
100 godzin rozgrywki (speedrun!),
nieliniowa fabuta, nowy system walki
i otwarty Swiat, wiekszy niz ten

w drugiej czesci sagi czy w Skyrimie.
Autorzy zabrali nas w rézne rejony
wiedZminskiego uniwersum - od
petnych niebezpieczenstw goér
przez zattoczone ulice Novigradu

po mroczne bagna. Po tym, co

dane byto nam zobaczy¢, mozna

ze spokojem stwierdzi¢: fabularnie

i wizualnie WiedZmin: Dziki Gon
wypada rewelacyjnie. Czy muzyka
bedzie wisienkg na torcie? Wszystko
w rekach Marcina Przybytowicza

i Mikotaja Stroinskiego, kompozyto-
row odpowiedzialnych za brzmienia
w trzeciej odstonie serii.

Jak wiadomo, gry z Geraltem w roli
gtéwnej to nie typowe hack'n’slashe,

w ktérych liczy sie tylko predkosé,

z jakg machamy mieczem. Znakiem
firmowym tytutu jest nieliniowa
historia, wciggajgca coraz bardziej

z kazdym kolejnym zadaniem. Naj-
nowsza odstona, zapowiadana jako
ukoronowanie catego cyklu, nie za-
wiedzie réwniez w tej materii. Fabuta
miata dos¢ istotny wptyw na dobér
muzyki: - Trzecia cze$¢ historii be-
dzie koncentrowac sie, podobnie jak

W grze odwie-
dzimy Novigrad,
najwieksze miasto
wiedZminskiego
Swiata.

To nie pocztéw-
ka z Prowansji.
Pora przygotowaé
pecety na solidng
dawke dobrej
grafiki.




pierwsza, gtéwnie na postaci Geralta,
na poszukiwaniu przez niego bliskich
- opowiada Marcin Przybytowicz.

- W koncu pojawiajg sie Ciri i Yen-
nefer, a z nimi konkretne emocje. Mu-
sielismy to odzwierciedli¢ w muzyce.
Odwotujemy sie do Zrédet, czyli tego,
co mogliSmy ustysze¢ w pierwszym
WiedZminie. Jednoczesnie pchneli-
$my te muzyke do przodu i zapropo-
nowali$my co$ zupetnie nowego.

SLOWIANSKIE DARK FANTASY
Poszukujac Zrédet, kompozytorzy
cofneli sie nie tylko do poczatkéw
samej gry, czyli niezapomnianych
dzwiekéw stworzonych przez Adama
Skorupe i Pawta Btaszczaka, ale
przede wszystkim siegneli do korzeni
muzyki ze Srodkowo-Wschodniej Eu-
ropy. Ostatecznie $wiat WiedZmina,
aczkolwiek wyimaginowany, inspiro-
wany byt stowianskim folklorem. Nie
mogto go wiec zabrakng¢ w muzyce.

PRZED

PREMIERA

W tym celu zaproszono do wspét-
pracy zespét Percival Schuttenbach,
specjalistow od stowianskiego folku

i metalu, ktérzy samodzielnie tworza
instrumenty, by wydoby¢ zapomnia-
ne dZwieki: - Zorganizowalismy
kilka sesji nagraniowych, podczas

ktérych grupa data z siebie wszystko.

Zalezato nam na tym, by uchwycic
zywiotowos¢, z jaka zespot gra na
zywo. Co ciekawe grupa zwigzata
sie z twdrczoscig Sapkowskiego na
dtugo przed rozpoczeciem prac nad
gra - nazwa zespotu to imie jednego
z bohateréw wiedZminskiej sagi.
Stowianskie klimaty muzyczne to
kolejny element, ktéry sprawia, ze
WiedZmin wyrdznia sie na rynku
gier. Zdaniem Przybytowicza Dziki
Gon jest pod tym wzgledem pozycja
wyjatkowa. Czy uda mu sie przebic
kultowego juz Skyrima, réwniez
opartego na otwartym Swiecie,

z ktérym Dziki Gon jest czesto
poréwnywany? Kompozytor od razu

wyjasnia: - Skyrim jest bez watpienia

wielka gra i udanym produktem. Ma
naprawde niesamowitg atmosfere

- réwniez dzieki muzyce. Jednak
dzieto Bethesdy i Dziki Gon to w za-
sadzie dwie zupetnie rézne gry. Dla-
tego stylistyka muzyki jest zupetnie
inna. ChcieliSmy pokazac, jak moze
brzmiec i wygladac dark fantasy

w stowianskim wydaniu. W Skyrimie
widac przede wszystkim inspiracje
brzmieniami nordyckimi, czyli zupet-
nie innym folklorem. Nas inspirowaty

Jak brzmia
+Morskie opowie-
$ci” w wykonaniu
Jaskra? Przekona-
my sie juz w maju.

Maestro

Marcin Przybytowicz
wspdtpracowatz (D
Projekt RED juz przy
wazesniejszych edycjach.
Dofaczytem do produk-
Gji Wiedzmina 2. Pézniej
uczestniczytem w catosci
pracnad wersja gry na
Xboksa. Kiedy zaczelismy
produkeje kolejnego
tytutu, otrzymatem
pytanie od Konrada
Tomaszkiewicza,
rezysera gry, czy nie
stworzytbym muzyki do
e trzeciej”
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w gtéwnej mierze tradycyjne dzwieki
z Europy Srodkowo-Wschodniej -

az po basen Morza Srédziemnego,
ale nie tylko.

Muzyka w Dzikim Gonie bedzie
zmieniac sie wraz z otoczeniem.
Historia opowiedziana w grze dzieje
sie w trzech gtéwnych lokacjach.
Znajdziemy tu Ziemie Niczyja, czyli
spustoszone przez wojne réwniny.
To witasnie tutaj dominowac bedg
stowianskie akcenty. Odkryjemy tez
miasto Novigrad, najwiekszg metro-
polie w $wiecie wykreowanym przez
Sapkowskiego. Nie zabraknie w niej
nut idealnie pasujgcych do Srednio-
wiecznych gwarnych skwerdw i ulic
petnych ludzi.

PATRZ | SLUCHAJ

Jesli graliscie w Skyrima, to zapewne
nieraz zdarzyto sie wam w drodze

z miasta do miasta zatrzymac sie na
kilka minut, zeby popodziwia¢ ma-
jestatyczne krajobrazy i postuchac
muzyki. Czy Dziki Gon dostarczy po-
dobnych wrazen? Zapytalismy o to
Michata Krzeminskiego, Senior Art
Producera z CD Projekt RED: - Mamy
takg nadzieje! WtozylisSmy mndstwo
serca i pasji w to, aby kazdy zakama-
rek Swiata miat jaki$ unikalny twist,
co$, co sprawi, ze zapadnie nam

w pamiec.

Pierwszy i drugi WiedZmin sprze-
daty sie w liczbie 8 milionéw sztuk

i otrzymaty 200 nagréd. Gre docenit
sam Barack Obama. Czy powstajacy
od kilku lat Dziki Gon pobije te wyniki
i zrewolucjonizuje gatunek RPG?
Jesli catos¢ tworzona jest z taka
pieczotowitoscia jak oprawa audio, to
nie ma co do tego watpliwosci. b
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™ NASZ REPORTER PRZYGLADA SIE, JAK W PRZECIAGU LAT ZMIENIL SIE HOLLYWOOD

Piasek wtrybach
Fabryki Snéw

Hollywood to paradoks — tajemnica, kiorg poznatjuz
przeciez kazdy. Ajednak samo migjsce kryje w sobie
jeszcze pare niespodzianek.

Bartosz Czartoryski

rzez interkom pilot méwi, ze
P po prawej wypatrzy¢ mozna
stynny kilkunastometrowy
napis gorujacy nad Los Angeles.
Faktycznie, ale z tej odlegtosci,
w podchodzgcym do Igdowania
samolocie, potrzeba niematej
wyobrazni, zeby ten rozmazany
biaty pasek, przecinajacy maja-
czace w oddali wzgérza uznad za
dziewiec liter uktadajacych sie
w ikoniczny znak HOLLYWOOD.

Niemniej widok to niejako sympto-
matyczny, bowiem samo legendarne
juz nie tylko dla amerykanskiego
czy - szerzej - Swiatowego kina,

ale i dla catej popkultury miejsce
kurczy sie i blaknie, im blizej niego
jestesmy, co nie znaczy, ze nie
zachowato swej dawnej magii. Daw-
nej, bo niegdys to tutaj bito serce
zachodniego przemystu filmowego.
Dzisiaj Hollywood skarlato, to zaled-
wie reminiscencja tego, czym byto,
cho¢ sama nazwa nadal funkcjonuje
na zasadzie skrétu myslowego i wy-
trycha. Zreszta catkiem stusznie,

w koncu to tu zaczynaty sie kariery,
budowano z marzen istne wieze
Babel, zrujnowano niejedno zycie

i krecono arcydzieta. To tu w 1910
roku D.W. Griffith zrealizowat swojg
krétkometrazéwke ,,In Old Califor-
nia". To tu niedtugo potem w ciggu
kilkunastu miesiecy otworzyto swe
siedziby szesnascie wytworni, to tu
potozono podwaliny pod dzisiejsze,
metaforyczne juz, Hollywood.

8 PIXEL

Imponujacy
gmach centrum
handlowego przy
Chinese Theatre.

Z tarasu mozna
spojrzec na stynny
napis ,,Hollywood".

Gwiazdy

Kazdaz gwiazd
wmurowanych w Aleje
Stawy wazy 136 kg,
cona przestrzeni lat nie
przeszkodzito ztodziejom
zwina¢ czterech z

nich - Kirka Douglasa,
Jamesa Stewarta,
Gregory'ego Pecka oraz
Gene'a Autryego.

Teraz juz mato kto kreci w tych
pustych halach filmy - producentom
nie potrzeba juz budowanych w po-
cie czota monumentalnych atelier,
nawet giganci szukajg tanszych
pleneréw, czesto na drugim krafcu
$wiata, a reszte moga sprokurowad
magicy od komputera - cho¢ nadal
ciggna tu scenarzysci i dba sie

o postprodukcje.

Obecne jeszcze w Hollywood
wytwornie zarabiajg na turystach.
Mieszczacy sie na potnocy miasta
Universal to nic innego jak ogromny
park rozrywki, ktérego rozmaite
atrakcje bazujg na popularnych
tytutach studia. Rzecz jasna nadal
robi niesamowite wrazenie juz
chocby sama charakterystyczna
brama prowadzaca do Paramount
Pictures, ktérg niegdys wjezdzaty
na plan najwieksze gwiazdy amery-
kanskiego kina, z Marleng Dietrich
i Garym Cooperem na czele, ale

juz za nig nie dzieje sie tak wiele
jak kiedys. Dla kinomana wyprawa
do Hollywood nadal bedzie jednak
przezyciem niemalze odrealnionym,
bo c6z moze sie réwnac z ujrzeniem
odcisku dtoni Humphreya Bogarta
przed stynnym Chinese Theatre, od-
bitego w Swiezym cemencie w dniu
premiery ,,Wielkiego snu"” Howarda
Hawksa, lub z dotknieciem poswie-
conej Marilyn Monroe gwiazdy na
chodniku Hollywood Boulevard?

Hollywood Boulevard zyskat swoja
nazwe w 1910 roku, gdy Hollywood
zostato wigczone w obszar Los Angeles.




LUADING

Muzeum poswiecone relikwiom gwiazd wielkiego ekranu.
Przy wejsciu - posag Marilyn z ,,Przystanku autobusowego".

Mokry sen Michaela Baya spetnia sie na
Hollywood Boulevard.

¢
-

To wtasnie dwukilometrowy odcinek
tej ciagnacej sie przez dzielnice
ulicy stanowi bodaj najwieksza
miejscowq atrakcje. O ile Nowy Jork
zwiedza sie z podniesiong gtowa,
tak tutaj praktycznie kazdy mijany
przechodzien idzie wpatrzony

w ktdéras z przeszto dwéch tysiecy
gwiazd upamietniajgcych hollywo-
odzkie osobistosci.

Celem pielgrzymek sg przede
wszystkim dwa miejsca, czyli wspo-
mniane juz kino Chinese Theatre,
gdzie do dzi$ odbywaja sie uroczy-
ste premiery - zaledwie dzien przed
moim przyjazdem Michael Mann
pokazywat tam swojego ,Hakera" -
oraz stojgcy naprzeciwko Roosevelt
Hotel, ktérego budowe sfinansowali
niegdy$ miedzy innymi Douglas
Fairbanks i Mary Pickford. Sypiaty
tam gwiazdy, w sali bankietowej
zorganizowano pierwsza w hi-

storii ceremonie oscarowg, a na
korytarzach pono¢ straszg duchy
Marilyn Monroe, Montgomery'ego
Cliftai Errola Flynna. Pod Chinese
Theatre zbieraja sie przebierancy
réznej masci, sepigc choéby po
pare centéw za mozliwos¢ zrobienia

NA
TROPIE

Populacja

Hollywood zamieszkuje
przeszto osiemdziesiat
tysiecy ludzi, w tym

ponad potowa to imigrandi
urodzeni poza granicami
USA, co czyni serce filmo-
wego $wiata kulturowo
zdywersyfikowanym.

| choc czynsze nadal s3 tam
stosunkowo niskie jak na
Los Angeles, dynamiczna
rewitalizacja dzielnicy
sprawia, Ze koszta zycia w
Hollywood stale rosna.

sobie z nimi fotki i - co znamienne

- Iwia cze$¢ z nich nosi kostiumy
superbohateréw; platynowe peruki
i biate sukienki pierwszej damy kina
zostaty zastgpione przez lateksowe
wdzianka Catwoman.

Co drugi lokal na Hollywood
Boulevard zajmuja nie kina, a sklepy
z pamigtkowa popeling, plastikowy-
mi statuetkami Oscara, magnesami
na lodéwke i drogimi gadzetami,
ktére w zwyczajnej sieciéwce
mozna dostac o jedng trzecig taniej.
Ale sg tutaj tez i miejsca z praw-
dziwymi skarbami, przykurzonymi
starymi ksigzkami, plakatami,
reprodukcjami stynnych zdje¢,
pozbtktymi press-bookami i réznymi
réznosciami. Oczywiscie ta jedna
jedyna ulica Hollywood nie czyni,
bo studia filmowe rozrzucone sg po
catym miescie, za$ sama dziel-

nica to jeszcze chociazby stynny
Bulwar Zachodzacego Stonca, czyli
Sunset Boulevard, peten nie mniej
kultowych miejsc. Dla fanéw rocka
beda to klub Whisky a Go Go, gdzie
zaczynaty takie kapele jak The Do-
ors i Guns N' Roses oraz The Roxy,
swego czasu ulubiona knajpa Johna

Lennona i Alice'a Coopera. Zaraz
obok znajduje sie niegdy$ bardzo
popularna wsréd gwiazd kina

i muzyki restauracja Rainbow Bar &
Grill, w ktérej przed laty spotkali sie
na pierwszej randce Marilyn Monroe
i Joe DiMaggio. Podobne historie
mozna mnozy¢, bo praktycznie

z kazdym tutejszym lokalem i loka-
likiem wigze sie chociazby krétka
anegdotka.

Po dtugotrwatym okresie stagnacji
Hollywood poddane rewitalizacji
nieco odzyo, a nalezy pamietac,

ze pod koniec lat osiemdziesia-
tych rozwazano nawet wyburzenie
czesci charakterystycznych budowli.
Dzisiaj wiadze miasta starajq sie
przyciggnac stacje telewizyjne

i inne firmy zwigzane z biznesem
rozrywkowym, inwestujgc w kom-
pleksy biurowe i krok po kroku
odnawiajac kolejne czesci dzielnicy,
€O przyczynia sie do wzrostu nie
tylko prestizu marzacego o dawnym
statusie Hollywood, ale i czynszéw,
z czego akurat mieszkancy zadowo-
leni nie sq. C6z, legenda nie umiera
nigdy, ale czasem musi wzig¢ sie za
bary z szarg rzeczywistoscia. b
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Nordic Game Jam 2015

Game jamy to ostatnio coraz bardziej popularna forma spedzania
wWolnego czasu przez tworcow gier wideo. Nie da sie lepie
wWyluzowac po catym tygodniu robienia gier, jak robigc grel

Sos

atem autobusem petnym ro-
Z dzimych deweloperéw, wesoto

okrzyknietym ,,Polska Inwa-
zjg", wybratem sie do Kopenhagi na
najwiekszy game jam na $wiecie.
Zadanie byto proste - zrobi¢ w dwa
dni gre na okreslony temat.
Po dotarciu na miejsce nadszedt czas
na pierwszy punkt imprezy, czyli
pre-party. Mozna byto zaméwic drinki
bazujace na grach wideo i potanczy¢
do osmiobitowej muzyki prosto z
Game Boya, a gwoZdziem programu
okazat sie Tough Coded, w ktérym
publiczno$¢ mierzyta sie z mistrzem
gry w nieréwnej walce. Zaliczywszy
komplet atrakcji, powrécilisSmy do
$wiata zywych, niekoniecznie onymi
bedac.
Kolejny dzieh zaczat sie spokojnie.
Zorganizowanie imprezy dla 731 0s6b
nie jest prostym zadaniem, jednakze
wszystko wydawato sie przemysla-
ne i dziatato nader sprawnie. Przed
rozpoczeciem jamu mozna byto postu-
cha¢ wypowiedzi wielu deweloperdéw
oraz postaci z branzy. Sam datem
krétki wyktad pod tytutem ,,Jak zrobic
fajng muzyke do gry w mniej niz 30
sekund dla opornych”. Nastepnie na
duzej scenie odbyt sie Indie Showca-
se - kazdy mdgt pokazac swojg gre.
Wreszcie nadszedt czas na ogtoszenie
tematu jamu.

TEMAT JEST OCZYWISTY

. The theme is obvious" - zabrzmia-
to ze sceny gtéwniej i wszystkim
zajeto chwile, zanim zrozumieli, ze
stowo ,,obvious” stanowi temat jamu.
Rozpoczeto sie formowanie grup. Na
podtodze widniaty wyklejone tasma
kwadraty. Jesli stato sie w jednym

10 PIXEL

Klik, klik

Tworzenie gier
moze wydawac sie
magiczng umiejetnoscia
lub zyms niezwykle
przyjemnym. Prawda
jest jednak taka, ze
polega ono gtownie na
zmudnym stukaniu

w klawisze. Czasami
trzeba tez pomachac
myszka.

Fot: Douglas Wilson,
Sos na zdjeciu z lewej.

Dzemujace
druzyny miaty do
swej dyspozycji
teren catego uni-
wersytetu.

z nich, trzeba byto rozmawiac z inny-
mi znajdujgcymi sie w tym polu. Wiele
0s6b przybyto z wtasng druzyna,
niektoérzy chcieli pracowacd solo, ale ze
zawsze dobrze podzieli¢ sie przemy-
$leniami z innymi, poskakatem troche
po rzeczonych kwadratach, prébujac
wpas¢ na jakis koncept. Pierwszym
byt (obviously) Captain Obvious. Gra,
w ktérej robimy niemadre rzeczy,

a kapitan udziela nam rad, tylko
troche za p6Zno, na przyktad: ,Nie
powinienes byt zjes¢ tego kaktusal!”.
Jako nastepny przyszedt mi do gto-
wy quiz, w ktérym pytania sg oczy-
wiste, a odpowiedzi wybierane sitg
gtosu widowni. Problem w tym, ze
niektére z nich okazujg sie okropnie
$mieszne, przez co - $miejac sie -
mozna wskazac ztg odpowiedzZ. Dalej
pomyslatem o kryminale, w ktérym
oczywisty jest sprawca, a gracz musi
broni¢ go w sadzie. Ostatecznie
staneto na grze Megazork, w ktérej
jestesmy bohaterem intra serialu ak-
cji z lat 80., sktadajgceqgo sie z kilku
minigier. Co chwile nastepuje ciecie,

a gry zmieniajg sie cyklicznie, coraz
szybciej, do momentu, w ktérym
gramy we wszystkie naraz. W konicu
dochodzi do fuzji bohateréw w wiel-
kiego robota i na ekranie pojawia
sie logo Megazork. Muzyka cichnie,
a my przechodzimy do , gtéwnej"”
czesci rozgrywki, ktéra stanowi gra
tekstowa.



Tworcy zwycieskiej gry, The Wuuuuuuu,
nic nie mowigc podtaczyli komputer do
projektora, pozwalajac widzom rozgryz¢

zasady zabawy.

DZEMOWANIE KOCZOWNICZE
Wiekszos$¢ teamdw zostata uformo-
wana. Niektérzy chodzili, pytajac,

czy komus nie potrzeba muzyki lub
dzwiekéw. Z uwagi na liczbe uczest-
nikéw jam zajmowat dwa budynki
uniwersytetu potgczone kanatem

z napowietrznym korytarzem, a lwia
czes$¢ grup byta zamknieta w osob-
nych pokojach i salach. Postano-
witem przenosic sie z miejsca na
miejsce, poznajgc nowych ludziiich
gry. Spotkatem grupe, ktéra tworzyta
dzieto o zagubionej w pralce skarpetce,
inna - o dowozeniu na czas ciezarnej
do szpitala. Byta tez gra o zyrafie
uciekajacej z Korei Pétnocnej czy
dinozaurach, ktére strzelajg z pieciu
broni réwnoczes$nie. Widziatem tez
mnostwo gier wykorzystujgcych spe-
cjalne kontrolery, takie jak pozycja

o wyscigach paréwek sterowana...
paréwka czy symulator kasjera,

w ktoérym sklepowym ,,pikaczem”
skanujemy kody kreskowe z ekranu.

NA
TROPIE

Plakat reklamuja-

cy impreze. Nordic
Game Jam odbyt
sie w dniach 6-8
lutego.

Pie¢ kondygnacji
budynku uniwerku
potaczonych jest
spiralnymi
schodami. Dla
dzemujacych
byt dostepny takze
budynek po drugiej
stronie kanatu,
potgczony
przeszkolnym
przejsciem
nadziemnym.

Tam mozna byto
znalez¢ narzedzia
do tworzenia gier
planszowych lub
zrobic sobie tosta.

Gry tworzone
podczas game
jamow majaw
sobie co$
specyfiznego,
o wyrdznia je
od zwyktych
produkji.

D
A

Robiono tytut o koniu z o$mioma no-
gami kontrolowany o$mioma joystic-
kami oraz gre o wrézbicie sterowang
,magicznym" trackballem. Podczas
tych wedréwek moja wtasna produk-
cja rowniez nabierata ksztattu, jednak
gdy nadeszta pora zakonczenia prac,
bytem jeszcze daleko w tyle. Czas mi-
nat, a moja gra miata postac czterech
osobnych minigierek, pozbawionych
jakiejkolwiek tkanki taczne;j.

TERAZ MOZECIE PANIKOWAC
Pokoje nalezato wysprzatac i po
dalsze instrukcje przejs¢ do kantyny.
Przez megafon poinformowano nas,
ze z powodu zbyt duzej liczby prac
mamy jeszcze chwile zaczekac

- i to byta moja szansa, by na szybko
posktadac gre. Udato sie! Minigry
zmieniaty sie w rytm muzyki, coraz
szybciej - az do jej konca. Jednak
czasu byto coraz mniej, wiec p6z-
niejsze partie, zamiast wywotywac
efekt ,,wow", okazaty sie okropnie
nieréwne.

Niektére ,,dzemowe" gry zadziwiajg gra-
fikg oraz grywalnoscia. Gra Sosa wyglada
jakby przyleciata z kosmosu.

LUADING

.Wiecej eksplozji" - ustyszatem zza
ramienia i nagle mnie ol$nito. No
jasne! Po zwielokrotnieniu liczby
eksplozji i potrzesieniu kamerg gra
nabrata intensywnosci. Stata sie
wprawdzie absolutnie niegrywalna,
ale za to prezentowata sie pierwszo-
rzednie. Ostatnie chwile spedzitem
nad zaimplementowaniem udawanej
tekstéwki, ktéra tak naprawde byta
tylko napisem na koncu gry.

CHWILA PRAWDY

Prezentacje zostaty podzielone na
dwie tury. Najpierw z kazdej grupy
wytoniono jednego tryumfatora,

w jawnym i réwnym gtosowaniu za
pomoca klockdéw lego. Wybrane gry
demonstrowano na scenie gtéwnej.

I na moim dziele kto$ postawit klocek,
jednak to nie wystarczyto, by przejs¢
dalej. W finatach wzieto udziat

12 druzyn, w tym jedna z Polski,

z tytutem Transylvania Open, czyli
tetrisopongiem z wampirami dla
dwéch. Byta tez gra Sneaky Elvis,

w ktdrej Elvis musi po cichu uciec

z wiezienia, lecz nie moze przestac
$piewad. A takze Press F to Win,

w ktorej... dusimy F, zeby wygrac.
Jednakze zwyciezca okrzykniete zo-
stato The Wuuuuuuuuu. Gra, w ktérej
widownia sitg gtosu steruje windg na
ekranie, pomagajac matym lemin-
gom przedostac sie na drugg strone
i uwazajac, by nie roztrzaskaty sie

na kolcach na samej gérze. ,Dobry
wybér" - pomyslatem, po czym wsia-
dtem do autobusu, ktéry zabrat mnie
z powrotem do wypetnionego praca
zycia samotnego dewelopera, catymi
dniami stukajgcego w komputerowa
klawiature. b

W Press F to Win, wbrew pozorom, chodzi
o to, aby nie dusic¢ F, poniewaz w gry gra
sie po to, zeby gra¢, a nie zeby wygrac!
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PIRACTWO, CHOC WSZECHOBECNE, NADAL MA TUTAJ FORME KONTAKTOW OSOBISTYCH

Granie w Iranie

Iran, choc rzadko odwiedzany przez
turystow, przycigga perspektywa
wysokogorskiej wspinaczkii
doskonale przyprawiang araning.

Barttomiej Kluska

rzy czym pamietajmy, ze
Pwszystkie aspekty zycia

w Islamskiej Republice Iranu
podlegaja surowym religijnym naka-
zom i zakazom. W Iranie nie pije sie
alkoholu, w miejscach publicznych
kobiety obowigzkowo zakrywaja
wiosy hidzabem, a spacer po parku
z trzymang za reke kolezanka to
ryzykowny pokaz obyczajowego
wyzwolenia. Zachodnie wzorce
zachowania sg natomiast stale
krytykowane przez media. A jednak
znaczna czesc¢ obywateli, zwtaszcza
miodych, ukradkiem zerka na
Zachéd. Oknem na $wiat moga by¢
dla nich réwniez gry wideo.

Dla cztowieka z Zachodu w Tehe-
ranie nawet przejécie przez ulice
moze stanowi¢ zagrozenie zycia. Ja
podejmuje to ryzyko, przedzierajac
sie miedzy napierajgcymi z kazdej
strony samochodami i skuterami,
aby na placu Chomeiniego odna-
lez¢ szereq sklepikdw z elektronika

i grami. Sprzedajg tu najnowsze
konsole Sony i Microsoftu, niemniej
ich zachodnia cena stanowi bariere
nie do pokonania dla zdecydowanej
wiekszosci tutejszej mtodziezy. Duzo
popularniejsze sg pecety, na co - jak
sie szybko okazuje - wptyw ma réw-
niez dostepnos¢ oprogramowania
rozrywkowego.

Po wejsciu do sklepu wystarcza mi
kilka minut rozmowy z handlujgcym
grami Amirem, aby - po niezobowig-
zujacej wymianie zdan na temat Ro-
berta Lewandowskiego i mistrzostw

PIXEL

Asmandez

Asmandez 1 (2012)
strategiczne MMOG
osadzone w kosmicznych
realiach, w ktdrym
gracze zasiedlaja kolejne
planety, eksploruja je,
rozwijaja przemyst,
buduja armie i cieraja
sie ze sobg w walce 0
zasoby i panowanie.

Gra powstata na

Zlecenie wiadz Iranu, aby
zacheci¢ mtodych ludzi
do zainteresowania sie
informatyka.

Swiata w siatkdwce - sprzedawca
zaufat blademu turyscie z odlegte-
go Lechistanu. Amir wycigga spod
lady katalogi petne skserowanych
oktadek dawniejszych i nowszych
hitéw. Wybieram interesujgce mnie
tytuty, negocjuje ceny (w hurcie
taniej - szybko dochodze do kwoty
nizszej niz dolar za sztuke), a za
godzine moge zgtosi¢ sie po odbidr
wypalonych ptytek. Podréz do Iranu
okazuje sie dla mnie takze wedréwka
w czasie - pomijajac jezyk, w jakim
zawierana jest transakcja, czuje sie
jak dwadziescia lat wczesniej na
gietdzie Bajtka. Nie mija p6t minuty

i podchodzi do mnie kolega Amira,
zapraszajac do stoiska z filmami.
Najnowsze przeboje Holly- i Bolly-
woodu w cenie, w jakiej u nas nie
kupi sie czystej ptyty DVD. W ktérym
hotelu mieszkasz? No problem.
Filmy wieczorem przywiezie znajomy
takséwkarz.

W Iranie kontrolowany jest takze
internet. Nie mozna taczyc sie

Wybieram interesujace
mnie tytuty, negocjuje
ceny, a za godzine moge
sie zgtosi¢ po odbior
wypalonych ptytek.

z wieloma zagranicznymi serwisami,
poza zasiegiem obywateli pozostaja
miedzy innymi YouTube i Facebook
(przynajmniej teoretycznie, bo

te ostatnig blokade mtodzi ludzie
nauczyli sie juz omija¢, zbierajac lajki
tak samo jak ich zachodni koledzy).
W kazdym razie piractwo, cho¢
wszechobecne, nadal ma tutaj forme
kontaktéw osobistych, gotéwkowych
transakcji i nagrywanych ptyt. Bez-
pieczniej znaleZ¢ handlarza na placu
Chomeiniego niz szukac¢ czego$

w sieci.

Sa jednak gry, ktérych nawet pirat
mi nie dostarczy. Iran to kraj sta-
rannie nadzorujacy tresci docie-



EXTRATERRESTRIAL
ARMIES
(W PRODUKCII) -
tworzona na silniku
Unreal strzelanka
FPP, przedstawiajaca
miedzyplanetarny
konflikt zbrojny
w odlegtej przyszto-
$ci. Oto skromny
iranski zotnierz
niespodziewanie
staje przed szansa
odmienienia loséw
wszechswiata.

Stynny plac
Chomeiniego
w Teheranie
stanowi mekke
dla graczy.

MIR MAHNA (201) - gra akcji przyblizajaca sylwetke iranskiego bohatera narodowego,
ktéry w XVIII wieku powstrzymat zapedy holenderskich kolonistéw. Jest to zarazem jeden
z pierwszych inspirowanych przez rzad projektéw zwigzanych z grami.

rajgce do jego obywateli, a wtadza
ortodoksyjnych ajatollahdéw pilnuje,
by nieodpowiednie - ze wzgledoéw
politycznych badZ obyczajowych -
dzieta popkultury nie byty dostepne
nawet spod lady. Dlatego nie sposéb
dostac¢ tu m.in. Battlefielda 3

(z uwagi na sceny fikcyjnej inwazji
sit amerykanskich na Teheran oraz
realistycznie odwzorowane walki na
Wielkim Bazarze). Do sprzedazy nie
zostato dopuszczone takze Arma 3,
taktyczna strzelanka science fiction,
w fabule ktérej to Iranowi przypadta
rola czarnego charakteru. Dyskret-
nie podpytywani przeze mnie o te
tytuty klienci sklepédw zgodnie twier-
dzg jednak, ze nawet gdyby byto to
mozliwe i tak nikt by w nie nie grat.
- Po co wciela¢ sie w Amerykanéw

i strzela¢ do rodakow? - dziwi sie
ogladajacy piracki katalog nasto-
latek.

Aby mied stuprocentowg pewnos¢,
ze elektroniczna rozrywka bedzie

Sklepiki

Dtugie i waskie sklepiki oferuja najnowszy
sprzet i gry. Pod ladg czesto znajduja sie
pirackie katalogi, a na zapleczu czyste,
czekajace na nagranie ptyty DVD.

nosnikiem tresci wskazanych dla
iranskiej mtodziezy, niedawno wta-
dze kraju, przy osobistym poparciu
ajatollaha Chameneiego oraz apro-
bacie Najwyzszej Rady Rewolucji
Kulturalnej, rozpoczety produkcje
witasnych gier. Nie jest to zreszta

w tym kraju nic nadzwyczajnego -
Iran, poddawany rozmaitym gospo-
darczym sankcjom, samodzielnie
wytwarza wiekszos$¢ débr kon-
sumpcyjnych: od wktadek do butéw
i zyletek po elektronike i samocho-
dy. Natomiast dla mtodych iranskich
informatykéw praca na panstwo-
wej posadzie stanowi atrakcyjna
propozycjg zawodowg, totez oferta
lokalnego oprogramowania szybko
sie powieksza. Wtadze zapowiadajg
powstanie m.in. licznych tytutéw

o charakterze militarnym (w tym
stanowigcej odpowiedZ na Battle-
fielda strzelanki przedstawiajgcej
atak Iranu na lIzrael), péki co jednak
iranski dorobek w tej dziedzinie

Islamski Mario

Mimo Zze Iran to zupetnie inny swiat,
Mario, Sonic i wsciekte ptaki s
rozpoznawalne takze tutaj.

LUADING

Wirtualna rozrywka jeszcze
dtugo moze pozostac jedyng
ucieczk od otaczajacej
Iranczykéw rzeczywistosci.

GARSHASP (2010) - TPP taczace elementy
hack'n'slasha, RPG i zrecznosciéwki, bedace
iranska riposta na Prince of Persia i God of War.
Gracz prowadzi do boju lokalnego protagoniste,
ttukac hordy coraz wiekszych potworéw.

zaskakuje swojg oryginalnoscia. Gry
akcji i strategie osadzone w realiach
fantasy i sci-fi powinny przypomi-
na¢ mtodziezy, ze Persja ma swojq
historie i mitologie, dostarczajaca
Swietnych fabut, a Swiat moga rato-
wac nie tylko amerykanscy herosi.
Na razie pytani przeze mnie mtodzi
ludzie wola jednak siegac po gry

z Zachodu: serie Grand Theft

Auto, The Need for Speed czy FIFA
pokazujg im, jak wyglada $wiat inny
od tego, ktéry widzg na ulicach Te-
heranu. Rezim ajatollahéw trzyma
sie mocno, wiec wirtualna rozrywka
jeszcze dtugo moze pozostac jedyng
ucieczka od otaczajacej Iranczykow
rzeczywistosci. s

Shopping_;

| jeszcze jeden handlarz oprogramowa-
niem wyczekujacy biznesowych okazji.
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™ OPEROWANIE SWIATLEM BEDZIE MIALO KLUCZOWE ZNACZENIE W GRZE FREDA RAYNALA

Subject 13/2Dark

Co obecnie wymyslajg znani z lat 90.
tworcy? Poszli w niezaleznosc,
leczich ambicje sg nadal duze.

14

Zdan

ierzemy pod lupe kontyngent
francuski. Najpierw Paul
Cuisset, autor legendarnego

Flachbacka, i jego nowe dzieto,
czyli Subject 13.

By wyda¢ 6w produkt, siegnieto do
przepastnych kieszeni Kickstartera.

| co tym razem proponuje cztowiek
stojgcy za najlepiej sprzedajaca sie
francuskg gra komputerowg?

Otéz Subject 13 to klasyczna przy-
godowka o tematyce science fiction.
Wcielimy sie w postac bytego profe-
sora fizyki Franklina Fargo. Nie jest
on ostatnio w najlepszym nastroju

- ale kto bytby po $mierci narzeczo-
nej? Mija dzien za dniem, nic sie nie
dzieje, nuda jak na polskich filmach.
Az nagle nastepuje zmiana. Franklin
budzi sie w podziemnej stacji badaw-
czej, a tajemniczy gtos zwraca sie do
niego per ,,Obiekcie 13".

PIXEL

W 2Dark prze-
mierzamy piwnice
i ciemne korytarze,
by ratowac nie
zawsze subordyno-
wane dzieci.

PRZED

PREMIERA

Atmosferg Sub-
ject 13 kojarzy sie
nieco z zapomnia-
nym serialem
»The Prisoner”

Z 1967 roku.

| w tym momencie do gry wkraczamy
my. Pod wzgledem graficznym rzecz
prezentuje sie naprawde zachecaja-
co. Skupimy sie na eksploracji lokacji
3D, ogladanych z perspektywy trze-
ciej osoby, i typowych zmaganiach

z réznorodnymi zagadkami. Dodat-
kowo maja pojawic sie tez wyzwania
polegajgce na manipulacji obiektami
w tréjwymiarze i wykorzystywaniu
do tego praw fizyki. A zatem wyteza-
nie mézgownicy gwarantowane. Gra
powinna ukazac sie w tym roku, cho¢
pierwotnie obiecywano paZzdziernik
2014 roku.

Drugim witanym w ringu jest
Frederick Raynal. Twérca Alone in
the Dark stawia na survival horror
zatytutowany 2Dark. Tym, co od razu
rzuca sie w oczy, sg kwestie wizualne
- grafika voxelowa i widok z géry

w czyms, co najlepiej nazwac 2,5D.
To krok w kierunku retro, tylko ze...
nie do koAca.

A zatem co wtasciwie jest istotne

w 2Dark? Ano fakt, ze nie bata-

lie z seryjnymi mordercami s tu
najwazniejsze. Zadanie naszego
protagonisty, pana Smitha, polega
przede wszystkim na ratowaniu dzie-
ci. Bedziemy mogli nicponi ucisza¢
lub kazac im i$¢ za soba. Po drodze
oczywiscie zbierzemy przedmioty,
ktére utatwiag obejsécie putapek czy
.negocjacje” z przeciwnikami - bron,
amunicje, Zrédta $wiatta i inne
znajdzki.

Generalnie $wiatto ma mie¢ kluczo-
we znaczenie w 2Dark. Niektére
miejsca w kryjéwkach beda zupetnie
zaciemnione, tylko dZwiek zaswiad-
czy o czyjej$ obecnosci. Wtasnie
Swiatto i jego uzywanie to ten bar-
dziej wspdtczesny element w owej
produkcji w stylu retro. Ja jestem
totalnie kupiony takim podej$ciem.
To moze by¢ pozycja, ktéra zerwie
czapki z gtéw, bo zapowiada sie
nader obiecujgco. ka



I OCZEKIWANY TORMENT

== Gtéwny watek bedzief™
krétszy nizften z pier-
Wwawzoru (okoto 50 go-}
dzintkezgrywki). Tytuf "I
iefiédnak ukoriczyé
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: TIDES OF NUMENERA POWSTAJE W SCISLEJ TAJEMNICY

" LY - '
|E:.

Kickstarter dziafal Planescape Torment to kolejne
klasyczne izometryczne RPG, ktore dzieki wspar-
ciufanow doczeka sie kontynuadiji.

Spektor

istoria nowego Tormenta
H rozpoczeta sie w 2012 roku,

gdy studio inXile Briana Fargo
ogtosito zbiorke pieniedzy na kon-
tynuacje gry Wasteland. Producent
trafit w oczekiwania graczy - wyma-
gana kwota na Wastelanda 2 wpty-
neta w ciggu 43 godzin. Do prac nad
gra Fargo zgromadzit silny zespét.
ZnaleZli sie w nim scenarzysta Chris
Avellone i projektant Colin McComb,
twoércy kultowego Planescape Tor-
ment. Z takg ekipg wybor kolejnej gry
do realizacji wydawat sie oczywisty.

Pierwszy Torment byt zjawiskowy.

W grze zabrakto smokoéw, orkéw

i catej reszty typowej dla $wiata RPG.
W historii Bezimiennego pojawito sie
za to szereg pytan o nature cztowieka.
Potozono nacisk na fabute i nielinio-
we dialogi, zawierajgce tgcznie 800
tysiecy znakdw.

Okazato sie, ze zapotrzebowanie na
nowego Tormenta jest jeszcze wieksze
- Tides of Numenera sfinansowano

w zaledwie 7 godzin. Do lutego na kon-

to inXile przelano 4,6 min dolaréw,

a licznik bije dalej. Niestety, produ-
cenci musieli zrezygnowac z osadze-
nia gry w Swiecie Planescape, praw
do ktérego bronig mury twierdzy
Wizards of the Coast. Postawiono
zatem na zupetnie nowe uniwersum.
.Mozesz wrzuci¢ do gry elfy i gobliny,
ale niczym cie nie zaskocza. Dopiero
gdy stworzysz swiat, w ktérym da sie
porozmawiac z ksiezycem lub kawat-
kiem metalu, robi sie ciekawie"” - tak
w skrécie przedstawia sie filozofia in-
Xile. Gra zostata osadzona w Swiecie
Numenera, stworzonym przez Monte
Cooka, cenionego projektanta, ktéry
ma na koncie dodatki do stotowej
wersji Planescape. Akcja taczaca
elementy sci-fi i fantasy rozgrywa sie
po upadku osmiu wielkich cywilizacji,
w tak zwanym Dziewigtym Swiecie.
Gtéwny bohater przez cate zycie
stuzyt jedynie jako naczynie przecho-
wujace Swiadomosc¢ Pana Tysigca
Twarzy. W momencie gdy przestaje
by¢ przydatny, zostaje skazany na
wieczne meki, z czego cudem udaje

Muzyke do gry
komponuje Mark
Morgan, czyli autor
soundtracku do
oryginatu.

Numenera to
wymyslony w 2013
roku system RPG
osadzony w dale-
kiej przysztosci.

mu sie wykaraskac. Wyrusza w droge,
by odkry¢ prawde o sobie i otaczajacej
rzeczywistosci.

Tyle fabuta. Jesli chodzi o walke,
czeka nas nowosc. W specjalnej
ankiecie fani finansujacy projekt wy-
brali system turowy. Czy podobnie jak
w Tormencie po przegranej potyczce
postac bedzie budzi¢ sie w kostnicy?
Ani tak, ani nie. Twércy zaproponowali
nowatorskie rozwigzanie - Labirynt
Umystu, gdzie spotkamy projekcje
bliskich oséb oraz spersonifikowane
wspomnienia.

Ci, ktérzy liczyli, ze ,,najlepsze RPG

w historii”, jak zapowiada gre Brian
Fargo, trafi w ich rece w pierwszej
potowie 2015 roku, bedg musieli
poczekad. Do tej pory zaprezento-
wano raptem kilka screendw i suchy
gameplay. Oficjalnie podany termin
premiery - 4 kwartat 2015 - wydaje sie
zatem mato realny. ks
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Oculus Rift

Prawdziwie wirtualna

Izeczywistosc¢

Produkt
w trakcie akcji
crowdfundingowej
na Kickstarterze
latem 2012 roku
wsparto 9,5 tysigca
fundatoréw, ktérzy
zebrali wspol-
nie 2,5 miliona
dolaréw.

Krooger

culus Rift to zaprojekto-
wane przez firme Oculus
VR okulary do odbierania

rzeczywistosci wirtualnej, ktére
swéj byt rozpoczety na Kickstarte-
rze. Firma poprosita potencjalnych
fundatoréw o 250 tysiecy dolaréw
na skonstruowanie konsumenckiego
rozwigzania do obcowania z wirtual-
nymi swiatami. Urzadzenia, na ktére
bedzie mégt pozwoli¢ sobie kazdy
gracz.

W sklepach okulary majg pojawic¢

sie jeszcze w 2015 roku i patrzac

na zaawansowanie pragc, jest to
bardzo prawdopodobne. Do tej pory
skonstruowano trzy zestawy Deve-
lopment Kit. DK1, ktéry powstat pod
koniec 2012 roku, DK2 z potowy 2014
i jeszcze niedostepny do nabycia DK3
o nazwie kodowej Crescent Bay, ktéry
zostat zaprezentowany pod koniec
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Wiosna 2014 roku
Facebook zakupit firme

Oculus VR za obtedna
kwote 2 mid dolaréw.
Weiaz jednak przesu-
wana jest premiera
powszechnie dostepnej,
konsumenckiej wersji
okularéw.

DK2 GABARYTAMI PRZYPOMINA OKULARY, JAKICH UZYWAJA SPAWACZE

Wzbudzity sensacje, przyciggnety
uwage Swiata elektronicznej rozrywki.
Pixel wzigt na warsztat okulary Oculus Rift.

2014 roku na konferencji Oculus
Connect w Los Angeles. W trakcie
pojawiania sie owych zestawéw
kazdy mdgt zamoéwic je od produ-
centa, obecnie w ofercie jest DK2.
Dzieki temu zabiegowi w momencie
komercyjnej premiery urzadzenia ry-
nek bedzie juz zapetniony aplikacjami
i grami natywnie obstugujgcymi Ocu-
lus Rift. Ten swego rodzaju poligon
doswiadczalny sprawit, ze juz dzisiaj
lista ta jest catkiem sycaca i mozna
zagrac z wykorzystaniem tychze
okularéw cho¢by w Half-Life 2!

PIERWSZE WRAZENIE

Zajmijmy sie jednak samym Develop-
ment Kit 2. Zestaw ten wyposazono
w ekran AMOLED wyswietlajgcy
obraz o rozdzielczo$ci 960x1080 na
jedno oko, ktéry w moim odczuciu nie
jest wystarczajgco ostry i wyglada,
jakby byt interpolowany. Od$wiezanie

wzgledem DK1 zostato poprawione,

a ruchy gtowy sg dodatkowo moni-
torowane przez specjalng kamerke
pozycyjna. DK2 ma odczepiane kable
i juz nie musi taczy¢ sie z kompute-
rem przez zewnetrzny modut. Finalny
produkt bedzie cechowac petne HD
na kazde oko i zmniejszona liczba
kabli, wyposazony zostanie tez we
wbudowane stuchawki i kilka rozwig-
zan bezprzewodowych. Zestaw DK3

autofire

11 bit studios ogfosito, ze 2014 rok zamkneto z zyskiem

10 min ztotych netto. Na jesieri planowana jest premiera
gry pod roboczym tytutem Industrial. Spétka zamierza
przeniesc sie z New Connect na gtowny parkiet.




jest bardzo bliski temu zatozeniu.
DK2 gabarytami przypomina bardzo
duze okulary specjalistyczne. Takie,
jakich uzywajg na przyktad spawacze
czy pracownicy tartaku. Oculus Rift
sg nadzwyczaj lekkie (jak na swoje
rozmiary) i w tatwy sposéb mocuje
sie je na gtowie dzieki wielopunk-
towym regulowanym elastycznym
pasom, dodatkowo wyposazonym

w rzep. Takim, jakie wystepujg przy
profesjonalnych latarkach noszonych
na czole.

INSTALACJA

Zanim jednak zatozymy okulary,
nalezy podtaczyc¢ je do komputera

i zainstalowac¢ wtasciwe sterowniki.
Drivery dostepne sg zaréwno dla
posiadaczy systemu Windows, jak

i Mac, aktualnie rozpoczety sie tez
prace nad sterownikami do Linuksa.
Pod Windowsem 8.1 nie miatem zad-
nych probleméw ani z instalacja, ani
z samym aktywowaniem okularéw.
Montaz ich okablowania obecnie
przypomina nieco wieszanie $wig-
tecznych lampek na choince. W oku-
lary wpinamy dwa grube i przy tym
sztywne przewody w materiatowym
oplocie, ktére przechodza po goérnej
czesci naszej gtowy i sq asekurowane
przez pasek z rzepem. Jeden to kabel
HDMI z waska koncéwka, drugi to
USB. W konstrukcji tej znajduje sie
tez przejscidwka wielkosci pudetka
zapatek, do ktérej podczepia sie na
wyjsciu zasilacz, a na wejsciu kamere
pozycyjng. Kamere dodatkowo podta-
cza sie do komputera. Finalnie mamy
wiec zajete dwa gniazda USB i jedno
HDMI (jest przejsciéwka DVI do kart
graficznych bez HDMI) oraz jedno
gniazdko elektryczne. Zdejmujac

z gtowy okulary ze zwisajgcymi kabla-
mi, czutem sie troche jak Predator

dl \Wargaming

Firma ogtosita wydanie World of Tanks
na Xboksa One. Jednoczesnie w dniach
25-26 kwietnia odbedg sie w Warszawie

finaty mistrzostw $wiata World of Tanks!
Bedziemy informowac o tym wydarzeniu
w kolejnych numerach Pixela.

sciggajacy maske z tymi jego charak-
terystycznymi ,, dredami".

| JUZ GRAM!

Przygode z wirtualng rzeczywistoscia
zaczatem od MatrixVR - nieautoryzo-
wanej interaktywnej prezentacji opar-
tej na modelach i enginie gry The
Matrix: Path of Neo. Chwycitem pad
od Xboksa 360, potknatem czerwo-
ng pigutke i az sam sie na poczatku
zdziwitem. Koledzy jednogtos$nie
ostrzegali: ,,Nic nie pij! Nic nie jedz!

Gamescom 2014.

Do stoiska Oculusa
ustawita sie wnet
kilkusetosobowa
kolejka. Po to,
zeby zasmakowac
Oculus Rift, trzeba
byto czekac w niej
po piec¢ godzin.

Krece gtowa, Morfeusz co$ do mnie méwi,
odwracam sie, obracajac lekko na krzesle.
No nieZle! Jestem w prawdziwym...

wirtualnym swiecie!

dl ACtivision

Gigant ogtosit zakoriczenie 2014 roku z
przychodem na poziomie 4 mld dolaréw.
Prezes Robert Kotick chwali sie, ze 850
min z powyzszego pochodzito jedynie
od dwéch gier: Destiny oraz karcianki
Hearthstone.

#l Nintendo

LUAVING

Siedz stabilnie, bo spadniesz z krze-
-sta. Uwazaj, bo zwymiotujesz!
OpézZnienie ruchu powoduje zawroty.
Pamietaj, ze bedzie cie pdZniej bolata
gtowa". A ja, zeby sobie to wszystko
dodatkowo uatrakcyjni¢, zatozytem
stuchawki douszne, kompletnie odci-
najac sie od rzeczywistosci!

Krece gtowa, Morfeusz co$ do mnie
méwi, odwracam sie, obracajac

lekko na krzesle. No nieZle! Jestem
w prawdziwym... wirtualnym Swiecie!
Zmieniam scene. Agent Smith mierzy
do mnie z broni. Musze predko
zareagowacd, bo zgine - szybkie uniki
gtowa przed kulami w bullet timie
sprawiajg, ze czuje sie niesamowicie.
Zmieniam scene. Wisze teraz nad
miastem, zaczynam coraz szybciej
opadad, po czym laduje na dachu
wiezowca, Morfeusz przeskakuje na
dach obok. To stynna sekwencja z na-
ukg zasad panujacych w Matriksie.
Prébuje skoku i... spadam. Zotadek
odczuwa lekkie mrowienie, kiedy lece
w dét, ale nic, co spowodowatoby,

Ze zaczne wymiotowac. To dziwne.
Zaraz, zaraz... Wtasciwe to nie jest
dziwne. Jestem jedna z tych oséb,
ktére nie majg problemu z wirtualng
rzeczywistoscig i to pomimo tego, ze
nosze soczewki kontaktowe.

Prezes Satoru Iwata oznajmit, ze jego
firma zamierza pobudzi¢ sprzedaz po-
przez wprowadzenie na rynek wiekszej
ilosci tanich gier. Ma takze w planach
wznowienia starszych produkcji z 3DS.
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NA TYM ETAPIE OCULUS RIFT SPRAWDZAJA SIE, W GRACH, KTORE WYMAG

OQutlast. Horrory to moze by¢ cos, co
sprawi, ze Oculus Rift znajda swoja
nisze réwniez wsréd graczy FPP. Tytuty
tego typu pozbawione s koniecznodci
strzelania, jedynie skradanie sie i eks-
ploracja moga spowodowac, ze trzeba
bedzie przywiazywac sie do krzesetka,
by podczas ucieczki nie wyladowac na
podtodze z guzem na gtowie.

Po godzinie spedzonej w cyfrowym
Swiecie nie tzawig mi oczy, nie boli
mnie gtowa, nie stracitem orientacji

i nie chce zwrdcic obiadu.

Sam efekt tréjwymiarowosci mozna
poréwnac z tym, co obecnie oferuja
zwykte okulary 3D. Najwiekszy

plus Oculus Rift stanowi mozliwo$¢
swobodnego krecenia gtowa nie tylko
w jej osi, ale réwniez przechylania

na boki, pochylania w dét czy tez
odchylania do tytu. Pomaga przy
tym kamera pozycyjna. Pracuje cate
ciato - okulary wykrywaja, czy przy-
sunelismy sie ,blizej", zeby wyjrze
przez okno lub sprawdzié, co jest za
przeszkoda, czy tez odchylilismy sie
pod odpowiednim katem w prawo.

W DK2 wystepuje za to problem

z ostroscig widzenia. Okulary nie wie-
dza, w ktdra strone patrzymy, kiedy
trzymamy gtowe prosto i rozglagdamy
sie wytgcznie za pomoca oczu. Eye
tracking to jeden z elementéw, nad
ktérymi pracuje nie tylko firma Ocu-
lus VR, ale réwniez zewnetrzni dewe-
loperzy. Zeby uzyskac idealng ostros$c¢
wys$wietlanych obiektéw, nalezy

Ultima

Na Kickstarterze ruszyta akcja Underworld
Ascendant, czyli duchowego nastepcy
Ultimy Underworld. Nad gra pracuje zespét
pod dowédztwem Paula Neuratha. W marcu
dowiemy sie czy udato sie zebrac potrzebne
600 tysiecy dolaréw.
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Vox Machinae. Niesamowity symulator
mecha. Dynamika i sposdb poruszania
sie s3 wywazone tak, by dato sie

w 100% czerpac satysfakeje z gry. Warto
przetestowac demo i kupic petng wersje.

