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CYKL JEDMNODNIOWYCH, WIECZORMYCH IMPREZ W BARCAMPOWYM KLIMACIE,
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Dziern dobry

PO PRZECZYTANIU FELIETONU KRUPIKA

Z PIERWSZEGO PIXELA PRZYPOMNIALEM
SOBIE JEDNO ZE SWOICH NAJWSPANIALSZYCH e
PRZEZYC W WIRTUALNYM SWIECIE. avic

W 1986 ROKU MOJ PRZYJACIEL Z DZIECINSTWA, KTORY OBECNIE JEST LEKARZEM RADIOLOGIEM NA
POLUDNIU FRANCIJI, DOSTAL AMSTRADA CPC464 Z MONOCHROMATYCZNYM MONITOREM. BYLO
NA NIEGO DOSTEPNYCH WIELE NIEZNANYCH GIER, KTORYCH LOKALNE LABORATORIA ZAPOMNIALY
NAGRAC NA KASETACH DO C64. ODPALILISMY SABOTEURA, THE WAY OF THE TIGER ORAZ... DUN
DARACH. KONTAKT Z TYM OSTATNIM TYTULEM OKAZAL SIE PORAZAJACY. CZULO SIE, ZE TO PRODUKT
NOWEJ GENERACJI, COS TAK DALECE SKOMPLIKOWANEGO, ZE MY, WYROSLI NA PLATFORMOWKACH,
SOBIE Z TYM NIE PORADZIMY. SNULISMY SIE WIEC BOHATEREM PO PODZIEMNYM SWIECIE, NAPAWAJAC
SIE MOZLIWOSCIA UKRADZENIA CZEGOS ZE SKLEPU ALBO POSIADANIA DEPOZYTU, KTORY MOZNA BYLO
ZtOZYC W BANKU! NAWET NIE MARZYLISMY, ZE DA SIE TO SKONCZYC. PO LATACH WIDZE, ZE SPEEDRUN
DUN DARACH TRWA NIEWIELE PONAD DWIE GODZINY. WSPOtCZESNI RECENZENCI POJECHALIBY PO TEJ
GRZE, ZE NIE ZWRACA WPLACONYCH PIENIEDZY W POSTACI ADEKWATNIE DLUGIEGO CZASU ROZGRYWKI.
RZECZ W TYM, ZE WSPANIALE WSPOMNIENIA NIE MAJA SWOJEJ CENY.

TERAZNIEJSZOSC JEST ROWNIE FASCYNUJACA, ZWEASZCZA W TYM MIESIACU. W BIEZACYM NUMERZE
JESTEM SZCZEGOLNIE DUMNY Z DZIALU PLAY THE GAME. DOWODZI ON, ZE PIXEL NIE JEST PISMEM DLA
PECETOWCOW CZY KONSOLOWCOW, A PO PROSTU DLA GROWEJ BRACI. PRAWIE DWADZIESCIA RECENZJI
NAPISANYCH PRZEZ NAJLEPSZYCH W KRAJU! OMAWIAMY GRY NA PLAYSTATION VITA, NA WII U, PS4
I XBOKSA ONE. DO TEGO SPORO ODKOPANYCH SPECJALNIE DLA WAS NIEZALEZNYCH PERELEK NA PECETA.
NAWIASEM MOWIAC, PELNA WERSJE PILLARS OF ETERNITY STUDIO OBSIDIAN DOSTARCZY+O SPECJALNIE
DLA NAS W OKRESIE, GDY NIEKTORZY JESZCZE PISALI ZAPOWIEDZI TEJ GRY. WSZYSTKO Z OSTATNICH
TYGODNI I NA DODATEK WYBOR TEGO, CO NAJCIEKAWSZE, BO St ABIZNE ODRZUCAMY NA STARCIE.W TYM
MIESIACU BYtO BODAJ SZESC POZYCJI, RECENZOWANIA KTORYCH ODMOWILISMY. NIEKTORE - JAK NA
PRZYKLAD PAPARAZZI - NIEBEZPIECZNIE ZBLIZYtY SIE DO OWEJ CZERWONEJ LINII, ALE POSIADALY KILKA
CECH CZYNIACYCH JE GODNYMI ZAPREZENTOWANIA NA tAMACH PISMA.Z PRZYJEMNOSCIA WITAM TEZ
DZIAL INTERFACE, CZYLI NASZ ODZEW NA NAJBARDZIEJ NIEWYGODNE PYTANIA | PALACE PROBLEMY
CZYTELNIKOW. NA LISTY W NASZYM IMIENIU ODPOWIADA TAJEMNICZY WOLF, BACZNIE SLEDZACY
WSZYSTKO, CO DZIEJE SIE W INTERNECIE ORAZ W SAMEJ REDAKCJI. WOLF NA PEWNO NIE PRZEOCZY
NOWEGO PIXELA, KTORY POJAWI SIE W KIOSKACH 30 KWIETNIA. NIE PRZEOCZCIE GO ROWNIEZ | WY,
BO DOSTARCZYMY KOLEJNYCH 116 STRON OPOWIESCI O SWIECIE ELEKTRONICZNEJ ROZRYWKI.
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Stato sie!, House of
Cards” powrdcit z trzecim
sezonem i niehezpiecznie
obnizytloty. Zamiast
mistrzowskiego thrillera
political fiction mamy
tasiemiec o temperaturze
Klanu” No, ale tak sie
dzieje, kiedy z ekranu
znikaja najciekawsze
postacie. (MB)

Ameryka nigdy nie
przestanie mnie
zaskakiwac. Tylko tam
takie historie jak powrot
Dungeons and Dragons na
RPG-owy tron s3 moZliwe.
Piata edycja D&D to cos
naprawde smacznego.

Po przebiciu sie przez
podreczniki — jestem na
tak! (M2)

Trzeba to powiedzie¢ w
koricu gtosno. Interfejs
konsoli Xbox One to zto!
Ktos kto je zaprojektowat
powinien sptonac na stosie.
W pordwnaniu z Xbox360
to jest wielki krok wstecz.
Juz nie czerpie zadnej
przyjemnosc z buszowania
po menusach czy sklepie.
(MC)

John Allison zaczat
publikowac komiksy

wisieci w 1998 roku. Strip
,Bobbins” przeszedt ptynnie
w przygodowe, Scary

Go Round’; a potemw

,Bad Machinery” | powrdcit.
Niesamowita ewolucja
stylu, masa swietnych
postacii genialnych tekstow
(www.scarygoround.com).
(MRW)

Interaktywna  History of
New York City Basketball"na
stronie NBA.com. Dokument
,Onthe Shoulders of Giants”.
Biografia Jordana. W latach
80-tych moja pasja, opréc
gier komputerowych,

stafa sie koszykowka. Mam
nadzieje, ze tworcy serii NBA
2K w przyszlosdi jeszcze gtebiej
siegna do niesamowitej historii
tej dyscypliny. (MF)
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Persona 5 Legenda SierryOn-Line  Everybody’s Gone

to powstajace japoriskie powraca pod patronatem to the Rapture to

RPGz akeja osadzong Activision. Na my¢l o jedna z najciekawiej

w Tokio. Swiat realny nowym King's Quest fanom  zapowiadajacych sie gier
przeplata sie z nadnatural- opowiesci o Daventry od roku. Projekt przygotowuje
nym, a catos¢ przypomina razu robi sie goraco. studio odpowiedzialne za
niezgorsze anime. Dear Esther.

Pl

6 8

Game Developers Nasz latajacy reporter

Conference w San zawitat tym razem

Frandisco, a na imprezie do Londynu, by

szaleje Sos, przygladajac zwiedzic wystawe, ktora

sie jak funkcjonuja tryby zainteresuje nie tylko

przemystu elektronicznej mitosnikéw,Gry o tron” |

rozrywki.
Firewatch bedzie Gdy Blizzard Entertain- Quantum Break - czyli Tomasz Mazur jest
opowiadac niby tylko ment zabiera sie za nowy powrdtna plachojuFinw ~ zywa legenda polskiego
o pracy strazaka, ale bez gatunek, trawa przestaje zRemedy Entertainment, rynku gier. Zaczynatw
obaw —miejsce, wktorym  rosnac. Twércy World of tworcéw Maksa Payne'a firmie Mirage, potem byfa
przyjdzie mu pracowac Warcraft rzucaja wyzwanie i Alana Wake'a. (enega, a obecnie pracuje
nie okaze sie zupetnie sieciowym strzelaninom! w |Q Publishing.
normalne.

J§ APOSTOL WSPOMINA
O WNIEBOWZIECIU
(ANG. RAPTURE), KTORE PEWNEGO
DNIA CZEKA WYZNAWCOW JEZUSA.
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NAJWIEKSZY NA SWIECIE ZJAZD LUDZI ZWIAZANYCH Z ELEKTRONICZNA ROZRYWKA

Game Developers
Conference

Jak coroku, trzy miesigce przed E3tworcy gier ziezdzajg do
San Francisco. Tojestich migjsceiich czas. W tymrokuimpreza
odbyta sie w dniach 2-6 marca.

Sos

ame Developers Conference
Gto najwieksza na swiecie kon-

ferencja poswiecona w catosci
tworzeniu gier wideo. W tym roku
zgromadzita ponad 26 000 produ-
centéw z catego swiata, co oznacza,
ze pojawit sie tam kazdy szanujacy
sie deweloper: od Swiatowych staw
pokroju Johna Carmacka, po mniej
znanych niezaleznych twércéw,
ktérzy musieli niewasko nagimna-
stykowac sie z budzetem, byle tylko
sie tam znaleZ¢. A Ze catos¢ odbywa
sie w San Francisco, dostac sie tam
wcale nie jest tatwo. Wiekszos$¢ wy-
biera samolot, ale ja, starym polskim
zwyczajem, zdecydowatem sie na
kolej.

Od dwdch lat grupka deweloperdw
zamiast przetransportowac sie wprost
do San Francisco, gromadzi sie kilka
dni wczesniej w Chicago, by stamtad
pociggiem dotrze¢ do celu, opraco-
wujac w trakcie podrézy gre podczas
czego$, co nosi nazwe Train Jam.
Trase obstuguje pocigg zwany Kali-
fornijskim Zefirem kursujgcy druga
najdtuzsza linig w USA, liczaca prawie
4000 km, ktérych pokonanie zajmuje
nieco ponad 50 godzin. Jadac przez
lllinois, lowa, Nebraske, Colorado,
Utah oraz Nevade az do stoneczniej
Kalifornii w nieustannie trzesacym

sie pociggu, ciggnietym przez ponad
5000-konny silnik Diesla, wesoto
tworzylismy gry o tematyce kolejowej,
z przerwami na podziwianie widokow
za oknem. Przez wiekszo$¢ drogi byty
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Chris Crawford zaczy-
natjako programista,
tworzacy gry na Atari
VCS, a potem na omio-

bitowe komputery Atari.
Pierwsze GDC, wiasciwie
bardziej towarzyskie
spotkanie twércow
odbyto sie w 1988 roku
w San Jose. Wsrod gosci
byli strategiczny bég
Don Daglow oraz twdrca
Looma, Brian Moriarty.

Jezdzace pady?

Klimat jak ze Spa-
ce Invaders albo
nawet Ponga!

to preria lub pustynia, na ktérych
gdzieniegdzie trafiaty sie chatupki, ale
czasem pojawiaty sie goéry i kaniony,
od ktérych trudno byto oderwac
wzrok. Ostatecznie powstato okoto 50
gier, a kilka z nich okazato sie catkiem
nieztych, jak choéby Mark Ellis: Train
Bridge Inspector, w ktérej do gracza
nalezy ocena, czy widoczny na
ekranie most jest wystarczajgco wy-
trzymaty, by utrzymac przejezdzaja-
Cy pociaqg. Inne dzieta byty juz troche
mniej niezte, a 0 moim lepiej w ogdle
nie wspominac. Po trzech dniach
podrézy bez dostepu do internetu
i prysznica (plus chwilowe braki
pozywienia wynikajgce z zartoczno-
$ci deweloperskiej braci) dotarliSmy
na miejsce, emanujac wokot aurg
mitosci i trzydniowym smrodkiem.
GDC odbywa sie w San Franci-
sco, w centrum konferencyjnym
Moscone, zajmujgcym trzy pokazne

wielopietrowe budynki wraz z rozle-
gta wystawowg czescig podziemna.
Samo serce San Francisco, oprécz
kilku catkiem sporych pagérkéw

z kolejka linowa, sktada sie z biur,
knajp oraz hoteli i jest to miejsce,

w ktérym pomimo ogromnych
wiezowcOw prawie nikt tak napraw-
de nie mieszka. Tam gdzie konczy




Sam co roku podczas GDC organizuje Pro-
fessor Oak’s Dance Off, polegajacy na tym,
ze zamiast gadac gtupoty, przez pie¢ minut
taiczymy do motywu Profesora Oaka.

exPERIMENTA
LIGAMEP

LAY!
WORKSHOP!!

sie $ciste Srédmiescie, zaczyna sie
dzielnica zwana Tenderloin, do ktérej
lepiej po zmroku sie nie zapuszczac,
a kawatek dalej miesci sie Mission
District znany z pubdw, palm, luZnej
atmosfery i najwiekszych burrito
w okolicy. Orientacja w terenie jest
niebywale istotna podczas catego
wydarzenia, gdyz oprécz samej kon-
ferencji trzeba zwawo przemieszczac
sie pomiedzy imprezami, kolacjami
i spotkaniami w gronie znajomych.
GDC trwa piec dni, z ktérych dwa
pierwsze poswiecone sg na cos,
co zwie sie Summits, Tutorials and
Bootcamps, a ktérego czes$c stanowi
Independent Games Summit, sktada-
jace sie z wyktaddw o tym, jak robic
gry indie, dlaczego i ile da sie na tym
zarobi¢, wygtaszanych przez twér-
cow indykoéw dla innych twércéw in-
dykow. Mozna byto postuchad wielu
doswiadczonych autordéw, takich jak

Komentarz

Adrian Chmielarz:

DIa mnie osobiscie byto to
smutne GDC, bo zostato
mocno zainfekowane
skrajnie jednostron-
nym spojrzeniem na
wydarzenia ostatnich
miesiecy, posrednio lub
bezposrednio zwigzane
z GamerGate. (zasem
$wiat sie Smieje, ze San
Francisco to kwatera
gtowna tak zwanych
Social Justice War-

riors, i GDC byto tego
$wietnym przyktadem.
Obserwowanie tego
towarzystwa wzajemnej
adoradji w akdji byto
do$¢ nieprzyjemnym
przezyciem. Niemniej
jednak pare paneli

byto godnych uwagi
ijak zawsze wyjechatem
madrzejszy niz
przyjechatem.

NA

TROPIE

Podczas GDC

odbyto sie ponad

400 wyktadow,
paneli
dyskusyjnych

oraz warsztatow.

Wreczono tez

(Journey) czy Mike Bithell (Thomas
Was Alone) oraz osobiscie z nimi
porozmawiaé, gdyz wszyscy obecni
na GDC sg producentami, ergo ,,zna-
jomymi po fachu".

Jednakze sama konferencja
stanowi tylko utamek catej imprezy.
Sporo oséb przybywa tu nie posia-
dajgc w ogdle wejsciowek i wcale
nie traci wiele z bycia czescia tego
wydarzenia. Niektorzy spedzajg
cate dnie w pobliskim parku, gdzie
mozna spotkac twércéw praktycznie
o kazdej porze. Sg réwniez pokazy
czy gale pokrewne, ktére nie majg
nic wspdélnego z GDC poza tym,
ze odbywaja sie w San Francisco
w tym samym czasie, jak na przyktad
Devolver Digital Fan Art Gallery czy
Lost Levels. To ostatnie zastuguje
na szczegdlng uwage, gdyz jest
to impreza, w ktérej na zasadach
obowigzujgcych w Hyde Parku moze
wzigc udziat kazdy, kto ma ochote
podzieli¢ sie do$wiadczeniem i ma
wystarczajgco wiele do powiedzenia,
by jego wystgpienie potrwato piec
minut. Na Lost Levels wstep jest wol-
ny, a zeby moc wygtosi¢ swoj spicz,
wystarczy na biatej tablicy przykleié
karteczke z tematem. Sam co roku
podczas owej ,,niekonferencji" or-
ganizuje Professor Oak's Dance Off,
polegajacy na tym, ze zamiast gadad
gtupoty, przez pie¢ minut tanczymy

LOADING

do znanego wszystkim ze starej gry
Nintendo motywu Profesora Oaka.
W tym roku miata miejsce edycja
Lunplugged"” - odtozywszy elektro-
nike na bok, stuchalismy dzwiekéw
wydobywajacych sie z kazoo.

Wieczorami natomiast - po udanej
kolacji, ktérej zazwyczaj towarzyszy
efekt znany powszechnie jako , kata-
mari”, kiedy to dwie osoby, prébujac
sie posili¢, co krok natykaja sie na
znajome twarze przybyte z tg sama
misjg, ostatecznie stajac sie grupa
osiemdziesieciu (!) jednostek ludzkich,
dla ktérej w zadnym lokalu nie ma
miejsca - nadchodzi czas imprez.
Majg one charakter najrézniejszy: od
wielkich branzowych, sponsorowanych
przez Nvidie czy Valve, az po kameral-
ne kolacje. Co wieczor jest ich ponad
tuzin i niekiedy niemozliwe okazuije sie
stawienie sie na kilku z nich jednocze-
$nie. Na szczegdlng uwage zastuguje
premierowy pokaz indyczego filmu
dokumentalnego GamelLoading: Rise
of The Indies oraz Marioke, czyli kara-
oke, podczas ktérego teksty wszyst-
kich piosenek poprzekrecane sg tak,
by méwity o grach wideo (na przyktad
z ,Cotton Eye Joe" robi sie ,,Jonathan
Blow").

Po tygodniu petnym wrazen,
nowych znajomosci, zarazkéw z kaz-
dego zakatka $wiata (ludzie padali
jak muchy) i wszystkiego oprécz od-
powiedniej ilosci snu (o utracie gtosu
nie wspomne) wybratem sie do pobli-
skiego parku narodowego podziwiac
ogromne sekwoje, by krétko potem
wskoczy¢ do samolotu, ktéry zabrat
mnie z powrotem do mojej pracowni,
gdzie w spokoju moge sobie klikac¢
myszka. s

Za najlepsza gre roku uznano Middle-earth:

nagrody dla gier. Przed samym GDC odbywata sie sesja
~dzemowania"w pociggu jadacym po
malowniczych okolicach rzeki Kolorado.

Adam Saltsman (Canabalt), Ben-
nett Foddy (QWOP), Jenova Chen

Shadow of Mordor. Dwa wazne wyréznienia
zgarneto mobilne Monument Valley.
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Cosienosi
w Westeros

Stara, drewniana, chytboczaca sie winda skrzypiirzezi,
jakby lada moment miata sie rozpasc, ale po minucie
jestemjuz na szczycie fortyfikacji Czarnego Zamku.

Bartosz Czartoryski

o0za mna na Murze odgradza-
ijcym cywilizacje od dziczy

nie ma nikogo. Rozlega sie
ogtuszajacy dzwiek rogu zwiastujacy
nadciggajacg armie. Mkna pierwsze
ogniste kule. Dwie przelatujg mi
nad gtowg, trzecia trafia tuz obok.
Spadam z przeszto dwustumetrowej
lodowej konstrukcji. Serce przestaje
mi bi¢, jeszcze zanim uderzam o zie-
mieg. Zdejmuje stuchawki i gogle.

Péttorej minuty z Oculus Rift za-
pamietam pewnie na dtugo. Ale na
obejscie poswieconej ,,Grze o tron"
wystawy i przypatrzenie sie tym
wszystkim pieczotowicie wykonanym
rekwizytom i kostiumom nalezy po-
$wiecic przynajmniej godzine. Objez-
dzajgca Europe i - niestety - omijajgca
Polske szerokim tukiem niebagatelna
atrakcja jest udostepniana jedynie
abonentom konkretnych ptatnych sie-
ci kablowych, ktére trzymajg sztame
z HBO. Czy warto? Dos¢ powiedzied,
ze gdybym nie byt szczesliwym
posiadaczem legitymacji prasowej,
umozliwiajacej przekroczenie bramy
londynskiej hali O2 Arena, pewnie
czym predzej wykupitbym odpowiedni
pakiet telewizji Sky, by ujrze¢ skarby
Westeros.

Upchnieto tam nie zadne repliki, tyl-
ko oryginaty z planu. Mozna zobaczy¢
i charakterystyczng bron biatg nalezg-
cg do Jona Snowa czy Neda Starka,

i smocze jaja, i proteze Jaimiego
Lannistera, i suknie Margaery Tyrell.
Rekwizyty zazwyczaj wystawiane sg

8 PIXEL

Tegoroczna wy-
stawa ,,Gry o tron"”
odwiedzi - lub juz
odwiedzita - sie-
dem europejskich
miast.

Popularmny

Serial HBO pobit

w zesztym roku piracki
rekord. Srednio kazdy
odcinek czwartego
sezonu Sciagnieto ponad
8minrazy. Na szzescie
dla widzow i producen-
0w, Gra o tron"zarabia
nieZlei ci ostatni maja
przygotowane 6 min
dolaréw budzetu na
kazdy z realizowanych
epizodow.

'

tematycznie, czyli stréj Sansy Stark
zestawiono z kamizelg kréla Joffreya
Baratheona, a zbroje gigantycznego
Géry z szatami Oberyna Martella, co
budzi oczywiste skojarzenia z kon-
kretnymi scenami z serialu. Oprécz
Oculusa przewidziano tez inne inte-
raktywne fajerwerki, cho¢ juz nie tak
spektakularne.

Ot, mozna sobie strzeli¢ odpowied-
nio podrasowang przez grafika fotke
jako Inny (czy tez, jak kto woli, Biaty
Wedrowiec) lub zostac spalonym
przez smoczy ogieh na tle green
screenu.

Lecz to bajery, najwazniejsze sq
przeciez owe kostiumy wykonane
przez niesamowitg Michele Clap-
ton, dwukrotnie nagradzang Emmy
za swojg prace przy ,,Grze o tron".
Podpatrujac programy dokumentalne,
kartkujac rozmaite albumy i wertu-
jac ksiazki historyczne - powiesci
George'a

R. R. Martina nie zawierajg wy-
starczajgco rozbudowanych opiséw
garderoby - z pieczotowitoscig
odtworzyta stroje charakterystyczne

DO LONDYNU ZAWITALA OBJAZDOWA WYSTAWA FILMOWYCH ARTEFAKTOW

dla danego ludu. Beduinskie okrycia
postuzyty za punkt odniesienia przy
projektach ubioréw Dothrakdw,
perskie wzory zainspirowaty dwor-
skie szaty dygnitarzy ze spieczonych
stoncem panstw zamorskich, a zyjacy
na dalekiej pétnocy Dzicy ubierajg
sie jak Innuici - zdjete z upolowa-

nej zwierzyny skory nosza futrem

do wewnatrz. Brak na wystawie
jednak nakry¢ gtowy, bo cho¢ pewnie
cztonkom Nocnej Strazy odmarzaja

Naturalnej wielko$ci model Biatego
Wedrowca wygladat jakby przybyt
wprost od Madame Tussaud.




Kostiumy zaprojektowata Michele
Clapton. Za swéj trud zostata wyrézniona
nagrodg Emmy.

okutanego po czubek tba aktora
od drugiego. Natchnienie dla pani
Clapton stanowig tez dzieta projek-
tanta Alexandra McQueena, ktérego
kreacjami - szczegdlnie tymi dajgcymi
zrzuci¢ sie pojedynczym niedbatym
ruchem - kostiumolozka inspirowata
sie przy ubieraniu wytwornych pan
ze stolicy. Niestety, powszechnie
uzywanych w serialu peruk tonowych
nie wystawiono.

Kazdy kostium zaraz po uszyciu
zostaje intencjonalnie podniszczony,
aby wygladat na uzywany. | o ile samo

NA

TROPIE

Rekwizyty

Na wystawie w londyn-
skiej 02 Arena pokazano
przeszto siedemdziesiat
rekwizytow i strojow
wykorzystywanych na
planie zwartego i pigtego
sezonu serialu.

zaprojektowanie i wykonanie stroju to,
jak moéwi Clapton, kwestia kilkudzie-
sieciu godzin, tak proces przygotowa-
nia kazdego elementu garderoby do
zdjec potrafi potrwac nawet do dwéch
tygodni. Ubrania sg noszone, niszczo-
ne, rozrywane, zszywane, brudzone,
wystawiane na stonce lub $nieg. Ko-
stiumolozka ttumaczy te czasochton-
ne zabiegi koniecznoscia - telewizja
HD wytapie kazde niedociggniecie.
Pieczotowicie wykonano takze
bron biatg, ktéra bynajmniej nie jest
wydrazona, tylko zrobiona z prawdzi-
wej stali i niemitosiernie ciezka, cho¢
- rzecz jasna - jak wyjasnia Tommy
Dunne, szef zaledwie kilkuosobowe;j
ekipy tworzacej kazdy pojawiajgcy
sie na ekranie miecz, tarcze i topér,
w scenach walki aktorzy postuguja sie
plastikiem, drewnem i aluminium ze
wzgleddw bezpieczehstwa. Ale poka-

zany na wystawie ekwipunek to mate
dzieta sztuki. Ba, niektére pancerze
sg nawet w petni funkcjonalne. Chyba
tylko ozdoby Dzikich to plastikowe
odlewy, cho¢ Clapton zdradza, ze jako
modele kupowane sg na serwisach
aukcyjnych zwierzece kosci. Szkoda,
ze nie pokazano fantazyjnych peruk
za tysigce dolaréw (kazda powstata
z ludzkich wtoséw i codziennie piele-
gnowana jest najdrozszymi kosme-
tykami), ktérych uczesania fryzjer
Kevin Alexander stylizuje na koafiury
pieknosci z prerafaelickich ptécien.
Za to na samym konAcu, tuz przed
wyjsciem, mozna byto, a jakze, zrobic
sobie pamigtkowe zdjecie na wyko-
nanym z blizej niesprecyzowanego
tworzywa Zelaznym Tronie. Londyn-
ska wystawa zwineta sie zaledwie po
tygodniu. Dobrze, Ze serial zostaje
z nami na dtuzej. ha

Dla fanow
ogladanie na
zywo znanych
im tak dobrze
przedmiotow
to niemalze

Korona

wizytana
planie serialu.

Ornamentacyjna korona Renly’ego
Baratheona zainspirowana jelenim

porozem. Nie uchronita lorda przed
$miercig w namiocie pod Koficem Burzy.

Aksamit

Stroje zyjacej na pétnocy rodziny Starkéw
sg skromne i proste, a bron funkcjonalna.
Mozna pomysleé, ze to Skandynawowie.

Metal

Pamiatki z Meereen, gdzie armia pod
wodzg Daenerys Targaryen rozprawita sie
z tamtejszymi dygnitarzami.
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Pierwsza czes¢
cyklu, Revelations:
Persona ukazata

ie w1996 roku

@R lay Station.

4

Mija siedem lat od czasu, gdy studio Atlus wypu-
scito poprzednia Persone na PS2. Najnowsza od-
stona przynosi na mysl klimaty z Ghost in the Shelll

Zdan

aponia to ciekawy kraj.
J Ciekawy, cho¢ dla typowego

Europejczyka nie do konca
przystepny i czytelny. W sumie fa-
scynujaca kultura, historia, sztuka,
ale trudno poja¢ ,,mysl przewod-
nig" stojgcq za tym wszystkim.
Co oczywiscie nie przeszkadza
pochtania¢ w hurtowych ilosciach
ichnich filméw, anime czy mangi.
Nawet jesli majg wiecej macek niz
syn Cthulhu i katamarnicy olbrzy-
miej. Tak samo jest z tamtejszymi
grami. Z powodu ich japorskosci
nie zawsze da sie je do konca zro-
zumied, ale i tak w niektére tniemy
dniami i nocami. Zwtaszcza gdy
zapowiadaja sie tak smakowicie jak
piata juz czes¢ serii Persona.

"Te! Panie autor, a co to jest ta jakas
tam Persona? Non grata czy jako$
tak?" - spytacie, skadinad stusz-
nie. W te pedy odpowiadam - to
japonskie RPG, w ktérym wciela-

my sie zwykle w ucznia liceum,
majgcego do czynienia ze Swiatem

10 PIXEL

nadprzyrodzonym. Pojawiajg sie
takze tytutowe persony - co$ w ro-
dzaju mozliwych do przywotania
manifestacji osobowosci naszych
bohateréw. Méwitem, Zze bedzie po
japonsku? Méwitem!

Nie inaczej ma by¢ w piatej odsto-
nie serii. Wyglada na to, ze wszystkie
standardowe motywy zostang za-
chowane. Bedzie szkota (tym razem
w sercu Tokio), beda persony, beda
lokacje do zbadania. To, co zwraca
uwage to... stylowos¢ grafiki. Na
mys$| przychodzg najlepsze pro-
dukcje z kregu anime i oczywiscie
Catherine - nie dziwota, bo to takze
robota Atlusa. Wszystko jest mocno
wystylizowane i w sumie doskonale
pasuje do takiego typu gry. Normal-
nie nie przywigzuje specjalnej wagi
do grafiki, ale tutaj podane
zostato to po mistrzowsku,
za co nalezg sie brawa.

Wedtug gtéwne-
go autora, Katsury
Hashino, Persona 5
Jjest gra o uzyski-
waniu wolnosci".

przed

premierg

Bohater gry
znany jest jako
Protagonista.

™

IREM | SOSEM SOJOWYM

Do tego oczywiscie majg pojawic
sie pewne zmiany. Postacie beda
dysponowac zaréwno bronig
dystansowg, jak i do walki w zwar-
ciu. Pikanterii catosci doda fakt, ze
gtéwny bohater po godzinach jest
witamywaczem - i tu mamy odnie-
sienia do kultowego Arsena Lupina.
Jesli zostanie to dobrze rozegrane,
ten element tytutu moze mocno
podnies$¢ grywalnosé. Poza tym -
kto nie chciatby by¢ dzentelmenem
wiamywaczem?

Méwiac krétko - zapowiada sie
stylowe jRPG na PlayStation 3
oraz 4. Wyglada smakowicie i jesli
utrzyma poziom serii, bedzie to
prawdziwa uczta dla fanéw tego
jakze specyficznego rodzaju gier.
Ze swej strony moge temu tylko
przyklasnaé. Growych macek z Ja-
ponii nigdy za wiele, szczegdlnie
w erpegowym sosie. ha



™ WSPANIALE KRAJOBRAZY, W KTORYCH KRYJE SIE MROCZNA TAJEMNICA

Firewatch

Kojace wzrok cieptymi kolorami
widokito spora zacheta, by zatrud-
nic sie jako straznik w potozonym na

odludziu rezerwacie.

b-side

enomen ukazujgcego sie
F w odcinkach The Walking Dead

na dobre ustanowit gatunek
interaktywnych seriali jednym z wio-
dacych wsréd gier wideo. Firewatch
idzie w Slady fantastycznej produk-
cji Telltale Games, ale skupi sie na
zupetnie innych aspektach.

Wyoming. Jeden z tych malowni-
czych stanéw USA, ktére nie zostaty
skalane wielkomiejskg cywilizacjg. Na
catym jego obszarze mieszka mniej
niz 600 000 0sA8b, a znaczng czesc
terenu zajmujg pasma gorskie i lasy.
To tu wtasnie trafi Henry, bohater
tytutu. Jako straznik lesny bedzie
przechadzac sie po podlegtym mu
terenie i patrze¢, czy ktos nie bawi sie
ogniem. Elementem, ktéry najbardziej
zadziata na nasze zmysty, ma by¢ sza-
ta graficzna. Twércy przepuscili obraz

Wieze straznicze
petnig w grze fun-
damentalna role.

przed

premiera

Cmentarz

Campo Santo to whrew
nazwie zespét nie
zRzymu, leczzSan
Frandisco. Nazwa firmy
oznaza whoski cmentarz
w ksztalcie zworoboku,
otoczony kruzgankami.
Juz samo to zdaje sie
definiowac estetyczne
obszary zainteresowa
tworcow.

$wiata gry przez bajecznie jaskrawe
filtry, oscylujgce gdzie$ pomiedzy
zdjeciami z Instagrama a artystycz-
nym komiksem. Ale zaskoczeniem
powinna okazac sie takze swoboda
w zwiedzaniu okolicy, nietypowa
przeciez dla bardzo statycznej
klasyki gatunku. Lasy i wzgdrza stanu
Wyoming przemierzymy wedle wia-
snego uznania, skupiajac sie przede
wszystkim na wypatrywaniu zarzewi
ewentualnego pozaru.

Zamiast standardowego interfejsu
otrzymamy lakoniczny opis zadania
i mape z kompasem. Delilah, druga
strazniczka, zajmie sie obserwacja
swojego obszaru, ale pozostanie
z nami w statym kontakcie przez

LUADING

= Po drugiej stronie krétkofaléwki znaj-
duje sie Delilah. To jej bedziemy raporto-
wac wszystkie wykroczenia, jak chociazby
lezace na trawie $mieci. Pogadamy z nig
takze o rzeczach niezwigzanych z praca.

krétkofaldwke. Gdy dostaniemy
informacje o na przyktad odpalanych
fajerwerkach, skierujemy sie we
wskazany rejon, zbadamy miejsce zaj-
$cia, poszukamy poszlak i zaczniemy
sledzic¢ sprawcéw. Firewatch nie jest
jednak w zadnej mierze szykowane
jako gra detektywistyczna, bo fabuta
juz teraz wykazuje zdecydowanie
bardziej serialowe aspiracje, stawiajgc
na nietypowy scenariusz i zaskakiwa-
nie gracza. Codzienne zadania to tylko
jedna strona medalu. Druga, o wiele
ciekawszg, majq by¢ rozmowy z Deli-
lah i czajacy sie gdzie$ w tych starych
lasach niepokojgcy mrok. Dwdjka
bohaterdéw to postacie z krwi i kosci,
o konkretnych charakterach i z pewng
przesztoscia. Nie zapominajmy tez, ze
pracujg w zupetnej gtuszy i kontakt
przez walkie-talkie to jedyne, co ratuje
naszych straznikéw od zdziwaczenia
z samotnosci. A o to ostatnie nietrud-
no, bo mimo szalonej palety koloréw
w grze daje sie wychwyci¢ solidna
nuta niepokoju, zwtaszcza gdy nad
lasami zapadajg ciemnosci.

Firewatch ukaze sie na przetomie
2015 i 2016 roku - jak na razie twércy
z Campo Santo niewiele zdradzaja
na temat swego dziefa i wyglada na
to, ze nie dziatajg w pospiechu, co
dobrze wrdzy finalnej wers;ji historii.
Natomiast sam engine juz teraz spra-
wuje sie wySmienicie. Szkoda jedynie,
ze wersje na PS4 i Xboksa One nie
zostaty jeszcze potwierdzone. ha

PIXEL
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BLIZZARD MA ZAMIAR ZASERWOWAC REWOLUCJE, W GATUNKU FPS

Obudz w sobie
superbohatera

Pomoze ciwtymOver-
watch — powstajgca
strzelanina Blizzarda,

w ktorej weale nie zwy-
ciezaten, kto szybciej
Zmienia magazynk.

Spektor

ak widaé, z wiekiem kazdy
J tagodnieje. Nawet twércy

Diablo, specjalisci od pece-
towych blockbusteréw, ktérzy
potrafili dopieszczac gry latami,
wystawiajgc cierpliwos¢ fanéw na
niejedng prébe. Réwnie sprawnie
wychodzito im anulowanie wielo-
milionowych projektéw (patrz Titan
czy StarCraft: Ghost). Na ostatniej
konferencji BlizzCon postanowili
jednak pokazac¢ swiatu, ze mozna
inaczej.

Chris Metzen, wspoéttworca naj-

wiekszych hitéw Blizzarda, przed-
stawit tysigcom graczy Overwatch
- pierwszy od 17 lat projekt studia

osadzony w zupetnie nowym Swiecie.

Co najwazniejsze, rozwigzujac wér
z prezentami, Metzen wysypat z nie-
go mase materiatéw z mocno juz
zaawansowanych prac nad gra.
Jako pierwszy zaprezentowano
trailer, ktory - zrealizowany w iscie
pixarowskim stylu - szerokim tukiem
omija ponure lochy znane z Diablo
i odlegte planety protoséw. Za-
biera nas za to kilkadziesiat P
lat w przyszto$¢, ktéra -
- jak na Disneya przysta-
to - jest jasna, kolorowa
i rysowana wyrazista kreska.

PIXEL

Na polu walki
najwazniejsze to
mieé oczy dookota
gtowy.

- To $wiat, w jakim chcieliby$my
zy¢, o jaki chcieliby$my walczyc¢ -
wyjasniat dobdr zaskakujgcej jak na
Blizzard palety barw Metzen.

Jak sie okazuje, walczyc jest z kim
i 0 co. Overwatch to typowy druzy-
nowy sieciowy FPS. Gra powstata na
gruzach anulowanego we wrzes$niu
ubiegtego roku wspomnianego
Project Titan. Zobaczymy w niej kilka
niewykorzystanych tam lokacji,

sama rozgrywka bedzie sie jednak
znaczaco réznic.

Nowe dzieto Blizzarda to
przede wszystkim dwunastu
- unikatowych bohaterdéw,

ktérzy na pierwszy

rzut oka przypominajg zawodnikéw
z konsolowej bijatyki. Znajdziemy tu
miedzy innymi opancerzonego robo-
goryla naukowca, steampunkowego
krasnoluda i uduchowionego mnicha

autofire

The Vanishing of Ethan Carter otrzymato nagrode

przyznawana przez Brytyjska Akademie Sztuk Filmowych
iTelewizyjnych. Dziefo studia The Astronauts zdobyto
zhoto w kategorii, Najbardziej innowacyjna gra roku”
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Zenyatta
w trakcie walki
moze medytowad,
odzyskujac punkty
zycia wtasne
i sojusznikow.

Dziewczyny,
bierzcie przyktad
z Wdowy - w
szpilkach da sie
biegac i wycinac
przeciwnikéw.

robota. Wszyscy tworzg Overwatch

- lige superbohateréw, bronigca
$wiata przed maszynami Omni, ktére
stuzac ludziom, w pewnym momen-
cie wyrwaty sie spod kontroli.

W grze nie skorzystamy z rozbu-
dowanego arsenatu broni. Gtéwny
nacisk potozono na indywidualne
umiejetnosci kazdego z heroséw
i dziatanie zespotowe. Rozgrywki
prowadzone w trybie 6v6 skupiajg
sie na realizacji konkretnych zadan.
Jak w kazdym dobrym teamie mamy
zawodnikéw wyspecjalizowanych
w ofensywie, obronie i wsparciu.
Przyktadowo atakujgca Smuga, ktéra
poznajemy blizej w zwiastunie, moze
wykonac btyskawiczny unik, cofajac
sie do pozycji sprzed kilku sekund
i zachowujgc zdrowie oraz amunicje.
Bronigcy Torbjérn potrafi konstru-
owac armaty automatycznie namie-
rzajace wrogow, a Zniwiarz przybiera
postac cienia i bez zadnych obrazen
przenika przez przeciwnikéw lub po
prosu rozptywa sie i pojawia w innym
punkcie mapy.

Cato$¢ zapowiada sie bardzo obie-
cujgco. Nie da sie ukry¢, ze pomyst
na gre (tagodne kolory, brak rozry-
wanych wnetrznosci przy stosowaniu
wymysInych typéw broni) sugeruje

ukierunkowanie na szersze grono
odbiorcow, takze tych, ktérzy do tej
pory raczej omijali FPS-y, zwtaszcza
sieciowe. Czy eksperyment sie uda?
Przekonamy sie niebawem.

A na razie warto odwiedzic¢
bajeczng oficjalng strone projektu
(spolszczong), na ktérej regularnie
pojawiajg sie nowe materiaty doty-
czace tytutu. Nie brak szczegétowych
informacji na temat kazdej z postaci,
a takze filmikéw prezentujgcych
wspomniane umiejetnosci w akcji.
Jest na co popatrzec. Catos¢ znajdu-
je sie na tak zaawansowanym etapie,
7e mozemy spac spokojnie - ta pozy-
cja na pewno nie trafi do archiwum.
O ile tylko nie napotka kolejnych

Zniwiarz i jego Piekielne Strzelby.
Ten widok w grze moze oznaczaé
jedno - szybki i bezbolesny respawn.

LUAVING

Warto odwiedzi¢ bajeczng
oficjalng strone projektu
(spolszczong), na ktorej
reqularnie pojawiajq sie
nowe materiaty.

Gra ktadzie nacisk na indywidualne
umiejetnosci kazdej z postaci. Zapowiada
sie uczta dla fanéw FPS-6w.

problemdéw prawnych (okazato sie,
ze tytut Overwatch zarezerwowato
wczesniej Innovis Labs, producent
gier na smartfony), to grywalna beta

powinna pojawic sie, zgodnie z obiet-

nicami, w najblizszych miesigcach. ba

dl Nowy Loom

Brian Moriarty, czyli dawny autor Lucas-

film Games, oznajmit podczas Game Deve-
lopers Conference, ze chciatby zrealizowac
kontynuacje przygdéd Bobbina Threadbare.
Potrzebna jest tylko pomoc studia Telltale,
Double Fine albo Wadjet Eye.

dl CryEngine

Niemiecki Crytek zaprezentowat
mozliwosci silnika CryEngine: genero-
wanie hiperrealistycznej roslinnosci,
dynamiczny system czastek czy efekty
gestej maty. Silnik bedzie ,,zasilat” mie-

dzy innymi Kingdom Come: Deliverance.

ol MaxisR.|.P.

Electronic Arts odtgczyt wtyczke zasi-
lajgcg Maxis Emeryville, czyli gtéwne
studio producenta SimCity czy Spore.
Trwa proces konsolidacji, w wyniku
ktérego ocalate aktywa Maxisa zostang
rozdysponwane pomiedzy inne filie EA.

PIXEL

13



LUAUVING

M PO 0SMIU CZESCIACH POJAWI SIE,... PIEC KOLEJNYCH ODSLON KING'S QUEST

Nowe szaty krola

Ztote logo King's Questa po 17 latach pokrywania
sie kurzem wkrotce ponownie zal$ni na ekranach
monitorow. Krol Graham powraca w nowe),

pieknej, recznie malowanej odstonie.

Spektor

istoria Grahama i jego rodzi-
H ny, zaprezentowana w o$smiu
rozdziatach serii King's Qu-
est, mogtaby postuzy¢ za podsta-
we serialu nie gorszego niz ,,Gra
o tron". Jak sie jednak okazuje,
w tej bogatej opowiesci nadal jest
wiele luk. W jaki sposéb Graham
zostat rycerzem na dworze kréla
Edwarda? Kim byt w mtodosci?
Wkrétce wszystko stanie sie jasne.

Jestes$ niezaleznym twdrca gier,
ktéry w domowym zaciszu w pocie
czota programuje swoje pierwsze
platforméwki? Pracuj, pracuj, a by¢
moze juz niedtugo otrzymasz telefon
od reaktywowanej w 2014 roku pod
skrzydtami Activision Blizzard firmy
Sierra. Studio postawito sobie jasny
cel - od$wiezenie starych kultowych
tytutéw we wspoétpracy z niezalezny-
mi producentami. Na dobry poczatek
wybrano przygoddéwke King's Quest.
Gra wydawana w latach 1983-1998
okreslita ramy gatunku i stusznie
zyskata status kultowe;j.

14 PIXEL
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Autor?

Powstanie pierwszego
King’s Quest okrywa

do dzi$ welon tajemnicy.
Formalnie autorkg gry jest
Roberta Williams, tym
niemniej na liscie ptac
widnieja jeszcze trzy na-
zwiska 0sob wymienionych
jako twércy. Wsréd nich
Chris Iden, ktory mogtby¢
tym gtéwnym.

To ujecie naj-
mocniej przywotuje
klimat starej serii,
zwtaszcza czesci
piatej.

Kim sg $miatkowie, ktérzy zmie-
rzg sie z legenda? Niestety, w no-
wym King's Quescie nie znajdziemy
grafik i zagadek Roberty Williams.
Autorka, ktéra przytozyta reke do
kazdej z odston serii, odeszta na
zastuzong emeryture. Realizacje
nowych czesci powierzono mto-
demu studiu The Odd Gentlemen,
ktére w swoim skromnym portfolio
ma zaréwno projekty bardzo udane
(platforméwka The Misadventures
of P.B. Winterbottom), jak i spek-
takularne wtopy (Wayward Manor
zrealizowane wspdlnie z Neilem
Gaimanem).

Informacja ta niezbyt ucieszyta
fandéw serii, ktérzy na powrét do
Daventry czekali dtugie 17 lat. Matt
Korba, szef zespotu pracujacego nad
nowym King's Questem, robi jednak
wszystko, by nie zawie$¢ oczekiwan
graczy. W tym celu spotkat sie z Ro-
bertg i jej mezem, Kenem William-
sem, wspotzatozycielem Sierry, by
przedstawi¢ pierwsze efekty prac
nad tytutem i pozna¢ ich opinie.

= Co by nie méwi¢,
odswiezony
Graham wyglada
troche na lalusia.

- To, co zobaczyliSmy, to naturalne
rozwiniecie naszego dzieta, zaktualizo-
wanego o $wiezg grafike i nowoczesng
mechanike. Wyglada na to, ze udato
im sie stworzy¢ ciekawg gre - przyznat
Ken, dajac twdércom swoje btogosta-
wienstwo. Reaktywowany King's Quest
ma sktadac sie z pieciu czesci.

autofire

W wieku 65 lat zmart Steve Bristow, legendarmy

pracownik Atari, wspéttworca gier Breakout i Tank.
Projektowat konsole Atari 2600, stat tez za decyzja,
by Atari nie podejmowato wspétpracy z Nintendo.




W King's Quest
nigdy nie brako-
wato motywéw
orientalnych.

dl Elite

Elite: Dangerous pojawi sie¢ w tym roku

w wersji na Xboksa One. W programie
zostang uwzglednione wszystkie lutowe
i marcowe poprawki oraz uzupetnienia.
Podczas GDC prezentowano réwniez te
gre wspoétpracujacg z Oculus Rift.

Poza rozwigzywaniem zagadek i odkrywa-
niem kolejnych watkéw fabuty bedziemy mu-
sieli wykazac sie zre@noscia, unikajac putapek
izagrozen zyhajacych w lasach Daventry.

Pierwsza ujrzy swiatto dzienne
jesienig tego roku, a kolejne w kilku-
miesiecznych odstepach. Wszyst-
kie zostang oparte na podobnym
schemacie. Poznamy Gwendolyn,
nastoletnig i buntownicza wnuczke
Grahama, ktéra kazdego lata od-
wiedza dziadka w zamku Daventry
i szuka pomocy w rozwigzywaniu
probleméw wieku mtodziehczego.
Graham, niczym Wujek Dobra Rada,
udziela jej cennych wskazdwek,
opowiadajac o swoich dawnych
przygodach, ktérych nie brakowato
w catym jego zyciu. W tym witasnie
miejscu pateczke przejmie gracz
wcielajagcy sie w bohatera retro-
spekcji.

Mechanika gry bedzie znaczaco
réznic sie od oryginatu. W krot-
kim zwiastunie zaprezentowanym
pod koniec 2014 roku widac, ze
pozycji tej blizej do platformoéwki

& HTC Vive

Firmy HTC i Valve ogtosity prace nad
hetmem wirtualnej rzeczywistosci. Jed-
ng z rewolucyjnych cech HTC Vive jest
opcja Full Room Scale 360 Degree, czyli
rejestracja ruchu uzytkownika. Sprzet
ma trafi¢ do sklepéw pod koniec roku.

W redakdji Pixela
jedynie User Jama grat
w pierwszego King's
Quest w roku premiery,
na komputerze IBM PC
Junior, z powalajaca
wowczas na kolana
16-kolorowa grafika.
Jak wspomina, wiasnie
wtedy zaczefa sie jego
pasja do przygodowek...

- N A s .
LUAVING
Grafika jak z filmu rysunkowego przy-

pomina najbardziej siédma czes¢ King's
Quest, o podtytule Princeless Bride.

Turpizm to zupetnie nowy kierunek
w opowiesciach z Daventry.

pokroju Raymana niz klasyczne-
go King's Questa. Pokierujemy
Grahamem bezposrednio, skaczgc,
biegajac i pokonujac przeszkody.
Poza rozwigzywaniem zagadek
i odkrywaniem kolejnych watkéw
fabuty bedziemy musieli wykazac
sie zrecznoscig, unikajac putapek
i zagrozeh czyhajacych w lasach Da-
ventry. Swojg drogg wygladajacych
mrocznie i zjawiskowo - recznie
malowane tta robig wrazenie.

Twércy zarzekajg sie, ze w nowej
serii nie zamierzajg odgrzewacd
starych historii. Skad wiec w zwia-
stunie dobrze znane z pierwszej
czesci cyklu studnia, magiczne
lustro i smok? To ukton w strone
oryginatu. Na poczatku opowiesci
Graham zejdzie do studni, gdzie na
gracza ma czekac tutorial - kilka
prostych zadah wprowadzajgcych
w mechanike tytutu. Po krétkim
intrze przeniesiemy sie w czasie,
by dowiedziec sie, jaka droge prze-
szedt bohater, by stac sie rycerzem,
a nastepnie krélem.

Autorzy planujg duzy obszar
rozgrywki i nieliniowa fabute. No
i oczywiscie zagadki, ktére zajma
nas na wiele godzin. ha

# PlayStation 4

Sony chwali sig, ze liczac do poczatku
marca, sprzedato 20,2 min sztuk konsoli
PlayStation 4. To wynik jakies 8 min
lepszy od Xboksa One. Jednoczesnie
caty czas najlepiej sprzedajacg sie
obecnie konsolg jest Nintendo 3DS.
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KONIEC SWIATA W NIEZWYKLE REALISTYCZNYM WYDANIU, BEZ KRZYKOW | WYBUCHOW

Everybody’s Gone

to the Rapture |

Tworcy monumentalnego indyka Dear
Esther po srednio udanym Amnesia:
A Machine for Pigs chcg znow zerwac

publicznoscikaskiz gtow.

Pagan Baby

verybody's Gone to the
E Rapture nie ma nic wspélne-

go z BioShockiem! Niemniej
fabuta mocno rozpala wyobraZnie.
Wcielamy sie w naukowca, ktérego
apokalipsa zastata w miasteczku
potozonym w brytyjskim hrabstwie
Shropshire. Jest 6 czerwca 1984
roku. Mineto pie¢ dni od czegos okre-
$lanego mianem ,,gtéwnego wyda-
rzenia" i pozostaje niecata godzina
do tak zwanej ,,Omegi". Informacje,
jakie otrzymujemy, sg szczatkowe.
Naszym zadaniem jest odkrycie, co
zaszto i... ocalenie wtasnego zycia?

Wiasciwie $wiat wyglada, jakby
nic sie nie stato, a jednak wokét jest
pusto. Na drodze leza porzucony ro-
wer i wozek z supermarketu, miejsce
pozostawienia samochodu wskazuje,
7e kto$ z niego w pospiechu uciek.

Lata 80. zobo-
wigzuja. W akcji
sg samochody
(Ford Fiesta MkI)
i zegarki elektro-
niczne z epoki.

Niezréwnana
inspiracja dla
.Cichego konca
$wiata"” pozostaje
Ostatni cztowiek
na Ziemi" z 1964
roku z Vincentem
Price’em wedtug
powiesci Richarda
Mathesona.

Swieca latarnie, btyska telewizor, nad
tanami zboza frunie kula $wiatta...

Na obszarze, po ktérym bohater
moze sie poruszac i ktéry widzimy
jego oczami, znajduje sie szes$¢ innych
0s6b mogacych posiadac¢ wiedze
o catej sytuacji.

Czyli znéw, podobnie jak w Dear
Esther, eksploracja terenu? Tak, ale
znacznie bardziej interaktywna. Moz-
na podnosic¢ przedmioty i oglagdac ele-
menty otoczenia. Na wszystko mamy
jednak tylko godzine. Wspomniane
szes$¢ postaci porusza sie niezaleznie,
przez co kazda rozgrywka pozostaje
unikalnym do$wiadczeniem. Czy
w ciggu 60 minut zdotamy sie dowie-
dzie¢, czym jest Omega i co spowo-
dowato znikniecie ludzi z Shropshire,

a pewnie i z innych czesci globu?
Inspiracji do stworzenia fabuty dostar-
czyty brytyjskie powiesci SF z lat 50.,
zwtaszcza stynny ,,Dzien tryfidow"
autorstwa Johna Wyndhama, jak
réwniez teksty religijne. Czym jest bo-
wiem tytutowe Rapture? Odpowiedz
zdaje sie znajdowac w pierwszym
liscie Swietego Pawta do Koryntian.
Apostot wspomina o wniebowzieciu
(ang. rapture), ktére pewnego dnia
czeka wszystkich wyznawcoéw Jezusa
Chrystusa. Natomiast niewierni pozo-
stang na ziemi w przemitym towarzy-
stwie antychrysta. Wyglada na to, ze
Chinese Room szykuje jakas nielichg
niespodzianke...

Gra powstaje na silniku CryEngine.
Poczatkowo miata sie ukazac na PC,
ale ostatecznie podjeto decyzje, ze
bedzie tytutem na wytgcznos¢ dla
PlayStation 4. Twércy nie pojechali na
GDC, nie udzielaja obecnie zadnych
wywiaddw ani nie odwiedzajg for
internetowych. Ich projekt wszedt
w faze alfa, co oznacza, ze wszystkie
jego czesci zostaty skonczone i ztozo-
ne w catosc.

Teraz trzeba sprawdzi¢, jak to
razem funkcjonuje i odszukac ewen-
tualne btedy, jakie moze generowad
program. Chinese Room nie podaje
wiec na razie konkretnej daty pre-
miery. Przewidujemy, ze apokalipsa
nastapi latem. ha
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Pierwszy rzut oka na gre i pierwsze
skojarzenie: przeciez to Alan Wake,
tylko z podrasowang grafikg. Nawet
facet w kurtce wyglada podobniel

Pagan Baby

ajpierw jednak nie o fabule,
N tylko o tym, co w kazdej wir-

tualnej rozwatce jest najwaz-
niejsze, czyli o silniku i mechanice.
Northlight Engine stanowi autorskie
dzieto programistéw z finskiego
Remedy Entertainment.

Zacnie sie sprawdza, zwtaszcza w ge-
nerowaniu animacji twarzy postaci.
Wyglada na to, ze mimika protagoni-
stow bedzie tak naturalna jak w zadnej
dotychczasowej grze wideo. Sposobem
ustawienia kamery tytut przypomina
Alana Wake'a, a wydarzenia zapre-
zentowane zostang z perspektywy
trzeciej osoby. Z grubsza rzecz biorac,
w Quantum Break chodzi o soczyste
strzelanie z jednym matym dodatkiem,

Remedy

Firma zostata zatozona
w 1995 roku przez

bytych uczestnikow
demosceny. Ich debiutem
byta zrecznosciowka
Death Rally w stylu

Micro Machines, lecz do-
piero rok 2001 i Max Payne
przyniosty Finom stawe.

Spojrzenia,
poruszanie ustami,
mimika twarzy -
beda wygladac¢
hiperrealistycznie.

ktéry wyjasnia serwowana historia.
No wiasnie, historia? Jest i ona. Akcja
toczy sie w fikcyjnej rzeczywistosci.
Na uniwersytecie przeprowadzany
jest eksperyment w stylu tego, jaki
uskuteczniat Jeff Goldblum w ,,Mu-
sze". Oczywiscie rowniez i tym razem
co$ idzie nie tak i zamiast wykonac
stabilny skok czasoprzestrzenny, tréjka
uczestnikéw owego doswiadczenia
zostaje obdarowana nadnaturalnymi
zdolnosciami, ktérych wcale sie nie
domagata. Bohater Jack Joyce stara
sie wykorzystywac nabyta umiejetnos¢
zatrzymywania czasu w pozytecznym
celu, za to jego kolega juz niekoniecz-
nie. Ale po prawdzie - bez tego nie
bytoby najezonej wybuchami akcji.

Mdzgiem catego przedsiewziecia
jest Sam Lake, za ktdra to ksywa
kryje sie 43-letni Fin Sami Jarvi. To
on wczesniej wymyslit postacie Maksa
Payne'a i Alana Wake'a.

Quantum Break to najwiekszy jak
dotad projekt, nad ktérym pracu-
je Remedy Entertainment. Zeby
unikngc drastycznych wpadek przy
opowiadaniu o czasoprzestrzennych
szczelinach, firma zatrudnita blizej
niezidentyfikowanego konsultanta
z podgenewskiego centrum naukowe-
go CERN. Perypetie postaci zostang

wiec zaprezentowane w wersji na serio.

Oczekiwanie na Alana Wake'a trwato

JAVING

& Trzeba zatrzy-
ma¢ czas, omingc
wiszace W.powie=

‘—hﬂ_htr'_ﬁ‘kﬁe wigczy¢
"'Eﬁasq@mg_wmga

od pierwszego ujawnienia informacji
0 jego powstawaniu az piec lat!

Quantum Break zostato zapowie-
dziane podczas imprezy Xbox One
wiosng 2013 roku. Troche Zle to wrézy,
ale pamietajmy, ze produkcja Alana
Wake'a borykata sie z wyjatkowymi
problemami, natomiast Max Payne
i jego sequel powstawaty w miare
zgodnie z harmonogramem. Remedy
twierdzi, ze nowa gra ukaze sie przed
koncem 2015 roku. Tworzona jest
pod patronatem Microsoftu i ma by¢
jednym z , killer applications” Xboksa
One. W sumie mozna rzec - nic nowe-
go. Bullet time byt juz w pierwszym
Maksie. Teraz go wydtuzono i zrobiono
z tego pomyst na catg gre. Tak, tylko
ze w Maksie Paynie za przeciwnikdw
mielismy niedomytych zuli i niezbyt
wyedukowanych kmiotkéw, a teraz
staniemy w obliczu tajemnicy zahacza-
jacej o zaranie wszechs$wiata. To brzmi
krzepigco.

Autorzy planujg strukture serialo-
wa. Jesli odbiorcom spodoba sie gra
okreslana mianem ,,sezonu pierwsze-
go", beda sie pojawiac kolejne. Nalezy
zatem wnioskowac, ze Jack Joyce
nie zdota w Quantum Break rozwi-
ktac¢ wszystkich zagwozdek. Mozna
nawet zaryzykowac twierdzenie, ze
fabute gry zakonczy jaki$ niezgorszy
cliffhanger. b

PIXEL
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Mindy McGregor

= 1Heart autorstwa
warszawskiego
studia Chicken In
The Corn to utrzy-
mana w depresyjnej
tonacji przygodéw-
ka opowiadajaca

o tajemniczym
zniknieciu matej
dziewczynki.
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< The Few, czyli
wojenny RTS po-
zwalajacy rozegrac
wirtualng Bitwe

o Anglie. Gracz
moze pokierowad
jedna z pieciu
wybranych eskadr
Aliantéw. Produkcja
powstata w poznan-
skim studiu Black
Moon Design.
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ZALUJE, ZE KONSOLE NINTENDO NIGDY NIE ZAJELY W POLSCE NALEZNEGO IM MIEJSCA
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Tomasz Mazur

Zwigzany jestz polska
branza gier od zawsze.
Zaazynat od sprzedazy
autorskich opisow do gier
na Gietdzie Komputerowej
przy ulicy Grzybowskiej
wWarszawie. Jako naj-
wiekszy polski ekspert od
Atari odnalazt sie miedzy
innymi w Bajtku i Kompu-
terze. Wkrdtce przeszedt

na druga strone i zaczat
tworzyc kolejne firmy
wydawniczo-dystrybucyj-
ne. Najpierw Atari Studio,
potem Mirage Software,
Cenege. Obecnie kieruje IQ
Publishing, ktére po kilku
latach handlu akcesoriami
do gier znow skupia sie na
dziatalnosc wydawniczej.
W ramach serii Made

in Poland wypuszczono
dotychczas The Few oraz
1Heart. Na pétki trafiaja
wiasnie Gardens Inc,, After-
fall Reconquest, aw kolejce
aekaja nastepne produkdje
polskich autordw.

CALY CZAS LUBIE

TEN BIZNES

Zszefemfimy |

IQ Publishing,
Tomaszem Mazurem,
rozmawia

Marek Czerniak

[d Jestes zwigzany z polskim rynkiem gier od po-
czatku jego istnienia. Wiem, Ze nie zachwyca cie jego
obecna kondycja.
Mamy w Polsce bardzo Zle zorganizowany, chaotyczny
rynek gier. Mam na mysli ostatnie ogniwo sprzedazy,
skad towar trafia bezposrednio do klienta oraz ogdlne
postrzeganie Swiata gier. Nie wydarzyto sie u nas wiele
rzeczy, ktére byty wazne dla rozwoju rynkéw zachod-
nich. Nigdy nie powstata nowoczesna, duza, wyspecjali-
zowana siec sklepéw, w ktérych gry bytyby najwazniej-
szym towarem. Zabrakto tez miejsc, w ktérych dbano
by o ich widocznos¢, réznorodnosc, pokazanie wielu
rodzajéw gier szerokiemu gronu odbiorcéw. Pojawienie
sie takich sklepow wszedzie na Swiecie napedzito rynek.

W tej chwili na ich powstanie raczej nie ma juz szans,
gtéwnie z powodu zbyt silnej dystrybucji cyfrowej,
w ktorej panuje dyktat ceny. Nikt wiec nie zdecyduje
sie na uruchomienie takiej sieci, ryzykujac, ze poto-
wa towaru na pétkach z dnia na dzien straci wartos¢,
bo kto$ gdzie$ przeceni gre o osiemdziesiat procent
lub gdzie$ wycieknie duza ilo$¢ kradzionych koddw.
Oczywiscie brak owej sieci sklepéw branzowych to
tylko jedna z przyczyn tego, jak wyglada nasz rynek.
Szczegdlnie Zatuje, ze konsole firmy Nintendo nigdy nie
zajety w Polsce naleznego im miejsca, a to wtasnie one
odegraty istotng role w edukacji growej na umownym
Zachodzie.

W Polsce bardzo szybko wiodacg pozycje na rynku zdo-
byty duze sieci handlowe, takie jak Media Markt czy Empik,
dla ktérych jednak gry nigdy nie byty priorytetem.

4 ¥
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Mimo to i tak wydawato sie nam jeszcze pod koniec lat
90., ze to bedzie duzy skok rozwojowy, ze mamy miej-
sce, by szerzej dotrze¢ do potencjalnych graczy. Nie-
stety, problemy pojawity sie szybciej, niz sie spodzie-
wali$my. Gdy jeden z duzych rodzimych dystrybutoréw
przechodzit okres sporych ktopotéw finansowych,
jako pierwszy zgodzit sie nie tylko na nastepujace

w krétkim czasie od wydania danego tytutu przeceny,
co znacznie skrdécito zywot produktu na pétce, ale i na
prawo do stuprocentowych zwrotéw, co bardzo szybko
okazato sie zabdjcze dla nas wszystkich. Sieci btyska-
wicznie wymusity takie same zasady na innych uczest-
nikach rynku, a skoro przestaty ryzykowac finansowo,
przestaty tez dbac o pdtke, o jej réznorodnosc oraz
widocznos¢. Dla rozwoju kazdego rynku najwazniejsze
jest, aby kazdy jego element czut odpowiedzialnos$¢
finansowg za swoje ,,ogniwo tancucha”, ale takze mégt
odpowiednio na tym zarabia¢, w kazdej innej sytuacji
nie bedzie to dziatato.

P Rynek gier PC faktycznie przechodzi dzis rewolucje
za sprawa dystrybucji cyfrowej, cho¢ nie do konca
wiadomo, gdzie go ta rewolucja zaprowadzi. Jednak
rynek gier konsolowych wcigz moze pochwali¢ sie
silng pozycjg wydan pudetkowych.

Oczywiscie, bo Sony czy Microsoft chcg i moga nad tym
zapanowac. Dbaja o swdj ekosystem, gdyz wiedzg, czym
moze sie to wszystko skonczy¢. Dzieki temu, ze gra we-
druje jako fizyczny towar do sklepu, jest po drodze cate
grono o0séb zainteresowanych jej promocjg i sprzedaza.
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Zabrakto u nas kilku etapdw, ktore zaistniaty na Za-
chodzie, jak chocby sieci specjalistycznych sklepéw czy
edukacyjnej aktywnosci konsol firmy Nintendo. Przez to
gry nadal postrzegane s poza branzg jako co$ niszowego.

Tomasz Mazur oraz
Sergiusz Piotrowski

w grudniu 1987 roku
weszli do historii polskiej
prasy. Zostali autorami
pierwszego wydanego
nad Wista pisma po-
$wieconego wylaaznie
grom komputerowym.
Dodatek do miesigcznika
Komputer opisywat 44
gry na Atari i zostat wy-
drukowany w naktadzie
80,000 egzemplarzy.
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Najwazniejsza promocja to wcale nie ta robiona global-
nie, ale ta lokalna, prowadzona na miejscu. Ostatecznie
klient znajduje produkt na pdtce w sklepie i jest to bezdy-
skusyjnie najlepsza forma promocji, bo moze go dotkng¢,
obejrzeé, porozmawiac o nim. Tu nalezy pamietac, ze
olbrzymia czes$¢ rynku i najwazniejsze potencjalne jego
obszary to nie osoby $ledzace na biezgco wszystkie new-
sy o nowych tytutach w mediach branzowych, ale ludzie,
ktérzy zagladajg na pétke, aby sprawdzié, czy znajdg cos
dla siebie, bo moze by w cos pograli w ramach alternaty-
wy dla nowej ksigzki czy filmu.

Oczywiscie sa tez pojedyncze sklepy wyspecjalizo-
wane w zbycie pudetkowych gier na konsole. Problem
tylko w tym, ze nowych tytutéw, ktére sie Swietnie
sprzedajg (stojg za tym olbrzymie budzety produk-
cyjne, a przede wszystkim reklamowe), jest niewiele,

a konkurencja w ich sprzedazy ostatecznemu odbior-
cy olbrzymia, wiec marze bardzo spadaja. Do tego
dochodzi spora liczba innych nowych tytutéw, ktére
schodzg tak sobie i robig raczej za tto dla tej pierwszej
grupy, a z réznych wzgledéw tez na pétkach znalez¢

sie muszg, jednak w coraz mniejszej ilosci. Prawdziwg
réznorodnos¢ mogt przyniesc rynek PC, bo komputery
majg wiasciwie wszyscy, a w konsole inwestujg w Polsce
gtéwnie zadeklarowani gracze.

P Czyli mozemy przyjac, ze rynek gier PC jest juz
skazany na dystrybucje cyfrowg?

Nie jest to wcale takie pewne, przynajmniej jeszcze

w najblizszych kilku latach. Jedyny przekonujacy
argument, przemawiajacy za wersjami cyfrowymi, to
potencjalnie nizsza cena. Kto$ moze moéwic¢ o wygodzie,
bo ze Steama zawsze da sie pobrac gre, niezaleznie

od tego, gdzie sie jest. Ale co$ za cos. Kupujac gry na
Steamie, nie jest sie nawet ich wtascicielem, a jedynie
nabywa licencje na ich uzytkowanie. | nie chodzi juz

o to, ze takiej gry nie da sie odsprzedad. Ale kto wie,

co bedzie za trzy lata? By¢ moze Steam stanie sie jesz-
cze bardziej potezny, ale moze tez pasc ofiarg jakichs
atakéw hakerskich. A moze wydarzy sie cos jeszcze
innego, w tej chwili zupetnie niewyobrazalnego. Byto

w historii wiele firm, ktére nie miaty prawa nigdy upas¢,
a jednak tak sie stato.

Do tego trzeba mie¢ swiadomos¢, ze gra w wersji
cyfrowej to bardzo abstrakcyjny towar dla oséb, ktére
nie czujg sie hardkorowymi graczami, a chciatyby kupic
gre raz na jaki$ czas. Popatrzmy tez na rynek e-bookdw,
ktéry w USA dos¢ szybko osiggnat poziom okoto 40%
rynku ksigzek, ale z dalszym wzrostem jest juz problem.
W Europie udziat e-bookdéw w rynku czytelniczym jest

wielokrotnie mniejszy i tez przestat juz dynamicznie
rosngc. Z drugiej strony przybywaja nam nowe pokole-
nia grajacych, wychowane w cyfrowym $wiecie. Trudno
o jednoznaczng odpowiedzZ.

[Py jak ty sie odnajdujesz w tej sytuac;ji?

Jako 1Q Publishing zaczelismy wydawac serie gier pol-
skich twércéw niezaleznych w pudetkach. Zresztg nie
tylko, to troche szerszy projekt. Ostatni okres pokazat,
ze w polskich matych studiach powstaje mnéstwo zna-
komitych produkcji, ktérymi zachwyca sie caty $wiat,

a my poza tak zwang branza za duzo o nich nie wiemy.
Odbieramy wiele sygnatéw z rynku od oséb, ktére za-
zZwyczaj nie grajg w gry, ale znalazty nasze pudetka na
péice i zaczety grac. Teraz dopytuja sie, kiedy kolejne
tytuty. Gdyby owe produkcje nie trafity do pudetek,
osoby te nie zagratyby w nie, nawet gdyby na Steamie
kosztowaty 50 centéw.

Dzi$ na Swiecie gry jako towar nie réznig sie juz
niczym od filmu, ksigzki czy muzyki. Sq taka sama
czescig naszego zycia, dobrem kultury, ktére konsumu-
je sie w ten sam sposob. Btad, jaki czesto popetniamy,
dyskutujgc w naszym gronie, to prognozowanie postaw
konsumenckich na podstawie naszego zachowania,
czyli oséb, ktére mocno siedzg w branzy. Wszystkie
znane mi dane wskazujg jednak na to, ze w liczacych
sie polskich sklepach internetowych sprzedaje sie
wielokrotnie mniej gier w formie kluczy (w dystrybucji
cyfrowej) niz w wydaniach pudetkowych. Zauwazalne
zmiany pojawiajq sie tylko w okresie duzych przecen
na wersje cyfrowa, najlepiej na tyle znaczacych, aby
kupnem zainteresowali sie zagraniczni towcy przecen.

P Troche wréciliSmy do poczatku rozmowy. Powie-
dziates, ze na $wiecie postrzeganie gry jako produktu
przestaje sie réznic¢ od postrzegania ksigzki czy filmu.
W Polsce nadal jest inaczej. Co powinno sie zmieni¢?
U nas zabrakto kilku etapdw, ktére zaistniaty na Zacho-
dzie, jak chocby wspomnianej wczesniej sieci specjali-
stycznych sklepdw czy edukacyjnej aktywnosci konsol
firmy Nintendo. Przez to gry nadal postrzegane sg poza
branzg jako nisza, a medialnie przedstawiane wrecz
jako cos ztego, prymitywnego, rodzacego przemoc

i agresje. Dlatego nie mozemy przedostac sie na rynek
masowy. Oczywiscie wszyscy uczestnicy rynku prébuja
to zmienié. Nalezy tu wspomnie¢ choc¢by o aktywnosci

i dziataniach na wielu ptaszczyznach Stowarzysze-

nia Producentéw i Dystrybutoréw Oprogramowania
Rozrywkowego (SPiDOR) zrzeszajacego najwazniej-
sze firmy z branzy gier w Polsce. Chcieliby$my, aby

o nowych produkcjach pisaty nie tylko media branzowe,
ale tez lifestylowe, poswiecone szeroko rozumianej
kulturze, media kobiece. Aby gry przebity sie i w Polsce
do kulturowego mainstreamu. To pozwolitoby na duzy
krok w rozwoju i dato nowego kopa energetycznego
catej branzy. Takze tym mniejszym twércom, ktérzy
bardzo wzbogacaja rynek o Swieze rozwigzania

i pomysty. Niestety, wcigz duzo pracy przed nami. ka



J¥ KIEDY MUSZE WYKONAC PRECYZYINA
CZYNNOSC, OCZEKIWALBYM ODDECHU,
A NIE WIELKIEJ KULI SPADAJACEJ NA GLOWE!
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S = Fabuta zaczyna sie
" od trzesienia ziemi
*_ = ihuraganu. PéZniej
robi sie tylko ciekawiej.

|| mPcmvac

LIAAN@Y Paradox Interactive Wersja PL: tak

ol Spektor

a twojej potce, zaraz za
N Baldur's Gate I, jest pu-

ste miejsce czekajgce na
kontynuacje tej kultowej serii? Pora

dowiedzie¢ sig, czy Pillars of Eternity
godnie je wypetni.

Pillars of Eternity to gra, po ktérej ja

- i prawdopodobnie kazdy z 77 tysiecy
fandw wspierajacych projekt na Kick-
starterze - oczekiwatem bardzo wiele.
W koncu nie codziennie pojawia sie
tytut zapowiadany jako spadkobierca
najlepszych izometrycznych RPG:
Baldur's Gate, Icewind Dale i Plane-
scape: Torment. Tworcy z Obsidian
Entertainment, piszac te stowa, albo
byli bardzo pewni swego, albo sg po
prostu szaleni.

Kiedy ujawniono nazwiska oséb
odpowiedzialnych za strone wizualng
i fabute, pomyslatem, Ze to moze sie
udad. Josh Sawyer, rezyser Pillars
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PLAY THE GAMEIETIPN ORI -

Akgja Pillars of
Eternity rozgrywa sie
w nadmorskim regionie
Dyrwood. To obszar
wielkosci Hiszpanii, ktry
posiada bogatg historie,
piekne miasta, a takze
kilka réznych walut.
Wiszystko to sprawia, ze
szybko zanurzysz sie w
Swiecie gry.

of Eternity, pracowat przy Icewind
Dale lill, z kolei Chris Avellone jest
autorem opowiesci o Bezimiennym

z Planescape. Co wiecej, w 2007

roku Obsidian przez rok prowadzit
rozmowy z Atari na temat Baldur's
Gate Ill. Warunek byt jeden - gra musi
miec prawdziwy budzet, nie 10, a 25
milionéw dolaréw. Niestety, nic z tego
nie wyszto.

W przypadku Pillars of Eternity
Obsidian postanowit obej$¢ wszelkie
prawne komplikacje, wymyslajac
wiasny $wiat o nazwie Eora oraz au-
torski system zasad opisujgcych jego
funkcjonowanie. Juz w sierpniu 2014
roku moglismy przekonac sie, jak to
wszystko prezentuje sie na ekranie.

Niestety, beta Pillars of Eternity,
zamiast zaostrzy¢ apetyty i rozpa-
li¢ wyobraZnie, okazata sie wielkg
pomytka. Poza klimatyczng grafika
i catkiem nieztymi efektami czaréw
w grze szwankowato praktycznie
wszystko - od dtugiego wczytywania
sie lokacji przez kulawe dialogi po
walke, w trakcie ktérej bohaterowie
czesto gubili watek. Dlaczego tworcy
zdecydowali sie pokazac tak bardzo
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= Drzewo z wisielcami
na powitanie? | juz
wiesz, ze z tym miej-
scem jest co$ nie tak.



= Podobie
serii Bald

“ilcewind
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W lasach czekaja trolle,
Xauripy oraz przypomi-
najace entéw lesne cza-
towniki, w podziemiach
dobrze znane pajaki,
szkielety i zarodnikowce.

2 Na szlakach

L i w karczmach
nie brakuje tow-

coéw przygéd,
ktoérzy chetnie
dotacza do
druzyny.
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niedokonczony produkt? Nie wiado-
mo. Wazne, ze wzieli sobie krytyke do
serca i przesuneli premiere z konca
2014 roku na wiosne 2015, skupiajgc
sie na poprawkach.

| stusznie. Juz od pierwszych minut
z Pillars of Eternity wida¢, ze to zupet-
nie inna gra. Catos$¢ rozpoczyna sie
jak dobra sesja RPG. Gtéwny bohater
jest cztonkiem karawany z osadni-
kami zamierzajacymi osiedli¢ sie na
nowych ziemiach. Zapada wieczdr,
wyprawa zatrzymuje sie na noc.
Pech chce, ze w poblizu znajduja sie
starozytne ruiny. Dowddca karawany
kaze trzymac sie od nich z daleka,
ale ty juz wiesz, ze to wtasnie tam
rozpocznie sie twoja przygoda.

Odkrywanie tajemnic Eory rozpo-
czynamy na etapie tworzenia postaci,
przypominajacym ten z Baldur's
Gate, ale oferujgcym znacznie wiecej
mozliwosci. Wybieramy nie tylko rase,
cechy i wyglad, ale takze pochodze-
nie, budowe ciata i zyciorys. Wybierac
trzeba madrze - wszystko ma bowiem
przetozenie na rozwdj bohatera
i samej rozgrywki.

Wsrdd ras, poza cztowiekiem,
elfem i krasnoludem, znajdziemy
tez morskich tytanéw aumauandw,
przypominajgcych krzyzéwke hob-
bita z elfem (!) orlan i mistycznych
boskich. Kazda zamieszkuje inny
rejon Eory i kazda ma inne dodat-
kowe punkty bazowe wzmacniajgce
poszczegdlne cechy. W przypadku klas
pojawity sie dwie nowosci: enigmatyk
i piesniarz. Pierwszy specjalizuje sie

i

e .
. i

w panowaniu nad umystem i wolg
przeciwnika. Posiadanie tego typu za-
wodnika w teamie okazuje sie bardzo
przydatne w walce. Zwtaszcza ze juz
w poczatkowym rozdziale natrafiamy
na kilka mocniejszych kreatur. Z kolei
piesniarz to po prostu bard. Twércom
udato sie jednak wycisngc z tej profe-
sji co$ wiecej - otz jej przedstawiciel
wyspiewuje kolejne strofy podczas
walki, zwiekszajac swojg moc. Gdy
piesn dobiega konica, bard moze
uzy¢ inwokacji, czyli silnego czaru.

Te dwa elementy - nowe rasy i klasy
postaci wiasciwe dla Eory - idealnie
wprowadzajg w nowy $wiat, pod
wieloma wzgledami inny od Zapo-
mnianych Krain. Cho¢ na pierwszy
rzut oka réznice nie sg tak widoczne.
Okolice Cilant Lis, miasta nad Zatoka
Buntu, gotycka twierdza Raedrika,
le$ne lokacje - wszystkie te piekne
recznie malowane miejsca pokazane
W rzucie izometrycznym wygladaja
jak wycinek mapy rodem z Wybrzeza
Mieczy. Twércy nie popenili btedu
i nie przesadzili z efektami 3D.

Czuc tu ducha poprzednikéw.

Mimo ze walka nie miata by¢
gtéwnym aspektem gry, to jest jej
catkiem sporo. W lasach czekaja trolle,
xauripy i przypominajace entéw lesne
czatowniki, w podziemiach dobrze
znane pajaki, szkielety i zarodnikowce.
Po kazdej potyczce nasze doswiad-
czenie w starciu z danym przeciwni-
kiem wzrasta. Poznajemy jego stabe
strony i przeprawa z nim staje sie
tatwiejsza. Jednoczes$nie dostajemy
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«= Czym bytby dobry izometryczny erpeg
bez recznie malowanych portretéw...

... i Smokéw? Ten wyglada na szczescie
catkiem niegroZnie.

coraz mniej punktéw doswiadczenia, by
w korcu nie otrzymywac zadnych. Tym
sposobem przyktadowo pojedynek ze
szkieletem szybko przestaje sie opta-
cad, lepiej probowac ukradkiem omingé
przeciwnika. Co ciekawe, umiejetnos¢
ta, podobnie jak otwieranie zamkow

i rozbrajanie putapek, nie jest zarezer-
wowana wytacznie dla totrzyka. Warto
wyszkoli¢ chociaz jednego z cztonkéw
druzyny w mechanice i skradaniu - bez
tych zdolnosci ciezko bedzie rozwijac
gtéwny watek gry.

Jesli chodzi o orez, to twércy do-
rzucili do kusz i tukéw bron palna. Nie
oznacza to jednak, ze postac z giwera
trzesie calg lokacja. Podstawowe
strzelby zadajg podobng ilo$¢ obrazen
co wspomniana bron miotajgca. Oczy-
wiscie znacznie lepiej sie prezentuja.

Natomiast zasadniczg role w walce
odgrywa magia. Ten element w Pillars
of Eternity zostat potraktowany
z duzym pietyzmem. Kazdy z czaréw
ma swoj whasny efekt Swietlny - bitwa
z magiem, kaptanem i enigmatykiem
w druzynie wyglada jak sylwestrowe
niebo noca. Zaklec¢ jest od groma,
mag moze dobi¢ do széstego pozio-
mu magii, na kazdym zapamietujac
po kilka formut.

Pillars of Eternity rézni sie od swo-
ich poprzednikéw nie tylko zaktualizo-
wang grafikg i zmieniong mechanika,
ale takze kilkoma prostymi rozwigza-
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Musimy odbudowa¢ warownie — wznies¢ nowe mury

i umocnienia, koszary, w ktorych zrekrutujemy
najemnikéw bronigcych naszej wiasnosci, a takze lochy,
gdzie z kolei bedziemy przetrzymywac jeficow.

" |
Rozmowa

Cechy naszej postac
maja wptyw na dostep-
ne warianty rozmowy.
Nie zdziwmy sie jesli

w trakcie dialogow
swoje trzy grosze beda
wiracac pozostali
cztonkowie druzyny.

niami, ktére znacznie uatrakcyjniaja
rozgrywke. Gra wykorzystuje silnik
Unity, dzieki czemu nasi bohaterowie
mogg wspinac sie na skaty, nurkowac
w kanatach i wykonywac inne akcje
zarezerwowane dla zrecznoscidéwek.
Wszystko za sprawa fabularyzo-
wanych przerywnikéw, podczas
ktérych, niczym w trakcie sesji RPG,
decydujemy, czy warto pokonac dang
przeszkode.

Kolejny zaskakujgcy element sta-
nowi warownia - wiasne cztery $cia-
ny na szlakach Eory. Gtéwny watek
fabuty na samym poczatku prowadzi
nas do Caed Nua. To zniszczona
twierdza, w ktérej musimy odnalez¢
Maerwalda, cztowieka majgcego po-
dobno znac przyczyne przypadtosci
nekajgcej gtéwnego bohatera.

Po wykonaniu zadania okazuje sie,
ze warownia nalezy do nas. Mozemy
korzystac z oferowanych przez nig
opcji w trakcie gry, ale najpierw mu-
simy ja odbudowac - wznie$¢ nowe

= Warownia to
miejsce, ktére
moze dac wiele ko-
rzysci. Trzeba tylko
pozby¢ sie kilku
nieproszonych go-
$ci, naprawic

kran i odmalowaé
pokoje.

ay
A
P

mury i umocnienia, koszary, w ktérych
zrekrutujemy najemnikéw bronigcych
naszej wtasnosci, a takze lochy, gdzie
z kolei bedziemy przetrzymywac
jencédw. Do tego dochodzi cata lista
ulepszen, dzieki ktérym staniemy sie
prawdziwymi panami na wtosciach,
to znaczy bedziemy pobiera¢ podatki.
Zastanawiajgc sie nad tym, jakie
powinno by¢ Baldur's Gate Ill, miatem
proste zyczenie. Liczytem na gre
zapewniajaca tyle samo zabawy co
poprzednia czes$¢, ze zaktualizowang
grafika i dodatkowymi rozwigzaniami,
ktére wzbogaca rozgrywke. Pillars
of Eternity, cho¢ osadzone w innym
Swiecie niz Wrota Baldura, spetnito
te oczekiwania w stu procentach.
Dostalismy produkcje, ktérej fabuta
wcigga, grafika cieszy, a system
sprawia, ze po skonczeniu gry chce
sie sprobowac ponownie, tym razem
prowadzac druzyne inng $ciezka.
Fani klasycznych RPG, cieszcie sieg,
nadeszto wasze $wieto. I
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= Oprécz zbyt matej ilosci ,,miecha”,

ktore powinno przeciez stanowi¢ sedno

rozgrywki, od zakupu moze was odwies¢ —
staby dubbing (niestety, innego jezyka

w rodzimym wydaniu wybrac sie nie da).

Tuz przed premierg poja-
wity sie zarzuty dotyczace
miedzy innymi ubogiej
mechanikii krétkiego
zasu dzielgcego start od
napisow koricowych.

Gre mozna
ukonczy¢ na
poziomie trudnosci
.normal” w ciaggu
5-8 godzin.

Dorodny. ) = Jesli bedziecie ,liza¢ $ciany”, a do tego lu-
pr;edstawwlfel bicie gra¢ na najwyzszym poziomie trudnosci,
,,d|cken§0\:lk|ch czas spedzony z tym tytutem wydtuzy sie
warunkow". nawet do ponad 10 godzin.
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Pocztar

uz pierwsze materiaty z The
J Order: 1886 $wiadczyty o tym,

ze mozemy miec do czynienia
z wizytéwka PlayStation 4 i najtad-
niejszym tytutem obecnej generacji
konsol.

Niektoérzy btednie szufladkujg The
Order: 1886 jako pozycje osadzong

w nurcie steampunku, tymczasem
sam szef odpowiadajgcego za tytut
studia zaprzecza, jakoby ta stylistyka
byta dla twércédw inspiracjg. Woli
uzywac przymiotnika , wiktorianski”,
bo do Londynu z tego wtasnie okresu
przenosi sie gracz. Wcielamy sie

w niejakiego Graysona, cztonka tytuto-
wego zakonu, z dumg noszacego artu-
rianski przydomek sir Galahada. Wraz
z innymi spadkobiercami spuscizny
rycerzy okragtego stotu nasz bohater
broni Anglii przed ztem w postaci wil-
kotakopodobnych stworéw zwanych
lykanami lub mieszancami. W towa-
rzystwie niepoprawnego podrywacza
markiza de Lafayette i dostojnej lady
Igraine przychodzi nam przemierzac
ciasne i ciemne uliczki oraz elimino-
wac kolejnych wrogdéw. Na dodatek
nawet w najblizszym otoczeniu
protagonistéw moze czai¢ sie zdrajca,
a jakby tego byto mato - po miescie
szwendajg sie wampiry, Kuba Rozpru-
wacz oraz rebelianci, czeka nas wiec
Sporo pracy.

Relacje pomiedzy bohaterami sg
dos¢ wiarygodne i konsekwentnie
budowane, jednak stosunkowo ubogie
tto historyczne nie pozwala dostatecz-
nie wczu¢ sie w klimat epoki. Znaj-
dowane gdzieniegdzie gazety, stare
fotografie z odrecznymi podpisami
oraz nagrania audio to troche zbyt
mato, by zrozumiec szerszy kontekst
czy chociazby zorientowac sie lepiej
w niepokojach spotecznych, bedacych
efektem 6wczesnej sytuacji gospo-
darczo-politycznej. Niestety, fabuta

The Order:1886

stanowi stabg strone The Order: 1886,
a nastepujace po sobie misje bez
wiekszego tadu i sktadu rzucajg nas
do kolejnych lokacji. Te na szczescie
zachwycaja jakoscig wykonania.
Pieknie zdobione korytarze patacu
Westminster, pieczotowicie zaprojek-
towany sterowiec, dtugi most znajdu-
jacy sie akurat pod ciezkim ostrzatem,
dzielnice biedoty, podziemne tunele
czy laboratorium Tesli (!) robig fanta-
styczne wrazenie.

Oprécz dwéch czarnych paséw na
gérze i na dole ekranu, ktére miaty
zapewnic¢ obrazowi filmowy charakter,
zastosowano tez niezliczong ilo$¢
filtréw nadajacych grze niespotykany
realizm. Twarze postaci odwzorowano
doskonale, siers¢ wilkotakow jest ge-
sta i naturalna, promienie storca odbi-
jaja sie od btyszczacych detali mundu-
ru, butelki i inne elementy otoczenia
ulegaja zniszczeniu, dym z kominéw
swobodnie unosi sie na wietrze, ogien
wyglada wspaniale, a na ubraniu po
postrzale zostajg plamy krwi. Trudno
mi znaleZ¢ adekwatne stowa uznania,
ktére w petni oddatyby ten graficzny
przepych. Niektére momenty wrecz
zapierajg dech w piersiach - az chce
sie na chwile zatrzymac i po prostu
podziwia¢ widoki. Przy catej tej uczcie
dla oka zapomniano tylko o drobnych
szczegotach - na przyktad sir Gala-
had... nie odbija sie w lustrze.

Mechanika rozgrywki mimo wszyst-
ko okazuje sie sporg bolgczka tej
produkcji. Nie chodzi juz nawet o fakt,
ze przerywnikéw zrobionych na
silniku gry jest tak duzo - w koncu ta
sama przypadtos¢ dopadta serie Metal
Gear Solid, a nikt nie wiesza pséw na
arcydziele Konami. Problem stanowi
to, ze akcji jako takiej otrzymujemy
w The Order sporo za mato. Przez
wiekszos$¢ czasu zwiedzamy piekne
pomieszczenia, w ktérych nie ma
zywej duszy, a wymian ognia jest jak

Sackboy wygla-
da w grze jak zywy,
natomiast prawdzi-
wy Nicola Tesla w
wieku 30 lat nosit
juz wasik.

o

Kalifornijskie studio
Ready at Dawn
zostato zatozone przez
bytych pracownikow
Blizzarda i Naughty Dog.
Rozpoczynali od gier na
PSP (Daxter, God of War:
Chains of Olympus, God of
War: Ghost of Sparta), by
w2011 roku przygotowac
porty swych opowiesc
oKratosie na PS3.

THE ORDER: 1886

na lekarstwo. Szkoda - bo ten aspekt
wyszedt twércom znakomicie. Strze-
laniny sg soczyste, satysfakcjonujgce

i podnosza poziom adrenaliny, a cieka-
wy, zréznicowany arsenat nie tylko ma
kopa, ale tez zostat zaprojektowany

z pomystem. Na szczegdlng uwage
zastuguje dziato Tesli, rozwalajace

tby potezng wigzka energii elektrycz-
nej, oraz karabin termitowy, ktéry
najpierw wypluwa z siebie chmure
tatwopalnego proszku, a nastepnie
podpala go, powalajgc wrogéw $ciang
ognia. Dobra detekcja kolizji czyni
potyczki jeszcze bardziej rajcujgcymi,
az chciatoby sie wiecej.

Starcia z niektérymi przeciwnikami
sg natomiast catkowicie wyrezyse-
rowane i trzeba zachowywac sie tak,
jak zaplanowali to twdrcy, zaréwno
jesli chodzi o uniki, jak i kolejnos¢
wyprowadzanych cioséw. Zadaniem
gracza jest wcisniecie odpowiedniej
sekwencji przyciskéw albo ttuczenie
ile wlezie w klawisz X. Czasem na mo-
delach wrogéw zaznaczone sg punkty,
na ktére trzeba najechac kursorem
za pomocg gatki analogowej - wtedy
mozna zrobi¢ oponentom krzywde.
Jesli sie nie uda - giniemy, ale bez
zadnych konsekwencji. Zostajemy cof-
nieci o kilkanascie sekund i musimy
powtarzac¢ wszystko az do skutku.

Mam nadzieje, ze ta gra stanowi
jedynie wstep do czego$ ambitniej-
szego. Jesli jednak grafika ma dla
was absolutnie nadrzedne znaczenie,
bez wahania inwestujcie w The Order:
1886, by natychmiast poczu¢ moc
nowej generacji.

Mitosnicy zagadek, ztozonych fabut,
powiekszania inwentarza i rozwoju
postaci oraz ci, ktérzy nie lubig by¢
caty czas prowadzeni za raczke, nie
majg tu specjalnie czego szukac.

To przygoda na jeden raz, ktéra na
pewno warto przezy¢, chociaz raczej
juz po przecenie. ba
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Galahad

Jeden z bohateréw
legend arturianskich,
nieslubny syn Lancelota,
uznawany za hohatera,
ktory zdotat odnalez¢
Swietego Graala.
Inakomity w fechtunku

i strzelaniu z uku, mimo
7e nie pochwalat rozlewu
krwi. Zmart, ujrzawszy
Graala. Zostat pochowany
w Swietym miescie Sarras.
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THE ORDER: 1886

Z jednym z zatozycieli studia Ready
at Dawn, a obecnie jego dyrektorem
generalnym, Ru Weerasuriya,
rozmawia Piotr Pocztarek

szefem studia Ready At Dawn udato nam sig
Z porozmawia¢ w warszawskim British Bulldog Pub

podczas klimatycznego eventu zorganizowanego
przez Sony na kilka dni przed premierg The Order: 1886.
Wystréj z poprzedniej epoki, wynajete modelki przebra-
ne w oldskulowe suknie czy mtody chtopak robigcy za
roznosiciela gazet pokazaty, ze polski oddziat japoriskiej
firmy wie, jak zrobi¢ szum wokét swoich najnowszych
premier. Po prezentacji i ograniu jednego z trudniejszych
pozioméw zadali$my kilka niewygodnych pytan, na ktére
odpowiedziat nam Ru Weerasuriya.