To bedzie oculusowy hit!

20 lat

I
Palmer Luckey, rocznik
1992. Twérca Oculus Rift
rozpoczat konstruowanie
prototypu w garazu
rodzicow. Zdjecia rodzacej
sie maszyny wysyfat na
technologiczne forum.
Zobaczytto John Carmack,
dzieki ktoremu o sprawie
ustyszat szeroki $wiat,
azwlaszza inwestorzy.

Sony

wygladaja obtednie!

spogladac przed siebie i poruszac
jedynie gtowa. Jest to nienaturalne

i mam nadzieje, ze $ledzenie ruchéw
gatek ocznych okaze sie standardem
w finalnym produkcie.

PEWNA SPECJALIZACJA

Na tym etapie Oculus Rift fantastycz-
nie sprawdzajg sie w grach, ktére nie
wymagajg sterowania postacia jako
taka, tylko robienia tego, co robi sie
zazwyczaj przed monitorem, czyli
siedzenia. Testowatem okulary na
wielu rodzajach tech dem czy gier

i zauwazytem, ze najwiekszg immer-
sje odczuwa sie wtasnie w pozycji
siedzacej. Sterujgc mechem w Vox
Machinae, genialnie odbiera sie prze-
bywanie w wielkim robocie.

Powoli krocze po terenie bitwy, celu-
jac za pomoca ruchéw gtowy i w kaz-
dej chwili moge uzy¢ dopalaczy, ktére
wyrzucaja mnie w powietrze. Moge
wtedy wychyli¢ sie nieco ze swego
stanowiska i zobaczy¢, co jest pode
mna. Niesamowite wrazenie. Jadac
samochodem, da sie swobodnie roz-
gladaé, nie zmieniajgc kierunku jazdy.

Sony Online Entertainment, czyli studio
odpowiedzialne za EverQuest, Matrix
Online oraz PlanetSide, zostato sprzedane
przez Sony funduszowi inwestycyjnemu
Columbus Nova. Nazywac sie teraz bedzie
Daybreak Game Company.

Project CARS. Pozycja ta jest zbyt zto-
zonym symulatorem, zebysmy mieli czas
patrze¢ na boki, ale doskonale pokazuje,
jak wykorzystac wirtualng rzeczywistos¢
w grach samochodowych. Wnetrza aut

... SIEDZENIA

Hawken. Kolejny symulator mecha,

ale tym razem nieco szybszy. Immersja
poréwnywalna bardziej do wrazeri ze
strzelanin FPP, ale mozliwos¢ rozgladania
sie po kabinie dodaje grze odpowiednie-
go smaczku. Free2Play.

Co wiecej - cofajgc, moge obrdcic sie
do tytu i zrobi¢ to zupetnie tak, jak
robie na co dzien. Tylko Ze teraz robie
to w niewyobrazalnie drogim aucie,
ktdre wiasnie uszkodzitem o barierke
na poboczu drogi. Swietnie musi by¢
tez w symulatorze lotu, aczkolwiek
brak przecigzen podczas krecenia
beczki mogtby skutecznie rozregulo-
wac btednik.

Na razie nie widze Oculus Rift

w grach FPP, gdzie postac idzie,
jaruszam gtowa, a do sterowania
uzywam dodatkowo pada. O ile

w czym$ mniej dynamicznym mozna
to jeszcze jako$ przetknad, o tyle tu
immersja nie powala - w koncu siedze
w fotelu. Czesto tapatem sie na tym,
ze w ferworze biegania i strzelania
konczytem w pozycji obok monitora
z gtowa przekrzywiong, jakbym cze-
go$ nastuchiwat. Z boku musiato to
wygladac bardzo zabawnie. W takich
grach tatwo spasc z krzesta podczas
zbyt duzego wczucia sie w akcje.

PRZYSZLOSC

Kiedy Oculus Rift trafig na rynek,
prawdopodobnie dostepne bedg juz
rozwigzania Sony i Microsoftu plus
cata masa wirtualnej rzeczywistosci,
symulowanej na wyswietlaczach
telefonéw komérkowych wktada-
nych w specjalne okulary-gniazda.
Wydaje mi sie jednak, ze bastionem
pecetowcdw i deweloperdw gier indie
pozostang Oculus Rift. Nie moge sie
doczekac, kiedy w rece wpadnie mi
kolejny Development Kit. A moze
bedzie to juz finalny produkt? ks
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Jest kilka serii, ktore zadebiutowaty na PlayStation
3inakrecity sprzedaz konsoli, jednak najmocniej-

= To nie jest wesoty
Indiana Jones

z pierwszej czesci.
Ten facet zabit juz
setki ludzi!

Cy NathanDrk

podbije PS4?

szg marke zdecydowanie stanowi Uncharted.

Pocztar

a doskonata trylogia mistrzéow
Tz Naughty Dog juz w tym

roku powinna doczekac sie
kontynuacji, zaliczajgc tym samym
przesiadke na sprzet nowej gene-
racji. Czy przygody niepoprawnego
poszukiwacza skarbéw majg szanse
okazac sie réwnie niesamowite na

PlayStation 4?

Uncharted 4: A Thief's End wydaje

sie by¢ z géry skazane na sukces,
poniewaz posiada wszystko, czego
wspdtczesny gracz moze wymagac od
nowoczesnego tytutu AAA - wybitng
grafike, wyrazistego bohatera i scena-
rzystéw gotowych najwiekszy nacisk
potozy¢ na fabute. Za Naughty Dog
stoi co$ jeszcze - ogromne doswiad-
czenie zdobyte przy dewelopingu

The Last of Us. WyobraZcie sobie
przeniesienie ciezaru historii Joela

i Ellie do $wiata Nathana Drake'a.
Zapowiada sie kilka istotnych zmian.
Lekki klimat ustapit miejsca bardziej
mrocznej atmosferze. Nathan jest
dojrzalszy i nie $pieszy mu sie na kolej-
ng wyprawe. Namoéwi go do tego Sam,

PRZED

PREMIERA

Twarz

Jako model pozujacy
animatorom z Naughty
Dog postuzyt nie kto inny
jak niesforny Johnny
Knoxville, czyli mézg
prze$miewczego
Jackassa” W zatozeniach
miat stanowic krzyzowke
Harrisona Forda z Bruceem
Willisem.

jego starszy brat. Twércy na pewno
szykujg pare niespodzianek i czas
pokaze, czy otrzymamy klasyczne
,bro story”, tzawy dramat, czy moze
opowies¢ z nerwem, poruszajaca na
przyktad temat zdrady badz zawisci.
Na razie moge jedynie spekulowad,
pewne jest natomiast jedno: obsadze-
nie w gtéwnych rolach Nolana Northa
i Troya Bakera zagwarantuje niesamo-
wite doznania.

Najwieksze bolgczki serii to linio-
wos¢, ciasne lokacje i umiarkowana
inteligencja przeciwnikéw. Autorzy
zapowiadajg jednak, ze aspekty te ule-
gna poprawie. Nathan ma mie¢ teraz
wiecej mozliwosci dotarcia do celu,
opanuje takze obstuge narzedzi wspo-
magajacych wspinaczke, a kolejne
potki skalne nie bedg juz tak widoczne
jak w poprzednich czesciach. Nie
sgdze jednak, by Drake spedzat czas
gtéwnie wiszac na klifach. Gra musi
by¢ przede wszystkim przystepna,

a level designerzy nie pozwolg, by
mniej doswiadczony gracz utknat na
p6t godziny nad jakims$ urwiskiem i nie
mogt znalez¢ wyjscia z danej lokaciji.

MAJACE ROZKRECIC SPRZEDAZ PS4

LUADING

Nathan
wspina sie po
skale i zrzuca
z niej faceta
z pistoletem.

Zmiana podejscia do miejscéwek
moze mie¢ wiekszy wptyw na walke

z przeciwnikami. Do tej pory zawi-
$niecie nad przepascig gwarantowato
znikniecie z pola widzenia wrogdw,
teraz jednak maja oni by¢ bardziej
nieustepliwi, zdeterminowani i inteli-
gentni. Zotnierze bedg przeszukiwac
otoczenie centymetr po centymetrze,
zaczynajgc od miejsca, gdzie Nathan
byt ostatnio widziany.

Wisienka na torcie oczywiscie okaze
sie grafika, ktéra powinna zademon-
strowa¢ moc tkwigcq w czwartym
PlayStation. Moze to by¢ najtadniej-
sza gra na konsole Sony, co widac
chociazby po animacjach, teksturach
i efektach. Pokazany do tej pory po-
ziom nie powalat wprawdzie zréznico-
waniem $rodowisk 3D, ale udowodnit,
ze magicy z Naughty Dog przywigzuja
duza wage do detali. Widzieliscie,

jak zachowuje sie smagana wiatrem
ro$linnosc¢? Jak poruszaja sie krzaki,
gdy bohater przedziera sie przez ich
gestwine? Jak skaty krusza sie pod
ostrzatem? To tytut, na ktéry napraw-
de warto czekad. b

PIXEL
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PRASCY PROGRAMISCI PRZYGOTOWUJA MONUMENTALNE RPG NA WIELKA SKALE,

Kingdom Come:
Deliverance

Sredniowieczny $wiat z piekna grafika, ale bez
orkow, elfow, magii i turowej walki? Brzmijak bajkal
To na szczescie nie zaden kietkujgcy pomys,

ajuz dziatajgcy produkt.

b-side

ingdom Come: Deliverance to
Kjedna z najciekawszych gier

wideo, jakie pojawity sie na
Kickstarterze z prosba o wsparcie.

Tworcy nie obiecywali gruszek na
wierzbie - zamiast pokazywac swoje
petne entuzjazmu twarze i wydumane
grafiki koncepcyjne, zaprezentowali
filmik z dziatajacej juz produkcji.
Rozmach ijako$¢ grafiki od razu na-
sunety jedno skojarzenie - Skyrim. Ale
w przeciwienstwie do serii The Elder
Scrolls (i setek innych gier) to RPG
nie chce przyttoczy¢ i zanudzi¢ nas
powtarzanymi wielokrotnie toposami.
Podobnie jak autorzy Mount & Blade,
tak i deweloperzy z czeskiego War-
horse Studios stawiajg na wiernos$c
$redniowiecznym realiom. W grani-
cach rozsadku, rzecz jasna.
Przeniesiemy sie do XV-wiecznej
Europy. Na gnebionej odwiecznymi
konfliktami ziemi objawimy sie $wiatu,
ale zeby przesadnie oryginalnie nie
byto - jako heros. Zanim jednak zosta-
niemy stawnym rycerzem, bedziemy
musieli przeby¢ wiele kilometréw

i naklika¢ odpowiednio duzo punk-
téw doswiadczenia. W jaki sposéb to
osiggniemy, w duzej mierze zalezy od
nas, bo $wiat Kingdom Come bedzie
otwarty. Aby upewnic zainteresowa-
nych, ze nudy nie ma sie co obawiac,
twércy przygotowali zamknietg wersje
alpha.
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Realizm

Kingdom Come bedzie
sig odrézniac od Wiedz-
mina wyeliminowaniem
elementéw fantastycz-
nych. Sami twércy
ujelito w krétkim hasle
,Dungeons no Dragons”.
Akda gry rozpoczyna sie
w 1403 roku i wiemie
oddaje rzeczywistosc
historyczna.

BIEGAJAC ZA BIEGUNKA
Udostepniony build prezentuje tylko
wycinek $wiata gry, ale i tak pozwala
to poczu¢ jego atmosfere. Startuje na
polnej drodze. Wita mnie przepiekny,
sielski obrazek: lasy i polany z masg
uginajacych sie od podmuchéw wiatru
traw i kwiatéw. Po chwili dostrzegam
doline z wioska, do ktérej zbiegam.
Na miejscu obserwuje rytm tutejsze-
go zycia - wiekszos$¢ ludzi uprawia
pola, ktos towi ryby, kto$ pilnuje
owiec, kowal pracuje nad kolejnymi
mieczami, a kilku nierobdw saczy
piwo w tawernie. To, co zaskakuje, to
brak klasycznych dla wspdtczesnych
RPG , dodatkéw". Nie ma strzatek
nad gtowami postaci, podswietlonych
obiektéw i imion czy wiaczonej na
state minimapy zdradzajgcej lokalne
atrakcje. Nic. Chodzimy w zasadzie po
omacku, prébujemy zagadac do kaz-
dej napotkanej osoby i dowiedziec sie,
co stychac¢ w okolicy. Fani starszych
RPG poczujg sie jak w domu.

Szybko okazuje sie, ze wioska zyje
konfliktem bogatego i nielubianego
farmera z pracujacg w tawernie
Marianng. Od stowa do stowa zostaje
wciggniety w zagadke. By jg rozwiktac,
trzeba sporo rozmawiac i szukac po-
szlak. W miedzyczasie, chcac zarobic
troche grosza, pomagam farmerowi
zwalczy¢ ostra biegunke (cztowiek
faktycznie w kétko biega do przydo-
mowej stawojki).

GRAMY!

Lek oczywiscie ma mieszkajaca w po-
bliskim lesie ,wiedZzma", ktéra - rzecz
jasna - nie chce mi go dac. Sprawa
konczy sie ganianiem za ziotami

i weglem oraz $wietnie przygotowana
minigrg w warzenie mikstury. Stojac
przed zestawem réznych akceso-
riéw, musimy samodzielnie dodawac

autofire

Polska druzyna Counter-Strike do niedawna

reprezentujaca barwy organizacji ESC zostata
dozywotnio zbanowana przez Valve, a chwile pézniej
odwieszona. Zarzuty obejmowaty ustawianie meczow.




ptyny, sktadniki, taczy¢ je, rozcieraé

i podgrzewad, a pomaga w tym lezaca
przy skiadzie ksigzka. Temat alchemii
wielokrotnie prébowano oddac w bar-
dziej interaktywny sposéb. Ten jest
zdecydowanie ciekawy!

Sielsko$¢ klimatu przywodzi na mys|
nie tylko Skyrima, ale nawet bardziej

ol Twitch

Najwieksza platforma dostarczajgca
materiaty wideo o grach sieciowych,
pochwalita sie wynikami ogladalnosci.

W 2014 roku zanotowata ponad 100 min
uzytkownikéw, o ponad potowe wiecej
niz rok wczesniej.

Pozytywnie zaskakuje system oswietlenia,
zwhaszcza gdy wchodzimy do nieposiadaja-

cych okien, ciemnych izh.

serie Gothic. Wszystko toczy sie tu
bez pospiechu, bez epickiego zadecia.
Rozwigzujgc gastryczne problemy
rolnika czy szukajgc mtota dla kowala,
nie czuje, ze moj bohater to od po-
czatku gtéwna figura w politycznym
konflikcie. | to sie chwali!

RPG MIMO WSZYSTKO

Céz wiecej zdradza wersja alpha?
Ciezko jednoznacznie oceni¢ warstwe
graficzng, bo z pewnoscia wiele ele-
mentéw zostanie jeszcze poprawio-
nych. Poza typowymi bugami uwage
zwraca fakt, ze wiekszos¢ chat ma
identyczny uktad i wystréj wnetrza.
Licze, ze to tylko uproszczenie na
potrzeby dema. Pozytywnie zaskakuje
za to system oswietlenia, zwtaszcza
gdy wchodzimy do nieposiadajgcych
okien, ciemnych izb. Cieszy réw-

niez bogata paleta animacji NPC.
Podobnie jak w Gothicach, tak i tu
Swiat sprawia wrazenie ,,zyjgcego’.

Z kolei wspomniana na poczatku flora

&l Backin Time

Nie lada gratka szykuje sie dla fanéw
brzmienia SID-a. 20 czerwca w St
George's Church w Brighton na wspélnej
scenie wystgpig SID80s (miedzy innymi
Ben Daglish i Jon Hare), The Last Ninjas
oraz Press Play on Tape.

Warhorse

Studio zostato zatozone
w2011 roku przez
doswiadczonych twércow
gier. Daniel Vavra pracowat
nad dwiema czesciami
Mafii. Martin Klima
wspéttworzyt kolejne czesci
UFO, zas Viktor Bocan byt
zatrudniony przy produkgji
ARMA: Armed Assault.

#l BioWare

LUAVING

Realistycznie wygladajgca roslinnos¢ to
wielka zaleta gry. Ma si¢ wrazenie przeby-
wania na prawdziwej wsi.

nie przestaje zachwycac¢ po godzinie
grania. Czuje, ze przemierzanie tego
uniwersum bedzie $wietng zabawg
sama w sobie!

Swojskos¢ swojskoscia, ale nie brak
tez typowych elementéw RPG.
Bohatera opisuje szereg parametréw,
takich jak sita, zreczno$¢, witalnosc,
charyzma i mowa. Czes$¢ z nich wpty-
wa na powodzenie alternatywnego
poprowadzenia dialogu i uproszczenie
sobie questa, utatwiajgc przekonanie
rozmoéwcy do naszych racji. Oprécz
tego jest az 20 slotéw na ubrania

i bizuterie. Skad az tyle? Przeciez nie
zatozymy zbroi na gote ciato, a hetmu
na gtowe bez materiatowego kaptura!
Realizm ma przejawiac sie takze
koniecznoscia regularnego jedzenia
Czy naprawiania stopniowo zuzywanej
broni i zbroi. Jest tez i klimatyczna
mapa, log z zadaniami (na razie
bardzo ubogi), zaktadka rzemiosta i...
konia.

Jesli chodzi o walke, to w demie twor-
cy dali posmakowac jedynie strzelania
z tuku. Brak celownika i szybko spa-
dajacy poziom wytrzymatosci jasno
wskazuja, ze nie bedzie to slasher,

a gra idaca bardziej w strone Dark
Souls. W programie przewidywane s3
takze regularne oblezenia i bitwy!
Kingdom Come: Deliverance powinno
ukazac sie juz pod koniec 2015 roku.
To moze by¢ jedna z najlepszych gier
dekady, ale ogrom obietnic i rozmach
przedsiewziecia napawajg mnie
jednak obawa - zwtaszcza patrzac na
skale btedéw czy downgrade'u grafiki
wielu duzych projektéw. Za te gre
trzymam kciuki wyjgtkowo mocno! ks

Oddziat firmy z Austin skasowat
zapowiedziang podczas
ubiegtorocznego gamescomu gre
sieciowg Shadow Realms. Wczesnej
wydawca gry, Electronic Arts, anulowat
MOBA zatytutowane Dawngate.
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TA DUZA PRODUKCJA NIE ZOSTALA SFINANSOWANA PRZEZ ZADNEGO WYDAWCE,

sramy: PROJECT CARS

Najpoopulamiejszym przedstawicielem symulatorow
Wyscigow samochodowych jest od wielu lat
wychodzaca na PlayStation seria Gran Turismo.

Krooger

wolennicy Xboksa oczywiscie
Z powiedzg, ze raczej cykl Forza

Motorsport, ale nie oszukuj-
my sie, to GT byto pierwsze. Nie ma
tez na konsole gry, ktéra w lepszy
sposéb taczytaby doskonatg oprawe
graficzng z tak rzeczywistym mode-
lem jazdy. Pieczotowicie odwzorowa-
ne tory wyscigowe i niekonczaca sie
lista samochoddéw stanowig juz tylko
wisienke na torcie. Ten stan rzeczy
moze sie jednak niebawem zmieni¢.

Kiedy Polyphony Digital pracuje
latami nad kolejnymi cze$ciami Gran
Turismo, ktére finalnie okazuja sie
nie tak dopieszczone, jak wszyscy by
oczekiwali, a Turn 10 sypie kolejnymi
Forzami jak z rekawa, na horyzoncie
pojawia sie Project CARS. Ufundowa-
ny przez samych graczy Community
Assisted Racing Simulator (bo takie
jest rozwiniecie skrétu CARS) autor-
stwa Slightly Mad Studios ma duza
szanse pogodzi¢ wszystkie platformy
sprzetowe, jednoczenie przejmujac na
kazdej z nich pateczke lidera.
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Silnik gry nosi
nazwe Mad-
ness i stanowi
unowoczesniong
wersje tego wyko-
rzystanego przy
Need for Speed:
Shift.

Next-Gen

Project CARS powstaje
0d 2011 rokui pier-
wotnie byt planowany
w wersjach na konsole
PlayStation 3 Xbox 360.
Potem zrewidowano te
zamiary. Aktywny udziat
W powstawaniu gry
mieli uzytkownicy zrze-
szeni w platformie World
of Mass Development.

Poza wspomnianymi wyzej seriami nie
przypominam sobie, zeby powstata
jakakolwiek inna tak wielka produkcja
jak Project CARS. Smiem twierdzi¢, ze
na PC nie byto takiej pozycji w ogdle.
Nie ma oczywiscie problemu, zeby
wrzuci¢ do gry odpowiednio duzg
liczbe samochoddw i tylez samo tras,
ale stowo ,,wielka" w odniesieniu do
tego tytutu ma nieco inny wymiar.
Pomijajac fakt, ze dzieki portalowi
World of Mass Development w opra-
cowywaniu gry uczestniczyli sami
gracze, warto zwrdéci¢ uwage przede
wszystkim na ogrom dostepnych
konfiguracji. Detale, takie jak martwa
strefa czy czutos¢ kierowania, prze-
pustnicy, hamowania, sprzegta lub
wsparcie kontry, to ustawienia, ktére
pokochaja kierowcy zdajacy sobie
sprawe, jak skomplikowang maszyng
jest samochdd. Juz teraz mozna okre-
$lac takie elementy jak ci$nienie opon,
ci$nienie w ukfadzie hamulcowym,
otwarcie lub zamkniecie kanatéw
chtodzacych uktad hamulcowy czy
parametry kontroli trakcji poslizgu,

PC,PS4
XONE

istotne podczas ztych warunkdéw na
drodze. Mozna nawet wptyngc na to,
jak bedzie dziata¢ Force Feedback.
Wszystko po to, zeby jak najbardziej
.czuc" auto.

Ustawienia intensywnosci sprzezenia
zwrotnego przydaja sie szczegdinie

w trakcie gry w okularach Oculus Rift,
ktére obstugiwane sg natywnie przez
gre. Nie rozwigzano jeszcze w catosci
kwestii ruchu gtowy (mozna , wyjs$¢"

z ciata po zbytnim przesunieciu sie

w 0si poziomej), ale efekt rozgladania
sie po samochodzie, zwtaszcza ka-
briolecie, robi wrazenie. Ciezko jednak
skupic sie na bardzo precyzyjnej
jezdzie z okularami na gtowie, wiec
obstuga wirtualnej rzeczywistosci sta-
nowi raczej ciekawostke. Skoro mowa
o dodatkach, to Project CARS, jak na
wyscigi przystato, bedzie wspotpra-
cowac z szeregiem licencjonowanych
kierownic - zaczynajac od prostych
marki Sidewinder, przez Thrustmaster
i profesjonalne Fanatec, na kierownicy
Logitech G27 konczac. Podpig¢ da sie
tez pady od Xboksa 360 i Xboksa One.



Project CARS finalnie ma oferowac
petng kontrole nad zespotem wyscigo-
wym niczym w prawdziwym spor-
towym menadzerze. W zarzadzaniu
beda mogli bra¢ udziat znajomi z sieci.
Jak na razie wizyta w pit stopie nie
jest jakos$ wybitnie emocjonujaca,

ale ma to zostac¢ zmienione. Czy
zobaczymy w koncu biegajgcych
wokot nas serwisantéw rzucajacych
kotami? Oby! W grze zaimplemento-
wany zostanie zaawansowany system
komunikacji radiowej, dzieki ktérej
bedziemy mogli dowiedzie¢ sie, co

zrobi¢, aby utrzymac sie w stawce,
lub czego absolutnie nie powinnismy
robic, jesli chcemy w ogdle ukonczyé
wyscig. Na razie nie dziata to najlepiej
- oprécz podstawowych komunikatéw
caty czas dostawatem powiadomie-
nia, ze mam sttuczony reflektor,

a mechanicy wtasnie préobujg znalez¢é
zapasowy i zebym odwiedzit pit stop.
Serio? W pogodny dzieh mam tracic¢
sekundy, zeby wymienili mi reflektor?
Mam nadzieje, ze komunikaty beda
przynajmniej tak dobre jak w grach

z serii NASCAR, gdzie pedzac w ko-

autofire

Dragon Age: Inkwizyqa miato wygladacinaczej. Na

filmie z prezentadji gry podczas PAX Prime (2013) wida¢
inny interfejs uzytkownika, takze region Crestwood
obecny w demie rézni sig od tego z finalnej wersji.

lumnie aut, non stop otrzymywalismy
informacje o tym, co aktualnie dzieje
sie na torze.

W obecnym buildzie zastosowano
dynamicznie zmieniajgce sie warunki
pogodowe. | to naprawde dynamicz-
nie. Podczas obmyslania wtasnego
wyscigu mozemy zdecydowad, jakie
skrajne warunki beda panowac na
torze i jak szybko bedg sie zmie-
niac. Oprocz tego, ze aura wptywa

w oczywisty sposéb na prowadzenie
samochodu, to graficznie zrobione
jest to obtednie. Nigdy nie widziatem

tak doskonatej nocnej burzy z pioru-
nami. Jazda w takich okolicznosciach
tylnonapedowym BMW to prawdziwa
frajda!

Project CARS mocno stawia na tryb
sieciowy, w ktérym gracze beda mogli
tworzy¢ ligi i brac udziat w szykowa-
nych sobie nawzajem wyzwaniach. Na
tym etapie rozwoju warto nadmienic,
Ze aspektowi spoteczno$ciowemu
poswiecono w menu gry az dwie
pozycje. Mogtem tez jedynie posma-
kowac podstawoweqo trybu kariery,

o ktérym trudno rzec cokolwiek.

il Zelda

Nintendo we wspétpracy z najwieksza
telewizjg internetowa na swiecie,
Netflix, przygotowuje serial telewizyjny
oparty na motywach Legend of Zelda.
W zatozeniach ma to by¢ ,,Gra o tron”
dla familijnej widowni.

Tworcy

Slightly Mad Studios

to brytyjski zespét pro-
gramistéw. Doswiadczenie
przy robieniu komputero-
wych wyscigdw samocho-
dowych zdobywali kolejno
podczas prac przy Need for
Speed: Shift, Shift 2:
Unleashed, Test Drive:
Ferrari Racing Legends
orazWorld of Speed.

Efekty spe-
cjalne, takie jak
burza z piorunami
czy deszcz sg
zrobione lepiej niz
u konkurencji.

dl Destiny

LUAVING

Najprawdopodobniej zabawe roz-
poczniemy od gokartéw i pnac sie

po szczeblach kariery dotrzemy do
samochoddéw Formuty LMP, a by¢
moze nawet Formuty 1. Niestety, to
kolejny nieodkryty jeszcze aspekt gry.
Tytutowi brakuje prawdziwej historii

i nie wiadomo, czy jakakolwiek

w ogdle bedzie. Obecnie dostepnych
jest nieco ponad 70 samochoddw

w 7 klasach, a samych tras troche po-
nad 70, cho¢ w wiekszosci to wariacje
na temat sporego odcinka toru.
Premiera Projectu CARS planowana

jest na marzec 2015 roku, ale w zwigz-
ku z duzymi brakami w zawartosci,
trzeba mocno trzymac kciuki, zeby
twoércom udato sie dotrze¢ na mete

0 czasie. Z drugiej strony w tej

chwili beta pobiera okoto 1 GB danych
dziennie. Codziennie, zanim urucho-
mie tytut, odpalam Steama, zeby gra
spokojnie dociggneta, czego potrzebu-
je. Pokazuje to, jak duzo nadal dzieje
sie w projekcie i na jak wiele jeszcze
trzeba sie przygotowac. Wolatbym

w tym przypadku produkt debiutujgcy
z opdéZnieniem, ale za to kompletny. ks

W produkcje Bungie gra juz ponad 16
milionéw oséb na swiecie, zas srednie
posiedzenie trwa okoto 3 godzin. Activi-
sion zapowiada, ze do konca roku wyda
dwa dodatki do gry. Pierwszy, House of
Wolves, ma sie ukazac¢ wiosna.
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= Pierwsza czes$é
Baldur's Gate
- sprzedata sie
) r w Polsce w rekor-
= :\ " T dowym naktadzie
Q I_b {..I n S 100,000 egzempla-
g rzy. Sequel byt

G f: e réwnie duzym

sukcesem.

= Cyberpunk 2077
to drugi obok
WiedZmina 3 tytut
przygotowywany
przez CD Projekt .‘
RED. Miejscem

akcji jest Neo City,
znane fanom sys-
temu fabularnego
Cyberpunk.




DYSTRYBUCII

Z Michatem Gembickim,
dyrektorem generalnym

CD Projekt

Zostatzatozony w 1994
roku przez Michata
Kiciniskiego i Marcina
Iwinskiego. Przez lata
firma byta dystrybutorem
gier, zajmowafa sie takze
spolszczeniami zachodnich
tytutow. W 2002 roku
powotano do zycia

studio RED.

CDPpl, rozmawvia Piotr
Mankowski

(P jaki sposob CDP.pl jest obecnie powigzane z firmg
CD Projekt SA?

MG: Spétka CDP.pl w tej chwili posiada trzech udziatow-
céw - CD Projekt SA, Michata Gembickiego oraz Roberta
Wesotowskiego. Udziat CD Projekt SA to doktadnie 8,29%,
pozostate 91,71% nalezy do obecnego zarzadu spétki, czyli
do mnie i do Roberta. Tyle w kwestii formalnej. Oprécz
udziatéw taczy nas z CD Projekt SA blisko dwudziestoletnia
historia oraz umowa na dystrybucje w Polsce gier studia
CD Projekt RED, w tym najbardziej oczekiwanej produkgji
2015 - gry WiedZmin 3: Dziki Gon.

@ emPik posiada bezkonkurencyjng sie¢ sprzedazy
brick and mortar" i jednoczesnie majacy wiele wad
sklep internetowy. Jesli méwi Pan, Ze zamierzacie konku-
rowaé z EMPiK-iem, to co doktadnie ma Pan na mysli?
Mysle, Zze na wolnym rynku nie istnieje takie pojecie jak
.bezkonkurencyjny". EMPIK to wielka i zastuzona dla
polskiej kultury i rozrywki marka. To znak, ktéry ciggle dla
wielu 0s6b oznacza synonim sklepu z ksigzkami, filmami
czy grami. Jednoczesnie nie sposdéb nie zwréci¢ uwagi na
ostatnie zawirowania wokét tej sieci. CDP.pl otwiera swdj
wiasny sklep internetowy z multimediami i chce konkuro-
wac z liderami w tej kategorii. Wierze, ze jesteSmy w stanie
zaoferowac konsumentom lepszg jakos$¢ ustug - chocby
szybszg i tanszg dostawe niz konkurencja. Jednak to, na
co stawiamy, to nowoczesny wyglad i mocno zbudowana
tozsamos¢ sklepu. Chcemy, aby klient, bedac u nas, czut,

LUAVING

ze kupuje u specjalistéw w tej dziedzinie. Dajemy sobie
trzy lata na osiggniecie naszych celéw.

[A Niektére dawne edycje pudetkowe sg dzi$ rarytasami
na aukcjach internetowych. Czy CDP.pl rozwaza wyda-
wanie pudetkowych limitowanych edycji kolekcjonerskich
nowych gier?

CDP.pl zawsze stara sie przekonywac swoich partneréw do
tworzenia tego typu edycji dla polskich graczy. Ztote czasy
bogatych wydan kolekcjonerskich to lata 2005-2008. Ja
tez z sentymentem wspominam chociazby edycje kolekcjo-
nerskie gier Heroes of Might & Magic V, ST.A.L.K.E.R.: Cien
Czarnobyla, Gothic 3 czy paru innych tytutéw. Niestety,
czasy bardzo sie zmienity. Dzisiaj zachodni wydawcy

w zdecydowanie wiekszym stopniu kontrolujg lokalne rynki
i preferujg rozwigzania globalne. Zatem bogate wydania
kolekcjonerskie mamy ciggle szanse podziwiac przy okazji
premier gier produkowanych w Polsce, jesli zas chodzi

0 polskie premiery gier zagranicznych, tutaj zalezy to juz
wytgcznie od decyzji ich zachodnich wydawcéw.
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Spotka CDPpl zostata
utworzona 21 wrzesnia
2012 roku. Miesiac
pzniej powstat serwis
cyfrowej dystrybudji
(DPpl oferujacy uzyt-
kownikom mozliwos¢
zakupu i pobrania przez
intemnet gier kompu-
terowych, e-bookéw,
filméw, audiokomiksow
oraz e-komiksow.

W listopadzie 2014 roku
(DPpl uniezaleznito

sie od grupy CD Projekt
SA, a23 stycznia 2015
roku uruchomito projekt
e-commerce.
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P Czy w dystrybucji cyfrowej zostanie kiedykolwiek
wprowadzona zasada pozwalajaca odsprzedawad
nabyty towar?

Cyfrowa dystrybucja to ciggle bardzo nowa dziedzina
sprzedazy. Temat jest ztozony i dotyczy poje¢ zwigza-
nych z prawem autorskim, dystrybucjg i prawem EU.
Nie licze na szybkie rozstrzygniecie tych kwestii w na-
szym lokalnym prawie. Jesli juz spodziewac sie zmian,
to na poziomie europejskim.

[ kto jest dla Pana wzorem, jesli chodzi o Swiatowg
dystrybucje gier?

Jesli do grona $wiatowych dystrybutoréw gier mozna
réwniez zakwalifikowa¢ wydawcow, to wskazatbym firme
NCSOFT. Wspotpracuje z nimi juz od wielu lat i zawsze
imponowato mi, w jak profesjonalny sposéb potrafig
obchodzi¢ sie ze swoimi lokalnymi partnerami. Druga
firma jest oczywiscie Blizzard. To trudny i bardzo wyma-
gajacy partner, ale to ogromna przyjemnosc obserwo-
wac, z jaka precyzja dziata ta niesamowicie sprawna
organizacja.

P Czy jest w Polsce miejsce na wypozyczalnie gier?
Jestem w tej kwestii raczej pesymista. Byto pare prob,
ale wiekszos$¢ z nich nie spotkata sie z szerokim odze-
wem wsréd graczy. Prosze tez zwrécic¢ uwage, ze biznes
bazujacy na wypozyczaniu (np. filméw) praktycznie prze-
stat istnie¢. Wydaje mi sie, ze ten model biznesowy juz
sie przeterminowat. W przypadku gier istotng barierg sa
tez uwarunkowania prawne i duza nieche¢ do tego typu
dziatalnosci ze strony wiascicieli platform konsolowych.

[d pawno temu CD Projekt ostro rywalizowat z IPS
Computer Group. A jak jest obecnie? Czy CDP.pl ma
jakichs swoich bezposrednich konkurentéw, czy
wrecz wrogéw, a moze czasy sie zmienity i wszyscy
w branzy dystrybucyjnej kochajg sie i wspomagaja?
Stara mitos$¢ nie rdzewieje. Dalej toczymy swoje boje,
chociaz emocje z poczatkdéw branzy juz chyba nieco
ostygty. Na rynku dystrybucyjnym w sumie pozostaty
dwie firmy ,,rodzime"” - my i Cenega, reszta graczy to
przedstawiciele wydawcéw - Ubisoftu, Electronic Arts,
Sony czy Microsoftu. Rywalizacja odbywa sie na wielu
ptaszczyznach - w mediach, w sklepach, w social me-
diach. Kazdy znawca branzy tatwo zdiagnozuje sympatie
i antypatie.

[ czy niskie wyniki sprzedazy e-bookéw sa efektem
cen tychze, nieprzyzwyczajenia odbiorcéw do takiej
formy czytania ksigzek, a moze niedoskonatosci tech-
nologicznej czytnikéw?

Niskie wyniki sprzedazy sg przede wszystkim skutkiem
tego, ze Polacy jako spoteczenstwo czytajg zastraszajaco
mato ksigzek. W jednym z ostatnich badan podawano, ze
statystyczny Polak czyta jedna ksigzke na rok, podczas
gdy dla przyktadu w Czechach jest to juz blisko 10 ksig-
zek rocznie. Czestym argumentem ,,strony spotecznej”
sg rzekomo wysokie ceny e-bookéw. To jednak nieprawda

- statystycznie e-booki sg 20-30% tansze niz ksigzki
papierowe. Do tego w przypadku ksigzek cyfrowych
bardzo tatwo trafi¢ na promocje, wyprzedaz czy oferte
specjalna. Problem zatem sprowadza sieg, niestety, do za-
chowan konsumenckich. Nie chciatbym jednak wyj$¢ na
czarnowidza - rynek e-bookéw mimo wielu barier rozwija
sie. Patrzac tylko na nasze wyniki - zwiekszyliSmy obroty
w tej kategorii 0 70% w stosunku do zesztego roku.

ﬂJaka sprzedaz WiedZmina 3 przewiduje Pan w Pol-
sce i na jakich zasadach CDP.pl zamierza dystrybuowac
gre? Jak bedzie wygladac¢ wspétpraca z Agorg w tym
zakresie?

W kwestii przewidywan lubie powotywac sie na mysl|
znanego fizyka Nielsa Bohra, ktéry zwykt mawiac:
.Formutowanie przewidywan jest bardzo trudne.
Zwiaszcza tych dotyczacych przysztosci”. Zatem po-
wstrzymam sie z estymacjami i zaczekam do pierwszych
wynikéw sprzedazy w maju. Moge jedynie zyczy¢ sobie,
zeby byty one w Polsce réwnie dobre lub lepsze niz wyni-
ki sprzedazy takich gier jak Diablo Ill, GTA V czy FIFA.

P CDP.pl kojarzone jest z grami, a oferta w sklepie
robi sie coraz szersza. Czy planujecie sie jako$ od tych
korzeni odcinac?

Patrzymy w przysztos$é. Widze tam miejsce dla e-com-
merce sprzedajgcego multimedia - gry, ksigzki, filmy

i inne komplementarne produkty. Wierze, ze konsumenci
juz nauczyli sie, jak kupowac przez internet, natomiast
ciagle jeszcze majg problemy z korzystaniem z mediéw
w wymiarze cyfrowym. Oferujac dzisiaj tym klientom
model wysytkowy, gwarantujemy sobie w przysztosci
podstawe do konwersji na tychze klientéw cyfrowych tre-
$ci. Dalej jednak nie zapominamy o naszych korzeniach.
Umiemy dystrybuowac gry i fakt, ze zbudowali$my plat-
forme do ich sprzedazy, nie oznacza, ze zamierzamy ten
kierunek sobie odpusci¢. Aktualnie nasz katalog oparty
jest na trzech gtéwnych liniach produktowych - wy$Smie-
nitym katalogu Blizzarda, stale rosnagcym w site katalogu
gier Disneya z marka Disney Infinity oraz produktach
studia RED, z flagowym WiedZminem 3.

P Reklamujecie sie hastem ,,zagraj jeszcze dzis", co
sugeruje dostawe tego samego dnia. Perspektywa do-
stawy za kilka dni czesto zniecheca do zakupdw online.
Jak zamierzacie realizowac ,,same day delivery”

w praktyce?

Jedng z przewag konkurencyjnych CDP.pl jest dostawa
jeszcze tego samego dnia. Na dzisiaj ustuge te oferujemy
w 4 aglomeracjach - warszawskiej, katowickiej, poznan-
skiej i tédzkiej. Model funkcjonowania jest bardzo prosty,
kazde zaméwienie ztozone do godziny 11:00 zostanie
dostarczone jeszcze tego samego dnia (w godzinach
18-20). To bardzo innowacyjny projekt i dlatego zaczy-
namy od tych miast, ktére w duzym stopniu sg réwniez
najwiekszymi osrodkami naszych klientéw w Polsce.

W kolejnym etapie chcemy rozszerzy¢ dostawe tego
samego dnia o nastepne miasta. ha
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| mPC mPs4 mXONE

2K Games Wersja PL: nie

i Krooger

statnim krzykiem mody sg
Ogry, ktére pod przykrywka

atrakcyjnej fabuty i doskona-
le dopracowanego swiata, oferuja

niesamowitg grywalnos¢, ktadac
gtéwny nacisk na kooperacje online.

Evolve, tytut autorstwa bardzo
doswiadczonego w tej materii Turtle
Rock Studios, wpisuje sie w éw trend,
zapoczatkowany i spopularyzowany
przez dzieta takie jak Titanfall czy De-
stiny. Ale nie o tym, czy pierwsze byto
jajko, czy kura, bedzie tutaj mowa...
Autorzy $wietnego Left 4 Dead i wy-
dawca réwnie udanego Borderlands
stworzyli gre stanowigca rozwiniecie
pomystéw z ich dotychczasowych
dokonan, z nutka ,,$wiezosci" wprost
z Giants: Citizen Kabuto, produkcji,
ktéra swojg premiere miata 15 lat
temu. | wszystko to w formie wspo-
mnianej czteroosobowej kooperaciji.

PIXEL

Zasady sg proste. Evolve to multi-
playerowa strzelanina, w ktérej jako
jeden z dwunastu $Smiatkéw formu-
jemy ekipe (strzelec, traper, medyk,
wsparcie) i Iagdujemy na powierzchni
planety Shear, by zapolowa¢ na mon-
strum. Mozemy wcieli¢ sie réwniez
we wspomniane monstrum i urzadzi¢
sobie polowanie na mysliwych. Ich
jest czterech, ono jedno. Zawsze. Czy
zawsze jednak mysliwi sg mysliwymi,
a potwér zwierzyng towng?
Monstrum w pewnym sensie wydaje
sie by¢ panem sytuacji - posiada spe-
cyficzne umiejetnosci, moze zywic sie
lokalng faung i w efekcie ewoluowacd
na trzy poziomy rozwoju, dajgce mu
finalnie szanse ataku na fortyfikacje
mysliwych, ktérej ci od tego momentu
muszg broni¢. Dostepne sg trzy ro-
dzaje potwordw, znaczaco sie miedzy
sobg réznigcych - Goliath to typowo
naziemny stwér, Kraken lubi atakowac
z powietrza, a Wraith jest diabelnie
silny i szybki. Kolejne monstrum
pojawia sie dopiero po osiggnieciu
okreslonego poziomu doswiadczenia

i wyposazone jest w unikalne zdolno-
$ci specjalne.



Mysliwi majg przypisane jasno
okreslone profesje. Strzelec dys-
ponuje przede wszystkim duzg sitg
ognia - to ktos$, kto skupia na sobie
uwage potwora, dlatego jego atry-
buty stanowia: spora ilo$¢ amunicji,
zréznicowany arsenat, miny i silny
pancerz. Istotng role odgrywa medyk,
ktoéry z odlegtosci, gdzies z niedostep-
nego w tatwy sposéb miejsca, leczy |
pozostatych cztonkéw druzyny, sam
posiadajac arsenat skutecznie utrud-
niajgcy potworom zycie, na przyktad
pociski paralizujgce. Wazng postacia v,
w ekipie jest tez traper, bez ktérego
niezmiernie trudne bytoby znalezie-

nie monstrum. To traper wie, gdzie _,;.&ﬂ

ustawi¢ putapki, i jako jedyny ma k.
= Kazde monstrum

mozliwo$¢ aktywacji nad okreslonym w okreglonych warun- hy
Hobszarem specjalnego pola sitowego,  kach moze.przywotaé ] '.ﬁ =
jktore zamyka towcdw i zwierzyne swoich pomocnikéw. ™ ;-? «..-;,,'«:J. <
4 P o
S —— R e
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Istotng role odgrywa medyk, ktdry z odlegtosci,

gdzie$ z niedostepnego w tatwy sposéb miejsca, leczy
pozostatych cztonkéw druzyny, sam posiadajac arsenat
skutecznie utrudniajacy potworom Zycie.

== Otoczenie potwora nie jest jedno-
- f znaczne z wygrang, ale to jedna z pod-
- stawowych taktyk walki w kooperaciji.

pod ,,parasolem"”, uniemozliwiajac
ofierze ucieczke. Wsparcie natomiast
odpowiada za udzielanie aktywnej po-
mocy pozostatym cztonkom zespotu

- z uzyciem czy to ciezkiego karabinu
laserowego, czy tez niewidzialnosci

- za$ pozostali, bedac niezauwazo-
nymi, moga na przyktad reanimowac
kompana lub niepostrzezenie podbiec
blisko monstrum, by uderzy¢ w czuty
punkt.

Najwazniejszym elementem kazdej
sieciowej gry kooperacyjnej sa gracze.
Bez nich Evolve to miatki, chaotyczny
i1 twor gropodobny, ktéry frustruje ga-
1 . meplayem i nie zacheca nikogo. Takie
5/10. Mozna sprébowad, ale w sumie
sg lepsze pozycje do sprawdzenia.
Oczywiscie istnieje opcja zabawy

z botami po obu stronach, ale nie

o to w tym wszystkim chodzi.

NG » 1j b= H‘
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Natomiast kazdy, kto zbierze wytre-
nowang ekipe i zagra z osobami, ktére
sg dobrze zorientowane w temacie

i potrafia realizowac wyznaczone

im zadania, wsigknie w ten $wiat na
diugie godziny.

Wecielajac sie w potwora, miatem
wrazenie, ze dysponuje duzg
przewaga nad chaotycznie - zdawa-
toby sie - biegajagcymi u moich stép
mysliwymi. Mimo to przegrywatem
runde za runda. Szybko rozwijatem
swoje umiejetnosci, wskakiwaty mi
kolejne poziomy, przed rundg mogtem
sie mocno przypakowac i... nadal
ginatem.

Gra nie cacka sie z nowymi graczami.
Rzucani sg od razu na gtebokg wode.
Oczywiscie system stara sie dobiera¢
kompanoéw z podobnego przedziatu
doswiadczenia, ale nie oszukujmy sie
- nie zawsze dziata to jak nalezy. Jesli
jestes z6ttodziobem w doswiadczonej
ekipie i przypadta ci rola medyka, to
druzyna dtugo nie przetrwa. Medyk
to pierwsza osoba, ktéra powinno
zaatakowa¢ monstrum - gdy zrobi to
skutecznie, ma czas, by wykonczyé
reszte teamu.
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Na obecny ksztatt Evolve duzy wptyw mieli
sami gracze. Pierwsze otwarte testy gry
dla zaproszonych uzytkownikéw rozpoczety
sie w lipcu 2014 roku na platformie PC.

. Abe jest traperem, ale jego Custom
Shotgun pozwala mu skutecznie
wspiera¢ mysliwych w walce.

30

Zrzut uzupetniajagcy mysliwych na
planszy nastepuje co kilka minut, wiec
kazdy zabity musi chwile poczekac,
zanim wrdci na pole walki. To daje
potworowi cenny czas, ktéry moze
wykorzysta¢ na podreperowanie
stanu zdrowia, prébe oddalenia sie

i ewolucji na kolejny poziom albo

- jesli widzi, ze przeciwnicy sg stabi -
zaryzykowanie frontalnego ataku.
Granie po stronie mysliwych pozornie
wydaje sie tatwiejsze. Zaktadam,

ze uczestnicy zmagan wiedzg, co
robig. Skoncentrowanie sie na swoim
zadaniu jest prostsze niz w przy-
padku monstrum, ktére atakowane

z czterech stron nie moze skupic

sie na jednym przeciwniku. Jednak
kluczowa okazuje sie wspotpraca
pomiedzy strzelcem a wsparciem.

PIXEL

Z kolei dobry traper to gwarant szyb-
kiego znalezienia potwora, zanim

ten zdazy ewoluowad. A medyk? Tak
samo mocno medyk musi chronic¢
druzyne, jak druzyna medyka. Balans
rozgrywki to efekt wielomiesiecz-
nych otwartych testéw, ktérych
celem byto jak najdoktadniejsze
dopasowanie gry do preferencji jej
uzytkownikéw.

Zanim wygratem swoj pierwszy
mecz, musiatem przej$¢ prawdziwg
szkote zycia. acznie z podkreceniem
ustawien gamma w telewizorze.
Pomimo pieknej flory rosnacej na
planecie Shear w grze jest choler-
nie ciemno. Tak ciemno, ze zabawa

w bardzo stoneczny dzieh nie ma
sensu. Przy okazji - warto gra¢ w stu-
chawkach, bo oprawa dzwiekowa to

Mnogosc

fa

3

=il

najmocniejszy punkt tytutu. Widocz-
na poprawa moich umiejetnosci,
nastepujaca podczas kolejnych sesji,
sprawita, ze po kilkunastu godzinach
czerpatem ogromne poktady satysfak-
cji z obcowania z tg gra. Szczegdlnie
w trybie Evacuation, ktéry jest swego
rodzaju fabutg przedstawiajgca ewa-
kuacje ludzi z Shear. Liczba warian-
téw map i opcji, losowanych w trakcie
piecioetapowej rozgrywki, powoduje,
Ze granie nie nudzi sie przez bardzo
dtugi czas.

Wysoki prég wejscia to jedyna
zasadnicza wada. Nowicjusze moga
zbyt szybko sie zniechecic. Evolve to
pozycja przede wszystkim dla tych,
ktérzy inicjacje w sieciowych grach
kooperacyjnych maja juz dawno za
soba. e
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= Maxine Caufield powraca do rodzinnego
Arcadia Bay w stanie Oregon.

Dyrektor artystyczny Dontnod, Jean-Maxime Moris powiada,
ze kazdy wybér w grze moze w krétkiej perspektywie czasu
okazac sie stuszny, ale w dtuzszej - btedny.

Wydawca zapowiedziat tgcznie pie¢ epizoddéw historii.
Kolejne bedg nosi¢ tytuty Out of Time, Chaos Theory,
Dark Room oraz Polarized.
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Life is Strange

{INDZAII®Y Square Enix Wersja PL: nie
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UWAGAINieprzeczytanie catej recenzjibbedzie miato
konsekwencje. Doczytanie do konca rowniez.

ybory - zmora zycia
(przynajmniej mojego).
Jak méwi madre powie-

dzenie: gdy los zamyka jedne
drzwi, otwiera inne. Nikt jednak nie
ostrzega, ze czesto sami musimy
podja¢ bolesng decyzje, ktére
drzwi zamknaé, by otworzyty sie
kolejne. A gdyby tak mozna byto
trzasna¢ tymi drzwiami, a potem
zmienic¢ zdanie? | jeszcze raz? | raz
jeszcze? Gdyby tak dato sie cofngc
czas? Niekiedy, tak jak Maxine

Caulfield, bohaterka przygoddéwki
Life is Strange, mozemy sie prze-
konaé, ze wystarczytoby zaledwie
o pare minut...

Life is Strange to druga gra fran-
cuskiego studia Dontnod (twércéw
niezbyt udanego Remember Me),
ktéra kontynuuje tradycje epizodycz-
nych przygodéwek Telltale Games
(doskonate The Walking Dead i The
Wolf Among Us). Na razie ukazat sie
pierwszy z pieciu epizodéw, Chrysalis,
na kolejny przyjdzie nam poczekac do
marca.

Juz na samym poczatku przemowit
do mnie nostalgiczny $wiat stworzony
przez Dontnod: bardzo tadna, przy-
pominajaca obrazy ze snu grafika,
moja ulubiona pora roku - jesien,

a w tle muzyka indie folk (m.in. szybko
wpadajgce w ucho utwory zespotu
Syd Matters). Za sprawg pierwszego
epizodu Life is Strange poczutam
smutek. | bardzo dobrze - lubig, kiedy
gry wzbudzajg we mnie emocje.

Sa one dla mnie duzo wazniejsze

w przygoddéwkach niz w produkcjach
typu ,,zabili go i uciekt" (gdzie gtéwnie
ciesze sie z tego, ze go zabitam i nie
pragne uczuc zwigzanych z tym, ze
uciekt).

Smutny recenzent Krupik ma jednak
pewien problem: pisanie o grze po
przejéciu pierwszego epizodu jest jak
ocenianie serialu po obejrzeniu pilota
albo jak stwierdzenie, czy chce sie
wypi¢ drinka, po polizaniu szklanki.
.Chrysalis" to po angielsku , poczwar-
ka" i na razie nie jestem pewna, czy
wykluje sie z niej przepiekny motyl,
czy moze chrzaszcz (a fujl). Czy Life is
Strange okaze sie historig o bolesnym




Twércom zalezato
na realistycznym
odtworzeniu
rejonéw Wybrzeza
Pétnocno-Zachod-
niego USA, korzy-
stali wiec z Google
Street View.

dorastaniu? Mrocznym kryminatem?
A moze opowiescig o wydarzeniach
paranormalnych? Czy sprawdza

sie wszystkie rozwigzania, ktérych
przedsmak dat nam startowy odcinek
tej przygodowki?