[@ApPs4 wcigz cierpi na brak duzych, fabularnych gier na
wytacznosé, wszystkie oczy zwrécone sg wiec w strone
The Order: 1886. Na pewno zdajecie sobie sprawe, ze
wymagania graczy na catym $wiecie bedg gigantyczne.
Czym chcecie ich kupi¢?

Przede wszystkim staraliémy sie zrobic gre nieco inaczej,
niz praktykowano to do tej pory. Zaréwno tempo, jak

i sama mechanika majg zapewnic¢ graczom nowe dozna-
nia. Oni sg przyzwyczajeni do pewnego sposobu grania,
a my chcieli$my, aby nasz tytut przechodzito sie ptynnie.
W efekcie caty czas musisz trzymac reke na padzie, bo w
kazdej chwili co$ sie moze wydarzy¢. Najwazniejsza jest
immersja - to naszym zdaniem bedzie trend na PlaySta-
tion 4. Wciggniecie gracza w $wiat gry, tak by non stop
czut sie jego czescia.

[ 1o wasze pierwsze IP na ,, duze" konsole - jak dtugo
trwat proces tworzenia gry?

Sam proces produkcji rozpoczelismy w 2011 roku,
natomiast juz od 2006 mniejszy zespot pracowat

nad pierwszymi materiatami i zarysem fabuty.

P Podejmujecie bardzo odwazne i ryzykowne kroki -
w dzisiejszych czasach wydajecie tytut tylko na jedng
platforme i to pozbawiony trybu multiplayer, co moze
ograniczyc liczbe odbiorcéw. Skad takie decyzje?
Naszym zdaniem na rynku znajdzie sie miejsce dla

NAJWAZNIEISZA
JESTIMMERSIJA

Ru Weerasuriya zanim trafit do studia Ready at Dawn,
pracowat w Blizzard Entertainment jako senior artist.

wszystkiego. Zdecydowalismy, ze to jest wiasnie to, co
chcemy w danym momencie zrobic: nie tylko powota¢ do
zycia nowe IP, wizytéwke PS4, ale tez da¢ graczom pewien
wybdr. Wiekszos¢ tytutéw ma teraz tryby single i multi

w standardzie, wszystko zbudowane jest wokot spotecz-
nosci w sieci. My chcieli§my wréci¢ do samego rdzenia

i zaproponowac graczom wciggajacy single player.

[ studio czesciowo odpowiada za inng bardzo wazna dla
Sony marke - God of War. Czy zaktadacie, ze The Order:
1886 odniesie podobny sukces i doczeka sie kolejnych
sequeli, czy moze raczej celujecie w pojedynczg, unikato-
wa historie?

Zbudowanie $wiata z obszernym zapleczem historycznym

i fabularnym pozwoli nam w przysztosci stworzy¢ wiecej
opowiesci. Chcemy jednak najpierw zobaczy¢, jak ludzie
zareagujg na to, co zrobilismy do tej pory. Jesli im sie
spodoba, wspaniale bedzie wyprodukowac kolejne czesci
gry. Przed i po 1886 roku dziato sie bardzo duzo!

[ co wptyneto na fakt, ze postanowiliécie osadzi¢ akcje
tytutu wtasnie w tej epoce? Z czego czerpaliscie inspira-
cje?

Czerpalismy je z wielu réznych Zrédet. Jednym z nich byta
oczywiscie historia. Wzorowalismy sie na ksigzkach i filmach,
ktérymi zafascynowana byta ekipa pracujgca nad gra. Inspi-
rowali$my sie tez grami innych twércéw, jesli podobata nam
sie ich mechanika albo jakie$ konkretne momenty fabularne.
Od poczatku wiedzielismy, jakg gre chcemy zrobic i okazato
sie, ze tylko jedna epoka wizualnie odpowiada temu,



W trakcie scenki przerywnikowej nie mo-
zesz odtozyc¢ pada. Uznalismy, Ze dobra gra,
podobnie jak dobry film czy dobra ksigzka,
nigdy nie pozwala graczowi sie oderwac.

co planowali$my pokazac. Okres wiktorianski miat miejsce
na tyle dawno temu, by$my mogli co$ zmieni¢, wprowadza-
jac kilka nowych pomystéw, a jednoczesnie jest nam wcigz
na tyle bliski, by ludzie umieli sie w nim odnaleZ¢. W korcu
to tylko 150 lat. Jesli stworzysz gre o starozytnosci czy $re-
dniowieczu, gracze bedg od niej mentalnie bardzo daleko.

P Jednym z najmocniejszych punktéw The Order: 1886
jest grafika. Wycisneliscie z PS4 cata moc czy jest to
sprzet, ktéry jeszcze niejeden raz zaskoczy nas w przy-
sztosci?

W przysztosci czeka was jeszcze wiele niespodzianek. Jest
za wczesnie, by wycisngc z konsoli sto procent. Sam nie
wiem, ile juz nam sie udato. Jesli 16 miesiecy po premie-
rze PS4 jesteSmy w stanie zrobic co$ takiego, nie moge
sie doczekac, zeby zobaczy¢, co wydarzy sie dalej. Ta
platforma w kolejnych latach bedzie miec jeszcze wiele
do zaoferowania, my tylko ledwie liznelismy jej potencjat.
Bedzie zabawa!

A Nawet chwila spedzona z grg pokazuje, ze chcieli-
$cie, aby akcja byta bardzo filmowa. To oznacza miedzy
innymi oskryptowane sekwencje, interaktywne scenki
przerywnikowe i z zatozenia stosunkowo niewielki czas
gry. lle tak naprawde zajmuje przej$cie The Order: 1886?

THE ORDER: 1886

Trudno to oceni¢, ze wzgledu na duzg rozpietos¢ umie-
jetnosci graczy. Mozesz grac na najwyzszym poziomie
trudnosci i spedzi¢ w grze 2-3 razy wiecej czasu. Interak-
tywnych scenek przerywnikowych wcale nie ma tak wiele.
PokazaliSmy je przy okazji promocji, aby zasygnalizowac,
ze mamy inne podejscie do ich zastosowania, ale w na-
szym dziele jest wiele momentéw, kiedy po prostu gramy
i gramy. W innych tytutach ogladasz scenki i nie ma zadnej
interakcji. Nie zabrali$my nic graczom, wrecz przeciwnie,
chcielismy dac¢ im interaktywne momenty w miejscach,
kiedy inne produkcje kazg im tylko patrze¢. W trakcie takiej
scenki nie mozesz odtozy¢ pada. Uznali$émy, ze dobra

gra, podobnie jak dobry film czy dobra ksigzka, nigdy nie
pozwala graczowi sie oderwac.

P Czesto podkreslasz kwestie emocji gracza, ktére
podobno s3 dla was najwazniejsze. Jak chcecie zaanga-
zowac nas w opowiadang w grze historie? Czy z postacia
Galahada bedziemy mogli sie utozsamiac?

Tu nie chodzi tylko o Galahada - on tak naprawde jest
zdefiniowany przez ludzi, ktérzy go otaczaja. UzyliSmy ich,
by pozwoli¢ graczom lepiej zrozumie¢ motywacje bohatera.
Zaangazowac emocjonalnie mozna na wiele sposobéw: mo-
menty suspensu albo chwile, kiedy gracz krzyczy ,,0 chole-
ra, zaraz umre!”. Uzywajgc takich mechanizmow, chcielismy
spowodowac u odbiorcy pewien rodzaj stresu, tak zeby
wiedziat, ze w kazdej chwili moze oberwac przez swoj btad.
Jesli jestes w trakcie walki, musisz reagowac szybko.

A Jakie macie plany na przysztos$¢?

Moze wreszcie uda nam sie wyspac... Kiedy w 2003 roku
zatozylismy studio, przyswiecata nam jedna idea: robic to,
co kochamy. | tego chcemy sie trzymad. ha

PLAY THE GAME

Twércy gry przy-
gotowali wizerunki
europejskich miast
w odpowiadajacej
grze alternatyw-
nej wizji Swiata.
Warszawa w 1886
roku najwyrazniej
jest wolna, zas
sterowce pojawity
sie kilkadziesiat
lat wczesniej niz
w rzeczywistosci.

Geniusz

Nicola Tesla (1856-
1943) byt genialnym
wynalazcg, ktdry w
drugiej potowie zycia
zajat sie tajemniczymi
projektami. Zbudowat
wieze Wardenclyffe,
ktéra powodowata
zaktdcenia sieci
elektrycznej w Nowym
Jorku. Pracowat nad
przesytem energii na
odlegtosc. Zmartw
zapomnieniu.
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== Zyrandol na
parterze sta-
nowi zupetny
ewenement.

[ | mpcEPs4mXONE

\IADIAT@Y Activision Wersja PL: nie

il Micz

ie kazcie mi sie bac podczas
N gry w Resident Evil czy Evil

Within. Nie wymagajcie, zeby
po seansie oryginalnego ,,Switu zy-
wych trupéw” kolejny tytut z zombie
spowodowat co$ wiecej niz wzrusze-
nie ramion. Komputerowe horrory
nigdy mnie nie ruszaty. Az do teraz.

W kinie obejrzatem wiekszo$¢ strasz-

nych i obrzydliwych rzeczy, powszech-
nie uznawanych za dobre lub ciekawe.

Bytem trzy razy na najwiekszym
europejskim $wiecie grozy w Brukseli,
gdzie publiczno$¢ peka ze Smiechu
podczas scen mordowania ,,scream
gueens", klaszcze, widzac na ekranie
gote cycki, albo wyje jak wilki, gdy
tylko pojawia sie ksiezyc.

W grach horror borykat sie z wielo-
ma problemami. To temat na osobng
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4

Francuzi

Mathieu Fremont
ijego ekipaz 0Some

Studio dogadata sie z pa-

ryskim Quantic Dream
i mogta skorzysta zjego

systemu motion capture.

W ciggu dwudniowej
sesji wykonano zdjecia,
na podstawie ktorych
stworzono animagje
bohatera.

dyskusje, ale najkrécej méwigc - ciez-
ko by¢ przerazonym, tupigc tasakiem
kolejnych figurantéw, bo po wybe-
beszeniu setki przychodzi refleksja:
.Momencik, to ja tu robie za potwora *
czy oni?". W horrorze chodzi o stwo-
rzenie atmosfery, w ktérej zaczynamy
sie ba¢, ale nie oblepionych lateksem
bestii z suwakami na plecach, lecz...
samego siebie. W Alone in the Dark
prawie sie to Fredowi Raynalowi uda-
to. Oprdcz pirata z drewniang noga
czy ubranej w surdut maszkary nie
zapomniat o umieszczeniu w fabule
listéw opisujacych otaczajacy Edwar-
da Carnby'ego $wiat. Byt to obraz
wszechogarniajgcego szalenstwa,
ktérego nie uleczy nawet rozniesienie
w pyt rezydencji Derceto. | 0 to chodzi,
tego zadam od utworéw ze stygma-
tem grozy.



ZA GARSC SWIATLA

Wobec White Night nie miatem
zadnych oczekiwan. Za bardzo mi

na zdjeciach wygladato na Sin City,

w przypadku ktérego juz w momencie
kontaktu z koszmarnie ztym polskim
ttumaczeniem komiksu wiedziatem, ze
nie bede fanem. Niemniej graficznie
prezentowato sie zacnie, w czym
utwierdzit mnie prolog.

Podobnie jak w szokujgcym otwar-
ciu filmowego ,,Bulwaru Zachodzgce-
go Stonca”, gdzie stuchamy ptywaja-
cego w basenie trupa, w White Night
historia rozpoczyna sie, jak na smutng
opowies¢ przystato. Mamy rok 1938,
okolice Bostonu. Facet w prochowcu
i kapeluszu kreci sie, jakby na kogo$
czekat. Jest sam, bez pieniedzy, bez
kobiety, bez planéw na wieczér, jedy-
nie z wiernym papierochem w ustach.
Patrzy w niebo, na ktérym wisi czarny

azdy skrawek Swiatta
ma dobrze udokumento-
wane pochodzenie. Tutaj
za jasnos$¢ odpowiadaja
reflektory samochodu.

VWHITENIGHT [P\ @[ {eT.\\" ]

\ e
| = W Zadnej szanu-

f | iacej sig rezydencji

| nie'moze zabrakna¢
zapyziatej piwnicy.

. MANIPULOWANIE SWIATEEM, TWEASZCZA W GENIALNYCH
| | SCENACH Z LAMPKAMI, KIEDY JEGO SNOP TRZEBA KIEROWAG
NA DPOWIEDNIE OBSZARY, STANOWI TRZON ROZGRYwWKI

ksiezyc. On sam wydaje sie mroczniej-
szy od otoczenia. Wszystko na opak.
W koncu przybysz trafia do poto-
zonej na uboczu rezydenciji, troche
za bardzo przypominajgcej chatke
rodziny Batesow. Nie wiemy, kim jest,
czego szuka ani tym bardziej - co
to za miejsce. Wiemy za to jedno:
w Srodku panujg egipskie ciemnosci.
Wciskanie wigcznikdw Swiatta nie za
wiele daje. Zainstalowali dwudziesto-
watéwki? Poruszamy sie od jednego
skapego Zrddta Swiatta do drugiego,
pomagajac sobie po drodze znalezio-
nymi zapatkami. Swiatfo jest gtéwnym
bohaterem White Night. Manipulo-
wanie nim, zwtaszcza w genialnych
scenach z lampkami, kiedy jego snop
trzeba kierowac na odpowiednie
obszary, stanowi trzon rozgrywki.
Tworcy dodali wspaniate efekty roz-
proszonego $wiatta, cieni rzucanych
na $ciane przez ptomien zapatki czy
drgajacej poswiaty dogorywajacej
wiasnie zaréwki. W ciemnosci widac
kontury postaci, ale czasem wchodzi
sie w smote, gdy nie widac nic, za to
rozlegajg sie dziwne gtosy...

OKIEM | UCHEM KAMERY
Kierowanie bohaterem odbywa sie
niemal identycznie jak w Alone in
the Dark. AZ stycha¢ chichot historii.
Francuscy twércy z OSome Studio
rezydujg w Lionie pod nosem Ray-
nala. Co wiecej, wczesniej pracowali
dla Atari gtéwnie przy Asteriksach,
ale réwniez przy... Alone in the Dark
z 2008 roku, a potem odeszli na
swoje. Wypuszczajgc White Night,
uprzedzili Freda, zamierzajacego
zrobi¢ co$ podobnego w 2Dark,

o ktérym pisalismy w poprzednim
numerze Pixela.

Zatoze sig, ze 90% recenzji White
Night bedzie wygladac mniej wiecej
tak: co za Swietna gra, zepsuta przez
niewygodne sterowanie. Guzik praw-
da! Inaczej nie da sie tego zrobié.
Jesli mamy produkcje, w ktérej na-
stepujg zmiany kamer przedstawia-
jacych akcje, to zdarzajg sie sytuacje,
ze klawisz odpowiadajgcy za ruch
w goére po szybkim przeskoku kadru
staje sie przez kilka sekund klawi-
szem prowadzacym w doét. Tak musi
by¢, trzeba sie do tego przyzwyczaic,
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= W tle widac
jeden z foteli,

na ktérych mozna
zapisac stan gry.
Wystarczy usigsc.

NIE SPODZIEWAJCIE SIE, PIRAMIDOGOWEGO | JEGO NAQSTRZONEGO TOPORA,
LEGZ STRACHU W DOCIERANIU DO ODPOWIEDZI NA PODSTAWOWE PYTANIA.

a po pewnym czasie wykluczy sie
sytuacje btadzenia pomiedzy dwoma
ekranami. White Night prezentuje
doprowadzony do perfekcji system
kamer z Alone in the Dark.

No i te odgtosy. Zero tandety
w stylu dudnigcej muzyki, majacej
nas przestraszy¢ podczas otwierania
drzwi. Jedynie gwizdanie wiatru,
pohukiwania nocnych ptakéw, skrzy-
pienie podtogi, chrupanie ramienia
przesuwanej lampy, podlane tzawymi
dzwiekami fortepianu. Swiat mito-
$nikéw stylu noir pogrzebany wraz

=" Oprécz odnajdywania przedmiotéw
trzeba tez rozwigzac pare tamigtéwek.
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z Philipem Marlowe'em i Samem Spa-
de'em powstaje tutaj ze zmartych.

CZYSTA GROZA
OSome Studio odrobito lekcje
z Chandlera. Bohater wypowiada sie
obowigzkowo zmeczonym gtosem,
ale serwuje tez niezte one-linery
(,,To, ze widzisz niebo nad gtowa, nie
oznacza jeszcze, ze jestes wolny").
Mozna sie byto natomiast pokusic¢
o lepszego aktora dialogowego, bo
ten, ktérego zaangazowano, czyta
bez nalezytej zadumy i weltszmercu.
Skonczytem White Night w dwa-
nascie godzin. Nie kupuje bajek
0 geniuszach, ktérym potrzeba na
to tylko trzech. Tyle moze trwaé
przeslizgniecie sie przez opo-
wies¢ autora filmiku na YouTubie,
ktéry wie, czego wypatrywac. Nie
wspomne ani stowem o dalszym
rozwoju fabuty, bo juz w momencie
gdy bohater szuka klucza do drzwi
rezydencji, zaczynajg sie dziac
rzeczy zaskakujgce i nie nalezy tego
psuc spoilerami. Nie spodziewajcie
sie jednak Piramidogtoweqgo i jego
naostrzonego topora, lecz strachu

=* Jeden z nielicz-
nych momentéw,
gdy widzimy
twarz bohatera.

w docieraniu do odpowiedzi na
zupetnie podstawowe pytania: kim
jestem, kim jest Selena i co sie wyda-
rzyto w tym przekletym miejscu.

Zagadki sq takie, jak tego mozna
oczekiwad, czyli polegajace na
znalezieniu przedmiotu, ktérego
nastepnie trzeba uzy¢, by zlokali-
zowac klucz do prowadzacych dalej
drzwi. Najwieksze wyzwanie stanowi
poruszanie sie po korytarzach. Nie
ma przebacz - skofczy sie dwana-
$cie zapatek, czyli maksimum, jakie
mozna miec przy sobie, w poblizu
nie widac zadnej lezacej luzno
paczki, nieopacznie sigdziemy na
jednym z foteli, na ktérych zapisuje
sie stan gry - i kaplica. Owa walka
o przetrwanie przypomniata mi
wspaniate czasy meczenia klasycz-
nych RPG, gdy musiatem wykarmic
calg druzyne.

Zeby byto jasne - White Night to
do$¢ prosta gra, odskok od rzeczywi-
stosci na cztery wieczory. Nasuneta
mi skojarzenia z Zaginieciem Ethana
Cartera, tyle ze dostarczyta znacznie
wiekszej dawki emocji. Po raz pierw-
szy od niepamietnych czaséw batem
sie, zagtebiajac w wirtualny Swiat.

Zwiaszcza w scenie, gdy po
dojsciu do drzwi rozlega sie pukanie.
Po sekundzie uswiadomitem sobie,
ze przeciez jeszcze nie zdgzytem w
ogdle dotknac tych drzwi. | wtedy
poczutem ciarki na plecach. ha
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= W 2013 roku
Sebastien pracowat
dla Dontnod nad
dialogami do
recenzowanego

w poprzednim
numerze Pixela
Life is Strange.

«= Dopiero pod sam
koniec White Night
dowiemy sie wiecej
o bohaterze.

"

[ Przede wszystkim dziekuje, ze znalazte$ dla nas
czas w biegu pomiedzy GDC a konferencjg PAX East.
Na poczatek chciatem zapytaé, czy lubisz Sin City?
Najpierw zobaczytem film, dopiero potem przeczy-
tatem komiks. Podobat mi sie klimat noir, ale miatem
wrazenie, ze jest tam wszystkiego za duzo i rezyser za
bardzo chce mi dogodzi¢. Natomiast ,,Damulka warta
grzechu" byta zupetnie pozbawiona spontanicznosci
oryginatu. Ogdlnie Sin City nie stanowito inspiracji dla
White Night, jesli o to pytasz. Znacznie wazniejszy jest
dla mnie trwajgcy 80 minut niezalezny film ,,Peur(s)
du Noir" (fr. strach nocy), ktéry mozna obejrze¢ na
YouTube. Pojawit sie on jeszcze przed Sin City i najbar-
dziej zblizony jest do stylu White Night. Wiecej w nim

poezji i mroku.

[d Jako bohatera wolisz Philipa Marlowe'a czy Sama
Spade'a?

Marlowe'a, gtéwnie za ,,Wielki sen”. Jestem fanem Ho-
warda Hawksa, ktéry wyrezyserowat ten film. Humph-
rey Bogart wcielit sie tam w posta¢ bedacg wizualnym

hotdem dla obu wspomnianych przez ciebie bohateréw.

@A jak sie ma do waszej gry Alone in the Dark?
Wielokrotnie cytowatem pierwsze Alone in the Dark

w scenariuszu. To nasza gtéwna inspiracja. Spotkali-
$my sie z Fredem Raynalem i pokazali$my mu wczesna
wersje White Night. Podobata mu sie. Czulismy sie jak
dzieci, rozmawiajac z nim. To dla nas bohater, cztowiek,
posrednio dzieki ktéremu znalezliSmy sie w tej branzy.

WHITENIGHT = PLAY THE GAME

GROZY

ZE SCENARZYSTA
WHITE NIGHT,
SEBASTIENEM
RENARDEM
ROZMAWIA PIOTR
MANKOWSKI

Alone in the Dark oferowato nowy rodzaj mechaniki
i stworzyto caty gatunek, czerpigc fabularne wzorce
z klasycznych filméw czy z estetyki teatru.

P Opowiedz o waszym zespole.

OSome Studio zatozyto trzech ludzi: Mathieu Fremont,
Domenico Albani oraz Ronan Coiffec — i oni pozostaja
jego trzonem. Reszta zespotu, w tym i ja, jestesmy ich
wspotpracownikami. Produkcje White Night nadzorowat
Ronan. Pamietam, jak rodzit sie ten projekt. Spotykali-
$my sie w knajpach, naszych domach albo tgczylismy
przez Skype'a, zeby obgadywac szczegdty. Dyskutowa-
lismy, zylismy tym tematem. Wazne jest, zeby by¢ w bli-
skim kontakcie podczas procesu tworzenia. Niebtahg
role odgrywa w tym piwo — niewazne, czy w Paryzu,
Lionie, San Francisco czy Austin. Po prostu, gdy koh-
czysz prace, chcesz usig$¢ z kolegami, porozmawiac

i powrdécic¢ do korzeni, do fascynacji, ktére wspdlnie
nas uksztattowaty.

@ Jakie sg wasze dalsze plany?

Na pewno nie porzucimy White Night. To bogaty Swiat,
a Ronan ma w gtowie kilka pomystéw. RozpoczeliSmy
rozmowy dotyczgce nowych projektéw, ale jest za
wczesnie, zeby o tym moéwié, gdyz teraz najwazniejsza
dla OSome Studio jest promocja White Night. JeZdzi-
my wiec pomiedzy GDC, PAX czy SXSW Interactive.
Siedzieli$my nad tg gra trzy lata i otrzymujac entu-
zjastyczne listy od fandw, czujemy, ze nasza praca nie
poszta na marne. ka
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PLAY THE GAME
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Krooger

ic nie przygotowato mnie na
N spotkanie z grg Ori and the

Blind Forest. Nic nie byto
w stanie. Czegokolwiek wczesniej
bym nie obejrzat czy nie przeczytat,
nie bytym gotowy na moment, kiedy
zaczatem przemierzac Nibel, basnio-
wy las, ktérego sercem jest prastare
gigantyczne drzewo.

Tytutowy Ori to duszek, opiekun
wspomnianego lasu, ktéry gubi sie
w nim i zostaje przygarniety przez
Naru. Przypominajgca niedZwiedzice
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e BLIND TOR

ORI AND THE BLIND FOREST

przybrana matka zajmuje sie Orim
najlepiej, jak potrafi, ale sielanka
nie trwa wiecznie. Las zaczyna by¢
trawiony przez zgnilizne i zte moce,
a Naru umiera. Zagubiony Ori posta-
nawia uratowac las. Na poczatku swo-
jej drogi spotyka Seina, btekitng kule
energii, ktéra staje sie kim$ w rodzaju
jego przewodnika, bez ktérego Ori nie
poradzitby sobie w lesie. Jest w kofcu
tylko matym duszkiem.

To wtasnie na prostocie i jasnych
zasadach opiera sie cata rozgrywka.
Basniowy Swiat tej niezwyktej plat-

2 —
S et -

Moon Studios

Ludzie odpowie-
dzialni za gre to migdzy
innymi zatozyciel studia
Thomas Mahler, byly

cnematic artist w Bliz-
zard Entertainment oraz
Gennadiy Korol, czyli
byly senior graphics en-
gineer w nieistniejacym
juz izraelskim Animation
Lab. Zespét pracuje
réwnoczesnie w Austrii,
lzraelu, Australii i USA.

Gra najpiekniej
wyglada w ruchu.
Naturalna animacja
tak szczegétowo
narysowanego
terenu, przed-
stawionego
w dwéch wymia-
rach, powoduje
opad szczeki.

formowki jest taki jak same basnie.
Peten zycia, koloréw, pieknych wido-
kéw i oryginalnych stworéw. Oprawa
audiowizualna stanowi najwazniejszy
element tego tytutu. Gra wyglada
niczym ruchome malowidto. Jesli ist-
niataby kategoria platformowych pro-
dukcji AAA, Ori and the Blind Forest
bytoby w niej takim samym wzorem,
jakim kiedys stat sie Doom dla gatun-
ku strzelanin FPP. Juz scena, w ktérej
na pierwszym planie wiatr tarmosi
wysoka trawe przy akompaniamencie
orkiestralnej muzyki, podczas gdy

w tle widac zrywane z drzew liscie,
zapada na dtugo w pamiec. Ta gra jest
tak plastyczna i genialnie animowana,
ze wrecz chce sie jej dotknad.

Pod wzgledem rozgrywki z kolei
przypomina najbardziej klasyczne, a co
za tym idzie - najlepsze platformowki,
takie jak Super Metroid czy Castleva-
nia. Nawet sami twércy nazywajg swoje
dzieto ,,metroidvanig” z recznie ryso-
wanag grafikg, ktéra mimo to w kwestii
sterowania jest ,,pixel-perfect”. To
genialne potaczenie.




Dostajemy niejako otwarty Swiat
na zasadach odkrywanego labiryn-
tu. Przemierzajac kolejne tereny,
poniekad tworzymy mape lasu. Nie
od razu mozemy wszedzie wejs¢ czy
wskoczy¢, poniewaz Ori na poczat-
ku niewiele potrafi. Dopiero wraz
ze zdobywaniem doswiadczenia
odblokowuje nowe umiejetnosci, takie
jak podwadjny skok czy ptywanie w wo-
dzie oraz wszelkiego rodzaju ataki
specjalne. Nadaje to grze nieliniowy
charakter i zmusza do zapamiety-
wania Sciezek, ktérymi nie moglismy
wczesniej pojsc.

Czasami jest tak, ze dochodzimy
do jakiego$ momentu, kiedy trzeba
sie cofngc i wejsc na dotad niedo-
stepna platforme, a ona okazuje sie
prowadzic¢ na teren potgczony z resztg
lasu przejsciem, ktérego nie dato sie
otworzy¢ z drugiej strony, poniewaz
elementy niezbedne do tego znajduja
sie wiasnie tutaj. Otrzymujemy dzieki
temu skrét do obszaru, do ktérego
inaczej maszerowalibysmy przez pot
mapy.

Wszystko jest tak doskonale ze
sobg powigzane i odkrywane stop-
niowo, ze ani na chwile nie stajemy
W miejscu, a opowiadana historia nie

pozwala sie nudzic. To nie jest plat-
forméwka w stylu ,,ide przed siebie
i skacze". W Ori and the Blind Forest
trzeba mysle¢, planowac i by¢ przygo-
towanym na... wielokrotng smierc.

To tez nawigzanie do oldskulo-
wych platforméwek. One nigdy nie

Tworcy nazywaja swoje dzieto,,metroidvanig”z recznie
rysowang grafika, ktéra mimo to w kwestii sterowania
jest, pixel-perfect”. To genialne potaczenie.

Réznorodnosc swiata zachwyca. Odkrycie kazdego elementu lasu daje wiele
satysfakcji. Mroczne lokacje przeplatajg sie z sielankowo kolorowymi.

ORI AND THE BLIND FOREST

wybaczaty potkniec. Testowaty nerwy
i wytrwatosc. Dzieki Seinowi, ktory
dzielnie krazy nad jego gtowa, duszek
moze atakowac na wiele sposobdéw,
a walka nierzadko jest zaréwno trud-
na, jak i fascynujaca. Zastosowany
w grze system checkpointéw dodaje
rozgrywce rumiencoéw. Zdobywane
w grze kulki energii mozna réznie wy-
korzystywac - atak specjalny, otwarcie
drzwi lub... postawienie punktu
kontrolnego. Oczywiscie w lesie sg
state punkty, w ktérych da sie zapisac¢
stan rozgrywki, ale nie jest ich na tyle
duzo, Zzeby mozna byto obejsc sie bez
samodzielnego ich rozmieszczania.
Ori and the Blind Forest to obec-
nie moje najwieksze i najbardziej
pozytywne tegoroczne zaskoczenie.
Nie tylko w kategorii platforméwek,
ale w ogdle jako gra. Wielki labirynt,
piekna grafika, doskonata animacja
i stwarzajgca niesamowitg atmosfe-
re muzyka w potgczeniu z wieloma
godzinami zabawy udowadniajg,
Ze nadal mozna zrobi¢ co$
odkrywczego w klima-
tach retro, a przy okazji
pozwoli¢ nam obcowac
ze sztuka. No bo jesli taka
gra jak Ori and the Blind
Forest nie jest sztuka, to nie
wiem, co nig jest. ks

PLAY THE GAME

Jest to w pewnym
sensie powazna
animowana basn dla
dzieci, ktére nie bojg
sig potwora z szafy
i zdgzyty poznac
klimat basni braci
Grimm.

Naped

Rozdzielczosc 1080p,
60 klatek na sekunde
iogromny Swiat bez
chwili na doczytywanie
egokolwiek uzyskano
dzieki silnikowi... Unity,
ktdry jest typowym silni-
kiem 3D!




PLAY THE GAME

RESIDENT EVIL: REVELATIONS 2

Watki fabularne splataja sie dos¢ zgrabnie, dostarczajac

niesamowite zakoriczenie epizodu.

HEPCHEPS3EPS4 HPSV EX360 B XONE

\ADZVI@Y Capcom Wersja PL: tak

Gregorius

obra wiadomos¢ dla wszyst-
D kich, ktérzy stesknili sie za

gnijagcymi zombiakami i dziel-
nymi dziewczynami, rozwalajgcymi
im gtowy. Capcom wypuscit wtasnie
Resident Evil: Revelations 2, konty-
nuacje dobrze przyjetego Resident
Evil: Revelations (2012). Na razie
jednak nie dostajemy catosci, a tylko
pierwszg czes¢ - Episode 1.

Widocznie Capcom dotgcza do
grona firm, ktére dawkuja graczom
rado$¢ z gry. Czyzby z obawy, zeby$smy
czasem nie zachtysneli sie jej nadmia-
rem? Kontrowersyjna decyzja, ktéra
zupetnie mi sie nie podoba. Nastepne
epizody maja pojawiac sie w odstepach
miesiecznych. To dos¢ dtugie przerwy,
zZwazywszy, ze przejscie jednego
zajmuje okoto 2,5 godziny... Cze$ciowo
rekompensuije to jakos¢ tytutu - epizod

= Réwniez w ,,zom-
bie game" mozna
doswiadczy¢ trans-
cendentalnej sceny
nad oceanem.
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Mtotki

W magazynku mamy
przewaznie tylko kilka
naboi i wielokrotnie zdarza
sie dobijac zombiaka
fomem, by zachowac pare
kulek na przysztosc.

pierwszy jest po prostu Swietny. Miej-
my nadzieje, ze w kolejnych poziom
ten zostanie utrzymany.

Historia przedstawiona w grze
dzieje miedzy pigtg a szdstq czescig
serii Resident Evil. Odmiennie niz
w poprzedniej odstonie nie kierujemy
Jill Valentine i Chrisem Redfieldem,
tylko dwiema parami bohateréw. Sg to
Claire Redfield i Moira Burton (cérka
Barry'ego Burtona) oraz Barry i 10-let-
nia Natalia Korda. Kazda z tych par
otrzymata odrebng kampanie - obie
rozgrywajg sie na tej samej wyspie,
na ktérej znajduje sie niemal opusto-
szate wiezienie. Niemal, bo oczywiscie
sg w nim zombie. Zadaniem Claire
jest wydostanie sie z owego miejsca
odosobnienia, zas$ Barry przybywa na
ratunek cérce.

Rozgrywka to klasyczny horror TPP.
To, co nietypowe, to fakt, ze sterujemy
jednoczesnie parg bohaterdéw, pomie-
dzy ktérymi mozemy swobodnie sie
przetgczad. Jedna postac z duetu jest

Prezentowane
bydle to Ortros,
czyli domniemana
rodzinka Cerbera.

,.Gdy zabraknie
miejsca w piekle,
martwi beda cho-
dzi¢ po ziemi".

0Od czasu pojawienia sie Jill Valentine
w pierwszym Resident Evil twércy uznali,
ze rozwatka zombie prowadzona przez
seksowne kobiety to jest wtasnie to!

pierwszoplanowa (Claire i Barry), druga
petni funkcje wspomagajaca. To bardzo
udane rozwigzanie. Posta¢ wspierajgca
moze wywazac drzwi, o$wietlac cele,
znajdowac ukryte przedmioty czy
wyczuwac wrogdw, zanim ci nas zaata-
kuja. Wymaga to czasem pomystowo-
$ci podczas pokonywania etapéw, a gra
nagradza za myslenie, szczegdinie

za 0szczedzanie amunicji czy innych
zasobow, ktérych jest bardzo, bardzo
mato i szybko sie koncza.

Klimat produkcji utrzymano w kon-
wencji catego cyklu - jest mroczno,
postapokaliptycznie, krwawo i bru-
talnie. Jedyne, co mnie wkurzato, to
nieinteraktywne otoczenie. Krzesta
sg przySrubowane do ziemi, papiery
niezniszczalne, wszystkie wydarzenia
oskryptowane, martwiaki blokuja sie
na matych przeszkodach, a droga
przejscia gry zostata wytyczona jak po
sznurku. W dobie otwartych swiatéw
traci to myszka, ale mozna w sumie
przymknac oko, gdyz interakcje
miedzy bohaterami, historia i kolejni
nieumarli skutecznie to maskuja.
Zdecydowanie polecam! ha



Oddworld:

New N’ Tasty
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Zdan

upiliscie kiedys edycje deluxe
swojej ulubionej ptyty? Albo
stuchaliscie moze klasyki

sprzed lat nagranej ponownie z uzy-
ciem wspdtczesnej technologii?

W obu przypadkach bardzo tatwo
potozy¢ sprawe na catej linii. Kiepski
remastering, drobna zmiana oktadki,
idiotyczne bonusy i juz fani stajg sie
zadni krwi, flakéw i innych przysma-
kéw. A jesli zmieni sie ,,mieso”, czyli
muzyke, to tak jakby$my pozwali
Napstera - umart w butach. Ale
dobra edycja deluxe czy remake
mogg by¢ czyms wspaniatym i jak
najbardziej godnym uwagi. To jak po-
nowne spotkanie z pierwszg mitoscig
z liceum. Tylko troche wytadniata,
ale przeciez to ta sama dziewczy-
na, do ktérej sie kiedy$ wzdychato.
| z czyms takim mamy do czynienia
w przypadku remake'u kultowej
pierwszej czesci przygdd Mudokona

Misja

Ratowanie Mudoko-
now. Nasi towarzysze

niewoli nie znajduja
sie w grze bez powodu.
Jesli uratujemy ich
wszystkich, czeka na
nas osobne, szczesliw-
sze zakoficzenie. Zatem
- do padow!

Na szczescie
mozna rozma-
wiac z zielonymi
delikwentami ze
strzelbg w tapie.

= Pamietajcie
dzieci: kawa

szkodzi! Otojeyj

wptyw na pocz .
wego Abe'a. |

Abe'a. Oddworld Inhabitants i Just
Add Water fundujg nam takg wtasnie
edycje deluxe ulubionej ptyty, w kté-
rg wtozono catg moc, serce i pasje,
co widag, stychac i czuc.

Piekna grafika 2,5D, silnik Unity -

to wszystko jest jak lukier na dobrze
zrobionym ciescie. | to lukier pierw-
szej klasy. Tutaj naprawde mamy
co ogladac i czego stuchac. Pre-
zentuje sie to po prostu smacznie,
a jednoczesnie uniknieto przesady.
Oddworld nadal wydaje sie dziwny,
zas$ klimat wylewa sie z niego stru-
mieniami. Teraz wszystko wyglada
jeszcze lepiej.

A zatem udato sie zachowac
ducha oktadki ptyty. A co z miesem?
Co z samymi utworami, czyli w tym
przypadku rozgrywka? Ano nic. | to
jest paradoksalnie prawidtowa odpo-
wiedZ na owo pytanie. Styszeliscie,
ze ,lepsze jest wrogiem dobrego"?

4!"

No wtasnie. A zatem zostawiono to,
co dobre. Jest tak, jak byto - zagad-
ki, uwalnianie braci Mudokondw,
elementy platformowe, przejmowa-
nie Sligéw. Wszystko to nie stracito
swojego uroku i okazuje sie tak samo
grywalne jak dawniej. Jasne, ze poja-
wity sie zmiany, ale... w ostatecznym
rozrachunku nie majg one wielkiego
znaczenia. Fani i weterani na pewno
je wytapig, a dla innych to po prostu
czes$¢ gry i tyle. Nowicjuszom przyda
sie tez usprawnienie w postaci opcji
szybkiego zapisu. Nie kazdy lubi po
matej pomytce i zgonie wracac do
checkpointu i od nowa prébowac
zmierzyc sie z dang zagadka. Warto
tez wspomniec o nieco innym ukta-
dzie plansz niz w oryginale. To z ko-
lei midd na serca weterandw - jest
powdd, zeby przejs¢ gre ponownie.
Czyli - dla kazdego co$ mitego.
Podsumowujac, przestuchanie
owej edycji deluxe stanowi nad
wyraz przyjemne doswiadczenie.
Albo - ujgwszy rzecz inaczej - randka
po latach ze wspomniang pierwszg
mito$cig okazata sie zaskakujaco
udana. Wszystko znajduje sie
na swoim miejscu, niczego nie
sprofanowano, jest pieknie,
miodnie i z przytupem. Holly-
wood powinno uczy¢ sie od
ekip Oddworld Inhabitants
i Just Add Water. Remake
Abe'a pokazuje, jak na-
lezy robic takie rzeczy.
Czemu tylko wszystkie
edycje deluxe moich
ukochanych -
albumoéw nie
sg tak dobre?
Ech... pomarzy¢
mozna. ka
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Hotline Miami 2:
Wrong Number
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THANKS TO

Groteskowe twarze bohateréw i zywa

\OZ\@Y Devolver Digital Wersja PL: tak

paleta koloréw wcale nie przeszkadzajg

w opowiadaniu mrocznej, powaznej histo-

rii. Wrecz przeciwnie.

"= \W PODOBNYM KLIMACIE

POSTAL

Waielamy sie w psychopate
istrzelamy do wszystkiego,
cosierusza. Prawdopodobnie
najbardziej kontrowersyjna
gralat 90, niedopuszczona
do sprzedazy w kilkunastu
krajach.
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qrpiech

ruga odstona kontrower-
D syjnej wiksy dla graczy

o mocnych nerwach
i zotgdkach nie zawodzi - jest
jeszcze bardziej krwawa, zakrecona
i zréznicowana, a autorom udato
sie zachowac najlepsze cechy
oryginatu.

THE BINDING OF ISAAC

W tej strzelaninie z elementami
skradanki przemierzamy brudne

i niepokojace, a jednoczesnie
skapane w intensywnych bar-
wach Miami, wcielajac sie w kil-
kanascie skrajnie réznych postaci.
Ich historie poczatkowo wydaja

sie zupetnie pozbawionym sensu

Irecznosciowy roguelike
zkoriska dawka ADHD
prosto od twdrcéw Super
Meat Boy. Bez nadludz-
kiego refleksu i anielskiej
cierpliwosci lepiej w ogéle
do tego nie podchodzid!

zlepkiem przypadkowych, abstrak-
cyjnych scen, zmieniajgcych sie jak
w kalejdoskopie. Z czasem jednak
wszystkie watki zaczynajg uktadad
sie w catos¢, a losy bohateréw spla-
tac i przenikaé niczym w pierwszych
filmach Alejandra IAarritu. Zbudo-
wanie tak gestego klimatu na bazie
niemych, zdawkowych dialogéw

to nie lada osiagniecie. Niejedyne
zresztg w tej grze.

Pierwsze skrzypce ponownie gra
tu energiczna $ciezka dZzwiekowa,
jeszcze lepsza niz poprzednio, ide-
alnie podkreslajaca zabdjcze tempo
rozgrywki i jej narkotyczny urok,
sprawiajgca wrecz, ze mimowolnie



Poza miesem armatnim, trafiajq sie tez
trudniejsi przeciwnicy. Pan w rézowym
kotnierzyku potrafi, nawet mimo kilku
kulek w brzuchu, btyskawicznie dobiec
do bohatera i zatatwi¢ go jednym ciosem.

Oponenci strzelajg celnie, ale bywaja
gtupi i nie zauwazajg trupéw - da sie ich
po kolei wabi¢ do sasiedniego pokoju
i zabijac¢, gdy tylko przekrocza prég.

zaczynamy kotysac sie przed ekra-
nem. Mato tego, twércom udato sie
takze dopiescic kiczowatg, stylizo-
wana na produkcje z poczatkéw
elektronicznej rozrywki grafike.
Ekran, potraktowany wypaczajacy-
mi obraz filtrami, delikatnie faluje,
czcionki stylowo sie rozjezdzaja
i zmieniajg kolor, ciata przeciwnikéw
uktadajg na dziesiatki sposobéw
w zaleznosci, czym, gdzie i pod
jakim katem oberwa, opryskujac od-
dang z dbatoscig o szczegoty okolice
hektolitrami krwi i poszatkowanymi,
rozpikselowanymi wnetrznos$ciami.
Hotline Miami 2 to gra chora do
szpiku kos$ci - mozna patrzec na nig
z zachwytem lub obrzydzeniem, ale
nie da sie przejs¢ obok obojetnie.
Postacie, ktérymi sterujemy
w kolejnych scenach, wyposazono
w odmienne umiejetnosci i cechy
charakteru, dzieki czemu rozgryw-
ka stata sie bardziej urozmaicona.
Ciekawski pisarz stroni od przemo-
cy i stara sie ogtusza¢ wrogéw po
cichu, zaprawiony w boju zotnierz
zawsze ma przy sobie karabin i néz,
ale nie moze podnies¢ zadnego
innego rodzaju broni, a dwéch

cztonkdw grupy ubierajgcej zwierze-
ce maski stale wystepuje w duecie,
raczac przeciwnikéw pitg tancucho-
wa i otowiem naraz. O nudzie czy
monotonii nie ma wiec mowy,
tym bardziej ze obecne sa
znane z wczesniejszej odstony
maski, ktére mozemy naktadad
przed pewnymi misjami, modyfiku-
jac mocne i stabe strony postaci.
Poziom trudnosci zabawy nadal
jest wysrubowany, ale gra okazuje
sie nie az tak trudna jak pierwsza
czesc. Owszem, giniemy czesto i ge-
sto, nie zawsze z wtasnej winy. Poza
korytarzami i ciasnymi, petnymi
przeciwnikdw pomieszczeniami, kto-
re krélowaty w ,,jedynce”, zwiedza-
my tez rozlegle, otwarte przestrze-

W ramach kilku misji mozemy kierowa¢ dwoma
postaciami naraz - fajna sprawa, ale jeszcze lepsza bytaby
kooperacja z prawdziwego zdarzenia!

FEFpreETE

HOTLINE MIAMI 2

Edyqa kolekcjonerska
Hotline Miami 2

to kuszaca propozycja
dla wszystkich meloma-
néw. W jej sktad, poza
kuponem na pobranie
gry ze Steama, wchodza
az trzy stylowo opako-
wane ptyty winylowe
ze Sciezka dzwigkowa.
Wydanie to ma jednak
spory minus — trzeba
zamowicjez USA.

nie. Ktopot w tym, ze strzegacy ich
wrogowie potrafig ustrzeli¢ nas zza
krawedzi ekranu, zanim w ogdle ich
zobaczymy. Mocno to irytuje i tro-
che podwaza sens przeprowadzania
spontanicznych, improwizowanych
dziatan, z ktérych styneta pierwsza
odstona cyklu.

Czesciej niz poprzednio jeste-
$my zmuszeni do przycupniecia za
rogiem, uwaznego rozejrzenia sie po
okolicy i zaczekania na dogodny do
ataku moment albo nauczenia sie
planszy na pamie¢. Chwilami owocu-
je to ,szarpang” dynamika zabawy
i sprawia, ze zdobywanie wysokich
ocen za styl staje sie ucigzliwe, bo
trudno uzyskac dobry czas.

Co ciekawe, duzo tatwiej wygrywa
sie teraz starcia z uzyciem broni bia-
tej - jesli machamy nozem, patkg czy
maczeta, nadbiegajacy nieprzyja-
ciele nie majg z nami najmniejszych
szans. Ta niekonsekwencja w wywa-
Zaniu poziomu trudnosci troche ktuje
w oczy, podobnie jak odziedziczona
po pierwowzorze kiepska sztuczna
inteligencja przeciwnikoéw, ktérzy re-
gularnie zacinajg sie w drzwiach albo
snuja bez celu, obijajac o $ciany.

Na szczescie, nawet mimo tych
potknie¢, gra sie wysmienicie, a po-
konywanie trudniejszych fragmen-
téw sprawia piekielng satysfakcje.
Cieszy tez fakt, ze ,, dwodjka" jest
zauwazalnie dtuzsza od orygina-
tu - spedzicie z nig ponad dziesiec¢
emocjonujacych godzin. | zdecydo-
wanie warto to zrobi¢, jesli tylko nie
odstrasza was skrajna brutalnos¢
tytutu i specyficzna oprawa. b
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= Nic tak nie
rozpala bitwy, jak
ptonace pociski
wystrzelone

z onageroéw.