Gtéwna bohaterka gry, Max, jest
18-letnig uczennica prestizowej

szkoty Sredniej Blackwell Acade-

my w miasteczku Arcadia Bay i na
poczatku wydaje sie, ze nasze zadanie
ograniczy sie do rozwigzywania typo-
wych i nudnych do bélu probleméw
nastolatki - zmaganh ze ztosliwymi ko-
lezankami, przygtupimi miesniakami
czy czepliwymi nauczycielami. Szybko
pojawia sie jednak ciekawy watek
kryminalny: 6 miesiecy temu zagineta
inna uczennica Blackwell Academy,
niejaka Rachel Amber. Sytuacja za-
czyna przypominac te z ,,Miasteczka
Twin Peaks", tylko zamiast , Kto zabit
Laure Palmer?" pytamy ,,Co sie stato
z Rachel Amber?". Wraz z rozwojem
akgji postacie przedstawione w grze,
tak samo jak bohaterowie kultowe-

go serialu, okazujg sie coraz mniej

i mniej czarno-biate. Prawie kazda

z nich tgczyto co$ z Rachel: poczaw-
szy od narcystycznego nauczyciela,
przez najpopularniejszg dziewczyne
w szkole, az po najlepszg przyjaciotke
Max. Do tego wszystkiego dodajmy ta-
jemnicze wizje tej ostatniej, w ktérych
dziewczyna widzi, jak tornado niszczy
Arcadia Bay. Czy to prawdziwe tor-
nado? A moze przenos$nia dotyczaca
przysztych wydarzehn?

Okazuje sie takze, ze Max posiada
jedna wyjatkowa umiejetnos¢ - potrafi

cofac czas, zaledwie o pare minut, ale
to wystarczy, by zabtysnac¢ podczas
konwersacji z kolezanka, zrobic
wrazenie na nauczycielu (skoro juz
zna sie odpowiedZ na jego pytanie),
bezkarnie (czy na pewno?) przeszukad
czyjes rzeczy, a nawet... uratowad
komus zycie. Opcja ta wykorzysty-
wana jest takze przy rozwigzywaniu
zagadek (ktére raczej nie sprawia
trudnosci przygodéwkowym wyjada-
czom).

Musze przyznac, ze to rozwigzanie,
co do ktérego mam na razie najwiecej
watpliwosci. Nie, jesli chodzi o samg
jego, catkiem rozsadng, mechanike
(cofanie czasu nie dotyczy Max -
bohaterka pamieta, co sie stato i nie
traci przedmiotéw, ktére wczesniej
zabrata). Wydaje sie jednak, ze
przede wszystkim powinno zmusic¢
nas do wiekszego zastanowienia sie
nad wyborami, ktérych dokonujemy
w grze, a przez to sprawic, ze bardziej
zaangazujemy sie w losy postaci.
Kiedy na ekranie po raz pierwszy
pojawita sie informacja: ,, To postepo-
wanie bedzie miato konsekwencje"”,
wpadtam w lekka panike. Podjecie
decyzji zajeto mi dobrych pare minut
i zmienitam zdanie piec razy. Szybko
jednak okazato sie, ze niepotrzeb-

nie sie wysilatam. Na razie zaden

z dokonanych przeze mnie wyboréw

Tworcy Life is Strange
zatozyli swoja firme
w2008 roku w Paryzu. lch
debiutancka gra zostata
wydana przez Capcom
inosita tytut Remember
Me (2013). Byfato
grazgatunku action
adventure rozgrywajaca
sie w 2084 roku w futu-
rystyaznej wizji Paryza.
Bohaterce, pieknej

Nilin wymazano niemal
wszystkie wspomnienia.
Pamieta jedynie
tajemniczego mezezyzne
o ksywie Edge....

Wedtug
Jeana-Maxime
Morisa Remember
Me byto ,,cyfrowym
spojrzeniem” na
ludzka tozasa-
mosé, zas Life
is Strange jest
~Spojrzeniem
analogowym".

LIFE IS STRANGE

PLAY THE GAME

nie wyglada na znaczacy. Rozumiem,
ze to dopiero pierwszy epizod Life is
Strange, ale juz teraz przydatby sie
przyktad stanowigcy zapowiedz tego,

w jaki sposéb nasze decyzje zyskajg na
wazkosci w nastepnych czesciach gry.
Martwig mnie tez momenty, w ktérych
widac, ze twdrcy zaczynaja sie gubic

w swojej koncepcji. Na przyktad moja
Max wiedziata, ze ochroniarz planuje
zainstalowac w szkole kamery, chociaz
wczesniej nie znalaztam na ten temat
zadnej informacji (pewnie zdobyta ja
inna Max w innej linii czasowej). Pare
zgrzytéw wynika tez z faktu, ze dialogi
sg dos¢ stabo napisane. Nie chodzi tu
nawet o to, ze brzmig jakby wyszty spod
klawiatury dorostego, ktéry juz dawno
nie stuchat, jak méwia nastolatki. Czasa-
mi brakowato paru stéw, dzieki ktérym
przypomniatabym sobie, ze dokonatam
takiego, a nie innego wyboru.

Marzy mi sie takze, by twércy Life is
Strange rzucili mi wyzwanie i sprawili,
ze bede zmuszona zrobi¢ w grze cos, co
uznam za niezgodne z moimi przekona-
niami. Ludzie zwykle chca sie uwazac
za szlachetnych (co bardzo dobrze
przedstawit w swoich badaniach ame-
rykanski psycholog Dan Ariely, autor
ciekawej ksigzki ,,Potega irracjonalno-
$ci. Ukryte sity, ktére wptywajg na nasze
decyzje"). Widac to takze w podsumo-
waniu prezentowanym po zakonczeniu
epizodu. Zdecydowana wiekszo$¢ 0sob,
ktére graty do tej pory (pisze to na
poczatku lutego), dokonywata lepszych
z moralnego punktu widzenia wybo-
row. Zreszta nic dziwnego - skoro na
jednej szali byto na przyktad uratowanie
najlepszej przyjaciotki przed gniewem
sadystycznego ojczyma, a na drugiej
mozliwos¢ (bardzo odlegta) zostania
wyrzucong ze szkoty. l
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LIAD/AN@Y OhNoo Wersja PL: tak

Michat Krol
ie pamietajac nic ze swojej
N przesztosci, trafitem do
mrocznego, petnego bélu
i cierpienia, nieznanego $wiata.
Gdzie nie spojrzatem, widziatem
$mierc i zniszczenie, a byt to dopie-
ro poczatek mojej ustanej stracony-
mi szansami drogi.

Logotyp rodem z oktadek death-
metalowych ptyt, oprawa graficzna
bedaca nieslubnym dzieckiem stylu
Hansa Rudolfa Gigera, wizji Zdzi-
stawa Beksinskiego i przemyslen
Clive'a Barkera, oprawiona w muzyke
z wnetrza martweqgo serca ksiecia
ciemnosci. Pierwsza stycznos¢ z Tor-
mentum - Dark Sorrow autorstwa
trzyosobowego tréjmiejskiego studia
OhNoo wypala niegojaca sie rane

w umysle kazdego gracza. Wypusz-
czone w lipcu 2014 roku demo pozo-
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stawiato nas z pewnym niedosytem

i mimo sukcesu zbiérki funduszy na
Indiegogo oraz gtosowania na Steam
Greenlight pojawito sie tez sporo
obaw. Niepotrzebnie. Na dobrg gre
przygodowa point'n'click sktada sie
wiele elementéw: od grafiki, przez
muzyke i klimat, po rzeczy niena-
macalne - jak na przyktad emocje.

W Tormentum - Dark Sorrow wszyst-
kiego jest pod dostatkiem.

Jako bezimienny bohater zostatem
uwieziony w wyjgtkowo nieprzyja-
znym zamku wznoszacym sie na tle
ksiezycowego krajobrazu. Deszcz
meteorytéw i mroczny wyglad k™

fortecy pozostawiaty nadzieje tam, l !

skad nie mogty przebic sie promienie

stoca - za wiecznie zachmurzonym s &

o fetyszéw XX wieku.

niebem. Z wakacjami all inclusive nie & Niewazne czym inspirowali sie LN

. . . L tworcy. Pomyst Slepego malarza b
miato to nic wspolnego, a najwiekszy _ijego kudtatego przyjaciela .
niepokdj budzit fakt, ze nie tylko nie y!

i 'ﬁ&vielu oczach jest genial
i
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Zamek, do kto-
rego Bezimienny
trafia na samym
poczatku swojej
pielgrzymki.

wiedziatem, gdzie jestem i w jaki spo-
séb mnie pojmano, ale nawet tego

- kim jestem. Catkowita amnezja, jak
co weekend w niedziele rano.

Los prébowat mnie ztamac, jednak

- mimo braku wiary - wiedziony
instynktem przetrwania ruszytem

w poszukiwaniu nieistniejgcych odpo-
wiedzi. Skutki decyzji, jakie podejmo-
watem, miatem odczu¢ nie tylko ja
sam, ale réwniez napotykane przeze
mnie osoby.

Pierwszy szok zaliczytem juz na
samym poczatku gry. Cate Tormen-
tum - Dark Sorrow wykonane jest

z recznie rysowanych grafik 2D, za
ktére odpowiada Piotr Ruszkowski
(wywiad z nim mozecie przeczytac
na kolejnych stronach pisma). Juz po
kilkudziesieciu minutach stycznosci
z tg produkcjg w mojej gtowie wiro-
wata karuzela skojarzen z wybitnymi
dzietami wybitnych twércow. Widac
tu bowiem inspiracje czerpane
garsciami od mistrza biomechaniki,
autora postaci ksenomorfa z filmu
,Obcy - ésmy pasazer Nostromo"

w rezyserii Ridleya Scotta - szwajcar-
skiego malarza H.R. Gigera. Wyste-
pujgce w grze uktady mechaniczne
potagczone z miesng tkanka czesto
nawigzujg do bélu i cierpienia - jak
na przyktad pozbawiony serca i oczu
aniot. A to dopiero poczatek, bo jak
na przygoddwke w stylistyce horroru
przystato, sielskich obrazkéw tu nie
uswiadczycie. Da sie zauwazy¢ wpty-
wy Zdzistawa Beksinskiego, niekiedy
na mysl przychodzi ,Hellraiser”
Clive'a Barkera, amigowa gra Shadow
of the Beast czy wydane kilka lat
pbzniej Dark Seed - co zreszta nie
powinno dziwic.

Wszechobecne poczucie alienacji
potequjg muzyka i dZwieki, ktére co
rusz dostarczajg wyjatkowych, cza-
sami wrecz przyttaczajacych doznan.
Oprawa nie ma litosci dla emocji i jest
na tyle ekspresyjna, ze w momencie
gdy rozbrzmiaty nieco radosniejsze

TORMENTUM

Mimo wrogosci Swiata bohater nie poddaje sie i d3zy do uzyskania
odpowiedzi, trzymajac sie kurczowo wizji rzezby przedstawiajacej
ludzkie dtonie — jedynej rzeczy, jakg pamieta...

Hellraiser

Pojawiajacy siew
grze szescian niedwu-
znacznie kojarzy sie z
kostka Lemarchanda z
filmu, Hellraiser: Wy-
stannik piekiet” (1987)
w rezyserii Clive'a
Barkera. Za pomoca
tego artefaktu mozna
byto wkraczac do $wiata
Cenobitdw, w ktérym
rozkosz i bol taczyty sie

w jednosc. Dodatkowym
fetyszem obecnym

w, Hellraiserze”i wyste-
pujacym réwniez w grze
byty faricuchy.

nuty, az zwrdcito to mojg uwage. Ale
nie ma zmituj, to nie miejsce na opty-
mizm, takich przerywnikéw w Tor-
mentum - Dark Sorrow trafia sie
dostownie kilka. Soundtrack udanie
buduje ciezki klimat gry.

Mimo wrogosci $wiata i beznadziej-
nosci sytuacji, w jakiej znalazt sie
bohater, nie poddaje sie on i dgzy do
uzyskania odpowiedzi, trzymajac sie
kurczowo wizji rzezby przedstawia-
jacej ludzkie dtonie - jedynej rzeczy,
jaka pamieta. Podczas rozgrywki
pojawia sie koniecznos$¢ dokonania
trudnych wyboréw moralnych, waz-
nych nie tylko dla samego protago-
nisty, ale tez dla innych postaci. Nie
sg one moze na miare tych z The
Walking Dead studia Telltale Games,
ale po czesci wptywajg na tres¢ gry.
Dzieki takiemu rozwigzaniu otrzymu-
jemy kolejny powdd, by Tormentum
przej$c raz jeszcze i poznac skutki
alternatywnych opcji.

Tytut obfituje w zagadki logiczne

0 wywazonym poziomie trudno-

$ci. To nie jest pozycja, przy ktérej

z nadmiaru wysitku intelektualnego
obgryza sie do krwi paznokcie, cho-
dzi bardziej o skojarzenie pewnych

faktéw, przedmiotu z miejscem,
zapamietanie rysunku niz rozwikty-
wanie skomplikowanych tamigtéwek.
Zacigtem sie tylko dwa razy, na
szczescie zawsze dostepny jest pod-
reczny szkicownik, w ktérym bohater
skrzetnie zapisuje co wazniejsze
rzeczy. Rozwigzywanie zagadek oka-
zuje sie zatem dosc¢ proste - mimo ze
niekiedy wigze sie z koniecznoscia
powrotu do poprzednich lokacji. Jesli
wiec szukacie absorbujgcych wyzwan
logicznych, to raczej w tej grze ich
nie znajdziecie.

Podczas mojej wypetnionej wiecz-
nym cierpieniem wedréwki przez
brutalny Swiat odwiedzitem trzy
krainy o zréznicowanych krajobra-
zach. Blisko 80 recznie rysowanych
plansz ze $wietnie prezentujgca sie
architektura robi niemate (i mroczne)
wrazenie. Sugestywne nuty pieknie
grajg na emocjach, podkreslajac po-
nurg aure gry. Tormentum to bardzo
dobra przygoddéwka, oferujgca mito-
$nikom gatunku kilka godzin $wietnej
zabawy - polecam jg kazdemu, kto
ceni sobie oryginalnosc i klimat.
Zwiaszcza fanom Hansa Rudolfa
Gigera i Zdzistawa Beksinskiego. ba
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Zdzistaw Beksinski
(1929-2005) byt mala-
rzem, rzezbiarzem, ry-

sownikiem i fotografem.

W swoim srodowisku
od lat 60. uznawano
gozarenegata. Jego
znakiem firmowym stat
sie surrealizm podszyty
motywami smiercii
cerpienia. Obecnie jego
stawa wykracza daleko
poza Polske.
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OPOWIESC

O TYM, JAK GIGER | BEKSINSKI SPOTKALI SIE
W GLOWIE PIOTRA RUSZKOWSKIEGO

O $wiecie Tormentum dowiesz sie wiecej z recenzji ook,
a tymczasem Michat Krol rozmawia o jego mrocznym obliczu
Z 0s0bg, ktora odpowiada za strone wizualng gry — Piotrem

Ruszkowvskim ze studia OhNoo.

[ Biomechanika, czyli potgczenie maszyn z zywa tkan-
ka, do tego ze szczypta seksu i okultyzmu. Brzmi troche
kontrowersyjnie, zwtaszcza gdy méwimy o grze wideo.
W grach przygodowych typu point'n'click przedstawiony
Swiat jest dla mnie - obok fabuty - jednym z wazniejszych
elementdw. Zreszta nie oszukujmy sie, w tym gatunku nie
ma z reqguty wyszukanych mechanik i gra musi nadrabiac
innymi aspektami. Przewaznie nudzg mnie Swiaty imitu-
jace rzeczywistos¢ lub umieszczone w wyeksploatowanej
juz wedtug mnie stylistyce fantasy czy SF. Za to cenie so-
bie oryginalne, ciekawe miejsca, ktére potrafig zaskoczyc
i zadziwic. Tworzgc $wiat Tormentum, staratem sie, by
miat w sobie pewng doze dziwnosci i surrealizmu, pozo-
stawiajgc rowniez graczowi przestrzen na interpretacje
tego, co widzi i odkrywa. Nie zapominajmy tez o tym, ze
wszystko powinno by¢ réwniez przyjemne dla oka.

[ 1o dos¢ spora odskocznia od innych produkcji, ktére
tworzycie w studiu OhNoo, jak aplikacja dla najmtod-
szych wspomagajgca nauke czytania czy interaktywna
opowies¢ dla dzieci.

Kiedy chcesz zrobi¢ gre, najlepiej zaczac¢ od czego$ ma-
tego. W naszym przypadku byta to mroczna interaktywna
ksigzeczka dla dzieci ,,Amelia i Postrach Nocy" w stylu
Tima Burtona. Robigc jg, zetknelismy sie z licznymi
problemami, jakie napotykaja twdrcy przy tego typu
projektach i byt to dla nas swoisty poligon doswiadczalny.
Po wydaniu tej aplikacji nabralismy wiekszej pewnosci
siebie i przekonania, ze jestesSmy w stanie stworzy¢ co$
obszerniejszego i bardziej skomplikowanego. Oczywiscie,

kiedy zaczeli$my robi¢ Tormentum, inne projekty musiaty
zej$¢ na plan dalszy i czekac na lepsze czasy, ale nie jest
powiedziane, ze nie zostang ukonczone.

[d Tormentum jest mroczne, brutalne, momentami
wrecz odpychajgce - w $wiecie tej gry nie ma miejsca na
optymizm. Kiedy przeszedtes na ciemng strone mocy?
No céz, mysle, Zze po prostu zawsze lubitem mroczne
klimaty i ma to swoje odzwierciedlenie w moich pracach.
By¢ moze ma to rowniez cos$ wspdlinego z tym, ze jestem
raczej pesymista. Jesli chodzi o poczatki, to zaczynatem
od demosceny i stynnego ,,komodorka"” 64 - zajnowatem
sie rysowaniem tuszem kopert na dyskietki 5.25", tak zwa-
ne ,,covers". To, jak i obecnos¢ innych kreatywnych oséb

z demosceny, tworzacych za darmo dla czystej satysfakcji,
spowodowato, ze zainteresowatem sie grafika. Oczywiscie
moéwimy o czasach sprzed internetu. Potem nadeszta era
tabletéw graficznych, wtedy tez zakupitem swoj pierwszy
model i dalej juz wszystko potoczyto sie samo. Jesli chodzi
0 szkote czy studia, to nie miaty one wiekszego wptywu na
moj rozwoj artystyczny, zwtaszcza ze ukonczytem biologie.

P Skad czerpiesz inspiracje - mam nadzieje, ze nie

z zyciowych doswiadczen, bo swiat gry peten jest bélu

i cierpienia. Na pierwszy rzut oka stanowi on hotd

dla twércy postaci ksenomorfa z filmu ,,Obcy - 6smy
pasazer Nostromo" - H.R. Gigera, ktéry takze byt mito-
$nikiem tgczenia maszyn z zywga tkanka. Widziatem tez
elementy nawigzujgce do klasyki horroréw, jak chociaz-
by ,Hellraisera"” Clive'a Barkera.



Przede wszystkim inspirowatem sie stylem dwdéch
wybitnych twércéw. Oczywiscie wyzej wymienionego
H.R. Gigera oraz naszego rodzimego malarza - Zdzista-
wa Beksinskiego, poniewaz ich styl jest mi najbardziej
bliski. Chodzi o pewng wizje mrocznego, pozbawionego
nadziei $wiata, ktérg chciatem uzyskaé. Co do ,Hell-
raisera” to z filmu niewiele juz pamietam, natomiast
polecam komiks o tym samym tytule.

P Majac taka wyobraZnie, musiates$ gra¢ w gry ocie-
kajace brutalnym i mrocznym klimatem. Ktére tytuty
trafity do twojej sali tortur?

Oczywiscie bedzie to przygodéwka Dark Seed [horror
point'n'click wydany w 1992 roku przez Cyberdreams

- dop. M.K.], ktéra w przesztosci zrobita na mnie duze
wrazenie, wiasnie ze wzgledu na koncept niesamowite-
go ukrytego $wiata zyjacego gdzie$ pod spodem naszej
rzeczywistos$ci. Natomiast z nowszych gier to zdecy-
dowanie Demon's Souls oraz seria Dark Souls, ktérymi
zainteresowatem sie gtéwnie z powodu mrocznego,
petnego tajemnic i trudnego do skategoryzowania
uniwersum. Ten japonski design postaci i senne pejzaze
bardzo na mnie wptynety.

@A Kazda plansza w Tormentum - Dark Sorrow ryso-
wana jest recznie. Duza czesc¢ z nich wyglada obted-
nie, ale wymagato to zapewne sporo pracy od ciebie
jako rysownika.

Trudno$¢ plansz wynikata gtéwnie z efektu paralaksy,
ktérg zaprojektowat Grzegorz Markowski - nasz progra-
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mista. Wymuszata ona tworzenie kazdego elementu tta
oddzielnie. Do tego dochodzity postacie sktadajace sie
z wielu czesci. Najtrudniejsze byty plansze z wieloma
ruchomymi elementami i wiekszg liczbg NPC. Musiatem
miec wszystko uporzadkowane, aby sie nie pogubic,

a przez taki stopien skomplikowania proces powstawa-
nia znacznie sie wydtuzat. Koniec koncéw - gtéwnych
plansz jest ponad 70 plus kilkaset tak zwanych zoomdw.
Nalezy pamietac réwniez o pracy tukasza Rutkowskie-
go, ktéry zaprojektowat i zilustrowat wszystkie wystepu-
jgce w Tormentum minigry.

P Czy po sukcesie - ktérego Wam zyczymy - planuje-
cie stworzy¢ kontynuacje? Jakby nie patrzeé, zostaje
do tego szeroko otwarta furtka.

Czasem zdarza nam sie o tym rozmawiac. Moze nieko-
niecznie jako o drugiej czesci, bardziej jako o ducho-
wym nastepcy. Wszystko zalezy od tego, jak Tormentum
zostanie odebrane. Natomiast wspdtpracujemy juz od
pewnego czasu z twérca krétkich filméw animowanych
Alkiem Wasilewskim i jest to zwigzane z pewnym pro-
jektem, ktéry wkrétce zapowiemy.

[d zielone $wiatto na Steam Greenlight, udana zbiérka
funduszy na Indiegogo, a do tego sporo pozytywnych
stéw od graczy. Wszystko wskazuje na to, ze Tormen-
tum powinno okazac sie sukcesem, czego tobie

i reszcie ekipy OhNoo szczerze zycze, bo gra
naprawde na to zastuguje. bk

PLAY THE GAME

W jednej z
lokacji Tormen-
tum dokonujemy
szybkiego zoomu
na pomnik. Zdaje
sie, ze figurom
brakuje pewnych
elementoéw, ktére
akurat mamy w
ekwipunku...

Piotr Ruszkowski pod-
zas gdaniskiej konferengji
World of Gamedev Know-
ledge we wrzesniu 2014
roku. Demo Tormentum
wzbudzito sensacje.
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Mutton Island,
rybacka osada na
wzgérzu, ulokowana
na przedmiesciach
wschodniego
Londynu.

Bez stonca

Down to a Sunless
Sea to powies¢z 1979
roku autorstwa Davida
Grahama. Akdja dzieje
sie w swiecie, w ktorym
$wiezo rozegrata sie
wojna nuklearna. Sam
tytutzostatzaczerpniety
zpoematu poety i
filozofa Samuela Taylora
(oleridge‘a. Twarcy gry
ewidentnie inspirowali
sie powyzszym.
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SUNLESS SEA

Sunless Sea

LADINIIEY Failbetter Games Wersja PL: nie

Murmur

unless Sea to od pierwszych
S minut tytut bardzo klimatycz-

ny i na swoéj sposéb budzacy
lek. Utrzymana w zielonkawych od-
cieniach oprawa graficzna nadaje mu

aure tajemniczosci, a wszechobecny
mrok pogtebia niepewnos¢...

Fallen London jest miejscem znanym
z przegladarkowej gry o tym samym
tytule, ktéra - notabene - stanowi
bardzo dobry wstep do Sunless Sea.
To tutaj wszystko sie zaczyna i przy
dobrych wiatrach korczy. To tu doko-
nujemy pierwszych waznych wybo-
réw, werbujemy pierwszych cztonkow
zatogi i wielokrotnie powracamy.

DECYZJE, DECYZJE...

...l jeszcze raz decyzje. To od nich

w duzej mierze zalezy, jak potocza
sie nasze losy. Sunless Sea to tak na-

prawde sprytnie potgczone ze sobg
historyjki, ktére poznajemy podczas
eksploracji statkiem podziemnych
wdd Unterzee. Juz na starcie prze-
stajemy by¢ anonimowi - okreslamy
sSwojg przesztosc¢ oraz przeznaczenie,
ktérym moze by¢ podazanie Sladami
ojca lub dazenie do bogactwa. De-
cydujemy nawet o tym, jak inni maja
sie do nas zwracad. Wszystko to, jak
i kazdy pdzniejszy wybdr, rzutuje

na nasze dalsze przygody, na to, jak
jesteSmy postrzegani i wptywa na
wyzwania, jakim musimy sprostac.
W Sunless Sea nawet rekrutowani
przez nas oficerowie majg swoje
tajemnice i mogg nam poméc lub
zaszkodzic.

Jako kapitan statku duzo podrézu-
jemy, wiec zadania gtéwnie spro-
wadzajg sie do transportu towaréw,
ludzi czy zdobywania informacji,
ktére pdZniej chetnie kupujg wiadze
Fallen London. Niestety czesto, by
zrealizowac dane zlecenie, nalezy
spetni¢ pewne warunki, co rodzi
lekka frustracje, gdyz wynagrodzenie
rzadko jest wspdétmierne do wtozone-
go wysitku. Dlatego tez, szczegdlnie
w poczatkowej fazie, wiekszy wptyw
na rozgrywke majg nie tyle wspo-

Iron Republic to przemystowy region
na potudnie od Londynu. Obowigzujace
tam prawa nie sg prawami cztowieka ani
natury.

SHENEDERD

Fallen London zaczynata jako gra przegladarkowa
w 2009 roku. Poczatkowo miata sie nazywac Echo Bazaar.

mniane wybory, co losowo genero-
wana mapa i mozliwos¢ prowadzenia
handlu towarami. Jesli mamy szcze-
$cie, to moze sie okazaé, ze w poblizu
Fallen London znajdziemy wyspe,

na ktérej dostepne sg wartosciowe
dobra. W przeciwnym razie dorobie-
nie sie nowej, wiekszej tajby tudziez
wyposazenia potrafi zajac kilka czy
nawet kilkanascie godzin.

Z kolei walka na morzu to troche
zbedny dodatek. Przede wszystkim
jest monotonna i mocno uprosz-
czona. Ot, kiedy w zasiegu wzroku
pojawia sie jakis$ statek piracki, wielki
krab czy rekin, mozna postac salwe,
a po chwili nastepna i nastepna.
Przeciwnicy zachowuja sie bardzo
podobnie, wiec kazdego da sie poko-
nac, stosujgc te samg strategie.

CZY TO KONIEC?

Smier¢ na morzu wcale nie oznacza
finatu zabawy. W Sunless Sea zawsze
pozostawiamy cos po sobie, a kazda
kolejna kreowana posta¢ moze mie¢
scisty zwigzek z poprzednim kapita-
nem lub trafi¢ na jego $lady podczas
nastepnych rejséw. Totez pomimo
niepowodzen, ktérych na poczatku
doswiadcza kazdy, mamy poczucie
pewnej ciggtosci, co zacheca do
dalszej gry.

Sunless Sea zdaje sie by¢ niekohcza-
cym tasiemcem na miare telewizyj-
nej ,,Mody na sukces". Mimo wielu
godzin spedzonych przed monitorem
nadal mam nieodparte wrazenie, ze
mroki Unterzee kryjg przede mna
jeszcze mndéstwo tajemnic i tak na-
prawde jestem na samym poczatku
przygody. | to odczucie raczej szybko
nie minie, gdyz twércy na biezgco do-
rzucajg nowe historie i wyzwania. ba
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AP\Q L [{eTY ]  GREYGOO

= Do pracy nad grafikg
zaangazowano Weta
Workshop, autoréw
efektéw w takich
filmach jak ,,Wtadca
Pierscieni”, , Avatar”
czy ,Elysium".
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LINDIATI@Y Grey Box Wersja PL: nie

Spektor

rey Goo to bez watpienia
Gjeden z najtadniejszych

RTS-6w w historii gatunku,
ale tez jeden z najbardziej wtérnych.

Wymagajacy gracze szybko sie nim
znudza.

Zle zaczyna dzia¢ sie w branzy. Nie
wiem, czy tez to zauwazyliscie, ale
coraz wiecej premier to po prostu
odgrzewance. Magiczne hasto ,,znani
tworcy wskrzeszajg legendarng serie
powoli traci swojg moc.

Grey Goo przypieto metke nowego
dzieta autoréw Command & Conquer.
Owa nowos¢ studia Petroglyph Ga-
mes, ktérego zatozyciele maczali pal-
ce w sadze Tiberium, miata nawigzy-
wac do stylu najwazniejszych strategii
z lat 90. i podac go w od$wiezonej
formie. O ile pierwszy warunek zostat
spetniony wzorowo, o tyle drugi - nie
do konca.

Sam poczatek gry dos¢ mocno mnie
wciagnat. Twércy przytozyli sie do
strony wizualnej, ktéra robi dobre
pierwsze wrazenie. Menu przypo-
minajgce kokpit Enterprise, ekrany
tadowania z bajeczna grafika, przej-
rzysty interface i bardzo rzeczywiste
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Grey Goo

postacie - wszystko to wykonano

z dbatoscig o najmniejsze detale. Po-
dobnie sprawa wyglada z dopracowa-
nymi przerywnikami filmowymi, ktére
wprowadzajg w catg historie. A ta
zaczyna sie od mocnego uderzenia.
Akcja rozgrywa sie w dalekiej przy-
sztosci na planecie Ekosystem Dzie-
wied, ktéra okazuje sie zbyt ciasna dla
zamieszkujgcych jg ludzi, kosmicznych
uchodzZcéw Beta i tajemniczych

Goo. Saruk to dowddca Bety, ktéry

- otwierajgc miedzygwiezdny portal -
przez przypadek $cigga sobie na kark
nieznanego wroga. Detonuje wiec
centrum dowodzenia i przygotowuje
sie do obrony.

Mamy do dyspozycji trzy odmienne
rasy, ktére walczg o przetrwanie.
Kazda posiada wiasny system wojsk

i technologii, niezbyt jednak urozma-
icony. W zasadzie budynki i jednostki
ludzi i Bety réznig sie tylko wygladem,
funkcje petnig zas bardzo podobne.
Odkrywamy je stopniowo w ramach
15 misji, po 5 na kazda z frakgji.
Autorzy starali sie uatrakcyjni¢
kampanie, proponujac poza gtéwnymi
zadaniami misje poboczne, jednak
catos¢ i tak sprowadza sie do prostych

Im dalej w gre,
tym bardziej ma
sie wrazenie,
ze twércy zaser-
wowali nam kolejng
reinkarnacje
StarCrafta.

Mamy misje
na czas, budowe
jednostek specjal-
nych, dostawe pod
wskazany adres.
Gdzies to juz
wszystko byto...

zasad: gromadzimy surowce, zbroimy
sie i wybijamy wroga.

Owszem, nie brakuje drobnych smacz-
kdw, ktére umilaja zabawe. Interface
jest prosty i intuicyjny, nie wymaga
opanowania skomplikowanych skré-
téw klawiszowych, zeby skutecznie
dowodzi¢ oddziatem. Dzieki temu
mozna skupic sie na planowaniu
strategii, co sprawia w tym wszyst-
kim najwieksza frajde. Ciekawym
pomystem jest rowniez wykorzystanie
w potyczkach flory planety (powtérze
- wygladajacej rewelacyjnie!). W ge-
stych lasach Ekosystemu Dziewiec¢
mozna ukryc¢ jednostki i atakowac

z zaskoczenia, podobnie ustawiajgc
sie na wzniesieniach, ktérych na
zréznicowanych mapach jest pod
dostatkiem.

Catos¢ ewidentnie zostata pomyslana
jako gra sieciowa - kampania to roz-
rywka raptem na 3-4 dni. Czy na tym
polu Grey Goo ma szanse zagrozic¢
jedynemu i niepodzielnemu wiadcy
RTS-6w? Céz, dobra grafika to jednak
za mato, zeby przejs$¢ do historii. s




Jak widac na zataczonym obrazku: gtéwnym
oponentem druzyny jest w tej planszy kolumna.

Blackguards 2

\IADINI@Y Daedalic Entertainment Wersja PL: tak

Zdan

iedys bohaterowie gier
Kjawili sie jako swego rodzaju

rycerze okragtego stotu. Jesli
nie byli z natury prawi i pomocni, to
przynajmniej chcieli dobrze. Link,
Mario, Simon Belmont... to postacie
pozytywne. Tak byto kiedys. Dawno,
dawno temu, za wieloma bitami
i wieloma bajtami. Wspoétczesni
herosi to zwykle, w najlepszym
przypadku, goscie pokroju Hana
Solo. Czyli moze i sympatyczni,

Dark Eye

moze i bohaterowie, ale tak na- System fabularny
stworzony w 1984 roku
prawde tajdacy, przemytnicy i inne przez Ulricha Kiesowa.
szumowiny. A to sg ci z tej jasnej Wydany po angielsku
strony mocy. Z drugiej mamy takich  jakoRealmsof Arkania.

W ostatnich latach sluzyt
m.in. takim grom jak Dra-
kensang. Blackguards oraz
jego sequel rozgrywaja

sie w krainie Aventurii i
korzystaja z zasad Dark Eye.

przyjemniaczkéw jak bohaterowie
serii Grand Theft Auto. Wyjasniac nic
wiecej nie trzeba.

Wtasnie z takimi typkami spod ciem-
nej gwiazdy stykamy sie w sequelu

Faramud. Kon
pieknosci wygryw

z marszu!

taktycznego RPG Blackguards.
Gracze zaznajomieni z pierwszg
odstong cyklu powinni sie ucieszy¢
- powraca bowiem ztotousty mag
Zurbaran, krwiozerczy gladiator
Takate i absolutny mistrz cietej
riposty, krasnolud Naurim. Pojawia
sie znéw Cassia z Tenos i to ona gra
tutaj pierwsze skrzypce. Postacie
okazuja sie wyraziste, konkretne

i majg powody, by péjs¢ za Cas-
sia. Jg sama tez trudno nazwac
bohaterka w pozytywnym znaczeniu
tego stowa - do dziatania motywu-
je ja szalenstwo i... wtasciwie nic
wiecej. Jest zatem niestandardowo
i kolorowo, co stanowi spory atut
Blackguards 2.

Gdyby zakonczy¢ sprawe tylko

na herosach, to wtasciwie mozna
by wystawic grze laurke i nikt nie
powinien sie czepiac. Niestety,
podstawa growego miesa sg tu
taktyczne walki turowe. Pisze ,,nie-
stety”, bo pomimo ich pozornego
rozmachu i szeregu opcji rozwoju
postaci wszystko staje sie monoton-
ne i nuzace juz po kilku starciach.
Nowa bron czy wyzsze poziomy
umiejetnosci stabo przektadajg sie
na moc danej osoby na polu bitwy.

Miasta stuza
gtéwnie temu, zeby
poklika¢ w mate,
tadne ikonki.

Nalezy przenies¢ niebieski ptomyczek
w inne czesci planszy. Zadanie trudniejsze
niz sie wydaje.

W efekcie nie ma poczucia dosko-
nalenia bohatera, a przeciez o to
chodzi w RPG, nieprawdaz? A moze
sg genialne rozwigzania taktyczne?
Nieszczegdlnie. Oponent stosuje
zwykle dwa triki - albo prébuje nas
zmiazdzy¢ przewagq liczebng, albo
wystawia jakiego$ megazabijake.

W rezultacie potyczki bywaja prze-
razliwie dtugie. W skrdcie - szybko
robi sie przewidywalnie. Do pluséw
moge zaliczy¢ mozliwos$¢ nielinio-
wego wyboru nastepnej walki i celu
naszej wojennej kampanii. Przynaj-
mniej tyle, cho¢ to mato.

O oprawie graficznej i muzycznej

da sie napisac wtasciwie tylko tyle:
jest poprawnie. Nic nie ktuto mnie

W oczy i uszy, ale tez nie padtem

z zachwytu, jak na widok prac Bek-
sinskiego czy stuchajac soundtracku
z ,Conana Barbarzyhcy". Czyli takie
- powiedzmy - trzy z plusem.
Autorzy Blackguards 2 popetnili naj-
gorszy grzech, jaki mozna popetnic,
tworzac co$, co ma stuzyc rozrywce.
Ich dzieto jest monotonne, a miej-
scami wrecz nudne. Po odejsciu

od gry nie miatem ochoty do niej
wracad, by znéw klikac przez pot
godziny dla paru sekund dobrze na-
pisanego dialogu. Po prostu nie. ks
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LINDZVI@Y Zomboko Entertainment Wersja PL: nie

Banzai

to jeden droid i jego cztowiek,
O zagubieni w podwodnym

$wiecie monochromatycz-
nego koszmaru. Koszmaru, ktéry

troche zbyt dostownie zostat prze-
niesiony na catg rozgrywke

Teoretycznie bohaterem Anoxe-

mii jest ptetwonurek, ktéry szuka
skazonych roslin na dnie oceanu. Od
poczatku czujemy jednak, ze cos tu
nie gra. Dostajemy wskazéwki o po-
dejrzanym brzmieniu i oglagdamy prze-
razajgce wizje bohatera petne trupéw.
Do tego nie sterujemy bezposrednio
cztowiekiem, tylko podwodnym dro-
nem, za ktérym nurek podaza. Kazde
z tej pary musi uwazac na inne zagro-
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zenia, kazde ma tez swoje potrzeby

i tylko zebrawszy odpowiednig liczbe
pojemnikéw z tlenem oraz baterii,
doprowadzimy nasz zesp6t do finatu.
Zanim zagratem w Anoxemie, przy-
gladatem sie jej grafice na obrazkach
z gry i zastanawiatem, czy produkcja

ta rzeczywiscie moze by¢ tak brzydka.

Tak, jest doktadnie tak brzydka, na
jaka wyglada! Poréwnania z Limbo
okazuja sie nie na miejscu, bo Limbo
byto w swojej stylistyce wyraziste

i ciekawe, a Anoxemia jest nudna.
Tytut oferuje wyzwania logiczne - na
przyktad musimy straci¢ kamien

do rozpadliny, by zatkac blokujacy
droge silny strumieh wody. Zadania
sg proste i nie wymagajg kombino-
wania. Faktyczny problem stanowi
zreczne manewrowanie i sprytne

unikanie zagrozen, w tym na przyktad

Anoksemia

Tytutowa anoksemia

to stan organizmu,

w kt6rym we krwi znajduje
sie zbyt mato tlenu w sto-
sunku do zapotrzebowania.
Organizm w tej sytuagji
zuzywa tlen ze swoich
komérek i réwnoczesnie
stara sie zwiekszyc pozyski-
wanie go z otoczenia,

stad przy$pieszona praca
ukfadu oddechowego.
Niestety, podczas topienia
sie przy$pieszony oddech
nie moze nam pomdc.

Podwodne klimaty
sq tak realistyczne,
ze po godzinie oczy
zaczynajg tzawic.

= Ciemnos$¢ rozdzierana
przebfyskami Swiatet
przynosi na mysl
scenerie znakomitego
Limbo.

(2]

atakujgcych drona tadunkéw EMP
oraz $cigajgcych nurka sond. Sondy
mozemy na chwile unieszkodliwic, ale
to kosztuje energie. Poziom energii

i tlenu stale spada, wiec zawsze nale-
2y sie $pieszyc!

Kazda porazka przenosi nas na po-
czatek planszy, ale twércy uznali, ze
to za mato. Tlen i energia przechodza
z etapu na etap, wiec czasem trzeba
sie cofnac i zaliczy¢ wczesniejsze
poziomy z lepszym rezultatem. Nie
bytem tym zachwycony, gra okazata
sie wystarczajgco meczaca bez takich
niespodzianek. Réwniez z powodu
sterowania, ktére wymaga niemal
nieprzerwanego dociskania przyci-
sku myszy. Po kazdej sesji mdj palec
wskazujgcy dawat sygnaty sugerujace,
7e wkrotce zatozy zwigzek zawodowy,
oflaguje sie i odmdwi dalszej pracy.
Sytuacji nie polepszato to, ze bohater
lubit sie zablokowac na byle kawatku
skaty i musiatem po niego wracac,
tracac czas i nerwy.

Anoxemia ma ciekawy pomyst na
rozgrywke i niewatpliwie jest pozycjg
oryginalng, jednak zabrakto mi w tym
wszystkim zwykitej przyjemnosci z gry.
Nawet gdy udawato mi sie pokonac
torturujgcy mnie dtuzej fragment
etapu, nie miatem z tego wielkiej
satysfakcji, zas monotonna oprawa
dodatkowo zniechecata do dalszej
zabawy. ka




Lucius Il:

The Prophecy

LIROZVIT@Y Shiver Games Wersja PL: nie

Pocztar

ucius ll: The Prophecy to
Lsequel mrocznej przygo-

déwki z 2012 roku, mocno
inspirowanej filmami grozy z lat
70. W historii tytutowego Luciusa
wida¢ wyrazny wptyw ,,Omenu”,
chociaz mito$nicy kinematografii
znajdg w grze wiele innych nawia-
zan do klasyki horroru. Produkcja
Shiver Games ponownie pozwala
graczom wcieli¢ sie w syna samego
Antychrysta, do ktérego obowigz-
kéw bedzie nalezed... zabijanie.
Sa chetni?

Jest rok 1974. Po wydarzeniach

z pierwszej czesci bohater wyla-
dowat w szpitalu dla psychicznie
chorych, ale potomek Szatana nie
pozostanie dtugo w odosobnieniu.
Sterujgc nim, mamy za zadanie wy-
dostac sie z zamknietych pomiesz-
czen, eliminujgc po drodze kolejnych

Mroz

Shiver Games

zostato zatozone w 2010
roku w Helsinkach. Jego
pierwsza produkga byt
wydany dwa lata pdzniej
Lucius, ktdry sprzedat

sie w nakfadzie 100,000
egzemplarzy.

Scena niemal
zywcem wyjeta
z ,,Omena". Oba
dzieta rézni to, ze
w grze pokazano
wprost postac
diabta.

= Gra pod wzgledem
klimatu z serii ,,wejdz
do ciemnego pokoju,
a na pewno cos cie
zaskoczy" kojarzy sie
troche z F.E.A.R.

straznikéw, pielegniarki czy zakonni-

ce na coraz bardziej wymysine spo-
soby. Zbrodnie planujemy niemalze
niczym Agent 47, a do dyspozycji
mamy catg game przedmiotéw oraz
mocy specjalnych. Tylko od nas
zalezy, czy nasze ofiary podpalimy,
porazimy pradem, otrujemy, czy
moze zmodyfikujemy otoczenie

w taki sposéb, by doprowadzi¢ do
ich brutalnego zgonu. A nuz ktos sie
posliZznie i wpadnie do szybu windy
albo naruszony wiatrak utnie komus$
gtowe?

Mozliwosci jest wiele, zwtaszcza
gdy nasz antybohater rozwinie swe
umiejetnosci. Inwestujemy w trzy
drzewka: mentalne, telekinetyczne

i dajgce kontrole nad ogniem. Za
punkty doswiadczenia zdobyte za
kolejne zabdjstwa oraz odnajdy-
wanie diabelskich figurek mozna
wykupi¢ zdolnosci pozwalajgce na

RV/@[U~y[im PLAY THE GAME

przyktad narzuca¢ NPC swojg wole,
uzywac przedmiotéw na odlegtos¢,
oslepia¢ wrogdw czy igrac¢ z ptomie-
niami. Dysponujemy teraz wieksza
swobodg dziatania. Nie jest to moze
sandbox, ale na eksploracje czekajg
kolejne kondygnacje tajemniczego
szpitala oraz pobliskie miasteczko
Ludlow.

Przepastna kieszen Luciusa moze
pomiescic¢ sporo przedmiotéw, ktére
tgczymy, by osiggngc zamierzony
efekt. Przyktadowo paczka pacz-
kow idealnie sprawdzi sie w parze
ze znaleziong wczesniej trucizna.
Nasze ofiary nie sg zbyt rozgarnie-
te - potrafig przejs¢ obok chtopca,
zignorowac go i zajgc sie swoimi
sprawami, a na dodatek okazuja sie
tase na lezace na podtodze stody-
cze czy portfele. Momentami ich
eksterminacja jest dziecinnie prosta,
a z czasem staje sie powtarzalna

i monotonna. Odrobine urozmaica ja
unikanie chrzescijanskich symboli

- wiszace na scianach krzyze blokujg
nasze umiejetnosci i trzeba je szyb-
ko obréci¢ do géry nogami, na przy-
ktad... rzucajac w nie puszka albo
rzeczong paczka paczkéw. Serio.
Lucius Il wyglada przyzwoicie jak

na tytut drugoligowy, jednak zabija
go bardzo kiepska fizyka obiek-

tow, przenikanie ich przez $ciany

i wspomniana juz idiotyczna SI. Sami
musicie zdecydowac, czy chcecie
sie z tym borykac tylko po to, by
doswiadczy¢ naprawde efektownego
gorefestu. Z drugiej strony moze
zabrzmie jak psychopata, ale mor-
dowanie w Lucius Il: The Prophecy
przy dZwiekach nastrojowej muzyki
ma w sobie co$ wciggajacego. Przez
pierwszg godzine robitem to nawet
Z przyjemnoscia...
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APOTHEON

= Gre zaczynamy na golasa, ale szybko
zdobedziemy hetm, tarcze i catg mase
podtuznych ostrych przedmiotéw
stuzacych do robienia krzywdy.

Misje rozgrywajace sie w osobnych
labiryntach mozna, jak w kazdej
porzadnej platforméwce, wykonywadé

w dowolnej kolejnosci.

= PODOBNE GRY

CASTLEVANIA

Klasyk. Simon Belmont
przemierza zamek Dra-
kuli, spotykajac po drodze
stynne potwory rodem
zhorrorow.
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GUACAMELEE

Zamiast mitologii greckiej
—meksykanski folklor.
Oddany z réwnym pie-
tyzmem, ale zwiekszym
przymruzeniem oka.

HPC EPS4

LIADZ\IIEY Alientrap Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

potheon jak wiekszo$¢ pro-
Adukcji niezaleznych czerpie
garsciami z przesztosci, ale
w o wiele ciekawszy niz zazwyczaj
sposoéb.
Jedna z ulubionych ksigzek mojego
dziecinstwa byta , Mitologia” Jana
Parandowskiego - fascynujgce
opowiesci o greckich bogach, ktérzy
w przeciwienstwie do obowigzujgcego
na co dzieh modelu boskosci robili
naprawde fajne rzeczy. W najwiekszym
skrécie: uprawiali seks i przemoc.
Ucieszyto mnie zatem pojawienie sie
gry Apotheon, bo siega ona wprost
do tego literackiego $wiata, w ktérym
greccy bogowie sg greckimi bogami,
a nie ich zaktamana disneyowska wer-
sjg czy wygtupem z serialu z Kevinem
Sorbo. Nawet grafika, nawigzujac
do stylu czarnofigurowego znanego
z greckich waz, nasuwa skojarzenia
z oktadka ,Mitologii". Historia zaczyna
sie, gdy Zeus rozczarowany ludzkoscig
namawia innych bogdw, by przestali
jej sprzyja¢. Swiat staje sie bardzo
nieprzyjemnym miejscem: w lasach
brakuje zwierzyny, pola nie daja
plonéw. Wybuchajg wojny. Bohaterem
gry jest prosty zotnierz Nikandreos,
ktéremu objawia sie zona Zeusa, Hera,
obarczajac go misjg zabicia najwyzsze-
go z bogdéw. Droga na szczyt Olimpu
obfituje w spotkania z innymi béstwa-
mi w obszernym i otwartym Swiecie.
Gdy mozliwe jest coraz doskonalsze
(i kosztowne) odwzorowanie rzeczy-

Apotheon

wistosci, tworcy niezalezni, dysponu-
jac ograniczonymi zasobami, musza
to jakos sprytnie rozegrac. Stad na
przyktad popularnos$¢ dwéch wymia-
réw albo pixel artu jako artystycznego
(i biznesowego) wyboru. W przypad-
ku Apotheonu dwuwymiarowos¢

i platformowos¢ $wiata - jak z klasycz-
nej Castlevanii, na ktérej to gra jest
wzorowana - okazuje sie doskonale
spojna ze stylem czarnofigurowym,
nie ma sie wiec wrazenia, ze dzieto to
powstato matym naktadem kosztow.
Animacja postaci wyglada wprawdzie
jak wyjeta z flashowej gierki, ale to
zndéw skutek uboczny ozywienia
greckich grafik na zasadzie teatru
cieni oraz systemu walki opartego na
fizyce. Ciosy zadawane bronig biatg
(od mieczy po widty), rzuty nozami

i widcznig, strzelanie z tuku i (bar-
dzo wazne) ostanianie tarczg trzeba
tgczyc ze skakaniem, bieganiem

i turlaniem sie, znajdujac odpowiednia
taktyke na kazdego przeciwnika. Pad
sprawdza sie lepiej niz mysz i klawia-
tura. Zgodnie z prawidtami gatunku
,metroidvania” gra jest nieliniowa,
oferujgc mozliwos¢ przejscia jej na
rézne sposoby i nagradza powroty do
wczesniej odwiedzonych miejsc.

Ale najbardziej zachwyca wykorzy-
stanie mitologii greckiej, ktéra w tym
tytule okazuje sie czyms wiecej niz
dekoracjg - erudycja twércéw znalazta
odzwierciedlenie w niebanalnej i petnej
zaskakujgcych zwrotéw rozgrywce. ba

Styl czarnofi-
gurowy, podobnie
jak pixel art, wziat
sie z ograniczen
procesu technolo-
gicznego.

Straznik

Do wspdtpracy przy
Apotheonie Alientrap
zaprosito Macieja
Paprockiego, ktdry
doktoryzuje sie

z historii starozytnej.
Do jego obowiazkéw
nalezaty miedzy innymi
konsultacja scen oraz pil-
nowanie, zehy gra byta
jak najbardziej zgodna
zmitologia grecky.
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Voyager bierze na Bj6m Pankratz
warsztat gre uwielbiang 2Piranha Bytes
przez tysiace fanéw. opowiedziatnam
Oprocz Another World, o najwainiejszych
Shal przypomina ten Przyglqda sietakze momentach w historii
szzegolny moment, Jego ma’pznanemu jego firmy.
qdy ze $miesznej gry sequelowi.
zrodzit sie przemyst

i

wart miliardy. Oto przed
nami historia Rockstar
Games oraz serii Grand
Theft Auto.

72

Micz przypomina czasy
szalonej twérczosc pro-
gramistéw zgromadzonych
przez George'a Lucasa w
studiu Lucasfilm Games.

- n"'"/

Eric Chahi udzielit B-side przyjrzat sie
Pixelowi obszemego jednejz najbardziej
wywiadu, w ktorym cenionych komputero-

wspomina swoja wych sag RPG. Trylogia
trwajaca 30 lat kariere Gothic od srodka! .
tworcy gier.

HISTORIE NAJWAZNIEJSZYCH GIER, JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTALY | DZIEJE ICH TWORCOW

JY 18-LETNI ERIC POD WPLY WEM FILMU
AMITYVILLE STWORZYt LE PACTE,
KTORE LORICIELS WYDALO W CZAR-
NYM PUDELKU Z PLAMA KRWI, POZ-
BAWIONYM SCREENSHOTOW Z GRY.
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DMA DESIGN

Byto firma, z ktdrej powstat
Rockstar. Historia rozpoczeta
sie, gdy programista Dave
Jones stworzytz sypialni swoich
rodzicow studio, w ktdrym
napisat kod gry. A w 1988 roku
ukazato sie Menace!

rockstar.HALL OF FAME ¥

BRUTALNY

Rockstar. To jedno stowo sprawia, ze zmieniamy sie

W psy Pawtowa — wywalamy na wierzch jezory, merdamy
ogonkami,a oczy skrzg sie nam z uciechy. Wystarczy rzucic
hasto ,Rockstar”, a ozywiamy sie, doskonale wiedzac, jakie]

nagrody mozemy sie spodziewac.

ol Shal

ato studiéw deweloper-
skich wywotuje podobne
emocje. W skali globalnej

chyba jeszcze tylko Blizzard.
Kiedys byto ich wiecej - Black Isle,
BioWare, id Software, Westwood...
Czesé z nich upadta, czesé stracita
dawny blask. Dzi$ na branzowym
firmamencie btyszczy niewiele
nazwisk, a jeszcze mniej ekip bez
popadania w egzaltacje mozna
nazwac kultowymi. Rockstar jest
jedna z nich.

SKROMNE POCZATKI

Niektérzy nie widza réznicy pomie-
dzy Rockstar Games a Rockstar
North. ,,Rockstar to Rockstar. To

ci kolesie od GTA". Btagd. Rockstar
North to jedno z kilku studidw,
sktadajgcych sie na Rockstar Games
- miedzynarodowg grupe twércow
gier, a zarazem wydawce i produ-
centa, réwniez filméw petnome-
trazowych. Zanim jednak Rockstar
stat sie tym Rockstarem, a Rockstar
North jednym z najstynniejszych

PIXEL .47
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Grand Theft
Auto pisze swoja
historie od 27
pazdziernika
1997 roku.