Atakowania przeciwnika kupa nie nalezy
uznawac za taktyke wygrywajaca. Chyba
ze kupa jest odpowiednio duza, a okoliczne

wieze straznicze lezg w gruzach.

o= W PODOBNYM KLIMACIE

L J 7

TOTAL WAR: ROME II

Gra przedstawia powstawa-

nie Cesarstwa Rzymskiego,
ktore —w wersji Creative
Assembly — przebiegato
zduzymi problemami
technicznymi. Udato sie je
rozwiazac. Moze dlatego

nie odnotowano ich w pod-

recznikach historii.

40 PIXEL

Produkt Pyro Studios,

w ktdrym mozna dowodzic
wojskami Cezara w kampa-
nii przeciw Pompejuszowi
lub stana¢ na zele wojsk
Krassusa w trakcie wojny
zPartami. Sa tam bitwy,

wktdrychmozna perfekcyj-

CENTURION

Bodaj pierwsza produkda,

w ktrej budowato sie
imperium rzymskie, a akgja
fayla zesc strategiczng
rozgrywana w turach
zbitwami w zasie rzeczywi-
stym. Ta gra przekonywata,
jakie znaczenie ma zasieg
glosu dowddcy.

Total War: Attila

HEPC EMAC
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Sir Haszak

reative Assembly w koricu
zdradzito prawdziwy powdd
wedréwki ludéw - chodzito
o wyprawe po drewno, strategiczny
surowiec znajdujgcy sie w Maure-
tanii. Bo jak zwykle w tej serii realia
historyczne muszg ustapic nieco
grywalnosci. | to nadal dziata.

Total War: Attila, gra strategiczna,
tagczaca rozgrywke turowg na mapie
Swiata z bitwami rozstrzyganymi

W czasie rzeczywistym, przenosi nas
do Europy z okresu niespokojnego
przetomu IV i V wieku naszej ery. Ze
wschodu nadchodzg Hunowie, a przed
nimi ciagna ludy, ktére za wszelka
cene chcg uniknagd spotkania z tg
nacja. S to czasy, kiedy Hunowie nie
zatrzymujg sie w Donbasie. W starej
Europie nastepuje konsternacja: co

z tym fantem zrobi¢?

SKAZANI NA WOJNE
| przed takim oto dylematem staje
gracz, ktéry ma do wyboru by¢:
gonigcym, uciekajgcym badz depta-
nym przez uciekajgcych i gonigcych.
Obejmuje piecze nad jedna z dziesie-
ciu frakgji, wsrdd ktérych sg miedzy
innymi Hunowie, plemiona wedrowne,
ludy gospodarujace na swoich zie-
miach oraz podli imperialisci tamtych
czaséw. To pierwsza rzecz zastugu-
jaca na pochwate, bo sytuacja kazdej
z owych wspdlnot i wyzwania, jakim
muszg sprostac, bardzo sie réznia.
W przeciwienstwie do poprzed-
nich odston serii Total War trudno tu
budowac imperia, bo te akurat w tym
okresie upadaja. Panstwa militarnie
stabe atakujg obie czesci Cesarstwa
Rzymskiego niczym stado piranii
i przejmuja jego terytoria prowincja
po prowincji. Wedrowne plemiona
wchodzg na nie swoje tereny i czujg
sie jak u siebie. Bardzo sprzyja im
umiejetnosc rozbijania obozdéw



w dowolnym miejscu i umacniania ich
pozycji tak, jak ludy osiadte rozbu-
dowujag miasta. Dziatajg tak do czasu
przejecia jakiego$ grodu z prawdzi-
wego zdarzenia. Wyjatkiem pozostaja
Hunowie, ktérzy nie moga zajmowac
miast - sg skazani na wojne, pladro-
wanie i grabiez. Musza tylko uwazac,
by nie przedobrzy¢ z liczbg wrogdéw.

Rozrzucone wojska imperiéw nie sg
w stanie zapobiec grabiezy. W do-
datku jest ona zaledwie wystepkiem
niegrozgcym wybuchem wojny, wiec
wedrowcy moga bezkarnie bogaci¢
sie kosztem tubylczej ludnosci. Oczy-
wiscie wsrod miejscowych narasta
niezadowolenie, z ktérym musi sobie
radzi¢ zarzadzajgcy prowincja. Jesli
jednak nieproszony gos¢ napadnie na
miasto i je spladruje, imperialny wta-
Sciciel nad wyraz sprawnie zbiera sity
i szybko osacza awanturnika. A wtedy
jeqo los jest przesadzony.

CODZIENNA ORKA

W Attili, podobnie jak w pozostatych
czesciach serii, wazny jest zréwno-
wazony rozwdj, obejmujacy tak sfere
cywilng, jak i militarng. Zazwyczaj
trzeba najpierw ziemie wydrzec
przeciwnikowi, a potem jg obronic.
Jednak tym razem wyjatkowo czesto
zdarza sie, ze dany teren mozna
zagarnac¢ bez jednego machniecia
mieczem - lezy odtogiem opuszczo-
ny przez poprzednich najezdzcéw.
Wymaga tylko solidnych inwestycji,
ktérych nie uda sie przeprowadzic¢
bez silnej gospodarki.

Sam system gospodarczy okazuje
sie stosunkowo prosty: wystarczy
zapewni¢ fad, higiene, zywnos¢
i ztoto, spoi¢ spotecznos¢ jedng

religia, a prowincje beda rosnac jak na
drozdzach. Dodatkowo w kazdej z nich
znajduje sie jeden surowiec, ktéry ma
wartos$¢ handlowg, jak wino czy oliwki,
lub dodatkowo strategiczng, jak zelazo
czy drewno. To ostatnie bardzo sie
przydaje przy wznoszeniu zaawanso-
wanych technicznie budynkdéw.

Ziemie musza by¢ chronione przez
armie, bo chetnych do pladrowania
i burzenia kreci sie w poblizu bez liku.
Sztuczna inteligencja poczyna sobie
agresywnie i jesli nawet nie moze
zajgc miasta, to bezlitosnie je ztupi,

a budynki uszkodzi.

Na rozwoj panstwa wptyw ma tak-
ze czynnik ludzki - knowania i $ciera-
nie sie rodzin i arystokratéw, zdrady
prowadzace do wojen domowych, ale
tez ustalanie wysoko$ci podatkdw,
rozdzielanie stanowisk i przywilejow.
Swiat polityki wewnetrznej, zwtasz-
cza pod koniec rozgrywki, staje
sie mocno ztozony, tak ze niekiedy
trudno sie w nim odnaleZ¢. Do tego
rozbudowane drzewo genealogiczne
jest niewygodne do przewijania.

MALPIA ZRECZNOSC W POLU
Bitwy wygladajg efektownie, ale tez
porazajg mnéstwem opcji. Juz sam
wybdr szykéw okazuje sie imponu-
jacy, ale to mozna okresli¢, nim roz-
pocznie sie starcie. Potem jest tylko
ciekawiej. Prosty model papier-ka-
mien-nozyce zostat zmodyfikowany

i dlatego na przyktad konnica potrafi
rozbi¢ wtécznikow, o ile zaatakuje od
tytu lub ze skrzydta. Jednak tym ra-
zem dzieki systemowi morale oddziaty
zazwyczaj nie pierzchaja z pola bitwy
po pierwszym uderzeniu. Jest czas,
by przyj$¢ im z pomoca.

TOTAL WAR: ATTILA

Czajenie sieg jest
jedna z podstawo-
wych aktywnosci
zotnierzy walcza-
cej armii.

Aktywnosc dyploma-
tyana przeciwnikéw
jest odwrotnie
proporcjonalna do
ichsity. Dlatego jesli
przychodzi propozycja
pokoju od Cesarstwa
Zachodniorzymskiego,
mozemy spokojnie
7adac wigkszej optaty
manipulacyjnej za swa
przychylnos¢. Oczywiscie
oile w ogdle mamy
zamiar zawrze¢ pokd;.

Zajscie przeciwnika z boku czy
wypadniecie nagle sposrdd czterech
drzew szumnie nazwanych lasem
stanowczo nie wyczerpuje puli ma-
newrdw wytrawnego dowddcy. Niemal
kazdy oddziat posiada jaka$ ceche,
ktérej tadowanie trwa pewien czas.
tucznicy strzelaja kilkkoma rodzajami
strzat, ktére warto zmieniac zaleznie
od celu (na przyktad przeciw wiezom
oblezniczym - zapalajace, przeciw
jednostkom opancerzonym - przebija-
jace). Do tego niektére oddziaty w mia-
stach lubig chodzi¢ bez sensu pod
ostrzatem, bo wybierajg dziwng droge,
lub pod nim sta¢ mimo wydanego roz-
kazu, zeby zaatakowac strzelajgcych.
Kiedy potgczymy to z koniecznosciag
wykonywania manewrdw taktycznych,
reagowania na dziatania przeciwnika
i sytuacje walczacych oddziatéw, za-
czynamy sie zastanawiad, jak dwcze-
$ni dowddcy obywali sie bez przycisku
odpowiadajgcego za pauze.

A ten przydaje sie takze w momen-
tach, gdy chcemy wyjs¢ z roli wodza
kierujgcego armig i poogladac widoki.
Tanczace na wodzie refleksy stonca czy
petgajace po kadtubie okretu ptomienie
pokazuja, ze gra jest piekna, tylko za-
zwyczaj jest sie zbyt mocno skupionym
na czym innym, by to dostrzec.

Mimo drobnych niedogodnosci
i niedociggnie¢ warto przenies¢ sie
w czasy Attyli. Préba odnalezienia
sie w chaosie, jaki nastat podczas
wedréwki ludéw, to znakomita zaba-
wa, choc¢ rozgrywki z pewnoscig nie
mozna okresli¢ mianem fatwej, a gra
Hunami stanowi do$wiadczenie unika-
towe w skali serii Total War. | to mimo
zaliczenia juz inwazji Mongotéw. Takie
novum wprost ze starozytnosci. b

Manewrowadé, wskazywacé cele, prowa-
dzi¢ abordaze, gasic okrety i korzystac
ze specjalnych umiejetnosci - zadania
dowddcy floty podczas bitwy sg banalne.
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Typowa elficka biblioteka. A w niej: jaja z ,,Gry
o tron”, kostka Rubika, Companion Cube z Portala,
miecz z Minecrafta i stwér dziwnie podobny
do Sully’ego z ,,Potworéw i spétki".

Halo! Halo! Pomocy! Dzieci w szkole mnie nie lubig!
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Unwritten Tales 2

HPC EMAC

|IADIATIEY KING Art Games Wersja PL: nie

Krupik

ch, klasyczne przygoddéwki
Apoint 'n’ click. Nadgryzione

zebem czasu, dobite przez
naszg nieche¢ do wysilania szarych
komérek i zadze mocniejszych
wrazen. Dobrze, ze ich duch zyje
jeszcze w takich grach jak The Book

of Unwritten Tales 2.

Zawsze najbardziej ciekawi mnie, co
sie dzieje po szczesliwym zakoncze-
niu opowiesci. Czy Sniezka zostawita
swojego ksiecia dla jednego z kra-
snoludkéw? Czy dorosty Czerwony
Kapturek zakochat sie w mysliwym?
| najwazniejsze. Co sie stato z gtéw-
nymi bohaterami przygoddéwki The
Book of Unwritten Tales po pokonaniu
wiedZmy Mortrogi, romantycznym
locie w kierunku zachodzacego stonca
i napisie ,,The End"?

Oczywiscie dopadta ich proza
zycia. Elfia ksiezniczka Ivo zerwata
z zawadiakg Nate'em i zamieszkata
pod jednym dachem z apodyktyczng
mamuska. Nate utknat na latajgcej

wysepce ze swoim futrzastym przy-
jacielem Critterem i zostat kumplem
od kieliszka szalonego Czerwonego
Pirata. Ghom Wilbur Weathervane
zaczat haréwke jako nauczyciel magii
w szkole dla ztosliwych bachordw, za
co ptaca mu jabtkami.

Jesli nawet nie graliScie w pierwszg
czes$¢ TBoUT, nie powinniscie miec¢
zadnego problemu z szybkim zo-
rientowaniem sie, 0 co chodzi w catej
historii. Zresztg opowiesc rozkreca
sie bez pospiechu (spokojnie, pdzniej
nie brakuje ciekawych zwrotéw akgji),
co - 0 dziwo - nie jest wcale takie zte.
Powolne zwiedzanie $wiata TBoUT2
okazuje sie bowiem niesamowicie sa-
tysfakcjonujgce. Niewatpliwie wptywa
na to fakt, ze Aventasia, fantastyczna
kraina, w ktérej toczy sie akcja gry, zo-
stata bardzo, ale to bardzo efektownie
zaprojektowana.

Do gustu szczegdlinie przypadty
mi mroczniejsze lokacje (miedzy
innymi magiczny uniwersytet i zamek
krwiozerczego hrabiego Vladiego),




Nawet w najpiek-
niejszej elfickiej
posiadtosci mozna
sie czu€ jak w wie-
zieniu, jesli ma sie
taka matke jak Ivo.

zwilaszcza te przedstawione w rzucie
izometrycznym. Wstrzgsajgce wraze-
nie zrobito na mnie tez to, co gtéwna
antagonistka w grze, urocza Chantal
van Buren (osébka z zamitowaniem
do psychodelicznego rézu), uczynita

z kazdym elementem wystroju, na kté-

rym potozyta swoje mate ttuste tapki.
Szkoda tylko, ze twércy nie podeszli

z podobnym graficznym wyczuciem
do stowa pisanego - nie dos¢, ze tekst
wyswietlany jest matg czcionkg, to
czesto w zlewajgcym sie z otoczeniem

kolorze, co znacznie utrudnia czytanie.

Ci, ktérzy nie poznali gtéwnych
bohateréw w poprzedniej odstonie
TBoUT, moga miec jednak problem
z ich polubieniem.

Gre podzielono na etapy, podczas
ktérych wcielamy sie w jedng z czte-
rech postaci. Sek w tym, ze kiedy juz
zaczynamy przywigzywac sie do Ivo,
to przenosimy sie do Wilbura, zeby za
chwile gra¢ jako Nate lub Critter (i tak
dalej az do momentéw, w ktérych

wystepuje paru bohateréw). Chociaz
jest to ciekawy zabieg w kontekscie
urozmaicenia zabawy, nie wptynat zbyt
dobrze na mojg empatie wzgledem
postaci, a jest mi ona potrzebna jako
motywacja do ukonczenia kazdej gry
(tak, zwtaszcza przygoddwki point

'n’ click). Najbardziej wciggnety mnie
etapy, w ktérych gtéwnym bohaterem
byt Wilbur, nie tylko dlatego, ze kiero-
watam nim najdtuzej, ale tez poniewaz
czutam, ze to postac z krwi i kosci,
nawet jesli wirtualnych. Ksiezniczka
Ivo i Nate wydali mi sie... zbyt dwuwy-
miarowi.

Sytuacje w pewnym stopniu ratuje
caty zestaw oryginalnych i zwariowa-
nych postaci drugoplanowych, takich
jak dwugtowy ogr, dzielny szczurek,
matzenstwo nieumartych z synkiem
robotem czy mitosniczki rézu - mamu-
nia i cérunia van Buren.

W grze znajduje sie wiele nawigzan
do popkultury. Miatam jednak wra-
zenie, ze proces myslowy autoréow
przebiegat tak: ,,Zrébmy magiczny
uniwersytet... ale zeby byt taki jak
Hogwart... ale tez jak uniwersytet ze
«Swiata Dysku... i koniecznie dajmy
bibliotekarza matpe! Tak! Matpe bi-
bliotekarza!”. Nie czutam, ze znajduje
sie w oryginalnym Swiecie, bo co
rusz wytracato mnie z niego jakies
nawigzanie do innej rzeczywistosci.

Wilbur na tropie
spisku. Chociaz
bardziej to spisek
na tropie Wilbura.

Wiezy

Tworcy postarali sie
0zapewnienie nam
rozrywki w postaci
przeréznych smaczkow.
Mamy tu nawiazania
do Minecrafta, ,Star
Wars', iPada, Harry'ego
Pottera’;, Swiata Dys-
ku”, The Elder Scrolls,
Portala czy, Gry o tron”.
(ze$¢z nich zostata
umieszczona mocno na
site, w efekcie czego
miejscami powstaje
popkulturowy melanz.

Latajgca wysep-

ka Czerwonego
Pirata, na ktérej
jako ,,ochotnicy"”
zamieszkali Nate
z Critterem.

BOOK OF UNWRITTEN TALES 2

Czekatam, az pojawi sie przystowiowa
lodéwka (a raczej zamrazarka) i wy-
skoczy z niej Elsa z Frozen $piewajaca:
.Let it gooo! Let it gooo!".

Oczywiscie wszystkie zabawne
akcenty, btyskotliwe fabuty i Swietnie
nakreslone postacie przestatyby sie
liczy¢ w przygoddéwce juz po paru
frustrujacych zagadkach (a w czasach
Steama to sobie nawet pudetkiem
rzuci¢ nie mozna).

Na szczescie w TBoUT2 wiekszo$¢
tamigtéwek okazuje sie bardzo
logiczna i bardzo rzadko musiatam
stosowac brutalng taktyke uzywania
wszystkiego na wszystkim (a nuz
sie uda). Jednoczes$nie nie miatam
wrazenia, Ze moje szare komorki za
chwile skurczg sie z nudéw. Spodo-
bato mi sie tez to, ze po nacisnieciu
spacji interaktywne miejsca zosta-
waty oznaczone lupa. Pamietacie,
jak kiedys z mozotem przeczesywato
sie caty ekran, zeby wytuskac jakis
przedmiot wielkosci jednego piksela?
Ach, ta nostalgia...

Ciekawe rozwigzanie zastosowano
w dalszych etapach, kiedy musimy
przetaczac sie miedzy bohaterami,

w zwigzku z czym wyzwanie staje sie
trudniejsze. A jesli mamy ochote na
dodatkowe ubrania dla naszych hero-
séw (a kto nie chciatby sie przebrac
za jakze uroczego lgora?), mozemy
wykonac zadania poboczne. Nato-
miast fragment, w ktérym cofamy sie
w czasie, zeby uratowac zgnite ksigzki,
wrecz mnie zachwycit. Przedstawio-
no to jako podréz miedzy réznymi
etapami historii gier komputerowych
- grafika staje sie coraz bardziej

i bardziej pikselowata, az konczymy
w klasycznej tekstowce.

TBoUT2 to kilkanascie godzin dobrej
zabawy i nie chce tu wyj$¢ na zmur-
szate préchno, ale za takg wtasnie,
jak to drzewiej bywato, przygoddwka
i za takimi zagadkami tesknitam. Na
szczescie wiele wskazuje na to, ze do-
czekamy sie kolejnej czesci gry. Hurra!
Ciesze sie tym bardziej, ze zakochatam
sie na zabdj w twdrcach serii juz jakis
czas temu, kiedy przeczytatam ich
odpowiedZ na pytanie, dlaczego robig
takie wtasnie gry. (,,Poniewaz pocho-
wano LucasArts i kto$ musi przejaé
te pateczke"). Tak trzymac, Panie
i Panowie, tak trzymac! ha
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Piotr Pierikowski

ymulator wiezienia? Czyli
S ze co? Simsy za kratami?

Naczelnik, klawisze, recydy-
wisci? A moze jeszcze kaci i krzesto

elektryczne? Céz, jak sie okazato,
niewiele sie pomylitem.

Zacznijmy od tego, ze Prison Archi-
tect blizej do gier w rodzaju Theme
Park czy SimCity, niz do klasycznych
Simsoéw. Z tego ostatniego tytutu
zaczerpnieto jednak to i owo - na
przyktad oczekiwania wiezniéw czy

personelu prezentowane sg w dym-
kach. Catos¢ jednak zasadza sie
bardziej na zarzadzaniu - i to catkiem
na serio - jednostka penitencjarng niz
spetnianiu kapryséw jakiejs wirtualnej
postaci czy rodzinki.

Zarzadzamy jednostkg, ktérag
najpierw musimy sami zbudowac.
Oznacza to, ze w pierwszym rzedzie
zajmujemy sie stawianiem ogrodze-
nia, wznoszeniem budynkdéw oraz
zapewnianiem dostaw wody i pra-
du, potem rozlokowywaniem w tak
powstatej placéwce réznego rodzaju
cel (tymczasowe, zwykte, izolatki),

a takze kuchni, jadalni, prysznicéw,
Swietlicy, biblioteki, pokoju odwiedzin,
a nawet kapliczki. Nie mozna przy tym
zapomniec o personelu. Nie dos$¢ bo-
wiem, Ze trzeba go zatrudnic za grube
pienigdze, to jeszcze nalezy zadbac

0 biura, pokoje do wypoczynku z wy-
posazeniem i komfort pracy. Musimy
tez przemysle¢ rozmieszczenie ciggéw
komunikacyjnych i pomieszczen go-

Lokacje opisane
sg za pomocq
szarych napiséw.
Wsréd nich
oczywiscie cela,
jadalnia czy tym-
czasowy areszt.

Tutorial

Grajest trudna, ale na
szazedcie autorzy zad-

bali o tutorial, stanowiacy
zarazem introdukgje. Nasze
pierwsze, wprowadzajace
zadanie to. ... budowa

celi $mierci i wykonanie
wyroku. Po takim katharsis
fawiej sobie poradzi¢

z kolejnymi wyzwaniami

i wkrdtce niestraszne s3
nam ucieczki, béjki miedzy
osadzonymi czy bunty.
Zawsze w ostatecznosci
zodsiecza przychodzi
wojsko.

Jak wida¢,
polonizacja gry nie
obejmuje catosci
materiatu.

.

Ad pammd L o

spodarczych, zamontowac¢ odpowied-
nie elementy infrastruktury.

Naturalnie, wszystko to za kase,
ktorej - jak tatwo sie domysli¢ - zawsze
jest za mato, co z kolei oznacza, ze nie
obedzie sie bez pozyczek na konkret-
ne cele i... péZniejszego rozliczania ze
zrealizowanych plandw.

Gra oferowana jest w fazie wcze-
snego dostepu, ale wiekszos$¢ rzeczy
juz dziata. Przy tym oprawa audiowi-
zualna - przynajmniej moim zdaniem
- zachwyca, bowiem proponuje co$
zupetnie nowego. Wreszcie, co warte
jest podkreslenia, istnieje nawet mod
spolszczajacy gre (wybiera sie go
w opcjach, bo stanowi juz integralng
czes$¢ programu) i pomimo paru uchy-
bien prezentuje sie catkiem porzadnie.

Rzecz jasna, sq i minusy. Gra wcigz
jeszcze wymaga dopracowania:
wyrzuca czasem do pulpitu, zdarza sie
blokowanie sie postaci, brak szczegé-
towego opisu wszystkich mozliwosci
i dostepnych opcji. Dodatkowo niepo-
koi fakt, ze prace nad Prison Architect
trwajg juz prawie 4 lata. Ale zarazem
uspokaja mysl, ze to jednak wbrew po-
zorom skomplikowane przedsiewzie-
cie, do tego biorg w nim udziat ludzie,
ktérzy kiedys zrobili bardzo ciekawego
Uplinka (2001), czyli studio Introver-
sion Software, a przy tym pieniedzy
na ukonczenie projektu z pewnoscia
im nie zabraknie, bo jak do tej pory
gra zyskata - uwaga! - ponad milion
subskrybentéw. | w sumie - wcale
sie nie dziwie. Premiera petnej wersji
planowana jest na drugg potowe 2015
roku. b
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Nasz biegacz
bez trudu
przescignie
grubego kolege,
ale potem trzeba
go zmotywowac
niebianskim
taserem.

Gabriel

Graz wciela sie

w Gabriela, poznajac
jego szkolne przygody
zfilmikow miedzy
wyscigami. Gabe,

jako postac sterujaca
poczynaniami Harolda,
dodaje grze ciekawej
(meta)narragj. I rodzi
szereg pytari natury
filozoficznej. Kto wydaje
rozkazy lemingom?

i

Harold

LIAZAT@Y Moon Spider Studio Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

arold to gra o bieganiu, ktéra
H wzbogaca gatunek o kilka

ciekawych patentéw. Wspot-
czesng mode na biegajace ludziki
rozpoczat flashowy Canabalt, uza-

lezniajgca gra kontrolowana jednym
przyciskiem.

Bohater ucieka po dachach wiezow-
cOw w miescie atakowanym przez
kosmitéw, a gracz decyduje, w ktérym
momencie trzeba skoczy¢. Ze wzgle-
du na swa prostote gatunek przyjat
sie dobrze na smartfonach i przeszedt
w trzeci wymiar, w tytutach takich jak
Temple Run czy Sonic Dash, gdzie
oprécz podskokéw dodano zmiane
pasa (i rézne pomysty na wycigganie
kasy od graczy).

e e hr
,p—_m L Tege
ok

Harold powraca do dwéch wymia-
réw, by rozwing¢ gatunek w zupetnie
inng strone. Tytutowa postac to
chuderlawy okularnik, ktéry bierze
udziat w wyscigach. Jak w Canabalcie
biegnie sam, a gracz kontroluje jego
skoki. Dowcip polega na tym, ze nie
wcielamy sie wcale w Harolda, tylko
w Gabe'a, mtodego aniota stréza.
Gabe jest leniwym, ale niesamowicie
zdolnym uczniem w liceum dla aniel-
skich straznikéw. Aby dostac sie do
akademii, musi zdoby¢ stypendium, to
za$ otrzyma trzech adeptéw z najlep-
szym wynikiem z egzaminu, ktérym
sg wyscigi ludzi wspomaganych przez
anioty. Gabe ma pecha - maszyna
losujgca przydziela mu Harolda. Nasz
bohater - i gracz - bedzie musiat sie
nieZle wysili¢, zeby wygra¢ dwanascie
wyscigdw (po trzy trasy w czterech
lokacjach: dzungla, pustynia, kraina
lodu i morze). Fabuta tytutu, ktérg

Takie gry
demoralizuja
mtodziez. Czy
obcinanie liny
przeciwnikowi
jest zgodne
z zasadami
fair play?

PLAY THE GAME

HAROLD

Animowane filmiki przed wyscigami
ttumaczg, dlaczego nasz pierdota zawsze
zaczyna wyscig jako ostatni.

poznajemy za sprawg animowanych
przerywnikow, to mita odmiana od
tego, co serwuje wiekszos¢ pozbawio-
nych jakiegokolwiek sensu ,,biega-
nek".

Mozna powiedzie¢, ze Harold to
potaczenie gier Canabalt i Lemmings.
Aby doprowadzi¢ swego podopiecz-
nego do zwyciestwa, Gabe musi go
,motywowac" (piorunem z chmurki),
a takze manipulowac otoczeniem
- przesuwac platformy, opuszczac
mosty zwodzone, usuwac przeszkody.
Moce te okazujg sie tez przydatne,
zeby dokuczad pozostatej pigtce
rywali - na przyktad wrzucac ich do
wody albo szczuc¢ krokodylem. Kazdy
tor kryje sekrety pozwalajgce zdoby¢
przewage (w dzungli chociazby
znajduje sie matpi most schowany pod
stertg bananéw).

Sterowanie gatkg analogowg jest
intuicyjne i wygodne (moze pojawi
sie kiedy$ wersja na tablety, bo gra
sie o to doprasza). Trudnos¢ torow
ros$nie wraz z kolejnymi wyscigami,
na szczescie przed kazdym z nich
trzeba zaliczyc¢ serie ¢wiczen, ktéra
pozwala zapoznac sie z putapka-

mi czyhajacymi na trasie. Harold
wyglada jak kreskowka, przypomi-
najac nieco Rayman Origins. Jest
slicznie i zabawnie animowany.
Kazdy biegacz ma inng budowe
ciata i charakter, co zostato oddane
w ich ruchach - na przyktad wysoka
zawodniczka skacze przez przeszko-
dy jak baletnica. Urocza i przyjemna
gra. s
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PLAY THE GAME

Historie do gry napisata Marianne Krawczyk,
znana miedzy innymi z pracy nad God of War.

THE LONG DARK

The Long Dark

HPC EMAC

Hinterland Studio Wersja PL: nie
7:1:1NACCESS

Piotr Pierikowski

iedaleka przysztosé. Pilot Wil-
N liam Mackenzie natrafia pod-

czas lotu na geomagnetyczna
burze i lagduje awaryjnie w dzikim
terenie. Zniszczeniu ulegty urzadze-
nia elektryczne, co z kolei w suro-
wych warunkach pétnocnej Kanady
spowodowato prawdziwg katastrofe
wsréd mieszkancéw okolicy...

Dostepna wersja The Long Dark nie
oferuje jeszcze kampanii. Mamy za
to otwarty $wiat, w ktérym juz teraz
mozna poruszac sie do woli, spraw-
dzajac swdj instrynkt przetrwania.
Co istotne, juz na tym etapie niemal
wszystkie statystyki bohatera - a mo-
zemy wcieli¢ sie tak w mezczyzne,
jak i w kobiete - dziatajg poprawnie,
nie bedzie to wiec jakas udawana,
niepetna symulacja. Dos¢ powiedziec,
ze sterowana postac¢ wyposazona jest
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Licencja

Prrsesied Thy

unity

Gra uzywa silnika
grafiznego opra-
cowanego przez firme
zatozong w 2004 roku
w Kopenhadze. Unity

Technologies bywa

na targach, wspiera
niezaleznych tworcow,
migdzy innymi podczas
Pixel Heaven.

we wskazniki zmeczenia, wychto-
dzenia, pragnienia oraz gtodu, ktére
determinujg nasz wirtualny zywot,
a takze w plecak z zelaznym zapasem
Zywnosci i $piworem, a nawet w star-
towy zestaw ubran, ktére jednak
warto szybko uzupetnic¢ o dodatkowe
ciuchy chronigce przed mrozem.
Generalnie cata zabawa sprowadza
sie do nieustannego kontrolowania
wspomnianych wskaznikéw, przeszu-
kiwania kolejnych domostw, unikania
spotkan z wilkami i... wedréwki przez
skutg lodem Kanade. Czasem trzeba
nargbac drwa, aby rozpali¢ ognisko,
czasem oprawi¢ martwego jelenia, by
miec co jes¢, a czasem po prostu is¢
do kolejnego punktu na horyzoncie.
Przyznam, ze zastany tu $wiat robi
wrazenie swoim realizmem (odkaza-
nie i bandazowanie ran, rozstawianie
wnykdéw, sposéb rozpalania ognia,
a nawet niemoznos¢ otwarcia puszki
bez noza czy otwieracza do konserw)
i w tym aspekcie gra przypomina
starozytny juz hit Robinson's Requiem
(ewentualnie Deusa). Nawet grafika
jest tu réwnie awangardowa, co
w przypadku TLD stanowi przyktad
artystycznego, malarskiego podejscia
do gier. A jednak...

Twérca studia
Hinterland, Raphael
Van Lierop praco-
wat wczesniej przy
takich produkcjach
jak Company of
Heroes czy Far
Cry 3.

= W 2014 roku do zespotu twércéw dota-
czyt Ken Rolston, czyli gtéwny autor Elder
Scrolls: Morrowind.

Cwieré miliona sprzedanych dotad
kopii gry robi wrazenie.

Autorzy - jak sami twierdzg -
celowo w zalewie tytutéw z zombie
postanowili pokazad, ze bez nich
survival tez jest fajng zabawa. Tyle
ze nie jest. | w sumie nawet nie
chodzi o brak umarlakéw, ale o brak
przeciwnikdw w ogdle. Wilki spotyka
sie rzadko, a kiedy juz mamy z nimi
do czynienia, ich atak wtasciwie
konczy zabawe. W domach jest pusto,
ze az wiatr gwizdze, a na drogach
i zamarznietych jeziorach po prostu
nic sie nie dzieje. Szczerze moéwiac,
nie mam pojecia, jak autorzy chca
z tego wybrna¢, bo samo wedrowanie
przez lodowe pustkowia naprawde nie
wystarczy. Z drugiej strony - opcja
kampanii moze wszystko zmienic,

a dodanie przeciwnosci w postaci
zjawisk geomagnetycznych, niedZwie-
dzi czy mieszkancdw, ktérzy prze-
trwali, a sg do nas wrogo nastawieni,
powinno nieco skomplikowac sytuacje
bohatera.

Na razie jest intrygujgco, ale to
jeszcze nie to. Warto miec ten tytut
w pamieci i obserwowac, co sie z nim
bedzie dziato, bowiem niewykluczone,
ze The Long Dark ostatecznie prze-
ksztatci sie w prawdziwy hit. Premiera
petnej wersji gry przewidziana jest na
druga potowe 2015 roku. ks



Victor Vran

\UADINII®Y EuroVideo Medien Wersja PL: nie

qrpiech

worcy Tropico przedstawiajg
T Diablo w wersji ,,odttusz-
czonej" - gre action RPG,
w ktérej zreczne poruszanie sie po
polu bitwy i refleks sg dalece waz-
niejsze niz gromadzenie sprzetu
i rozwijanie postaci.

Wcielamy sie w towce potwordw
i trafiamy w sam $rodek opanowa-
nego przez sity ciemnosci miasta
Zagoravia. Wtasnorecznie lub
z pomocg znajomych upuszczamy
krew hordom piekielnych pomiotoéw,
podejmujemy sie ciekawych, choé
powtarzalnych wyzwan i zdoby-
wamy kolejne, coraz potezniejsze
moce. Mimo ze gra oferowana jest
w ramach wczesnego dostepu
i kompletnej kampanii fabularnej
doczeka sie dopiero w wakacje, juz
teraz widac, ze scenariusz bedzie
tylko zlepkiem klisz. | ze wcale nie
przeszkodzi to w czerpaniu frajdy
z rozgrywki.

W odréznieniu od wiekszosci ty-
tutéw typu hack'n’slash Victor Vran

7:1:1VACCESS

Trudnosci

Zasady gry mozemy
modyfikowacza
pomoca klatw. Jedne
wzmacniajq i przyspieszaja
ataki potwordw, inne
sprawiaja, ze nasz pasek
7ycia stale sie kurczy.
Jesli chcemy, mozemy
uaktywnic wszystkie
naraz — zeka nas wtedy
nie lada przeprawa, ale
zdobedziemy wiecej
punktéw doswiadczenia.

Gargulce potrafig
na dtuzszg chwile
przybra¢ kamienng
forme, ktérej zwy-
kta bron nie jest
w stanie przebié.

nie pozwala wybrac klasy bohatera
i bezposrednio wptywac na jego
statystyki. Naszg postac definiuje
wytacznie noszony rynsztunek,
demoniczne moce i specjalne karty
losu, zapewniajgce zréznicowane
modyfikatory, takie jak wydtuzenie
paska zycia czy wzbogacenie trafien
krytycznych o magiczne efekty.
Kazdy z tych elementéw da sie
w dowolnej chwili wymieni¢ na inny
(a wraz z postepami w grze - do-
ktadac kolejne), dzieki czemu nasz
bohater jest elastyczny i potrafi
w mgnieniu oka przystosowac sie do
kazdej sytuacji. To kontrowersyjne
rozwigzanie, ale sprawdza sie nie-
Zle. O ile w trakcie bitew jestesmy
zwinni jak koty.

Mozliwos¢ skakania i turlania
sie po ziemi nie pojawia sie tu dla
ozdoby — jest po to, by ratowac
nam skére. Pojedynki w lochach czy
dzikich ostepach toczymy zazwy-
czaj z catymi zastepami wrogoéw.
Pajaki, szkielety i duchy otaczaja
nas ze wszystkich stron, miotajac

VICTOR VRAN |4\ @1, [{eT\}

\
e

Podczas skoku mozemy odbijac sie
od $cian i w ten sposéb dostawac
w pozornie niedostepne miejsca,
gdzie czekaja ukryte skarby.

dziesigtki pociskéw i rozpetujac na
ekranie piekto. Jesli nie zaczniemy
intuicyjnie rozpoznawad, ktére ataki
mozna bez stresu przyjac, ktérych
absolutnie nalezy uniknac, a kiedy
trzeba po prostu wyskoczy¢ z ttumu
i salwowac sie ucieczkg, nasz los
bedzie przesadzony, nawet gdy
Swietnie rozplanowalismy postac.
Tutaj nie ma mowy o tykaniu kilku
mikstur leczacych pod rzad czy
rzucaniu zaklec¢ obszarowych na
prawo i lewo - po kazdym uzyciu
fiolki badZ mocy trzeba odczekac
co najmniej kilkanascie sekund, az
stanie sie ona na powrét dostepna.
Wymusza to zmiane wypraco-
wanego w innych tytutach stylu
gry. | dobrze, zwtaszcza ze dzieki
wygodnemu systemowi sterowania
przebiega to bezbolesnie.

Cho¢ od strony wizualnej nie jest
to najwyzsza pétka, posepne lokacje
i szczegdtowe modele przeciwnikdw
cieszg oczy. Podobnie jak poukrywa-
ne gdzieniegdzie smaczki, na przy-
ktad grupa szkieletéw tanczacych
Gangnam Style. Smucg natomiast
dos$¢ wysoka cena i brak polskiej
wersji jezykowej. ha

== DUCHOWI OJCOWIE

DIABLO3 1A OF VAN HELSING Il
Swietna zabawa dla samot- Gotycka architektura,
negograczaiemogonujgce  hordy potworéw i stynny
rozgrywkisieciowe. Chocgra  Van Helsing robiacy z nimi
makilkalatnakarku, tworcy  porzadek w towarzystwie
waiaz o nig dbaja. ducha kobiety.
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Paparazzi

HPC EMAC EBPS4 EWII U

LIAOA[@Y Pringo Dingo Games Wersja PL: nie

Murmur

akcjami na Kickstarterze
Zjest jak z kupowaniem kota

w worku. Skromny zespét
Pringo Dingo Games oczekiwat réwnie
skromnej kwoty, wystarczajacej do
zrealizowania zatozonych celéw.

| osiggnat swoje.

Zasady gry w Paparazzi s proste jak
konstrukcja cepa. Celebryta ucieka po
przesuwajgcej sie z prawej do lewej
lub z géry na dét planszy przed czuj-
nym okiem aparatu, chowajac sie za
budynkami, samochodami, krzakami

== W PODOBNYM KLIMACIE

VIRTUA COP HASSLEHEART
(o prawda chodzito tutaj Wydana réwnolegle
02zwykte zabijanie ludzi, zPaparazzim mafa gra

aleVirtua Cop jawi sie jako
jeden z prekursorow, gier
z celowniczkiem'.

zretro grafika. Poruszamy
sie robotem, ktory musi
wyrywac serca, by przezyc.

48 PIXEL

czy tez wtapiajac w ttum, natomiast
paparazzi za wszelka cene stara sie
uchwyci¢ gwiazde na zdjeciu. O wy-
granej decydujg wskazniki ,godnosci”
(dla celebryty) i ,,pieniedzy"” (dla foto-
grafa) widoczne u géry ekranu.

Grajac w pojedynke, mozna wcieli¢
sie jedynie w celebryte i kry¢ przed
wscibskim obiektywem kontrolowa-
nym przez komputer. Do wyboru jest
co prawda kilka poziomdw trudnosci,
ale zdaje sie, ze jedyne, co je rézni,
to szybkos¢, z jaka wykonywane sg
kolejne fotki. Poza tym gra nie oferuje
nic wiecej w tym trybie.

A czy robi sie ciekawiej, gdy obok
siedzi kolega lub kolezanka? O ile gracz
sterujgcy stawng postacig moze jeszcze
przybic pigtke z zakochanym po uszy
fanem lub skorzystac z nielicznych
bajerdw, jak na przykfad niewidzialnos¢,
czy choc¢by wpasc w putapke spowal-
niajgcq w postaci banana, tak rola
fotografa sprowadza sie do naciskania
przycisku myszki i jezdzenia obiekty-
wem po ekranie. Zdecydowanie bez
odpowiedniego zaprawienia sie przed

Mocng strong
miata by¢ grafika
budzaca skojarze-
nia z 8-bitowymi
produkcjami.

Trio

Pingo Dingo Games
skfada sie z trzech oséb.
Pierwowzor Paparazzi po-
wstat podczas game jam,
ktorego tematem byt cytat
zMatthew McConaugheya
Kamery to nie karabiny.
Nie moga cig zrani¢”. Od
tego czasu gra przebyta
dhuga droge.

kontaktem z tym tytutem nie ma co li-
czy¢ na dtuzszg zabawe. Jedyne uroz-
maicenie stanowi kilka wersji plansz
oraz mozliwos$¢ wyboru sposrédd paru
celebrytéw. Sa to jednak réznice tylko
kosmetyczne, tak naprawde niewiele
wnoszace do catosci.

Pierwsze kilkanascie minut faktycz-
nie uptywa pod znakiem dobrej roz-
rywki, w duzej mierze dzieki Swietnej
muzyce, ktéra idealnie podkresla sza-
lony badZ co bad7 charakter tytutu.
Niestety, szybko przychodzi znuzenie.
Monotonna rozgrywka w potgczeniu
z niewielkim zréznicowaniem postaci,
poziomoéw czy przedmiotéw to kiepski
przepis na hit. Wprawdzie jest to tytut
stworzony do gry w dwie osoby, ale
nawet to niewiele poprawia sytuacje.

Duzo fajniej obcowatoby sie z Pa-
parazzi ze $wiadomoscig, ze mozemy
rywalizowac z innymi graczami ze
Swiata. Zreszta juz samo dodanie
punktacji i rekordéw nadatoby jaki$
wiekszy sens zabawie. A tak - kilka
wygranych, kilka przegranych.

Dziekuje, to by byto na tyle. Na
ekranie panuje taki chaos, a kolory
zostaty tak niezdarnie dobrane, ze
mozna dostac oczoplasu. Oprawa
graficzna wypada blado w stosunku
do muzyki.

Mam swoje lata, czasem tezka
zakreci sie w oku na widok 8-bitowej
grafiki, ale ten projekt jako$ mnie
nie wzrusza. Lepiej zainwestowac
w Guitar Hero czy inny Rock Band,
jeslijuz naprawde chcemy spedzic¢
mite chwile ze znajomymi. I



%" Kalimba dostar-
cza szczegdlnej
przyjemnosci
podczas gry

we dwojke.

[ ]
Kalimba

LIADIAI@Y Microsoft Studios Wersja PL: nie

Krooger

grach, poza oczywistymi
rzeczami, takimi jak fabuta
i ciekawa mechanika, cenie

sobie wyzwania. Zaréwno te wyma-
gajace zrecznosci, jak i logicznego
myslenia. Dotychczas rozdzielatem
obie kwestie. Nie potrafie sktadac
kostki Rubika na czas, a podczas
precyzyjnego pokonywania przeszkod
nie recytuje inwokacji z ,,Pana Tade-
usza". Do dnia, w ktérym zagratem

w Kalimbe.

Historia jest krotka, oklepana i niepo-
trzebna. Klimatem przypomina troche
te z Ooga Booga na Dreamcasta.
Rywalizacja dwéch szamandw konczy
sie tak, ze ten zty dewastuje totem do-
brej szamanki, ktérego kawatki zostaja
rozrzucone po catej wyspie. Szamanka
wysyta zatem swoich podwtadnych,
ktérzy sami wygladaja jak kolorowe
elementy totemu, na poszukiwania.
Fabuty nawet nie nalezy starac sie
zrozumiec. Hoebear, niedZzwiedZ wy-
stepujacy w roli narratora, co chwile
przypomina, ze tak naprawde to tylko
gra wideo i liczy sie jedynie wynik
koncowy oraz ranking. Po przetknieciu
steku bzdur z intra doczekatem sie

sedna owej platformdwki i spedzitem
dwie godziny przed konsolg, nie odry-
wajgc oczu od telewizora, a nastepne-
go dnia chciatem wiecej!

Grywalnosc. Tylko o nig tutaj
chodzi. Na ekranie widzimy dwie
postacie, ktérymi kierujemy w tym
samym czasie. Raz sq razem, raz
oddzielnie (wtedy jedna znajduje sie
na dole, a druga na gérze ekranu).
Skaczemy, pokonujemy przeszko-
dy, staramy sie nie spas¢ w czarng
otchtan i omijamy (czasem tez
eliminujemy) przeciwnikéw. Kazdy
etap wcigga coraz bardziej i serwuje
nowe elementy rozgrywki - zmiane
grawitacji, czterokrotne powiekszenie
jednego z totemowych poszukiwaczy
czy umiejetnos¢ latania. Do tego
dochodzi kolorowa lawa, przez ktérg
moze przej$¢ bohater odpowiedniego
koloru i przeciwnicy reagujacy na te
wiasnie barwe.

Pokonywanie rzeczonej lawy row-
noczesnie, na przemian czy w trakcie
bardziej skomplikowanych skokéw
bywa frustrujgce, ale wykonane

Project Totem

Taksie pierwotnie
nazywata gra Duazykéw
zPress Play. W 2012 roku
studio zostato kupione
przez Microsoft.

Ogien i woda -
to zywioty obficie
wystepujace w
Swiecie gry.

KALIMBA

Stowo ,kalimba" oznacza wspétczesng
wersje afrykanskiego instrumentu przy-
pominajacego cymbatki.

prawidtowo sprawia niesamowitg sa-
tysfakcje. Czesto - biegnac i zmienia-
jac kolor w locie, zeby jeszcze przed
zetknieciem sie z podtozem zmienic
go ponownie, przyjac na barki kompa-
na, wybi¢ go w powietrze, a samemu
wpasé w odpowiednig szczeline z od-
powiednig barwg lawy - zastanawia-
tem sie... jak udato mi sie w tym nie
pogubic. Niby to tylko dwa przyciski,
odpowiadajgce jeden za skok, drugi
za zamiane koloréw, ale w pewnym
momencie miatem wrazenie, ze
musze sprostac¢ ekwilibrystycznym
wyczynom rodem z Super Meat Boya,
by po chwili gra wyprowadzita mnie

z btedu i udowodnita, ze po prostu

na pare minut wytgczytem mézg.

To fajne uczucie. Czacha dymi, oczy
tzawig. Jesli cos$ nie wychodzi, warto
sie zatrzymac i sprawdzi¢, czy gdzies
nie ma czegos, na co nie zwrdcilismy
na poczatku uwagi, lub zawczasu
przygotowac sobie w gtowie sekwen-
cje ruchéw. Na kazdym poziomie jest
70 znajdziek. Kazdy btad zakonczony
$miercig i restartem z punktu kontrol-
nego zabiera jedng z nich.

Jesli poszto nam bardzo Zle, to pod
koniec etapu zamiast ztotej czesci
totemu mozemy dostac kawatek
nieociosanego pienka. A co na to ran-
king Swiatowy? Poza ztotem liczy sie
czas. Nie ma takiego etapu, ktérego
nie chciatoby sie przej$¢ kilkanascie
razy, zeby poprawi¢ wynik. Mimo ze
gre mozna skonczy¢ w dwa wieczory,
to sprytnie zaprojektowany tryb ko-
operacji (kazdy z graczy steruje swojg
parg poszukiwaczy) i wysoki stopien
trudnosci (ztote totemy, pokoje
wyzwan) sprawiajg, ze zabawa szybko
sie nie nudzi.

Kalimba to absolutnie fantastycz-
nie grywalna platforméwka, ktéra
byta dla mnie Swietnym przeryw-
nikiem pomiedzy duzymi tytutami.
Tylko ta oprawa graficzna... ba

PIXEL 49
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 Smier¢ czai sie wszedzie. Na szcze-
$cie, aby pokonac wroga, wystarczy
teleportowac sie w jego miejsce.

Smiercionos$ne kolce i zapadajagce
sie platformy to tylko poczatek nie-
bezpieczenstw.

Wspaniata grzy-
wa Aaru ma zwabié
mito$nikéw , My
Little Pony". i’ -

RAYMAN ORIGINS

| WANNA BETHE GUY

Dynamiczna i kolorowa Niezalezna gra, ktdra

"~ AARUS AWAKENING

platforméwka, przy ktdrej
mozna podreperowac
Zszargane nerwy po grze
wAaru’s Awakening.

50 PIXEL

nienawidzi gracza duzo
bardziej niz Aaru's
Awakening, idealna dla
wszystkich masochistow.

Aaru’s Awakening

LIADZ\NI®Y Lumenox Games Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

iekna i bestia - mordercza gra
Pw Slicznej oprawie. Zadurzy-

tem sie w Aaru's Awakening po
obejrzeniu obrazkéw, ktére - oprécz
zachwytu nad przecudnymi recznie

malowanymi ttami - wzbudzity mite
skojarzenia.

Tytutowy Aaru, niedZwiedziowate
stworzenie wedrujgce posréd obcych
krajobrazéw, przywotat wspomnienie
Another World i dzikiej bestii polujacej
na gtéwnego bohatera na samym
poczatku gry. Fabuta opowiada
o mitologicznym konflikcie Switu,
Dnia, Zmierzchu i Nocy. Aaru jest
stuga Switu i musi przemierzy¢ krainy
pozostajace we wiadaniu braci swego
pana, o czym dowiadujemy sie z (dos¢
nudnej) opowiesci czytanej przez
dziecko. Potem mi wspomniane zadu-
rzenie nieco przeszto.

Aaru's Awakening to niezalezna gra
z gatunku tych platforméwek, w kté-
rych ciagle sie ginie. Kolejne plansze
poznaje sie w boju, o putapkach
dowiadujemy sie, gdy juz w nie wpad-
niemy. Trudnos$¢ i wyzwanie to czeste
pozycje w menu serwowanym przez
tworcow tytutdw indie - proste spo-
soby na zwiekszenie czasu rozgrywki
bez inwestycji w wielkg produkcje.
Nie mam nic przeciwko - pokonywa-
nie wysoko ustawionej poprzeczki
sprawia duzg satysfakcje, nie powinno
by¢ jednak niepotrzebnie frustrujgce.
A tu dzieje sie tak za sprawg wielu

sktadowych gry - od szwankujgcego
sterowania (po macoszemu potrakto-
wano zwitaszcza obstuge gamepada,
ktéry nawet nie jest na poczatku
porzadnie skonfigurowany - ciekawe,
jak bedzie sie grato w wersje konso-
lowe) po rozmieszczenie punktéw
kontrolnych. Kiedy musze wykonac
jakas bardzo precyzyjna czynnosc,
ktéra wymaga wielu préb i trudno ja
powtérzy¢, oczekiwatbym odrobiny
oddechu i savepointa, a nie wielkiej
kuli znienacka spadajacej na gtowe!
Na szczescie oprawa graficzna jest
bez zarzutu - elementy ,,mordercze
tatwo odréznic¢ od reszty. Nasz misio
potrafi biegac i skakad, a takze szar-
zowac (co jest potrzebne do rozbijania
muréw i podwaéjnych skokdw).

Najwazniejszg umiejetnos¢ Aaru
stanowi jednak teleportacja. Dzieki
niej mozna pokonywac przepascie,
wchodzi¢ na wysokie platformy, prze-
dostawac sie przez ciasne korytarze,
a takze zabija¢ wrogow - wystarczy
teleportowac sie tam, gdzie stoja.

Zagadki w grze opierajg sie na
wiasciwym wykorzystaniu tych
wszystkich umiejetnosci - precyzyj-
nych combosoéw, biegéw, skokéw,
szarzy i teleportacji, zwtaszcza
podczas spotkan z bossami. A gdyby
hardkorowym graczom byto mato,
kazdy etap nalezy zaliczy¢ w jak
najkrétszym czasie. Inni odnajda tu
jedynie pieknie opakowany symula-
tor masochizmu. s

"

Czaszke Aaru
ogladamy po
kazdej $mierci.
Na szczescie
rezurekcja trwa
krétko.

Teleport

Mechanizm znany
chochy z Flashbacka
HD. Aaru strzela swoja
Ausza’; czyli Swietlista
kulka, a po nacisnieciu
przycisku przenosi sig

W jej miejsce., Dusza”
podlega prawom fizyki,
atrafienie w niektdre
ciasne miejscawymaga
precyzji.




Satellite Reign

{NDLAI@Y 5 Lives Studios Wersja PL: nie
7:1:1VACCESS

User Jama

ak kazdej nocy neony
J roz$wietlajg mrok miasta,

prébujgc przebic sie przez
kurtyne deszczu. Agenci sprawdza-
ja funkcjonowanie implantéw, kryjac
uzbrojenie w obszernych potach
ptaszczy i wtapiaja sie w ttum prze-
chodniéw. Rozpoczynaja misje.

Miasto zyje noca, pulsuje energia
Swiatet, zgietkiem ludzi. Przechod-
nie stanowig jednak tylko tto dla
wydarzen, ktére sg naprawde istotne
i decydujg o tym, kto zdobedzie
wiadze, a kto jg straci. Wszystko,
€O cenne, jest starannie chronione
przez systemy kamer, zaszyfrowane
terminale, bariery sitowe oraz najem-
nych straznikéw. Lecz oto na miejscu
zjawia sie ktos jeszcze. Ktos, kto nie
bedzie pytat, tylko uzywat przemocy.
Oddziat sktada sie z czterech
cyborgéw o réznych specjaliza-
cjach. Pierwszy jest zotnierzem,
wszechstronnie przygotowanym do
walki i dziatan taktycznych. Kolej-
ny stanowi wsparcie w sytuacjach
wymagajacych drugiej pary rak, jak
rozbrajanie dwdch odlegtych termi-
nali czy odwracanie uwagi strazni-
kéw. Trzeci to haker, ktory potrafi
wiamywac sie do zabezpieczonych
systemdw i pozyskiwac potrzebne
informacje. Czwarty jest skrytobdjca,

Ekipa 5 Lives Studios
zAustralii. Od lewej Dean
Ferguson, Chris Conte,
Mitchell Clifford, Brent
Waller oraz Mike Diskett.
Wezesniej pracowali nad
GTAV, Darksiders Il oraz
Syndicate Wars.

Wizualny klimat
rodem z ,.Lowcy
Androidéw" - o$wie-
tlone kolorowymi
neonami megapolis,
wielkie ekrany wideo
i futurystyczne
pojazdy.

ktéry mokrg robote wykonuje szybko
i po cichu.

Podejscie sitowe wydaje sie
najprostsze, cho¢ nie zawsze okazuje
sie najbardziej efektywne. Straznicy
nie pozwalajg wystrzelac sie jak
kaczki, poza tym wszczynajg alarm
i wzywaja positki. Wejscie po cichu
wymaga cierpliwosci i gtéwkowania,
za ktérym murkiem sie schowac,

w ktérym momencie obchodu straz-
nikOw zrobic skok, ktory terminal
odpowiada za boczne drzwi. W tym
ostatnim przypadku pomaga funkcja
skanowania, ujawniajgca ukryte
potaczenia w miejskiej infrastruktu-
rze. Jesli sprawy przybiorg zty obrét,
korporacja zlecajgca misje zataduje
Swiadomos¢ agentéw do nowych ciat
w najblizszym przekazniku.

Gra nieprzypadkowo przywotuje
wspomnienia dwdch pozycji z serii
Syndicate wydanej przez Bullfroga
w latach 90. - izometryczny widok
na dystopijny $wiat, czwérka cyber-
netycznych agentéw, rézne sposoby
realizacji misji. Brutalne, skrajnie od-
humanizowane uniwersum $cieraja-

SATELLITEREIGN Lo\l ia[XeTo\\l3

Syndicate Wars - duchowy przodek
Satellite Reign wydany prawie 20 lat temu.

Najlepszym przyjacielem korporacyjnego
agenta jest cien, w ktérym mozna sie ukryé
przed wszedobylskimi kamerami, dronami
i strézami.

cych sie megakorporacji, gdzie liczy
sie tylko kasa, zdobywana wszelkimi
dostepnymi metodami: kradzieza,
zabojstwem, kontrolg umystéw oby-
wateli, byto w swoim czasie czyms
zupetnie nowym.

Mike Diskett, gtéwny projektant
Satellite Reign, petnit podobng funk-
cje przy produkcji Syndicate Wars
w 1996 roku i twierdzi, ze nowa gra
bedzie duchowym spadkobierca tego
dziela. Jej tytut fonetycznie nawigzu-
je do jednej z broni z Syndicate Wars
zwanej ,satellite rain” - orbitalnej
platformy, ktéra wystrzeliwata do
okreslonego celu na Ziemi baterie
pretéw wolframowych. Tworcy sg
Swiadomi, ze ciezko bedzie dokonad
przetomu (jak w przypadku Syndyka-
tu), stawiajg natomiast na nostalgie,
na lepsze wykonanie tego, co znali-
$my i lubilismy. Proponujg od$wie-
zong strone wizualng, a przede
wszystkim cechujaca sie wiekszym
rozmachem symulacje dziatania
duzego miasta.

Rzecz powstaje dzieki udanej
kampanii na Kickstarterze i obecnie
oferowana jest na platformie Steam
na zasadach wczesnego dostepu. Na-
bywamy w ten sposéb nieukorniczong
wersje roboczg, ktéra zawiera kilka
misji, ale nie wszystko dopiete jest
na ostatni guzik - moze brakowac
niektorych tekstéw, moga pdzniej
pojawic sie pewne funkcjonalnosci.
Kupujgc owa wersje, zyskujemy
wglad w proces tworzenia gry, zmia-
ny w mechanice rozgrywki, wypo-
sazanie tytutu w dodatki. Pamietac
trzeba tylko, ze istnieje ryzyko, iz
finalny produkt moze nigdy nie
ujrzec $wiatta dziennego. ba
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SHELTER 2

Bedzie gdzie pobiegad. Zerowisko jest s

Shelter2

LINDZVIT@Y Might and Delight Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

roku 2013 pierwsza czesc
serii Shelter zupetnie
zepsuta mi poczatek The

Last of Us. Otwarcie widowiskowej
historii na PS3 prébowato mnie
wzruszy¢ westchnieniami, ptaczem
i krzykami postaci. A w niepozornej
grze na peceta, pokazujgcej borsu-
czg matke dogladajgca miodych,
kolejne $Smierci dzieci - porwanych
przez drapieznika czy rwaca rzeke -
byty przerazajgco bezceremonialne.
Nikt nie ptakat i nie wzdychat - bor-
suczyca musiata po prostu i$¢ dalej
ze swoim bélem. The Last of Us

w korcu udato sie wzbudzi¢ we mnie
zachwyt, ale nigdy nie przewyzszyt
on zachwytu nad prostotg Sheltera.

W drugiej czesci cyklu mamy do
czynienia z wychowujgcg mtode
samicag rysia. Ludzie z firmy Mi-

ght and Delight stworzyli tytut na
pierwszy rzut oka bardzo podobny,
ale w sumie bardzo odmienny od gry
o0 borsuczycy. Niezmieniony pozostat
charakter oprawy. Autorzy od razu
daja do zrozumienia, ze Shelter to nie
odpowiednik filmu przyrodniczego,
tylko umowna, poetycka opowies$é

PIXEL

0 zwierzetach. Znakiem rozpoznaw-
czym serii sg przepiekne tekstury. Na
kamieniach pojawiaja sie znienacka
geometryczne ornamenty, a korony
drzew wygladaja jak patchworkowe
kocyki. Niemal wszystko nieustannie
porusza sie i faluje - to $wiat zyjacej
wiasnym zyciem artystycznej wyci-
nanki. Ta sama pozostata tez istota
gry - matka troszczy sie o mate,

a w koncu pozwala im péjs¢ wiasng
droga.

Co sie zmienito? Przede wszystkim
skala i dynamika. Pierwszy Shelter
to seria wyzwan, ktérym staramy sie
sprostac¢ na niewielkich obszarach.
W Shelterze 2 wprowadzono otwarty
$wiat - biegamy po lasach, zboczach
gér i réwninach tundry. Zamiast
kolejnych etapéw mamy dynamicz-
nie nastepujace po sobie pory roku.
Inaczej wyglada tez zdobywanie
zywnosci - borsuk zadowalat sie
przewaznie jabtkami i bulwami,

a kiedy polowat, musiat sie zakradac
przez zarosla. Tu liczy sie przede
wszystkim szalony poscig za lawiru-

< Fowcaljeleni
wiszybkiej akeji:

N

Slad

Johannes Wadin
pracowat jako creative
director przy pierwszej
@esdi Shelter. Byttez
przewodniczacym konkursu
Indie Basement 2.0 podczas
Pixel Heaven 2014.

. .
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e szys__zla jesieﬁ-i zrobito, sie
jak w Bieszczadaeh. -

o wiele wieksze niz w czesci pierwszej.

jacym zajgcem albo zwinny skok na
plecy uciekajaceqo jelenia.

Paradoksalnie, chociaz w Shel-
terze 2 wcigz biegamy i skaczemy,
wystepuje tu mniej napiecia i silnych
emocji. Matym borsukom co krok co$
grozito, a rysie ging duzo rzadziej -
wilki atakujag od $wieta, za$ gtodnego
malucha tatwo nakarmic.

Shelter wymuszat na nas dziata-
nie, Shelter 2 pozwala delektowac
sie uroda $wiata duzo bogatszego
w detale niz poprzednia czes¢. Pro-
dukcji tej blisko do nurtu zwanego
slow gamingiem - jest nie tyle gra
do przejscia, co pieknym miejscem,
do ktérego sie raz po raz wraca,
zeby kreowac losy kolejnych pokoleh
rysiej rodziny. Z poczatku spo-
dziewatem sie takich wzruszen jak
podczas historii o borsukach. Potem
zdatem sobie sprawe, ze nie da sie
ich powtorzyc.

Shelter 2 musiat pdj$¢ nieco inng
droga - w koncu rysie zawsze chodzg
wiasnymi sciezkami. b
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08 Saga Baldur’s Gate
Gtowny autor Pillars of tmelcr::ozlz nllceZ:y::
Etemity, Josh Sawyer, i g : Y
g ) majstersztykiem,

w wywiadzie dla Pixela I )

. - dla milionéw fanéw
opowiada o swojej
Karierze siegajace pozostata wzorem

A komputerowego RPG.
qaséw Swietnosci
studia Black sle.
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Legacy of Kain Psygnosishmimofe

to historia odwiecznych 0d 2012 roku nie ma po
zmagan pokoler wam- nim ladu, jego nazwa
piréw. Skfadajaca sie przywotuje piekne wspo-

Z pieciu czesc opowiesc, mnienia. Przyjrzyjmy sie
obficie zasilona dekadzie najwigkszej chwaty
pozadaniem i krwia. liverpoolskiego studia.

J¥ DLA WIELU UZYTKOWNIKOW ZAKUP
SHADOW OF THE BEAST BYt UDO-
WODNIENIEM SOBIE | WSZYSTKIM
WOKOLO, ZE CZAS STARE) GENERACII
SPRZETU SIE SKONICZYE.






psygnosis.HALL OF FAME ‘¥

W latach 90.logo Psygnosis wystarczato za rekomendacije
do zakupu. Za jego produkcjami staty legendy pokroju
Reflections, DMA Design i Bizarre Creations, dzieki czemu gry
0Oznaczone sOwa zawsze gwarantowaty ponadprzecietne
doznania, zwtaszcza W warstwie estetyczne;.

ol Ziemek

ak to czesto w takich przypad-
J kach bywa, historia Psygnosis

to w duzym stopniu historia
przemian technologicznych i organi-
zacyjnych w branzy, cho¢ wyjatkowo
zwigzana réwniez z ksztattowaniem
czegos, co z braku lepszego okresle-
nia nazywam kultura grania.

Studio z Liverpoolu przez dtugi czas
wykazywato sie szczegdlng intuicjg

w odczytywaniu pragnien graczy,
daleko wykraczajacq poza standar-
dowe rozumienie, czym sg gry i jak
sg konsumowane. Najwiekszy sukces
Psygnosis polegat na systematycz-
nym wycigganiu oséb grajacych

z getta i umiejscawianiu samego
grania wsrdd innych form kultury
popularnej. Jarmarczna rozrywka
nabierata w ich produkcjach ksztattu
dziet, pozwalajgcych na kontempla-
cje w zupetnym oderwaniu od samej
rozgrywki. Mato sie o tym dzisiaj
pamieta, ale bycie graczem wigzato

sie w tamtych czasach z pewng
izolacja, wynikajaca z powszechnego
przekonania o prymitywizmie i dzie-
cinnosci tej subkultury. Psygnosis
nobilitowato gry, wprowadzajac je do
galerii sztuki czy salonéw muzycz-
nych, a robigc to, nobilitowato tez
graczy. Kulminacja tego procesu
byto wydanie soundtracku WipEouta,
ktéry zrobit oszatamiajaca kariere na
prawach wydarzenia popkulturowe-
go, nie kryjac sie przy tym z wia-
snym pochodzeniem i korzeniami.

W takim konteks$cie wiele decyzji
podjetych przez zarzad w latach
osiemdziesiatych i dziewiecdziesia-
tych nabiera sensu, chociaz mogtoby
sie wydawac, ze firma przez dtugi
czas wypuszczata tytuty, delikatnie
méwigc, mato grywalne. Nie same
gry jednak, ale okolicznosci ich po-
wstawania tworzg zreby fantastycz-
nej opowiesci o jednym z najbardziej
wptywowych wydawcéw z rdzennie
europejskimi korzeniami.
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HALL OF FAME psygnosis

BOLESNE NARODZINY

Historia Psygnosis zaczyna sie od
wielkiego i spektakularnego upadku,
ktéry nie tylko powaznie wstrzasnat
branza gier, ale tez szerokim echem
odbit sie w prasie codziennej. W roku
1984, w samym s$rodku nieszcze-
gdlnie gorgcych wakacji, przestato
istnie¢ Imagine. W Polsce mato kto
miat $wiadomos¢ konsekwencji tego
faktu, chociaz nawet do nas docieraty
legendy o zachodnich twércach gier
majacych po 17 lat, jezdzgcych spor-
towymi samochodami i zajmujgcych
sie przepuszczaniem niewyobrazalnie
wysokich wynagrodzeh w rownie
niewyobrazalny i rozrzutny sposéb.

| o ile wiekszos$¢ plotek ze Swiata byta
w czasach PRL-u mocno przesadzo-
na, o tyle ta miata solidne oparcie

w faktach. Firma zatozona w 1982
roku przynosita krocie, dostarczajac
na dramatycznie wygtodzony rynek
brytyjski software o znakomitej jak
na tamte czasy jakosci. Tym bardziej
trudno byto uwierzy¢, ze nie przetrwa-
ta nawet dwdch lat.

Patrzac z perspektywy czasu,
problemem Imagine byto przekonanie
o wiasnej wyjatkowosci. Status milio-
neréw i celebrytéw wynikat z braku
konkurencji przy jednoczesnym
zachtys$nieciu sie rodakéw nowymi
technologiami. Wystarczyt jednak rok,
by sytuacja zmienita sie do tego stop-
nia, ze trzeba byto walczy¢ o zachowa-
nie pozycji. Pomyst na to okazat sie, co
tu kry¢, szalony. Zarzad zaordynowat
rozpoczecie megaprodukcji, na ktérg
nie stac¢ byto nawet tak dobrze prospe-
rujgcej firmy. Nie dos¢ tego, nowy tytut
0 nazwie Bandersnatch miat wykra-
czac poza mozliwosci dedykowanych
platform tak mocno, ze ZX Spectrum
wymagato rozszerzenia sprzetowego
wchodzacego w sktad gry. Cene zesta-
wu oszacowano na okoto 40 funtéw,
co przy przecietnym koszcie zakupu
produkcji kasetowej na poziomie 6
funtéw pokazywato, jak dalece Imagi-
ne nie liczyto sie z rzeczywistoscia. Do
premiery nigdy nie doszto, zabrakto
pieniedzy, a relacja z zamkniecia
firmy transmitowana przez BBC to
jeden z bardziej przejmujacych filméw
dokumentalnych w historii branzy.
Najwiecej trudnych pytan zadano
dyrektorowi finansowemu.

56 PIXEL

Shadow of the
Beast opowiadat
historie Aarbrona,
ktéry porwany
jako dziecko,
zostat za pomoca
magii zmieniony
w potwornego
wojownika.

Dynamika rynku wcigz jednak byta
wysoka, wiec na zgliszczach Imagine
wyrosty dwa nowe przedsiewziecia.
Czes¢ kluczowych pracownikdw
zatozyta Denton Designs, legendarny
zespdt najbardziej znany z The Great
Escape, ktéremu europejska scena
o$miobitowcéw zawdziecza rewolucje
w projektowaniu rozgrywki - zaréwno
pogtebienie tresci, jak i rozwdj formy
gier komputerowych. Drugi ob6z
pracownikéw, na czele z Davidem
Lawsonem (wspdtzatozycielem Imagi-
ne) i lanem Hetheringtonem (dyrektor
finansowy upadtego lidera), powotat
do Zycia jeszcze oryginalniejszy twor.

Firma nazwana poczatkowo Finch-
speed zajeta sie produkcjg tytutéw
dedykowanych nowym, szesnastobito-
wym platformom domowym. Pomyst
$miaty, ale niepozbawiony sensu.
Przypadek Imagine wyraZnie pokazat,
ze nowe rynki to wielka szansa na
szybkie zyski, a szefostwo Finchspeed
miato zamiar dobrze spozytkowaé
odebrang niedawno lekcje biznesu.

Pierwszy tytut - Brataccas - byt
potaczeniem nigdy niedokonczonych
gier Imagine: feralnego Bandersnatch
i Psyclapse produkowanego z myslg
0 C64. Powstata nowatorska, intry-
gujaca, choc bedaca wypadkowag

Denton Designs to legendarny zespét, ktoremu euro-

pejska scena osmiobitowcéw zawdziecza pogtebienie
tresci, jak i rozwdj formy gier komputerowych.

Megagrx

BandersnatchiPsyclap-
se stanowia fascynujace
legendy. Przez caty 1984 rok
wprasieleciaty ich reklamy,
wktdrych zapowiadano
rewolugje. Trudno ustali¢
czy owe projekty weszly
wfaze tworzenia rozgryw-
ki. Nieistnieja zadne filmy
prezentujace je w akgji.

Zapowiadane
w wersji na PS4
nowe Shadow
of the Beast ma
stanowic ,,Swie-
Ze spojrzenie na
temat".



fatalnych decyzji designerskich gra,
przywotujgca skojarzenia z duzo
pdzZniejszymi projektami przygodo-
wymi pokroju Another World czy
Flashbacka. Gtéwny bohater, nauko-
wiec, zostaje wplatany w $miertelnie
niebezpieczng intryge, z ktérej
uratowac¢ moze go jedynie wyprawa
na asteroide Brataccas i zdobycie
dowodoéw swojej niewinnosci (a przy
okazji hakéw na polujgcych na niego
agentéw rzadowych i towcéw nagréd
nastanych przez mafie). W odréznie-
niu od oferty éwczesnej konkurencji
rozgrywka w Brataccas tagczyta
elementy zrecznosciowe z rozbu-
dowang interakcjg z NPC i przyzwo-
icie prowadzonag historia. Niestety,
tragiczne sterowanie i dziesiatki
niepotrzebnych udziwnien zdyskwa-
lifikowaty te pozycje jako dobrg gre.
Nie przeszkodzito to jednak w sprze-
dazy, za ktérg odpowiedzialne byty:
Swietnie opracowane pudetko,
grafika i animacja o nieosiggalnej

x

Szef
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lan Hetherington

uruchomit Psygnosis
razemz Jonathanem
Ellisem, ale to on byt
uznawany za site spraw-
3 przedsiewziecia. Po
sprzedaniu firmy Sony
zatozyt Evolution in
Runcorn, ktdre réwniez
sprzedat Japoriczykom.
Jest mitosnikiem Ferrari.

psygnosis HALL OF FAME

Potaczenie stowa, psy” (z taciny ,umyst”) i, gnosis”
(,wiedza tajemna”) brzmiato Swietnie i niosto obietnice
przemyslanych, wyjatkowych tytutow.

na osmiobitowcach jakosci oraz po-
sucha na rynku szesnastobitowcéw.
Nie jest dzisiaj zadng tajemnicg, ze
wiasnie te czynniki miaty ustanowic
formute dziatania nowej firmy na
najblizsze lata i zagwarantowac jej
pozycje lidera.

PRZYGODA POD NOWA BANDERA
Niedtugo przed samg premierg
Brataccas zarzad uznat, ze produkt
wprawdzie jest gotowy na podbdj
Swiata, ale samej firmie przyda-
toby sie nieco blasku. Zaczeto od
nazwy, ktéra miata odtad brzmiec
.Psygnosis”, oddajac ducha zespotu
i podkreslajac doswiadczenie i talent
tworcoéw. Potgczenie stowa ,,psy”

(z taciny ,,umyst") i ,,gnosis" (,,wie-
dza tajemna") brzmiato $wietnie,

'S |

zapadato w pamiec i niosto obiet-
nice przemyslanych i wyjatkowych
tytutéw. Zaprojektowanie logotypu
powierzono cenionemu angielskiemu
grafikowi Rogerowi Deanowi.
Wspominajgc tamto zlecenie,
Dean $mieje sie dobrodusznie,
wskazujac na $miertelng powage
i rozgorgczkowanie zespotu Psy-
gnosis, ttumaczacego mu, jakiez to
metaforyczne tresci zawiera kazda
sktadowa nazwy. Jak kazdy profesjo-
nalista Dean uprzejmie wystuchat, co
miat wystuchaé, zapamietujac tylko
najwazniejsze: ma by¢ ,,wiedza" i ma
by¢ , przyszto$c"”. Tak narodzita sie
metaliczna sowa z upierzeniem przy-
pominajgcym $ciezki na obwodach
drukowanych. Mozna by tutaj pokusic¢
sie 0 zgryzliwos¢ i uznad, iz artysta

Programistg Terrorpods (1987) byt lan Hethering-
ton. Klimatem gra przypominata Obliteratora.
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poszedt po linii najmniejszego kre-
atywnego oporu, gdyby nie fakt, ze
logo Psygnosis miato w przysztosci
stac sie jednym z najbardziej rozpo-
znawalnych i szanowanych znakdéw
w europejskiej branzy gier.

Zlecenie stworzenia logotypu
zapoczatkowato dtuga i owocng dla
obu stron wspétprace. Poczynajac od
Brataccas, gry Psygnosis wydawane
byty w takiej oprawie, ze sprzedawaty
je same pudetka, mimo podniesienia
ich cen o kilkaset procent w stosunku
do konkurencji. Dean z kolei, po zapi-
saniu sie ztotymi zgtoskami w branzy
muzycznej, powtoérzyt sukces w kom-
pletnie nowej dla siebie dziedzinie,
stajac sie w niej postacig otaczang
szczegolng czcia.

W POSZUKIWANIU TRESCI
Lata 1986-89 to dla Psygnosis okres
poszukiwan. Wiekszos$¢ dwczesnych

T
E
1

0d 1989 roku Psygnosis zaczeto wydawac gry znakomite,
a wszystko to dzieki wspdtpracy z kilkoma niezwyktymi
studiami, ktdére w odpowiednim momencie zostaty
dofinansowane i wsparte biznesowym know-how.
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BUDOWANIE LEGENDY

dziet ze znakiem sowy byta - deli-
katnie méwigc - mato wciggajaca.
Najpierw Brataccas (1986) zniszczo-
ne fatalnym sterowaniem. Nastepnie
Deep Space - tytut 3D, o ktérym dzi$
nawet fani firmy nie pamietaja. Za-
widdt tez Barbarian (gtéwnie z racji
zabdjczo nieintuicyjnego sterowania)

Z jednej strony promowano postep,
Amiga i ST cieszyty sie wielkim
uznaniem i ludzie chetnie inwesto-
wali w nowoczesny sprzet, z drugiej
- nawet powazni wydawcy koncen-
trowali sie na ZX Spectrum, C64,

a nawet Amstradzie, wypuszczajac
na nowe platformy gtéwnie podraso-

Walker przenosit
nas w rézne
rzeczywistosci,
poczawszy od
Niemiec AD 1944
az po Los Angeles
AD 2019. W trakcie
podrézy mozna
byto natrafi¢ na
ladowanie desantu

Rok 1989 stat sie dla Psygnosis okre-
sem przetomowym. Wielkie lakiero-
wane pudta z napisem Shadow of the
Beast trafity do wiekszos$ci supermar-
ketdw, z miejsca wprawiajgc kupu-
jacych w zachwyt, cho¢ nie obeszto
sie tez bez kontrowersji. Przyczyny

i Obliterator (1988), a gre olimpijska femingow. wane porty, tkwigce obiema nogami zachwytu byty oczywiste. Poczyna-
Arena uwaza sie za jedng z gorszych w zatozeniach starej generacji. W tym  jac od surrealistycznej, niezwykle
produkcji tego typu w historii. Jedy- wszystkim funkcjonowato Psygnosis, dopracowanej ilustracji Deana, a na
nie Menace z 1988 roku - strzelanina oferujac wrazenia zdecydowanie od- dwéch dyskietkach wypetnionych po
stworzona przez raczkujace studio mienne od tego, co serwowata reszta brzegi jakoscig kohczac, wszystko
DMA Design - zastuguje na chwile lekko gnusniejacej konkurencji. w tej grze wzbudzato zupetnie nowe
uwagi, cho¢ bardziej z racji tego, ze Przedsiebiorcy z Liverpoolu nie emocje, jakze odmienne od tych
to pierwsze dzieto legendarnego zamierzali jednak na tym poprzesta¢.  towarzyszacych najlepszym nawet
szkockiego producenta, niz z powodu Jak pamietamy, ich motto stanowity o$miobitowym tytutom. Kontrower-
waloréw rozrywkowych. .przysztosc¢” i, wiedza tajemna”, syjna okazata sie cena - 35 funtéw.
Mozna by sie spodziewad, ze kilka przez caty wiec czas szukali formuty Prasa probowata wytykac to firmie,
lat wydawania gier - nazwijmy rzecz na doskonate gry podane w doskona-  aczkolwiek przyznac trzeba, ze robita
po imieniu - stabych, odbije sie na Pude’rko tej oprawie. Dowodem ich staran jest to niechetnie przez wzglad na ge-

kondycji firmy. Nic bardziej mylnego.
Tytutom Psygnosis brakowato by¢
moze magicznej formuty na rozgryw-
ke (czesto tez na sterowanie), ale
kondycja rynku zrobita swoje. A trze-
ba wyraZnie powiedzie¢, ze czasy
byty dziwne jak mato kiedy. Wielka
Brytania - potentat growy na skale
catej Europy - trzymata sie kompu-
teréw osmiobitowych praktycznie
do potowy lat dziewiecdziesiatych,
doprowadzajgc rynek w pewnym
momencie (lata 1987-89) do skrajnej
schizofrenii.
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Amigowe wydanie
Shadow of the Beast,
chocrozeszto sie w wiel-
kim nakfadzie, stanowi
dzi$ wielce poszukiwany
produkt na aukcjach
internetowych. Edycja
jako bonus zawierafa
amy t-shirtzjedna
zprac Rogera Deana.

obecnos¢ na wszystkich liczacych
sie targach, gdzie rozgladali sie za
utalentowanymi zespotami. Pro-
wadzona przez kilka lat polityka
przyniosta wreszcie owoce. Od roku
1989 Psygnosis zaczeto wydawac
gry znakomite, uwielbiane przez kry-
tykow i graczy, a wszystko to dzieki
wspotpracy z kilkoma niezwyktymi
studiami, ktére w odpowiednim
momencie zostaty dofinansowane
i wsparte biznesowym know-how.

W konsekwentny sposéb zbudowa-
to swoje miejsce w panteonie staw.

nialnie dopracowany produkt. Gracze
z kolei nie mieli zadnych watpliwosci
i towar znikat z pétek w tempie bty-
skawicznym.

Zaporowa cena, jak sie dobrze nad
tym zastanowi¢, odegrata niematg
role w budowaniu kultowego statusu
Beasta. Dla wielu uzytkownikéw szes-
nastobitowych maszyn zakup gry
Psygnosis byt udowodnieniem sobie
i wszystkim wokoto, ze czas starej ge-
neracji sprzetu sie skonczyt, a tylko
nieliczni, dysponujacy wizjg i zasob-
nym portfelem, zdotali przekroczy¢
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granice epok. Wystarczyto uruchomic
gre w gronie znajomych i napawac
sie sytuacja.

Wydanie Shadow of the Beast byto
efektem bliskiej wspotpracy Psygno-
sis ze studiem Reflections prowa-
dzonym przez programiste Martina
Edmondsona. Zadziatata magia bran-
zy i za sprawg jednego projektu mato
znany producent z Newcastle trafit
na top liste angielskich twércow, co
wydatnie przyczynito sie do zacie-
Snienia wiezi miedzy obiema firmami.
Reflections stworzyto jeszcze kilka
udanych tytutéw w czasach szesna-
stobitowcéw, prawdziwa stawa miata
jednak przyjs¢ dopiero w erze 3D.

Drugi powazny zwigzek Psygno-
sis z zewnetrznym deweloperem
byt wynikiem nieustannej pracy
dyrektora produkcji Johna White'a.
Pracy szczegdlnej, bo polegajgcej
nie tylko na koordynowaniu dziatan
zespotdw, ale réwniez na aktywnym
poszukiwaniu nowych talentéw
i wspieraniu ich w rozwoju. To dzieki
niemu pod skrzydta Psygnosis trafito
DMA Design, szkocki team prébujgcy
swoich sit w strzelaninach. W roku
1988 wydat on Menace, rok pézniej
ukazato sie znacznie lepsze Blood
Money, a w 1991 $wiat otrzymat gre
Lemmings i zaczeto sie szalehAstwo.

Przygody lemingdw, podobnie
jak Beast, narodzity sie w wyniku

g
¥

Psygnosis i Ro-
ger Dean walnie
przyczynili sie
do wyciagnigcia
kultury grania
z izolowanej niszy
i wprowadzenia jej
na salony.

Lemingi

Mike Dailly stworzyt
animacje lemingéw

w rozdzielczosci 8x8 pikseli
w programie Deluxe Paint.
Poczatkowo miat to by¢
fragment powstajacej gry
Wialker, majacej sie stac
sequelem Blood Money.
DMA Design zorientowato
sie jednak, jaki temat ma
wrekach...

eksperymentéw technologicznych,
tym razem w sferze miniaturyzacji
i animacji. W finalnym produkcie
grupa bezmysinych, ale kochanych
i pociesznych stworéw pakowata sie
w nieustanne tarapaty na planszach
petnych putapek i niebezpieczehstw.
Gracz miat do dyspozycji szereg
narzedzi interwencyjnych i od
jego pomystowosci oraz zreczno-
$ci zalezato, jak wiele zwierzakéw
zostanie uratowanych. Tytut przyjat
sie na rynku wiasciwie natychmiast,
doczekat serii kontynuacji, popowych
piosenek, a nawet pomnika. Mégtby
tez stanowi¢ zwienczenie kariery
dowolnego studia na $wiecie, ale
padto na DMA, czyli dzisiejsze Rock-
star North, i lemingi musiaty ustapic¢
miejsca gangsterom z GTA.
Kolejnym znanym zespotem, z kté-
rym Psygnosis zwigzato sie w tam-

gnosis HALL OF FAME

Przygodéwka Innocent Until Caught
zostata wyprodukowana przez dziatajacy
w latach 1993-96 zesp6t Divide By Zero.

tym okresie, byto Raising Hell Softwa-
re przemianowane pdézniej (z powodu
stowa ,,hell”) na Bizarre Creations.
Studio, ktére liczyto poczatkowo

kilka oséb, stato sie po wielu latach
jednym z czotowych dostawcow gier
samochodowych na konsole 7 i 8
generacji, wydajac Project Gotham
Racing i The Club. Nie mozna tez
zapomniec o jego wielkim wktadzie

w triumfalny powrét ,,retro” okoto 10
lat temu - wydane na Xbox Live Geo-
metry Wars to jedna z najdoskonal-
szych gier typu run'n'gun w historii,
siegajgca korzeniami legendarnego
Robotrona: 2084. Zanim jednak Bi-
zarre Creations wyptyneto na szerokie
wody Swiatowej branzy gier, stworzyto
dla Psygnosis The Killing Game Show,
wyjatkowo udang i grywalng produk-
cje o ucieczce robota z wypetniajgce-
go sie trujaca ciecza labiryntu.

Na sam koniec listy wybitnych
twércéw w portfolio Psygnosis nalezy
wspomniec o Art & Magic. Zespot
zatozony przez Belga Francka Sauera
i dwéch innych bytych pracownikéw
Ubisoftu zastynat z niewiarygodnie
dopracowanej strzelaniny o nazwie
Agony. Franck po latach wspomina
na swojej stronie totalne uniesienie,
jakie poczut, kiedy po pokazaniu
technologicznego dema na targach
w Niemczech otrzymat propozycje
kontraktu. Psygnosis nie chciato przy
tym ingerowac¢ w proces kreatywny,
skupiajac sie na dostarczeniu muzyki
i ilustracji Deana. W efekcie powstato
dzieto rozpatrywane dzisiaj w katego-
riach sztuki oraz jedna z tych gier, kté-
rych nie mogto zabrakngc w zbiorach
zadnego amigowca.

ROGER DEAN

Roger Dean obchodzit niedawno
siedemdziesiagte urodziny. Ten piekny
wiek nie zostat niestety uczczony
zgodnie z zamystem jubilata, a to

z powodu porazki w sporze z re-
zyserem Jamesem Cameronem.
Kilka lat wczes$niej Dean zaskarzyt
hollywoodzkg stawe, wysuwajac
zarzut bezprawnego zawtaszczenia
projektéw graficznych i wykorzysta-
nia ich w filmie ,,Avatar".

PIXEL
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Czternascie prac miato by¢ podsta-
wa do stworzenia wizerunku Pandory
i niektérych jej mieszkancéw. Co
ciekawe, twércy filmu przyznali przed
sgdem, ze i owszem, dzieta Brytyj-
czyka szalenie ich zainspirowaty
i nadaty ton catemu przedsiewzieciu,
o kradziezy jednak nie moze by¢
mowy. Pozew odrzucono, ale na chwi-
le w USA zrobito sie o Deanie gtosno.

Akurat na brak stawy artysta ten
narzekac jednak nie musi. Jego
prace wystawiane sg w galeriach
i muzeach na catym Swiecie z dalekg
Azjq wigcznie. Charakterystyczny styl
kompozycji wyimaginowanych plene-
réw, dalekie przestrzenie, splatania
i krzywizny od kilkudziesieciu lat hip-
notyzujg, a nawet wprawiajg w stan
lekkiego oszotomienia. Dean posiada
nie tylko fantastyczny warsztat, ale
tez talent do angazowania odbiorcy
w stopniu wrecz niespotykanym.
Wiasnie takg osobe zatrudnito
studio Psygnosis do zaprojektowania
identyfikacji wizualnej swoich gier,
odcinajac sie jednym ruchem od
odpustowego stylu oktadek z lat 80.

Dean, co ciekawe, nie ksztatcit
sie na rysownika. Interesowaty go
psychologiczne aspekty kreowania
przestrzeni uzytkowej i miat na tym
polu niemate osiagniecia, prezentu-
jac swoje projekty takze na srebrnym
ekranie. Futurystyczna multimedialna
kapsuta w ,,Mechanicznej pomaran-
czy" Kubricka jest tego najlepszym
przyktadem. Rowniez w branzy
muzycznej dokonat powaznego
przewrotu. Melancholijne, nieziem-
skie przestrzenie na oktadkach piyt
brytyjskiego Yes uznawane sg za
rewolucyjne wzgledem klasycznych
zdjec cztonkdéw zespotdw (kto ma
kolekcje winyli z lat 60. i 70., dosko-
nale wie, jak jednorodnie wygladaty
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Przez kilka lat dziatalnosci Psygnosis produkcje sprzedawata oprawa,
co dato czas na zbudowanie silnego zaplecza programistycznego
i wreszcie znakomite efekty w sferze samej rozrywki.

Zanim Carma-
geddon wpadt na
pomyst rozjez-
dzania ludzi,
Destruction Derby
zaproponowato
niszczenie samo-
chodéw.

Discworlda we-
dtug $p. Terry'ego
Pratchetta stwo-
rzyt w1995 roku
dla Psygnosis ze-
sp6t Teeny Weeny
Games. Réwnole-
gle pracowat on
dla Time Warner
nad mordobiciem
(pyskobiciem?)
Primal Rage.

obwoluty w tamtych czasach). Trzeba
byto wielkiego talentu i niematej dozy
szczescia, by zaistnie¢ réwnoczesnie
w kilku dziedzinach sztuki i przez lata
utrzymywac sie w czotéwce awangar-
dzistéw.

Nie bedzie najmniejszym nad-
uzyciem stwierdzenie, ze Psygnosis
zyskato na relacji z Deanem wiecej,
niz ktokolwiek sie spodziewat. Przez
kilka lat dziatalno$ci ich produkcje
sprzedawata oprawa, co dato czas na
zbudowanie silnego zaplecza progra-
mistycznego i wreszcie znakomite
efekty w sferze samej rozrywki. Dean
do tej wspotpracy réwniez odnosi
sie z zyczliwoscig, chociaz przesada
bytoby méwi¢, ze gry staty sie w jego
tworczosci najwazniejsze.

TECHNOLOGIE | EKSPERYMENTY
W roku 1991 Psygonosis po raz kolej-
ny udowodnito, ze firmie nadal przy-
Swiecajg idee ,wiedzy" i ,przyszto-
$ci”. Popularyzacja technologii CD

i grafiki 3D sktonita lana Hethering-
tona do wyodrebnienia specjalnego
dziatu o nazwie Psygnosis Advanced
Technology Group. Dwa lata pézZniej
na rynek trafit Microcosm - strzelani-
na oparta na technologii streamingu
obrazu filmowego z prerenderowang

na poteznych stacjach roboczych
grafika i oszatamiajgcg muzyka
frontmana Yes - Ricka Wakemana.
Prasa miata mieszane uczucia - gra
uznana zostata za wydmuszke, ale
wydmuszke z wizjg. Ostatecznie
przyjeto sie méwic, ze wprawdzie
sama rozgrywka nie zastuguje na
wiele uwagi, ale Microcosm i tak
stanowi pierwszy krok ku nowej erze
wizualnie rozpasanych produkcji na
platformy nowej generacji.
Microcosm i nieco péZniejsze
Novastorm nie zdobyty serc graczy,
zwrécity jednak uwage branzy. Sony
szykowato sie do wejscia na rynek
z nowg, rewolucyjna platforma do
grania, majac przy tym swiadomos¢,
ze technologia to nie wszystko.
Potrzebny byt doswiadczony zespdt
tworcow, potrafigcy sprostac wyzwa-
niom nastepnej, zupetnie odmiennej
od poprzednich generacji. Wybér
padt na Psygnosis i tak 22 maja 1993
roku Sony stato sie posiadaczem
50% udziatéw firmy z Liverpoolu.
Rozpoczeta sie nowa era w historii
Brytyjczykow.

CUDOWNE LATA
Najwazniejsza gra w historii Psygno-
sis ukazata sie na PlayStation we



wrzes$niu 1995 roku, wtasciwie na
samym poczatku kariery tej konsoli.
Produkcja zajeta studiu kilkanascie
miesiecy przy wysitku zaledwie 10
oséb. Efekt jednak porazat. Futu-
rystyczne wyscigi wzorowane na
Swiecgcym triumfy F-Zero (SNES)
wgniataty w fotel grafikg i oprawa
dZwiekowa, co najwazniejsze jednak
- oferowaty doznania jak podczas
szalenczej jazdy rollercoasterem.

WipEout nie przez przypadek stat
sie flagowa gra wyscigowg pierw-
szego PlayStation. Jak wspominaja
cztonkowie zespotu programistéw,
nigdy wczesniej ani pdZniej nie
uczestniczyli w tak angazujacym
i traktowanym z totalng mitoscig
projekcie. Od modeli tras i futu-
rystycznych bolidéw po interfejs
i muzyke, wszystko byto najwyzszej
jakosci i maksymalnie dopracowane.
Gracze i prasa czuli, ze otrzymali
dzieto niezwykte. Sony réwniez byto
zadowolone, miato exclusive'a i sys-
tem-sellera zostawiajgcego starg ge-
neracje gier daleko za sobg w obtoku
radioaktywnego kurzu.

Drugi arcywazny projekt z tego
okresu stanowito wydane réwniez
w 1995 roku Destruction Derby. Za
produkcje odpowiadato nieocenione
Reflections, ktére od czasu Shadow
of the Beast stato sie pertg w koro-
nie Psygnosis. Wyscigi poteznych bo-
lidéw, sprowadzajace sie do totalnej
destrukcji przeciwnikéw, wykorzysty-
waty w 100% mozliwosci PlayStation
i zachwycaty fizykg oraz modelem

zniszczen. Prosty, wrecz prymitywny
pomyst i wisceralne wrazenie mocy
powodowaty, ze Derby byto idealne
na odmdzdzajgce wieczory w gronie
znajomych.