/4

teamdw w historii branzy, byty dwie
firmy w Wielkiej Brytanii, szes¢ liter
sktadajgcych sie na dwie nazwy. No
i pierwsza cze$¢ Grand Theft Auto.
Aby poznac poczatki twércow GTA,
trzeba cofnac sie do roku 1988

i przenies$é kapke na pétnoc - do
deszczowego Dundee w Szkocji. To
wtasnie tam David Jones, a wiec
facet, ktéry w 2004 roku przewidziat
gigantyczny wzrost popularnosci
multiplatformowych gier AAA, zato-
zyt studio DMA Design. Sam Jones
Zartowat, ze skrét DMA rozwija sie
w ,,Doesn't Mean Anything”, ale

tak naprawde nazwa studia zostata
zaczerpnieta z podrecznika do pro-
gramowania na komputerach Amiga
- DMA, czyli Direct Memory Access.
Urodzony w Dundee Szkot z krwi

i kos$ci zdotat odtozy¢ nieco grosza,
wiec zatrudnit trzech pracownikéw
- Mike'a Dailly’ego, Russella Kaya

i Steve'a Hammonda. Chtopcy zabra-
li sie ostro do roboty, a na efekty nie
trzeba byto dtugo czekad.

Juz w1988 roku DMA Design nawig-
zato wspdiprace z firmg wydaw-
nicza Psygnosis i zaprezentowato
swiatu dwa kosmiczne, scrollowane

shootery - Menace i Blood Money na
Amige. Swiat okazat sie na tyle za-
dowolony, ze obie produkcje szybko
trafity na Cé64, PC i Atari ST. Jones

i spétka zdobyli uznanie i troche
pieniedzy, wiec mogli zajgc¢ sie gra,
ktéra Davidowi $nita sie po nocach -
tak w 1991 roku zadebiutowato Lem-
mings. Kultowa pozycja logiczna,

w ktérej pomagamy sympatycznym,
obdarzonym rozmaitymi umiejetno-
Sciami stworkom, stata sie jednym

z najwiekszych hitéw sprzedazo-
wych lat 90. Znalazta ponad 20 min
nabywcow i trafita na 21 platform,
w tym na tak egzotyczne maszynki
jak FM Towns czy konsola CD-i.

Nic zatem dziwnego, ze kolejne trzy
lata uptynety deweloperom z DMA
na wyciskaniu z marki ile wlezie -
powstaty Oh No! More Lemmings,
Lemmings 2: The Tribes, All New
World of Lemmings i dwie $wig-
teczne edycje specjalne Lemingdéw.
Twércy znaleZli réwniez czas, by
popracowac nad czyms$ nowym -

w 1993 roku ukazat sie scrollowany
shooter Walker, a rok pézniej Hired
Guns - pierwszoosobowa, taktyczna
strzelanka z trybem kooperacji dla

Lemmings -
ponad 20 milionéw
sprzedanych
egzemplarzy GRY
LOGICZNEJ! Chyba
tylko Tetris jest
tutaj gora.

Ulice

Carmageddon ukazat
sie kilka miesiecy przed
GTAizmiejsca zrobita sie
wrzawa: no jak to — gra,

w ktdrej przejezdza sie
ludzi?! Trzy miesiace wze-
$niej na rynku pojawito sie
Interstate 76, podkrecajace
zainteresowanie
samochodéwkami.




czterech 0s6b na jednym ekranie.
Nie oznaczato to oczywiscie konca
serii Lemmings, ktéra rozwijata sie,
ewoluujgc pod postacig rozmaitych
spin-offéw do 2000 roku, jednak juz
bez udziatu DMA.

Tymczasem czas ptynat, pojawiaty
sie innowacyjne technologie, a Szko-
ci, dostosowujac sie do dynamicznie
zmieniajgcego sie rynku, odkryli
fascynujagcy $wiat konsol i grafiki
3D. Juz w 1994 roku DMA ukonczyto
prace nad Uniracers - jeszcze dwu-
wymiarowa platforméwka na Super
Nintendo Entertainment System.
Psygnosis, firma wydawnicza, ktérej
DMA tak wiele zawdzieczato, stracito
niezaleznos¢ - w 1993 roku stajac
sie wtasnoscig Sony, a od 1999 do
2012 dziatajac pod nazwg SCE Stu-
dio Liverpool.

Nie wybiegajmy jednak nadmiernie
w przyszto$¢. Poki co dobilismy

do roku 1994 - autor tego tekstu
wtasnie skonczyt 10 lat, w USA od-

& N
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Sam Hauser,

zyli jeden z dwdch braci
rzadzacych Rockstarem.
Urodzony w 1971 roku
w Londynie, przeszedt
gruntowna edukacje.

W 2012 rokuza 12,5
min dolaréw kupit
nowojorsk posiadtos¢
nalezaca niegdys do
Trumana Capote’a.

rockstar HALL OF FAME

Japonczycy z Nintendo byli na tyle zachwyceni Dave'em
Jonesem i jego zespotem, ze zaproponowali DMA produ-
kowanie gier na nowa konsole — N64.

byty sie mistrzostwa sSwiata w pitce
noznej, a Japonczycy z Nintendo
byli zachwyceni Jonesem i jego
zespotem. Na tyle zachwyceni, ze
zaproponowali DMA dotaczenie do

.Dream Teamu" studiéw deweloper-

skich, ktére miaty zajac sie produk-
cjg gier na nowg konsole - Ultra 64

(nazwang ostatecznie Nintendo 64).

Jones sie zgodzit i tak rozpoczeta
sie dtuga i petna nieporozumien
wspotpraca z japonskim gigantem.
Zanim jednak owe nieporozumienia

popsuty relacje Szkotéw z menedze-

rami z Kraju Kwitngcej Wisni, DMA
staneto w jednym szeregu z creme

de la créeme branzy - ,Dream Team"

Nintendo tworzyty bowiem (miedzy
innymi) Rare, Paradigm, Acclaim,

T e
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Midway Games i LucasArts. Zacna
kompania, nie sadzicie?

Umowa z Nintendo zaktadata
opracowanie przez DMA tytutu
startowego na konsole Nintendo 64.
Jones i jego ludzie wywigzali sie ze
swoich zobowigzan. Juz w 1995 roku
(@ warto przypomnieé, Ze konsola
Nintendo trafita na potki japonskich
sklepdéw 23 czerwca 1996) zapre-
zentowali Body Harvest - tréjwymia-
rowq gre akcji z widokiem trzecio-
osobowym, ktérej fabuta krecita sie
wokot inwazji kosmitéw na Ziemie.
Dziennikarzom gra sie spodobata,
ale wtodarzom Nintendo juz mniej.
Zazadali wprowadzenia szeregu po-
prawek, ktére miaty zmodyfikowac
rozgrywke pod katem preferencji
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Nie tylko GTA

DMA Design zanim natrafit na zyte ztota,
probowat sit w réznych gatunkach. Wiele
zjego gier zostato juz zapomnianych,
aszkoda, bo mozna w nich odnalez¢
korzenie narodzin fenomenu GTA.

Blood Money (1989). Dystrybutorem tej
typowej sprzelaniny byt Psygnosis, zas piekna
okfadke zaprojektowat artysta Peter Andrew
Jones. Gra przybyta na Amige na dwdch
dyskietkach, z czego te pierwsza w catosci
zajmowato intro.

Lemmings 2: The Tribes (1993).

Sequel megaprzeboju mdgt sie poszezycic
skomplikowang fabuta. Oto lemingi musza
uciekac z wyspy, a moze sie to udac tylko wtedy,
gdy zbiora kawatki magicznego Talizmanu. Kazde
212 plemion musi dostarczyc swoja czesc.

Uniracers (1994). Gra powstata w wersji na
konole SNES. Wygladata dos¢ dziwnie — jezdzito
sie kotkiem z kierownica po ciagnacych sie kilome-
trami rurach. Uniracers idealnie jednak wpisywali
sie w bukoliczny klimat pochodny takim tytutom
jak Super Mario Bros.

: g —
Body Harvest (1998). Ta peretka z lamusa
ukazafa sig na N64 juz po pierwszym GTA, ale
zawierafa cos, czego ta gra nie posiadata — wielki
$wiat i swobode poruszania sie. Trzy lata pézniej
na rynku zjawito sie przetomowe GTAIll.

50 PIXEL

(zes¢ alarmistycznych artykutow na temat szkodliwosci
GTA powstato na zlecenie samego DMA. Prym wi6dt tu
dziennikarz odsiadujacy obecnie osmioletni wyrok...

japonskich graczy. Chodzito miedzy
innymi o zaimplementowanie roz-
wigzan typowych dla gier logicznych
czy jRPG. DMA meczyto sie z Body
Harvest okrutnie, Nintendo kilka-
krotnie przektadato date premiery,
az w koncu catkowicie zrezygnowato
Z gry, rzucajac ja na pozarcie mniej-
szym wydawcom, ktérzy ostatecznie
sprawiedliwie podzielili sie tupem.
Body Harvest wyszto wreszcie

w 1998 roku - najpierw w Ameryce
Pétnocnej (za sprawg Midway Home
Entertainment), a potem w Euro-
pie (z logo Gremlin Interactive na
pudetku).

To byta niezta nauczka dla Jonesa

i jego wspdtpracownikéw. Na tyle
dotkliwa, ze kolejna gra DMA, ktéra
zapoczatkowata jedng z najstynniej-
szych i najpopularniejszych serii
wszech czaséw, trafita jedynie na
przenosna konsolke Nintendo, a na
stacjonarng juz nie. | to sie w trwa-
jacej do dzi$ historii cyklu nigdy nie
zmienito.

AWANTURA DROGOWA

W pazdzierniku 1997 roku nowy,
niedoswiadczony zespét dewelo-
perski, ztozony z ludzi zatrudnio-
nych zaledwie dwa lata wczesniej,
ukonczyt pecetowa wersje Race

and Chase. Sasiedzi zza miedzy,
team Visual Sciences Russella Kaya,
jednego z pierwszych pracownikéw
Jonesa, ktory odszedt z DMA w 1993
roku, jeszcze dopieszczali konsolowa

odstone - Race and Chase pojawito
sie na PlayStation w grudniu. Pisze
o tej grze, poniewaz czes¢ mtodych
programistéw i grafikéw przesiadu-
jacych w biurach DMA w Dundee,
zapewne postugiwata sie wtedy,
chocby z przyzwyczajenia, pier-
wotng nazwa gry, ktéra przeszta do
historii jako Grand Theft Auto.

GTA od samego poczatku wzbudzato
ogromne kontrowersje - londynski
brukowiec Daily Mail w histerycz-
nym tonie zadat wycofania tytutu ze
sprzedazy. Faktem jest jednak, ze
czes¢ alarmistycznych artykutéw na
temat szkodliwosci GTA powstato
za pienigdze i na zlecenie samego
DMA. Prym widdt tu kontrowersyjny
dziennikarz, wolny strzelec i specja-
lista od PR, Max Clifford, odsiadu-
jacy obecnie o$mioletni wyrok za
osiem przypadkdéw napasci na tle
seksualnym na dziewczeta w wieku
14-19 lat...

W potowie lat 90. ten urodzony

w 1943 roku Anglik znajdowat sie
jednak u szczytu stawy i doskona-
le wywigzat z zadania, jakim byto
wypromowanie GTA. Pisane przez
niego sensacyjne historyjki sprawity,
ze tytut stat sie bestsellerem w Wiel-
kiej Brytanii, cho¢ trzeba pamietac,
7e zebrat dos¢ przecietne noty. 7/10
w CVG, 6,5/10 w Electronic Gaming
Monthly, 2/5 w GamePro czy 6/10
w IGN na kolana nie rzucaja. Dwie
pozostate wersje gry - na konsole
PlayStation i Game Boy Color - byty

Liczby

Wszystkie gry z serii GTA
sprzedaty sie w szacunko-
wym naktadzie zblizonym
do170 min egzemplarzy.
GTAV na same tylko PS3
iX360 sprzedato siew
nakladzie przekraczajacym
40 min sztuk. Dla pordwna-
nia, pierwszy wielki sukces,
ayli czesc trzecia rozeszha
w naktadzie okoto 17 min
egzemplarzy.
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oceniane jeszcze nizej - obie moga
~pochwali¢ sie” Srednig na poziomie,
odpowiednio, 68% i 57% w serwisie
GameRankings. Doceniano otwarty
$wiat, wolnos$¢ wyboru i warstwe
dzwiekowa, za to ostro krytykowano
.ptaska, monotonng grafike." Mimo
to, dzieki dobrym wynikom finanso-
wym, w 1999 roku GTA wzbogacito
sie o dwa dodatki - London 1969

i London 1961, ktdére przenosity akcje
tytutu (rozgrywajaca sie w fikcyj-
nym, cho¢ inspirowanym Nowym
Jorkiem, Liberty City) do stolicy
Anglii.

GTA ujrzato $wiatto dzienne za
sprawg brytyjskiej firmy wydawni-
czej BMG Interactive. Wspdtpraca
uktadata sie bardzo dobrze. BMG
pozyskato prawa do Grand Theft
Auto oraz kolejnej produkcji DMA,
Space Station Silicon Valley - wy-
soko ocenianej platformdwki, ktéra
wyszta na Nintendo 64 jesienig 1998
roku. Wygladato na to, ze obie firmy
doskonale sie uzupetniajg i rozumie-
ja. DMA w parze z BMG - to mégt
by¢ poczatek wspaniatej przyjazni

i faktycznie byt, tyle ze zanim do niej
doszto, po drodze nastapito pare
zawirowan.

Rzecz bowiem w tym, ze w drugiej
potowie lat 90. firma DMA Design
stata sie przedmiotem kilku trans-

GTA London
1969 - dodatek do
pierwszego GTA,
ktéry wielu graczy
wspomina lepiej
niz ,,podstawke".

Red Dead Re-
demption do dzi$
pozostaje obiek-
tem westchnien
pecetowcow.

akcji. Konkretnie trzech, zawartych
w ciggu zaledwie dwdch lat. Po raz
pierwszy w pazdzierniku 1997 roku -
Gremlin Interactive wytozyto na stét
duzo pieniedzy, a David Jones z po-
zycji wiasciciela zostat zdegradowa-
ny do funkcji dyrektora kreatywnego
obu studiéw, cho¢ zapewne nie
narzekat w kwestii wynagrodzenia.
Mniej wiecej w tym samym czasie
wtasciciele praw do GTA (BMG
Interactive) przeszli pod skrzydta
amerykanskiego koncernu Take-Two
i w1998 roku zmienili nazwe. Tak
narodzit sie Rockstar Games.

rockstar HALL OF FAME

Z kolei za Oceanem Atlantyckim,

a konkretnie w swojej siedzibie w an-
gielskim Sheffield, Gremlin Interacti-
ve radzito sobie Srednio. W zasadzie
na tyle kiepsko, ze nie byto w stanie
dtuzej funkcjonowac samodzielnie,
wiec w marcu 1999 roku zostato
kupione przez Infogrames. Francu-
zi starali sie na wszelkie sposoby
odzyskac GTA z rgk Rockstar Games,
jednak bezskutecznie. Tymczasem
panie i panowie z DMA przeniesli sie
z Dundee do Edynburga (duza czes$¢
pracownikow naciskata na to od
dawna), a we wrzesniu 1999 roku na
rynek trafita druga odstona Grand
Theft Auto. | po raz kolejny oka-

zata sie sukcesem sprzedazowym,

a zarazem przecietniakiem w oczach
recenzentéw. Wersja pecetowa
zostata oceniona $rednio na 70%,
wyobrazacie to sobie?! Eksperci
szczegdlnie narzekali na wtérne
rozwigzania w zakresie mechaniki
rozgrywki, nadmierne podobienstwo
do czesci pierwszej i niewielkie
zmiany w warstwie wizualnej...

NOWE SZATY KROLA

Niedtugo potem Francuzi z Infogra-
mes zrozumieli, ze nie beda w stanie
czerpac zyskéw ze sprzedazy Grand
Theft Auto, pozbyli sie wiec DMA

na rzecz firmy Rockstar Games za
kwote 11 mIn dolaréw (w gotéwce),

a w 2000 roku ostatecznie zakon-
czyta sie przeprowadzka z Dundee
do Edynburga. To kres pewnej epoki
w historii Rockstara, widoczny tym
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lepiej, Ze naznaczony odej$ciem
zatozyciela DMA i wielkiego wizjo-
nera branzy, Davida Jonesa. Szkot
pozostat w swoim ukochanym Dun-
dee i powotat do zycia nowe studio,
ktére na poczatku byto czescig Rage
Software. Finalnie Jones wykupit
Rage Software i tak powstata firma
Realtime Worlds - swego czasu
najwiekszy zespo6t deweloperski

w Szkocji, sktadajacy sie z ponad
200 pracownikéw! Realtime Worlds
zakonczyto swoja dziatalnos¢ w roku
2010. Od poczatku utrzymywato
bardzo dobre relacje z Microsoftem
- wydany w 2007 roku trzeciooso-
bowy sandbox Crackdown trafit
wytgcznie na Xboksa 360. Niestety,
Realtime Worlds pograzyt najwiek-
szy projekt Jonesa - inspirowana
serig GTA gra MMO APB (All Points
Bulletin), ktéra zadebiutowata 29
czerwca 2010 roku, a juz niecate trzy
miesigce pdzniej jej serwery zostaty
zamkniete. APB w serwisie Metacri-
tic oceniono $rednio na 58%...
Dziesie¢ lat wczes$niej w Edynbur-
gu ekipa DMA, juz pod skrzydtami
Rockstar Games, rozpoczeta prace
nad dwoma nowymi projektami. Za-
nim jednak gracze na catym $wiecie
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Akcja GTA Il
rozgrywata sie w
Liberty City, luZzno
inspirowanym Now-
ym Jorkiem (Statua
Wolnoscil!). Vice
City inspirowato sie
Miami Vice",

a San Andreas jest

autentycznym mias-

tem w Kalifornii.

poznaliich tytuty, Rockstar na spétke
z Gremlinem wydat jeszcze inng gre
Szkotdéw, o ktérej Swiat wolatby ra-
czej zapomnied. Chodzi o Wild Metal
Country - potyczki kosmicznych
czotgéw, zaprojektowane z myslg

0 zabawie w pojedynke lub w sieci
lokalnej. Pracownicy DMA w stolicy
Szkocji zajmowali sie jednak czyms
zupetnie innym. Studio sktadato sie
z dwéch doswiadczonych zespotdw.

Leslie Benzies, obecny szef Rockstar
North, zgromadzit wéwczas wokot
siebie grupe oséb, ktére wczesniej
braty udziat w tworzeniu Space
Stations Silicon Valley i zabrat sie

za Grand Theft Auto Ill, a ludzie
odpowiedzialni za Body Harvest
wzieli sie za jedng z najbardziej
kontrowersyjnych i wywotujgcych
powszechne oburzenie gier wszech
czaséw - Manhunta.

Nowe zadania oznaczaty jednak
konieczno$¢ porzucenia kilku
starych projektéw. Zrezygnowano
m.in. z portéw Wild Metal Country,
Unreala (tak, mowa o tym Unrealu

- strzelance Epic Games) i GTA na
Nintendo 64, swiatta dziennego
nigdy nie ujrzaty tez Clan Wars
(tréjwymiarowa strategia czasu
rzeczywistego, w ktérej gracz
budowat zamki i prowadzit oblezenia
w $redniowiecznej Szkocji) i Attack!
(platformoéwka z jaskiniowcem w roli
gtéwnej) na N64...

Tymczasem wysitki deweloperéw

z DMA koncentrowaty sie przede
wszystkim na Grand Theft Auto Ill.
Benzies zamierzat wyciggna¢ wnioski
z zarzutow, jakie krytycy wysuneli
wobec ,, dwéjki”. Tym samym zdecy-
dowano sie na wykorzystanie grafiki
3D i wprowadzenie szeregu zmian

w obszarze interfejsu uzytkowni-

ka, poprawiono tryb zabawy dla
pojedynczego gracza, dodano nowe
rodzaje broni i mozliwos¢ strzelania
z pistoletu maszynowego Micro Uzi



podczas jazdy samochodem. Twdrcy
zwiekszyli réwniez liczbe cutscenek
i potozyli silniejszy nacisk na fabute.
Summa summarum Grand Theft
Auto Il okazato sie najlepiej
sprzedajaca sie grg 2001 roku (choc
zadebiutowato na PlayStation 2
dopiero 22 paZdziernika) i przez 10
lat znalazto ponad 17 min nabyw-
cow, przyczyniajac sie do wielkiego
sukcesu, jaki konsola Sony odniosta
w USA i Europie.

W marcu 2002 roku przedstawiciele
Rockstar Games poinformowali,

ze DMA Design zmienia nazwe na
Rockstar Studios. Miato to mocniej
zintegrowad edynburskie studio

z grupg Rockstar Games, na czele
ktérej stali od 1998 roku (i stojg do
dzi$) Anglicy - bracia Dan i Sam
Houserowie, zarzadzajgcy poteznym
imperium z biurowca na Broadwayu.
To oni byli architektami pomystu,

by GTA przenie$¢ w twéjwymiar. Co
ciekawe, w maju uznano, ze nazwa
Rockstar Studios jest nietrafiona
(by¢ moze dlatego, ze w sktad grupy
wchodzity wtedy jeszcze dwa inne
teamy - Rockstar Lincoln, wczesniej
Tarantula Studios i Rockstar Toronto,
poprzednio Rockstar Canada), zdecy-
dowano sie wiec na nazwe Rockstar
North. | tak pozostato do dzis.

PIENIADZE | SLAWA

Juz w pazdzierniku 2002 roku po-
siadacze PlayStation 2 mogli cieszy¢
sie GTA: Vice City, w miedzyczasie
pomniejsze studia pracowaty nad
portami poszczegdlnych odston serii
na inne platformy, a w listopadzie
2003 ukazat sie wreszcie, réwniez
na PS3, ostawiony Manhunt. Ta nie-
zwykle brutalna pozycja zaszokowa-
ta media i opinie publiczna. Gazeta
Chicago Tribune nazwata Manhunta
.Najbardziej przepetniong przemoca
gra, jaka kiedykolwiek zostata stwo-
rzona", natomiast krytycy skupili
sie przede wszystkim na warstwie
technicznej i nihilistycznym klimacie
rozgrywki, nie skapigc pochwat.
Tymczasem w pazdzierniku 2004
roku Rockstar North zaprezentowa-
to Grand Theft Auto: San Andreas,
zdaniem wielu najlepszg odstone
serii, @ na pewno najlepiej sprzeda-
jaca sie produkcje w dziejach Play-
Station 2. Tylko na konsole Sony
Rockstar Games sprzedato 17,33 min
egzemplarzy tej gry, a jesli wezmie-
my pod uwage wyniki zbytu edycji
przygotowanych z myslg o pece-
tach i Xboksach, liczba ta wzrasta
do 27,5 min. Renoma studia i jego
pozycja miedzynarodowa zostaty
ostatecznie ugruntowane.

GTA IV byto
posiadaczem
kilku rekordéw do
momentu pojawie-
nia sie ,piatki",
ktéra w ciggu 24
godzin sprzedazy
przyniosta 815
min dolaréw przy-
chodu.

Deweloperzy z Edynburga wspétpracowali z kolegami z San Diego przy
Red Dead Redemption, doradzali Team Bondi i wykonali czes¢ roboty
przy L.A. Noire, wreszcie dotozyli swoje trzy grosze do Maksa Payne’a 3.

rockstar HALL OF FAME

Rockstar North odpowiada réwniez
za GTA |V, dwa dodatki do tej wyso-
ko ocenianej i tradycyjnie Swietnie
sprzedajgcej sie produkcji oraz za
GTA V - najlepsza gre 2013 i 2014
roku. Deweloperzy z Edynburga
pomagali przy tworzeniu przeno-
$nych wersji GTA, wspotpracowali

z kolegami z San Diego przy Red
Dead Redemption, doradzali Team
Bondi i wykonali cze$¢ roboty przy
L.A. Noire, nadzorowali produkcje
Manhunta 2, wreszcie dotozyli swoje
trzy grosze do Maksa Payne'a 3 stu-
dia Rockstar Vancouver. Ale to juz
historia najnowsza, ktérg zapewne
wszyscy dobrze znacie.

Rockstar North to przede wszyst-
kim Grand Theft Auto - to tej serii
szkockie studio zawdziecza prestiz,
to ona gwarantuje pomysinos¢
Rockstar Games i stanowi klejnot

w koronie koncernu wydawniczego
Take-Two. Do$¢ powiedziec¢, ze do
konca lutego 2014 roku grupa Rock-
star Games sprzedata ponad 250
min swoich gier, z czego 157,5 mIn
to rézne odstony cyklu GTA. Mamy
wiec do czynienia z gigantem na
skale globalng, ktéry zapewne nie
raz wzbudzi kontrowersje, ale tez

i nie raz nas zachwyci, wzruszy i...
zdenerwuje. Wszak premiera pece-
towej wersji GTA V dopiero w marcu,
a Red Dead Redemption na kompu-
terach osobistych nie doczekamy juz
chyba w ogdle... I
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¥ HALL OF FAME. another world

ANOT
WORL

* . GRAWYOBRAZNI,
NA STYKU KODU | GRAFIKI

/
i

,Nie lubie mowic o Another World,
Olbrazy mowig same za siebi€”.

“ ERIC CHAHI

ol Voyager

V4

ric Chahi, wychowat sie na
Eklockach Lego i grach Space-

war!, Pac-Man, Galaga, TRON,
Battlezone i Galaxian. Zafascyno-
wany SF, wszechswiatem i ,,Star
Trekiem” w wieku 10 lat obejrzat
.Gwiezdne wojny". Zrozumiat, Zze na
ekranie kinowym mozna przedsta-
wi¢ wymyslony, ale wiarygodny
Swiat.

Uczyt sie programowania na ZX8,

a w 1983 roku, majac 16 lat, otrzymat
swdj pierwszy wymarzony komputer
- Orica-1. Rodzice dokupili mu do nie-
go telewizor. Posiadat tez Apple'a |l
na ktérym grywat w Karateke i Lode
Runnera oraz Amstrada CPC, jednak
wbudowany w te maszyne Z80
wydat mu sie zbyt ztozony i brako-
wato mu ,.elegancji Motoroli” - jak
sam powiedziat. W parze z Motorolg
oczywiscie pojawita sie w jego domu
Amiga 500.
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W JEDNEJ OSOBIE

Pierwsza gra Chahiego to napisany
w BASIC-u na Oricu-1 Frog - zaba-
wa w fapanie insektéw za pomoca
dtugiego jezyka zaby. Kolejne tytuty -
Doggy i Le Sceptre d'’Anubis powstaty
w Asemblerze 6502. 18-letni Eric pod
wptywem filmu Amityville stworzyt
Le Pacte, ktére Loriciels wydato

w czarnym pudetku z plama krwi,
pozbawionym screenshotéw z gry.
Zawazyto to na stabej sprzedazy tego
tytutu. Siegajgc po pudetko, gracze
nie wiedzieli, czego spodziewac sie
w $rodku.

Wkraczajgc w dorostos¢, Chahi
podjat kluczowa decyzje - postanowit
poswieci¢ sie grom wideo (na ktérych

juz zaczat zarabiac), zamiast i$¢ na L s b
studia. Pracowat juz wéwczas nad sil- = = w5 % 4
nikiem umozliwiajacym robienie gier, N KRRt 30 Ok 22-ICHATE

Chahi zaczat pisa¢ Another World. ‘
0d tego momentu mija wtasnie ;
_réwne ¢wier¢ wieku! -

projekt okazat sie jednak dla niego
zbyt duzym wyzwaniem.

. s

™
k
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Tak, intro sie skorczyto,
*_pora ztapac za joystick
i pokierowac postacia.
Another World, znane

w USA jako Out of this
World, natychmiast wcig-
gatow wir rozgrywki.

Kolejne lata spedzit przy tytutach
Journey to the Centre of the Earth

i Joan of Arc: Siege and the Sword,
rozwijajac swoje umiejetnosci w za-
kresie tworzenia grafiki komputero-
wej. Byty to czasy 16-bitowcdw i Amigi
500 przebojem zdobywajacej rynek.
Chahiego zafascynowata imponujgca
paleta barw tej maszyny. Jak wyznat
- gdyby nie zajmowat sie grami
wideo, robitby poklatkowe animacje
w filmach.

Nastepnie skupit sie na oprawie
wizualnej Future Wars - pozycji

z gatunku action adventure opraco-
wywanej przez Delphine Software.
Dwie dyskietki, na ktérych zawar-

to produkt o doskonatej grafice

i intrygujacej fabule, prezentujgcej
losy zwyktego cztowieka, ktéry zostat
podréznikiem w czasie, to byto to -
znakomita przygoddwka point'n'click,
ktérej Delphine Software mogty po-
zazdroscic Sierra On-Line i LucasArts.

ZAGRAC WE WLASNYM FILMIE

Rok po ukazaniu sie Future Wars Eric
Chahi zademonstrowat Swiatu swe
autorskie dzieto: Another World. Gre,
ktéra odcisneta tak duze pietno na
przemysle komputerowej rozrywki, ze
jej porty z Amigi i Atari ST pojawity
sie na kilkunastu innych platfor-
mach sprzetowych. Jedynie wersja
na SNES-a doczekata sie powaznej
cenzury ze strony amerykanskiego
Nintendo - Chahi musiat usuna¢ czer-
wone piksele, udajgce krew, i szare,
udajace nagosc.

Wymyslona przez Erica opowie$¢
wymagata opracowania wtasnych
narzedzi do stworzenia animowanych
obiektéw w grze, w tym edytora
grafiki wektorowej, napisanego w GFA
Basicu. Framegrabber pozwolit wyko-
rzysta¢ nagrany kamera ruch postaci
(w tej roli Eric Chahi) i przeksztatci¢
go w wektory metoda rotoskopii (ob-
rysowania ruchomego obiektu, klatka
po klatce). Wybér grafiki wektorowej,
dotychczas niestosowanej w tytutach
zrecznosciowych, uzasadniata zado-
walajgca szybkos¢ animacji (okoto 20
ramek na sekunde) przy jednoczesnej
mozliwosci prezentowania bohateréw
w dowolnym zblizeniu. | tak zajmujacy
sie tworzeniem grafiki do gier artysta,
rozwijajacy réwnolegle umiejetnos$é

another world HALL OF FAME

Jaguar

W 2013 roku Sebastien

Briais majac btogosta-
wieristwo Frica Chahiego
stworzyt konwersje
Another World na konsole
Atari Jaguar. Rzecz byta
rozprowadzana na zasadzie
przedsprzedazy.

Tworcy dem
opowiedzieli po swo-
jemu skrécona historie
arnowtosego Lestera
w demie Another Invitro:
http://www.pouet.net/
prod.php?which=60734

Komiks
&

Okoto 2005 roku gru-
pa polskich rysownikéw

komiksdw prébowata
zmierzy( s z legenda.
Projekt rozwijat sie pod
okiem Frica Chahiego,
ale jak tow polskim
komiksie bywa, dotaczyt
do setek niedokoriczo-

nych historii.

programowania na Amidze, zbudo-
wat spdjng, opowiedziang wytacznie
obrazem historie.

Oto naukowiec Lester podjezdza
wieczorem pod bunkier swoim czar-
nym ferrari. Wewnatrz zasiada przed
konsolg sterujacg z tréjwymiarowym
wyswietlaczem i okresla parametry
eksperymentu nazwanego ,,Project
23" - zaczyna sie odliczanie, emocje
rosng, a Lester delektuje sie napojem
z puszki, oczekujac na wynik. Burza

i wytadowanie elektryczne, ktére prze-
dostaje sie do akceleratora sprawiaja,
ze Project 23 wysyta Lestera razem

z jego biurkiem do zupetnie innego
Swiata.

PROBUJ I GIN

W tym miejscu wiekszos¢ graczy
oszotomiona filmowym intrem
jeszcze zbierata szczeki z podtogi,
gdy Another World juz zdazyto
zarzadzi¢ game over. Tak, intro sie
skonczyto, pora ztapac za joystick

i pokierowac postacig. Another World,
znane w USA jako Out of this World,
natychmiast wciggato w wir rozgryw-
ki, udowadniajac, ze $wiat obcych

to prawdziwa szkota przetrwania.
Umierato sie tatwo, prawdopodobnie
wiekszos¢ graczy polegta wiecej niz
100 razy przy przechodzeniu tego ty-
tutu. Niemal na kazdej z plansz czaito
sie jakie$ zagrozenie, a podpowiedzi,
jak pokonac dany etap, praktycznie
nie byto. Na poczatku lat 90. fakt, ze
mamy do czynienia z gra kompute-
rowg, a nie interaktywnym filmem,
potrafili uSwiadomic¢ nam tylko
rodzice, sitg odrywajac od joysticka.
Przeciez Lester mégt bez naszej
pomocy utongé, zostac pogryzionym
przez toksyczng pijawke albo wpasc
w czute objecia imponujaco uzebione-
go kociaka.

Pierwsze chwile w obcym $wiecie da-
waty w kos¢, ale nie nuzyty - wszystko
za sprawg intrygujacego tta plansz,
dobrze dopasowanego do ubogiej

w detale wektorowej grafiki postaci
wystepujacych w grze. Interfejsu nie
byto - oprécz bohatera, przeszkéd,
przeciwnikow i tfa nie widzielismy
zadnych wskaznikow zycia, punktow,
ikon. Jedynie podczas przerw w roz-
grywce, spowodowanych nieumiejet-
nym pokonywaniem przeszkdd,
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Po wydostaniu sie na wolnos¢ zyskiwalismy sprzymierzerica
— Buddy’ego i co$ jeszcze — pistolet laserowy, upuszczony
przez przygniecionego obcego.

mozna byto wpisac czteroliterowy
kod, umozliwiajacy powrét do wybra-
nego etapu Another World. Owszem,
Chabhi nie udostepnit uzytkownikom
opcji swobodnego zapisu stanu gry,
jednak punkty kontrolne byty umiej-
scowione rozsadnie, rzadko pojawiata
sie wiec koniecznos$¢ powtarzania
dtugiej sekwencji zmudnych czynnosci
Dzi$ Eric Chahi méwi, ze jedyna rzecz,
jaka zmienitby w Another World, to
poziom trudnosci. | rzeczywiscie, edy-
cja 20" Anniversary wydana w 2011
roku posiada opcje jego wyboru,

cho¢ wiasciwie nie jest ona potrzeb-
na - oryginalne Another World miato
dobrze dobrane parametry rozgrywki
- przeciwnicy nie byli ani zbyt tatwi do
pokonania, ani nie sprawiali poczatku-
jacym nadmiernych ktopotéw.

Po przebrnieciu przez rozgrzewke,

w ostatniej chwili uciekajgc przed
krwiozerczym kociakiem okazywato
sie, ze strzelajacy z laserowej broni
wybawcy tak naprawde sg oprawcami
- uwiezieni w klatce z Buddym musie-
lismy znaleZ¢ sposéb na wydostanie
sie z opres;ji. | znéw dawat o sobie
znad filmowy charakter rozgrywki. Nie
byto tu kieszeni z przedmiotami czy
elementdw, ktére nalezato klikngé.

BARIERY, LASERY, AKCJA!
Jedyne, co przychodzito w tym
momencie do gtowy, to przesunac
joystick i obserwowac, co dzieje sie
z zawieszong na linie klatka. Po wy-
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Jeden ze szki-

cow koncepcyjnych

+Another World -
Project 23".

Pixel

Pixel Heaven 2014
reklamowane byto
niezwyktym klipem
zrealizowanym przez
ekipe Bartosza Htawki.
Odtwarzat on przybycie
bohatera Another World
do laboratorium

i eksperyment, ktdry
teleportowat go do
obcego wymiaru.
Pokazywat tez pierwsze

chwile w Innym $wiedie.

dostaniu sie na wolnos¢ zyskiwalismy
sprzymierzehca - Buddy'ego i co$
jeszcze - pistolet laserowy, upuszczo-
ny przez przygniecionego obcego.
Bron stuzyta nie tylko do likwidowania
oponentdw czy przeszkdd, byto to
takze narzedzie obronne - pozwalato,
poprzez przytrzymanie przycisku
Fire"”, wytworzy¢ pole ostaniajace
nas przez pewien czas przed wystrza-
tami z wrogiej broni, ale przepusz-
czajgce granaty. Jeszcze dtuzsze
przytrzymanie owego przycisku
generowato kule energii umozliwia-
jaca niszczenie zapor na drodze, na
przyktad zamknietych drzwi.

| tu zaczynata sie prawdziwa walka

o przetrwanie, z elementami koopera-
¢cji z naszym NPC. To my przecierali-
$my szlak, jednak w najbardziej emo-
cjonujacych momentach, zapedzeni
w $lepg uliczke, moglismy liczy¢ na
wsparcie Buddy'ego. Ale - pod pew-
nymi warunkami: trzeba byto zadbac,
by naszemu jedynemu przyjacielowi
wsréd obcych nie stata sie krzywda

i by miat otwartg droge. Nie zawsze
byto to oczywiste.

Po zwianiu z wiezienia, przeturlaniu
sie przez podziemia i spuszczeniu
paru hektolitréw wody z basenu
powracali$my do miasta, w ktérym
nalezato unieszkodliwi¢ kilkunastu
przeciwnikéw i zestrzeli¢ zyrandol.
Kto nie wpadt na pomyst strzelania do
zyrandola, powtarzat w kétko ucieczke
przed zastepami wrogéw i na prézno

czekat na pomoc Buddy'ego. Dalej
fabuta wrzucata nas do wnetrza
wystawionego na ostrzat czotgu

i katapultowata (dostownie) wprost do
miejskiej sauny, by po chwili zaserwo-
wac zakonczenie, ktére rodzito wiecej
pytan, niz dawato odpowiedzi. Wie-
dzielismy tylko, Ze Lester jest ranny,
nieprzytomny i nie wrdcit do swojego
Swiata. Wraz z Buddym na skrzydtach
udomowionej bestii odlatywali w dal.

Eric Chahi
SERCE BUDDY'EGO
Idac za ciosem, Interplay postanowito
wyda¢ kontynuacje Out of this World.
Amerykanski oddziat firmy wiedziat
juz, jak upartym cztowiekiem jest
Chabhi, kiedy dazy do celu. Gdy Inter-
play zdecydowato sie zmieni¢ muzyke
w amerykanskiej wersji Another
World, Eric zapetlit kartke w fak-
sie i wystat firmie niekonczacy sie
dokument z powtarzajgcym sie ,, keep
the original intro music" w porze, gdy
Amerykanie zazwyczaj $pia. Dopiat
swego, ale przy wsparciu Delphine
Software.
Chahi zasugerowat amerykanskiemu
wydawcy, by pokazaé Another World
z punktu widzenia Buddy'ego.
| rzeczywiscie w Heart of the Alien,
sequelu wydanym na Sege CD,
ogladamy kilkuminutowe intro
z retrospekcjami siegajgcymi
do fabuty Another World.
Lester trafit z Buddym do jego wioski,
gdzie obcy starali sie go wyleczy¢.
Wcigz byt nieprzytomny, gdy osade

= Po przejsciu
przez magiczny,
kamienny most
nad przepascia
Lester zagtebiat
sie w podziemiach
Innego Swiata.
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zaatakowata grupa uzbrojonych
tubylcéw, wyrzynajacych mieszkancow.
Buddy bronit sie, korzystajac po raz
pierwszy z bicza i jak prawdziwy In-
diana Jones przeskakujgc przeszkody,
zaczepiwszy lasso o skaty. Poczynania
Lestera tym razem obserwowali$my

w tle.

Heart of the Alien to gra znacznie
trudniejsza, wrecz najezona putap-
kami wymagajgcymi duzej zreczno-
$ci. Nawet znane z Another World
windy okazywaty sie groZzne. Punkty
kontrolne rozlokowano w miejscach,
ktére niekiedy zmuszaty gracza do po-
konywania w kétko sporych obszaréw,
co réwniez nie wptywato dobrze na
ogdine wrazenie. Na dowdd, ze Heart
of the Alien istnieje i jest to prawdziwa
gra, publikujemy $wiezo zrobionego
screena.

Heart of the
Alien zawierat niby
znajome klimaty,

a jednak jakies
takie pozbawione
weny i zycia.

Jak w kinie

Lubicie gry zrealizo-
wane jak filmowe
opowiesd? Siegnijcie
réwniez po Oddworld:
Abe’s 0ddysee, Limbo

i Outlanda. Za darmo
mozna dosta¢ wydane
niegdys na Amige,

a pézniej udostepnione
graczom na PC pigkne

i przerazajace onEscapee.

another world HALL OF FAME

Kazdy, kto uwielbiat Another World,
powinien spréobowac swoich sit

w skorze Buddy'ego. Nie mam jednak
dobrych wiesci na temat loséw Leste-
ra - finat sequela zamyka opowies¢

w sposéb, ktéry nie sugeruje, by nasz
naukowiec kiedykolwiek miat powré-
ci¢ do swojego $wiata zywy...

Eric Chahi

DZIEDZICTWO ANOTHER WORLD
Dobre gry mimo uptywu czasu nie
starzejg sie. Kilkanascie platform, na
ktére przeniesiono Another World
oraz dwie reedycje Anniversary z hi-
storyczng otoczka i grafikg w wysokiej
rozdzielczosci dowodzg jak niezwykty
i ogromny $wiat udato sie stworzy¢
Ericowi Chahiemu w cyfrowych trze-
wiach Amigi 500. Owszem, Another
World w rozdzielczosci full HD traci
nieco na wdzieku, ale wystarczy chwi-
la rozgrywki, by przypomnie¢, z jak
niezwykta gra mamy do czynienia.
Istniejg réwniez nieoficjalne porty,
opracowane przez fanéw, a pézniej
zaakceptowane przez autora. Tak jest
w przypadku portu na GameBoya
Advance, ktéry da sie za darmo (wraz
z innymi peretkami) pobrac ze strony
www.foxysofts.com. Istniejg tez nieofi-

cjalne konwersje na Symbiana, GP32,
Dreamcasta, a w 2013 roku mozna
byto zapisac sie na preorder wydanej
na kartridzu edycji na konsole Atari
Jaguar. Najbardziej niezwykty w tym
wszystkim okazuje sie prototyp Ano-
ther World na Atari XL/XE.

Dzieto to na pewno zainspirowato
twércéw Flashbacka - ja sam, widzac
po raz pierwszy tytut Delphine
Software, myslatem, ze to
kontynuacja perypetii Lestera.

Z MALEGO EKRANU NA DUZY
EKRAN

Bartek Htawka, twérca wideoza-
proszen na Pixel Heaven 2013

i 2014, w zesztym roku pokazat nam
fragmenty Projectu 23, ktére miaty
stanowic poczatek filmu ,,Another
World - Project 23" (www.another-
world-themovie.com). Zapowiadato
sie niezwyczajne, wielke dzieto,
jednak jego obecny status brzmi dos¢
smutno: ,,produkcja wstrzymana".
Pozostaje cieszy¢ sie kilkuminutowym
prologiem pokazujacym jak doszto do
eksperymentu i wierzy¢, ze jesli nie
tym razem, to kiedy indziej uda nam
sie powréci¢ do Innego Swiata. s
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- WIELE

Oric-

Brytyjska firma zaczefa
produkowac te komputery
w 1983 roku, tuz potym
jak zrobito sie gosno

0ZX Spectrum. Cztery

|ata pozniej Oric Products
International pograzyto sie
w kiopotach finansowych.
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INNYCH SWIATOW

Z Erikiem Chahim

rozmawvia Piotr Mankowski

P Zacznijmy od poczatku. Programowates swoje pierw-
sze o$miobitowe gry na komputerze Oric-1. Dlaczego
wybrates$ wtasnie ten sprzet, a nie ZX Spectrum czy
ce4?

Wszystko zaczeto sie dla mnie w 1983 roku. Znatem
kogo$, kto miat Orica-1i pozyczyt mi go na dzien lub
dwa. Strasznie mi sie ten komputer spodobat, byt prosty
w uzyciu i szeroko dostepny we Francji. W tamtych cza-
sach nie byto tak, ze wybierate$ sobie komputer. Brato sie
to, co byto. Nie mogtes sobie sprawdzi¢ i poréwnac ofert.
Polegate$ nie na internecie, tylko na tym, co ustyszates
od znajomych. Takie cudo jak Commodore widziatem
jedynie na reklamach zamieszczanych w czasopismach.

P Zaczates wiec pisac swoje pierwsze gry. Jedna

z nich byta bardzo niezwyczajna. Nazywata sie Infernal
Runner (1985) i zawierata naprawde nielichg dawke
przemocy. Bohater mégt zging¢ na wiele réznych
sposobdéw: spopielony, strawiony przez kwas, porazony
przez prad. Dodatkowo w niektérych scenach pojawiat
sie pterodaktyl...

Wielu widziato tu Zrédto Heart of Darkness, bo jest w tej
grze podobna dawka przemocy, ukrytej w niby-bajce. Ale
to nieporozumienie. Infernal Runner nie byt przeciez mo-
jego autorstwa! Inspiracje do jego powstania stanowita
gra planszowa, a pierwotna wersja ukazata sie na C64.
Produkcja mi sie podobata, wiec zgtositem chec zrobienia
konwersji na Amstrada CPC. Wydawca Infernal Runnera
byto Loriciels - w tamtym czasie jeden z najwiekszych
wydawcéw gier we Francji - wypuszczajace tytuty na
Orica-l, Amstrada czy Cé64. Wspdtpracowatem z nimi juz
od 1984 roku.

P Czyli ta przemoc jednak cie zafascynowata.

W momencie premiery Infernal Runnera miates 18 lat.
Jako miody cztowiek lubite$ ogladac horrory?

Tak, jako nastolatek lubitem filmy grozy. Raczej te autor-
stwa George'a A. Romero niz komediowe. Bardzo podobato
mi sie tez ,,The Thing" Johna Carpentera.

[ skoro méwimy o tamtej epoce - kto sposréd tworcow
gier byt twoim idolem?

Kompletnie nie wiedziatem, jacy ludzie czy firmy stojg za
grami komputerowymi, ktérymi sie bawitem. Spedzatem
dtugie godziny przy Boulder Dashu czy Lode Runnerze,
ale tak naprawde do gier przekonaty mnie automaty.

W salonach moimi faworytami byty Defender, Centipede
oraz Tron. To tam narodzita sie moja fascynacja grami.

[ Pod koniec lat 80. twoja kariera zaczeta sie rozkrecac.
Opowiedz, jak trafite$ do Delphine Software?

0d 1986 roku bytem juz, mozna powiedzie¢, zawodowym
tworcg gier. Pamietam, Ze piszgc Le Pacte dla Loriciels,
skonczytem szkote i postanowitem nie i$¢ na studia, tylko
w petni oddac sie swojej pasji i z tego zy¢. To byt akurat
okres zmierzchu komputeréw osmiobitowych i poczatek
ery 16-bit. Wczesniej lubitem pracowac sam, pisatem kod
w jezyku C i robitem grafike. Tymczasem na Amidze czy
Atari ST programowanie wymagato uzywania nowych
narzedzi, postanowitem wiec dotgczyc¢ do firmy, w ktérej
mégtbym sie tego nauczyc.

@z niezaleznej jednostki states sie etatowym
pracownikiem?

Wiasnie tak. Pracowatem przez mniej wiecej rok dla firmy
Chip nad dwiema réznymi grami na nowe platformy. Potem
w firmie zaczeto sie Zle dziac i cze$¢ ekipy przeniosta sie
do Delphine Software. Naméwiono mnie do tego samego

i w ten sposdéb tam trafitem. Delphine jako takie wywodzito
sie z branzy muzycznej i byto zasobnym przedsiebior-
stwem. Chciato inwestowac. W 1988 roku stworzyto oddziat
zajmujacy sie grami, czyli wiasnie Delphine Software.
Szefem catosci byt Paul de Senneville, a za dziat gier odpo-
wiadat Paul Cuisset.

[d 1 to wtasnie on nadzorowat produkcje Future Wars.
Tak, Paul zrobit najpierw dla nich zrecznosciowe Bio
Challenge, po czym Delphine zweszyto interes w grach.
Ja w tamtym czasie bytem rozczarowany, bo moje



* Eric Chahi jest
jedng z najbardziej
sympatycznych

i zarazem
niesmiatych
gwiazd branzy
gier. Caty czas
poszukuje nowych
wyzwan dla swojej
wyobrazni.
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Grywalno$¢ Dragon’s Lair zupetnie mi nie
odpowiadata. Ujrzenie petnoekranowej
animagji na Amidze robito jednak wielkie
wrazenie. Pomyslatem wowczas,

ze chciatbym stworzyc cos podobnego.

ostatnie dzieta, czyli Voyage au centre de la Terre i Je-
anne d'Arc nie okazaty sie tym, czym miaty byc. Powie-
dziatem wiec Paulowi, ze jako fan sci-fi chciatbym robic
cos$ przy grach z tego gatunku, na przyktad grafike.
ZnaleZlismy wspdlny jezyk, bo Paul tez byt fanem lite-
ratury SF. Zgodzit sie, zebym zajat sie warstwa wizualng
Future Wars. Miatem wtedy 22 lata. To byt tak naprawde
méj pierwszy sukces w branzy gier komputerowych.

[d Pracowaliscie w siedzibie firmy w Paryzu?

Nie, w swoich domach - zaréwno Paul, jak i ja. ByliSmy
w petni niezalezni. Dopiero po sukcesie Future Wars
Delphine stwierdzito, ze chce stworzy¢ profesjonalne
studio i zatrudni¢ nas na etat. Paul sie zgodzit, ja sie
wahatem.

[P S juz wtedy miate$ pomyst na wtasng gre?

Tak, zwtaszcza ze uwielbiatem pisanie kodu. W Chipie
miatem kontakt z programistami, podpatrywatem ich

i to tam zaczatem stawiac pierwsze kroki jako zawodo-
wy programista. Czutem, ze podciggngwszy sie w tej
dziedzinie, jestem w stanie zapanowac nad catoscig
projektu. A Ze nie chciatem wigczac sie w prace zespotu
Cuisseta, zaproponowatem mu, ze zrobie w domu
Another World w ramach kontraktu dla Delphine.

[d czyli ty zaczates pisa¢ Another World, a oni
réwnolegle rozpoczeli prace nad Flashbackiem?

Nie. Cuisset zajmowat sie wtedy przygoddwkami
Operation Stealth i Cruise for a Corpse. Przy tej drugiej
grze pomagatem zreszta troche przy animacji postaci.
Dopiero potem zaczeli robic¢ Flashbacka.

QA ty w tym czasie pracowates juz w domu nad
Another World. Kod gry pisates w C?

Nie w C, bo miatem juz zte doswiadczenia z tym
jezykiem. Napisatem narzedzie do pracy nad grg w GFA
Basicu, za$ sam silnik zaprogramowatem w Asemblerze.
Dzieki temu miatem mozliwos¢ ogladania kolejnych scen
Another World, mimo Ze gra byta daleka od ukonczenia.
Najpierw zrobitem intro, a potem nastepne sekwencje -
w takiej kolejnosci, w jakiej wystepowaty w grze.

Infernal Runner (1985) byt niby tylko
zbiorem pikseli, ale dostownos¢ graficznego
przedstawienia przemocy szokowata.

Future Wars (1989) przenosito nas do
roku 1304, a potem w odlegta przysztosc,
by poznac okrutny los, jaki spotkat Ziemie.

Eric Chahi HALL OF FAME

P Prawdg jest, ze gtéwng inspiracjg dla tego tytutu
byto Dragon's Lair?

Jesli chodzi o aspekty techniczne - to tak. Grywalnos$é
zupetnie mi nie odpowiadata. Ujrzenie petnoekranowej
animacji na Amidze robito jednak wielkie wrazenie. Po-
mys$latem wéwczas, ze chciatbym stworzy¢ co$ podob-
nego, tyle ze z wielokagtami zamiast ptaskiej animacji.

[d Pracowates przez péttora roku?

Cos$ koto tego. Another World ukazato sie w listopadzie
1991 roku. Z miejsca stato sie przebojem kasowym.
Bytem zapraszany do programéw telewizyjnych,
udzielatem wywiadéw. Spodziewatem sie sukcesu,

ale na pewno nie tego, ze gra wyjdzie w USA. Bytem
lekko przyttoczony catym tym szumem wokot niej.

[ No tak, bo ty przeciez zawsze wolate$ pracowacd
przy grach, a nie brylowa¢ w mediach. A powiedz, o co
chodzito z Flashbackiem? Pojawit sie na rynku kilka
miesiecy po Another World i pod wieloma wzgledami
przypominat twojg gre.

Pod wzgledem scenek przerywnikowych, sposobu ich
robienia, rzeczywiscie byt podobny. Natomiast sama
konstrukcja gry byta blizsza Prince of Persia.

P Chwile péZniej odszedtes z Delphine Software.
Trudno powiedzie¢, ze odszedtem, skoro bytem jedynie
pracownikiem kontraktowym. Skohczytem Another
World i po prostu zajatem sie innymi rzeczami.

P Delphine zaraz po premierze Another World zabra-
to sie za realizacje sequela zatytutowanego Heart of
the Alien. Czytatem, ze zaproponowano ci kierowanie
produkcja tej gry. To prawda?

Wydawca byt amerykanski dystrybutor Delphine, czyli
Interplay. To oni, a nie Delphine, nalegali na zrobienie
sequela. Nie bardzo podobat mi sie ten pomyst, wiec nie
byto mowy o kierowaniu projektem. Poza tym nad gra
pracowano w Los Angeles, tam gdzie Interplay miato
swoje studio. Ja jedynie podpowiadatem im to i owo.
Mozna uzna¢, ze bytem konsultantem przy Heart of the
Alien, ale tak naprawde myslatem juz wéwczas o Ama-
zing Studio.

P Interplay kupito od Delphine prawa do postaci

z Another World?

Kupili cze$¢ praw. Pewng czes¢ posiadato Delphine,

a cze$¢ ja sam. Najpierw zrobili konwersje Another
World na SNES-a, przy powstaniu ktérej pomagatem,
a potem zabrali sie za Heart of the Alien, ktére - jak
wiadomo - ostatecznie ukazato sie wytgcznie w wersji
na konsole Sega Mega-CD.

Heart of Darkness (1998) mogto by¢
jedna z najbardziej odkrywezych gier
w dziejach, gdyby nie poslizg w produkgji.

Delphine

DJl

Deiphine Seftware
I'm

ternational

W 1993 roku Delphine
znalato sie u szczytu
popularnosci. Utworzyto
nawet siostrzang spotke,
Adeline Software, ktdrej
pracownikéw przejeto
zInfogrames. Po tym
jak ucichty echa Another
World i Flashbacka, fran-
cuska firma zyfa gtéwnie
ztrylogii Moto Racer.
Zostata ostatecznie
zamknigta w 2004 roku.

From Dust (2011) zdradzat dawne
fascynacje Chahiego. Gra ukazata sie
wyltacznie w dystrybugji cyfrowej.
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Muzeum qukanc’;w we francuskim departamencie zamorskim,
Reunionie. To tam Eric Chahi stworzyt swojg najnowsza ,.gre".

@ Pewnie nie bytes zbyt szczesliwy, gdy zobaczytes
finat tej gry i Smier¢ Lestera Chaykina?

Mato powiedziane. Smucito mnie tez, ze do robienia gry nie
uzyli wielokatéw. Uwazam, ze ogdiny pomyst byt dobry, ale
realizacja zupetnie nie wyszta.

P Porozmawiajmy teraz o Amazing Studio. Zatozyte$
te firme razem z kolegami z Delphine i zaczate$ tworzy¢
swoje opus magnum, czyli Heart of Darkness. Opowiedz
o poczatkach tego projektu.

To dtuga przygoda. U Zrédet Heart of Darkness statem ja

i méj kolega Frédéric Savoir, ktéry byt jednym z programi-
stéw Flashbacka. Chcieli$my zrobi¢ gre w stylu Another
World, ale nieco inna. ZatozyliSmy swoja firme - Amazing
Studio wiasnie. Nawiasem moéwigc, pierwotnie miata sie
nazywac Adeline Studio, od imienia cérki Paula de Senne-
ville'a, szefa Delphine.

A Przeciez to nazwa pézniejszej firmy Freda Raynala!
A widzisz! Wracajac do tego, o czym méwitem, z kon-
spektem Heart of Darkness udalismy sie najpierw do
Delphine, potem do Cryo, ale nie dogadalismy sie. Okazato
sie wtedy, ze mam dobry kontakt z Virgin Games. Rzadzit
tam wéwczas Martin Alper. Zapoznat sie z projektem i dat
mu zielone $wiatto. Zostalismy podtaczeni pod Virgin UK

i rozpoczelismy prace w stworzonym dla nas biurze w Pa-
ryzu. Poczatkowo gra byta projektowana z myslg o DOS-ie.
Zaczelismy od grafiki, a sam engine zamierzaliSmy zrobic
pozniej.

[ tak oto nadeszto lato 1995 roku itargi E3 w Los
Angeles. Pojawiliscie sie tam, zeby pokazac stynne demo
Heart of Darkness. Byto to jeszcze przed premierg ,, Toy
Story" i $wiat czego$ podobnego nie widziat. Co sie
woéwczas wydarzyto?

Rok 1995 byt w ogdle szczegdlny. Wiasnie w tym okresie
branza filmowa zdata sobie sprawe, ze gry komputerowe
moga zarabia¢ ogromne pienigdze i postanowita zain-
westowad. Tak wiec szychy przemystu rozrywkowego gene-
ralnie przybyty na E3 nie ze wzgledu na nas, ale ze wzgledu
na wspomniany trend. Martin Alper dwa tygodnie przed

E3 uzyt swoich kontaktéw i zaprosit Disneya, DreamWorks

i innych na prezentacje. | oni wszyscy przyszli na nasze
stoisko.

PIXEL

Siedzielismy z Martinem Alperem w takséwce i on powie-
dziat: ,Eric, czasem trzeba w zyciu dokona¢ wyboru. Nawet
po zrobieniu 30 gier mozemy nie zosta¢ zapamietani,

a po zrobieniu jednego filmu wejdziemy do historii”.

[d steven Spielberg byt osobiscie?

Tak. Zaréwno on, jak i George Lucas. To zaskakujgce spo-
tkac kogos takiego. Myslisz sobie: ,,0 rany, on jest nizszy,
niz mi sie wydawato!".

& jak zareagowali? Szczeki im opadty, gdy zobaczyli
bohatera w czapeczce jadgcego na deskorolce w anima-
cji 3D, jakiej wczesniej nie byto?

Moze nie az tak. W tym wszystkim chodzito o to, ze Martin
Alper miat plan wskoczenia do przemystu filmowego i gry
stanowity na tej drodze jakis$ przystanek. Ze Stevenem
Spielbergiem i Jeffreyem Katzenbergiem rozmawialismy
w ich studio. Byto blisko dogadania sie, tyle ze oni nie byli
zainteresowani grg, lecz robieniem filmu na podstawie
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, Unikalny obrazek z dedykacja, narysowany osobiscie przez
Erica. Na pytanie czy lte postacie kiedykolwiek powréca
w jakiejs nowej grze, Eric odpowiedziat, ze raczej nie.

Heart of Darkness albo czego$ podobnego, w tym samym
stylu. WiedzieliSmy o tym, Zze powstaje Toy Story, i pytanie
brzmiato: Kto zdgzy jako pierwszy? Alper byt za tym, zeby
robic film. Ja z kolei odpowiedziatem, Ze chce zrobi¢ gre.

P Czyli Spielberg nalegat, by zrobi¢ jakis film, a ty wola-
tes pracowac przy grze i to byta istota problemu?
Pamietam doktadnie ten moment. Po powrocie do Francji
siedzieliSmy z Martinem w takséwce i on powiedziat: ,Eric,
czasem trzeba w zyciu dokonac wyboru. Nawet po zrobie-
niu 30 gier mozemy nie zostac zapamietani, a po zrobieniu
jednego filmu wejdziemy do historii”. Ja powtérzytem, ze
chce skonczyc Heart of Darkness. Praca w Hollywood to
nie jest bajka. Wolatem robic to, na czym sie znatem.

[d wracasz do tworzenia gry, ale niedtugo potem w Vir-
gin cos sie psuje...

Zaczeli traci¢ pienigdze na gietdzie. Przycieli budzety

i stracili zainteresowanie Heart of Darkness, mimo ze

gra byta juz prawie skofnczona. Dogadali$my sie w koncu
z Infogrames oraz Interplayem i to oni zostali naszymi
wydawcami. Nasze dzieto ukazato sie latem 1998 roku i ku
zaskoczeniu wielu odniosto ogromny sukces kasowy. Sporo
zawdzieczalisSmy znakomitemu marketingowi Infogrames.
Mimo Ze paru krytykdéw powtarzato, iz gra jest w grafice
niskiej rozdzielczosci, sprzedata sie w naktadzie ponad

2 min egzemplarzy. O wiele wiekszym niz w przypadku
Another World.

Eric Chahi HALL OF FAME

P jednak opuscites branze gier. Miate$ wtedy 31 lat,
postanowites$ zaczac¢ cos innego.

Cata branza sie zmieniata, pracowano w duzych zespotach,
o - jak wiesz - nie bardzo mi odpowiadato. Poza tym po
szesciu latach robienia jednej gry mozna by¢ wypalo-
nym. Musiatem odpoczaé. Duzo wéwczas podrézowa-
tem, fotografowatem wulkany, malowatem obrazy abs-
trakcjonistyczne, no i napisatem narzedzie do tworzenia
muzyki. Tak okoto 2005 roku miatem juz pomyst na nowy
projekt. Zwrécitem sie wiec do firmy Ubisoft Montpellier

i zaczatem tam pracowac nad From Dust.

[A Prasa duzo pisata o tej grze ze wzgledu na twojg oso-
be, a jak ty dzi$ jg postrzegasz?

Fascynowata mnie przyroda, zmiany w krajobrazie, wulka-
ny. To byt punkt startowy tej produkcji. Przestawitem pro-
jekt Ubisoftowi, spodobat sie i przydzielono mi wewnatrz
firmy zespét do pracy nad tg gra. From Dust ukazat sie

w 2011 roku. Wielkim hitem nie byt, ale sprzedat sie dobrze.

P Przechodzac do teraZniejszosci, powiedz, co sadzisz
o kickstarterowych projektach swoich kolegdw, takich
jak na przyktad Subject 13 Paula Cuisseta?

Osobiscie preferuje inne sposoby pozyskiwania pienie-
dzy. Przy crowdfundingu musisz poswieca¢ mnéstwo
czasu na komunikacje ze wspierajacymi, a ja wole sam
proces tworzenia programu. Prawa do Another World
wrécity do mnie jaki$ czas temu, ale mimo to staram sie
mysle¢ o czym$ nowym.

P Czyli mozemy spodziewa¢ sie nowej gry Erica Chahi?
Pracuje nad jedng rzeczg, ale nie wyciggniesz ode mnie
informacji na ten temat, bo jest jeszcze za wczesnie.
Rok temu z pewnym programistg zaczeliSmy pisanie sy-
mulacji wulkanéw dla muzeum na Reunionie. Jest taka
wyspa na Oceanie Indyjskim, niedaleko Mauritiusa. Tam
mozna zobaczy¢ mojg aktualng gre. Niestety tylko tam,
poniewaz muzeum nie udostepnia tego online.

@A gdy patrzysz na wspétczesne tytuty, co ci sie

w nich podoba?

Ostatnie pdt roku siedziatem nad projektem dla mu-
zeum, w nic nie gratem. A fascynacje z ostatnich lat?
Zainteresowato mnie Dear Esther, w ktérym chodzisz po
opuszczonej wyspie i praktycznie nic nie musisz robic.
No i Thomas Was Alone. Jest jeszcze nadchodzaca gra,
na ktérg bardzo czekam - No Man's Sky.

[d Pewnie wiesz, ze twoj kolega, Fred Raynal, byt u nas
w Polsce dwa lata temu?
Tak, méwit mi. Widziatem teZ wasz film z Another World,

ktéry bardzo mi sie podobat. W Polsce jeszcze nie bytem.

Wasz kraj najbardziej kojarzy mi sie ze Zdzistawem Bek-
sinskim. To mdj ulubiony malarz w ogéle.

[ mito to styszeé. Bardzo dziekuje za rozmowe i mam
nadzieje, ze w koricu uda sie nam namoéwic cie do
przyjazdu do Polski na Pixel Heaven. ks

—

-

=

No Man's Sky

Gra, na ktdra czeka
Ericby¢ moze ukaze sie
dopiero w 2016 roku. Jej
zamyst jest iscie szokujacy:
dac odbiorcy mozliwos¢
podrézowania po
Wszech$wiecie.

Powrot

Paul Cuisset na
poczatku lat 90. robit gry
jedna za druga. Najpierw
ukazaty sie przygodéwki
Operation Stealth i Cruise
fora Corpse, potem Fu-
ture Wars, Flashback oraz
jego spadkobierca, czyli
Fade to Black. Po latach
pisania drugoplanowych
gier Cuisset powraca
terazz Subject 13,

0 ktdrym piszemy

w dziale Loading.
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Twércy z Piranha Bytes zbudowali $wiat
na serio. Obojetny, brutalny i zarazem
zmuszajacy do walki o przezycie.
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~ HISTORIA
SERII

Gothic nie byt tak rozibbudowany jak
klasyczne produkcje spod znaku
Dungeons & Dragons, nie miattez
epickiego anturazu uniwersum
Warhammera. Jednak mate
niemieckie studio zdotato stworzy¢
Bezimiennegoijego barwny Swiat.

b-side

azde dziesieciolecie mozna
Kokreélic’ mianem ,,ztotego" dla
branzy gier wideo, ale koniec
lat 90. i poczatek nastepnej dekady
byty szczegdlne. Nie, nie dlatego, ze
to wiasnie wtedy zaczatem bardziej
interesowac sie grami. To czas,
w ktérym elektroniczne produkcje
utracity wreszcie swa nieznosng
na dtuzsza mete prostote, a kazdy,
nie tylko podczepione pod potez-
ne korporacje firmy, miat ambicje
robienia gier wielkich przez duze
+W". Byt to okres, kiedy kilkunastu
kolegéw mogto pracowac cztery
lata nad czyms, co finalnie staneto
w forpoczcie nowych standardéw dla
gatunku RPG.

Cho¢ swego czasu wiele 0séb pod-
chodzito z rezerwg do tej serii, miedzy
innymi z powodu licznych bugéw

i niedociggniec czy niewielkich, w sto-
sunku do klasyki RPG, mozliwosci
wptywania na postac i fabute, dzis$ wy-
raznie wida¢, ze zwtaszcza pierwsza
czes¢ sagi byta czyms szalenie waz-
nym. Wydany 15 marca 2001 roku Go-
thic okazat sie jedng z pierwszych gier
fabularnych, ktére zmienity perspek-
tywe ze statycznych dwéch wymiaréw
na soczysty, tetnigcy zyciem $wiat 3D.
Ale sama grafika nigdy nie uczynitaby
niemieckiej produkcji tak popularng -

RPG 2001

To bytidealny rok,

zeby wskoczy¢ na rynek
komputerowych RPG.
Powstata bowiem

luka. Studio Black Isle
dogorywato, SSI zostato
wehfoniete przez Ubisoft
izdezintegrowane, za$ Be-
thesda od kilku lat trwata
w kryzysie, nie potrafiac
pozhierac sie ze swoja
serig Elder Scrolls. Gdy
latem 2002 roku nadszedt
Morrowind, Gothic miat juz
mocna pozycje.

G
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= Przestrzen i roz-

mach — to elementy,
ktére w Gothicu wcigz
robig wrazenie.
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= Khorinis ze swoimi réznorodnymi dzielnicami, cieka-
wymi-bohaterami niezaleznymi-i tajemnicami, to jedno
P2 najbardziej klimatyeznych mie_jéc W catej serii.

czego najlepszym dowodem jest The
Elder Scrolls Adventures: Redguard,
powalajgce rozmachem i strong wizu-
alng RPG z 1998 roku, o ktérym dzi$
mato kto pamieta...

GOTHIC - PRZYBYSZ ZNIKAD

Tak naprawde na réwni z oprawg
Gothic urzekat pozostatymi atutami
swego uniwersum. Czytajgc opis gry,
tatwo odnies¢ wrazenie, ze to kolejny
banat fantasy, w ktérym zestany przez
fatum heros ratuje ludzko$c¢ przed
ztem. Piranha Bytes miata jednak
zdolnych nie tylko programistéw, ale

i scenarzystow, ktérzy ubarwili kla-
syczng historie. Opowies$¢ zaczynata
sie od przedstawienia obcego nam
Swiata, w ktérym pokdj na scalonych
pod bertem kréla Rhobara Il ziemiach
zostat zaktécony przez nagty atak
orkéw. Tworcy nie dali nam jednak
nawet polizac styranej tg walka ziemi,
wojna stanowita tylko tto dla jej zaple-
cza, czyli niewolnikéw harujgcych, aby
jasnie pan i witadca miat orez dla swo-
ich wojownikéw. Kolejne wydarzenia
rozgrywaty sie w kolonii karnej daleko
poza gtéwnym kontynentem.
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Gothic z jednej strony
premiowat odwage

i wszedobylstwo, nagradza-
jac zdobyczami, a z drugiej
karcit za brak pokory.

Nie wszystko potoczyto sie tam jed-
nak po mysli kréla, bowiem zbuntowa-
ni kopacze, wycigwszy straz w pien,
podzielili sie na trzy obozy, z ktérych
kazdy realizowat swoj pomyst na
przetrwanie w otoczonym magiczng
barierg miejscu.

W losowym momencie do akgji
wkraczat nie mniej losowy bohater.
Przez cate istnienie serii nie dowie-
dzieliSmy sie, kim faktycznie jest i kim
byt. Skazany za pospolite przestep-
stwo lagdowat w kolonii, gdzie witano
go fangg w nos i krétkim tekstem.
Sami musielismy sie zorientowac,

0 co tu chodzi, nie prowadzit nas za
reke zaden tutorial. Mato tego, nasz
Bezimienny okazywat sie tamaga

- niewprawiony gracz mégt zgingé

po przejsciu 50 metréw i starciu

z kretoszczurem (o co nietrudno, zwa-
Zywszy na udziwnione sterowanie).
Bardziej zreczny miat szanse pokonac
stwora i zdoby¢ dajgcy sporg przewa-
ge miecz. Tak, Gothic z jednej strony
mocno premiowat odwage i wszedo-
bylstwo, nagradzajgc nas cennymi
zdobyczami, a z drugiej karcit za brak
pokory, serwujgc $mierc z reki, fapy
lub paszczy potwora, ktérego na
pewnym etapie po prostu nie dawato
sie ubi¢. Nie mozna byto wiec zajaé
sie tylko eksploracja, nalezato réwniez
wykonywac zlecane zadania, zeby
rozwijac akcje gry, zostac przyjetym
do wyzszego kregu, otrzymac te
fajna zbroje straznika i spuscic¢ tomot
strzegacym kufra goblinom!

Jednak 6w brak catkowitej swobody
ani przez chwile nie uwierat. Nie
odczuwato sie potrzeby beztroskiego
zwiedzania puszczy w stylu tych z Dia-
blo czy Kingdoms of Amalur, skoro
tyle dziato sie w tutejszych lokacjach
- Starym Obozie, Nowym Obozie

i Bractwie Snigcego. Jakaz to byta
Swiezos¢ po latach statycznych gier
2D!' NPC zyli dyktowanym zmianami
pér doby cyklem, a my obserwowa-

Prawa

Marka Gothic pozostawa-
fa przez dtugi zas w rekach
Piranha Bytes. Wraz
zpremiera Gothica l (2002)
przeszta w rece firmy
JoWooD Entertainment.
Stosunki z wydawca
(oficjalnie) popsuty

sie bezposrednio przy
premierze trzeciej czedd
serii. Po zrezygnowaniu ze
wspétpracy zJoWoodem,
wydawca miat tymczaso-
wo prawo do wydawania
kolejnych gier z serii, ale
stracitje w 2011 roku.



Kazdy bohater
musi zacza¢ swojq
przygode od wyko-
nywania przyziem-
nych przystug.

Smoki to jedne
z naszych gtéw-
nych oponentéw
w Gothicu Il.

lismy nie tylko, jak wstaja i kladg sie
spad, ale tez jak dbajg o sprawnos¢
bojowa, zbieraja rosliny, myja sie, sia-
daja przy ognisku i grajag na lutni albo
- ku uciesze nastoletnich graczy - palg
fajki wodne i skrety. Z kolei nasz boha-
ter potrafit wspinac sie na wiekszos¢
powierzchni w zasiegu jego rak, a do
samodzielnego wykonania miecza
trzeba byto kolejno podgrzac zelazo,
wyku¢ je i ostudzié. Te tak na dobra
sprawe banalne drobiazgi zmieniaty

Nie byto tradycyjnie rozumianych klas postaci, zwotywanej przed wyru-
szeniem w droge druzyny, gigantycznego drzewka rozwoju z wyborem
charakteru bohatera czy stopnia szczescia w rzucie K20.

= Druga czes$¢ Gothica jest przez wiek-
szos¢ fanéw uznawana za najlepsza.
To tu nastapit przetom graficzny.

gothic HALL OF FAME

Ow wirtualny Swiat w miejsce swojskie
i przytulne, a szereg basniowo wrecz
standardowych postaci (dobrotliwych,
praworzadnych lub wrogich) pogtebiat
te emocjonalng wieZ.

Gothic nie byt tak rozbudowany

jak inne RPG. Nie byto tradycyjnie
rozumianych klas postaci, zwotywanej
przed wyruszeniem w droge druzyny,
gigantycznego drzewka rozwoju

z wyborem charakteru bohatera, jego
mikrozdolnosci czy stopnia szczescia
w rzucie K20 przy wykrywaniu putap-
ki. Siermiezny schemat jasno okreslat
umiejetnos¢ walki bronig jedno- lub
dwureczng, tukiem albo kusza oraz
poziom magicznego wtajemniczenia,
a poboczne talenty, jak np. skrada-
nie sie, nie tyle ulepszaliémy, co po
prostu musielismy je raz poznac.
Koniec, kropka. Dzieki temu gra byta
przejrzysta, zepsucie jej stworzeniem
ztego buildu bohatera okazywato sie
praktycznie niemozliwe.

Generalnie Gothic bawit przebiegiem
catej fabuty, pozostawiajgc wolnos¢
wyboru frakcji, ale pozostajac jednak
bardzo liniowym i - co za tym idzie

- zapewniajac nieztg frajde zwrota-

mi akcji i dobrze skonstruowanymi
misjami. Polskich fanéw zauroczyta
takze znakomicie przygotowana przez
CD Projekt rodzima wersja jezykowa
z zapadajgcym w pamiec¢ dubbingiem.
Po tak udanym starcie powstanie
sequela byto oczywiste.

GOTHIC Il - PANOWANIE KROLA
Chociaz fabularnie ,,dwdjce” zabrakto
finezji debiutu, a twdrcy na samiut-
kim wstepie wygadali sie, ze chodzi
o smoki, ktére trzeba zgtadzi¢ (banat
taki, ze az zeby bolg), to na szczescie
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witozyli maksimum pracy we wszyst-
kie inne sfery rozgrywki, co skutecz-
nie zatuszowato brak oryginalnosci
gtéwnej historii.

Tym, co najbardziej rzucato sie

w oczy, byta szata graficzna. Zmodyfi-
kowany, autorski engine z pierwszego
Gothica do dzi$ nie tylko nie odstre-
Cza, Co wcigz robi wrazenie swoimi
mozliwo$ciami: choc¢by wszech-
obecng, gesta roslinnoscig - jednak
woéwczas nie kazdy mégt to docenic,
bo gra zarzynata najlepsze kompute-
ry! Od pierwszych chwil odczuwato
sie tez ten charakterystyczny dla serii
mity klimat awanturniczej przygody,
w ktérej proste przejscie droga do
miasta moze skonczyc sie ciezkim
pojedynkiem z bandytami, odnalezie-
niem tajnej lokacji i starego przyjacie-
la oraz dodatkowego wyposazenia,

a i tak obowigzkowo wykonywalismy
swojskie, wrecz demitologizujace
bohatera miniquesty, jak zbieranie
rzepy, kupowanie patelni czy przyno-
szenie wina leniwemu rolnikowi.
Gothic Il byt zreszta peten takich
smaczkdéw. Poza pogonig za smokami
dziato sie tu tyle, ze tylko przektada-
lismy zajecie sie gtéwnym watkiem
na péZniej! A to nalezato podotac
wielocze$ciowemu zadaniu dotycza-
cemu gildii ztodziei i nabiegac sie po
okolicznych jaskiniach, a to zdoby¢
wilcze skory, znaleZ¢ owce, odwiedzic¢
dom publiczny, latarnie morska, stary
cmentarz, komus$ poméc, komus spu-
$ci¢ tomot. Im dalej w gre, im bardziej
nasz bohater stawat sie wykwalifiko-
wany, tym wiecej odkrywalismy ta-
jemnic. Skutecznie ulepszony system
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walki i mozliwos$¢ tworzenia prze-
réznych mikstur uczynity te pozycje
bardziej przystepna i przyjemniejszg
w obcowaniu.

Nie bez znaczenia byty tez, rzecz
jasna, fajnie wykonane lokacje - spore
miasto Khorinis z koszarami, portem

i zajetg przez paladyndéw dzielnicg
arystokracji, klasztor magéw ognia

z podziemiami, farma ze stacjo-
nujgcymi tam towcami smokdéw

i kolonia karna, ktérg odwiedzalismy
ponownie. Trzy pierwsze miejsca to
oczywiscie matecznik trzech frakgji.
Podobnie jak w prequelu, wybér
ktérej$ z nich pozostawat bez

W ogromnym
Swiecie Gothi-
ca 3 nie mogto
sie obejs¢ bez
teleportéw miedzy
miastami.

Pojedynek
z ekipg ogréw
w okolicach malow-
niczo potozonego
miasteczka Faring.

wptywu na fabute, ale kazda ofe-
rowata bardzo klimatyczne questy,
pozwalajgce mocno wczuc sie w od-
grywang postac i zbratac¢ z nowymi
towarzyszami.

Sukces Gothica Il sktonit twércéw do
przygotowania dodatku - Noc Kruka.
Wymagat on rozpoczecia gry od
poczatku, ale dorzucat sporg lokacje
i... jeszcze bardziej szablonowa fabute
- z piratami, kolejnymi uciekinierami
z kolonii i antyczna cywilizacjg w tle.
Fani okazali sie jednak spragnieni
nowych przygdd, czego wyrazem byty
takze (i sq do dzis!) liczne mody oraz
filmiki.

GOTHIC 3 - ODEJSCIE W NIEBYT
Gothic Il konczyt sie wyprawa na
gtéwny kontynent - Myrtane, ktérg
dotad znalismy tylko z rozméw

i trailera rozpoczynajacego pierwszy
tytut cyklu. Twércy z Piranha Bytes
podjeli sie bardzo ambitnego i trud-
nego zadania. Trzeba byto bowiem
stworzy¢ centralng czes¢ uniwersum,
przenie$¢ charakterystyczny dla gier
studia klimat na arene duzego $wiata.
| zadaniu temu, niestety, zupetnie nie
sprostano...

Trzecia odstona sagi odrywata nas
od swojskich realiéw i nieco leniwego
rytmu rozgrywki, rzucajgc w sam



srodek konfliktu, co zresztg dobrze
sygnalizowato rozpoczecie gry wielkg
bijatykg z orkami. Nasz bohater
w koncu nie zaczynat jako z6todzidb,
a orkowie wreszcie nie byli trudnymi
przeciwnikami, ktérym stawialismy
czota w pdZniejszych etapach zabawy.
Cos, co mogto stanowi¢ plus, okazato
sie jednak sktadowg sporego chaosu.
Kolejne charakterystyczne elementy
to ogromna mapa, ktérg mozna byto
bez przeszkdd eksplorowad oraz
pomieszanie dwdch gtéwnych wat-
kéw - poszukiwania maga Xardasa,
czotowej postaci kazdej czesci try-
logii, i walki o Myrtane, w ktérych to
zmaganiach dato sie stang¢ zaréwno
po stronie ludzi, jak i orkéw.
To ciggte wojenne napiecie, brak ty-
powego dla wczesniejszych Gothicow
tempa gry, kiedy to bohater mdgt sie
powoli rozwija¢, poznawac istotne
postacie i zzywac sie z nimi, a takze
brak mozliwosci wczucia sie w klimat
kolejnych lokacji byty zdecydowanie
gtéwnymi przyczynami, za sprawg
ktérych Gothic 3 stat sie dla mnie
zupetnie niezjadliwy i obcy. Ale
gwozdziem, ba, catg furg gwozdzi do
trumny okazata sie optymalizacja.
Gra w dniu premiery stanowita tra-
giczny spektakl przeréznych bugdéw,
tacznie z gingcymi kluczowymi
postaciami. Nie dopracowano nawet
zachowania NPC i stwordw, ktére
walczyty albo przeraZliwie powolnie,
albo z predkoscia i czestotliwosciag od
Wiele miast Myrtany jest poczatkowo

rzadzonych przez orkéw. Trzeba wybraé
czy trzymac z nimi sztame, czy wypedzic.

razu skazujgcg nas na smierc (stynny
juz dzik, ktérego szarzy nie dawato
sie przerwac). Tym bardziej byto mi
szkoda catego projektu, gdy zobaczy-
tem ogrom tego $wiata, ilos¢ miast

i zakamarkdéw oraz niezwykle bogata
grafike. Wielokrotnie prébowatem
podejs¢ do trzeciej czesci, zawsze
przyciggata mnie ta piekna warstwa
wizualna, ale wystarczyto 30 minut,
zebym przypomniat sobie catg sume
bteddw.

Powodem tej sytuacji byto przede
wszystkim zbyt wczesne wypuszcze-
nie gry na rynek - efekt naciskow
wydawcy (JoWooD Entertainment)
wynikajacych z przedtuzajacego sie
procesu tworzenia Gothica 3. Wydaje
mi sie jednak, ze twoércy nie poradzili
sobie nie tylko z techniczng strong
projektu, ale takze ze wspomniang
konstrukcjg Swiata, ktéry zgubit swa
dawng atmosfere.

gothic HALL OF FAME

0d 2013 roku Piranha jest ponownie

w posiadaniu praw do swojej serii,

a sami tworcy zapowiadali dwa lata temu
kompletnie nowa gre.

EPILOG?

Mocno krytyczne opinie graczy i sta-
be noty mediéw (sam wystawitem
grze 7/10 w magazynie PLAY) przy-
czynity sie do roztamu Piranha Bytes
i JoWooD Entertainment. Prawa

do marki pozostaty przy tej drugiej
firmie, ktéra zafundowata nam
skrajnie zenujacy i dziurawy dodatek
Zmierzch bogéw oraz w zasadzie
spin-offowego Arcanie: Gothic 4
wraz z rozszerzeniem, zmieniajagcym
bohatera i stylistyke serii RPG na co$
blizszego hack'n'slash. Sama Piranha
wydata za to Swietng, bardzo bliskg
klimatom Gothica gre Risen, ktérej
udana druga czes¢ powielata jednak
pewne typowe dla dziet dewelopera
niedordbki, a trzecia okazata sie ob-
ficie korzystajacym z kodu poprzed-
niczki dodatkiem. W miedzyczasie

z PB rozstat sie jeden z ojcéw sagi

- lubiany przez fanéw Kai ,,KaiRo"
Rosenkrantz. Jednak od 2013 roku
Piranha ponownie jest w posiadaniu
praw do swojej serii, a sami tworcy
zapowiadali dwa lata temu komplet-
nie nowq gre. Bardzo bym chciat

nie watpi¢, ze doréwna ona chociaz
w potowie pierwszym czesciom sagi
Gothic...

Gothic 3 to juz
nie tylko lasy
oraz polany, ale
takze pustynne
potudnie Varantu.

Przodek

Jesli szukac pierwo-
wzoru Gothica, to jest
nimThe Elder Scrolls
Adventures: Redguard.

Tamato znana cze$¢TES
(nie zawarta w antologii
sagi) ukazata sie pod
koniec 1998 roku

i oszatamiata rozma-
chem oraz szata graficz-
ng. 0d serii-matki réznita
sie takze dos¢ liniowym
przebiegiem gry.
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~ PANKRATZ

NIETYLKO GOTHIC

Z jednym z filarow niemieckiego studia
Piranha Bytes, Bjornem Pankratzem,
rozmawia Piotr Mankowski

Piranie

Studio powstato

w pazdzierniku 1997

roku i skfadato sie

2 bylych cztonkéw firmy
Greenwood Entertainment.
Poczatkowo nalezato do
firmy Phenomedia, a od
2002 roku jest wiasnoscia
Pluto 13 GmbH.

70 PIXEL

[d Gdzie Piranie spotkaty sie po raz pierwszy?

BJORN PANKRATZ: Znamy sie od dziecinstwa. Dora-
stali$my razem w Bochum, potozonym w przemystowym
Zagtebiu Ruhry. Bylismy dobrymi kumplami, grajgcymi
w papierowe role playing. Potem wpadliSmy na szalony
pomyst, by napisac¢ gre komputerowg przeznaczong na
miedzynarodowy rynek.

P Engine do Gothica zaczeliscie opracowywac w 1997
roku. Wéwczas na rynku krélowat Daggerfall. To jego
stawialiscie sobie za wzér?

Daggerfall byt jedna z najlepszych produkcji tamtych
lat. Nie tylko jako RPG, ale jako gra w ogdle. Ale to nie
jedyny tytut, ktéry nas inspirowat. Czerpalismy tez

z System Shocka, Ultimy, Outcasta, no i ksigzkowego
.Wiadcy Pierscieni". Tolkienowska saga bardzo mocno
zadziatata na naszg wyobraznie.

@ No w sumie tak - orkowie!

Nie tylko. Méwie o catym jej Swiecie, opisanym w tak
bardzo naturalny, powszedni sposéb. Tak samo chcieli-
sSmy to zrobi¢ w Gothicu.

@ wasza gra byta inna niz wszystkie. Po raz pierw-
szy zobaczytem swiat peten skaczacych po lasach
zajecy, fruwajacych motylkéw czy biegnacych saren.
To w moich oczach zdefiniowato catg serie Gothic -
nie sama opowies¢ czy styl walki, ale wtasnie zyjacy,
otwarty swiat. Taki byt wasz gtéwny cel?

Byto wiele celdw, jakie sobie postawiliSmy podczas
produkcji Gothica. Przede wszystkim zrobic¢ gre, w ktérg
sami chcieliby$my zagrad. Bylismy przekonani, ze to,

Risen 2: Mroczne Wody sztafaz fantasy zamienit na klimaty
spod znaku ptaszcza i szpady.

co ciekawe dla nas, bedzie tez ciekawe dla sporej liczby
odbiorcéw. Wazne tez byto, by $wiat nie sprawiat wra-
zenia sterylnego, petnego geometrycznych bryt, tylko
rysowanego recznie, zywego.

@A w Polsce szczegdlnie popularny byt Gothic 2.

Idea tej gry byto pokazanie, co dzieje sie poza obrebem
znanego z oryginatu wiezienia; co jest Swiatem rzeczy-
wistym. ChcieliSmy odpowiedzie¢ na wszystkie pytania,
jakie padty w pierwszej czesci.

[d Trzecia odstona zebrata raczej niezbyt dobre
recenzje i dziatata stabo na wolnych komputerach.
Jak oceniacie catg sytuacje z perspektywy czasu?
Zamierzenie byto ambitne: pragnelismy zrobi¢ najwiek-
szg gre RPG w historii. WzieliSmy sie naraz za by¢ moze
zbyt duzo réznych spraw, ktére przerosty zaréwno
budzet, jak i czas, jakim dysponowalismy. Wiele sie



nauczyliémy podczas produkcji. Teraz wiemy, ze aby
pracowac efektywnie, zmiany trzeba wprowadzac krok
po kroku.

P Zeby byto jasne, uwazam Gothica 3 za najlepsza
czes¢ serii. Wiem, ze zatwardziali fani RPG mnie za

to zabijg — dla mnie to jedna z najwazniejszych gier

w ogodle.

Ha, dziekujemy za mitg opinie. W tej grze kazdy NPC
moze by¢ tym pierwszym, jakiego spotkasz. Mozesz za-
bi¢ kazdego z nich, i$¢ wtasng $ciezka. Naprawde kazde-
go! Nawet Xardasa. Opracowanie wszystkich mozliwych
drég rozwoju akcji byto jedng z najtrudniejszych rzeczy,
z jakimi sie zmagalismy.

@i ten dramatyczny utwér w finale...

PoswieciliSmy go naszemu zmartemu przyjacielowi,
producentowi Saschy Pierothowi, ktéry pracowat z nami
przez dtugie lata.

P Opowiedz o przetomie, jaki nastgpit potem w wa-
szej firmie.

Sposréd zatozycieli Piranha Bytes w firmie na state
pozostatem tylko ja, ale inni twércy nadal z nami wspét-
pracuja. Na réznych poziomach - wspéttworzg fabute,
projektujg lokacje. PrzeniesliSmy sie pod skrzydta no-
wego wydawcy, Deep Silver. Naszg pierwsza produkcja
w tym uktadzie byt, jak wiesz, Risen. Zrealizowali$my go
na nowym, specjalnie na te potrzebe napisanym silniku.

P Jedynka" byta Swietna, ale ,,dwdjka" podobata mi sie
juz mniej. Kto wpadt na pomyst pirackiego sztafazu?

To nie byto nic nowego. Jedynie poszerzato rozwigza-
nia, jakie zastosowali$my w dodatku do Gothica 2, Nocy
Kruka. Ale faktycznie wielu rzeczy tam zabrakto, takich
chocby jak mozliwo$¢ swobodnego poruszania sie po
otwartym swiecie czy urozmaicony system walki.
Poprawilismy to w Risenie 3.

A No wiasnie, opowiedz o tej grze.

PowréciliSmy nig wprost do naszych korzeni. Zawiera
to, co najlepsze w grach, ktére zrealizowali$my. Osobi-
$cie konczytem jg trzy razy i nie mogtem oderwac sie
od tego uniwersum. Wiem, Ze kazdy tworca gier czy
rezyser filmowy méwi tak o swoim nowym dziele, ale to
prawda. W Risenie 3 interaktywnos¢ jest na poziomie,
jakiego dotad nie byto w naszych tytutach. To takze
najwieksza pod wzgledem skali przedstawionego $wiata
gra, jaka dotychczas wyprodukowalismy.

[d Powodzenia i dziekuje za rozmowe.

Bjorn
wspottworzyt
muzyke do
Gothica 2, byt
tez scenarzysta
Gothica 3.

Premiera Gothica
odbyta sie najpierw
w Niemczech,

a dopiero osiem
miesiecy péZniej,
jesienig 2001 roku
w USA.
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Dzisiaj prawa do Guylorusha dzierzy
Disney. Starego Lucasfim Gamesjuz nie
ma. Tym bardziej nostalgiczna jest po-
droz do zrodetfenomenu tego studia.

Micz

eorge Lucas decyzje o po-
G wstaniu oddziatu zajmuja-

cego sie tworzeniem gier
podjat w tym samym czasie, gdy
jego ludzie dogadywali sie z Atari
w kwestii stynnego automatu ze
Star Wars. Lucas nie znat sie na
grach i osobiscie nie przepadat za
nimi, jednak czut powiew wiatru
historii i chciat rozszerzy¢ swoja
dziatalnosc.

Tak, jak produkowat figurki i inne
gadzety nawigzujace do jego fil-
moéw, tak samo zamierzat produko-
wac gry. Wiedziat jednoczesnie, ze
do 1986 roku ze wzgledu na umowy
wigzgce prawa do jego wtasnosci
intelektualnych nie bedzie mégt
wypuszczac gier spod znaku Star
Wars czy Indiana Jones. Plan za-
tem byt prosty: wejs¢ na rynek na
. . matq skale, opanowac technologie
Plonlerzy i wykorzysta¢ wsparcie, a moze
i pienigdze kogos silniejszego.
Games bylyprzeloma Tym golia.tem w !ecig 19.82 roku.
technologicznymi. okazato sie Atari. Wielki krach gier
Jednoczesnienieprzynosity ~ Wideo dopiero czyhat za rogiem
spodziewanych zyskow. i dowodzony przez Raya Kassara
Po trafieniu we wiaciwy konglomerat ciggle jeszcze prezyt
punkt, zyl wyproduko- muskuty. Atari wytozyto milion
waniu Maniac Mansion, , .
fimaodnalazta swoja dolaréw na s_tworzenlle maszyny
droge. Potem dobudowata produkujacej gry, ktére miatyby
drugifilar dziatalnosdi, oyli -~ by¢ wydawane w wersjach na
gry spod znaku Star Wars. konsole tej firmy. Biura dla nowej

Pierwsze gry Lucasfilm
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ekipy przygotowano nieopodal San
Francisco, tuz obok stanowisk pra-
cownikéw Industrial Light & Magic,
dzietem ktérych byty m.in. efekty
specjalne do ,,Gwiezdnych wojen".

GDZIE JEST PRZYCISK FIRE?
Misje skompletowania zespotu
Lucasfilm Games powierzono Pe-
terowi Langstonowi - weteranowi
tworzgcemu darmowe gry w latach

70., a przy okazji specjaliscie od
systemu Unix, na ktérym to zamie-
rzano programowac tytuty nowo
powstatego studia. Planowano, ze
pierwsze lata uptyng na budowaniu
bazy narzedzi do robienia gier,
stad team miat by¢ niewielki. Jako
pracownika numer dwa Langston
zatrudnit Davida Foxa, a nastep-
nie Noaha Falsteina, Gary'ego
Winnicka i technologicznego guru
Chipa Morningstara. Stanowili oni
pierwsze pokolenie programistow
Lucasfilm Games - trzydziestopa-
roletni ludzie z doswiadczeniem,
inteligentni i pogodni. Dopiero

po kilku latach do ekipy zaczeli
dotgczac nowi, zwykle mtodsi
pracownicy. Falstein zaangazowat
na przyktad zwolnionego wtasnie

z oregonskiej firmy software’owej
dwudziestolatka nazywajgcego sie
Ron Gilbert. Niemal réwnoczesnie
aplikacje ztozyt wesotkowaty Tim
Schafer, ale nie zostat na razie
przyjety.

Tymczasem zespot konczyt przygo-
towywanie narzedzi do produkcji
gier. Langston chciat dokonywa¢
technologicznych cudoéw, rywa-
lizujgc na komputerowym polu

z Industrial Light & Magic. Pierwsze
dwa projekty, nad ktérymi pra-
cowano, nosity tytuty Ballblaster

i Rebel Rescue, zmienione potem

Trzeci od lewej
stoi Peter Lang-
ston. Na prawo od
niego: David Fox,
Loren Carpenter,
Gary Winnick.

Koronis Rift

&

Zapomniana dzis gra,

stanowigca poprawiong
wersje Rescue on
Fractalus! Wyr6zniat ja
bardzo wysoki stopie
trudnosci. Trzeba byto
przeby¢ 20, szczelin’)

by na samym koricu
zniszczyc baze latajacych
spodkow.

Grozacy atakiem
serca moment
spotkania obcego
w Rescue on Frac-
talus!

Gdy George Lucas zobaczyt
wczesng wersje Rescue on
Fractalus!, zapytat krotko:
,Qdzie jest przycisk FIRE?".
Natychmiast dorobiono do
gry mozliwosc strzelania.

na Ballblazer i Rescue on Fracta-
lus!, by unikna¢ poréwnan ze Star
Wars. Osadzony w geometrycznej
rzeczywistosci Ballblazer posiadat
niezwyktg ceche - jego soundtrack
reagowat na poczynania gracza.
Trudno to stwierdzi¢ z catg pew-
noscia, ale najprawdopodobniej
byt to pierwszy taki przypadek

w dziejach.

Oparty na fraktalach nowatorski
silnik graficzny Rescue on Frac-
talus! napisat wypozyczony za
zgodg szefa Loren Carpenter, ktéry
dziatat na co dzien w innej dywi-
zji Lucasfilmu - Graphics Group,
przemianowanej pézniej na Pixar.
Akcja gry dziata sie na gorzystej
planecie, gdzie trzeba byto ratowac
pilotéw oczekujacych gdzie$ wsréd
szczytéw. Z maszynami prze-
ciwnika walczyto sie pierwotnie

w ten sposdb, ze nalezato uciekad
i w pewnym momencie sprytnie
odskakiwac, by oponent rozbit sie
o skaty. Gdy George Lucas zoba-
czyt wczesng wersje, zapytat krét-
ko: ,,A gdzie jest przycisk FIRE?".
David Fox natychmiast polecit, by
dorobi¢ do gry mozliwos¢ strzela-
nia. Jednoczesnie Lucas podsunat
pomyst, by dodac¢ do Rescue on
Fractalus! element napiecia. Nie-
ktorzy z pilotéw byli od tego mo-
mentu zakamuflowanymi ufokami.
Chwila, gdy statek Igdowat i chciat
zabrac rozbitka, a tu na ekranie
wyskakiwata geba obcego i komu-
nikat: , To jednak nie jest pilot"”,
miata by¢ jednym z pierwszych
prawdziwie strasznych momentéw
w historii gier wideo.

W maju 1984 roku odbyta sie
konferencja prasowa, na ktérej
zaprezentowano owe cuda techno-
logiczne: Ballblazera i Rescue on
Fractalus!, wypuszczane na razie
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ekskluzywnie na konsole Atari
5200i7800. W tamtym czasie
Atari nie kontrolowato juz sytuacji
tak jak dawniej, a dodatkowo pirac-
two stato sie na tyle wyrafinowane,
ze wersje gier zostaty przeniesione
na mate Atarii byty dostepne na
BBS-ach, co w znaczacy sposéb
zahamowato sprzedaz oryginatéw.
Nastgpito tez co$ powazniejszego.
W lipcu, po miesigcach agonii, Atari
zostato oddane Jackowi Tramie-
lowi. Ten, jak to zwykle on, nie byt
zadowolony z umowy z Lucasfil-
mem i zaczat jg renegocjowac, co
skutecznie doprowadzito do jej wy-
gaszenia. Okazato sie zarazem, ze
pierwsze dwie gry powstaty troche
bez sensu, gdyz upadajace Atari
nie byto w stanie wykorzystac ich
potencjatu. Jednoczes$nie z funkcji
dyrektora zrezygnowat Langston,
zastagpiony lepiej potrafigcym
zarzadzac ludZmi Steve'em Arnol-
dem. To byta dopiero rozgrzewka,
badanie terenu przez ekspedycje
wyruszajgcg na podbdj Swiata
elektronicznej rozrywki.

W LABIRYNCIE

Majac gotowe silniki graficzne,
Lucasfilm wypuscit w 1985 roku
wariacje na temat swoich dwéch

Podczas tworze-
nia Maniac
Mansion Gilbert
i Winnick pracowali
osobno. Ten
pierwszy pisat
kod gry, zas drugi
odpowiadat za
opracowanie
graficzne.

UEREELE
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Lucasfilm Games wyprodukowat gre sieciowg ponad dekade
przed tym, zanim gatunkiem zaintersowaty sie inne duze
firmy. Projekt nazywat sig Habitat i czerpat inspiracje z cyberpunku.

pierwszych tytutéw. Noah Falstein
napisat symulator Koronis Rift,
powstato tez The Eidolon opowia-
dajace o XIX-wiecznej machinie
przenoszacej $miatkéw do innego
wymiaru. Dystrybucje swoich
produktéw Lucasfilm powierzyt
przezywajacej wéwczas niebywaty
rozkwit firmie Epyx.

Steve Arnold otworzyt nowa gataz
produkcyjng. Lucasfilm zaczat zaj-
mowac sie symulatorami historycz-

EmETEDE Pl & IRy

Kultowa lokacja
z Maniac Mansion,
czyli salon gier.
Na jednym
z automatow

Na Scianie wisi
plakat z Zaka
McKrackena.

mozna byto zagrac.

nych maszyn, zaréwno samolotow,
jak i okretow. Ukazaty sie PHM Pe-
gasus, Strike Fleet czy Battlehawk
1942, odznaczajgce sie wysokim
poziomem trudnosci i wyposazone
w instrukcje liczace czesto ponad
sto stron.

Ekipa z San Francisco caty czas
odczuwata potrzebe zrobienia
€zegos$, czego nie miata jeszcze na
koncie konkurencja. Na poczatek
wzieto na warsztat... gre sieciowa.
Tak mniej wiecej dekade wczesniej,
niz za ten gatunek zabraty sie inne
duze firmy. Projekt nazywat sie
Habitat i czerpat inspiracje z cy-
berpunku, najwiecej zawdzieczajac
powiesci Vernora Vinge'a zatytuto-
wanej ,, True Names". Program pisa-
ny byt w wersji na C64, wymagajac
do dziatania posiadania modemu.
Po raz pierwszy w grach Lucasfil-
mu pojawity sie takie elementy jak
bron, mozna byto réwniez zging¢,
chociaz oznaczato to jedynie
teleportacje do domu. Prowadzono
testy z przepustowoscia, prébo-
wano szukac partneréw majacych
dostarcza¢ odpowiednio szybkie
potaczenia sieciowe. Habitat przez
pewien czas dziatat na etapie te-
stoéw, polegt jednak przy pojawieniu
sie problemow z transferem i nigdy
nie zdotat wejs¢ do powszechnego
uzytku. Jawi sie dzisiaj jako jedna

z najwiekszych growych tajemnic
lat 80. Ci nieliczni, ktérzy mieli

Film ,,Labirynt”
byt finansowg
porazkg Lucasfilmu.
Miat budzet
w wysokosci 25 min
dolaréw, natomiast
w amerykariskich
kinach zdotat
zarobi¢ zaledwie
potowe tej kwoty.

Habitat

Grasiecdiowaw
potowie lat 80.
Lucasfilm Games chciato
to zrobi¢ na powaznie.
Mézgiem projektu byt
Chip Momingstar, zas

za pofaczenia sieciowe
miata odpowiadac firma
Quantum Link, z ktdrej
potem wyrosta America
Online.




okazje zagra¢ w niego na C64, ob-

nosza sie z tym tak, jakby widzieli  David FOX
Mesjasza. Tym razem Lucasfilm

przesadzit z innowacyjnoscia, Patrzac z historye-
robigc zbyt duzy krok naprzéd. Eﬁtzizazmz
Kolejne byty lepiej wymierzone. autorw dziejach Lucasfilm

W 1986 roku Lucasfilm mégt juz
skorzystac z filmowej licencji. Stery
produkcji wzigt w swoje rece czoto-
wy autor firmy, David Fox, scena-
riusz napisali Christopher Cerf
(,Ulica Sezamkowa") oraz Douglas
Adams (,,Autostopem przez Galak-
tyke"), zas na materiat wyjsciowy
wybrano $wiezo wypuszczony film

Games. Nie tak przebojowy
jak Ron Gibert, potrafit
robic gry z zupefnie réznych
parafii. Miat swoj udziat za-
réwno w symulatorach, jak
i przygodéwkach. Po latach
jest nadal aktywny, chetnie
odpowiada na maile

i podchodziz szacunkiem
dofandw. Czego niestety

Jima Hensona , Labirynt”, w kté- nie da sig powiedziec

. . p . 0 wiecznie pozbawionym
rym David Bowie jako krdl goblindw .0 civerce Kéry
Jareth zaspiewat ponadczasowy wwywiadach sugerowat

kawatek ,,As the World Falls Down".
Gra byta uproszczong przygodow-
ka zawierajgca wiele elementéw
zrecznosciowych. Wprowadzenie
robito duze wrazenie. Najpierw
leciat tekst opisujacy, jak to bo-
hater zmierza do kina, w ktérym
wyswietlany jest , Labirynt”, a po
kilku minutach na ekranie pojawiat
sie sam Jareth i mrugajac oczami,
zapraszat do wejscia do labiryntu.

wreez, ze Disney powinien
mu oddac (za darmo?)
prawa do Secret of Monkey
Island.

Ron Gilbert opracowat interfejs oparty na
komendach, nadajac mu nazwe SCUMM
(Script Utility for Maniac Mansion).

lucasfilm games HALL OF FAME

Animacja bohatera byta niezwykta,
zawierata pionierski efekt skalo-
wania postaci, gdy ta wchodzita

w biegnace ,wewnatrz" komputera
przejécie. W dole ekranu widac
byto mapke, pokazujgca kolejne
przejécia oraz potozenie przedmio-
tow. Wielkg ciekawostke stano-

wit interfejs, ktéry nie zmuszat
uzytkownika do klepania w klawi-
sze jak w tekstéwkach, by wydac
polecenie, tylko operowat paskiem
komend, z ktérego wybierato sie
te odpowiednie. To tak naprawde
wtasdnie dzieki tej zapomnianej
dzi$ grze zrodzity sie nowoczesne
przygoddwki. Problemem Laby-
rinthu byta przygnebiajaca grafika
oraz - mimo wielkich nazwisk oséb
go tworzacych - marny scenariusz.
Wydang przez Activision gre spo-
tkat podobny los jak wiele innych
pionierskich tytutéw. Nie dostrze-
zono nowatorskiego interfejsu,

a przeciez konkurencyjna Sierra
On-Line w p6Zniejszym o rok dziele
King's Quest 2 ciggle jeszcze uzy-
wata paska tekstowego.

NALEZNA SLAWA

Steve Arnold dziatat wielotoro-
wo. Respektowat zasade, ktérg
przemyst elektronicznej rozrywki
po latach wcielit w zycie: jesli
dysponuje sie chodliwym pro-
duktem, trzeba wypuszczac jego
udoskonalone sequele, choéby
miaty nazywac sie nieco inaczej.
W czasie, gdy do sklepéw wchodzit
Labyrinth, nowa ekipa pracowala
juz wiec nad kolejnym projektem.
Artysta Gary Winnick, ktérego
marzeniem od zawsze byto nary-
sowanie wtasnego komiksu, dawat
upust swojej wyobrazni, powotujgc
do zycia szalong rodzinke Ediso-
néw, mieszkajgcq w tajemniczej
rezydencji. Ron Gilbert dopraco-
wywat interfejs oparty na komen-
dach, nadajac mu nazwe SCUMM
(Script Creation Utility for Maniac
Mansion). Rodzito sie najwieksze
dzieto Lucasfilm Games, gra, ktéra
potwierdzita sens istnienia firmy.
Tylko dwa stowa: Maniac Mansion.
Tytut ukazat sie jesienig 1987 roku,
wzbudzajgc poptoch w szeregach
Sierry. Inni, jak Access Software,

szybko zaczeli kopiowaé zawarte
w nim wzorce. Na przynajmniej de-
kade Maniac Mansion zdefiniowat
kanon przygodéwek.
Jednoczesnie doprowadzit do
tego, ze Lucasfilm wreszcie stat
sie dystrybutorem wtasnych gier.
Uktad z Electronic Arts sie nie
udat, poniewaz firma uznata, ze
Maniac Mansion stanowi dziwacz-
ng bajeczka z fabutg oparta na ta-
nich horrorach, co musi skonczy¢
sie rynkowa klapa.