Psygnosis z tamtego okresu cze-
sto postrzegane jest przez pryzmat
dwdéch wspomnianych tytutéw, co
buduje pozorny obraz silnej i kre-
atywnej firmy potrafigcej odnalez¢
sie w nowej epoce. Prawda jest jed-
nak nieco inna. WipEout i Destruc-
tion Derby byty wynikiem eksplozji

energii zgromadzonej jeszcze za cza-

sow Amigi, ktéra - niestety - szybko
sie wyczerpata. Sami pracownicy
wspominajg z pewng niechecia, ze
wraz z pieniedzmi Sony w studiu po-
jawity sie oznaki rozktadu wyraznie
przypominajace przypadek Imagine.
Ciagte roszady w managemencie,
pogon za karierg i oderwanie kie-
rownictwa od realiéw produkcyjnych
spowodowaty, ze pod koniec dekady
Sony musiato wkroczy¢ do akcji.

PODCIETE SKRZYDLA

Japohczycy mieli z Psygnosis niema-

ty problem. Od 1996 roku flagowy
okret Sony nie wnosit wiele do popu-
laryzacji PlayStation. Gier ukazywato
sie mnostwo, ale co z tego, skoro
wiekszos$¢ z nich przechodzita bez
echa. Jedynie kontynuacje WipE-
outa i seria Formuta 1 (realizowana
wraz z Bizarre Creations) spetniaty
wysokie oczekiwania wtascicieli
platformy. Przy ogromnych kosztach
utrzymania i sktonnosci zarzadu do

psygnosis HALL OF FAME

Romans

Nowoczesne gry 3D

na PC Psygnosis chciato
wydawac w kooperadji
zlondyriskim Andrew
Spencer Studios. Owocem
tej wspétpracy byta
Ecstatica i jej sequel.
Pracowano réwniez nad
Urban Decay, ale projekt
zostat skasowany.

WipEout na
zdjeciach wydawat
sie przecietng
gra, ale gdy sie go
zobaczyto w akcji,
szczeka opadata.

luksusu (powrdét do sportowych sa-
mochodéw z czaséw Imagine) sytu-
acja nie przedstawiata sie najlepiej.
W efekcie w roku 2000 odwotano
zarzad, a firme przemianowano na
SCE Studio Liverpool. Oznaczato to
koniec niezaleznosci i wykluczenie
Psygnosis z wywierania aktywnego
wptywu na rozwdj branzy.

Era PlayStation 2 i 3 to dla firmy
czas tak jatowy, ze niespecjalnie
jest o czym pisac. Korporacyjny
dryl i odtwércza praca zapewniaty
wprawdzie zespotowi utrzymanie,
ale wiadomo byto, ze Psygnosis
nigdy juz nie wzniesie sie ponad
przecietnos¢. Dwanascie lat szlifo-
wania WipEouta i Formuty 1 znudzity
nawet Sony. W roku 2012 SCE Studio
Liverpool zostato zamkniete. Zapta-
kali jedynie starzy fani i historycy.
Wspodtczesnych graczy zupetnie to
nie obeszto.

Trudno podsumowac historie Psy-
gnosis na kilku stronach. Z koniecz-
nosci pomingtem wiele znakomitych
tytutéw (szczegdlnie z okresu 1995-
2000), jednak fani wcigz pamietaja
G-Police, Colony Wars, Adventures of
Lomax, Ecstatice i Discworlda, zeby
wymieni¢ najwazniejsze. Jednego
mozemy by¢ pewni - Psygnosis, jak
rzadko ktéry wydawca, przez trzy
generacje maszyn wyznaczato tren-
dy i ustawiato poprzeczke dla catej
branzy. Poza tym, tak juz zupetnie
prywatnie - nie dato sie zy¢ w latach
dziewiecdziesiatych i nie kochac
logo z chromowang sowq. ks
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Twérca $wiata
Forgotten
Realms jest
Ed Greenwood.
Fani D&D po raz
pierwszy odwie-

dzili Waterdeep
w 1987 roku.




. POWROT
DO WROT

Dokfadnie 17 lat temu seria Baldur's Gate
wygodnie rozsiadfa sie na tronie gier
RPG i niepodzielnie rzadzi do dzis.

#
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Spektor

d 1998 roku na rynku
pojawito sie wiele tytutéw
RPG, ktére wywarty silny

wptyw na caty gatunek. Skyrim
zaprezentowat swiat fantasy bez
ograniczen, WiedZmin udowodnit,
ze genialne RPG nie musza po-
wstawac tylko w Kalifornii, z kolei
dzieki Falloutowi i Mass Effectowi
ujrzeli$my naszg przysztosé, choé
niekoniecznie taka, jakiej bysmy
sobie zyczyli. Jednak to wta-

$nie Baldur's Gate w recenzjach

i podsumowaniach pojawia sie
najczesciej jako przyktad wzorowo
zrealizowanego RPG.

Wedrowcze, rozsigdZ sie wygodnie
w karczmie Candlekeep i postuchaj
opowiesci o narodzinach tej kultowej
serii. Premiera Pillars of Eternity,
autorstwa twoércéw Icewind Dale

i Planescape Torment, to doskonata
okazja do ponownego odwiedzenia
Wrét Baldura i Athkatli. W koncu to
dzieki sloganowi ,,tworzymy klasycz-
ne RPG w duchu Baldur's Gate"” na
kickstarterowym koncie Pillars of
Eternity udato sie zgromadzi¢ ponad
4 miliony dolaréw. Josh Sawyer ze
studia Obsidian zapytany, skad taki
sukces, przyznaje, ze w tym przypad-
ku zwyciezyt sentyment fanéw do
klasycznych izometrycznych RPG.

- baldur's gate .HALL OF FAME b 4

Inspiracja

Zfota era gier kompute-
rowych opartych na AD&D
przypadta na przefom lat
80.190. To wtedy ukazaty
sie peretki  serii Gold Box,
w tym Pool of Radiance czy
Pools of Darkness. Wrasnie
na tych tytutach wyrosli
tworcy poZniejszych hitow
RPG ze stajni BioWare
oraz Black Isle.

" Wrota Baldura za dnia wygladaja niepo-
ornie. Noca jednak warto ¢ przy sobie-
‘miecz... i maga na siédmym poziomie.

£ £
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OD MECHA DO BOHATERA
Historia Baldur's Gate rozpoczeta
sie w potowie lat 90., kiedy to Ray
Muzyka, Greg Zeschuk i Augustine Yip
zatozyli firme BioWare. Poczatki nie
byty tatwe. Cata tréjka miata niewiele
wspdlnego z przemystem gier wideo.
Panowie studiowali medycyne, a po
odebraniu dyplomdw przez kilka
lat z sukcesami dziatali w zawodzie.
W koncu jednak, zamiast wypisywac
recepty, postanowili tworzy¢ gry,
ktérymi pasjonowali sie od lat.
Zgromadzili 100 tysiecy dolardw,
skrzykneli zespdt programistow i przy-
gotowali prébke pierwszego tytutu -
Shattered Steel. Byt to symulator mecha
stworzony pod MS-DOS z zadziwiajgca
jak na tamte czasy grafika 3D. Wersje
demao rozestano do dziesieciu wydaw-
cdw, z ktérych az siedmiu wyrazito ched
publikacji. Ray Muzyka, piastujgcy stano-
wisko gtéwnego szefa BioWare, wybrat
bedace wéwczas na szczycie, dowodzo-
ne twarda rekg Briana Fargo Interplay.
Shattered Steel zebrato dobre recenzje
i catkiem nieZle sie sprzedato. Wydawca
zadowolony z wynikéw od razu zaméwit
drugg czes¢.
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W potowie lat 90. gatunek
komputerowych RPG konat.
Wydawcy byli $wiecie prze-
konani, ze nie ma dla niego
zadnego ratunku.

BioWare postanowito jednak zary-
zykowac i stworzyc gre RPG. Co w tym
ryzykownego? Wyjasnia Ray Muzyka:
- W potowie lat 90 gatunek RPG byt
martwy. Wydawcy byli przekonani,

Ze nie ma dla niego przysztosci. Nie
zgodzilismy sie z tym, chcieliSmy
zrobic gre zainspirowang kultowymi
seriami z lat 80. Tak narodzito sie
Battleground Infinity - protoplasta
pézZniejszego Baldur's Gate. Tworcy
wysoko ustawili sobie poprzeczke.
Battleground Infinity docelowo miato
by¢ grg MMORPG (przypomnijmy, ze
caty czas jestesmy w 1996 roku). Inter-
play nie byto zbyt zadowolone z wersji
demo, jednak dostrzegto w projekcie
pewien potencjat. Wydawca zasu-
gerowat BioWare, by wykorzystac

w grze drugag edycje zasad Advanced

= Nie ma to jak weekend poza miastem,
gdzie$ na Wybrzezu Mieczy. Las, cisza,
spokéj i stadko wygtodniatych koboldow

witajgce przyjezdnych.

e 1 s e ——

Dungeons & Dragons i przypisane do
nich uniwersum Zapomnianych Krain
(Forgotten Realms), do ktérych firma
przejeta prawa po SSI. Twércy szybko

podtapali ten pomyst, sami byli fanami

klasycznego papierowego wydania
gry. Dzieki temu za jednym rzutem
kostka projekt wzbogacit sie o intere-
sujacy $wiat, system i szerokie grono
odbiorcéw zafascynowanych AD&D.

NIEOSIAGALNY POZIOM
Zespot tworzacy Baldur's Gate, dowo-
dzony przez Raya Muzyke i Jamesa
Ohlena, sktadat sie z 30 osdéb. Jak
na tamte czasy to sporo, jednak nikt
w BioWare nie pracowat wczesniej
nad gra tego typu. Cata produkcja
odbywata sie na zasadzie préb
i bteddw. Konstrukcje Baldur's Gate
oparto na czterech filarach - rozlegtej
mapie umozliwiajacej wielogodzin-
ng rozgrywke, rozbudowanej walce
z elementami strategii, wciggajacej
opowiesci oraz wyrazistych posta-
ciach.

By wcieli¢ owe zatozenia w zycie,
potrzebny byt silnik umozliwiajacy
sprawne zmontowanie grafiki, fabuty

;--‘r.'_
{ |re

Wzorzec

Battleground Infinity
miat posiadac wyfacznie
tryb multiplayer oraz
umotzliwiac rozgrywke
w siedi kilkudziesieciu
osobom jednoczesnie.
Bohaterami gry mialy
by¢ bostwa zaczerpniete
zr6znych mitologii
iwrzucone do jednego
Swiata. Niestety, pomyst
okazat sie zbyt ambitny
ikosztowny.



oraz zasad AD&D w dobrze naoliwio-
na catosd. llos¢ materiatu byta ogrom-
na - wykorzystano 10 tysiecy pieknych
grafik tta (w rozdzielczos$ci 640x480)
oraz 500 stron dialogéw. Rozgrywka
réwniez znaczaco odbiegata od tego,
co znali$my z dotychczasowych gier
RPG - dowodzili§my catg druzyng na
rozlegtym obszarze z wieloma NPC,
biorgc udziat w nieliniowej historii.

BioWare stworzyto wiasny system
BioWare Infinity Engine. Ten sam,
ktéry pdzniej Black Isle wykorzystato
w Planescape Torment i Icewind Dale.
Dzieki rozbudowanym edytorom
(map, dialogdw, postaci, skryptow
Al) umozliwiat szybki sktad gry oraz
korekte btedéw. Byto to bardzo istot-
ne. Przeprowadzono tez zakrojone
na szerokga skale testy, do ktérych
zaangazowano wielu graczy. Wszystko
po to, by z warsztatu zszedt produkt
maksymalnie dopracowany.

Gra zapowiadata sie znakomicie.
Ponad 130 godzin zabawy, podré-
zowanie prawdziwg druzynag, tryb
sieciowy i szeroki garnitur broni,

Baldur's Gate
sprawit, ze kazdy
gracz mégt poczué
sie bohaterem.

Zmiana

Zatozyciele BioWare
Ray Muzykai Greg

Zeschuk po wydaniu
ostatniej zesc Mass
Effect, w 2012 roku
odeszliz firmy. Muzyka
inwestuje dzis gtownie
w nowe media i techno-
logie. Zeschuk prowadzi
niszowy browar oraz
piwnego wideobloga
The Beer Diaries.

NO, SAREVOK .
TERATO SIE
DOIGRALES ..

czaréw oraz potwordéw - tego nie
oferowato zadne z dwczesnych kom-
puterowych RPG. Diablo, Fallout 2,
Final Fantasy VII cieszyty sie duzym
uznaniem graczy, jednak zadna
z tych pozycji nie realizowata idei
.role-playing game" w tak szerokim
zakresie jak Baldur's Gate.

Ray Muzyka powiedziat w jednym
z wywiaddw: - Nasza podstawowa tro-
ska byto pozostanie wiernymi duchowi
gry zapisywanej piérem na kartce.

Nasza podstawowa troska byto pozostanie wiernymi duchowi
gry zapisywanej pidrem na kartce. Jestesmy zagorzatymi
fanami AD&D, a od dawna nie byto dobrej gry w tym systemie.
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Jestesmy zagorzatymi fanami AD&D,

a od dawna nie byto dobrej gry w tym
systemie. Hity z przesztosci zaczynajg
sie juz starzec. Naszym celem jest stwo-
rzenie wrazenia petnego uczestnictwa
w stopniu do tej pory nieosiggalnym.

WROTA ZOSTAJA OTWARTE
Baldur's Gate ukazato sie przed Bo-
zym Narodzeniem 1998 roku. Polska
wersja jezykowa, przygotowana przez
CD Projekt, pojawita sie p6t roku poz-
niej. Fani nie mogli jednak narzekac

- spolszczenie, do ktérego zaanga-
zowano profesjonalnych aktoréw

(z Piotrem ,,nalezy zebrac¢ druzyne”
Fronczewskim na czele), wypadto
rewelacyjnie. Sama gra otrzymata
wysokie noty. Doceniono rozmach
produkcji, precyzyjnie recznie wyko-
nang grafike oraz dobrg konwersje
AD&D na komputer.

Akcja gry zostata rozbita na dwie
przeplatajace sie historie. Bohater
rozpoczynat przygode w klasztorze
Candlekeep jako sierota o tajemni-
czej przesztosci. W dniu 20. urodzin
wyruszat z przybranym ojcem
Gorionem w podréz, by odnalez¢
prawde o sobie samym. Niestety, Go-
rion ginat i nasz heros musiat radzic¢
sobie solo. Na szczes$cie z pomoca
przychodzili mu spotykani towcy
przygdd.

Jednoczesnie zostawalismy uwi-
ktani w problem trapigcy Wybrzeze
Mieczy - kto$ zanieczyszczat stal
wykorzystywang do wyrobu broni
i narzedzi. | tak od zadania do zadania
przechodzilismy kolejne rozdziaty, by
w finale zmierzy¢ sie z Sarevokiem,
ktéry okazywat sie byc... zreszta, kto
nie wie, niech lepiej nadrobi zalegtosci.

PIXEL
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Nie trzeba byto dtugo czekac na do-
datek o nazwie Opowiesci z Wybrzeza
Mieczy, ktéry ukazat sie pét roku
po premierze i zapewnit kolejne 30
godzin zabawy. Wraz z rozszerzeniem
podwojony zostat maksymalny limit
doswiadczenia do (161 tysiecy punk-
téw), dodano kilka nowych czaréw
i przedmiotdéw.

Pierwsza cze$¢ Baldur's Gate
rozeszta sie w liczbie 2 milionéw eg-
zemplarzy, z czego kilkanascie tysiecy
to zastuga polskich graczy. Biorgc
pod uwage, ze miato to miejsce pod
koniec lat 90., w okresie apogeum
komputerowego piractwa, wynik ten
byt naprawde bardzo dobry. Powsta-
nie drugiej odstony cyklu stanowito
jedynie kwestie czasu.

LICEALNI HEROSI

Gracze pokochali serie Baldur's Gate
przede wszystkim za bohateréw

z krwi i kosci. NPC i postacie, ktére do-
taczaty do druzyny, byty czyms wiecej
niz tylko narzedziem do przedzierania
sie przez kolejne hordy potwordw.
Mogli$my poznac ich odpowiednio
zaprogramowane uczucia, przemysle-
nia i emocje.

Wszystko zgodnie z koncepcja
tworcow gry: - W RTS-ach, jak C&C
czy Warcraft, kiedy kliknates$ postac,
ta odpowiadata ci i to byto zaskaku-
jace. W Jagged Alliance bohaterowie
potrafili nieZle sie wkurzyc i strzelac
do siebie nawzajem. Chcieli$my, zeby
nasi bohaterowie byli prawdziwymi
ludZmi, nie NPC czy Al kontrolowa-
nymi przez komputer. Chcielismy
stworzy¢ osobowosci i ozywic je.

Co ciekawe, wiele postaci z gry, jak
Imoen - siostra gtéwnego bohatera,
Minsc i Boo - barbarzynca i jego
zaprowadzajgcy sprawiedliwosc¢ ko-
smiczny chomik czy druidka Jaheira,
to protagonisci, ktérymi w szkole
sredniej twdrcy scenariusza rozgry-
wali sesje AD&D. Po latach mogli
ich wskrzesi¢ i przedstawi¢ catemu
Swiatu.

FRANKENSTEIN Z AMN

Baldur's Gate IlI: Cienie Amn to gra
powstata z niedosytu. W przypadku
pierwszej czesci zespot BioWare zbyt
duzo czasu i pieniedzy przeznaczyt
na rozwdj Infinity Engine zamiast
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na sama gre. W zwigzku z tym wiele
elementdw, jak na przyktad sztuczna
inteligencja postaci, pozostawiato spo-
ro do zyczenia. Druga odstona miata
to wszystko skorygowac.

Prace nad Baldur's Gate Il, ktérymi
dowodzili James Ohlen i Kevin
Martens, ruszyty kilka tygodni po
premierze ,jedynki”, w styczniu 1999
roku. Zaczeto oczywiscie od nazwy.
Propozycji byto kilka: Shadows of
Athkatla, Mortal Ties, Call of Dreams.
Ostatecznie wybrano Cienie Amn. To
kraina zlokalizowana na potudnie od
Wybrzeza Mieczy, z gtdéwnym miastem
Athkatlg - kilkakrotnie wiekszym od
Wrét Baldura.

Ponownie skorzystano z pomo-
cy fanéw. Twércy przegladali fora
internetowe w poszukiwaniu uwag
i sugestii dotyczacych pierwszej cze-
$ci cyklu. Dzieki temu juz na starcie
mogli spetnic zyczenia graczy, takie
jak wprowadzenie wsparcia dopalaczy
w trybie OpenGL, dodanie nowych
profesji i ras czy zwiekszenie rozdziel-
czosci do 800x600.

Niestety, nie wszystkie postulaty byty
mozliwe do zrealizowania. Silnik Infinity
nie udZwignat takich elementoéw jak
jazda na koniu, wspinaczka po $cianach
czy telepatia. Poczatkowo w grze
pojawita sie funkcja deathmatchu,
jednak usunieto jg na kilka miesiecy
przed premierg, gdyz wymagata
optymalizacji. BioWare chciato, by gra

W Baldur's Gate
Il na zyczenie
fanéw pojawity
sie miedzy innymi
smoki. Gracze
szybko tego
pozatowali. Na
szczescie w grze

nie zabrakto wspa-
niatych, monumen-

talnych warowni.

Cienie Amn tuz po
premierze zostaly
obsypane nagrodami.
GameSpot, IGN,
Eurogamer inni uznali
gre za przebdj roku.
Nazywano ja ,najlepsza
gra komputerowa na
licengji D&D". Cienie
Amn sprzedaty sie

w nakfadzie grubo
przekraczajacym
2min egzemplarzy.

dziatata réwniez na wolnych kompu-
terach. Dzieki posiadaniu gotowego
silnika autorzy mogli skupi¢ sie na
przenoszeniu krain, stworéw i czaréow
z papierowego podrecznika AD&D

do wirtualnego $wiata. Efekt? Gra
rozrosta sie do olbrzymich rozmiaréw
i stata sie dla twércéw potworem
Frankensteina, nad ktérym ciezko
zapanowac. Jak skutecznie dopraco-
wac produkt, ktéry sktada sie z blisko
300 zadan? By nie pogubic sie w tym
gaszczu, Ohlen podzielit zespét na
mniejsze grupy, kazdej wyznaczajac
jasne cele do zrealizowania. Zaanga-
zowano wielu testeréw, wprowadzono
blisko 15 tysiecy poprawek. Dzieki
temu na rynek wypuszczono produkt
bez razacych bteddw.

WOJNA CHARAKTEROW

Baldur's Gate II: Cienie Amn ukazato
sie we wrzes$niu 2000 roku. Polska
wersja jezykowa wylagdowata na pét-
kach trzy miesigce péZniej. Podobnie
jak w przypadku pierwowzoru CD Pro-
jekt zadbat o profesjonalng lokalizacje.
Historia opowiedziana w Cieniach
Amn stanowita kontynuacje fabuty
Wrét Baldura i rozgrywata sie kilka
miesiecy po zabiciu Sarevoka. Cato$¢
rozpoczynata sie jak dobra sesja RPG.
Podczas podrézy przez Wybrzeze
Mieczy w trakcie nocnego odpoczyn-
ku zostawalismy zaatakowani przez
zakapturzone postacie, a nastepnie



budzili$my sie w lochu torturowani
przez Jona Irenicusa, przeciwnika, za
ktérym mielismy uganiac sie po Amn.

Gracz mégt zaimportowac gtéwng
postac, ktérej poziom na starcie zostat
obnizony do 89 tysiecy punktéw
doswiadczenia w przypadku Wrét
Baldura i 161 tysiecy w przypadku
Opowiesci z Wybrzeza Mieczy. Druga
opcja byta znacznie bardziej optacal-
na - zupetnie nowa posta¢ w BGIl na
starcie otrzymywata 89 tysiecy punk-
téw doswiadczenia (gérna granica
to 2,6 miliona). W tworzeniu postaci
od zera zastosowano kilka nowosci.
Rozbudowano klasy o podkategorie.
| tak wojownik mdgt stac sie zabdjca
magdw, druid totemicznym druidem,
a paladyn inkwizytorem. Dzieki temu
gra jeszcze bardziej zblizyta sie do
systemu AD&D, ktéry stanowit prze-
ciez podstawe jej mechaniki.

Zgodnie z obietnicami programi-
$ci poprawili inteligencje postaci.
Cztonkowie naszej druzyny zyskali
ciekawe osobowosci, reagujac na
otoczenie i zachowujac sie odpowied-
nio do swoich charakteréw. Majac
w zespole praworzadnego, dobrego
paladyna i chaotycznego, ztego maga,
zyskiwalismy pewnos¢, ze czesto be-
dzie dochodzi¢ do ktétni, a w efekcie
nawet do rozpadu druzyny. Zgodnie
z pro$bami graczy pojawity sie takze
watki romantyczne. Tym sposobem
BioWare, marzac o stworzeniu kompu-
terowego RPG maksymalnie bliskiego
tradycyjnym, dopieto swego.

WROTA ZAMKNIETE NA ZAWSZE?
- Do dzi$ Zatuje, ze nie rozwineli$my
dodatku Throne of Bhaal i nie zamie-
nilismy go w Baldur's Gate IIl - wyznat
w jednym z wywiaddw Greg Zeschuk.
Bytoby to nawet po mysli firmy Inter-
play, ktéra naciskata, zeby obszerne
Cienie Amn rozbi¢ na dwie czesci.
Ostatecznie ,, Trgbal” zostat wydany
tylko jako rozszerzenie i okazat sie
ostatnig odstong klasycznej serii
Baldur's Gate. Gre uznano za idealne
zwienczenie cyklu - oferowata 60
godzin rozgrywki, lekko poprawiony
interfejs i kilka dodatkéw, poza tym

W Cieniach Amn pojawito sie wiecej
urozmaiconych lokacji, dzieki ktérym
mozna byto zwiedzi¢ spory kawatek
Zapomnianych Krain.

aldur's gate HALL OF FAME

W dalszej kolejnosci studio Beamdog ma
zamiar zabrac sie za Baldur’s Gate I1l, wyko-
rzystujac najnowsza, piata edycje AD&D.

praktycznie usunieto limit do$wiad-
czenia, umozliwiajgc zdobycie o$miu
miliondw punktéw, co w zaleznosci
od klasy pozwalato osiggng¢ nawet
czterdziesty poziom postaci.

Nadchodzgca wielkimi krokami epo-
ka produkcji wykorzystujgcych moce
kart 3D sprawita, ze izometryczny rzut
2D przestat by¢ atrakcyjny. Dostrzegli
to takze specjalisci z BioWare, ktérzy
po wydaniu Baldur's Gate Il, zamiast
stworzyc kolejne klasyczne RPG,
postawili na co$ zupetnie nowego.
Neverwinter Nights to ostatnie dzieto
studia z akcjg rozgrywajaca sie w Za-
pomnianych Krainach.

- To duchowa kontynuacja serii
Baldur's Gate - twierdza twércy,
ktérzy tym samym hastem reklamo-
wali wydana kilka lat péZniej pierwsza
odstone serii Dragon Age.

Cienie Amn jeszcze przez dtugi
czas po wydaniu zyty wiasnym zy-
ciem. Fani tworzyli autorskie mody,
jak The Darkest Day, rozbudowu-
jace gre o kolejne przygody. Przez
nastepne lata jak echo powracaty
pogtoski o trzeciej czesci kultowej

wkrotce zostata sprzedana i projekt
anulowano.

W 2012 roku pojawit sie cien nadziei
na reaktywacje tytutu. Studio Beam-
dog, prowadzone przez wspétzatozy-
ciela BioWare Trenta Ostera i gtéw-
nego programiste firmy Camerona
Tofera, uzyskato prawa do od$wieze-
nia serii Baldur's Gate. W przeciggu
roku na rynek trafity obie czesci Wrét
Baldura w wersji Enhanced Edition.
To propozycja gtéwnie dla fanéw serii,
ktérzy ograli juz wszystkie dodatkowe
mody i tesknig za klasycznymi izome-
trycznymi RPG. Tytut w nowej postaci
zostat dostosowany do urzadzen
mobilnych.

Jak sie okazato, ze strony Beamdo-
ga byta to przymiarka do stworzenia
zupetnie nowej gry. Z poczatkiem
2015 roku ogtoszono plany na nadcho-

Odprysk

serii, zadna z nich jednak nie znala-  Wykorzystujacpopular-  dzace miesigce, a wsréd nich miedzy
zta potwierdzenia w faktach. Gtéwny  nos¢BaldursGate, w2001 innymi wydanie produkcji o roboczej
problem tkwi oczywiécie w prawach  'okustworzononowy nazwie Adventure Y, osadzonej

. . . , serie Dark Alliance, prze- . . -
do Swiata i marki Baldur's Gate. In- naczonana platformy PS2 pomiedzy pierwszg a drugg czescia

terplay zbankrutowato, BioWare po
wydaniu Neverwinter Nights zbyto
prawa do AD&D Atari, zatrzymujac
jednak silnik Infinity. Licencjono-
dawcg Zapomnianych Krain jest
obecnie potentat Wizards of the
Coast. W 2008 roku na specjalnej
konferencji prasowej Atari ogto-
sito rozpoczecie prac nad trzecia
czescig Baldur's Gate, ale firma

Wrét Baldura. W dalszej kolejnosci
studio ma zamiar zabrac sie za Baldur's
Gate lll, wykorzystujac najnowszg,
pigtg edycje AD&D. Pozostaje trzymac
kciuki i mie¢ nadzieje, ze bedzie to
co$ wiecej niz sentymentalna podréz
w czasie. Tworcy Pillars of Eternity
pokazali, jak tchna¢ nowe zycie w RPG
w klasycznym wydaniu. To dobry wzér
do nasladowania. ks

i Xbox. Produkgja gry zajeto
sie Snowblind Studios.

To typowy hacknslash
zniezl3 jak na tamte czasy
grafika 3D, ale klimatem

i grywalnoscia blizszy
Diablo niz Baldur’s Gate.

Po wydaniu w 2004

roku drugiej czesci serie
Zawieszono.
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Kariera

Przy Planescape Tor-
ment Josh Sawyer tworzyt
jedynie strone intemnetowg
dla Black Isle. Projektem
zarzadzat Chris Avellone.
Przy Pillars of Eternity to
Josh petni wyzsza funkdje,
a Avellone jedynie doradza.
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FILARY

DOBREGO RPG

/ Joshem Sawyerem

Joshua Eric
Sawyer (ur. 1975)
pracowat miedzy
innymi przy Icewind
Dale Il i Fallout: New
Vegas, a ostatnie
lata poswiecit
Pillars of Eternity.

rozmawia Marcin Bieniek

aczynat jako webmaster w Black Isle. PéZniej
Z stworzyt takie gry jak Icewind Dale Il, Never-

winter Nights 2 i Fallout: New Vegas. Josh
Sawyer, ekspert od lochéw i smokéw, powraca z jedng
z najbardziej wyczekiwanych produkcji RPG ostatnich
lat - Pillars of Eternity. W rozmowie z Pixelem zdradza,
jak w trudnych ekonomicznie czasach wskrzesi¢ ducha
klasycznych RPG.

[d pwa lata - tyle czasu mieliscie na stworzenie silnika
gry, systemu zasad, swiata i historii wykorzystanych
w Pillars of Eternity. Wystarczyto?

Niewazne, czy pracujesz nad grg dwa lata, czy piec -
zawsze znajdziesz cos, co mégtbys zrobic lepiej. Nie da
sie jednak ukry¢, ze tworzenie czego$ od zera to wielkie
wyzwanie. Przy okazji Pillars of Eternity mielismy dobry
plan, ktéry realizowalisSmy krok po kroku.

@ Jak wygladaty poczatki?

Zaczelismy od samego konceptu. UstaliliSmy, ze robimy
gre, w ktérej mozna kontrolowac do szesciu cztonkéw
druzyny, z pauzg podczas walki i Swiatem, ktéry da

sie swobodnie odkrywac. Dzieki temu wiedzieliSmy,

z czym mamy do czynienia. Nastepnie skupilismy sie

na elementach, ktére byty dla nas najwiekszym wyzwa-
niem. Poczatkowo mieliSmy spory problem ze sprawnym
tworzeniem map. Pillars of Eternity z zatozenia miato
by¢ duza gra, wiec nie moglismy pdéjs¢ dalej bez systemu
ich kreacji. Spedzilismy nad nim wiele miesiecy. Poza
tym sporo eksperymentowali$my z nowymi klasami, jak
piesniarz (ang. chanter) i enigmatyk (ang. cipher). Kiedy
poradzili§my sobie z najtrudniejszymi kwestiami, reszta
poszta gtadko.

[ Jak wielki jest swiat w Pillars of Eternity?

Gdzie$ pomiedzy pierwszym lcewind Dale a Baldur's
Gate II. Swiat jest do$¢ duzy, mamy dwa giéwne miasta,
dwa mniejsze i sporo innych lokacji, jak podziemia, z kté-
rych jedno zawiera az 15 poziomow.

@ Praca pod presjg czasu nie jest ci obca. Podobno na
stworzenie scenariusza do Icewind Dale Il twéj zesp6t
miat dwa dni, a na sama gre cztery miesigce?

Nasz grafik byt bardzo napiety. Ostatecznie udato nam
sie zyskac troche czasu i gra powstata w 10 miesiecy.

To byt bardzo trudny i stresujgcy projekt. Interplay
miato w tym czasie ktopoty finansowe, Black Isle
réowniez. Cho¢ cisnienie byto duze, bardzo staralismy
sie, zeby nie stworzyc¢ ztej gry. Generalnie jestem z nigj
dumny, cho¢ pewne elementy zrobitbym dzi$ inaczej.

P Przygode z tworzeniem gier zaczates wtasnie

w Black Isle. Jak tam trafites?

Miatem szczescie. Jako mtody chtopak uczytem sie pro-
gramowania stron internetowych i flasha. Po ukonczeniu
szkoty dowiedziatem sie, ze jest oferta pracy w Black Isle.
Mieszkatem w Wisconsin, ktére jest oddalone od Kalifor-
nii o jakie$ cztery tysigce kilometréw, wiec nie do konca
wierzytem, ze mnie przyjma. Ale z uwagi na to, ze bytem
nieztym webmasterem, znatem tez gry oparte na D&D,
zaczatem prace jako twdrca strony Planescape Torment.
W siedzibie Black Isle czesto rozmawiatem z Chrisem
Avellone'em i Colinem McColmem. Dostrzegli moje umie-
jetnosci i zaoferowali stanowisko mtodszego projektanta
przy Icewind Dale. Ucieszytem sie, poniewaz uwielbiatem
Forgotten Realms.

P Czym zajmowates sie przy Icewind Dale?
Stworzytem kilka lokacji, jak Oko Smoka i Gtebia Dorna.
Wymyslitem opisy do wszystkich magicznych przedmio-
téw w grze. Poza tym pomagatem programiscie Richar-
dowi Fineganowi w przeniesieniu do gry zasad drugiej
edycji AD&D.

[d Potem zostates szefem Project Jefferson, nazy-
wanego przez niektérych Black Hound lub po prostu
Baldur's Gate lll.

Black Hound miato niewiele wspélnego z Baldur's Gate,
po prostu akcja dziata sie w Forgotten Realms.
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HALL OF FAME Josh Sawyer

Icewind Dale i jego sequel zawieraty
wiekszy tadunek melancholii i nostalgii
niz Baldur's Gate. Tytut oznaczat pétnocny
region Wybrzeza Mieczy.

¥

Z zatozenia miata by¢ to autorska gra Black Isle oparta
na wiasnym silniku. Wczesniej korzystalismy z Infinity
BioWare. Wiedzielismy, ze BioWare pracuje nad Never-
winter Nights, produkcjg z grafikg 3D, dynamicznym
os$wietleniem, multiplayerem i modutami umozliwiajg-
cymi szybkie tworzenie lokacji. ChcieliSmy zrobic co$
podobnego. ZaczelisSmy od opracowywania wtasnej tech-
nologii wykorzystujgcej zasady trzeciej edycji AD&D. Wie-
le rzeczy dziato sie w tym czasie w Black Isle. Mieli$my
problemy z wydawca, musieliSmy przerwac prace i skupic¢
sie na Icewind Dale Il. Spedzitem nad Black Hound dwa
lata. W koncu Black Isle utracito prawa do AD&D i projekt
zamknieto na dobre. Szkoda.

P Wykorzystates jakies pomysty z Black Hound w péz-
niejszych produkcjach?

Bardzo duzo czasu poswiecilismy dopracowywaniu
postaci. Grajgc w klasyczne papierowe RPG, zawsze
ktadtem mocny nacisk na charakter mojego bohatera.
Jako mistrz gry pozwalatem uczestnikom zachowywac
sie swobodnie. Jesli kto$ chciat by¢ bardzo zty, nie wpty-
watem na to bezposrednio, ale sprawiatem, Ze reagowat
na to $wiat gry. Zawsze pragnatem przenies¢ te swobode
do gier komputerowych. W Black Hound gracz mégt nie
tylko wybiera¢ miedzy dobrg a ztg droga, ale przede
wszystkim wchodzi¢ w interakcje z innymi bohaterami.
To, za co cenitem Baldur's Gate, to mozliwos$¢ wyboru
urozmaiconych charakteréw. Posta¢ mogta by¢ powaz-
na, sarkastyczna lub agresywna. Wczesniej w grach
komputerowych nikt tego nie stosowat na tak szeroka
skale. W Black Hound kazda najmniejsza akcja, zachowa-
nie miato wptyw na rozgrywke. Wrdcilismy do tego przy
okazji Pillars of Eternity. Chcielismy, zeby kazdy aspekt
rozmowy wptywat na fabute.
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Obsidian nie jest duza firma i szukajac pomystow

na nowe Swiaty, musimy celowac w projekty na swojg
miare. Przy takim Assassin’s Creed pracuja setki osdb,
my nie mozemy sobie na to pozwolic.

A Po Icewind Dale Il dotgczytes do Obsidian Enterta-
inment, wydates miedzy innymi Fallouta: New Vegas.
Dlaczego wrdcites$ do klasycznych RPG?

New Vegas to najwieksza gra, nad jakg pracowatem.
Obsidian nie jest jednak duzg firmg i szukajgc pomystow
na nowe $wiaty, musimy celowac w projekty na swoja
miare. Przy takim Assassin's Creed pracuja setki oséb,

my nie mozemy sobie na to pozwoli¢. Nasze gry sg duze,

ale nie w takim rozumieniu jak gry konsolowe. Szukali-
$my pomystu, ktéry mogliby$smy sfinansowac poprzez
Kickstartera. Postanowilismy stworzy¢ gre w klimatach
Forgotten Realms, z rzutem izometrycznym, recznie
malowanymi ttami, dobrg fabutg i dialogami. Wiedzieli-
$my, ze wydawcy nie bedg zainteresowani klasycznym
RPG - to mata inwestycja, ktéra zwrdci sie z niewielkim
zyskiem.

P Inwestorzy nie byli zainteresowani stworzeniem
nowego Baldur's Gate? Fani gatunku od lat czekaja na
trzecig cze$é. To bytby hit.

Tak jak méwitem, firmy sg w stanie zainwestowac duze
pienigdze, ale oczekujg duzego zysku. Gra taka jak Pil-
lars of Eternity nie moze im tego zagwarantowac.

To niszowy rynek.

[A Do dzi¢ zebraliécie 4 miliony dolaréw od 77 tysiecy
0s0Ob. Zaskoczyt was ten odzew?

Nie mieliSmy pewnosci, czy uda nam sie osiggnac
poziom jednego miliona. WystartowaliSmy z kampania
w pigtek, co nam odradzano, bo weekend nie jest do-
brym czasem na tego typu akcje. W 27 godzin osiggne-
lismy podstawowy cel. MusielisSmy wréci¢ w weekend do
pracy, zeby wymysli¢ kolejne cele zbiérki. Nie spodzie-
walismy sie takiego sukcesu.

Neverwinter
Nights 2 byto
pierwszym RPG na
licencji D&D w wy-
konaniu Obsidianu.

7 lat chwaty

BLHCI
[SLE

EEETETEY

Blacklsle Studios
zostato powofane do zy-
ciaw 1996 roku decyzja
Briana Fargo wraz
zinnymi oddziatami
Interplay przezna-
onymi do produkgji
osobnych gatunkéw
gier. Kryzys rozpoczat
sie po 2001 roku, gdy
skasowano dwa duze
projekty firmy: Tor oraz
Stonekeep 2: Godmaker.




P Dzieki wsparciu zebrate$ doskonaty zespét. Przy
Pillars of Eternity pracowali Chris Avellone, scenarzysta
Planescape Torment oraz Tim Cain, twérca Fallouta.
Zalezato ci na tym, zeby miec ich w druzynie?

Tim ma wielkie doswiadczenie w tworzeniu i rozwijaniu
systemoéw gier. Ludzie kojarza go gtéwnie dzieki
Falloutowi, ale to cztowiek, ktéry siedzi w tym biznesie
od 30 lat. Z kolei Chris Avellone to specjalista od kreacji
postaci uwielbianych przez graczy. Pomagat w tworzeniu
fabuty, doradzat, jak poprawi¢ dialogi. To cztowiek, ktory
- gdy trzeba - nie boi sie powiedzie¢, ze co$ nie gra. Co
wiecej, wie, jak naprawic btedy.

P Czy praca nad gra, ktéra ma 70 tysiecy inwestoréw,
spowodowata wzrost ci$nienia?

Za kazdym razem musisz zadowoli¢ osoby, ktére kupia
produkt. Od samego poczatku zdawatem sobie sprawe,
Ze gra, ktdrg stworzymy, niezaleznie od tego, jak bedzie
dobra, nie usatysfakcjonuje kazdego, kto wspart kampa-
nie. Z naszej strony zrobilismy wszystko, by dostarczy¢
Swietng gre, ktérg docenig nasi wspierajacy. Na biezgco
dzielilismy sie efektami naszej pracy, chcieli§my poznac
opinie fandw.

[ Beta Pillars of Eternity, ktérg udostepniliscie wszyst-
kim wspierajgcym projekt, okazata sie petna btedéw

i niedorébek. Krytyka byta ostra. Jak jg odebraliscie?
Beta byta tworzona z myslg o osobach, ktére chcg przete-
stowac gre przed jej wydaniem. Ktére dobrze znaja silnik
Infinity, to, w jaki sposéb on dziata. Ludzie zaangazowani
w projekt dali nam duze wsparcie. Konstruktywna krytyka
zawsze jest dobra. Dzieki temu poprawilismy interfejs,
system walki i wiele innych elementéw. Oczywiscie trafity
sie jednostki, ktére znienawidzity gre, uznajac, ze nie ma
w sobie nic z ducha dziet powstatych na Infinity (Smiech

- przyp. red.). Nie zgadzam sie z tym, ale kazdy ma prawo
do swojej opinii. Od 0séb zaangazowanych w projekt
mielismy wiele pozytywnych sygnatéw. Dzieki ich opiniom
gra zmienita sie, i to bardzo. Mam nadzieje, ze nasza praca
zostanie doceniona.

@A w becie gracz nie zdobywat punktéw doswiadczenia
za zabicie potwordw.

Wprowadzilismy je, ale pod pewnymi warunkami. Pillars

of Eternity mozna przejs¢ na kilka réznych sposobdw.
Mozna grac spokojnie, zdobywajac punkty doswiadczenia
za zadania. Mozna tez zaliczy¢ gre, zabijajac, co sie da.
Stworzyliémy bestiariusz ze wszystkimi potworami wyste-
pujgcymi w grze. Po pokonaniu danego stwora pojawia sie
on w twoim bestiariuszu i otrzymujesz za niego punkty
doswiadczenia. Przestajesz zdobywac punkty w momen-
cie, gdy osiggasz pewien limit. Czasem jednak bardziej
optacalne bedzie przegadac dany problem czy przemkna¢
sie po cichu niz walczy¢. To znacznie bardziej uatrakcyj-
nia rozgrywke.

[d zabraknie wiec lokacji stuzacych jako miejsca do
nabijania” doswiadczenia?

Josh Sawyer HALL OF FAME

Tak, trzeba pamietad, ze w grach takich jak Icewind Dale
najwiecej doswiadczenia mozna byto otrzymac za wyko-
nywanie zadan. Ten balans zostat zachowany w Pillars of
Eternity.

[ Bestiariusz to nie jedyna nowos$é. W grze wazna role
odegraja ilustrowane przerywniki.

To krétkie ilustrowane opowiesci, umozliwiajgce graczo-
wi wchodzenie w interakcje z niektérymi elementami
Swiata gry. Na pewne rzeczy nie pozwalat nam system

- nie moglismy wprowadzi¢ chodzenia po $cianach czy
ptywania. llustracje zatatwity sprawe, a przy okazji uroz-
maicity catg rozgrywke. Wielkg inspiracje byta tu dla nas
gra Darklands, no i oczywiscie klasyczne papierowe RPG.

EAw grach RPG duzg role odgrywa muzyka. Co usty-
szymy w Pillars of Eternity?

Justin Bell, ktéry skomponowat muzyke, zrobit Swietng
robote. Inspirowat sie soundtrackami z gier takich jak
Baldur's Gate i Icewind Dale oraz filméw jak ,,Conan Bar-
barzynca" czy ,,Wtadca Pierscieni”. Chciat nawigzac¢ do
tradycji muzyki towarzyszacej historiom high fantasy.

[d 2015 to bez watpienia dobry rok dla gier RPG.

W maju ukazuje sie nasz polski WiedZmin.

Dziki Gon byt dla nas konkurencja, gra miata wyjs¢

w tym samym czasie co Pillars of Eternity. M6j przyjaciel
Patrick Mills, projektant z Obsidianu, aktualnie mieszka
w Warszawie i pracuje nad tym tytutem, jestem wiec na
biezaco. Wszystko, co widziatem do tej pory, wyglada
niesamowicie. Gra jest naprawde ogromna.

[ pillars of Eternity osigga Swiatowy sukces, co dalej?
Aktualnie opracowujemy dodatek, ktéry byt czescig kam-
panii na Kickstarterze. Jezeli gra poradzi sobie bardzo
dobrze, oczywiscie zechcemy zrobi¢ sequel. Jesli gracze
pokochajg nasz $wiat, z pewnoscig nieraz do niego
wrécimy. s

Cichy lider

Wiele osob zapomina,
7e gtéwna postacia

imozgiem Black Isle byt
Feargus Urquhart. Jeszcze

waze$niej w duzym stopniu

odpowiadat za powstanie
Fallouta. Po odejsciu z Black
Isle Urquhart zatozyt
Obsidian Entertainment
ido dzis pozostaje jego
dyrektorem generalnym.
Raczej stroni od udzielania
wywiadéw, a jednoczesnie
stara sie skupiac wokot sie-
bie najlepszych twércéw
komputerowych RPG.

Obsidian i Josh
Sawyer nie tworzyli
wytacznie RPG.

W 2010 roku ukazata
sie szpiegowska strze-
lanina Alpha Protocol.
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= Kain zostat jed-
nym z pierwszych
antybohateréw

w historii gier
komputerowych.

Bazyl

rzemowi Rycerze zapragneli
Kstworzyc’ gre, ktéra przycia-

gnie do monitoréw dorostych
odbiorcéw. Podstawa miata by¢ nie-
szablonowa fabuta, petna moralnych
konfliktéw, a przede wszystkim po-
zbawiona wyrazZnej granicy miedzy
dobrem a ztem.

Szefa Silicon Knights, Denisa Dyacka
zainspirowat western ,,Bez przebacze-
nia" w rezyserii Clinta Eastwooda. Nie
byto tam typowego nieskazitelnego
bohatera o czystym sercu, oddycha-
jacego honorem zamiast powietrzem.
Dyack postanowit przeniesc te
koncepcje do $wiata gier i osadzi¢

w realiach mrocznego fantasy.
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Silicon Knights

Studio zostato zatozone
w 1992 roku przez Denisa
Dyacka. Zbankrutowato
22 lata p6zniej po serii
przegranych batalii sado-
wych. Szczegdlnie drogo
kosztowat je proces

2 Epic Games o uzycie
silnika Unreal Engine 3.

W jego wyniku Krzemowi
Rycerze musieli zaptaci¢
prawie 4,5 min dolardw
odszkodowania i usuna¢
wszystkie linie kodu
pozyskanego z UE3.

Ni€poKoNCZONa opoWieSe

25 lat temu do wymyslenia pozostawato tak wiele, ze w powietrzu az
roito sie od idei. Wystarczyto tylko je ztapac i wcielic w zycie, by dac
graczom cos nieznanego. | tak wiasnie zrobito studio Silicon Knights.