Zaraz po tym swojg kolejng szanse
dostat David Fox. Efektem jego
pracy byta jeszcze obszerniejsza

i barwniejsza gra zrobiona na tym
samym silniku graficznym. Zak
McKracken and the Alien Mindben-
ders zahaczat o klimaty New Age,
a jego fabuta byta konsultowana ze
znanym amerykanskim spirytuali-
stg Davidem Spanglerem.

W 1989 roku Lucasfilm Games
osiggneto najwiekszy kasowy suk-
ces. Na plac boju rzucono trzech
najzdolniejszych ludzi: Foksa,

Od czasu
Curse of Monkey
Island gtosu Guy-
brushowi uzyczat
aktor Dominic
Armato.
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Indiana Jones and the Fate of Atlantis.
Gtéwnym autorem projektu byt Hal
Barwood, a podczas pisania scenariusza
pomagat Noah Falstein.

Falsteina i Gilberta. Scenariusz tez
byt nie byle jaki, pochodzit bowiem
z najnowszego filmu, jaki produko-
wata siostrzana wytwérnia.
George Lucas i Steven Spielberg
podpowiadali rézne rzeczy przy
jego tworzeniu. Indiana Jones and
the Last Crusade zadebiutowato
latem 1989 roku, w tym samym
czasie miata tez miejsce premiera
kinowa. Gra byta dostepna jedynie
na Amige, Atari ST i PC, graficz-
nie przewyzszajac wszystko, co
dotychczas pojawito sie w gatunku,
a na dodatek zawierata punktowy
system Indy Quotient, premiujacy
najciekawsze rozwigzania. Dzieki
temu mozna byto konczy¢ jg wie-
lokrotnie.

Rok po premierze Indy'ego Swiat
ujrzat Secret of Monkey Island,
przez wielu fanéw uwazane za
najdoskonalszg gre, jaka zeszta

z warsztatu Lucasfilmu. Ron Gil-
bert przedstawit wstepne projekty
juz w1988 roku, ale wéwczas cata
ekipa tgcznie z nim samym zostata
przesunieta do prac nad Indym,

w efekcie czego z nowym dzietem
wystartowano nieco pdzniej. Gil-
bert miat gotowy silnik graficzny,
skupiat sie wiec na pisaniu gagéw,
przy ktérych pomagali mu $wiezo
zatrudnieni Tim Schafer i Dave
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Szef studia, Steve Arnold, zostat podkupiony przez Billa
Gatesa i zatrudniony w jednej z jego spétek. W 1991 roku
Lucasfilm Games przemianowano na LucasArts.

Loom

Autor gry, Brian
Moriarty miatjuz
doswiadczenie w
projektowaniu gier.
Zanim zasilit Lucasfilm
Games, pracowat dla

legendarnego juz wow-

as Infocomu, gdzie
zrobittamiaca kanony
tekstowke Trinity.

Grossman, stanowigcy trzecie po-
kolenie autoréw Lucasfilmu. Swojg
cegietke do powstania tej produkcji
dotozyt tez sam George Lucas.
Otéz gtéwny bohater pierwotnie
nazywat sie Guy i byt twardzielem.
Lucas zaproponowat, by uczynié
go znacznie zabawniejszym, nieco
pierdotowatym pechowcem. Skoro
boss cos doradzit, wdrozono to

W zycie, co pociggneto za soba
réwniez zmiane imienia delikwenta
na Guybrusha. Pocieszny pirat stat
sie jedng z najpopularniejszych
postaci w historii gier.

KROSNA CZASU

Mijato réwne 10 lat istnienia Lu-
casfilm Games. W 1991 roku firma
w wyniku przemieszczen w struk-
turze ,,duzego” Lucasfilmu otrzy-
mata nowa nazwe - LucasArts.
Konczyta sie pewna epoka. Steve
Arnold zostat podkupiony przez
Billa Gatesa i zatrudniony w jednej
z jego spotek. Brian Moriarty po-
ktocit sie z kierownictwem Lucas-
filmu i nie chciat juz opracowywacd

Inspirowany
filmem ,Heavy
Metal"” jeden
z wczesnych
szkicéw koncep-
cyjnych do Maniac
Mansion.

dwéch kolejnych czesci wydanego
w 1990 roku doskonatego, mistycz-
nego, czarodziejskiego Looma.
David Fox i Gary Winnick przestali
robic¢ gry. Ron Gilbert odszedt

po stworzeniu sequela Secret of
Monkey Island, by zatozy¢ wtasng
firme Humongous Entertainment

i zaczat pisa¢ programy dla dzieci.
Gilbert wyznat na swoim blogu, ze
na zawsze pozostanie cztowiekiem
Lucasfilm Games, a jednocze$nie
nie ma nic wspdélnego z szyldem
LucasArts. Mozna zrozumie¢, o co
mu chodzi. Pionierska epoka, gdy
nie obowigzywaty sztywne zasady,
a gry robito sie nie pod zamowie-
nia marketingowe, tylko z powodu
samej checi tworzenia, mineta. Nie
oznacza to jednak, ze gry staty

sie gorsze. Po prostu zmienita sie
atmosfera ich kreowania.

W intrze Looma pada zdanie:

.To byto wtedy, gdy smoki rzadzity
mrocznymi niebiosami, a tafcu-
chy gwiazd wydawaty sie jasne".
Takie wtasnie byty czasy Lucasfilm
Games (1982-91). ha
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Felieton Sledzia, Commodoreijego Zapomniany Swiat Farmy w kosmosie Komputery MSX

w ktérym autor powraca péine, egzotyazne laserdyskéw. Mogty stanowia obecnie mimo $wietnych para-
myélami do jednego ze modele to temat, ktdry podbic $wiat i sta¢ sie przedmiot do rozwazan metrow technicznych
swoich komiksowych budzi ciekawos¢ nie awangarda XXl wieku. dla NASA, a nie pisarzy przegraty rywalizacje
wyjazd6w. tylko u kolekcjoner6w. Nie udato sie. science fiction. zCommodore.

B JEDENZ KOLEGOW MA ATARI 65XE,

DRUGI C64. KEOCIMY SIE, CO JEST LEPSZE.

ZADAIJE OSTATECZNY CIOS: ~MOJ
KOMPUTER MA AZ 80 KBRAM-U!”
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SYTUACIA,
JAK_NA KADRZE
NA GORZE: METRO,
MOSKWH, KILKA LAT
TEMU, MAJOWO JEST.
bﬁWIﬁ MA LOKALNYM
ESTIWALU
KOMIKSOWYM,

OGOLNIE,
SKUPIONY
W Cwag JADE,
O NIE WIEM
GDZIE JESTEM,
DUZE MIASTO,
TE SPRAWY.

BOECIA,
KTORESO
TA KO5ZULKA
HIPNOTY-
ZUJE.

| KTORY

PO CHWILL
ZACZYNA

LRZEBAL
W FPLECAKL,

) DOBRZE,

ZE MIALEM WYSIADKE
NA NASTEPNEJ sTAci,
BC SYTUACIA ZACZYNALA
BYE Z TYECH W RODZAIV,
ZE KTO5 PYTA CIE

© DROGE | OKAZUJE SIE,

ZE IDZIECIE W TVM
SAMYM KIERUNKL.

I =71 I

W MOSKWIE
wnfzmhﬁu
RAKIET

uonbnﬂu};féw

| SEVCHAEEM
OPOWIESL]
O LASERACH
MA GRAMICY
Z CHINAMI.

AHAI
JESZCZE

iif;;; JEDNO...

MIETOLI
1 SIE
. USMIECHA.

TESC DNIA MIAEEM
MNA 5OBIE HQ&ZULK§
Z MOTYwWAMI Z SERI

MONSTER HUNTER.

TO TAKIE 6RY,
W KTORE W FOLSLE
6RA PIEC 0508,

| TAK SOBIE
JADE SKUPIONY,
KIEDY KATEM OKA

ZAUWAZAM...

WYCIAGA PSP,
| DAJE DO
ZROZUMIENIA,
ZE WIE © O

NA PRZYKEAD
PRZEZ KWADRANS,
CBOK SIEBIE,
W MILEZENIU,

(05 WE MNIE
UMIERA W TAKIEH
SYTUACIACH,




C: commocdore

przeciez to wtasnie kanciasty
ACommodore PET z wbudowa-

nym monitorem, klawiatura
i magnetofonem (1977) - razem z ta-
kimi przedstawicielami klasyki jak
Apple I, TRS-80 i Atari 400 - rozpo-
czynat epoke domowej informatyki.
VIC-20 (1980), szokujgcy niska ceng
juz w momencie swego debiutu, stat
sie pierwszym w historii mikrokom-
puterem, ktéry znalazt ponad milion
nabywcéw.

Wreszcie stynny C64 (1982) - sprawit,
ze mtodzi gracze masowo porzucili
konsole, stwierdzajac, ze komputer
moze by¢ znacznie lepszg zabawka.
Jack Tramiel, polski Zyd, ktéry w dzie-

Personal Elec-
tronic Transactor
(dla uzytkownikéw
po prostu PET)
rozpoczat pasmo
sukceséw Commo-
dore.

Zdjecia

Artykutilustruja
fotografie zbioréw Richar-
da Lagendijka, kolekcjone-
ramaszyn Commomodore
(richardlagendijk.nl) oraz
Muzeum Historii
Komputeréw i Informatyki
(muzeumkomputerow.
edu.pl).

padki

cinstwie przezyt tédzkie getto i obdz
w Auschwitz, a péZniej wyemigrowat
do USA, nie wiedziat jeszcze, ze

C64 trafi kiedys do ksiegi rekordéw
Guinnessa jako najlepiej sprzedaja-

cy sie komputer w historii, ale i tak
mogt by¢ z siebie bardzo zadowolony.
Firma, ktérg zatozyt 30 lat wczesniej,
by naprawia¢ maszyny do pisania

i produkowadé meble biurowe, stawata
sie potentatem w najbardziej perspek-
tywicznej z branz.

Ktétnia miedzy udziatowcami sprawi-
ta, ze w styczniu 1984 roku wsciekty
Tramiel opuscit przedsiebiorstwo
Commodore, zabierajac ze soba grupe
utalentowanych inzynieréw. Ku zasko-
czeniu bytych partneréw w interesach

coMMODORE m secret level

Na poczatku lat 80.
logo Commodore na
obudowie komputera
wydawato sie gwa-
rancjg sukcesu. Upty-
neto niewiele czasy,
afirma catkowicie
roztrwonita ten kapitat.

Barttomiej Kluska, Mariusz Rozwadowski

od razu wykupit Atari - dawnego
hegemona rynku konsol i kompute-
réw, ktérego pozycje sam przez lata
skutecznie podkopywat. ,,Biznes to
wojna" - ogtosit i rozpoczat bezlitosng
walke z firma, ktérg stworzyt. Pojawie-
nie sie Atari z serii XL/XE, a zwtaszcza
szesnastobitowego Atari ST musiato
€0 najmniej zaniepokoi¢ wiodarzy
przedsiebiorstwa Commodore.

Ta widowiskowa rywalizacja miata
przez catg dekade napedzac rynek
komputeréw domowych, by ostatecz-
nie zakonczy¢ sie spektakularnym
upadkiem obu konkurentéw. By¢
moze jednak Tramiel wcale nie musiat
sie az tak starac. Firma Commodore,
opuszczona przez swego tworce,
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prawdopodobnie splajtowataby bez
specjalnej pomocy z zewnatrz.

PULAPKA NA OSZCZEDNYCH
Zaczeto sie jednak optymistycznie

- rynek wydawat sie nienasycony,

a taniejaca technologia pozwalata
oferowa¢ mikrokomputery coraz
mniej zamoznym uzytkownikom.

O te wtasnie grupe prébowato zawal-
czy¢ Commodore, jeszcze w 1984
roku wypuszczajgc model C16. Wy-
posazony, jak wskazuje nazwa, w za-
ledwie 16 kB pamieci (C64 miat jej
64 kB, a standardowe ZX Spectrum
- 48 kB), zdolno$¢ wyswietlania
kolorowej grafiki i udany interpreter
jezyka BASIC, C16 miat by¢ nastepca
starzejgceqo sie VIC-20. Jeszcze
bardziej oszczedni klienci mogli
wybrac wersje C116 z gumowa kla-
wiaturg, a wtasciciele matych firm,
ktérych nie byto stac na peceta,

(64 to komputer-legenda, budzacy mase
wspomnien. Opisalismy go doktadnie w
poprzednim numerze Pixela.
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W potowie lat 80. opusz-
czone przez Jacka Tramiela
Commodore zaczeto wy-
myslac coraz dziwniejsze
modele komputerdw.

otrzymali model nazwany Plus/4,

z pakietem czterech wbudowanych
aplikacji biurowych i powiekszong
pamiecia. Gtéwnym atutem tej
rodziny pozostawata cena - istotna
zwtaszcza dla potencjalnych po-
siadaczy z krajéw technologicznie
gonigcych Zachdd, jak np. Polska.
Gdyby zafascynowany mikrokom-
puterami Polak chciat zafundowacd
sobie takg cudowng maszynke na
gwiazdke 1985 roku, za sprowa-
dzanego z Zachodu C64 musiatby

(64GS czyli préba podbicia serc graczy
konsolowych. Zabdjczy dla tej zabawki
okazat sie brak klawiatury.

Plus/4 z wbudowanymi programami
biurowymi, czyli cos dla biznesmendw,
ktérych nie byto sta¢ na peceta.

zaptaci¢ co najmniej 160 tys. ztotych
plus koszt magnetofonu. Natomiast
C16 (czy 116), reklamowanego jako
nowszy model, do tego z magne-
tofonem w zestawie, mozna byto
wéwczas kupic juz za niecate 100
tys. Przy $redniej miesiecznej pensji
rzedu 20 tys. ztotych byta to réznica
niebagatelna, taniej dato sie naby¢
juz tylko starocie w rodzaju VIC-20
czy Spectrum z 16 kB pamieci.
Niestety, $wieZzo upieczeni kompute-
rowcy, ktérzy wydawali na wyma-
rzong maszynke catg odtozong
gotéwke, szybko przekonywali

sie, ze tak korzystnie zakupione
urzadzenie to - jak pisat o nim
Bajtek - ,,putapka na oszczednych".
Przede wszystkim okazywato sie,

ze nowy model nie jest w zadnym
stopniu kompatybilny ani z Cé64,

ani nawet z VIC-20. Przebogata,
tworzona latami oferta oprogramo-

Guinness

(64 trafit do ksiegi
rekordéw Guinnessa jako
najlepiej sprzedajacy sie
komputer w historii. Zadna
z pozniejszych konstrukgji
zlogo Commodore na
obudowie nawet nie zbli-
2yt sie do komercyjnego
sukeesu, jaki odnidst wtedy
Jack Tramiel. Niektdre
znich s3 teraz nie lada
gratka dla kolek¢joneréw.

€16- nawet nasz Bajtek pisat
0 tej egzotycznej maszynie
jakoo ,putapce na oszczednych”.
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wania na te komputery pozostawata
zatem niedostepna dla posiadaczy
C16. Z kolei dedykowanych tytutéow
powstawato niewiele, poniewaz
producentom nie optacato sie pisac
na niszowg maszynke. ,,Potentaci
gietdowi dysponujg okoto 300-500
programami dla tych modeli, sprze-
dawanymi notabene do$¢ stono”

- informowat badajacy temat Bajtek.
Wiasciciele C16/116 mogli wiec tylko
z zazdroscig patrzed¢ na peczniejgce
katalogi nowosci oferowanych na
gietdach posiadaczom Cé64. Przy
tym najwazniejszym mankamen-
cie bladty inne niedorébki nowej
produkcji spod znaku Commodore,
takie jak chociazby niestandardowy
port joysticka, uniemozliwiajgcy
podtgczenie typowego drgzka
sterowego (aby pograé, trzeba byto
dokupic specjalng przejsciéwke).
By¢ moze jedynym w Polsce zado-
wolonym uzytkownikiem C16 byt

(128 - o$miohitowiec idealny, cho¢
spézniony. Jack Tramiel pokonat
g0za pomocg Atari ST.

W potowie lat 80.
Commodore, podobnie
jakinni producenci,
rozpoczeto sprzedaz
wiasnych klonow IBM
PC. 0d konkurendji
réznity sie one logo na
obudowie oraz wyzsza
cena. Ku zaskoczeniu
Commodore, klienci na
0g6twybierali jednak
nie znaczek i nazwe,
lecz tarisza oferte.

Rynek mikrokomputerow wydawat sie nienasycony,
a kazda kolejna konstrukeja znajdowata nabywcow.

Do czasu.

programista Bohdan R. Rau.

- Wszyscy mieli C64 i Atari, a ja
chciatem mieé cos innego, zeby mdéc
samemu na to spojrzec¢ - wspominat
po latach w wywiadzie dla magazy-
nu C&A Games. - Na C64 wszystko
miates, wszystko byto, a tu zaczyna-
tes$ od zera.

Efektem tej fascynacji byt szereg
gier zreczno$ciowych, ktére Rau
napisat, a nastepnie wystat na ka-
setach do niemieckich magazynéw
komputerowych.

- Pamietam, ze za dwie gry opubli-
kowane w takim magazynie kupitem
sobie Amige - opowiadat progra-
mista. - Ptacili w markach, ale
oczywiscie nie mogtem sobie tych
pieniedzy po prostu przela¢, wiec
podatem numer konta mieszkajgcej
w Niemczech ciotki. To ona kupita
mi Amige i przystata jg do Polski.
Nie wszyscy posiadacze C16 mieli
tyle szczescia.

LAPTOPY SIE NIE PRZYJMA
Tymczasem firma Commodore
postanowita podbic réwniez serca
zamoznych klientéw, proponujac

im - takze w roku 1984 - kuriozalny
model SX-64. Byt on pomyslany jako
komputer przenos$ny dla biznes-
menow, co zrealizowano, modyfi-
kujgc standardowe C64 poprzez
zmniejszenie obudowy urzadzenia,
dodanie uchwytu transportowego

i umieszczenie obok stacji dyskietek
5-calowego ekraniku. Ten ostatni
miat wprawdzie niespotykany u
konkurencji w tym segmencie atut
w postaci mozliwosci wyswietlania
kolorowej grafiki, niemniej produ-
cent zapomniat o0 najwazniejszym

- oprogramowaniu biurowym. W ten
sposéb komputer przeznaczony
jakoby dla przedsiebiorcéw oferowat
przede wszystkim szanse... pogrania

€116 stanowit nie lada gratke dla fanéw
qumowych klawiatur. Maty problem stano-
witfakt, ze nie byt on kompatybilny z C64.

we wszystkie hity z C64, ale do
tego oczywiscie stabo nadawat sie
malutki display. A opcji podpiecia
telewizora projektanci nie przewi-
dzieli. Nic zatem dziwnego, ze ten
przenosny (wazacy dobre 10 kg!)
wynalazek nie znalazt zbyt wielu
amatoréw.

Co ciekawe, rok po premierze SX-64
firma zademonstrowata swiatu pro-
totyp modelu nazwanego Commo-
dore LCD. To szalenie nowatorskie
urzgdzenie wyposazone zostato

w ekran ciektokrystaliczny, petno-
wymiarowa klawiature, wbudowany
modem, zasilanie bateryjne, szereg
programoéw biurowych z mozliwo-
$cig wymiany danych pomiedzy np.
edytorem tekstu a arkuszem kalku-
lacyjnym, a do tego wazyto niecate
2 kilogramy. Méwiac krotko, pro-
jektanci pokazali zupetng nowos¢ -
laptopa, na dodatek z mozliwoscia-
mi, ktére zawstydzaty i tak nieliczna
konkurencje w tym raczkujgcym
segmencie rynku. Nic dziwnego, ze
po prezentacji do firmy Commodore
zaczety sptywac tysigce zaméwien
od potencjalnych kupcéw. A jednak
szefowie przedsiebiorstwa nie zde-
cydowali sie na wdrozenie urzadze-
nia do produkcji.

Jak po latach wspominali swiadko-
wie tych zdarzeh: - Ludzie z Tandy
przekonali ich, ze przed laptopami
nie ma przysztosci. Oczywiscie juz
wkrotce przenosne komputery tej
firmy zaczety podbijac rynek.
Tymczasem historia Commodore
LCD zakonczyta sie na prototypie.

OSIEM CZY SZESNASCIE BITOW?
Razem z niedosztym laptopem
zadebiutowat kolejny stacjonarny
model mikrokomputera - C128. Byt
szybki, dysponowat dwukrotnie
wiekszg pamiecig niz C64 oraz udo-
skonalonym interpreterem BASIC-3,
a na dodatek projektanci tym razem
pomysleli o kompatybilnosci ze
stynnym poprzednikiem. Wydawato
sie, ze wszystko zagrato jak nalezy.
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Matecznik gier

0d gory: Strzelamy do nadlatujacych helikop-
teréw (Phoenix), wyprowadzamy Kazika z labi-
ryntu (Kazik and the Ghosts) i jako samotny rycerz
odpieramy z murdw twierdzy tatarskie oblezenie
(Zamek). Za napisanie takich gier na (16

Bohdan R. Rau kupit Amige.

Ciekawym pomystem Commodore byt model
(900, czyli potezna stacja robocza pracujaca pod
kontrola systemu UNIX. Opracowany w 1985 roku
komputer byt niemal gotowy do wprowadze-

nia na rynek i powalczenia o biznesowych
uzytkownikow, jednak whadze firmy zdecydowaty
0 zamknieciu tego projektu po wykupieniu Amigi.
Jak wiemy, Amiga szybko stata sie ulubiong
zabawka mfodziezy, a klienci zamozni poszli
doinnych producentéw.

82 PIXEL

Szefowie Commodore do samego kofica wierzyli,
ze komputer o$miobitowy moze by¢ alternatywg
dla szesnatobitowcow takich jak Atari ST.

Co wiecej, obudowa C128 skrywata
dodatkowy mikroprocesor Z80,
pozwalajgcy na uruchamianie
programow pracujacych w syste-
mie CP/M. Wydawato sie zatem, Ze
powstat osmiobitowiec idealny, cho¢
niestety 0 100% drozszy od C64.
Co gorsza, zanim firma Commodore
na dobre ruszyta z jego sprzedaza,
Jack Tramiel prezentowat juz szes-
nastobitowe Atari ST, z wbudowang
stacjg dyskdw, myszka, graficznym
interfejsem uzytkownika, bajecznie
kolorowa grafika i niewiarygodnymi
wrecz mozliwo$ciami muzyczny-
mi. W licznych wywiadach Tramiel
dawat takze do zrozumienia, ze
lada moment ST bedzie kosztowac
tyle co osmiobitowiec konkurencji.
Stusznie przewidujgc zwyciezce tej
rywalizacji, producenci nie decydo-
wali sie na tworzenie oprogramo-
wania wykorzystujgcego potencjat
C128, a zeby uzywac gier i aplikacji
przeznaczonych na Cé4, wystar-
czyto przeciez kupic... C64. | tak
C128, cho¢ znakomity, nie stat sie
rynkowym hitem.

Na szczescie szefowie Commodore,
obok rozwijania wtasnej linii maszyn
o$miobitowych i rozmaitych dziw-
nych eksperymentéw (patrz ramki
obok), postanowili wykupi¢ matg
firme bytego pracownika Atari wraz
ze skonstruowanym przez niego
prototypem komputera szesnasto-
bitowego. Cztowiekiem tym byt Jay
Miner, a komputerem - Amiga 1000.
Posiadaczy pecetéw, przyzwyczajo-
nych do wklepywania komend z kla-
wiatury, zaszokowata kolorowym,
obstugiwanym za pomoca myszy GUI
i zachwycita wielozadaniowoscia,
czyli cecha nieznang dotad uzytkow-
nikom jakichkolwiek komputerdw.
Wiascicieli oSmiobitowcéw wpedzita
przy tym w kompleksy mozliwo-
$ciami w zakresie grafiki, animacji

i dZwieku. Ponadto cudo to koszto-
wato potowe kwoty, jaka trzeba byto
wydac na intensywnie reklamowa-
nego Apple Macintosha z malutkim
czarno-biatym monitorem.

Amiga otworzyta w historii firmy
zupetnie nowy rozdziat. Niestety,
rowniez on obfitowat w pomytki

Préba wejscia
Commodore na
rynek przenosnych
komputeréw dla
biznesmenéw...

... Z powodu
braku oprogramo-
wania biurowego
mogta zaintereso-
wac tylko graczy.

A._.

—




i porazki, ale przynajmniej pozo-
stawit po sobie amigowcéw - grono
programistow, grafikow, muzykow,
animatoréw i graczy; mtodych ludzi
bawigcych sie w kolorowym Swiecie
informatyki, ktérzy - bardziej wbrew
niz dzieki dziataniom samego
Commodore - tworzyli legende tego
komputera. Jest to jednak temat na
zupetnie inng opowies¢ (mozna jg
byto ustysze¢ na przyktad podczas
Pixel Heaven 2014). Tymczasem
inzynierowie i menadzerowie firmy
zatozonej przez Jacka Tramiela nie
rezygnowali z dziwnych préb zawo-
jowania kolejnych rynkéw.

NACISNIJ DOWOLNY KLAWISZ.
ALE JAK?

W 1990 roku Commodore wzieto na
celownik mito$nikéw konsol. W tym
celu przerobiono poczciwego C64,
pozbawiajgc urzadzenie klawiatury,
mozliwosci korzystania z akceso-
riéw, takich jak np. stacja dyskow

i pozostawiajgc tylko wejscie na kar-
tridz, a takze doktadajac do zestawu
joystick oraz cztery gry z potowy

lat 80. Nowy produkt - pod dumng
nazwg Commodore 64 Games Sys-
tem - wprowadzono do brytyjskich
sklepdw z elektronika, liczac, ze
baza znakomitego oprogramowania

Mehdi Al

Ostatni prezes
Commodore uznawany
jest przez ohserwatoréw za
grabarza firmy i ostateczne
o, jakie na ni spadto.
Pojawit sie w Commodore
w 1986 roku i stopniowo
zdobywat zaufanie
gléwnego udziatowca,
Irvinga Goulda.

rozrywkowego tworzonego przez
lata na C64 zapewni firmie automa-
tyczny sukces.

Niestety, posiadacze konsoli prze-
konali sie, ze korzystanie z gier na
stynny komputer nie jest takie pro-
ste. Niezbyt juz wierzacy w pomysty
specéw z Commodore wydawcy nie-
chetnie wypuszczali na rynek edycje
przeznaczone specjalnie na C64GS,
a tylko niewielka czes¢ hitéw z C64
wystepowata na kartridzach. Co
gorsza, jesli interfejs gry uwzgled-
niat klawiature, pozycja taka stawata
sie niedostepna dla uzytkownikow
konsoli. Wystarczyt niewinny napis
.nacisnij dowolny klawisz, aby
zagrac” na ekranie tytutowym, by
zakonczy¢ zabawe na C64GS.
Nalezy tez pamietaé, ze poczatek
lat 90. to juz czas takich maszyn jak
Sega Mega Drive czy Super Ninten-
do, wiec o$Smiobitowa konstrukcja
sprzed niemal dekady nie mogta

z nimi w zaden sposéb konkurowad.
Sprzedano tylko kilkanascie tysiecy
sztuk urzadzenia, a zwroty ze skle-
péw firma z powrotem przerobita na
petnowartos$ciowe... C64. Te, nadal
znajdowaty nabywcéw.

GAME OVER, COMMODORE
Inzynierowie Commodore posta-
nowili wiec ponownie podbic rynek
komputeréw domowych. O dziwo,
cho¢ od porazki C128 mineto juz
ponad piec lat, nikt jako$ nie umiat
wyciggnac¢ z tego zadnych wnio-

coMMODORE m secret level

Prototyp C65 - tajnej broni
Commodore, ktéra miata odmienié
los firmy.

skow i firma nadal prébowata roz-
wijac linie maszyn o$miobitowych.
W pocie czota i z duzymi nadziejami
pracowano wiec nad prototypem
modelu nazwanego roboczo C65

- z wbudowana stacjg dyskéw,
pamiecia 128 kB (i opcja poszerzania
jej az do 8 MB!) czy zblizonymi do
amigowych mozliwosciami graficz-
nymi. Oczywiscie pomyst tworze-

nia kolejnego osmiobitowca byt
absurdalny, totez skonczyto sie na
prototypach.

Ostatecznie Commodore ogtosito
bankructwo w 1994 roku, a podczas
porzadkéw zwigzanych z jego likwi-
dacja na rynek trafito kilkadziesigt
sztuk C65, ktére wkroétce staty sie
kolekcjonerskim rarytasem. Dzisigj
ich ceny zaczynaja sie od 100 tysie-
cy dolaréw.

Jednakze to, co dzi$ rozpala wy-
obraZznie hobbystdw, nie budzito
zadnego zainteresowania konsu-
mentéw w latach 90. Informacja

o $mierci Commodore przeszta bez
wiekszego rozgtosu, zagtuszana
doniesieniami o tym jak genialng gra
jest Doom.

Nie wiemy, czy Jack Tramiel ucieszyt
sie z upadku firmy, ktérg stworzyt

i z ktéra pdézniej bezwzglednie kon-
kurowat. Mozemy natomiast podej-
rzewad, ze sam nie miat juz wéwczas
zbyt wielu powodéw do radosci.
Jego Atari zakohczyto zywot chwile
pdZniej. Te réwnie smutng historie
opowiemy jednak przy innej okazji.
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Pojawity sie prawie rownolegle z VHS.
Byty tygrysami, ktore powinny byty
zagryzc konkurenta. Nie daty rady:.
Opowiadamy, dlaczego tak sie stato.

tukasz Dziatkiewicz, wspétpraca Wojciech Gorczyca i Robert Gatazka

iewykluczone, ze dyski
N Blu-ray beda nie tylko ostat-

nimi z zapisem optycznym,
na ktérych dystrybuowane sg m.in.
nagrania wideo, ale w ogdle ostat-
nimi fizycznymi nosnikami filméw,
czy koncertéw. To niezta okazja, by
przypomnie¢ sobie, jak wygladat
pierwszy nosnik, bez ktérego nie
zaistniatoby DVD i jego nastepcy.

Trzydziesci szes¢ lat temu, czyli
zaledwie dwa lata po wejsciu na rynek
magnetowidéw VHS, w sprzedazy
znajdowaty sie juz domowe urzg-
dzenia stuzace do odtwarzania ptyt

z filmami odczytywanymi za pomoca
lasera. To one pod nazwa LaserDisc
wyprzedzity ptyte kompaktowa. | to

o cztery lata!

PRZEGRANA REWOLUCJA

Dysk optyczny jako nosnik informacji
zostat wynaleziony w roku 1958 przez
Davida Paula Gregga, ktéry przygoto-
wat pierwszg specyfikacje produktu,
nazwanego przez siebie Videodisk.
Opatentowat go w 1961 roku. Co
ciekawe, nosnik ten, kojarzony dzi$
przede wszystkim z zapisem cyfro-
wym, miescit informacje analogowa,
dopiero pdzniejszy rozwdj standardu
doprowadzit do dzisiejszej struktury
binarnej. Rewolucyjne okazato sie
zastapienie znanej z adapteréw igty
Swiattem lasera. Jego promien reago-
wat na odpowiednio przygotowane
wgtebienia w $ciezce, rozchodzacej

LASERDISC m secret level

=2 Do Polski moda
na laserdyski
praktycznie nie
dotarta. Co bar-
dziej wyrafinowani
fani, korzystajacy
z tych ptyt przed
nadej$ciem DVD
musieli je kupowacd
zagranica.

GryzlLD

Pierwsza wideogra
wykorzystujaca LD to Astron Belt
od Segi (1983). Bytto kosmiczny
TPS, w ktérym na wyswietlonym
tle lataty statki stworzone przy
pomocy tradycyjnej grafiki kom-
puterowej. Jednak prawdziwymi
hitem zostat Dragon’s Lair (1983),
wygladajacy jak film animowany.
Inic dziwnego, skoro jednym
zgtownych twdrcow zostat
eksanimator Disneya.

Gra wzbudzita powszechny
zachwyti zaowocowata maso-
wym uzywaniem LD w grach
video arcade. Przygotowanie
takiego materiatu wideo byto
kosztowne (1,3 min dolaréw za
nieco ponad 25 minut), dlatego
nasladowcy zadowalali sie po
prostu fragmentami juz nakreco-
nych filméw animowanych.




sie spiralnie od $rodka dysku na
zewnatrz, a zmiany w emisji byty prze-
ksztatcane przez procesor w sygnat.
Rozwdj technologii, w tym zastgpienie
transparentnej $ciezki materiatem od-
bijajgcym swiatto, byt zastuga sojuszu
Philipsa i giganta branzy muzyczno-

-telewizyjnej - Music Corporation

of America. Prowadzone przez nich
prace badawcze umozliwity wejscie na
rynek amerykanski i japofski w 1978
roku pierwszych komercyjnych ptyt
optycznych w standardzie nazwanym
LaserDisc. Zasadnicza premiera

miata miejsce 15 grudnia tegoz roku

w Atlancie. Wtedy to w stolicy stanu
Georgia mozna byto po raz pierwszy
kupi¢ LD. Nastgpito to szesc lat po
publicznej prezentacji prototypu o na-
zwie Videodisc (nie myli¢ ze starszym
Videodiskiem Gregga) i - podkresimy
to - na cztery lata przed zaistnieniem
dysku CD, ktérego LD jest protoplasta!

,Blade Runner”pozostaje Dragon's Lair miat
do dzisiaj jednym zbardziej  zbudowac nowy przemyst
poszukiwanych LD. —gier wideona LD.
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LaserDisc pozwalat (w za-
leznosci od modelu) na
wykorzystanie stop-klatki
oraz wyswietlanie fotogra-
fii, skanéw i innych nieru-
chomych obrazéw.

Pierwsze do sklepow trafity w tej
postaci, Szczeki" Stevena Spielberga
i wkasnie jako nosnik filmowy ptyty te
prébowaty walczy¢ o klienta ze zna-
nym juz od dwéch lat systemem VHS.
W kategoriach produktu masowego
kaseta wygrywata uniwersalnoscig
oraz mozliwoscig indywidualnego
nagrywania. LaserDisc zainteresowat
klientéw oczekujgcych wyzszej jakosci
obrazu, a wraz z rozwojem formatu -
doskonatego, cyfrowego dZwieku.

Na LD z,Powrotem Jedi” American Lasergames
znalazto sie ponad 50 (Mad Dog McCree) wrécito
wydietych scen. do tematu w latach 90.

a/écfmn

ummasu STUDIOS HOME VIDEO

'RIGHTENERS l

Jedng z niebagatelnych zalet nosnika
optycznego byt szybki dostep do catej
tresci zgromadzonej na dysku, bez
koniecznosci ucigzliwego przewijania
tasmy wideo. LaserDisc pozwalat
réwniez (w zaleznosci od modelu) na
wykorzystanie stop-klatki oraz wy-
Swietlanie fotografii, skanéw i innych
nieruchomych obrazéw. Na poczatku
lat 80. olbrzymie wrazenie robit fakt,
ze na 100 dyskach typu CLV mozna
byto zarchiwizowac catg amerykanskg
Biblioteke Kongresu, czyli najwiekszg
biblioteke Swiatal!

Ptyty o0 30-centymetrowej $rednicy

w pierwszych latach swego istnienia
nie byty niestety synonimem nieza-
wodnosci. Zanim za ich wytwarza-
nie nie zabrat sie Pioneer, odsetek
egzemplarzy z defektami wynosit...
75%. Kiedy uruchomiono produkcje
w japonskiej fabryce tego w przy-

Hymn

¥ rocanllics
HWHH\ =

Pioneer pozostawat

najdfuzej wiemy
formatowi. Dopiero w

szto$ci wieloletniego promotora LD, 2009 roku firma ogfosita
wstrzymanie produkgji
trzech ostatnich modeli
odtwarzaczy LD. Dzisiaj

B n wiele znich osiaga na

Trzyplytowa edycja Prze-  Poréwnanie wydania LD aukgach intemetowych

raaczy” PeteraJacksonato i DVD filmu, Bilardzista”z zawrotne ceny.

byt mega exclusive. Paulem Newmanem.
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liczba wadliwych sztuk zmalata do
6%. Niestety, pierwsze wrazenie jest
najwazniejsze, totez LaserDisc nigdy
nie odzyskat zaufania amerykanskich
klientéw. Choc z LD sympatyzowa-

to szerokie grono wideofili i oséb,

dla ktérych nowatorski charakter
technologii stanowit najwiekszg zalete
systemu, to VHS nadal dominowato
na rynku masowej dystrybucji wideo.
Dlatego 20 lat po premierze Laser-
Discu jedynie 2% amerykanskich
gospodarstw domowych korzystato
z odtwarzaczy tego typu. W Japonii,
0 wiele bardziej otwartej na nowinki
techniczne, grupa ta stanowita 10%,
ale inwazja DVD (w Japonii od 1995
roku, globalnie w latach 1997-99)
szybko odestata , wielka ptyte” do
lamusa.

CIEKAWY WIDEOPROTOPLASTA
Dysk optyczny pozwolit zrealizowad
wieloletnie dazenia do wprowadze-
nia do domoéw najwyzszej jakosci
dZwieku, a pdZniej obrazu. Kariera
systemow kina domowego uzalez-
niona byta od upowszechnienia sie
ekonomicznego standardu zapisu

LaserDisc

Specyfikacja dwustron-
nego dysku optyznego
osrednicy30am (11,81
cala). Analogowy zapis
wideo w standardzie tele-
wizyjnym NTSC oferowat
425 linii wyswietlanych

W poziomie, zas w stosowa-
nym m.in. w prawie catej
Europie PAL-u 440 linii.
Zapis dZwieku — analogowy
(NTSClub PAL) badz cyfrowy
(EFM, ACG-3 lub DTS).
Uzywane formaty zapisu:
CAV —54tys. klatek lub 30
minut obrazu na stronie,
mozliwos¢ stop-klatkiiprze-
wijania do tytu. Stad filmy
trwajace powyzej 60 minut
w tym formacie wydawane
byly na dwdch plytach. CLV

i CAA—60 minut obrazu na
stronie, ale bez mozliwosd
stop-klatki.

LASERDISC m secret level

(02 z tego, ze przed laty mozna byto miec projektor lub
telewizor wysokiej wowczas klasy, jesli na kasecie wideo
zamieszczono film w jakosci ustepujacej dzisiejszym

pirackim ,przedpremierom’”,

duzej ilosci danych audio-wideo. Bo
c6z z tego, ze przed laty mozna byto
miec projektor lub telewizor wysokiej
nadwczas klasy, jesli na kasecie wideo
zamieszczono film w jakosci ustepu-
jacej dzisiejszym pirackim ,,przedpre-
mierom". Potencjat rynku docenita
juz w 1984 roku firma The Criterion
Collection, proponujac specjalne
wydania klasycznych, stabo wéwczas
promowanych dziet filmowych gigan-
téw Hollywood. Eleganckie edycje,
uzupetnione standardowymi dzi$
elementami ptyt DVD - materiatami

z produkcji, komentarzami twércéw
lub alternatywnymi scenami - zdobyty
serca niematej rzeszy widzéw, mimo
bardzo wysokich cen. Sprawdzony
pomyst nie uszedt uwadze wytwdrni
filmowych, a ze licencje wykupione
przez The Criterion Collection doty-
czyly jedynie LaserDiscu, po wejsciu
na rynek formatu DVD ,,edycje
specjalne” przysparzaty juz zyskow
wytgcznie producentom i dystrybuto-
rom filméw. Co nie byto bez znaczenia
- nowatorski format nie miat blokad
regionalnych utrudniajgcych odtwa-
rzanie ptyt kupionych w innej strefie.
Wprowadzono je dopiero na potrzeby
DVD, a nastepnie w wersji zmodyfiko-
wanej na Blu-rayu.

Analizujac rozwdj rynku wideo, mozna
rzec, ze wideofile wraz z LaserDi-
skiem dostali do reki brakujacy ele-
ment uktadanki i do dzi$ ma on forme
btyszczacego krazka.

Ostatnie filmy zarejestrowane za
pomoca tej technologii na rynku ame-
rykanskim ukazaty sie w roku 2000,

a w Japonii wydawano je jeszcze
przez caty 2001. Rok 2002 uznano za
koniec epoki LaserDiscu, co oficjalnie
1 czerwca ogtosit ostatni producent
odtwarzaczy - Pioneer. Fani w tym
momencie zatamali rece.

ZYCIE PO ZYCIU

Dawni entuzjasci LD majg co wspomi-
na¢, ogladac i zbierac - na przyktad
serwis The LaserDisc Database zgro-

madzit w swych archiwach ponad 54
tysiecy tytutéw zapisanych na dysku
optycznym. Zas na internetowych au-
kcjach caty czas w ofercie znajduje sie
wiele tysiecy ptyt w owym formacie
oraz sporo odtwarzaczy. Znajdziemy
je takze na naszym Allegro.

LaserDisc uzywany byt przede wszyst-
kim do zapisu filméw oraz réznych re-
jestracji audio-wideo, niemniej prébo-
wano wykorzystac go takze w innych
dziedzinach, a jedng z nich stanowity
gry wideo. Nie nagrywano ich jednak
w catosci na dyskach LD, a jedynie

ich elementy filmowe czy animacyj-
ne. Sposéb ten okazat sie strzatem

w dziesiatke, czego najlepszym
przyktadem byta stynna produkcja
Dragon'’s Lair i to mimo niematej ceny
za jednorazowg zabawe. Kosztowata
ona wéwczas w USA 50 centéw - dwa
razy wiecej niz w przypadku innych
tytutéw. Miatem okazje widzie¢ éw hit
w 1986 roku w Stanach, ale zagrac sie
nie odwazytem, bo nie wiedziatem,
jak to dziata. Pamietam tez nowo-
jorskie wystawy sklepowe z wielkimi
krazkami filmowymi. Myslatem, ze

to ptyty gramofonowe ze $ciezkg
dzwiekowa.

DLA POTOMNYCH

Dysk optyczny wprowadzony na rynek
ponad 36 lat temu zaskakuje przede
wszystkim swoim nowatorstwem

i rozmiarem. Jego wspotczesnych
fandw nie zniecheca niemoznos¢
nagrywania, sktonnosc¢ do defektow

i brak wsparcia ze strony dawnych
producentéw. Bo nie chodzi przeciez
0 zwyczajne uzywanie LaserDiscu.
Pochwali¢ sie kolekcjg poteznych,
pionierskich ptyt o 30-centymetrowej
srednicy, odtwarzaczem wideo wiel-
kosci gramofonu i tytutami czasem
niedostepnymi jeszcze na rynku DVD,
to co$, na co pozwoli¢ sobie moga
prawdziwi ekscentrycy. Takich nie
brakuje, zwtaszcza tam, gdzie LD od-
niést najwiekszy sukces, czyli w USA

i Japonii. ks
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= Terraforming
Marsaw XXII
wieku prawdopos
dobnie zacznie
sieod kultywacji
roslin w niewiel-
kich'zamknietych
: habitatach.r

Kosmiczne szklarnie

osliny beda niezbedne z wielu
R powodéw. Na poktadzie statku

oczyszczatyby powietrze
z dwutlenku wegla oraz wytwarza-
ty tlen potrzebny do oddychania.
Bytyby Zrédtem swiezego i zdrowego
pozywienia podczas podrézy. Sta-
nowityby potencjalny zaczyn upraw
na obcej planecie. Miatyby olbrzymi
wptyw na réwnowage psychiczng za-
togi: ich widok pomagatby ztagodzic¢
tesknote za domem, a ich pielegna-
cja - zwalczac nude i poczucie braku
sensu misji.

User J

Szkoput w tym, ze hodowanie roslin
w kosmosie to troche jak dbanie

o sadzonki na todzi podwodnej,
tylko jeszcze gorzej. Ktopotéw jest
bez liku, a wiele spraw, ktére na Zie-
mi rozwigzuja sie same, w trakcie
przemierzania wszechswiata trzeba
by pracowicie rozwiktywac.

Mik

pierwsze

ama

)

e

ro

Tak moga wygladac

klombiki wystane

na Marsa. Roslinki musza

! 8 w nich przetrwac siedmio-
Pierwsza oczywista rzecz to brak miesieczna podroz oraz
miejsca. Na Ziemi wystarczy ladowanie na Czerwonej
wyjechac za miasto, a juz mija- Planedie.
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my hektary upraw, szczegdlnie
dobrze wida¢ to z okien samolotu.
Na statku kosmicznym nie bedzie
takich luksuséw. Skape przestrzenie
prawdopodobnie ogranicza poktado-
we uprawy do wybranych gatunkow
roslin lub ich specjalnych ,,ciasno-
lubnych” odmian.

Druga zasadnicza réznica w upra-
wach ziemskich i kosmicznych to
brak grawitacji. Pierwotnie naukow-
cy sadzili, ze mikrograwitacja spo-
woduje zaburzenia rozwoju korzeni
roslin, ktére utracg orientacje prze-
strzennga. Eksperymenty pokazaty,
co byto sporym zaskoczeniem, ze
rosliny i bez bodZca grawitacyjnego
potrafig wyksztatci¢ prawidtowe
korzenie, nierdznigce sie zasadniczo

Duzym wyzwaniem, zKtorym musimy sie zmierzyc¢ przed
rozpoczeciemwypraw poza Ukiad Stoneczny, jest uprawa
roslin zielonych w warunkach lotu miedzygwiezdnego.

budowag i sposobem rozgateziania
od korzeni roslin grupy kontrolnej
na Ziemi. Brak sity cigzenia jednak
negatywnie odbija sie na metabo-
lizmie roslin, co wynika ze zmian
dyfuzji wody od podtoza do korze-
nia oraz ograniczonego naturalnego
ruchu gazéw, tlenu i dwutlenku
wegla, wokot lisci.

Trzecie zagadnienie to bilans
zasobow. Na Ziemi wydaje sie, ze
rosliny rosng w zasadzie z nicze-
go, pobierajg cos z gleby, troche
stoneczka i juz. Faktycznie ich

masa w 95% pochodzi z powietrza,
a wiasciwie z wegla (pozyskiwanego
z dwutlenku wegla) oraz z wody.
Przy eksperymentach na orbicie
trwajacych kilka dni lub tygodni nie



ma to wielkiego znaczenia. Przy
locie trwajacym kilkadziesiat lat juz
trzeba sie nad tym problemem po-
chyli¢. Stonce zostawiamy daleko za
sobg i naswietlenie roslin musi by¢
sztuczne, a wiec pojawia sie zwigza-
ny z tym naktad energetyczny. Zbyt
intensywny rozwdj roslin - pochta-
nianie przez nie dwutlenku wegla

i wydalanie tlenu - moze okazac sie
niebezpieczne. W atmosferze statku
z podwyzszonym stezeniem tlenu
kazda iskra potencjalnie powoduje
pozar. Wody w kosmosie tez jest

jak na lekarstwo - na Miedzynaro-
dowej Stacji Kosmicznej odzyskuje
sie wode pitng z moczu zatoqi,

nie inaczej bedzie w czasie lotéw
miedzygwiezdnych. Efektywnos¢
urzadzen do recyklingu wody siega
93%, bazujag one na destylacji oraz
filtracji weglowej, przy czym desty-
lacja w stanie niewazkosci wymaga
zastosowania wiréwek do separacji
pary wodnej od zanieczyszczen.
Roslinom, tak na Ziemi, jak i w ko-
smosie, trzeba dostarczy¢ w od-
powiedniej ilo$ci Swiatto, wode,
dwutlenek wegla, mikroelementy
oraz zapewni¢ odpowiedni zakres
temperatur. W warunkach kosmicz-
nych wszystko to mozna uzyskac
jedynie w specjalnych zamknie-
tych i naszpikowanych elektronika
komorach.

Pierwsze doswiadczenia z roslinami
na orbicie przeprowadzili Rosja-
nie. W roku 1971 na stacji Salut 1
przetestowali komore hodowli roslin
OAZA. W roku 1990 rozpoczeli

eksperyment z modutem SVET kon-
strukcji butgarskiej, na stacji orbital-
nej MIR, gdzie obserwowano rozwoj
rzodkiewki i kapusty pekinskiej.

W roku 1997 zainicjowano - juz

w kooperacji z Amerykanami - nowg
generacje eksperymentu SVET-2,
podczas ktérego badano pszenice
kartowata i mozliwos¢ przejscia
petnego cyklu uprawy na orbicie: od
wyhodowania z nasiona dojrzatej
rosliny po zebranie nasion i po-
nowne ich zasianie. Tego samego
roku podczas nieudanego manewru
dokowania statku dostawczego Pro-
gress doszto do zderzenia, w wyniku
ktérego czasowemu rozhermetyzo-
waniu ulegt jeden z modutéw stacji
MIR. W zwigzku z koniecznoscia
oszczedzania energii przy zasilaniu
awaryjnym nastgpito wytaczenie

ZYWNOSC Zkosmosu m secret level

Wnetrze nowo-
aesnego modutu
hodowlanego VEGGIE na
Miedzynarodowej Staji
Kosmicznej, szes¢
poduszeczek z chrupiaca
safata rzymska, ktdra
swdj fioletowy kolor
zawdziecza sztuznemu
o$wietleniu.

Rosjanie maja
najwieksze do-
$wiadczenie z orbi-
talnym rolnictwem.
Badajg rosliny
w kosmosie juz od
ponad 40 lat. Na
zdjeciu widzimy
komore OAZA-IM
do badania rozwoju
roslin w stanie nie-
wazkosci na stacji
Salut 7 na wysta-
wie w Muzeum
Kosmonautyki
w Moskwie.

Wizualizacja
przemystowej
szklarni na Ksiezy-
cu. O takich gaba-
rytach mozemy
jak na razie tylko
pomarzy¢, gdyz
obecnie uzywane
urzadzenia na orbi-
cie zmieszczg sie
pod biurkiem, a ich
«plony” starczaja
na jedna satatke.

os$wietlenia na 72 godziny. Gdyby
podobna awaria wydarzyta sie w -
powiedzmy - trzydziestym roku lotu
miedzygwiezdnego i uprawy trafitby
szlag, bytoby bardziej niz smutno.
Aktualnie eksperymenty z roslinami
przeprowadzane sg na Miedzyna-
rodowej Stacji Kosmicznej. NASA
uruchomita tam urzadzenie zwane
VEGGIE, ktére jest komorg hodow-
lang dla roslin. Na pierwszy rzut
poszta czerwona satata rzymska.
Nasionka umieszczono na szesciu
specjalnych poduszeczkach, nawod-
niono, a nastepne ,nastoneczniano”
baterig lampek LED. Planowana jest
kolejna ulepszona komora SVET-3.
NASA nie wyklucza w dalszej
przysztosci (okoto roku 2020)
wystania na Marsa matych klombi-
kéw, zamknietych w samowystar-
czalnych koputach roslin w postaci
nasion, ktére po posadzeniu na
powierzchni Czerwonej Planety
zostang automatycznie nawodnione
i odzywione nawozem. Jak dobrze
pdéjdzie, rosliny wyrosng, ale nikt nie
bedzie sie nimi dalej zajmowat, nie
ma tez mozliwosci rozsiania sie ich
po Marsie. Celem eksperymentu ma
by¢ sprawdzenie wptywu na rosliny
zwiekszonego promieniowania do-
cierajacego do powierzchni Marsa
przez jego rzadka atmosfere. b

WUNGUSKA
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forever

Lato 19889, stoje pod trzepakiem i dyskutuje z dwo-
ma kolegami. Jeden ma sprzet Atari 65XE, drugi C64.
Kiocimy sie, cojest lepsze. Zadaje ostateczny Cios:
,M0oj komputer ma az 80 kilobajtow RAM-ul”,

Michat R. Wisniewski

e wszystkich ,,logo wars",
Z czyli Swietych wojen miedzy

zwolennikami réznych marek
produktéw (to doprawdy niesamowi-
te, ze nawet dorosli ludzie potrafig
spierac sie na temat wyzszosci
Pepsi nad Coca-Cola lub odwrot-
nie), najwiecej sensu miaty starcia
mitosnikéw réznych komputeréw
os$mio- i szesnastobitowych.

O ile bowiem nie ma znaczenia,

ktéry ze stodkich napojéw wolisz, to
juz wyboér maszyny determinowat
pozycje spoteczng: atarowiec kum-
plowat sie z atarowcem, a amigowiec
z amigowcem, bo mogli wymieniac
sie grami, co byto wazne, zwiaszcza
w owych mrocznych czasach, gdy
gry nie mozna byto kupi¢ ot tak sobie
w pierwszym lepszym Media Markcie
— wszak nie byto ani oryginalnych
gier, ani wielkopowierzchniowych
sklepéw z elektronikg rozrywkowa.
Te cyfrowe granice stanowity tak
oczywisty podziat, ze wychodzgcy od
potowy lat 80. Bajtek dziaty poswie-
cone sprzetowi réznych producentéw
nazywat ,klanami”. Ja nie nalezatem
do zadnego z nich. Miatem bowiem
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komputer, ktéry tylko raz zostat
uhonorowany wzmiankg w rubryce
.Inne". Podobnie samotny bytem na
podwdrku. Nie miatem z kim wymie-
niac gier. Ale nigdy nie zatowatem,
ze ze wszystkich osSmiobitowych
maszyn, jakie mogtem otrzymac za
dobre $wiadectwo, drugiego stycznia
1989 roku dostatem wtasnie (zakupio-
ny w Centralnej Sktadnicy Harcer-
skiej) Spectravideo 738 MSX.

KOMPUTERY JAK MAGNETOWIDY
Nie wiedziatem wtedy jeszcze, co
doktadnie znaczyly te trzy tajemnicze
literki - MSX.

Genialny pomyst Kazuhiko Nishi pole-
gat na wyciggnieciu wnioskdw z tego,
co dziato sie w innych segmentach
rynku elektronicznej rozrywki.

Typowy port
z ZX Spectrum,
Jack the Nipper,
stworzony przez
Gremlin Graphics
z przemystowego
miasta Sheffield.

Konami's Boxing
1985 roku to
doskonata grafika
- wielkie postacie
i animowana
publicznosé.

Ojciec

Kazuhiko Nishi zatozyt
ASCll Corporation w
1977 roku. Nawiazat tez
wsptprace z Billem Ga-
tesem, tworzac japoriski
przyczétek — ASCI
Microsoft. MSX powstat
dzieki tej wspdtpracy,
zakoriczonej w 1986
roku. Obecnie Nishi jest
publicysta i cztonkiem
réznych organizacji—

w tym prezydentem
MSX Association.

Byt poczatek lat 80., czas triumfu
magnetowidéw w standardzie VHS,
ktéry po ciezkich bojach przez po-
przednig dekade pokonat Betamaxa.
| tak jak rézne firmy produkowaty
magnetowidy, do ktérych pasowaty
kasety z logo VHS, tak teraz miaty
produkowac komputery z logo MSX.
Logo, ktére informowato, ze z tg
maszyna bedzie wspoétgrac software
i hardware oznaczony owym symbo-
lem. Dzi$, w czasach pecetéw i komo-
rek z systemem Android, wydaje sie
to oczywiste, ale w 1983 roku byt to
pomyst rewolucyjny.

Kazuhiko Nishi byt prezesem ASCII
Corporation i przez jaki$ czas wice-
szefem japonhskiego oddziatu Micro-
softu. Znajomosc¢ z Billem Gatesem
wptyneta na ksztatt standardu MSX
(jednym z rozwinie¢ skrétu, co do
ktérych do dzi$ trwajg spory, miato
by¢ MicroSoft Extended; wedtug
Kazuhiko Nishi oznaczato to Machi-
nes with Software eXchangeability).
System operacyjny (MSX DOS) oraz
podstawowy jezyk programowania
(MSX BASIC) byty oparte odpowied-
nio na znanych z pecetéw MS DOS-ie
i MS BASIC-u; mimo paru ograniczen,
takich jak brak folderéw, mozliwe
byto odczytywanie dyskietek z peceta

INPOLHE]
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Oprécz zwyktych komputeréw byty tez specjalne
maszyny potaczone z syntezatorami Yamahy czy
kombajny do edycji wideo. W palecie kolorow MSX
jeden byt przezroczysty i pozwalat na miksowanie
obrazu komputera z dodatkowym Zrddtem wideo.

Antarctic Adventure (1983) firmy
Konami. W roli gtéwnej wystapit pingwin
Penta, ktory stat sie maskotkg Konami
i bohaterem wielu gier.

na komputerach MSX. Z kolei od
strony sprzetowej MSX bazowat na
amerykanskim komputerze Spectra-
video 328. Spectravideo (w skrécie
SVI), wystartowato jako firma robigca
gry, a pézniej zajeto sie sprzetem, na
swoim koncie majgc chociazby kulto-
wa serie ergonomicznych joystickdw
QuickShot. Gtéwna zaleta konstrukcji
SVI 328, ktérg przejat MSX, byto
wykorzystanie ogdlnie dostepnych
komponentéw (procesor Zilog Z80,
uktad graficzny Texas Instruments
TMS9918, muzyczny chip General
Instrument AY-3-8910). Czyli nieZle,
ale bez szatu - standard byt raczej
zachowawczy niz nastawiony na
rewolucje, jak choéby w przypadku
debiutujgcej w 1985 roku Amigi 1000.
Produkcjg MSX zajety sie - obok
amerykanskiego Spectravideo - takie
firmy jak japonskie Sony, Sharp,
Sanyo, Mitsubishi, Toshiba, Hitachi,
Panasonic, Canon, Casio, Pioneer,
Fujitsu General, Yamaha, JVC, a
takze koreanski GoldStar (dzi$ LG),

MSX-a w latach 80. produkowali niemal
wszyscy potentaci branzy elektronicznej.

Wsréd nich Canon, Philips, Pioneer i Sony.

SCORE
0

YEN-PEI

Samsung, Deawoo oraz holenderski
Philips. Oprécz zwyktych kompute-
réw domowych byty tez specjalne
maszyny potgczone z syntezatorami
Yamahy czy kombajny do edycji
wideo - w palecie koloréw MSX jeden
byt przezroczysty i pozwalat na mik-
sowanie obrazu komputera z dodat-
kowym Zrédtem wideo. Dzieki temu
na MSX pojawity sie interaktywne gry
na laserdyskach; wiele z nich przezyto
druga mtodos¢, gdy na rynek weszty
konsole wyposazone w CD-ROM.
Widac tu dominacje firm azjatyckich

i tam wiasnie MSX przyjat sie naj-
lepiej. Nie powtdrzyt jednak Swia-
towego sukcesu VHS - okazato sie,
ze to zupetnie rézne rynki. Nie miat
szans w zdominowanej przez wojny
cenowe Commodore i Atari Ameryce,
z problemami zaistniat w nasyconej
juz innymi o$miobitowcami Europie
Zachodniej. Sporo maszyn trafito za

HI-SCORE
300

[ —
LEE YOUNG

Yie Ar Kung-Fu 2
(1985) to bijatyka
Konami wydana
na wiekszos¢
osmiobitowcéw.
Wersja MSX miata
najlepszg grafike.

T
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Bez USA

Mimo staran Micro-
softu nigdy nie udato sie
upowszechnic standardu
MSX w USA. Najwieksza
popularnosc Swieciton
oczywiscie w Japonii,

ale byt popularny réwniez
w Brazylii, Holandii oraz
na terenach ZSRR.

to do ZSRR i na Kube jako kompute-
ry edukacyjne. Sprzet sprawdzit sie
takze w Argentynie i Brazylii oraz

w krajach arabskich, dokad eksporto-
wano specjalne modele produkowane
przez firme Sakhr Computers.

W 1985 roku powstata nowa genera-
cja MSX2, w 1988 MSX2+ i wreszcie
MSX TurboR w 1990. Zainteresowanie
nimi byto jednak coraz mniejsze,

a idea maszyn o wspdlnym standar-
dowym systemie ziscita sie dopiero

w potowie lat 90., kiedy oparte na
Windowsie pecety praktycznie wyeli-
minowaty konkurencje.

NAJWSPANIALSZY
OSMIOBITOWIEC

Ale ja o tym wszystkim jeszcze nie
wiedziatem. Byt rok 1989, a ja bytem
najszczesliwszym na Swiecie posia-
daczem najwspanialszego o$miobi-
towca.

EE————
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Lektura Bajtka stanowita dla mnie
zawsze pasmo zdziwien. Dziwito mnie,
ile problemdéw majg uzytkownicy
innych o$Smiobitowcéw. Dzi$ czyta sie
o tym jak o Dzikim Zachodzie - rozk-
miny, jak podtaczyc joystick, drukarke,
kolorowy monitor albo co zrobic¢,
zeby byty polskie litery, wydaja sie
problemami z czaséw, gdy dzielni
odkrywcy wyruszali na podbdj $wiata
wozami zaprzegnietymi w woty. Nigdy
nie miatem takich zagwozdek, bo raz,
ze importer SVI738MSX zadbat o za-
instalowanie polskich liter w ROM-

-ie (co zreszta byto mozliwe dzieki
otwartosci systemu na rézne jezyki),
a dwa - sam komputer byt wyposazo-
ny we wszystkie niezbedne i - co naj-
wazniejsze - standardowe interfejsy.
Zeby podigczy¢ drukarke, na przyktad
(sprzedawang rowniez w Central-

nej Sktadnicy Harcerskiej) igtéwke

Yamaha CX5M byt kompatybilny ze
standardem MSX, a dodatkowo zostat
wyposazony w szesciokanatowy
modut muzyczny.

PIXEL
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Brother M-1109, wystarczyt kabel,
niepotrzebne byty zadne dodatkowe
przejsciéwki. Jak kazda igtéwka i ta
okazata sie dramatycznie gtosna, ale
nie przeszkodzito mi to w przygo-
towaniu i wydrukowaniu wspaniatej
gazetki szkolnej. Najbardziej cieszyta
mnie jednak wbudowana stacja
dyskietek 3,5 cala - podobnie jak

w Amidze 500. Dzieki temu omineta
mnie watpliwa przyjemnos¢ wgry-
wania gier z tasmy. Ach, atarowcy
chodzacy na paluszkach czy tafnczacy
ze $Srubokretami do regulacji gtowic
commodore'owcy... nostalgia za ta-
$ma jest jak nostalgia za wychodkiem
na podwaorku.

Jedynym - ale bolesnym - problemem
byt brak dostepu do oprogramowania.
W rzeczonej Centralnej Sktadnicy Har-
cerskiej mozna byto kupi¢ oryginalny
program graficzny EDDY Il firmy HAL
z dotgczonym trackballem (zwanym
kotem), a takze przegrac dyskietke z
grami. Zazdroscitem kolegom, ktérzy
mogli p6js¢ do ,,studia komputero-
wego" i nagrac sobie, co tylko chcieli.
Ja na poczatku miatem jakie$ 10 gier
na jednym dysku. W tym - zachodnia
klasyke, jak Knight Lore i Boulder
Dash, a takze pakiet sportowych gier
firmy Konami. Hyper Olympic, Boxing,
Soccer, Yie Ar Kung-Fu Il - piekne

i kolorowe, bo MSX dysponowat potez-
ng paletg barw (uch... jakie brzydkie
kolory miat C64!) oraz dos¢ wysoka
rozdzielczoscig 256x192 piksele. Takg

Konami's
Soccer - tak
w 1985 roku
wygladat pradzia-
dek Pro Evolution
Soccer. Podobnie
jak w cyklu Hyper
Sports, zawod-
nicy zadziwiajgco
przypominali
pewnego wasatego
hydraulika.

Prasa

Japoniski MSX Maga-
zine zaczat sie ukazywac
dopiero we wczesnych
latach 90. Wydawano

o jeszcze dtugo po

tym, gdy reszta $wiata
zapomniata o MSX.

Na MSX nie
zabrakto Knight
Lore z super
staranng grafika.
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jak ZX Spectrum, ale z mniejszymi niz
komputer Sinclaira ograniczeniami
koloréw. Zachodnie firmy korzystaty

z tego i portowaty gry ze Spectrum
po linii najmniejszego oporu - zgadzat
sie procesor i rozdziatka, wiec po co
sie przemeczac. Widac byto kolosalng
réznice miedzy tytutami z Zachodu

i z Japonii. Warto wspomnie¢, ze to na
MSX pojawity sie takie wazne japon-
skie franczyzy jak Bomberman czy
Metal Gear (wydany juz na MSX2).
Poniewaz gier miatem mato, to
nauczytem sie programowac wiasne.
Pomocny byt tu MSX BASIC, ktéry

w prosty sposéb oferowat kontrole
nad grafikg i muzyka (znéw - ile sie
musieli nameczyc koledzy z C64!).
Uczytem sie z dotgczonego do kom-
putera doskonatego podrecznika, jed-
noczesnie poznajac jezyk angielski.
To byt naprawde edukacyjny sprzet.
Wiecej dowiedziatem sie o muzyce,
programujac jg w BASIC-u, niz z lekcji
w szkole podstawowej. Potem zna-
laztem ogtoszenie w gazecie - kto$
nagrywat gry na MSX! W ten sposéb
moja kolekcja powiekszyta sie o kilka-
dziesiat tytutéw - adaptacje zachod-
nich dziet, japonskie gry, o ktérych
nikt nigdy nie styszat (niektére mozna
kupi¢ dzi§ w App Store, wystarczy
wpisa¢ MSX w wyszukiwarce), i dzi-
waczne pirackie przerébki, jak Oh,
Shit!, czyli klon Pac-Mana, w ktérym
umierajacy Pac-Man wota ,,0h, shit!".
A potem przerzucitem sie na Amige,
a pézniej na peceta. Ale ciggle mam
méj pierwszy komputer. Odpalam go
raz do roku i zagrywam sie w Boulder
Dasha. s




onczacy Pixela dzial w tym
miesigcu peka w szwach.
To kolumny, na ktérych
autorzy spelniaja swoje marzenia,
piszac o grach, ktore wptynety
na ich zycie i z ktorymi czuja sie
emocjonalnie zwigzani. Przynaj-
mniej w wigkszosci przypadkéw.

Zalozenia Credits sg takie, Ze piszemy
tutaj niekoniecznie o grach starych

i niekoniecznie o tych najbardziej
znanych oraz powszechnie uznanych.
Stawiamy sobie za cel wyszukiwanie
perelek z lamusa i odnajdywanie
powigzan pomiedzy grami a innymi
obszarami popkultury. Ale nie tylko.
W tym miesigcu zastanowimy sie
miedzy innymi nad tym, jaka byta
geneza dzwieku w grach wideo oraz
w ktérym momencie narodzit sie
e-sport. Czy Final Fantasy VII jest
dzisiaj grywalny, a w jakim kierunku
zmierzaja produkcje z zombie?
Czytajcie!

NASZ RYO PO
TEZ RYGORO\
CODZIENNOS$
O 8RANO, Z/
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Mirek Filiciak

pisze o tym, jak sie
rodzity dzwieki w grach
wideo. Z poczatku
wydawaty sie nieko-
niecznie potrzebnym
dodatkiem, ale mniej
wigcej od czasu Space
Invaders ich rola zostata
potwierdzona.

96

Krzysztof Wozniak
opisuje narodziny
e-sportuizastanawia
sig, w ktrym momencie
zwykte granie stato sie
zyms wiecej niz hobby.

98

Bartek Kluska

robi to, co lubi
najbardziej, zyli drazy
historie starych gier.
Tym razem udato mu
sie dotrzec do twércow
atarowskiej Wyspy.
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Michat R. Wisniewski
jakzwykle czaruje

aytelnika i wprowadza

w klimaty, w ktdre
batbys sie podazac.
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Ziemowit Ponie-
wierski odkopuje
gre sprzed lat, by
udowaodnic, ze krolik
potrafi by¢ dzielnym
samurajem.

102

0 los Destroyera
martwito sie wielu
aytelnikéw, poniewaz
jego felieton nie pojawit
sie w pierwszym nu-
merze Pixela. Bez obaw
- doktor powraca z no-
wymi przemysleniami!
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Bartek Dramazyk
posiada Sege Dreamcast
i skoriczyt wiashie obie
esci Shenmue.

W momencie premiery
byta to najbardziej
dopracowana gra
wideo na rynku.

L
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Felieton Krupika AL
nie jest po to, by bez-
krytycznie gloryfikowac
stare gry. Wrecz przeciw-
nie - odrzuciwszy
nostalgie, autorka
przyglada sieim

Z petng surowoscia.

107

Piotr Piertkowski

w poprzednim numerze
Pixela zrecenzowat Dy-
ing Light. Teraz dostarcza
analize tego, co sie dzieje
w grach, w ktdrych
trzeba sie zmagacz
Zywymi trupami.
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Zatozyciele Sensible Software przez diugi czas
uwazali, ze kariere zrobiich zesp ot rockowy, a nie
studio deweloperskie. Na firme Renegade jako
wydawce zdecydowali sie, poniewaz przypomi-
nafa niezalezng wytwaornie muzyczna.

Mirek Filiciak

kolei Aphex Twin w niedaw-
Z nym wywiadzie zartowal, ze
podstaw zarzadzania kariera
muzyczna nauczyl si¢ z gry Rock
Star Ate My Hamster na ZX Spec-
trum. Ale muzyka i gry to nie tylko

anegdoty dotyczace biznesu.

Pierwsza produkcja, w ktérej nieustan-
nie towarzyszyta nam muzyka, byto
Space Invaders. Muzyka to pewnie

duzo powiedziane - raczej dzwiek.

A mimo to, takze za sprawg generowa-
nych przez gre odgloséw, tytut byt tak
popularny, ze jego port na konsole Atari
VCS zdemolowat rynek. Po premierze
,Najezdzcéw” platforma Atari wreszcie
odsadzila konkurencje. Wokét gry Taito
toczy sie tez jeden z najstarszych sporéw
branzy: czy jej pojawienie sie w japon-
skich salonach gier rzeczywiscie mogto
doprowadzi¢ do tego, ze w kraju zaczelo
brakowa¢ monet? Pomimo ograniczo-
nych mozliwosci syntezy co$ ekscytuja-
cego bylo w samej sytuacji: gracz miat
wplyw na tempo $ciezki dzwiekowej. Im
duzej walczyl, tym szybciej odtwarzana
byta prosta melodia. Z soundtrackiem
mieszaly sie odglosy starcia.

Dzwiek w grach to inny rodzaj stuchania
muzyki. Jak pisze w ksiazce ,Game
Sound” Karen Collins — dzwigk, inaczej

niz w filmie, aczy sie nie z obrazem,
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W czasach, gdy w MTV krélujq reality
shows, méwi sie o soundtrackach

z kolejnych odston Grand Theft Auto.
W czasach Atari byto inaczej.

Nadcigganie ,.kosmicznych najezdz-
céw" w dét ekranu wspomagane byto
dZzwiekami przypominajacymi bicie
ludzkiego serca.

lecz z dzialaniami gracza. Ponad 100 lat
temu w maszynach do gier, takze hazar-
dowych, dzwieki, zwlaszcza dzwonki,
ale tez brzek wypadajacych monet, byty
odgtosami sukcesu. Wzmacnialy emocje
i skutecznie motywowaly, by sprébo-
wac jeszcze raz. Do dzi$ jest w tym
wymiar handlowy: tak jak teledysk, tak
i soundtrack gry potrafi nada¢ nagraniu
nowy kontekst, sprzeda¢ je ponownie.
W czasach, gdy w MTV krélujg reality
shows, méwi sie o soundtrackach z ko-
lejnych odston Grand Theft Auto. Ale

w czasach Atari muzyka z gier wyraznie
réznita sie od utworéw z teledyskow i te-
lewizji muzycznej. Przy wytwarzanych
przez proste uklady automatéw, konsol
i komputeréw brzmieniach niemozliwe
wydawato sie serwowanie w grach muzy-
ki, ktérej stuchano z kaset czy plyt.
Jeszcze w latach 90. do gier na dys-
kietkach dotaczano kasete, zeby gracze
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Muzyka i muzyka z gier to byty oddzielnie $wiaty, nawet
jesli kiedys posiadacze ,spectrumny” z uzyciem tego
sameqo kasprzaka” odtwarzali muzyke i uruchamiali gry.

mogli sami pusci¢ sobie soundtrack,
jakiego nie byl w stanie wygenerowa¢

ich komputer. Muzyka i muzyka z gier

to byly dwa oddzielnie $wiaty, nawet
jesli kiedys posiadacze ,,spectrumny”

z uzyciem tego samego ,kasprzaka”
odtwarzali muzyke i uruchamiali gry.
Dziwnym zartem historii jest to, ze

dzis zdarzaja sie sytuacje, w ktérych do
gier trafia dzwiek o jakosci wyzszej niz
udostepniana na nosnikach muzycz-
nych. W efekcie ,wojen glosnosci” plyta
,Death Magnetic” Metalliki lepiej brzmi
w Guitar Hero niz na kompakcie, bo ta
druga wersja jest dwukrotnie gloéniejsza.
W konsekwencji ma takze skompresowa-
na dynamike - réznica miedzy cichymi

a glosnymi dzwigkami zostala sptaszczo-
na. Taki sposéb produkgji zwraca uwage
stuchaczy, pozwala wybic sie z tla. Te

samg technike stosuje sie w reklamach.
W genialnym filmowym dokumencie
,Diggin’ In The Carts”, zrealizowanym
przez Nicka Dwyera dla Red Bull Music
Academy, dzieje japoniskiej branzy gier
przedstawione sg z perspektywy prze-
mian sprzetu. Pokazanych jednak nie
tylko jako rozwéj technologii prowadza-
cy do momentu, w ktérym znikaja ogra-
niczenia, ale takze jako historia ludzi
pracujacych na prostych urzadzeniach,
ktérych budowe sami niejednokrot-

nie konsultowali i z udziatem ktérych
stworzyli nowa jakos¢. W filmie gwiazdy
wspdlczesnej elektroniki, takie jak Flying
Lotus, nucg 8- i 16-bitowe soundtracki.
Kode9 opowiada, jak unikalne kompo-
zycje powstaly w czasach pierwszych
komputeréw domowych: — Mysle, ze to
sytuacja podobna do tej, w jakiej byli

Dziwne ,,mlaszczgco-chrupigce”
odgtosy Manic Minera na dtugie lata
zdefiniowaty kanon dZwiekowy
platforméwek na ZX Spectrum.

Seria dokumentéw wyprodukowanych
przez Red Bull Music. Cze$¢ odcinkéw
mozna oficjalnie obejrzeé na YouTube.

Dopalacz

Sound Blaster 2.0 miat
premiere w 1991 roku,
stajac sie podstawowym
sprzetem dla graczy.
Ostatecznie wypchnat
zrynku karte muzyczng
AdLib, ktdra nie byta

w stanie odtwarzac
digitalizowanej mowy,
pojawiajacej sie w filmach
interaktywnych.

Soundtrack do Betrayal at Krondor jako
jeden z pierwszych w historii gier zostat
wydany w postaci ptyty CD.

pierwsi producenci hip-hopu, hardcore,
jungle, house’u czy techno, pracujacy

z samplerami o naprawde niewielkiej
pamieci. Dzialali w ramach naprawde
ostrych ograniczen, wyciskajac z tych
maszyn, ile sie da i robigc z nimi rzeczy,
do ktérych nie byty stworzone.

Gdy ograniczenia zniknely, twércy
zaczeli narzucac je sobie sami. Aphex
Twin, ktéry tytuly utworéw na kultowe;j
epce ,Girl/Boy” z 1996 roku podat
postuzywszy sie zdjeciami klawiszy
maszynki sir Clive’a Sinclaira, eks-
perymentuje z powrotem do zywych
brzmien. Nie oznacza to, ze sam zaczat
gra¢. Niedawno wydat plyte, na ktérej za
pomoca komputera programuje roboty,
grajace na fizycznych instrumentach.
Perkusja i fortepian kontrolowane

sa przez interfejsy MIDI. Wczesniej

w podobny sposéb wykorzystywal mu-
zykéw wykonujacych we wroctawskiej
Hali Stulecia kompozycje Krzysztofa
Pendereckiego. Poszczegdlne sekcje
orkiestry i chéru potraktowane zostaly
jako osobne $ciezki. Artysta ,pogltasniat”
jei,Sciszal”, przesuwajac przypisane im
suwaki na swoim komputerze. Muzycy
obserwowali te korekty na umieszczo-
nych w hali ekranach i dostosowywali
sie do polecerr Twina. Kolory owych
wys$wietlaczy przypominaly troche tecze
z okladki ,Girl/Boy”. A ta — tecze z obu-
dowy ZX Spectrum. I
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Gdy grani
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stato sie e-sportem

Gry narodzity sie jako zalbbawka. Swoisty wirtualny substytut
figurki akcji dla nerdow. Nikt przy zdrowych zmystach nie
organizuje powaznych zawodow w bawieniu sie lalkami.

Krzysztof, Ator” Wozniak

jednak w przypadku wielu
tytulow granie stalo si¢
e-sportem. Czyms, co zbiera

wielotysieczna widownie i stanowi
wart miliony biznes.

W latach 80. w USA istnieli mistrzowie
gry w Pac-Mana i Defendera. Byli to
jednak championi lokalni, ktérych stawa
ograniczala sie zwykle do jednego salonu
gier. W rzadszych przypadkach obejmo-
wala na krétko zaklad pracy lub szkote,
jesli z jakiej$ okazji zorganizowano tam
turniej. Nagrody tez przypominaly raczej
te z lunaparkéw: skrzynka piwa, darmowe
granie przez jakis czas lub okolicznoscio-
wy dyplom - to wszystko, na co mogli
liczy¢ 6wezesni mistrzowie na Zachodzie.
W Polsce bylo jeszcze skromniej. Tu gry
wideo kojarzyly sie wladzy ze zgnitym
kapitalizmem. Byty przez to tepione i wy-

96 PIXEL

szydzane, podobnie zreszta jak komiksy.
Z tego tez powodu $wiat rozrywki elektro-
nicznej w PRL-u nigdy nie wyszed! poza
rozmaite budy, bary i przyczepy, salonami
gier nazywane mocno na wyrost. Na ulicy
sie o tym nie méwito, gdyz grali cinkcia-
rze, prywaciarze i bananowa mtodziez.
Gry byly czyms$ w bardzo ztym tonie.

KONIEC EPOKI KAMIENNEJ

E-sport nie rozwinat sie wraz z upo-
wszechnieniem sie grania w domu. Gry az
do drugiej potowy lat 90. w wiekszosci po-
siadaly jedynie tzw. ,.kanapowy” tryb wie-
loosobowy. Czyli rywalizowa¢ moglismy
tylko z osobami znajdujacymi sie w tym
samym pomieszczeniu. Multiplayer

w dzisiejszym rozumieniu wystepowal

w grach rzadko, a jeszcze rzadziej byt
wykorzystywany. Dostep do internetu

w tamtym okresie wigzal sie bowiem

Wydany przez Atari

w 1972 roku Pong stat
sie obowiazkowym wy-
posazeniem wielu baréw
i restauragji. To whasnie
podczas pojedynkéw

w te gre rodzito sie nowe
pokolenie - 0s6b pre-
ferujacych rywalizacje
ponad zwykla zahawe.

== Atmosfera na
duzych eventach
' e-sportowych nie
_ustepuje emocjom
towarzyszgeym_
rozgrywkom pit-
karskim czyfgalom
bokserskim.

-

z konieczno$cig ponoszenia horrendal-
nych oplat za ustugi telekomunikacyjne.
Nawet na Zachodzie mato kogo bylto na
to stac.

Powszechny dostep do szerokopasmo-
wego internetu jest w mojej opinii tym
czynnikiem, ktéry umozliwit rozwiniecie
sie zjawiska e-sportu do obecnej postaci.
Gdy prawie kazdy zainteresowany mogt
juz korzystac z netu, wiekszos¢ gier zacze-
Ta oferowac coraz bardziej rozbudowany
tryb multiplayer, czesto nastawiony na
rywalizacje miedzy uczestnikami. Tytuly
takie jak Quake czy StarCraft okazaly sie
kamieniami milowymi w dziejach branzy,
stanowiac podwaliny gier opartych
wylacznie na rywalizacji online - jak
Counter-Strike czy League of Legends.
Ludzie zaczeli masowo mierzy¢ sie ze soba
w grach. Rzecz jasna, chcieli wygrywac.

Cwiczyli i szukali wskazéwek. Te ostatnie

starali si¢ pozyskiwac od najlepszych

— tych plasujacych sie najwyzej w rankin-
gach. Osoby te, piszac, a w pézniejszym
okresie takze nagrywajac przer6zne
poradniki i podpowiedzi, stawaly sie coraz
wiekszymi autorytetami. Autorytetami,
za ktérymi podazano takze w kwestii do-

-




boru sprzetu. Biznes szybko zauwazyl, ze
na rywalizacji w grach mozna dodatkowo
zarobi¢. Na rynek trafily tak zwane growe
akcesoria. Wielokrotnie drozsze odpo-
wiedniki klasycznych myszek, podkladek,
klawiatur i stuchawek z mikrofonami,
ktére mialy poméc w osiggnieciu sukcesu.
Najbardziej pozadani do ich reklamowa-
nia byli oczywiscie najlepsi gracze. Skoro
ufano im przy doborze taktyk, to nie
mogtlo by¢ inaczej z doborem sprzetu.
Fani chcieli mie¢ to, co ich idole. W e-
-sporcie pojawily sie pienigdze. Jak grzyby
po deszczu zaczely wyrastac przerézne
organizacje zrzeszajace graczy oraz
urzadzajace turnieje. Sami zawodnicy,
widzac, ze na swojej pasji moga niezle
zarobi¢, przestali traktowac ja jako hobby
i zaczeli trenowac. To za$ podniosto
poziom widowisk.

=
WCG

World Cyber Games byto
aym$w rodzaju corocznej
olimpiady dla graczy.
Impreza odbywata sie
wlatach 2000-2013,
apulanagrdd siegafa
500,000 dolaréw.

SWIATEA RAMPY

Drugim czynnikiem, ktéry mocno
przyczynil sie do rozwoju e-sportu, bylo
zaistnienie i upowszechnienie si¢ nowych
medi6éw. Dzieki Twitchowi czy YouTube
zawodnicy zaczeli by¢ rozpoznawalni
przez setki tysiecy, a nawet miliony ludzi.
Przyklad: Wiktor ,Taz” Wojtas z druzyny
CS:GO Virtus.pro. Ogladales moze Invex
Euro Cyber Cup, w ktérym jego team,
Pentagram, w 2004 roku zgarnat 2000 do-
laréw za pierwsze miejsce? Oczywiscie, ze
nie. Bo niby gdzie miatbys to zobaczy¢?
W owym czasie e-sportem na powaznie
interesowala sie jedna niszowa, nadajaca
tylko przez pare godzin dziennie telewizja
oraz kilka serwiséw WWW o niewielkich
zasiegach. Dzi$ wyswietlenia filméw w in-
ternecie z takich imprez ida w miliony.
Owe wyswietlenia to zasieg, to rozglos, to

Na rynek trafity tak zwane growe akcesoria. Wielokrotnie drozsze odpo-

wiedniki klasycznych myszek, podktadek, klawiatur i stuchawek z mikro-
fonami, ktére miaty pomdc w osiggnieciu sukcesu w e-rywalizacji.

.Ztota pigtka" polskich mistrzéw
w Counter-Strike prezentuje jedno
ze swoich licznych trofeéw.

lepsze kontrakty reklamowe oraz promo-
Gja samej idei.

E-sport jest jak olimpiada. Ogladanie
zmagan najlepszych sprawia spora
przyjemnos¢, zwlaszcza jesli robi sie to

z trybun duzego obiektu. Organizowanie
takich imprez stalo sie mozliwe dzieki pie-
nigdzom, ktére systematycznie pojawiaty
sie w e-sporcie w miare jego popularyzacji
i powiekszania sie grona odbiorcéw.

U podstaw wszystkiego lezy jednak zain-
teresowanie jakiego$ Jasia czy Tomaszka,
ktoéry nie chcial przegrywac z kolega

z klasy i w pewnym momencie zaczat po-
szukiwac sposobéw na osiaganie lepszych
wynikéw w ulubionej grze. In

< Arena przygo-
towana przez Riot
Games do prezen-
tacji League of
Legends podczas
gamescom 2014.



yspa do czytania

Na wiezy zamkowej
spoczywa ksiega czarow.
Jej rozszyfrowanie ufatwi
kartka od czarownika.

Gdy w roku 1993 redakcja Top Secretu pyta swoich czytelnikow
O ulubione gatunki gier, najczestszymi odpowiedziami sa: przy-
godowki, mordobicia, strategie i wyscigi samochodowe.

ol Barttomiej Kluska

dzies na samym koncu staw-

ki - daleko za archaicznymi

labiryntéwkami, logicznymi
tamigléwkami i symulatorami lotu
1aduja gry tekstowe.

Nie wszyscy jednak chca, by tekstowki
zostaly catkiem zapomniane. Oczywiscie
czasy ich $wietnos$ci dawno juz minely
i tylko najstarsi mitosnicy kompute-
rowych rozrywek wcigz pamietaja, ze
w 1986 roku staruski spectrumowy
Hobbit od Melbourne House potrafit
wyprzedzi¢ na licie przebojow Bajtka
takie hity jak The Way of the Exploding
Fist, Jet Set Willy czy nawet Knight
Lore. Andrzej Kadlof pisat wowczas

w szacownym miesieczniku Komputer,

ze tekstowki uwazane sa przez graczy

»Za WyZszy etap wtajemniczenia po
ogtupiajacych zabawach typu pif-paf! bij
zabij!”, a do tego pozwalaja podszkoli¢
jakze cenna i rzadka znajomos¢ jezyka
angielskiego.

] Z kolei stawiajacy pierwsze kroki
Rywal

Jedyna konkurencja
dlaWyspy byt stynny
Mézgprocesor, ktdry jednak
powstat na bazie istniejacej
juz gry na ZX Spectrum.

w tworzeniu gier polscy autorzy chetnie
probowali sit wlagnie w tym gatunku

- wymagajacym nie graficznych czy
dzwiekowych fajerwerkéw, tylko staran-
nie przygotowanego scenariusza oraz
programistycznych umiejetnosci zwia-
zanych z opracowaniem rozbudowanego
stownika komend i metody kompresji
tekstu, by pasjonujaca historie zmiesci¢

Co robisz 7 wd
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Rybak stat sie wampi-
rem, do powstrzymania
ktérego przyda sie
srebrny krzyzyk.

Jedyna droga na wyspie
okrazaja niczym obwod-
nica bieszczadzka.

w 48 lub 64 kB pamieci mikrokompute-
ra. Rodzime tekstéwki — Puszka Pandory,
Smok Wawelski, Hibernatus czy przede
wszystkim Mézgprocesor — pod koniec
lat 80. nalezaly do najchetniej kopio-
wanych gier w catej Polsce. I nagle gdy
wszystkim wydaje sie, ze to juz historia,
w 1993 roku w katalogach gietldowych
piratéw wyspecjalizowanych w opro-
gramowaniu na Atari XL/XE pojawia

sie niespodziewany przebdj: polska gra
tekstowa — Wyspa.

Posiadacze Atari, z zazdro$cig zerka-
jacy na fanéw C64 czy Amigi, cierpia
woéweczas na chroniczny brak swiezych
tytuléw — wszystkie udane tekstéwki na
ten komputer to hity jeszcze z polowy
poprzedniej dekady. W koricu ile mozna
gra¢ w Mindshadow (1985), Red Moon
(1985) czy The Pawn (1986)? Z odsie-
czg probuja wprawdzie przyjsc krajowi
autorzy, ale jeden skonwertowany z ZX
Spectrum Mézgprocesor (1991) nie
jest w stanie zaspokoi¢ gtodu nowosci.

MUZYCZIREA W GRIZIE Z0STALA HAFI=EAMA HA FROSFRAMIE
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Wyczuwajac rynkowa luke, do swojej
atarynki zasiada wiec uczen liceum
Maciej Czarnota. Mimo miodego wieku
nie jest debiutantem: pisze artykuty do
niszowego magazynu Tajemnice Atari,
zaprogramowal juz takze tekstowke
Pie¢ géwien eepcha (przyciaggajaca gra-
czy gléwnie tytutem, bo jakos¢ wykona-
nia, fabuta i humor nie mogly stanowi¢
dla autora powodéw do dumy).
Bogatszy o te doswiadczenia Czarnota
zaczyna tworzy¢ Wyspe, poczatkowo —
jak sam przyznaje — bez planu.

- Wraz z rozwojem scenariusza budowa-
fem mechanike rozgrywki, kolejne loka-
cje, zagadki i stownik komend, prébujac
zapanowa¢ nad calosciag — wspomina.
Prace trwaja ponad rok, a autor wszyst-
ko robi samodzielnie, okazujac sie
czlowiekiem o wielu talentach: wymysla
wciagajaca fabule i scenariusz, staranng
polszczyzna przygotowuje opisy i komu-
nikaty dla graczy, programuje w Turbo
Basicu i Asemblerze, rysuje ilustracje
(tylko raz ulegajac przy tym pokusie,

by péjs¢ na skréty — chata na jednym

z obrazkéw Sciagnieta jest z gry Feud),
a nawet komponuje skoczny utwér
muzyczny, ktéry bedzie towarzyszy¢
zabawie. Dopiero w koncowej fazie prac
pomaga mu kolega. Adam Salamon
tworzy ekran tytulowy z przewijanym
napisem, w ktérym czcionka bardzo
przypomina font z debiutujacego wow-
czas na pecetach systemu Windows
3.1. Nie jest to oczywiscie przypadko-
we podobienistwo.

— Adas ekscytowat sie akurat podia-
czaniem réznych urzadzen do peceta

- napomyka Czarnota.

W 1993 roku Wyspa, sygnowana przez
Macada (Maciej i Adam) Soft Ltd.,

jest wreszcie gotowa. Autorzy czujac,
ze maja na dyskietce prawdziwy hit,
prezentuja efekt swoich wysitkow
firmie Mirage Software Tomasza Ma-
zura, ktéra wydata na Atari nie tylko
wspomnianego juz Mézgprocesora,

ale takze takie hity jak Kolony, Wtadca
czy Ksigze. Niestety, twércow Wyspy
spotyka rozczarowanie.

- Powiedzieli nam, ze tekstéwki sg juz
w zasadzie przesztoscia, a w ogéle jesli
chcemy, by nasza gra zostata wydana,
musimy ja przerobi¢ na wersje kaseto-
wa - méwi Maciej Czarnota.
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Autor sam wymysla wciggajaca fabute

i scenariusz, staranng polszczyzng przy-
gotowuije opisy i komunikaty dla graczy,
programuje w Turbo Basicu i Asemblerze.

Poniewaz wcigz niewielu polskich ata-
rowcéw zdecydowalo sie na zakup stacji
dyskietek, autorzy gier nadal przycinaja
swoje rozbudowane dzieta do potrzeb
posiadaczy magnetofonéw.

— Na dyskietce przechowywana byta cala
grafika wykorzystywana w grze, wiec
jesli wezmiemy pod uwage, ze trzeba |
bylo wszystko zmiesci¢ w 64 kB pamieci
Atari, rzecz wydawata sie niemozliwa
do zrobienia — opowiada autor. - Mimo
to Adamowi udato sie opracowac kod
kompresujacy dane, ale w miedzyczasie
nasz entuzjazm ulecial. Zreszta wszyscy

Choc po fabule

widac, e gra powstawa-
fa spontanicznie, szybko
okazuje sie, ze Wyspa,
ktéra w introdukgji
Maciej Czamota
nieskromnie okresla
mianem, najlepszej
polskiej tekstowki’, fak-
tyaznie moze ubiegac sie
o ten tytut. Przemyslane
zagadki, rozbudowany
stownik, intrygujaca
historia — w ten sposob
zastuzony gatunek
zegna sie z posiadaczami
matego Atari.

i tak kupowali juz pecety.

Kasetowa wersja Wyspy nigdy nie zosta-
je ukoniczona. Na szczescie gra w ta-
jemniczy sposo6b trafia w rece piratéw.
W introdukeji Maciej Czarnota wygraza
wprawdzie kopiujacym jego dzieto (,pre-
dzej czy p6zniej dopadnie cie reka spra-
wiedliwosci albo moja”), niemniej gdyby
nie piraci, o Wyspie prawdopodobnie
nikt by nigdy nie uslyszatl. Tymczasem
dzieki gietdom desperacko wygladajacy
nowych gier posiadacze Atari w calej
Polsce moga przezy¢ jeszcze jedna, by¢
moze juz ostatnia, fantastyczng przygo-

de. Nie przejmujac sie, ze za rogiem czai

EMHTURE (13731,

Bye, Atari

O TEEET,

Gdy komputery
Atari pojawity
sie w Polsce,
pierwsza dostepna
tekstéwka byto Co-
lossal Adventure.
Wyspa przy tej
grze prezentuje sie
jak wielkie dzieto.

drewntbnam po=-

. TwWe
l. ne.

sie juz rewolucja z Myst i The 7% Guest
na czele.

Oto bowiem przyjdzie im wcieli¢ sie

w posta¢ anonimowego bohatera, ktéry
w niejasnych okolicznosciach trafia,
catkowicie nagi i bez zadnego ekwipun-
ku, na tajemnicza wyspe. Wprawdzie

- jak mozna przeczyta¢ we wstepie —
,delikatny wietrzyk muska twe oblicze,
a krzyk mew kojaco dziata na skota-
tane nerwy”, lecz nalezaltoby jednak
sprébowac wrdci¢ do domu. Najpierw
za$ wypadatoby zdoby¢ jakies$ ubranie,
gdyz konserwatywni mieszkancy wyspy,
widzac nudyste, moga zareagowac ner-
wowo. A to dopiero poczatek wyzwar,
jakie przygotowat autor.

W potowie lat 90. miloénicy przezywa-
nia komputerowych przygéd, zamiast
porozumiewac si¢ z programem za po-
moca czytanego i wpisywanego tekstu,
wola juz oglada¢ obrazki i wybierac ko-
mendy z listy myszka lub dzojstikiem.
Graficzne gry przygodowe podbijaja
réwniez serca polskich posiadaczy Atari
(szczegolna popularnoscia ciesza sie
zwlaszcza produkcje Rolanda Pantoty —
A.D. 2044, Klatwa i Wiadcy ciemnosci).
Wyspa okaze sie ostatnia gra napisang
przez Macieja Czarnote, jednak ata-
rowcy beda do niej wraca¢ nawet po 20
latach. Do dzi$ na internetowych forach
pojawiaja sie pytania o kod do skarbca,
potrzebny, by przejsc jedna z lokacji

i pomyélnie zakonczy¢ przygode. Maciej
Czarnota twierdzi, ze nie pamieta juz,
jak rozwiaza¢ te zagadke. I
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Niech zyje melodramat -

Michat R. Wisniewski
byty redaktor naczelny
Kawaii, autor powiesci
Jetlag, bloger oraz specja-

lista od zagadek stownych.

Postac ciekawa, bardzo
niejednoznaczna.

PLAYTER

ierwsze skojarzenie, jakie pewnie
kazdemu przyjdzie do gtowy na
hasto , japoniskie gry"”, to estetyka
rodem z anime albo dziwaczne
pomysty w stylu Katamari Damacy.
Moim zdaniem jednak najwiekszym
wktadem Japonii w kulture gier byto
wprowadzenie do nich elementéw
melodramatycznych.

Japonskie gry oczywiscie istnieja
od prehistorycznych czaséw pik-
sela tupanego, ale grajac w Don-
key Konga, Pac-Mana czy Space
Invaders, raczej nie myslato sie

o kraju ich pochodzenia (niestusz-
nie zresztg, bo chocby ksztatt
kosmicznych najezdzcow wziat sie
z kulinarnych preferencji wyspia-
rzy, a Pac-Man z rozpoznania
kobiet jako potencjalnych klientek
salonéw gier, na co na Zachodzie
nikt nie wpadt). Dopiero po mul-
timedialnej rewolucji i ekspansji
japonskiej popkultury (pisatem

0 niej w pierwszym numerze) réz-
nice kulturowe staty sie widoczne
gotym okiem.

Ekspresja znana do tej pory z ani-
me (wystarczy obejrzec odcinek
.Kapitana Tsubasy") trafita do
gier. Doskonaty przyktad stanowi
tu seria Final Fantasy, japonska
odmiana komputerowych RPG,
ktérych fabuty sq wrecz naszpi-
kowane melodramatycznymi
scenami. Smier¢ jednej z boha-
terek Final Fantasy VIl przeszta
do historii, a przeciez w grach
postacie ging masowo.

Zachéd, mam wrazenie, podchodzit do gier w zupet-
nie inny sposoéb. Spbéjrzmy choéby na ztoty wiek
przygoddwek, tych ze stajni LucasArts i nasladow-
céw, w ktérych najwazniejsze, obok zagadek,

byty humor i ironia.

Okreslenie ,melodramat” przywotuje skojarzenia

z ,Przemineto z wiatrem”, ale chodzi po prostu

o przedstawienie wielkich namietnosci. Bez narracji
wyposazonej w przesadnie pokazane emocje nie
mogtaby istnie¢ seria Phoenix Wright studia Capcom
(dostepna kiedys$ na przenos$ne konsolki Nintendo,

a dzi$ rowniez, w wersji HD, na tablety i smartfony),
niezwykta przygodéwka prezentujgca perypetie
pewnego adwokata. Rozgrywka sktada sie z dwéch
etapéw - zbierania dowodéw i spisywania zeznan
Swiadkow oraz petnej emocji i niespodziewanych
zwrotéw akcji konfrontacji na sali sagdowej.

Gdyby nie melodramatyczna przesada,

wszystko rozpadtoby sie jak domek z kart.

Widac to w takich cyklach jak CSI, ktérych bohate-
rom zupetnie brak psychologicznej wiarygodnosci.
Phoenix Wright, wciggajac gracza w wielkie dramaty,
swiadomie rezygnuje z takiej wiarygodnosci na rzecz
konwencji. Podobnie wyglada to w innej produkcji
tych samych autoréw, hybrydzie przygodéwki i gry
logicznej - Ghost Trick: Phantom Detective. Wielo-
watkowa, dramatyczna opowies$¢, w ktérej splataja
sie losy grupy ludzi, zaczyna sie w momencie $mierci
gtéwnego bohatera. Teraz jako duch musi znalez¢
on wtasnego morderce. Konczytem te gre niezwykle
zaangazowany emocjonalnie, chociaz widziatem,
jakie sztuczki zastosowali twércy.

Tajemnica powodzenia japonskich melodramatéw
tkwi w tym, ze mimo nadmiaru emocji nie zapominajg
0 poczuciu humoru - kolejna lekcja, jakg mozna byto
wynies$¢ z ogladania ,Sailor Moon". ha

Okreslenie ,melodramat” przywotuje skojarzenia
z,,Przemineto z wiatrem’, ale chodzi po prostu
0 przedstawienie wielkich namietnosci.
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W drugiej potowie lat
80. gatunek beat'em
up przechodzitkryzys.
Schemat nakreslony
reka Yoshihisy Kishimo-
to W grze Renegade
przestat wystarczac
i dato sie zauwazyc
potrzebe zmian.

Mirek Filiciak

ymczasem rok wczesniej

na rynku komputeréw

domowych pojawila sie gra
tak wizjonerska, ze zabraklo skali
do jej oceny. Samurai Warrior: The
Battles of Usagi Yojimbo nie dalo si¢
ujaé w ramy ani nadchodzacej ge-
neragji, ani nawet kolejnej. Dopiero
era PlayStation 2 przyniosta tytuly
réwnie odwazne w warstwie fabuly

os 2 o

i koncepgji swiata. Méwimy tu jed-
nak o dobrych 15 latach réznicy.

Czym zatem jest rzeczona gra? Istote
gameplayu da sie zawrze¢ w stowach:
Lsterujesz herosem uzbrojonym w miecz
iidziesz w prawo, pokonujac kolejnych
przeciwnikéw”. Z pozoru standard,
wystarczy jednak przyjrzec sie gléwnej
postaci, zadaniom, a nawet oponentom,
zeby cala ta definicja posypata sie w pyt.
Taki cho¢by bohater - zamiast muskular-
nego ositka (Double Dragon, Renegade)
mamy antropomorficznego krélika ze
zwigzanymi na samurajska modte usza-

llustracje na pudetku gry pochodzity
wprost z komikséw Stana Sakaiego.

Samurai Warrier:

The Battles of USagi Yosimbo

mi i mieczem w garsci. Chcialoby sie $miac,
ale postac ta w jaki$ niewytlumaczalny
spos6b wzbudza sympatie i szacunek.
Pozytywne emocje wzgledem protagonisty,
o ktérym wiemy skadinad, ze jest pielgrzy-
mem samurajem (shugyosha), pojawiaja
sie juz przy pierwszej interakdji z postacia
niezalezng. Nikt nie spodziewa sie w tej
roli wiesniaka grabigcego liscie, a juz na
pewno nie tego, ze warto mu sie uktonic.
W catej grze takich sytuadji jest niemalo.
Mijamy wedrownych mnichéw, ktérym
dobrze okaza¢ szacunek, czy samurajéw

z duzym ego, ktérym wprawdzie szacunku
okazywac nie trzeba, ale rozsadnie jest nie
wymachiwac przy nich bronia. Od czasu do
czasu traktem porusza sie tez wazniejsza
osoba z ochrona i zignorowanie zasad do-
brego wychowania koniczy sie niepotrzeb-
na bijatyka.

Przeciwnikéw réwniez nie brakuje. Domi-
nuja ninja, fowcy nagréd, platni zabsjcy

i zwykli bandyci. Walki sa szybkie, w typo-
wo japoniskim stylu i wymagaja pelnego
skupienia. Sam system do$¢ trudno opano-
wa¢, pomimo prostych podstaw. Klucz do
sukcesu stanowi przede wszystkim timing
idobry joystick. Niestety, prymitywne
jednoprzyciskowe kontrolery kompute-
réw domowych byly zawsze najwieksza

Usagi Yojimbo
w komiksie pojawit
sie po raz pierwszy
w 1984 roku.

Przeciwnicy
krélika sg catkiem
ludzcy.

]
Beam

Beam Software zostato
utworzone w 1978 roku
w Melbourne. Nazwa
wazieta sie od nazwisk
zatozycieli: Naomi Besen

i Alfreda Milgroma. Firma
matka i zarazem wydawca
byto Melbourne House.
Pierwszy wielki hit Austra-
ljczykéw to wiekopomny
Hobbit (1982).

przeszkoda w konsumpdji najlepszych
nawet bijatyk.
Na koniec wspomne, ze bogactwo sce-

nerii, postaci i sytuadji to efekt adaptacji
cenione;j serii komiksowej autorstwa Sta-
na Sakaiego. Przygody Usagiego dostepne
sa w Polsce od kilkunastu lat i zastuzenie
zgarniaja nagrody czytelnikéw i recenzen-
tow. Przyznac tez nalezy, ze deweloperzy
z Beam Software $wietnie wywiazali sie

z zadania i nawet najbardziej ortodoksyjni
fajni oryginalu nie moga zarzucic grze
braku stylu czy wiernosci komiksowi.
Samurai Warrior: The Battles of Usagi
Yojimbo to zdecydowanie jedna z naj-
oryginalniejszych przygéd na domowe
platformy i z checia zarekomendowatbym
ja jako niezbedny nabytek, gdyby nie
obledne ceny, jakie osiaga na aukcjach
oraz fakt, ze pojawia sie na nich niezwykle
rzadko. Iu
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SINGLE PLAYTER

Hi there,

Jacek Grabowski
Pisywat do wielu

réznych magazynéw
komputerowych, ale
najbardziej znany pozostat
jako Dr Destroyer, ktdrego
felietony ukazywaty sie

w Gamblerze.
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naszych czasach postep jest tak
szybki, ze tytuty czasopism zmie-
niajg sie z predkoscig nadswietina.
Zaczynatem w SS, teraz jestem

w P. Przy okazji mogtem zaob-
serwowac, ze mimo tego catego
postepu i uptywu lat demony
przesztosci wcigz dajg o sobie
znac. | to sktonito mnie - to matko!
- do napisania czego$ na powaz-
nie. Mam wrazenie, Ze czynnikiem
utrudniajgcym istnienie na rodzi-
mym rynku gazet o grach jest ich
tzw. , kultowosc". Chyba jedynie
Polska dorobita sie az tak wielu
kultowych tytutéw, jak Bajtek, Top
Secret (w Gamblerze mawiano
.To Przykre"), Secret Service czy
Reset. Ztosliwie mozna by rzec -
tylko normalnych gazet nie byto.
Same kulciaki.

Dziatatem troche w Gamblerze,
posadzitem na dnie juz wczesniej
$miertelnie trafiony okret pod

nazwg Reset - cos$ nieco$ pamietam.

Co wiecej, pamietam jako cztowiek
z zewnatrz. Bo w tamtych czasach
(przetom XX i XXI wieku) nigdy

w petni nie nalezatem do $rodo-
wiska jako dziennikarz pisujacy
recenzje programéw uzytkowych

w czasopismach dla end useréw
czy wspottworzacy pierwszy

w kraju magazyn B2B w segmencie
IT. Uczestniczytem w zaktadaniu
Gamblera, ale potem tylko pisa-
tem w nim z doskoku felietony. Do
Resetu przyszedtem z PCkuriera
(jesli ten tytut kto$ pamieta) i od
razu wpakowatem sie na personalng
ming, co uswiadomito mi, ze srodo-
wisko jest specyficzne. Przekonanie
o kultowosci zastepowato normalng
prace. Emocje - rozmowe.Widze to
tak z perspektywy czasu, wtedy
troche inaczej to postrzegatem, dzi$

- jako dziennikarz z 25 latami bujnej przesztosci zawo-
dowej - rozumiem swoje btedy i lepiej zauwazam btedy
Srodowiska.

Nie méwie, Ze nic nie spieprzytem. Depresje po
zamknieciu Resetu przeszedtem. Ale ta gazeta toneta

i z drugiej strony niewiele mogtem zrobi¢, bo przeszka-
dzata mi nie tylko pewna obojetnos$¢ marketingowa po
stronie wydawcy, ale réwniez wtasnie owa kultowos¢ sa-
mego tytutu. Kult pozwalat sprzeda¢ w tamtym momen-
cie mniej wiecej 20-30 tysiecy egzemplarzy, zaleznie
od tego, czy do numeru dotozylismy fajny, czy niefajny
gadzet. Zeby sprzedac wiecej, trzeba byto zrezygnowac
z kultowosci i zaczaé myslec rynkowo.