NASZ ZACNY WYDAWCA

Jego pomysty zawarto w petnym
szkicéw dokumencie i wystano wy-
dawcom. Projekt nazwany The Pillars
of Nosgoth trafit miedzy innymi do
Crystal Dynamics. Konkretnie zas do
niejakiego Lyle'a Halla, ktéry marzyt
o stworzeniu niebanalnej, wysoko-
budzetowej gry, wykraczajgcej poza
Owczesne standardy. Kiedy wiec
dostat narzedzie do urzeczywistnienia
owych marzen, nie mogt przepuscic
szansy.

Mariaz Silicon Knights i Crystal Dy-
namics stat sie faktem i w 1993 roku
ruszyty prace nad gra. Projekt okazat
sie tak ambitny, ze zespét Rycerzy
musiat podwoic sity, a Dynamics wy-

stato mu nawet kilku swoich ludzi. Gra
zmienita tytut na Blood Omen: Legacy
of Kain i po trzech latach produkcji
trafita do sklepow.

W Polsce reklamowano jg jako
.epicka gre przygodowg", mimo
ze nie oferowata ona klasycznych
zagadek, wymagajac wymachiwania
mieczem na prawo i lewo. Za to dzie-
jaca sie w krainie Nosgoth fabuta...
byta niecodzienna.

Wszystko zaczynato sie, gdy mtody
szlachcic imieniem Kain prébowat
kupic piwo, po czym zostat wyrzucony
z tawerny. Na zewnatrz czekali na
niego zabdjcy, posytajacy miodziana
na spotkanie ze stworca. Tyle Ze po
$mierci nasz bohater nie trafiat przed



Filary Nosgoth i duch ich opiekunki po-
jawili sie juz w pierwszym Blood Omenie.

oblicze Najwyzszego, lecz nekro-
manty Mortaniusa, ktéry sktadat mu
propozycje nie do odrzucenia: Kain
moégt wrécié na ziemie, by zemscic
sie na swych mordercach, ale jako
wampir. Arogancki szlachcic bez
wahania sie na to godzit i przemienio-
ny w takngcego krwi niesmiertelnego
ruszat odptacic sie pieknym za na-
dobne, co nastepowato juz po jakichs$
10 minutach gry. ,,With my assassins
dead, my quest was over" - méwi
woéwczas Kain, ale w rzeczywistosci
jego przygoda dopiero sie zaczyna.
Odkrywa bowiem filary Nosgoth i od
ducha ich opiekunki Ariel dowiaduje
sie, ze aby ocali¢ kraine oraz siebie,
musi postac¢ do grobu straznikow
wszystkich kolumn.

Sama rozgrywka na dwuwymiaro-
wych planszach z widokiem z géry
polegata gtéwnie na dos¢ prostych
walkach i przemierzaniu rozlegtej
krainy. Moze nie powalata na kolana,
ale nie byta tez nudna - urozmaicato
ja to, ze w miare postepéw nasz wam-
pir zdobywat kolejne moce: uczyt sie
przybierac rézne postacie (wilka lub
magty), poznawat zaklecia oraz znajdo-
wat nowy sprzet. Zadbano przy tym,
by pancerze i orez ciekawie zréwno-

wazyc. Na przyktad ptongcy miecz
skutecznie eksterminowat wrogoéw, ale
uniemozliwiat chteptanie niezbednej
bohaterowi do zycia krwi ofiar. Z kolei
potezny Soul Reaver dzierzyto sie

w dwéch rekach, co nie pozwalato

na rzucanie zakle¢. Swojg drogg to
zaczarowane ostrze, ktére stato sie
symbolem catej serii, oryginalnie
miato znaleZ¢ sie w grze Too Human.
Nie zostato tam jednak spozytkowane
i mogto trafi¢ do Blood Omen.

PELEN MROK

Gracz musiat pokonac kolejnego
przeciwnika i zajrze¢ do kolejnej
pieczary, by dowiedziec sig, co bedzie
dalej i gubit szczeke, widzac, jak
decyzje Kaina obracajg sie przeciw
niemu. Spetnito sie marzenie Denisa
Dyacka o stworzeniu nietuzinkowych
bohateréw. Oprécz Kaina, Mortaniusa
i Ariel poznawalismy miedzy innymi
dekadenckiego wampira Voradora

i sterujgcego czasem Moebiusa.

legacy of kain HALL OF FAME

Kain spotka
Voradora w Blood
Omenie 2, chociaz
wedtug poprzed-
nich gier zielony
wampir powinien
juz nie zyc.

Reklama

Na opakowaniu

Blood Omena
obiecywano miedzy
innymi 25 minut filméw
zrealizowanych wiscie
hollywoodzkim stylu.

Raziel wskrze-
sit pradawnego
wampira Janosa
Audrona dzieki
sercu wyrwanemu
z piersi Kaina.

W budowie mrocznego klimatu nie-
oceniong role odegrali podktadajacy
gtosy aktorzy na czele z wcielajgcym
sie w Kaina Simonem Templemanem,
znanym potem z podktadania gtosu
do dziesigtek innych gier.

Blood Omen okazat sie hitem, wiec
nikt nie miat watpliwosci, Zze powsta-
nie sequel. Niestety, idealny dotad
zwigzek Silicon Knights i Crystal
Dynamics z hukiem uderzyt o bramy
Walhalli. Walczgce o prawo do serii
firmy rozstrzygnety 6w spér w sadzie,
ktéry opowiedziat sie po stronie ludzi
z Dynamics.

SOUL REAVER

Wymyslenie dalszego ciggu historii
Nosgoth powierzono Amy Hennig,
petnigcej pomniejsza role przy Blood
Omenie. O tym, co zrodzito sie w jej
gtowie, gracze przekonali sie w 1999
roku, kiedy wydano Legacy of Kain:
Soul Reaver.

Druga czesc sagi na pierwszy rzut
oka nie przypominata swego protopla-
sty. Widok z géry zastgpiono obserwo-
waniem poczynanh bohatera zza jego
plecéw, usprawniono tez system walki
i bardzo skomplikowano zagadki. Na
pierwszym planie pozostaty jednak
mroczny klimat i fabuta, cho¢ w niej
takze zaszty ogromne zmiany.

Gtéwnga postacia nie byt juz Kain.
Zastapit go Raziel - dawny wampi-
rzy syn i ulubieniec bohatera Blood
Omena, ktéry za wyprzedzenie pana
w ewolucji zostat skazany na wieczne
meki. Wybawit go od nich Starszy Bdg.
Setki lat tortur zmienity jednak Razie-
la z wampira w pozerajacego dusze
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= Fani serii moga
wrécic¢ do zapre-
zentowanego

w niej swiata dzieki
grze Nosgoth.

Jej otwarta beta
trafita do-graczy

w styczniu 2015
roku.

Za prace nad Legacy of Kain: Dark Prophecy zabrato sie studio Ritual
Entertainment, ale po kilku miesigcach projekt trafit na Smietnik.
0d tego czasu seria wzbogacita sie jedynie o réznego rodzaju reedygje.

demona, ktéry moze przemieszczac
sie miedzy $wiatem materialnym

a widmowym. Cudowanie ocalony
bohater wyruszat na poszukiwania
Kaina, patajgc zadzg zemsty. Musiat
zabic jego pozostatych synéw, ktérzy
w miedzyczasie wyewoluowali w dziw-
ne monstra.

W trakcie swej misji Raziel zdobywat
takze widmowa wersje Soul Reavera,
ktoéry stawat sie jego gtéwna bronig
i nieodtgcznym atrybutem. Przy okazji
bohater dowiadywat sie coraz wiecej
o historii Nosgoth i swojej wtasnej.
Odkrywat na przyktad, ze za zycia byt
cztonkiem zwalczajgcego wampiry
zakonu sarafanéw. To jeszcze bardziej
podsycato jego nienawis¢ do Kaina.
Wreszcie Raziel dopadat wampira,

a gdy ten wskakiwat do maszyny
czasu, demon podazat za nim. Tam
spotykat Moebiusa, ktéry wygtaszat
krétki monolog i... pojawiaty sie napi-
sy koncowe.

KAIN | RAZIEL WRACAJA
O ile gracze byli zachwyceni moty-
wem konfliktu obu bohateréw, tak na
zakonczeniu nie pozostawili suchej
nitki. Pierwotnie akcja miata toczyc sie
dalej, a jej skrécenie byto wynikiem
wspomnianej batalii miedzy Crystal
Dynamics a Silicon Knights.
Paradoksalnie fanom cyklu wyszto
to nawet na dobre, gdyz juz w 2001
roku otrzymali kontynuacje. Akcja
Soul Reaver 2 zaczynata sie tam,
gdzie przerwano opowiesc z poprzed-
niej czesci. Tym razem w mechani-
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zmie gry specjalnie nie grzebano, za
to jeszcze bardziej zakrecono fabute.
Same rozwijajace jg przerywniki filmo-
we trwaty okoto dwéch godzin.

Oto Kain uswiadamiat Razielowi,
ze nie sq wrogami, tylko ofiarami
machinacji i przeznaczenia, szykuja-
cego im niezbyt ciekawy los. Aby to
zmieni¢, muszg odby¢ podréz w czasie
i odwrdcic bieg wydarzen. Oczywiscie
nasz demon nieufnie przyjmowat sto-
wa Kaina, ale przestawat tez wierzy¢
dotychczasowym sprzymierzencom.
Mocno postawiono na zaprezentowa-
nie mitologii Nosgoth. Raziel, a z nim
gracz, dowiadywat sie chocby, ze
taknienie przez wampiry krwi to skutek
wojny miedzy nimi a rasg hyldendw.
Dzieki wedréwkom w czasie spotykat
tez znanego z Blood Omena Vora-
dora oraz ostatniego z pradawnych
krwiopijcédw - Janosa Audrona. Aby
to nastapito, gracz oczywiscie musiat
wyttuc setki wrogdéw, rozwigzad dzie-

Kain

. o
pt” 2N

Biatowtosy wampir
pojawit sie we wszyst-
kich pieciu grach serii,
ale jego poczytaniami
mozna byto kierowac
tylkow Blood Omenach
iLoK: Defiance. Podczas
prac nad szosta odstong
10ZWazano uazynienie
Zniego gtéwnego hoha-
tera lub wprowadzenie
nowej postaci.

Egzekucja Raziela
nad Otchtanig - po-
tozonym posrodku
Jeziora Zmartych
wirem, w ktérym
skazany miat cier-
pie¢ wieczne meki.

sigtki zagadek, a przy okazji stopnio-
wo wzmacnia¢ Soul Reavera o moce
kolejnych zywiotéw. Zakonczenie

pozostawiato furtke dla kontynuacji.

DALSZE LOSY

Zanim fani dowidzieli sie, co byto
dalej, w 2002 roku w Blood Omenie 2
mogli ponownie wcieli¢ sie w Kaina.
Budzi sie on po 200-letniej drzemce,
w ktérg zapadt podczas przegranej
przez jego armie bitwy o Meridian -
stolice Nosgoth. Cierpiat na amnezje,
byt staby i musiat od nowa uczy¢ sie
swoich mocy. Odkrywat tez, ze pod-
czas jego nieobecnosci sarafanowie
rozprawili sie z wampirami, niszczac
ich imperium, a jego podwtadnych
zmuszajac do walki o przetrwanie.

Rozpieszczeni fabularnymi fajer-
werkami fani Soul Reavera mogli
by¢ zawiedzeni, gdyz tym razem
zaproponowano znacznie prostsza
opowiesc, a postawiono bardziej na
akcje. Niemniej Kain wracat w nieztym
stylu, znéw bedac cynicznym i nieuf-
nym antybohaterem, jakim pokochat
go $wiat. Gra przyblizata tez hylde-
néw - wrogg wampirom rase, o ktérej
wczesniej ledwie wspomniano. Byt
jednak pewien problem - chociaz Soul
Reaver 2 i Blood Omen 2 powstawaty
réwnoczesnie, to pracowaty nad nimi
dwa rézne zespoty, ktére prawie sie ze
soba nie kontaktowaty. W efekcie pod-
czas tworzenia kolejnej czesci Amy
Hennig miata spory zgryz, prébujac
wple$¢ wydarzenia z Blood Omena 2
w historie Nosgoth.

Czy jej sie udato, mozna byto
przekonac sie juz w 2003 roku po
ukazaniu sie Legacy of Kain: Defiance.
Tym razem gracze wcielali sie zaréw-
no w Kaina, jak i Raziela. Znacznie
zmieniono system walki, pozwalajgc
dreczyc¢ przeciwnikéw efektownymi
combosami i zonglowac nieszcze-
$nikami w powietrzu. Na pierwszym
planie wcigz byta oczywiscie fabuta,
kontynuujaca opowies¢ z Soul Re-
averow. Po raz kolejny bohaterowie
starali sie stawi¢ opér przeznaczeniu
i odnaleZ¢ sie posrod starozytnych
przepowiedni. Finat mégt zaskakiwac
i chociaz zamykat cze$¢ watkow,
sugerowat tez, ze cigg dalszy nastapi.
Niestety, jak na razie to sie nie stato.
Legenda nadal czeka. ha
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Interface oznacza

odpowiedzi nalisty czytelnikow.
Jest to zarazem przyzdtek, od
ktdrego Wolf rozpoczat przejmo-
wanie whadzy w redakgji.

Sledziu w nowym fe-
lietonie obrazkowym
dokonuje dekonstrukgji
problemu przecho-
wywania dyskietek.

Zfilmowych zamych
kryminatéw wywodzi
sie fabuta White Night.
Opowiadamy historie
powstania fenomenu.

Michat R. Wisniewski
opowiada o mitosci do
Flashbacka oraz

0 swoim stosunku

do jego kontynuagji.

Komputery Acorn
dzielnie walczyty na
terenie Wysp Brytyjskich
zZX Spectrum, a potem
trafty do Polski...

ZAMIAST WYSYLAC SPAKOWANE

UBRANIA, SZCZOTECZKE DO ZEBOW
INASZE CIALA, POSLEMY W KOSMOS
SAMA INFORMACJE O TYCH BYTACH.

User Jama
przedstawia
niesamowita az
realng wizje podrézy
miedzygwiezdnych.

Felieton Krupika
zwykle oscyluje wokst
takich tematow jak mitos¢
iSmierc, ale zawsze
opowiadainna historie.
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statnimi czasy pixelowa

skrzynka pocztowa mocno

sie grzeje. | to nie tylko ta
wirtualna!

Listy, maile, paczki, przesyiki niety-
powe... Petne pochwat, pomystéw,
watpliwosci, pytan oraz wymysinych
obelg i oskarzen. Mamy tez wyjatkowe
peretki zupetnie od czapy. Sg rysunki,
probki utworéw muzycznych, ksigzki.
Dostarczono tablice rejestracyjne
prosto z Kalifornii (nadal czekamy na
auto do kompletu!), kto$ ma nadzie-
je, ze naprawimy mu dwa zepsute
joysticki (nie ma problemu - kwestia
dogadania ceny). Za wszystko dzieku-
jemy i prosimy o jeszcze!

Nastat witasciwy czas na odpalenie
stosownego dziatu zgodnie z obowig-
Zujaca tradycjg. Odpowiadamy na nur-
tujgce Was pytania, odstaniamy kulisy
funkcjonowania ekipy Pixela. Stowem
- budujemy interfejs tgczacy redakcje
z odbiorcami naszych tekstéw.
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Na listy czytelnikéw odpowiada Wolf

[...] bylo niemato
Zamieszania, nie
zazdroszcze tego,

0 stato sie waszym
udziatem i jednocze

ze po serii ciezkich
iosow z réznych

dzacie tak soczysta
ontre w postaci
ixela! Jak ogélnie sie

odnajdujecie w nowej

argente)

DIa nas juz od

dobrego roku ma miejsce
permanentnie nowa
sytuacja, wiec w sumie
nic szczegdlnego sie nie
wydarzyto. Dziekujemy
za pamie¢, dajemy rade
i suniemy naprzdd.

Co do cioséw to tez bym
nie przesadzat. Wszystko
zalezy od tego, kto bije

to byfa raczej tak zwana

=l

o

- \‘2 ,,; --»"/-

,guano burza’, do ktorej
odnosi sie stuszna zasada
nieprzywigzywania
nadmiernej uwagi, gdy
wiesz, ze robisz swoje,

i wiesz, ze robisz to bez
$ciemy. Swoja droga
socjologicznie to byto
interesujace doswiadcze-
nie, ttumaczace w duzym
stopniu, dlaczego tutaj
Jjest, jak jest”. Generalnie
nie ma sprawy.

[...] przypadkiem
rafitem na Pixel'aw
nmedio, z ciekawosci
siegnatem, od spisu

resci mi sie zrobito

iepto na sercu a jak
izobaczytem skia
redakgji to oszalatem

atkiem. Sprawdzitem

przyznam ze czekatem
jako stary fan na
nowego SS'a ale chyba
niezbyt doktadnie bo
nie wiedziatem ze juz
szedt. | szczerze
méwiac to co dosta:
em w Pixelu przerost
hyba wszystkie moje
oczekiwania, i jeszcze
pachnie jak stare
dobre Commodo-|
re&Amiga. Chyba
dobrze sie stato ze nie
edzie SS'a, patrzac
0 sie stato z prawami

L
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3
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S
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=
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ostatem co$ znacznie

lepszego i zakochatem
sie od pierwszego,do

(Radek)

Takie listy to najlepszy
kop. Dowéd, ze to, co

byto zaplanowane, ma
szanse sie udac. Dzieki!

[....] lizne wywia]

(gierass)

Poniewaz Sirma 75

lat, nie przepada za
kontaktami z mediami
isamo namowienie go
na wypowiedz dla Pixela
byto naszym wielkim
sukcesem. W sieci mozna
sprawdzi¢, ze odpowiada
on podobnie wszystkim
innym mediom.

My spetnilismy swoje
wielkie marzenie, a takze
pewnie marzenie wielu
azytelnikow — oto twérca
X Spectrum po raz
pierwszy w historii zgo-
dzit sie pojawic na famach
polskiej prasy. Poza tym
kilka ciekawych rzeczy
zdofat jednak powiedziec,
prawda?



No, z tego co wiem
0 nie tylko Spektor
zadebiutuje. Podam
lko inicjaty K.A.W.
Powiem tylko, ze
edzie pisat felietony.
uz milcze droga
redakgjo.
Morgenstern)

Miates niepetne informa-
cje. Krzys, Ator” Wozniak
napisat nie felieton,

a tekst o e-sporcie.

Jak sam powtarzat, Pixel
to wolni ludzie, ktdrzy
niczego nie musza, a po
prostu maja pasje i che¢,
zeby tworzy¢ najlepsze
w Polsce pismo o grach.
Poczut sie z nami dobrze,
amy sie czujemy dobrze
W jego towarzystwie,
stad nasz maty alians.

[....1Spektor...
branzy ...
)

Ujmijmy to tak: $p.
Krzysztof Kubeczko byt
prekursorem namolnego
trollingu, a teraz patecz-
ke po nim przejety setki
nasladowcow. Wsrdd
nich nasz ulubieniec,
ktdry co miesiac dostar-
cza szuflade gotowych
rad, scenariuszy rozwoju
akgji oraz tematow na
artykuty. Na szczescie
zostat przyjety przez
inng redakgje i juz
zaczyna robic tam

za piorunochron.

,Nie za duzo tego
retro? lle mozna zero
ac na nostalgii.

(Mattis Grzybek)

Nie 0 nostalgie tu chodzi,
cho¢ wspominajac wyda-
1zeniaz przesztosci, nie da
sie od niej catkowicie uwol-
nic. Nie zalezy nam jednak
na samych wspominkach.
Chcemy pisacz dystansem
obranzy — przygladamy
sie jej kolejnym etapom
rozwoju. Rozmawiamy
ztworcami, analizujemy
ewoludje gatunkéw oraz
rozwoj hardware, bo
zajmujemy sie kultura gier
wideo, a nie tylko tym, co
wydarzyto sie w ostatnim
miesigcu.

layout oraz prz:
spieszenie i przejscie
t

o tygodniowy nie

(Grzech)

Reklamodawcy liza
kazdy grosz —to w petni
zrozumiate. Pierwszy ruch
w tej kwestii nalezy do
nas. Umowa jest taka, ze
najpierw my pokazujemy,
co chcemy soba repre-
zentowa, a nastepnie
reklamodawcy to ocenig

i podejma stosowne decy-
zje. Robimy wszystko,
zeby nie mieli sie nad
czym zastanawiac.
Ireszty, s3 juz tacy,
ktorzy zdecydowali

sie nam zaufac (fatwo
zobaczyckto).

nobylu?

(Rafat Sroczyniski)

Dokfadnie 840 kilometrow
od niego, wiec nie wiemy,
@y fallout”tam dodiera.
Sami efekt literek odkry-
li§my catkiem niedawno.
Gdy w ciemnosci puscisie
na Pixela odpowiednio
ustawiony snop $wiatta,
niekoniecznie ultrafioletu,
to literki zaczynaja Swieci¢
jak latarka. Powaznie!
Efekt jest niesamowity.
Aczkolwiek w naszym
przypadku $wiatto nakiero-
wat Masakra, a on potrafi
1zeczy, o ktdrych lepiej nie
méwic przed 23:00.

Mike)

Sami na to liczymy,

byle tylko pojawiaty sie
ciekawe gry mobilne.
Darmowych zrecznoscié-
wek z mikroptatnosciami
raczej nie bedziemy
recenzowac. W ogéle nie
bedziemy recenzowa¢
gier, ktére uznamy za
stabe i tym samym
niegodne Waszego czasu.
Wyjatkami moga by¢
duze, ostro otrabiajace
swoja obecnos¢ pro-
dukje, okazujace sie
nieswiezg kaszanka,
przed ktdra bedziemy
chcieli Was ostrzec.

A

[...]Jack Tramiel

as pozdrawia!

(PawetB.)

Poza faktem, ze zarty ze
zmartych nie s3 w najlep-
szym guscie, warto, aby
jakiekolwiek — dobre czy
marne dowcipy — byty
zrozumiate dla ogétu. Ten
stanowi punkt zaczepie-
nia dla garstki naszych
czytelnikéw ,uwaznych
inaczej”. Cieszymy sie
jednak, ze i oni maja cho¢
troche radosci z zycia.

,Z przytupem”, widac,

(Jerzyk)

My ich bardzo lubimy, nie
przypominamy sobie tez
powoddw, dla ktdrych oni
mieliby nie lubic nas. Wiec
to raczej mylne wrazenie,
chyba ze 0 zym$ nie
wiemy. Niektore zachowa-
nia wzbudzaja w istocie
wesofos¢, wiec przymy-
kamy oko na mfodzienze
zosliwosci. Natomiast skala
zrzynki naszych pomystow
rzeczywiscie ostatnio robi
Wwrazenie.

To ciekawa sytuagja,

bo jednoczesnie ostentacyj-
nie nie zauwazaja naszego
istnienia. Pewnie tego nie
przeczytaja, przekazcie
wigc, ze ich serdecznie
pozdrawiamy.

... ostatnim
e 2XSpectrum)
1982. Co

kudtaty)

ad w

= IR

Tak, styszelismy o tym
przypadku. To jest retro
przez duze R, dostepne

[...] redakcja Pixela

Bonia J.)

Pod koniec lutego
spotkalismy sie w
warszawskim klubie,
zeby uczci¢ wygodne
usadowienie sie Pixela
na rynku. W dos¢ ciasnej
salce zgromadzit sie
kwiat polskiego
dziennikarstwa growego
ostatnich 20 lat. To byfa
kameralna, skromna
impreza. Zjedlismy tro-
che kanapek, wypilismy
po lampce alkoholu,

ale przede wszystkim
dyskutowalismy. O grach,
zyciu i wszystkim innym.
Kazdy stwierdzit potem,
ze byt to niezapomniany
wieczor. Dla niektdrych
niezapomniany tylko do
pewnego momentu ;)

INTERFACE m secret level

ol Nadestat Hubert Trzewik

Slijcie listy, i te wirtualne,

i te prawdziwe, zapraszamy
réowniez na nasze oficjalne forum
(pixel-magazine.com/forum) oraz
do grupy dyskusyjnej Secret Level
w serwisie Facebook. Tam tez
tatwo nas polubi¢ pod adresem
facebook.com/pixelthemagazine.

W kontakcie!
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= L.A. Noire byto
autorskim projek-
tem szefa Team
Bondi, Brendana
McNamary. Produk-
cja zakoriczyta sie
wielkg awantura.

KRYMINAL OKUTANY W CZERN

Postmodernizm zdecydowanie odrzucit klasyczny kryminat
szaradziarski niczym atawistyczng pozostatosc po dawne)

epoce, ktora bezpowrotnie mineta.

Bartosz Czartoryski

odobna konwencja dycha
Pchyba jeszcze tylko w tak

zwanych serialach procedu-
ralnych, gdzie zbrodnia faktycznie
jest osia intryqi i filarem fabuty,
a kanoniczne juz dla gatunku
pytanie o tozsamo$¢ mordercy -
pytaniem nadrzednym.

Kolejne etapy pracy Sledczej przy-
pominajg rzuty kostka i przesuwanie
po planszy uparcie zmierzajgcego do
mety pionka. Konwencja kryminatu
salonowego, spopularyzowana przez
Agathe Christie i Arthura Conana
Doyle'a, wymagata nawigzania
swoistej gry z czytelnikiem i - co-
kolwiek biernego - uczestnictwa

Z jego strony, bowiem atrakcyjnos¢

Peter Lorre w filmie

zalangaz 1931 roku
zagrat najczamiejsza po-
sta¢ w dotychczasowej
historii Hollywood. Nie
dos¢, ze mordowat, to
jego ofiarami byty dzieci.
Do korica zycia aktor grat
mroczne postai.

,»M jak morderca” Frit-

podobnej lektury polegata na prébie
ubiegniecia genialnego detektywa
rozwigzujgcego sprawe. Wyzwanie
owo zazwyczaj konczyto sie jednak
fiaskiem, gdyz autor albo sprawnie
mylit tropy, albo miat przygotowang
niemozliwg do przewidzenia finatowa
wolte. A to z kolei motywowato do
siegniecia po nastepna ksigzke. Bo
moze tym razem uda sie znaleZ¢ nie-
zbedne odpowiedzi, jeszcze zanim
zrobig to Poirot z Holmesem?

| cho¢ zbrodnia niezmiennie jest
warunkiem zaistnienia kryminalnej
intrygi, nie musi by¢ ona gtéwnym
tematem fabularnym utworu i czesto
petni funkcje jedynie pretekstowa.
Ikoniczny juz czarny kryminat (ter-
min ten ukut francuski krytyk Nino

Frank w 1946 roku) - ,,Sokét maltan-
ski" - korzystat nawet z tak zwanego
magofina, czyli techniki narracyjnej
dopiero po latach zdefiniowanej
przez Alfreda Hitchcocka, ktéra
zaktadata postuzenie sie wybiegiem
koniecznym do zawigzania fabuty,
ale niemajgcym faktycznego dla niej
znaczenia.

Podobne zmytki nierzadko prze-
rzucaty srodek ciezkosci z pogoni
za morderca na sam fakt uwiktania
gtéwnego bohatera w moralnie
niejednoznaczng sytuacje, stano-
wigcg tto dla zobrazowania pewnej
postawy i konfliktu wewnetrznego.
Dlatego tez kryminat noir okazat
sie radykalnym krokiem, czy wrecz
susem, pozwalajgcym zerwac z silnie
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skonwencjonalizowanym kryminatem
szaradziarskim. Sam przymiotnik
.czarny" byt niezwykle trafny, stuzac
opisowi nie tylko tresci, ale i formy,
ktéra przenikneta do kina i zostata
przez nie twoérczo zaadaptowana.
Detektywi, zamiast przesiadywac

w miekkich fotelach w domowym
zaciszu, ¢migc fajke, szlajali sie po
barach w oparach papierosowego
dymu, drapigc sie po nieogolonych
podbrédkach i zapijajac kaca klinem.
Na ich twarze padat cieh - meta-
forycznie i dostownie - tanczacy
ostre tango z saczacym sie przez
niedomkniete zaluzje $wiattem po-
ranka, przypominajac o dziedzictwie
niemieckiego ekspresjonizmu. Na
swoich barkach dZwigali tajemnice

z przesztosci, osobista tragedie,
ktéra pozbawita ich ztudzen co do
rzeczywistosci i skazata na samot-
nos¢. Czesciej niz z potrzeby serca

Humphrey Bogart jako Sam Spade
bije Petera Lorre’a w, Sokole maltariskim”
(1931) w rezyserii Johna Hustona.
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Korzenie czarneqo kry-
minatu — ktory nie jest
tworem jednolitym i gatun-
kiem sensu stricto — siegaja
amerykanskiej literatury
groszowej i pism takich

jak popularny Black Mask.

przyjmowali sprawy powodowani
zwyczajng nuda. To nihilisci w nihili-
stycznym swiecie.

Korzenie czarnego kryminatu -
ktéry nie jest tworem jednolitym
i gatunkiem sensu stricto - siegaja
amerykanskiej literatury groszowej
i pism takich jak popularny Black
Mask, dziet czesto adaptowanych
pisarzy jak Dashiell Hammett

Billy Wilder wszedt do historii kina jako
rezyser komedi, ale zrealizowat réwniez
filmy noir, Podwdjne ubezpieczenie” oraz
Bulwar Zachodzacego Storica” (1950).

+Dotkniecie zta” (1958) byto autorskim
projektem wielkiego Orsona Wellesa.
Reklamowano go hastem: , Najdziwniejsza
zemsta, jaka kiedykolwiek zaplanowano’”

(rzeczony ,,Sokét maltanski”, stynne
~Krwawe zniwo"), Cornell Woolrich
(zekranizowane przez Hitchcocka
., Okno na podwérze") czy Raymond
Chandler (twdrca postaci Philipa
Marlowe'a), a takze prozy hard-bo-
iled (nie jest ona tozsama z literaturg
noir, ale obie konwencje chetnie sie
przenikajg). Btedna konkluzjg bedzie
jednak identyfikowanie noir gtéwnie
z kulturg amerykanska, bo to wy-
bitny niemiecki rezyser Fritz Lang,
jeszcze przed przeprowadzka za
ocean, nakrecit w 1931 roku znakomi-
ty film ,,M - morderca”, ktéry niejako
zapowiadat zachodnie kino noir,
nadal flirtujgc z ekspresjonizmem.
Zabiegi formalne charaktery-
styczne dla tego nurtu nie pozostaty
zresztg bez wptywu na kryminaty
ery klasycznego amerykanskie-
go noir - przypadajacej na lata
40.150. - odwaznie poczynajgce

Kaganiec

Cenzorski kodeks
Haysa obowiazywat

w Hollywood od
wezesnych lat 30. do
korica 60. Zakazywat
pokazywania nagosd,
przemocy wobec dzieci
izwierzat, uzywania
brzydkich stow, zartow
zreligii, a takze przedsta-
Wwiania przestepstw

w sposéb instruktazowy.

Stanley Kubrick znany bytz tego, ze
realizowat po jednym filmie z danego
gatunku. Jego zamy kryminat, The Killing”
opowiadat o nie do korica udanym napadzie.



& film

by

\1\ ORSON WELLES

sobie z cenzorskimi obostrzeniami
natozonymi przez Kodeks Haysa.
Decyzje scenariuszowe bywaty
réwnie kontrowersyjne, bowiem
najistotniejszym aspektem tego

kina wydaje sie nie tyle rozwigzanie
zagadki czy poznanie tozsamosci
zbrodniarza, co zaakcentowanie mo-
ralnej ambiwalencji poczynan oséb
zaangazowanych w sprawe. Bohater
ze zkamanym zyciem, uwieziony

w kretych korytarzach miejskiego
labiryntu, dokonujacy nierzadko nie-
jednoznacznych wyboréw; morder-
stwa popetniane nie z checi zysku,
ale w gniewie; istne fatum w postaci
femme fatale - wszystko to stanowi-
to o gwattownym odejéciu od dawnej
formuty kryminatu.

Czarny kryminat naznaczony jest
fatalizmem, nawet rozwigzanie nie
przynosi ulgi, nie przywraca utraco-
nego porzadku Swiata, dla ktérego
jest juz po prostu za p6Zno na odku-

Psychoza (1960) Alfreda Hitchcocka
wprowadzita nieznany dotad, perfidny
trik - rezyser poniekad zmuszat widza do
utozsamiania sie zmorderca.

Pulp Fiction

Film Quentina
Tarantino pierwotnie
miat nosic tytut Black Mask,
gdyz jawnie odwolywat

sie tematdw zmagazynu.
Okreslane one hyly mianem
,pulp fiction’, co dostarczyto
lepszego tytutu.

NOR m secret level

Po konicu epoki klasycznej, za ktéry uwaza sie, oczywiscie
umownie, date premiery,,Dotyku zta” Orsona Wellesa
(1958), zainteresowanie podobng formutg filmu krymi-
nalnego w Stanach Zjednoczonych ostabto az na dekade.

pienie. Moze go dostgpic¢ gtéwny bo-
hater, ale zawsze zmuszony bedzie
zaptaci¢ za to wysoka cene.

Kryminat ten, co zrozumiate, koja-
rzony jest z postacia detektywa w pro-
chowcu, kreowang chociazby przez
Humphreya Bogarta w filmach Johna
Hustona (,,Sokdét maltanski™) czy
Howarda Hawksa (,,Wielki sen"), ale
samo noir stanowi pojecie znaczenie
szersze, odnoszace sie do rozlegtego
spektrum gatunkowego i aplikowane
potem do melodramatu czy science
fiction (tak zwane tech-noir).

Po kohcu epoki klasycznej, za kté-
ry uwaza sie, oczywiscie umownie,
date premiery , Dotyku zta" Orsona
Wellesa (1958), zainteresowanie
podobng formutg filmu kryminal-
nego w Stanach Zjednoczonych
ostabto az na dekade. Ozywili ja
dopiero twércy tak zwanego nowego
Hollywood, ktérzy zaczeli realizowac
filmy czerpigce garsciami z kina noir,
a ich produkcje okreslono potem
mianem neo-noir. Zresztg termin ten
stosuje sie do dzisiaj i nie stuzy on
do zdefiniowania jednolitego nurtu,
ale raczej wskazania pojedynczych
dziet nawigzujacych do niegdys$
popularnej konwencji.

Amerykanski noir dos¢ szybko
przeszczepiono na grunt europejski
i przemodelowano po autorsku,
szczegdlnie we Francji, gdzie tworzy-
ta jedna z najwybitniejszych postaci
kryminatu - Jean-Pierre Melville,
mistrz powsciaggliwego, mrocznego
i chtodnego stylu.

Ale po estetyke kina noir siegano
chetnie nawet i w dalekiej Japonii,
czego dowodem sg chociazby filmy
Akiry Kurosawy: ,,Zbtagkany pies”,
.Zty $pi spokojnie” oraz ,,Niebo
i piekto". A i my dorobiliSmy sie co

Magazyn Black Mask zaczat by¢
wydawany w 1920 roku. Swe opowiadania
publikowali w nim Chandler i Hammett.
Przestat sie ukazywac dopiero w 1987 roku.

najmniej kilku tytutéw utrzymanych
w konwencji czarnego kryminatu,
sposrod ktérych wyrédzni¢ nalezy
przynajmniej fatalistyczne , Wsréd
nocnej ciszy" Tadeusza Chmielew-
skiego. Jego bohater staje przed wy-
borem mniejszeqo zta, zas przeciecie
swoistego wezta gordyjskiego, efektu
serii zbrodni, musi zosta¢ okupione
ofiara.

Konstatacja ptynaca z dzieta
Chmielewskiego jest jednoznaczna
i moze postuzyc jako swoiste credo
czarnego kryminatu - prawda bywa
relatywna, a historie piszg ci, ktérzy
sktadajq raporty. ks

Nieodtgcznym elementem filméw noir
byta femme fatale. Najlepiej taka jak po-
netna Joan Bennett w ,,Szkartatnej ulicy”
(1945) w rezyserii Fritza Langa.
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Przymus innowacji

3

Michat R. Wisniewski
byty redaktor naczelny
Kawaii, autor powiesci
Jetlag, bloger oraz
specjalista od zagadek
stownych. Postac ciekawa,
bardzo niejednoznaczna.
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o latach uswiadomitem sobie, Ze nie
miatem wielkich wymagan, chciatem
po prostu wigcej tego samego. Ale
tego akurat autor mojej ulubionej
gry nie dostarczyt.

Beztroskie o$miobitowe dzie-
cinstwo spedzitem za klawiaturg
MSX-a (o czym pisatem w drugim nu-
merze Pixela), potem przesiadtem sie
na szesnastobitowg Amige 600. Ach,
Amigo, ile cie cenic trzeba, ten tylko
sie dowie, kto potamat dwa quicksho-
ty w ciezkich arcade'owych bojach.

Ale w jeden z moich top five ami-
gowych tytutéw nie grato sie dobrze
joystickiem (ani myszg, bo to nie
byta jedna z tych gier, w ktére gra sie
myszg), tylko klawiaturg - sterowa-
nie bohaterem wymagato bowiem
precyzyjnych ruchéw, ktérych nie byt
w stanie zapewnic¢ drazek, prze-
znaczony do bardziej zywiotowych
zmagan.

Flashback francuskiego studia
Delphine Software, dzieto Paula Cuis-
seta. Nie potrafie zliczy¢, ile razy go
przeszedtem przez te 22 lata, i to na
réznych platformach: na Amidze, na
pececie, na pececie z CD, na emula-
torach, na Macu, na iPhonie, wresz-
cie w rozczarowujgcej wersji HD na
PlayStation 3. Ale najwiecej gratem
na Amidze skuszony najpierw, jak
chyba kazdy, nieprawdziwg infor-
macja, ze to druga czes$¢ Another
World. Potem zachwycony animacja-
mi i fabutg stanowigcg miks filmow
SF z przetomu lat 80.i90., a w koA-
cu mechanikg gry, ktéra - podobnie
jak Another World - starata sie
udawac, ze wcale gra nie jest. Bedac
platformdéwka, na miare éwczesnych
mozliwosci technologicznych pod-
szywata sie pod film, stosujac takie
$rodki jak ograniczenie do minimum
HUD-a, fabularne uzasadnienia na

przyktad tadowania energii czy filmiki przedstawiajace
zgony Conrada lub podnoszenie przedmiotéw.

Musze przyznac, ze miatem (i mam nadal) obsesje na
punkcie Flashbacka. Dlaczego? Nie mam pojecia... Ale
w 1993 roku bytem czternastolatkiem dysponujgcym duza
iloscig wolnego czasu, ktéry spedzatem na przegladaniu
zawartosci dyskietek z gra. W przeciwiehAstwie do innych
amigowych tytutéw wszystko byto w plikach. Animacje
postaci, dialogi, muzyka w formacie MOD (niektdrych
kawatkéw potrafitem stuchac godzinami). | filmiki. Od-
krytem, ze jesli podmienie nazwe pliku z filmikiem, moge
obejrze¢ go zamiast intra. W ten sposéb znalaztem jedna
nieuzyta w grze animacje (bohater wsiadajgcy do pociggu
na drugim poziomie). Takim matym hakerem bytem. Duzi
hakerzy po latach przepisali engine

Flashbacka na multiplatformowy silnik REminiscence,
pozwalajgcy odpalac gre (potrzebne byty oryginalne pliki
z wersji PC) na nowych pecetach, PSP czy iPhone'ach.

A potem zobaczytem w Secret Service pierwszy screen
z gry Fade to Black i strasznie sie ucieszytem, i strasznie
zmartwitem jednoczesnie. Kontynuacja Flashbacka byta
rewolucyjna, tréjwymiarowa, wyprzedzajgca czasy (Tomb
Raider pojawit sie rok pdZniej) - i na peceta. Musiatem
pozegnac sie z Amiga. Zostatem pececiarzem. Bardzo
lubitem F2B i spedzitem z tg grg wiele mitych chwil, ale to
nie byto to samo. Nie powtérzyta gigantycznego sukcesu
poprzedniej czesci. Flashback okazat sie dzietem rewo-
lucyjnym, pokazywat, jak budowaé nowoczesne narracje
w przygodowych grach akcji - czyz nie jest pradziadkiem
gier w stylu Arkham Asylum? Tymczasem Fade to Black,
mimo licznych innowacji, zgodnie z tytutem znikto w ciem-
nosci. Pewnie nie mogto byc inaczej - pierwsza gra stano-
wita szczytowe osiggniecie poprzedniej generacji platform,
druga - pionierska eskapade w nastepne pokolenie. Paul
Cuisset miat od tego czasu pecha. Stworzyt znienawidzo-
ne Shaqg Fu. W nowszych czasach wrdcit z ciekawg, lecz
zepsutg na starcie Amy i rebootem Flashbacka, ktéry nie
dorastat do piet oryginatowi. Moze Subject 13 przerwie te
ztg passe?

Natomiast po latach uswiadomitem sobie, ze jedyne,
czego tak naprawde chciatem w 1994, to Flashback 2.

Gry zrobionej na tym samym dwuwymiarowym silniku.
Paczki dodatkowych pozioméw albo zupetnie nowej fabuty
zaprezentowanej w ten sam sposéb. Nie potrzebowatem
wcale rewolucji i innowacji. Wyobrazam sobie alterna-
tywna rzeczywistos¢, w ktérej Flashback ma tyle czesci,
ile seria Metal Slug, od premiery w 1996 roku ewoluujaca
spokojnie przez kilkanascie lat i dostarczajgca fanom
kolejnych porcji zabawy. | jest mi troche smutno. ks

Flashback okazat sie dzietem rewolucyjnym, pokazywat, jak
budowac nowoczesne narracje w przygodowych grach akgji
— zyz nie jest pradziadkiem gier w stylu Arkham Asylum?
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na komputer domowy, zapewne
kupig ten, ktéry dziecko dobrze zna
z lekcji. Dla Sinclair Research wspar-
cie ze strony BBC, zapewniajacego
programy telewizyjne reklamujg-

ce sprzet i podreczniki, nie tylko
oznaczatoby wzrost prestizu, ale
wrecz stanowito zyte ztota. Clive
szybko przygotowat oferte urzadze-
nia taniego i prostego w obstudze,
bedgcego udoskonalong wersjg po-
pularnego ZX81 - i spokojnie czekat
na decyzje urzednikdw.

Wiosng 1981 roku komisja wybrata
jednak model zaproponowany przez
firme Acorn. Oficjalny komputer
brytyjskiego szkolnictwa nazwany
zostat BBC Micro.

SINCLAIR - ACORN 1:0

Dla Clive'a porazka miata charakter
przede wszystkim osobisty. Chris
Curry, zanim zatozyt Acorn Compu-
ter, przez wiele lat byt przyjacielem
i wspotpracownikiem Sinclaira. Gdy
w potowie lat 70. ten ostatni zajety
byt promowaniem kieszonkowych
telewizoréw i diodowych zegar-
kow bez statego wyswietlacza, to
wiasnie Curry dostrzegt fascynacje
mtodych angielskich elektronikéw
komputerami przeznaczonymi do
samodzielnego montazu (takimi jak

[ ] (] ) § (] amerykanski Altair 8800) i posta-
a u‘ z n Ia I orn I a nowit zainwestowacé w pierwsze
brytyjskie urzadzenie tego typu,

nazwane pézniej MK14.

Chris Curry stworzyt serie komputerow domowych, na kiorych Wspotpracownik Sinclaira byt

przekonany, ze mikrokomputery to

miodzi Brytyjczycy uczylisie informatyki. Nieoczekiwanie Qrupe  przysziose, tymezasem sam wiasci-

uzytkownikow tych maszyn odnalezlismy rowniez na Slasku. ciel firmy planowal skupic sig raczej
na telewizorach z ptaskim ekranem

i elektrycznych samochodach.

W 1978 roku Curry odszedt i zatozyt

witasng firme, a nazwe Acorn wybrat

Barttomiej Kluska, Mariusz Rozwadowski

a poczatku lat 80. ZX80 skiem, byty tylko zabawkami dla podobno po to, aby nowe przedsie-
N i ZX81 zainicjowaty mikro- zamoznych - miaty one umozliwia¢  biorstwo w ksigzkach telefonicznych

komputerowa rewolucje pierwszy kontakt z informatyka pojawiato sie przed catg konkuren-
na Wyspach Brytyjskich. Clive catej brytyjskiej mtodziezy. cja, nawet przed Apple’em. Dawni

Sinclair, cho¢ nie zaprojektowat przyjaciele stali sie rywalami na

zadnego z powyzszych, nazywany Gdy w 1980 roku publiczna sieé rynku.

byt przez angielska prase ,,najwiek- ZOfadZ radiowo-telewizyjna BBC ogtosita Pierwsze starcie wygrat jednak
szym wynalazcg od czaséw Le- === konkurs na komputer dla szkét, Sinclair. Cho¢ nie bardzo intere-
onarda”, a jego twarz u$miechata ::f:;;\c,‘:v"l'(’;t:x;aw Sinclair oczyma wyobraZzni widziat sowat sie komputerami, musiat je
sie z oktadek kolorowych magazy- inyqudsw)(’)ichproduk— juz ZX82 (pozostajgcego na razie produkowac, aby zdoby¢ $rodki
néw. Zatozyciel Sinclair Research tow, nazywanabyazesto W sferze planow nastepce ZX81) na swoje przyszte wynalazki. Jego
nie chciat jednak, by komputery, brytyjskim Appleem” w kazdej klasie, cieszyt sie réwniez ZX80 (1980) byt wtasciwie prosta
ktére firmowat wtasnym nazwi- na mysl, ze rodzice, decydujac sie zabawka edukacyjng, nienadajgca
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Gramy na BBC

Prawdopodobnie najbardziej znanym uzyt-
kownikiem BBC Micro byt David Braben,
wowczas student Cambridge, ktdry programowa-
nia uazyt sie jeszcze na Atomie. Razem z kolega
zuczelni lanem Bellem, wykorzystujac wakacyjna
przerwe w zajeciach, zaczeli opracowywac tréjwy-
miarowa symulacje lotu statkiem kosmicznym.

Z czasem rozbudowali swdj projekt o mozliwosc
podrdzy miedzy odlegtymi galaktykami, handlo-
wania i toczenia walk. Gotowe w 1984 roku Elite
szybko przeniesiono na prawie wszystkie mozliwe
platformy (w tym ZX Spectrum), a gra doczekata
sie ogromnej rzeszy fanéw, sequeli i kultowego
statusu. Oryginat powstat jednak wiasnie na Micro
i miescit sie w 32 kB pamieci.