Nie byto ku temu sposobnosci ani checi. Wszysc$my sie
bali tego kultu. Z zawartoscig gazety byto jak z msza-
tem rzymskim - ,,Roma locuta, causa finita". A jak

kto$ nie zna taciny - ,.tu sie, panie, nic nie da zmienic¢".
Naktaniano mnie wiec, bySmy sie protezowali:
.dotézmy petng wersje gry". Inni doktadali, my nie
mieliSmy na to kasy, cho¢ pojawita sie w pewnym
momencie, bo mimo iz nie bytem wcale przekonany

do tego pomystu, niestrudzenie - z rozpaczy - namawia-
tem na to wydawce. Ale dorzucenie gry nie uratowato
Resetu, bo klgtwa kultu dziatata nadal.

Komputer Swiat Gry - jak gtupia nie bytaby ta nazwa,

to jednak zarto. Tworzyli te gazete kultowi ludzie,

ale kazano im zapomniec o kultowosci. Zamiast tego
styszeli: ,,achtung”, ,schneller” i ,raus”. | dzieki temu
rozstrzelali sporg czes¢ rynku. Nie lubie robienia gazet
na bacznos¢, ale to dziata lepiej niz Rada Medrcow, kté-
ra ciggle sie ktoci, ile jest kultowosci w kulcie, a kazdy

z jej cztonkdw jest Wszystkowiedzgcym Prorokiem. Jak
w kazdej religii - powstajg wtedy sekty, pojawiajg sie
jurodiwi... Dlatego w sumie - mimo catego zamieszania,
hejtu, wzajemnych pretensji i oskarzen, ktére czytam

W necie - uwazam, ze dobrze sie stato. Kult umart chyba
juz ostatecznie, niechaj wiec zyje - Pixel! ha

Nie lubie robienia gazet na bacznos¢, ale to dziata
lepiej niz Rada Medrcéw, ktora ciggle sie ktodi,

ile jest kultowosci w kulcie, a kazdy z jej cztonkéw
jest Wszystkowiedzacym Prorokiem.



stnieja opowiesci, ktére prze-
I zywa si¢ od poczatku do konca

z zapartym tchem. S3 i takie,
ktére urywaja si¢ w najmniej
spodziewanym momencie i moc-
no testuja cierpliwos¢ gracza. Ta
ujrzala swiatlo dzienne pod koniec
1999 roku w Kraju Wschodzacego
Stonica, a dwa lata pézniej docze-
kala sie kontynuacji. Niestety,
kolejna odstona Shenmue nigdy
nie zostala wydana, a poboczne
projekty, takie jak na przyklad
Shenmue Online, réwniez osta-
tecznie nie mialy szansy zade-
biutowac. Pozostaje zatem tylko
nadzieja, ze kiedys ktos odwazy sie
doprowadzié te historie do konca.
Shenmue to ogromne i kosztowne
dzielo, ktérego budzet u schytku lat
90. wynosit az 47 milionéw dolaréw.
Takiej kwoty nie powstydzilby sie
przyzwoity film sensacyjny. I rzeczy-
widcie Yu Suzuki zaserwowal nam

prawdziwie filmowa historia

~X

Przez dtugi czas Shenmue uchodzito za gre o najwyzszym
lbbudzecie, najbardziej dopracowang i poetycka. Mogli sie
nig Ccieszyc jedynie posiadacze Segi Dreamcast.

Voyager

na ekranie Dreamcasta prawdziwy

film. Japoriczycy zobaczyli efekt tego
gigantycznego nakladu finansowego
pod koniec roku 1999, Europejczycy

i Amerykanie musieli poczekac az do
ostatnich miesiecy roku 2000. Wpraw-
dzie byly juz Half-Life, Deus Ex, Unreal,
The Longest Journey i GTA 2, jednak
tak autentycznego, otwartego $wiata
do tej pory nikt jeszcze nie wykreowal.
W Shenmue wcielamy sie w postac Ryo
Hazukiego, powracajacego wtasnie do
swojej rodzinnej rezydencji. Jest 29
listopada 1986 roku. Ojciec Ryo ginie

w pojedynku z Lanem Di, zdradzajac mu
miejsce ukrycia kamiennego Smocze-

go Lustra. Ryo - pobity, upokorzony,

Budzety

Shenmue (1999):

koszt produkgji 47 min
dolardw, marketing 23 min
dolardw. Po uwzglednieniu
inflacji daje to sume

99 min dolaréw.
ShenmueI1(2001):
koszt produkjii marke-
tingu to 132 min dolarow.
Uwagledniajac inflacje:
176 min dolaréw.

osierocony i napedzany pragnieniem
zemsty — rozpoczyna podréz, ktéra
poprowadzi go przez wspomnienia

az do odkrycia gteboko skrywanych
rodzinnych sekretéw. Pierwsze zadanie:
dowiedzie¢ sie od mieszkaricow, skad
przyjechal tajemniczy czarny samochéd
z zabdjca Iwao Hazukiego.

Fabuta Shenmue bliska jest opowie-
$ciom z filméw kung-fu i karate, ktére
niegdys z zapartym tchem ogladali-
$my na srebrnym ekranie. Nasz heros
ma zaledwie 18 lat, nie jest jednak
poczatkujacym adeptem sztuk walki.
Atletyczna sylwetka, bedaca wynikiem
lat treningéw pod czujnym okiem ojca

i wychowanie w zgodzie z tradycyjnymi
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Nie ignoruj dzieciakéw — one réwniez
sg dobrymi obserwatorami.

japonskimi wartosciami (o czym dowia-
dujemy sie z retrospekeji) pozwalajg juz
uksztattowanemu bohaterowi odnalez¢
sie posréd intryg i detektywistycznych
dociekan, ujawniajacych wptywy chin-
skiej mafii w rodzimej Yokosuce (pro-
wincja Kanagawa). To podréz, ktéra
wymaga porzucenia szkoly i wybrania
trudnej oraz pelnej wyrzeczen drogi...
gwarantujacej doskonala zabawe.

W jednej z retrospekgji poznajemy
metody wychowawcze Iwao: kiedy
matly Ryo nie chce zje$¢ niesmacznej
marchewki, ojciec raczy go kréotka
opowiescia o rolnikach, ktérzy wstaja

o $wicie, by na jego talerzu pojawity sie
warzywa — Ryo nie ma innego wyjscia

i spozywa to, czego nie lubi, wyrazajac
tym szacunek dla cudzego wysitku.
Wkraczajac do $wiata Shenmue, szybko
zaczynamy oddycha¢ Japonia polowy
lat 80. i zy¢ zyciem bohatera. Ttem dla
opowiesci jest potozona na wzgérzu
rodzinna rezydencja Hazuki, otaczajace
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ja przedmie$cia Yamanose, podmiej-
ska Sakuragaoka i tetnigca zyciem
ulica Dobuita oraz doki w zatoce New
Yokosuka. Mozemy, cho¢ nie musimy,
podazaé za gtéwnym watkiem fabular-
nym, aczkolwiek pobocznych zadan jest
niewiele, a jedyna wciagajaca rozrywke
stanowig ¢wiczenia z Fukuharg
Masayukim w rodzimym dojo (uczen
Iwao, mieszajacy w rezydencji rodziny
Hazuki od ponad dziesieciu lat).

Nasza przygoda z Shenmue zaczyna sie
od spotkania z Ine Hayata, zarzad-
czynig rezydencji, ktéra kazdego dnia
wyplaca Ryo kieszonkowe wynoszace
500 jen6w. Przydaja sie! Dobuita pelna
jest sklepéw i miejsc, w ktérych mozna
wydac¢ fortune, a i sklepiki w Sakura-
gaoce oferuja wiele atrakcji. Wlasciwie
caly czas w grze (az do 15 kwietnia
1987 roku) mozna spedzi¢, wylacznie

Sklepik na
przedmiesciach.
Spedzisz tu sporo
czasu, jesli masz
nawyki kolekcjo-
nera. Do zdobycia:
gadzety z posta-
ciami z gier Segi,
kasety magneto-
fonowe z muzyka
do walkmana. Do
wygrania réwniez
gry na Sege...

Sakuragaoka to
niewielki region,
peten dobrotliwych
sgsiadow, ktérzy
chetnie powtérza
najnowsze plotki.

Drzewo

Nazwa shenmue po-
chodzi od drzewa, ktdre

oprocz wprowadzen,

W samej grze pojawia sie
pod koniec drugiej czesci.
W magicznej scenie

Ryo stoi pod drzewem,
owiewany fioletowymi
ptatkami spadajacymi
zjego konaréw.

Ling Shen
Hua pojawia sie
w snach Ryo.
W koncu spotkaja
sie naprawde.

zwiedzajac okolice. Oczywiscie plynie
on tu szybciej - jednej wirtualnej go-
dzinie odpowiada mniej wiecej minuta
w realu. Nasz Ryo podlega tez rygorowi
codziennosci: wstaje o 8 rano, zasypia
0 23. W przeliczeniu na czas rzeczy-
wisty rozgrywka w Shenume nie moze
wiec trwa¢ dtuzej niz nieco ponad 34
godziny.

Im dalej zaglebiamy sie w uniwersum
gry, tym robi sie ciekawiej — szperanie
w szafach i szufladach czesto prowadzi
do odkrywania kolejnych wskazéwek

i poznawania cioséw, ktére opanowu-
jemy podczas ¢wiczen. W rezydencji,

w jednej z szuflad, znajdujemy konsole
do gier: Sege Saturn. Niestety samych
gier w domu nie ma, za to da sie je
wygraé, biorac udzial w loteriach, losy
na ktére pozyskuje sie w okolicznych
sklepach. Cierpliwi moga zdoby¢ w ten
spos6b Hang-On i Space Harrier. Nie-
cierpliwi, acz zadni grania w gry w grze,
powinni od razu skierowac swe kroki
do prawdziwego (w $wiecie Shenmue)
salonu gier — oprécz tytutéw wideo sa
tam dostepne rzutki i inne zreczno-
$ciowki. Hazardzisci odnajda cel zycia

i emocje w salonie pelnym jednorekich
bandytéw. Uwaga: wygranej nie da sie
spieniezyc.

Shenmue to réwniez raj dla kolekcjo-
neréw — w automatach stojacych przed
sklepami mozna wylosowa¢ kapsutki

z zabawkami (to figurki z postaciami

z gier Segi), w samych sklepach naby¢
kasety z utworami wchodzacymi w sktad
$ciezki dzwiekowej tytulu, jak réwniez
wzig¢ udzial w loterii z nagrodami.
Kiedy juz ochtoniemy i nasycimy oczy
wszystkimi detalami tego tetnigcego
zyciem $wiata, w ktérym da sie rozma-
wiac z kazdym (krete uliczki i dziesiatki
miejsc wymuszaja czasem pytanie

o droge badz rzucenie okiem na miejskie
mapy), dopiero wtedy zaczyna sie praw-
dziwa zabawa.



He never

BT o
stops to think...

Niecierpliwi, acz zadni grania w gry

w grze, powinni od razu skierowac swe
kroki do prawdziwego (w Swiecie Shen-
mue) salonu gier. Oprocz tytutéw wideo sg
tam dostepne rzutki i inne zreczno$ciowki.

Ryo dazy do zemsty, po drodze
zbierajac w calym miasteczku strzepki
informacji. Nieraz przychodzi nam
wzig¢ udzial w bijatyce - tu przydaje
sie doswiadczenie zdobyte podczas tre-
ning6éw w parkach i dojo — im czesciej
poprawnie wykonujemy ciosy, tym
wieksza maja one skutecznosé podczas
prawdziwych potyczek. Przerywniki

w postaci QTE, wymagajace btyska-
wicznej reakeji (naci$niecia odpowied-
niego przycisku na padzie), $wietnie
ubarwiaja zmudne bieganie po miescie,

arealnos¢ tego zaskakujaco dobrze

=
Online

0d 2004 roku autor Shen-
mue, Yu Suzuki, pracowat
nad gra MMO nazywajaca
sie... Shenmue Online.
Produkgji nie ukoriczono.
SegaiJCEntertainment
utopity w tym projekcie
niemal 30 min dolar6w.

Ren Wuying,
przywddca ulicznej
bandy o wdziecz-
nej nazwie The
Heavens.

Okazja do bijatyki
zawsze sie znajdzie.
Zakamarki miasta
s petne zadnych
wrazen osobnikéw
i gangoéw.

zrealizowanego uniwersum podkresla
zmieniajaca sie pogoda. Wiekszos¢
czasu spedzamy podrézujac w poszuki-
waniu kolejnych wskazéwek, jednak gra
w pewnym momencie zmusza bohatera
do zdobycia biletu do Chin i zatrudnienia
sie w dokach New Yokosuka Harbour.
Odkrywanie kolejnych tajemnic osta-
tecznie kieruje nas do Hongkongu, gdzie
trzeba odnalez¢ mistrza Tao Lishao.
Shenmue II wyszto na Dreamcasta oraz
Xboksa. Ze wzgledu na wylaczne prawa
Microsoftu — amerykanska edycja gry

nigdy nie ujrzata $wiatta dziennego, a eu-
ropejska zamiast dubbingu miata napisy.
Wirtualny Hongkong w Shenmue II
przyttacza - to wielkie miasto pelne
ludzi, w ktérym nie brak zaskakujacych
sytuacji. Czasami tuz za rogiem mozna
natkna¢ sie po prostu na bande zbiréw,
chetnych do udziatu w ulicznej burdzie.
Poczatkowo zwiedzamy strefe portu
Aberdeen oraz dzielnice Wan Chai.
Pomoc uzyskujemy od dwojki spotka-
nych w Chinach protagonistéw: Joy z jej
imponujacym... motorem oraz Rena,
szefa gangu Heavens. Historia wiedzie
nas dalej w glab Chin — do Kowloon,

a przygodom Ryo towarzyszg zatargi
pomiedzy gangami Heavens i Yellow
Heads. W koricu spotykamy Yuanda Zhu,
ktéry wyjasnia przyczyny konfliktu ojca
Ryo z Lanem Di. Podpowiada takze, co
zrobi¢ ze Smoczym Lustrem i Lustrem
Feniksa. Zakoniczenie Shenmue II prowa-
dzi nas w zielone regiony Guilin, gdzie
trafiamy na Shenhue Ling, posta¢, ktdra
Ryo widzial juz w swoich snach. Dwie
czesci lustra zostaja polaczone, jednak
Shenmue II nie odpowiada na wszystkie
pytania ani nie koniczy opowiesci.

Pewne uzupetnienie historii Ryo stanowi
wydana w Japonii w 2010 roku gra
Shenmue City, w ktérej jako mieszka-
niec Yokosuki mamy szanse raz jeszcze
spotka¢ Ryo i bohateréw Shenmue. Nie-
stety, nic nie wskazuje na to, ze poza
fanowskimi ilustracjami zobaczymy
kiedys na ekranach konsol lub kompu-
teréw Shenmue III. b

Hand over the kid if you
don' t want to get hurt.
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Nie méj Final

Ola Cwalina

Byta redaktor naczelna
Secret Service i Clicka!
Lubi stare przygodowki
oraz wszystko, co
Wwiaze si¢ z nostalgia.
Ponadprzecietnie
inteligentna.
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rzyszedt czas na wyznanie.
Przyznam sie, ze nie przychodzi
mi ono tatwo. Zdaje sobie sprawe,
ze ujawnienie swoich preferencji
na tamach tego akurat pisma jest
wyjatkowo ryzykowne. Mam jednak
nadzieje, ze ci, ktérzy mnie kocha-
ja, dalej beda mnie kochad, a ci,
ktérzy mnie nienawidza, dalej beda
mnie nienawidzi¢. No dobrze...
Wdech, wydech...

Nie gram w stare gry.

Czy to jednak znaczy, ze ich nie
lubie? Och, wrecz przeciwnie.

Nie chce do konhca zrazi¢ do siebie
fanéw retro na PC, wiec uzyje przy-
ktadu (bardziej) konsolowego. Do
dzi$ pamietam, jak Gulash przeko-
nat mnie do kupienia PlayStation

i zagrania w Final Fantasy VII. Nie
bez znaczenia jest fakt, ze nastapi-
to to w 1997 roku. To byt dla mnie
wyjatkowo dobry czas.

W magazynie Secret Service, piSmie
o grach, pojawia sie méj pierwszy
artykut, recenzja Creatures (mdj
tekst? Naprawde wydrukowali moj
tekst?).

W Final Fantasy VII Cloud Strife
pomaga grupie AVALANCHE (to
gry naprawde mogg tak wygladac?

I mogg miec taka fabute?).
Zakochuje sie bez pamieci i w wieku
22 lat wychodze za maz (wierzac

w ,, dopdki $mierc nas nie roztaczy").

Aeris ostatni raz spotyka sie

z Sephirothem (ptacze tak, jakbym
stracita najblizsza mi osobe).
Zostaje redaktor naczelng Secret
Service (ja? Redaktor naczelng?).
Odkrywam, ze zywie matczyne
uczucia do chocobo, wielkich z6t-
tych kurczakéw z Finala (i z duma
méwie o tym zszokowanym kole-
gom lekarzom).

Wszystkie te niesamowite rzeczy, te wazne chwile, rze-
czywiste i wirtualne, zlewaja sie w jedno, z czego wtedy
zupetnie nie zdaje sobie sprawy. Nie wiem jeszcze, ze
tak jak takiego roku 1997 nie bytoby dla mnie bez Fina-
la, tak mojego Finala nie bytoby bez takiego roku.

Ba, zauwazytam to dopiero wtedy, kiedy jakis$ czas
temu, po wielu latach, znowu odpalitam Final Fantasy
VII. Doznatam szoku. Wizja gry, ktéra byta w mojej
gtowie, zupetnie nie zgadzata sie z tym, co zobaczytam.
Musiatam sie mocno uszczypnac. To nie mogto by¢ Final
Fantasy, ktére uwielbiatam! | nie chodzito wcale o to, ze
grafika sie zestarzata. Ze wiele rozwiazan teraz wydaje
sie nie do pomyslenia. Nie chodzito o techniczne szcze-
goty. Chodzito o mocne, pozytywne emocje, ktérych
tym razem zabrakto.

Mimo najszczerszych checi zobaczytam Final Fantasy
wydobyte z kokonu wszystkich dobrych uczud i wy-
darzen tego roku, kiedy w nie gratam. Ta operacja
rozdzielenia nie mogta sie dobrze skonczyc. Wreszcie
zmuszona bytam uwierzy¢ w to, co podswiadomos¢ od
dawna szeptata mi do ucha: nie ma juz powrotu do tego,
co byto wczesniej, nie uda sie to nawet dzieki grom.
Nie moge jeszcze raz uruchomié Finala i poczuc tego,
co czutam w 1997 roku. Uswiadomitam sobie, Ze zadna
gra nie zadziata jak magiczna maszyna do podrézy

w czasie.

Czy Final Fantasy VIl i moje éwczesne zycie byty ide-
alne? Oczywiscie, ze nie. Jednak dla mnie, 22-letniego
Krupika, byty. Czy podchodze do tego zbyt emocjonal-
nie? Jasne, ze tak. Nigdy jednak nie twierdzitam, ze
gram dla logiki. Zawsze gram dla emocji.

| wtasnie dlatego, Drodzy Czytelnicy,

nie gram w stare gry. ha

Wizja gry, ktora byta w mojej gtowie, zupetnie nie
zqadzata sie z tym, co zobaczytam. Musiatam sie
mocno uszczypnaC. To nie mogto by¢ Final Fantasy,
ktore uwielbiatam! I nie chodzito wcale o to,

ze grafika sie zestarzafa...



ol Piotr Pierikowski

Niektorzy z was juz pewnie za-
uwazyli, czytajac moje felietony,
Ze ostatnio wsigklem na maksa

w klimaty zombie. Zreszta do tego
stopnia, ze stworzylem nawet
wlasna gre planszowa o orygi-
nalnej nazwie ,,Atak zombie”. Ale
dzisiaj nie bedzie o mnie czy mojej
ubocznej tworczosci, a o... tzw.
napokalipsie zombie” w ujeciu
0golnym - oczywiscie w wydaniu
komputerowym.

Zacznijmy od tego, ze material ten
miat by¢ przeglagdem historycznym
obejmujacym wszystkie wazniejsze
gry o tej tematyce, ale nic takiego nie
opracowalem, gdyz... to po prostu
niemozliwe. Chociaz nie, to mozliwe,
jednak tekst taki musiatby liczy¢ tyle
stron, ile caly obecny numer Pixela,
amoze i wiecej. Dos$¢ powiedzied, ze
do tej pory na $wiecie ukazato sie...
No, ile obstawiacie? 50 tytutéw? 100?
150? Alez skad - jest tego ponad 300
pozydjil I to tylko na komputery i kon-
sole, bo gdyby chcie¢ doliczy¢ jeszcze
gry na komorki/tablety oraz minigry
przegladarkowe, pewnie wysztoby dwa
razy wiecej! Przyznam, ze nawet mnie
zbily z tropu te liczby.

Oczywiscie wiekszoé¢ z tej puli to
szmelc nie wart waszej czy mojej
uwagi, ale przyznacie, ze w takich
okolicznosciach trudno sie dziwic
ludziom, kté6rzy styszac o zombie, tylko
stwierdzaja: ,Znowu?”. Niestety, owe
wrazenie wynika gltéwnie z tego, ze
najczesciej trafiamy na stabe i wtérne
produkgje, przez co mamy zaburzone
postrzeganie tematu i mylne pojecie
o caloksztalcie niezwyklego zjawiska,
jakim jest fenomen popularnosci apo-
kalipsy zombie.

Skad w ogdle taki popyt na njeumar*

-

tych? Jak wiecie, wczes’niéq uniwersum _ .
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pot@réw zdominowaly wampiry

iwilkotaki, spychajac inne cudactwa
'na margines. Nie ma w tym niczego
*dziwnego, bowiem kino wykreowato
dwie potezne grupy fanéw, ktére od lat
fascynuja sie tymi $wiatami (zreszta
czasem sie przenikajacymi). Czesto
zainteresowanie to osigga rozmiary
nieomal manii, przejawiajac sie nie
tylko w masowych zlotach i przebie-
rankach, ale nawet w modyfikowaniu
wiasnego ciata. Z zombie do pewnego
momentu byto dokladnie odwrotnie.
Temat poruszat tylko nielicznych —
aito raczej na zasadzie ciekawostki,
bowiem najczesciej obowigzywat tu
albo wizerunek zapozyczony z wierzer
voodoo, albo zaczerpniety z filméw
Romero, ktére przeciez szybko zmieni-
ly sie w groteske. W grach zywe trupy
mialy o wiele wiecej szczescia - sporo
dobrego zrobila dla nich seria Resident
Evil autorstwa Capcomu. Cho¢ i tak,
pomimo bardzo udanej sprzedazy,
motyw jakos nie mégt znalez¢ nasla-
dowcéw, co nie pozwolito martwiakom
zaistnie¢ na szersza skale.
Wszystko zmienito sie w roku 2003 za

sprawa komikséw Roberta Kirkmana « .

..

i Tony’ego Moore’a (p6zniej takze .

by pomyst ujawnit cala swoja moc.
Nagle okazalo sie, ze $wiat, w kto-
rym ludzkos¢ boryka sie z hordami
zombie, tez moze by¢ niesamowity
ipociagajacy. Uzyskano to w prosty
sposob, krzyzujac dziela postapokalip-
tyczne (postnuklearne) z survivalem,
czyli walkg o przetrwanie, zmieniajac
jednoczesnie zasady przemiany w nie-
umartych. Za owa metamorfoze zaczat
odpowiadac wirus, ktéry zawtadnat
wszystkimi ludzmi, nawet tymi, ktorzy

jeszcze normalnie zyja.

Charliego Adlarda), choc'tale napraiw‘c‘:lg .

trzeba byto czekac az ddpdwst‘a}nia
serialu ,, The Walking Dead”‘(QbEO){

*

= O Dead Island
zaczeto by¢ gtosno
po publikacji styn-
nego juz zwiastuna
puszczonego

»od tytu".

= State of Decay.
Grafika nie powala,
ale klimat — na
kazdym kroku.

W tym uniwersum nie trzeba ukasze-
nia sztywnego, aby sta¢ sie jednym

z nich. Wystarczy umrze¢ chocby na
grype czy z wycienczenia. Taka zmiana
podejécia moze wydawac sie btaha,
jednak to wiasnie ona modyfikuje catg
idee, gdyz w takiej sytuacji bohaterowie
nie s3 pewni dnia ani godziny. Nawet
w bezpiecznym, odizolowanym miejscu
jeden z nieoczekiwanie przemienio-
nych moze urzadzic jatke i przerwac
sielanke catej grupy — a zatem mamy
do czynienia z cigglym zagrozeniem.
Wiecej, aby nie dopusci¢ do tragedii,
trzeba caly czas miec si¢ nawzajem

na oku, a kiedy zachodzi chocby cien
podejrzenia — dzialac. I to dziata¢
bezwzglednie, likwidujac zrédto, co jest
o tyle trudne, ze przeciez unicestwiany
jest ktos, kto ledwie chwile wczesniej
byt mezem, zona, przyjacielem, dziec-
kiem. W ten wiasnie sposéb otrzyma-
no nowa jakos¢ — tak jak wiele lat temu
nowa jako$¢ pojawita sie w wyniku
skrzyzowania klasycznej space opery

z opowiesciami o rycerzach i magach
(mowa o ,,Gwiezdnych wojnach”).
Wspolczesne gry oczywiscie pelnymi
gar$ciami czerpig z pomystéw Kirkma-
na/Adlarda, czesto dodajac sporo od
siebie, a ze temat jest faktycznie nosny,
szybko powstat oddzielny podgatu-
nek, w ktérym roi sie od wszelkiej
masci survival horroréw, sandbokséw
ipostapo, ale takze zwyczajnych
zrecznosciowek, strzelanek i strategii,
oczywiscie zawsze z zombie w tle. Gdy-
bym miat poleci¢ kilka tytul6éw, ktére




s3 w tej grupie prawdziwymi pertami
w koronie, méj wyb6r wygladatby
nastepujaco.

GRY SOLOWE

z duma jako pierwsza
wymieniam produkcje polskiego studia
Techland. Powstawata ona przez nie-
spelna 4 lata na bazie silnika Chrome
Engine 5, a jej budzet pochtonat pono¢
40 min z}. Ostatecznie ukazata sie

w roku 2011 w wersji na PC oraz Xbok-
sa 360 i PlayStation 3, zreszta wraz

z powiescia pod tym samym tytulem.
Gre reklamowat znakomity trailer,
ktory zostal nagrodzony m.in. przez
serwis GameTrailers (to naprawde
mistrzostwo $wiata, arcydzielo samo
w sobie).

Przyznam, ze poczatkowo podszedlem
do Dead Island jak przystowiowy pies
do jeza. Zombie w tropikach? Niemal
cala akqja za dnia? Walka w slipach na
plazy? Wiostami? A jednak przy drugiej
szansie gra mnie do siebie przekonala.
I to do tego stopnia, ze wpadlem jak
sliwka w kompot. Widok FPP, ogromny
wybér modyfikowalnej broni (do tego
modyfikowalnej naprawde ciekawie —
np. o mozliwo$¢ porazenia pradem),
rozwdj postaci, zmienne scenografie,
graw kooperadii (1), dtuga rozgrywka

z naprawde fajnym scenariuszem
imisjami pobocznymi (150 questow!).
Nie dziwota, ze pozycja ta szybko do-
czekata sie rozszerzenia (Dead Island
Riptide) i dw6ch DLC.

Niestety, jak wies¢ gminna niesie,
Techland wszedt w spér ze swoim
wydawcg, niemiecka firma Deep Silver,
wskutek czego ta ostatnia, posiadajac
prawa do tytulu, zlecita produkcje
czesci drugiej innemu studiu (Yager
Development, znanemu gléwnie ze
strzelaniny Spec Ops: The Line) ijuz
wydawalo sie, ze nici z poprzednich
klimatéw, gdy nagle... No wlasnie,
nasz rodzimy producent oglosit, ze
postanowit sie nie poddawac i pozosta¢
wiernym apokalipsie zombie, dzieki
czemu na rynek weszla prawdziwa
(cho¢ nieoficjalna) kontynuacdja

- Dying Light.

- ora TPP autorstwa

Undead Labs, firmy utworzonej przez
Jeffa Straina, bytego pracownika Bliz-
zarda i zarazem jednego z zatozycieli

. Ve =

Zombie w tropikach? Niemal cata akcja za
dnia? Walka w slipach na plazy? Wiostami?

A jednak przy drugiej szansie gra mnie
przekonata.

ArenaNet. Oparta na silniku CryEngi-
ne 3 ukazata sie najpierw na konsole
Xbox 360, potem za$ po naciskach
fanéw, powstat port na PC (z poczatku
dziatalo toto opornie, na szczescie
teraz jest juz znacznie lepiej).

SoD to klasyczny sandbox, czyli gra,

w ktérej mamy do czynienia z otwar-
tym $wiatem i nieliniowa fabutg, co [ |
oznacza mozliwos¢ rozwiazywania tych  Kirkman
samych probleméw na wiele réznych
sposobéw. Oczywiscie, jak przystalo na
uniwersum, w ktérym gtéwne zagroze-
nie stanowig zombie, przede wszyst-
kim chodzi o przetrwanie. Jednak SoD
ma to do siebie, ze nie zasadza sie na
zwyklym odpieraniu kolejnych hord
martwiakéw. Trzeba takze — a moze
nawet przede wszystkim — zadba¢

o wyzywienie i leki, umocnienie bazy,
pozyskanie nowych ludzi i utrzymanie
zaufania tych juz przytaczonych, bu-
dowe przydatnych obiektéw (sitownia,
izolatka), a takze nieustanie przeszu-
kiwac okolice, ratujac kolejne osoby
iniszczac przy okazji ogniska zarazy.
W trakcie tworzenia gry (udostepniono
ja juz w wersji beta) autorzy obiecywali

The Walking Dead
rozpoczeto Zycie w 2003
roku na kartach komiksu.
Scenarzysta byt Robert
Kirkman, a wydawca
Image Comics. Kirkman
pisat rdwnolegle mnd-
stwo innych scenariuszy
superbohaterskich dla
Image oraz Marvela.

opdje kooperadji, ostatecznie jednak nic
z tego nie wyszto. W ramach rekom-
pensaty powstaly za to dwa napraw-
de niezle dodatki: Breakdown oraz
Lifeline. Co istotne, trwaja prace nad
spolszczeniem catosci (BDiP) i cho¢
termin ich zamkniecia mocno sie prze-
ciaga, to trzeba doceni¢ fakt, ze komus
w ogdle chce sie za darmo lokalizowa¢
tak duza gre.

Osobiscie uwazam te produkdje, pomi-
mo niezbyt tadnej grafiki (pikseloza, ze
przepraszam), za jedna z najlepszych
w klimatach apokalipsy zombie, bo
oferujaca najwieksze mozliwosci —

iz niecierpliwoscia czekam na czes¢
drugg, ktéra ma udostepniac takze
opdje grania w kooperadji, a by¢ moze
w ogole wyjsé jako gra MMO.

Y- hit firmy Telltale Games, ktéry

przebojem wdart sie na rynek gier

przygodowych i gier w ogéle. Fabuta

nawigzuje oczywiscie do uniwersum

wykreowanego przez Roberta Kirkma-

na - dla fanéw jest to prawdziwa gratka

(w przeciwienstwie do The Walking

Dead: Survival Instinct, ktére serdecz- .

nie odradzam). Gry ukazaly sie w roku _ \ .
2012 (sezon 1) i 2014 (sezon 2), co NG
ciekawe, obecnie obydwie dostepne sg a :
tak w wersji na PC czy konsole Xbox, - * -7
360i0One, PS3i4, PS Vita), jakina -« * .° p
tablety oraz smartfony (Android): s ‘
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Nieprawdopodobna dyrfamika -—“’t‘o, B
chyba najwazniejsza cecha leeft 4 Dead
i Left 4 Dead 2. . /

-

>

W moim odczuciu czes¢ pierwsza”

to absolutne mistrzostwo $wiata.
Dodatek (400 Days) oraz czes¢ druga
maja juz w sobie troche mniej pary (za
duzo tu filmikéw, a za mato interakeji
iwyboréw), ale i tak prezentuja bardzo
wysoki poziom. Fenomen tej serii
polega zar6wno na oprawie audiowi-
zualnej (komiksowa grafika z grubymi
konturami postaci i §wietna muzyka),
jak i budowie scenariusza. I nawet nie
chodzi o to, ze jest on sprawnie napi-
sany, a gracze fatwo identyfikuja sie

z gléwnym bohaterem, mocno przezy-
wajac losy jego i catej grupy, co o sama
idee wybor6w, ktére potem wplywaja
na rozw6j wypadkoéw. I cho¢ wistocie
mamy do czynienia jedynie ze sztucz-
ka, bo w koricu gra to nie zycie i wybo-
ry s3 ograniczone, to jednak calos¢ robi
kolosalne wrazenie. Ciekawy jest nawet
podzial na odcinki w kazdym sezonie,
co sprawia, ze nie musimy kupowa¢

od razu calosdi, cho¢ gwarantuje, ze

na pierwszym odcinku sie nie skoniczy
inawet jesli nie lubicie przygodéwek, te
serie po prostu pokochacie.

GRY SIECIOWE

Left 4 Dead 1-2 (poczatkowa
nazwa Terror Strike) il lates

wy FPS autorstwa studia Turtle Rock,
wydany przez Valve. Jak tatwo sie
domysli¢, wlasnie z powodu wydawcy
produkdje zrealizowano z wykorzysta-
niem silnika Source Engine, za$ kolejne
czesci ukazaly sie w latach 2008 1 2009
na PC oraz Xboksa 360.

Obie odstony tytulu nastawione sa
gtéwnie na gre w kooperadji, cho¢
mozna takze sprébowac swoich sit

w pojedynke (wéwczas nasi towarzysze
staja sie botami sterowanymi przez
program). Sporo tu szybkiej akeji i bar-
dzo duzo strzelania, za to brak jakich-
kolwiek elementéw survivalu. Ale to
zupelnie nie przeszkadza, by naprawde
dobrze sie bawi¢, zwlaszcza grajac

z innymi. Ponadto w sieci znajduje sie
cale mnéstwo modéw i dodatkowych
kampanii, ktére przedtuzaja zycie tej
niezwyklej serii.

Podobnie jak w przypadku Dead Island,

nie od razu zapatalem miloscia do
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Dopiero kiedy sprébowatem zabawy
z dwajka moich matoletnich synéw

— 0j, wtedy poooszto! Emogje
momentami naprawde siegaty zenitu.

tego cyklu. Podczas gry solo rzecz po
prostu szybko mi sie znudzita. Bieganie
i strzelanie do nacierajacej jak w amoku
hordy jako$ nie wydato mi sie szcze-
gélnie wciagajace i po godzinie mialem
dos¢. Dopiero kiedy sprobowatem
zabawy z dwéjka moich matoletnich
synéw — oj, wtedy poooszlo! Emocje
momentami naprawde siegaly zenitu,
aja musiatem bardzo sie pilnowac,
zeby nie klg¢ przy progeniturze. I wla-
$nie w takiej opdji te gre polecam.

DayZ (obecnie DayZ Standalone)

- gra legenda, ktéra najpierw ukazata
sie jako mod do Army 2 (2012), z mar-
szu zyskujac ogromna popularnos¢,
iktoéra dopiero teraz osiagnela status
osobnej, niezaleznej produkgji (od
grudnia 2013 roku). Niestety, wcigz
jest to wersja alfa, zatem jej mechanika,
zalezno$ci, grafika (dostownie wszyst-
ko) moga ostatecznie ulec diametralnej
zmianie. Jest to o tyle realne, ze autor,
Dean ,,Rocket” Hall, udowodnit, iz
potrafi niemile zaskoczy¢, na przyktad
obrazajac sie za krytyke swoich opie-
szalych dzialan.

Aktualnie termin ukonczenia gry
ustalony zostat na grudzien 2016
roku, za wszystko odpowiada wlasna
firma ,Rocketa” — RocketWerkz.
Planowana jest zmiana silnika,

za$ konicowa wersja ma by¢ dostepna
réwniez na PS4. Na szczescie nawet
na obecnym etapie prac i przy calym
tym zamieszaniu tytul jest w pelni
grywalny i mozna bez obaw wchodzi¢
na dedykowane mu serwery.

Z technicznego punktu widzenia




DayZ to sandboksowy survival horror
MMO osadzony w postapokalip-
tycznych realiach z zombie w roli
gléwnej. Niezly galimatias stowny!
Moéwigc prosciej: mamy tu otwarty
$wiat, w ktérym robimy, co chcemy,
anaszym celem jest pozyskanie
lekéw, jedzenia i picia, a takze broni
oraz amunigji. Plus oczywiscie prze-
trwanie, to znaczy utrzymanie sie

w dobrej kondycji, odpieranie atakéw
nieumarlych i wspétpraca lub walka
z innymi graczami. Obszar gry to

az 225 km” (rejon Czarnorusi), jest
wiec co zwiedzad. Tytul ma ogromna
rzesze fanéw tak w Polsce, jak i na
swiecie (ponad 1,7 mln uzytkowni-
kéw!) — bez trudu znajdziecie wiec
strony z poradami, forami i klanami.
Notabene, stawa ta jest w pelni zastu-
zona, bo to naprawde kawat dobrej
roboty i jesli jeszcze nic o tej grze nie
styszeliscie, najwyzszy czas nadrobi¢
zalegtosci. W tym przypadku - po
prostu wypada.

[War Z (obecnie Infestation:
Survival Stories)E¥seRGE YIS0

studia OP Productions, ktéra powsta-
ta w roku 2012 na bazie nieudanego
War Inc. (naprawde szpetna rzecz)

i ktéra sami tworcy nazywaja ,open
world zombie video game”. Nie dajmy
sie jednak zwies$c¢ - to po prostu klon
DayZ, ktéry pojawit sie znienacka,

. Swiadoma aluzja
Infestation do
jednej ze scen The
Walking Dead.

% DayZ nie jest
zbyt dynamiczne,
ale z kolei powala
iloscig mozliwych
wariantéw rozwoju
akcji.

2
Lucio Fulci

Wtoski rezyser filmowy
zaczat eksplorowac tematy
zombie pod koniec lat
70.To on jako pierwszy
umiejscowit zywe trupy

w tropikach. W filmie
Zombi 2 (1979) znajdowata
sie stynna sekwencja walki

“ umarlakazrekinem! Do

+* dzi$ przez fandw horroru
“*uznawana jest onaza jedng

* - ,
* + znajukoghaniszych scen

“wszech zasow.
FOT A

zanim ,Rocket” zdazyt zakasa¢ reka-
wy ina serio przystapic do prac (byto
woko? tej kwestii sporo zamieszania).
Co ciekawe, autorzy nie tylko maja
na sumieniu grzech zapozyczenia po-
mystuy, ale ich udzialem byt réwniez
spér o tytul. Otéz producent filmu
+World War Z” wygral proces z OP
Productions, wskutek czego nazwa
gry musiala zosta¢ zmieniona. Moim
zdaniem akurat to dziatanie byto nad-
uzyciem amerykanskich filmowcéw,
ale traktuje to jako przejaw spra-
wiedliwosci dziejowej za podebranie
pomystu ,Rocketowi”.

Pomimo powyzszych zarzutéw gra
miata dobrg promocje i w fazie wstep-
nej (early access) oferowata naprawde
niezla zabawe. Potem jednak pojawily
sie zmiany, a takze zmiany zmian

i zmiany zmienionych zmian, co mo-
mentami kompletnie niszczylo gry-
walnoé¢. Przy okazji wyszto na jaw,

ze optymalizacja silnika to bajka, a do
tego na serwerach zaczeli masowo
grasowacd cheaterzy, ktérzy polowali
na innych graczy, aby zabierac im ich
(kupione w systemie mikroptatnosci,
a wiec za realne pienigdze!) wyposa-
zenie. I tak gra stala sie niegrywalna.
Na szczescie na prywatnych serwe-
rach produkdja ta wcigz pokazuje
swoja moc, czego dowodem jest

Lk L

ponad 1,5 mln uzytkownikéw.
Osobiscie irytuje mnie podejscie

twoércéw z OP Productions, ktérzy »

najwyrazniej nie do korica panuja
nad stworzong przez siebie materia,
ale musze przyznad, ze niezaleznie
od moich emogji gra po prostu ma to
co$. Tylko, jak juz wspominalem, gra¢
trzeba na prywatnych serwerach lub
PVE (tu: gracze kontra zombie), a nie
PVP (gracze kontra gracze).

Konczac ten krétki przeglad, wypada
spojrze¢ w przysztos¢. Gatunek
rozwija sie w szybkim tempie. Z gier,
ktére nadchodza lub wlasnie nade-
szly, warto wymieni¢ w pierwszej
kategorii wspomnianych juz konku-
rentéw: Dying Light i Dead Island

2 - pojedynek ten moze by¢ naprawde
fascynujacy. To w pierwszej kategorii,
czyli w grach solowych, bo w kate-
gorii drugiej zapowiada sie jeszcze
ciekawiej. Mowa o walce na alfy/bety:
Miscreated (juz jest), Lifeless (juz
jest) i H1Z1 (juz jest). Wszystkie trzy
tytuly beda grami MMO z otwartym,
sandboksowym $wiatem o rzekomo
nieograniczonych mozliwosciach, co
wydaje sie jednak troche przesadzona
reklamg - ale poczekamy, zobaczy-
my... I

H.: i i ey
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Tworca gry, Clive Town-
send wygladat kiedys jak
hohater swojego dzieta

- grozny i nieprzenikniony.
Obecnie nieco przytyt, ale
okazuje sie cztowiekiem
sympatycznym i towarzy-
skim. Prowadzi interneto-
wy sklep, w ktérym mozna
zakupic ofijalne gadzety
Zwiazane z Saboteurem:
dlivetownsend.com
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Brytyjski magazyn CRASH przyznat Saboteurowi ocene 93%i pordwnat gre do uczestniczenia w filmie z Jamesem Bondem.
Commodorowski Zzap!64 byt nieco bardziej sceptyczny. Wycenit nowy produkt jedynie na 75%.

ol Pagan Baby

ZX SPECTRUM EC64 B AMSTRAD

nostalgia
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By COLIVE TOUMSEMD

Jest koricéwka 1985 roku. Na au- e Ooczywiscie mozna bylo w Saboteurze
tomatach rzadzi Green Beret, lecz Durell zadawac ciosy piescia, a takze kopac

k 2 iacle ni ok . L

ompuferov.{l e Firma przetrwala rzy z wyskoku, alc? to'nlle te unjue)gt'nosa,.

mogy cieszyC sig czyms rowniere- .4 iicici do dzisia tylko skradanie sie i szybkie wbieganie
alnym. I nagle zjawia si¢ Saboteur!  p;yynussgeniutakich na drabinki, decydowaly o powodze-
Sterowanie zamaskowanym zabdjca hitow jak Harrier Attack, niu misji. W jakims sensie Sabo-

byto szczytem marzen w czasach, gdy ~ TurboEsprit, Saboteur zy teura mozna uznaé za duchowego ojca

Iwia cze$¢ wirtualnych bohateréw
stanowily misie, kulki czy w najlep-
szym razie niewinni chlopcy. Gre
reklamowano hastem , Sztuki walki

w swej pelnej grywalnosci”. Stanowilo
to pewne niedoméwienie.

Saboteur 2: Avenging An-
gel przez wiele lat trwafa
w uspieniu. Obecnie Durell
zZajmuje sie oprogramo-
waniem uzytkowym.

produkdji pokroju Metal Gear Solid.

W ogdle gra zaskakiwata — jak to, to nie
trzeba tutaj wszystkich pozabijac¢? Nie,
to nie byto Commando.

Autor Saboteura, Clive Townsend, sam
wygladat jak cztowiek od zadan specjal-

= Kto nie grat

w potowie lat 80.,
nie jest w stanie
zrozumied, jak
bardzo nowe
obszary wirtualnej
rzeczywistosci
otworzyly sie

w Saboteurze.
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Saboteur przypominat wiekopomne Impossible
Mission, ale wydawat sie bardziej konkretny.

nych. Swoja droge zawodowa rozpoczat
od gier na ZX81. Gdy zatrudnilo go
Durell Software, programista pracowat
nad projektem o nazwie Death Pit.
Gra nigdy sie nie ukazala, ale powstat
engine do generowania postaci duzych
rozmiaréw. Pewnego dnia zafascy-
nowany azjatyckimi filmami Clive
zaczal bawic sie animacjg wojownika
ninja. Gdy pokazal w biurze Durella
efekty pracy, wzbudzit podziw. Udato
sie wykorzystac kod Death Pit, by
stworzy(¢ z niego zupelnie nowa gre,

z bohaterem, jakiego $wiat jeszcze nie

widzial. Last Ninja miat sie pojawi¢
dopiero dwa lata pézniej.

Saboteur przypominal wiekopomne
Impossible Mission, ale wydawal sie
bardziej konkretny. W tamtej grze
wszystko zdawato sie dzia¢ w sterylnej
nierzeczywistosci, tutaj mielismy krew
ipot. Tytut zostal wydany w grudniu
1985 roku, pierwotnie w wersji na ZX
Spectrum. Recenzje okazaly sie bardzo
entuzjastyczne, przekraczajace 90%.
Nastepnie wyszly edycje na C64 oraz
Amstrada CPC. Zdjecia z tej ostatniej
wlasnie prezentujemy. la

Misja rozpoczyna sie na molo, wida¢ nawet falujaca
wode. Bezimienny ninja dociera do zabudowan. Moze
nikogo tam nie ma? | nagle rzuca sie na nas pierwszy
z niebezpiecznych mieszkancéw tego miejsca.

| L] | —
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To nie kamera, lecz automatyczne dziatko strzelajace
bez ostrzezenia czerwonymi kulkami. Wiemy juz, Zze to
nie magazyn, tylko tajna baza! Do tego naszpikowana
elektronika.

LITIRRANY)

KOTHND

TINE nEAR

Za beczkami chowaja sie przeciwnicy, ale mozna tez
znaleZ¢ za nimi bron - podreczny orez umozliwiajacy
zadanie bardziej dotkliwego ciosu niz uderzenie piescia.

Catkowity szok kulturowy! Oto
w czasach, gdy $wiat miat jeszcze po-
nad dekade czekac na GTA, trafiamy do
miejsca, gdzie funkcjonuje podziemna
kolej! Sabotazysta wsiada do wagonika,
a ten natychmiast rusza.

Pierwszy boss. Nie dos¢, ze
postuguje sie pistoletem, z linii
strzatu ktérego nalezy natychmiast
uciec, to jeszcze do powalenia go
potrzebne sg trzy ciosy, a nie jeden.

Podziemny budynek. Dobrze
oswietlony, lecz niestety kamera
pozostaje na zewnatrz. W drugim
pomieszczeniu ukryty jest przedmiot,
po ktéry przybyt sabotazysta, czyli
dyskietka.

Z trudnych do wyjasnienia
przyczyn nie mozna z kompleksu
odptynac tg sama droga, ktéra sie
tu dotarto. Ale na szczescie jest
helikopter. Koniec misji!
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SINGLE PLAYTER

Zapuszkowany indyk

Marcin Borkowski
dziennikarz, autor gier,
byty redaktor naczelny Top
Secretu, komentator spraw
biezacych, posta¢ znana
ilubiana.
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edzie nostalgicznie. Najpierw
Krupik napisata o nocowaniu

w schowku na szczotki, a potem
przeczytatem gdzies$ o Michale
Marcinkowskim (Soldat 2D), ze to
pewnie on byt pierwszym polskim
indykiem. Cho¢ w zasadzie bez
zwigzku, potgczyty mi sie te rzeczy
w jedng catos¢ - bo A.D. 1986 prze-
cieratem indycze szlaki, odsypiajgc
w schowku. Wyprzedzitem Krupik

o dekade, a Michata o dwie.

W pierwszej potowie lat osiem-
dziesigtych ubiegtego stulecia
udawatem, ze studiuje chemie (stad
to liczenie pH), ale tak naprawde
zajmowatem sie wszystkim innym.
Gdzie$ jesienig 1985 roku napisatem
na Spectrum w BASIC-u pierwsza
wersje Puszki Pandory. Pamietam,
ze przyszli do mnie koledzy z liceum
i pokazywatem im, jak sie gra - ze sie
chodzi, sie oglada, mozna podnies¢,
uzy¢. Pamietam ich spojrzenia -
réwnie dobrze mogtem opowiadac

o $wistaku i sreberkach. Za naszymi
plecami siedziat kilkumiesieczny
Junior, ktéry chyba juz wtedy lepiej
rozumiat, o co chodzi. Céz, w potowie
lat osiemdziesiatych dla studentéw
geografii i AWF-u ,.komputer” to
byto trudne stowo, wymagajace
literowania. Ktérego$ dnia program
zniknat razem z pogietag tasma. Moze
to i dobrze, bo kod oparty byt na
regutach KIC (Keep It Complicated)

i ARY (Always Repeat Yourself). To,
ze catos¢ chwilami dziatata, zakrawa-
to na cud.

Zimg wpadty mi w rece ,,Introducing
Spectrum machine code" i ,,Spec-
trum ROM disassembly"”. BASIC
poszedt w odstawke, wsigktem

w asemblera i walczytem z nim catq
wiosne. Majac gtowe zaprzatnieta
LDIR-ami i DJNZ-etami, do chemii

przyktadatem sie raczej mato i zawalitem sesje letnia.
Tez mi co$, obowigzywato zatozenie, ze studia nie wysci-
gi, rekordzisci studiowali po dziesiec lat, ja lawirowatem
dopiero czwarty rok. Szykowata sie dogrywka w kampanii
wrzesniowej, tymczasem trafita sie gratka - przyjaciotka
wyjezdzata, méwi do mnie: ,,Masz tu klucze". Kto nie
pamieta PRL-u, nie rozumie, co nas spotkato. Zamiast 10
metréw kwadratowych jednego pokoju, mielismy trzy -
w pierwszym spat Junior, w drugim zrobitem pracownie
komputerowg, a w trzecim robiliSmy wszystko inne.

To byto lato! Miatem pokdj, w ktérym nikt mi nie prze-
szkadzat, mogtem sie wzig¢ za co$ ambitniejszego niz
kilka linijek kodu. Akurat troche wcze$niej wymyslitem
sposdb kompresji tekstu (Bajtek 10/89). Jak mozna
skompresowac tekst, to znaczy, ze sie go zmiesci w pa-
mieci dos¢, zeby napisac gre. Wrécitem do Puszki - ale
tym razem juz w sposéb duzo bardziej zaplanowany.
Siedziatem, pisatem te Puszke i jezdzitem na praktyki
studenckie w fabryce zaréwek im. Rézy Luksemburg
odsypiac na kartonach ukrytych za szafkami w szatni
noce zarwane na kodowaniu. Jak skonczytem kodowanie,
zostatem wydawca. W ktoérejs$ z gazet komputerowych
znalaztem ogtoszenie , kasety sprzedam”, kupitem
kilkadziesiat sztuk pieciominutowych, ponagrywatem,

z pomocg znajomych zrobitem oktadke i w sobote poje-
chatem na gietde sprzedawac swoje dzieto. Trzy pierwsze
sztuki opylitem w ciggu pietnastu minut, za$ po kolejnym
kwadransie byty juz one w ofercie wszystkich moich
sgsiaddéw.

Czy moge sobie roscic¢ prawa do indyczego pierwszen-
stwa? Méc, moge, kto mi zabroni. Czy bytem pierwszym
indykiem? Zalezy, jak zdefiniujemy indyka. W koncu,
kiedy pisatem Puszke Pandory, tez mnie zadne duze
studio nie finansowato i tez bytem niezalezny (cho¢ nie
wiadomo od kogo).

PS. Pierwszego wrzesnia wybratem sie na wydziat -
sprawdzic, kiedy jest sesja poprawkowa. Wtasnie sie
skonczyta. Oops... Niestety, akurat w tamtym momencie
zmienit sie prodziekan do spraw studenckich i postanowit
zaprowadzic¢ na wydziale porzadek. Moze stwierdzenie,
ze zrobit ze mnie przyktad dla innych, bytoby przesada,
ale faktem jest, ze pod koniec wrze$nia ku zaskoczeniu
mojemu (a przerazeniu druhéw w studiowaniu) pozegna-
tem sie z uczelnig. W grudniu przypomniato sobie o mnie
LWP i znalazto mi zajecie na nastepnych kilkanascie
miesiecy. W wojsku pochwalitem sig, ze sie znam na kom-
puterach, wiec skierowano mnie do sprzatania osrodka
obliczeniowego. Ale to juz zupetnie inna historia... s

(zy bytem pierwszym indykiem? Zalezy, jak zdefiniujemy
indyka. W koricu, kiedy pisatem Puszke Pandory, tez mnie
zadne duze studio nie finansowato i tez bytem niezalezny.







TP-LINK

The Reliable Choice

Wi-Fi bez granic!

Twoja wtasna sie¢ Wi-Fi w dowolnym miejscu na Swiecie!
Przeno$ny hotspot LTE

qGITE &

Stworz wiasne Wi-Fi i ciesz sie bezprzewodowg wolnoscia. Przenos$ny hotspot TP-LINK zapewnia szybki Internet LTE na wielu urzadzeniach,
bezprzewodowy dostep do plikéw zapisanych na karcie pamieci i wiele godzin pracy na wbudowanej baterii. Wtéz karte SIM operatora sieci
komarkowej i udostepnij bezpieczne i szybkie potagczenie nawet 15 urzadzeniom jednoczesnie - telefonom, tabletom, laptopom i wielu innym.
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