ST

|| ) I|' I'. |'_|| I ! ,-ll'_.’ 'y
I”“rff (il s'lr.f it

Acorn Atom
byt produkowany
w latach 1980-82,
ustepujac nastep-
nie miejsca BBC

W 1978 roku Chris Curry opuscit firme Clivea Sinclaira,
by zatozy¢ wiasna. Od tego momentu dawni wspétpra-

Rozrywkowa specjalnosca BBC Micro

staty sie nieoficjalne konwersje hitéw z automa-
tow. W grze Snapper (1982) kropki zbiera i unika
potworéw z6tta buzka na krétkich nézkach w
kowbojskim kapeluszu. Wszelkie podobienistwa
do Pac-Mana sa oczywiscie przypadkowe.

Zalaga 91983, bliski krewniak Galagi,
pozwalata posiadaczom Micro na hurtowa
eksterminacje obcych. Wierne klony Defendera
i Space Invaders zapewniaty im mozliwos¢
kontynuowania tego hobby, bez koniecznosci
trwonienia kieszonkowego w salonach gier.
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cownicy stali sie rywalami.

sie ani do pisania tekstéw (kla-
wiatura nadrukowana na folii), ani
do obliczen (bo umiat korzystac
wytacznie z liczb catkowitych), ani
do programowania (no bo jakie
programy mogty sie zmiesci¢ w 1
kB pamieci RAM). Nie potrafit tez
wyswietlac koloréw i grafik, nie
emitowat dZwiekdw, a gdy wyko-
nywat jakakolwiek operacje (na
przyktad przy naciskaniu przycisku
na klawiaturze), obraz za kazdym
razem mrugat.

Curry odpowiedziat komputerem
Acorn Atom, wyposazonym w kla-
wiature z prawdziwego zdarzenia,
gtosnik, mozliwos$¢ taczenia maszyn
w sie¢, umiejetnosc¢ wyswietlania
znakdéw w kolorze oraz tryb gra-
ficzny. Jedyny problem stanowita
cena - urzadzenie to kosztowato
bowiem prawie dwa razy tyle co
ZX80. Niestety, wierzac, ze jakos$¢
sama sie obroni, ambitny konstruk-
tor popetnit btgd. W tym samym
czasie Sinclair wpadt na genialny
pomyst, by nowoczesnej, odstra-
szajgcej laikbw pozorng niedo-

stepnoscia technologii da¢ twarz
i nazwisko - w tym przypadku swoje
wiasne - i szybko stat sie po prostu
,wujkiem Clive'em". Gdy Curry czy
szef i zatozyciel Amstrada Alan Sugar
pozostawali w cieniu, Sinclair starat
sie stworzy¢ w mediach wrazenie
bliskosci miedzy producentem a kon-
sumentem - tak jakby to dobry wujek
osobiscie montowat Brytyjczykom ich
komputery gdzies w matym warszta-
cie na przedmiesciach Londynu.
Sukces ZX80 btyskawicznie
przebit jego nastepca - ZX81.
Zlikwidowano w nim irytujacy
efekt migania ekranu, ale gtéw-
ne elementy pozostaty te same:
prosta membranowa klawiatura,
telewizor w roli monitora, kaseta
magnetofonowa jako nos$nik danych,
czarno-biaty obraz, brak dZzwieku
i przede wszystkim bardzo niska
cena. Ten ostatni czynnik przewazyt.
W momencie premiery (marzec
1981) ZX81 kosztowat 50 funtow
w zestawie do samodzielnego
montazu i 70 w wersji gotowej do
uzycia. Dla poréwnania za Commo-

Micro.




dore VIC-20 trzeba byto wéwczas
zaptaci¢ 300, za Atari 400- zgodnie
z nazwgq - prawie 400 funtéw, a za
Atoma - 170. Nic zatem dziwnego,
7e cho¢ wyzej wymienione modele
pod kazdym wzgledem, poza ceng,
przebijaty ZX81, dla wiekszosci
Brytyjczykow wybér byt oczywisty -
komputer od wujka Clive'a.

ZX81 jako pierwszy opuscit hob-
bystyczna nisze i stat sie urzadze-
niem prawdziwie masowym. O ile
ZX80 znalazt okoto stu tysiecy
nabywcéw, o tyle jego nastep-
ca w cigqu trzech lat sprzedazy
zostat kupiony przez ponad péttora
miliona oséb, trafit takze do Stanéw
Zjednoczonych, Japonii i Europy
Zachodniej, a nawet krajéw tak eg-
zotycznych jak Chiny czy Polska.

SINCLAIR - ACORN 1:1
Tymczasem Chris Curry spokojnie
pracowat nad nastepcag Atoma,
ktéry miat nazywac sie Proton.
Urzadzenie wyposazono w wytrzy-
matg obudowe i solidng klawiature,
funkcje sieciowe, 16 kB pamieci
RAM, znaczace mozliwosci rozbu-
dowy (w tym nawet opcje dodania
drugiego procesora) oraz mozliwos¢
wys$wietlania kolorowej grafiki

i generowania dZwieku. Gdy BBC

Do domow

W 1982 roku Micro trafit
do brytyjskich szkét oraz
do audyji telewizyjnych,
w ktdrych uczono jego
programowaniai obstugi.
W konsekwendji znalazt
takze droge do prywatnych
uzytkownikow.

ogtosito swéj konkurs na komputer
szkolny, okazato sie, ze konstrukcja
firmy Acorn jest praktycznie bez-
konkurencyjna.

Gumowa klawiatura w modelu za-
proponowanym przez Sinclaira nie
miata szans, by przetrwac kontakt
z mtodymi uzytkownikami, a brak
funkcji sieciowych uniemozliwiat na
przykad wczytywanie programéw
do pamieci komputeréw uczniow-
skich ze stanowiska nauczyciela.
Tym razem to Curry triumfowat.

IE! B..B? Microcomputer Is Hnr_il_
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Firma Chrisa Curry'ego musiata prze-
konac Brytyjczykéw, ze BBC Micro nadaje
sie nie tylko do edukacji.

Egzemplarze Acornéw, ktére w latach
80. trafity do Polski, mozemy dzis$ oglg-
da¢ w Muzeum Historii Komputeréw
i Informatyki w Katowicach.

ACORN m secret level

Wytrzymata obudowa i solidna kla-
wiatura pozwalaty Acornom przetrwac
kontakt z brytyjskimi uczniami.

Musiat tylko zmieni¢ nazwe swojego
nowego komputera - $wiat miat
poznac Protona jako BBC Micro.

W 1982 roku Micro trafit do
brytyjskich szkét (dzieki wsparciu
tamtejszego Ministerstwa Eduka-
cji mogty one kupowac komputer
z duzg bonifikatg) oraz do audycji
telewizyjnych, w ktérych uczono
jego programowania i obstugi. Ta
popularnos¢ sprawita, ze mimo
wzglednie wysokiej ceny, siegajacej
400 funtéw za model z pamiecia
rozszerzong do 32 kB, réwniez pry-
watni uzytkownicy zaczeli nabywac
komputery firmy Acorn.

Wiasnie tak, jak przewidziat
Sinclair, ktéry potraktowat sprawe
ambicjonalnie i na chwile przestat
mysle¢ o samochodach elektrycz-
nych. Miat teraz nowy cel - wypu-
$ci¢ na rynek sprzet, ktéry pokaze
urzedasom z BBC, jak bardzo sie
mylili. Przygotowywany w wielkim
pospiechu, aby zdazy¢ przed szkolng
premierg konkurenta, komputer ten
zostatl wyposazony w niewygodng
gumowa klawiature z matymi przy-
ciskami, niedopracowany, powolny
BASIC i miat ktopoty z obstuga
rozszerzen (ktére w momencie ich
oprogramowania jeszcze przewaznie
nie istniaty). Potrafit za to emitowac
dZwieki za pomocg wbudowanego
gtosniczka, kosztowat potowe tego co
Micro, no i mégt wyswietlac kolorowa
grafike. Stad zreszta jego nazwa -
juz nie ZX82, a po prostu Spectrum.
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Niespodziewanie obu rywalom
przybyt grozny przeciwnik zza
oceanu - Commodore 64, szokuja-
cy parametrami (petnowymiarowa
klawiatura, 64 kB pamieci, bijace
Spectrum na gtowe mozliwosci gra-

ficzne i dZwiekowe), ale odstraszaja-

cy ceng. Ostatecznie to miedzy tymi
modelami miata rozegrac sie walka
o serca i portfele Brytyjczykow
wkraczajgcych w kolorowy $wiat
mikrokomputeréw. Jednak dzieki
wsparciu BBC Acorn mdégt uczestni-
czy¢ w owym pojedynku gigantéw.

MIEJSCE NA PODIUM

Juz w1983 roku firma wypuscita
na rynek zubozong wersje Proto-
na o nazwie Electron. Maszynka
kosztowata tyle co Spectrum i byta
przeznaczona gtéwnie do zabawy,
co stanowito juz jawne wypowiedze-
nie wojny Sinclairowi. Co ciekawe,
konstruktorzy popetnili ten sam
btad co wujek Clive, pozbawiajgc
sprzet do grania wbudowanego
portu joysticka, ale i tak zdotali
przekonac kupujacych, ze urzadze-
nia z logo Acorn na obudowie nie
muszg by¢ drogie i moga stuzy¢ do
celéw rozrywkowych.

To wtasnie z myslg o kompute-
rach Micro i Electron David Braben
napisat Elite, a swoistg specjalno-
$cig pierwszego modelu staty sie
nieoficjalne, ale catkiem niezte kon-
wersje hitéw z automatéw. Snapper
Swietnie udawat Pac-Mana, Killer
Gorilla Donkey Konga, a Zalaga
Galage. Mtodzi ludzie, widzac na
Micro gry dobrze znane z salonéw
arcade, zaczynali przekonywac sie,
ze nie jest to tylko nudna szkolna

ZT¥yEI N HAELERR
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Zycie Maklera, ekonomiczna gra decy-
zyjna w BASIC-u opublikowana z mysla
o posiadaczach C64 zostata przerobiona
tak, aby pracowac réwniez na Acornach.

86 PIXEL

Komputery Curry’ego nigdy nie zdotaty wygra¢ z ZX Spectrum i (64,

&L

ale na brytyjskim rynku miaty zapewnione miejsce na podium,
co dawato Acornowi fundusze na rozwoj.

maszynka do nauki matematy-
ki. Z kolei wydawcy, zauwazajac
rosnacg popularnos¢ komputeréw
Acorna, decydowali sie konwerto-
wac na nie hity z innych platform.
Chuckie Egg, Jet Set Willy, The Way
of the Exploding Fist czy SimCity -
wszystkie dwczesne przeboje byty
wiec dostepne réwniez na Micro.
Oczywiscie Acorn nigdy nie zdotat
wygrac z ZX Spectrum i Cé4, ale na
brytyjskim rynku miat zapewnione
miejsce na podium, co dawato Acor-
nowi fundusze na rozwdj. W potowie
dekady gotowy byt BBC Master,
konkurent nowoczesnych o$miobi-
towcdw, takich jak na przyktad C128.

BBC BASIC byt uznawany za jedna
z najlepszych implementacji tego jezyka
programowania na osmiobitowych plat-
formach.

Nastepce Micro wyposazono
w przynajmniej 128 kB pamieci RAM
oraz umozliwiono wykorzystanie do-
datkowego procesora (jesli byt nim
Z80, zestaw mogt pracowac pod kon-
trolg systemu CP/M; jesli procesor
Intela, Master zyskiwat umiejetnos$c
korzystania z czesci aplikacji pece-
towych). Urzgdzenia mozna byto
taczy¢ w sie¢ do 250 maszyn, a wer-
sja Compact posiadata dodatkowo
pakiet oprogramowania uzytkowego
(edytor tekstéw, program graficzny,
baza danych, arkusz kalkulacyjny).
Wszystko to dawato w efekcie sprzet
juz nie tylko do nauki i zabawy, ale
nawet do prowadzenia firmy.

Programy i gry napisane przez polskich
wtascicieli BBC Master rozpowszechniano
na gietdzie w Katowicach i za posrednic-
twem $laskich klubéw komputerowych.

PL Programy
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Brak dostepu do go-
towych programéw
i gier skutkowat
koniecznoscia
opanowania sztuki
programowania, by
mac pisac wiasne
aplikacje — dla siebie
i kolegéw. Najbardziej
aktywnym polskim
posiadaczem Acorna
byt Mirek Bobrowski,
ktory — jako jeden

z nielicznych obcokra-
jowcow — oferowat
Anglikom swoje
produkcje. Stworzyt
nie tylko kilka
prostych gier (okrety)
czy kolekcje utworéw
muzycznych (w tym
polskich koled), lecz
réwniez aplikacje

w jezyku angielskim
(Presenting Poland),
majac przedstawiac
nasz kraj Brytyjczy-
kom.




Acorn powoli finalizowat réwniez
prace nad 32-bitowym komputerem
przeznaczonym dla przedsiebiorcéw,
ktéry wkrétce pod nazwg Archime-
des miat rzuci¢ wyzwanie pecetom.
Curry mégt z optymizmem patrzec
w przysztosé, a jesli odczuwat
niedosyt, to tylko dlatego, ze jego
komputery znane byty wytgcznie
w Wielkiej Brytanii. Prawdopodobnie
nie wiedziat, ze w odlegtej Polsce
chetnie kupuja je... gérnicy.

KOMPUTER NA KSIAZECZKE
Ci ostatni w towary RTV i AGD za-
opatrywali sie woéwczas w sklepach
gérniczych, w ktérych transakcje
zawierato sie na podstawie tak
zwanej ksigzeczki ,,G". Oszczedno-
$ci przybywato przede wszystkim
za prace w wolne dni, a ciezki trud
przy wydobyciu wegla nagradzany
byt dostepem do débr luksusowych,
takich jak kolorowe telewizory, pralki
czy lodéwki. W 1986 roku na pétkach
owych sklepéw pojawit sie kolejny
towar z Zachodu - komputer Acorn
i to od razu w najnowszej wersji Ma-
ster z az 512 kB pamieci! Co istotne,
urzadzeniu towarzyszyta instrukcja
w jezyku polskim (posiadacze tych
maszyn zapamietali, ze joystick
uparcie nazywano w niej ,,bawidet-
kiem"). Ciekawostke stanowi fakt,
ze Przedsiebiorstwo Zaopatrzenia
Gérniczego wybrato ten model raczej
przypadkowo. Jak wspominat w wy-
wiadzie dla Trybuny Robotniczej
przedstawiciel PZG, gdy szefostwo
zaczeto interesowac sie kompute-
rami, trafito na kilka wadliwych eg-
zemplarzy Cé64, a Amstrad ,w ogdle
nie chciat rozmawiac o serwisie
i gwarancji przy zaméwieniu rzedu
2500 sztuk". Acorn nie miat takich
oporow i tak BBC Master dotart na
Slask - do szkét, klubéw komputero-
wych i prywatnych uzytkownikdw.
Podjecie decyzji o zakupie akurat
tego sprzetu utatwiaty pozytywne
recenzje publikowane w prasie.
Mozliwos$¢ dotgczania dodatkowych
procesoréw bardzo chwalit miesiecz-
nik Komputer (,,dzieki temu Acorn

Wsrdéd Slaskich wiascicieli sprzetu marki
Acorn dato sie zaobserwowac licytacje
na ilo$¢ posiadanego oprogramowania.
Liczyto sie, kto ma wiecej dyskietek.

£ ARM EVALUATI
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jest jak kameleon™), a z kolei tygo-
dnik Razem podkreslat ,,doskonatq
jako$¢ oprogramowania edukacyj-
nego, pisanego przez wybitnych
specjalistow". Nic zatem dziwnego,
ze zachecani takimi informacjami
pracownicy kopalh decydowali sie
na zakup wtasnie komputera BBC.
Oczywiscie nie tylko oni.

- M¢j tata byt nauczycielem
akademickim, a Acorna kupit od
gornika, ktéry przez poét roku nawet
nie wypakowat go z pudetka - wspo-
mina w rozmowie z nami Krzysztof
Chwatowski, dzi$ dyrektor Muzeum
Historii Komputerdw i Informatyki
w Katowicach. Wiemy, ze na Slasku
sprzedano wtedy przynajmniej 1700

SYSTEM,

Procesor

Sercem BBC Micro byt
procesor MOS 6502, ten
sam, ktry znajdowat sie
we wnetrzach maszyn Atari
iCommodore. Z kolei ZX80,
X811 Spectrum, podobnie
jak rodzina Amstrada CPC,
korzystaty z procesora Zilog
280. Specjalnoscia maszyn
Acorna stat sie jednak
tube interface’, pozwa-
lajacy wzhogacad zestaw

o dodatkowy procesor, czyli
Wwiecej mocy obliczeniowej
imozliwosci.

ACORN m secret level

Sktadalismy sie na bilet dla
Anglika, ktory przywozit
nam catg walizke progra-
méw i gier. P6Zniej kopio-
walismy je na gietdzie.

maszyn tej marki, a ich posiadacze
zaczeli zrzeszac sie w klubach (jeden
z katowickich klubéw tego typu
zorganizowali harcerze). Nieste-

ty, szybko okazato sie, ze mimo
szczerych checi PZG z powodu braku
dewiz nie udawato sie oficjalnymi
kanatami sprowadza¢ oprogramowa-
nia innego niz aplikacje edukacyjne
dostosowane do potrzeb angielskich
uczniéw. Zaradzi¢ temu prébowali
sami uzytkownicy.

- Sktadalismy sie na bilet dla
Anglika, ktéry przywozit nam catg
walizke programdéw i gier. PézZniej
kopiowalis$my je miedzy sobg i innym
chetnym na gietdzie w Katowicach -
opowiada Chwatowski.

Wszyscy z zazdroscig patrzyli
jednak na posiadaczy Atari, C64 czy
Spectrum, ktérzy - cho¢ mieli gorsze
komputery i czesto jeszcze czekali,
az gra wczyta sie z taSmy magne-
tofonowej - nie musieli martwic sie
o dostep do nowych programdéw.

Tymczasem wsréd slaskich
wiascicieli sprzetu marki Acorn
dato sie zaobserwowac intrygujace
zachowanie: licytacje na ilo$¢ posia-
danego oprogramowania, liczonego
w dyskietkach - ten, kto miat ich
w swojej kolekcji wiecej, zyskiwat
uznanie wsréd kolegdw. Bajtek
niemal w kazdym numerze ostrze-
gat, ze bycie oryginalnym w $wiecie
mikroinformatyki nie jest wskazane,
a komputer bez programéw to tylko
bezuzyteczny, choc¢ efektownie pre-
zentujgcy sie na potce rekwizyt. Nasi
posiadacze modelu BBC Master jako
jedni z pierwszych przekonali sie, ze
to prawda.

' w Wielkiej Brytanii, i w Polsce
kilka lat péZniej po uczestnikach
owego starcia o$Smiobitowych
marek pozostaty tylko wspomnienia.
Wszyscy i tak kupili pecety. ba
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= Tuneli czasoprzestrzennych
mozna prébowac szukac tak jak
planet, wykorzystujac soczewkowa-
nie grawitacyjne. Sg tez hipotezy,
Ze masywne obiekty posrodku
Drogi Mlecznej i innych galaktyk
moga by¢ faktycznie monstrual-
nych rozmiaréw tunelami.

Predkos¢ nadswietin

ta wiadomosc jest taka, ze
Z wedtug obecnej wiedzy zaden
obiekt, ktéry ma mase, a wiec
w szczegoélnosci rakieta, a takze my
sami, nie moze osiggna¢ predkosci
Swiatta w prézni, a tym bardziej jej
przekroczyc. Im wieksza predkosc
i im blizej predkosci $wiatta, tym
silniej zaczynajg wystepowac efekty
relatywistyczne, wzrost masy oraz
zwigzane z tym coraz wieksze zapo-
trzebowanie energetyczne, rosnace do
nieskonczonosci dla predkosci réwnej
predkosci $wiatta. Czas poktadowy
réwniez coraz bardziej by zwalniat
w stosunku do czasu obserwatoréw,
ktérzy zostali na Ziemi.

Dobra wiadomos¢ jest z kolei taka, ze
wiele pozornie nierozwigzywalnych pro-

blemdw udato sie w koncu rozwigzad. Za-

nim lokomotywy parowe zdotaty uzyskac
predkosci rzedu 100 km/h, wydawato sie,
ze przy tak szybkiej jeZdzie powietrze zo-
stanie wyssane z wagonéw i pasazerowie
sie udusza. Zanim samoloty przekroczyty
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W jaki sposob moglibysmy zerwac kajdany szczegolnejtecrii
wzglednosciipodrézowac szycig) niz Swiatto? Mam dwie
wiadomosci w tej sprawie. DobrgiZta.

User Jama

predkos¢ dZwieku, obawiano sie, ze
moze tego nie wytrzymac ich kon-
strukcja, a jesli nawet, to nie przezyje
pilot. Cho¢ obecnie nie istnieje jeszcze
technologia podrézy z predkosciami
nads$wietinymi, to koncepcyjnie funk-
cjonuje kilka rozwojowych pomystow,
na razie zrealizowanych tylko w twor-
czosci SF.

PODROZ PRZEZ INNE WYMIARY

W ,,Gwiezdnych wojnach” uzywa

sie hipernapeddw, ktére zapewniajg
statkom wejscia w hiperprzestrzen

i podréz przez nig. Sam moment sko-
ku dla zatogi objawia sie charaktery-
stycznym rozmyciem gwiazd w proste
koncentryczne linie, natomiast na
zewnatrz statek wydaje sie rozciggac,

Fale

Chocnaped Alcubierre
pozwala osiagna( fanta-
styazne predkosc z punktu
widzenia obserwatora

na Ziemi, podréznik nie
odczuje zadnego przyspie-
szenia ani dylatacji zasu
wewnatrz swojego, babla”
qasoprzestrzeni.

po czym znika z realnej przestrzeni.
Podréz przez hiperprzestrzen jest
skomplikowana i wymaga wsparcia
komputera nawigacyjnego lub odpo-
wiednio wyposazonego droida, ktére
to urzadzenia pozwalajg odnalez¢
przetarte ,,szlaki". Podrézowanie
po ,.bezdrozach” moze skonczyc
sie chociazby wyskoczeniem statku
wewnatrz gwiazdy.
Cztowiek odczuwa czasoprzestrzen
w trzech wymiarach przestrzen-
nych i jednym czasowym, ale ktéz
jest w stanie stwierdzi¢, ze nie ma
wyzszych wymiaréw tylko dlatego,
ze ich nie widzimy. Kolejne wymiary
przestrzenne potrafimy analizowac
matematycznie. Na zasadzie analogii
wiemy, ze istoty czterowymiarowe

j!
“



widziatyby tréjwymiarowe obiekty
z kazdej strony od wewnatrz i od
zewnatrz jednoczesnie. Tak jak my
widzimy, co jest we wnetrzuina
zewnatrz kwadratu narysowane-
go w dwdch wymiarach na kartce.
Podréze przez wyzsze wymiary, przez
takg wtasnie hiperprzestrzen, mogtyby
by¢ spektakularnie szybsze od tego, co
znamy dzisiaj.

ZAKRZYWIANIE CZASOPRZESTRZENI
W ,,Star Treku" flota Federacji Pla-

net wykorzystuje napedy warp, czyli
zakrzywiajgce przestrzen. Predkosci
oznaczane kolejnymi cyframi od 1do 9
sg wielokrotnosciami predkosci Swiatta
do szescianu, przyktadowo predkosc
warp 2 odpowiada osmiokrotnej predko-
Sci $wiatta.

Pomyst na prawdziwy naped warp
poddat meksykanski naukowiec Miguel
Alcubierre, ktéry - zaréwno w swojej pu-
blikacji, jak i w korespondencji do Williama
Shatnera, wcielajgcego sie w kapitana
Kirka w serialu - przyznaje, ze inspirowat
go ,Star Trek". Naped Alcubierre nie dzia-
ta jak klasyczny silnik, ktéry nadaje obiek-
towi przyspieszenie. Dziata tak jak w ,,Star
Treku", manipulujac przestrzenia wokot
statku, kurczac jg przed nim i rozszerzajac
za nim. Tworzy fale przestrzenna, ktéra
unosi statek szybciej, niz poruszatoby sie
Swiatto w ,,ptaskiej” przestrzeni. Konstruk-
cja hipotetycznego statku z napedem Alcu-
bierre wymagataby sporych ilosci dziwnej
materii z ujemnga energig, ktérej jeszcze nie
odkrylismy. Naukowcy rozwazajg tez, czy
fala czotowa takiego statku nie zniszczytaby
portu docelowego.

TUNELE NA SKROTY
Temat spopularyzowany miedzy in-
nymi przez seriale ,,Gwiezdne wrota"
oraz ,,Star Trek: Stacja kosmiczna".
W pierwszym istnieje sie¢ tuneli
zakonczonych tytutowymi poteznymi
wrotami w ksztatcie pierscieni. Tunele
te sg skrétami pomiedzy galaktyka-
mi lub poszczegdlnymi planetami.
Zostaty zbudowane przez bardzo
zaawansowanag technologicznie pra-
dawng cywilizacje. W drugim serialu
tunel taczy w sposéb natychmiasto-
wy obszary oddalone o0 90 000 lat
Swietlnych. Jest obiektem stabil-
nym, sztucznie wytworzonym przez
cywilizacje obcych. Podobnie jak
w filmie ,,Interstellar”, gdzie obce
istoty otwierajg tunel przestrzenny
w poblizu Saturna, a wiec w odlegto-
$ci osiggalnej dla cztowieka klasycz-
nymi napedami rakietowymi. Cho¢
naukowcy nie wykluczajg catkowicie
mozliwosci istnienia naturalnych tune-
li w przestrzeni kosmicznej, to szansa
ich samoistnego wystapienia jest
raczej znikoma. Tak samo jak szansa

Stosujac obecny po-
ziom optat za kilometr
na autostradach do
podrézy, Gwiezdnymi
Wrotami’, wyszlyby
prawdziwie astrono-
miczne kwoty.

Faktyczne pole
widzenia z kokpitu
statku napedzane-
go hipernapedem
bytoby mocno
zawezone, a efekt
Dopplera sprawit-
by, ze dtugos¢ fal
obserwowanych
przez zatoge
migusiem wyszta-

by poza zakres
widziany ludzkim
okiem. Stowem,
ciemnos¢ widze.

Rok 2543.
Dekompozycja
kwantowa przebie-
gta pomysinie
i rodzina Kowal-
skich rozpoczeta
podréz w okolice
Proxima Centauri.
Ze wzgledéw
bezpieczenstwa
ich pierwowzory

zostaja zahiber-
nowane do czasu
potwierdzenia
udanej transmisji

i rekonstrukcji

w docelowym

przekazniku.

spontanicznego powstania natural-
nego tunelu wiodacego przez gore,

w ktérym mogliby$my wybudowacd
autostrade. Jesli chcemy podrézowad
na skroéty, trzeba bedzie te skréty
wytyczy¢, wybudowac i dostarczac
energii, zeby sie nie zawality.

WYPRAWA MYSLI
Niewykluczone, ze aby naprawde
ruszyc z kolonizacja na skale miedzy-
gwiezdng, bedziemy musieli wyzby¢
sie przestarzatych XXI-wiecznych
wyobrazen o podrézy, pakowaniu
walizek, widokach za oknem i wspét-
pasazerach. Wspomniatem juz, ze
osiggnac¢ predkosci $wiatta nie moze
nic, co ma mase - taka zdaje sie by¢
natura Swiata, w ktérym zyjemy.
Musimy zatem pozby¢ sie masy -
catkowicie. Zamiast wysytaé spako-
wane ubrania, szczoteczke do zeboéw
i nasze przyciezkie ciata, poslemy
w kosmos samg informacje o tych
fizycznych bytach, ktéra przeleci do
stacji docelowej z predkoscia swiatta,
gdzie zostanie zrekonstruowana jako
wierne odzwierciedlenie oryginatu.
Tutaj problemem nie jest samo prze-
stanie informacji, to potrafimy robic
od lat. Ktopotem bedzie dekonstrukcja
oraz pdzniejsza rekonstrukcja obiek-
téw, w szczegdinosci nas samych,
stop-klatki stanu naszych proceséw
myslowych. Za to jesli uda sie to
kiedys zrealizowad, to podréz na
odlegtosc¢ 40 lat $wietlnych w naszym
subiektywnym odczuciu bedzie trwac
chwile, wybudzimy sie ze wspomnie-
niami sprzed tych 40 lat, jakby to byto
wczoraj. b

MHUNGUSKA
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SINGLE PLAYTER

...POKISMIERC
| GAME OVERNAS NIEROZEACZY

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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iedy spotykam sie ze znajomymi,
czesto stysze: ,, Tobie to dobrze...
ja tez bym chciat/a, zeby on/

ona grat/a". Wcale sie nie dziwie,
dzielenie wirtualnej pasji z bliska
osoba ma duzo zalet, pozwala
chocby usprawiedliwia¢ wydatki
na gry (,,kochanie, no przeciez
kupitam te gre LEGO dla nas!") czy
wyjasnié, dlaczego znowu bawimy
sie jak dzieci. Na poczatku jednak
ostrzezenie: czasami w zaden spo-
s6b nie da sie przekonac kogos do
jakiegos hobby. W moim przypadku
na przyktad nie zanosi sie na to, ze
zostane fankg zbierania grzybéw
(przez co dopiero niedawno dowie-
dziatam sie, ze muchomor sromot-
nikowy wcale nie ma czerwonego
kapelusza i biatych kropek).

Sa jednak zasady, ktérych trzeba
przestrzegad, zeby mie¢ chociaz
cien szansy na zachecenie partnera
do wspdlnej gry.

Po pierwsze, gra sie dla przyjem-
nosci (powtarzaj za mna: dla przy-
jemnoscil). Jesli jednak nalezysz
do oséb, ktére nawet rozgrywke
w chinczyka traktujg wyjatkowo
powaznie, najlepiej zapomnij o grze
w jednej druzynie ze swoim part-
nerem. Zwtaszcza jezeli przy okazji
lubisz paladynié.

Kazdy w swoim zyciu spotkat
chociaz jednego paladyna (jesli nie,
to tylko pozazdroscic). Jedynego
Prawego. Obronce Sprawiedliwosci.
Znawce Wszystkiego, Co Stuszne.
Problem polega na tym, ze taki
paladyn nigdy nie siedzi spokojnie
w swojej paladynskiej siedzibie, tylko
na site nawraca innych. Jesli gracie
w papierowe RPG, dba o to, zebys
pod zadnym pozorem nie zachowy-
wat sie inaczej, niz wskazuje na to
wybrany przez ciebie charakter.

Jesli gra z tobg w gry wideo, poucza cie na kaz-
dym kroku, bo nie trzymasz sie tego, co jego zdaniem
powinienes robic¢. Wie wszystko oprécz jednej rzeczy:
nikt, a juz na pewno poczatkujacy, nie chce styszed,
ze to wtasnie przez niego nie udato sie zabic¢ tego albo
tamtego bossa czy zdoby¢ tego albo owego trofeum.

A juz zupetnie nie przyjdzie mu do gtowy, ze nie zawsze
cel uswieca $rodki.

Po drugie, pod zadnym, zadnym pozorem nie réb
tego co gotgoty. Owych mito$nikéw predkosci najcze-
$ciej mozna spotkaé¢ w World of Warcraft, a poniewaz
jedyne, na czym im zalezy, to jak najszybsze zalicze-
nie danej instancji, na wszystkich pokrzykuja ,,Go, go,
go!". Czy takie pokonywanie poziomu jest zte? Jestem
pewna, ze gotgotom zupetnie nie przeszkadza. Czy za-
béjcze, jesli chodzi o przekonanie kogos, ze gry sg fajna
rozrywka? Bingo!

Wazne jest tez, zeby pamietad, ze kazdy ma swoje
mocne i stabe strony. Jesli chcesz z kims gra¢ w zespo-
le, musisz to zaakceptowac i wykazac sie wyrozumia-
toscia. Moja pietg achillesowg jest brak orientacji prze-
strzennej. Null. Zero. Nada. Zanim przyzwyczaje sie do
terenu, zanim zapamietam, gdzie co jest, mija zwykle
Ltroche" czasu. Im bardziej sie denerwuje, tym bardziej
zaczynam sie gubic. Kiedy$ mdj partner zrobit mi kawat
i nakleit na telewizorze kartki: ,lewo" i ,prawo”, zebym
wiedziata, grajgc na konsoli, ktéra strona jest ktora.
Zrobit to jednak z takim taktem, ze nie poczutam sie
urazona. | bardzo dobrze, bo w przeciwnym wypadku
bytaby to nasza ostatnia wspdlna gra. b

Jesli nalezysz do osdb, ktore nawet rozgrywke
w chinczyka traktuja wyjatkowo powaznie,
najlepiej zapomnij o grze w jednej druzynie
ze swoim partnerem.



zial Credits nie pytajac
si¢ nikogo o zgode,
powickszyl si¢ w tym

miesigcu o kolejne dwie strony.

Bedziemy musieli zalozyé mu cu-
gle, zeby w przyszlosci nie przejat
calego Pixela. Faktem jest, ze nasi
autorzy uwielbiaja pisaé o swoich
prywatnych fascynacjach grami.

Materiat o kosmicznych symula-
torach stanowi rozszerzenie tego,

co miesigc temu pisalismy o Elite:
Dangerous. Sam wielki David Braben
zgodzil sie udzieli¢ Pixelowi wywiadu,
co nas nobilituje i dodaje wiatru w
zagle. Jednoczesnie wprowadzilismy
do Credits dwie nowe formuty.
Zamiesciliémy duzy tekst o konso-
lowej generadji z perspektywy Xboksa
360, przygladajac sie jak wygladato
jego konkurowanie z PlayStation 3.
W kolejce czekaja teksty o Wii oraz
Sega Dreamcast. Druga wspomniana
rzecz to przyjrzenie sie najciekawszym
scenom z BioShock Infinite. Gra ma
juz dwa lata i nadszed! najwyzszy
moment, zeby przypomnie¢ ja tym,
ktérzy przygody Bookera DeWitta
ukorniczyli zaraz po premierze, a tych,
ktorzy ich jeszcze nie znaja, zacheci¢
do eksploracji stanowiacej muzeum art
déco Columbii.

MYSLE, ZE BED
WSPIERACELI
DANGEROUS
KONCA MOIJE

%
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Bartek Dramazyk
przyglada sie 34 kos-
micznym symulatorom,
ktdre pojawity sie na
przestrzeni trzech dekad.
Warto nadmienic,

7e nasz autor gratw
kazdy z wydanych juz
tytutow, poniewaz nie
jest fantasta i nie lubi
pisac o czyms, czego nie
przetestowat.
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David Braben

w rozmowie z Bartkiem
opowiada nie tylko

o grach, ale réwniez o
perspektywach podboju
kosmosu. Autor Elite:
Dangerous jest zapra-
cowany przy projekcie
Swojego Zycia

i postawit warunek:
tylko szes¢ pytani.

0\
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Piotr Piertkowski
twierdzi, ze gry wideo
od zawsze byly nie tylko
rozrywka, lez spekniaty
réwniez inne zapotrze-
bowania. Do rozwazar
sprowokowaty go stowa
Richarda Hillemana

z Electronic Arts.

Jerzy Dudek
wskrzesza czasy, gdy
gry komputerowe byty
mtode. Doktadniej rzec
biorac, gdy rodzity sie
nowe gatunki, tworzone
przez nastolatkow

na ZX Spectrum.
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Piotr Marikowski
pokazuje najbardziej " ;‘
fascynujacemomenty B
zprzysztego klasyka,

jakim niewatpliwie
bedzie BioShock Infinite.
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Michat Cichy jest fanem
Xboksa 360 weale

tego nie ukrywa. Ograt
wigkszosc tytutow, jakie
sie ukazaty na te konsole.
Teraz dokonuje retros-
pektywy catego Zywota
maszyny Microsoftu.

#1710

Ziemowit Poniewierski !

Wyciaga pensety

ze swojej gabloty
kolejnego motyla. Tym
razem padto na Cada-
vera, bedacego wazng
figura w amigowym
panteonie.

ANJ BALL

L
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Bartek Kluska

siega do czasow,

gdy firma Mirage
wydawata gry na mate
Atari. Artykut stanowi
wspaniate uzupetnienie
wywiaduz Tomaszem
Mazurem.
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MIEDZYSALART Y CIRYCH SHIATOM.

XX star Wars

(rdzne platformy).
Pierwsza powazna potyz-
ka w kosmosie: za sterami
X-winga w uniwersum
,Gwiezdnych wojen”

w pieknych okolicznosciach
kolorowej, wektorowej gra-
fiki. Do tego niesamowicie
realistyczne odgfosy.

Millennium 2.2
(Amiga, Atari ST, PC).

(Gra strategiczna, w ktérej
pozyskujemy zasoby i pro-
wadzimy rozbudowe bazy
ksiezycowej zasiedlonej
przez niedobitki ludzkiej
cywilizacji. W 1991 roku
wydano sequel (Deuteros)
na Amige i Atari ST.

1984131

(rdzne platformy). Wiasny
statek kosmiczny, 100
kredytow, 8 galaktyk,

w kazdej po 256 planet

— to pierwszy ogromny ko-
smos w komputerze z 2048
miejscami do zwiedzenia.
Sequele: Frontier: Elite Il
oraz First Encounters.

{FEX Wing Commander
(PC, Amiga, Sega (D,

SNES, 3D0, FM Towns,
Apple Macintosh). Wojna
Konfederadji z Kilrathi

z punktu widzenia pilota
kosmicznego mysliwca.
Saga rozwijana do 1996
roku, ktdra wienczy Priva-
teer 2: The Darkening.

IFEE Tau Ceti

(ZX Spectrum, Amstrad,
(64, Atari ST, PC). Grafika
wektorowa i obiekty
rzucajace cienie. Przylepieni
do powierzchniTau Cetilll
prowadzimy walke w mia-
stach, uzupefniamy paliwo
i zbieramy czesc reaktora,
ktdry nalezy wytaczyc.

{EEX] Utopia: The
Creation of a Nation
(Amiga, Atari ST, PG, SNES).
Kosmiczna strategia
rozgrywajaca sie na
powierzchni planety.
Kontynuacjana Amidze

w 1994 roku zatytutowana
byta K240.W drugiej czesci
kolonizujemy asteroidy.

Starglider

(rézne platformy). Podobnie
jakwTau Ceti, tyle ze tym
razem za sterami Airbormne
Ground Attack Vehide z prze-
cwnikami zbudowanymi
zdruciakéw mierzymy sie

na powierzchni planety.
Dwa lata pdzniej rozbijali-
$my sie w Stargliderze 2.

{EXE Whale's Voyage
(Amiga, P(). Gra (RPG
zelementami handlu.
Bardzo skomplikowana.
Podrozujemy tytutowym
kosmicznym Wielorybem
pomiedzy kilkoma pla-
netami. Sequel —Whale’s
Voyage Il — wyszedt dwa
lata pozniej.

IFEE Master of Orion
(PC, Macintosh, Amiga).
Podhéj kosmosu w turach?
Prosze bardzo — seria gier
Master of Orion pozwala
zmierzyc sie zkompute-
rowym przeciwnikiem

W przestrzeni kosmicznej.
Cel? Zdominowac galak-
tyke. Zmagania moglismy
kontynuowac w 1996 roku
w Master of Orion II: Battle
at Antares oraz w Master
of Orion lll wydanym

w roku 2003.

{EZE star Wars: X-Wing
(PC, Macintosh). Symulator
kosmicznych potyczek
wrealiach, Gwiezdnych
wojen” Serie kontynuowaty:
TIE Fighter (1994), X-Wing
vs. TIE Fighter (1997) oraz
X-Wing Alliance (1999).
Mimo uptywu lat s to tytuly
nadal grywalne.

FEX Microsoft Space
Simulator

(PC). Zwiedzanie bliskich
okolic Ziemiifikcyjnej bazy na
Marsie w systemie Windows
3x.W programie wydeczki
uwzgledniono Miedzyna-
rodowa Stacje Kosmiczna,
Kennedy Space Center oraz
ladowanie na Ksiezycu.

[FEX Descent

(PC, Mac, Acom Archimedes,
PS). Tytut, ktéry jako
pierwszy przyprawiat graczy
0zawroty glowy, pocfaczony
do modutu VFX1. Kazat tez

zapomniec o pojeciach, géra”

i,d6t" Odcisnat silne pietno
nasymulatorach, stworzyt
serie FreeSpace.

Descent:
FreeSpace

(PC, Amiga). Descent
wotwartej przestrzeni
zae$ciowq symulagi fizyki
newtonowskiej. Opowies¢
zazyna siew 2335 roku.
FreeSpace 2 (1999) konty-
nuowat miedzygwiezdne
podroze ludzkosd.

Captain Blood
(Atari ST, (64, Macintosh,
Apple 1GS, Amiga 500,

Amstrad CPC, ZX Spectrum,

ThomsonT07, P().
Podroze w zywym

statku kosmicznym,
przeszukiwanie 30,000
planeti polowanie na
wihasne klony. Imponujace
ladowania na powierzchni.
Tomusieli wymysli¢ Francuz.
Produkga doczekata sie

W 1994 roku zrealizowanej
przez Cryo kontynuagj,
Commander Blood.

EXLIX: Beyond

The Frontier

(PC). Rozwijana do dzié seria
symulatordw kosmicznych
potazonych zgra handlowa,
przez wiele lat wypetnia-
jacych pusta przestrzen po
Elite. Kontynuadje: X2:
TheThreat, X3: Reunion
oraz X Rebirth.

PIXEL
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PI Starlancer

(PC, Dreamcast). Konflikt
komunistyczny Wschéd
kontra kapitalistyczny
Zachdd przeniesiony na
skolonizowane planety.
Sequel Freelancer miat
interfejs pointn'dlick.

iP] 0Game
(przegladarka). Podbdj
kosmosu i zdobywanie
zasobow oprawione w ramy
MMO. Rozgrywana w czasie
1zeczywistym akdja sprawia-
fa, ze wielu grazom trudno
sie bylo wylogowac.

¥T[iE] Battlestar

Galactica

(PS2, Xbox). Pierwsza wojna
z(ylonamiza sterami mysliw-
@, widzianazperspektywy
komandora Adamy. Modele
pojazdéw stworzono na
podstawie tych z serialu.

HETYCZIMIU =201
FokLl SERHERY

ELE FRIE

L]
e " "

N |

Z1-E0DZIMNA EA-
TALIE. H KTOREW
UDZIAL WZIELD
SRACZY.

TEOQ

#T1P] Diaspora:
Shattered Armistice
(PC, Mac). Darmowy
symulator Viperai Raptora
w uniwersum Battlestar
Galactica (tego ostatniego
statku nie mozemy,
niestety, poprowadzi¢
doboju). Szykujcie 3 GB
wolnego miejsca na dysku
i pobierajcie (diaspora.
hard-light.net).

PIEL Elite: Dangerous

(PC). Otwarty wszechéwiat

i Droga Mlecznaz 400
miliardami gwiazd,
symulowana w pamied
komputera. Pozorny brak
okreslonego celu daje
swobode przemierzania
kosmosu w 3300 roku.
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TRL KineticVoid

(PC). Rozbudowa statkdw,
eksploracja kosmosu,
zarzadzanie zatoga oraz
walka — jeszcze jeden
obiecujacy symulator,
wydany dzieki wsparciu
fandw za posrednictwem
Kickstartera.

"TE Space Engineers
(PC). Zabawa w eksplo-
racje i budowanie stacji
kosmicznych, pojazdéw
orazich komponentéw.
Jako kosmiczny inzynier
mamy tylko jedno zadanie:
przetrwaciumiejetnie
wykorzystac dostepne
zasoby.

?TI[iE] EVE Online

(PC, Mag).. MMORPG

w przestrzeni kosmicznej
pefnej graczy (p6t miliona)
i uktadéw planetarnych
(7800) potaczonych
teleportami. Edycja Tiamat
wyszta w lutym 2015 roku.

#THH No Man's Sky

(PC, PS4). Proceduralnie
generowany wszechSwiat
do zwiedzania, badania

i podziwiania. Da sie walzy¢
wkosmosieina planetach.
Celem gry bedzie dotarcie
do centrum galaktyki,

0 samo w sobie zajmie
conajmniej 100 godzin.

Universe Sandbox
(PC). Symulator kosmosu
sensu stricto — bawimy

sie w modyfikowanie

orbit planet i generujemy
w przestrzeni zarne dziury.
Nastepnie obserwujemy,
oz tego wynika.

#EP] Iron Sky: Invasion
(PC, Android, i0S, Mac, PS3,
Xbox 360). Obrona Ziemi
przed najazdem nazistow
zciemnej strony Ksiezyca,
zrealizowana przez polskie
Reality Pump Studios.
Nawiazuje do filmu pod
tym samym tytutem.

PXHE Limit Theory

(PQ). Eksploruj, zdobywaj,
walez, buduji handluj

— kolejny symulator
zotwartym, proceduralnie
generowanym Swiatem.
Gracz wciela sie w potomka
zatozycieli Prastarej Kolonii,
ayli pierwszej pozaziem-
skiej osady ludzkosci.

?THT1 Orbiter Space
Flight Simulator

(PC). Darmowy symulator
w Ukfadzie Stonecznym
zzachowaniem praw fizyki
Newtona. Otrzymujemy
prototypy pojazdow,
rakiety i wahadfowce.

PTXPI Miner Wars 2081
(PC). Jedenascie lat po
zniszczeniu Ziemi ruszamy
na podbdj kosmosu
wyposazeni w pojazd
umozliwiajacy walke, eks-
ploracje odlegtych ukfadéw
gwiezdnych i wydobycie
cennych zasobow.

?TIE Kerbal Space
Program

(PC). Organizowanie wia-
snej misji kosmicznej: przy-
gotowujemy komponenty
i wystrzeliwujemy sonde
lub pojazd w przestrzer.
0d 2011 roku trwa
szlifowanie ostatecznej
wersji gry.

PTHH] Celestia

(PC, Mac). Darmowy
wirtualny teleskop, ktdry
pozwala na swobodna po-
dréz przez Uktad Stoneczny
oraz zobaczenie z bliska
ponad 100 000 gwiazd.
Nie tylko dla astronoméw!

PTYH] Battlestar
Galactica Online
(przegladarka/Unity, PC,
Mac). Kosmiczne MMO
(Free2Play) czerpiace opo-
wies¢i modele pojazdéw
Znowej wersji serialu
Battlestar Galactica.

(Gra zaczyna sie w mo-
mencie, gdy po kontrataku
ludzi pod dowddztwem
komandora Adamy,

(yloni przygotowuja sie
do uderzeniana
kolonialna flote.

AT SpaceEngine

(PC). Tréjwymiarowe
planetarium na ekranie
naszego komputera.
Umozliwia badanie
kosmosu za pomoca myszy
iklawiszy W, S, A, D. Auto-
rem aplikaji jest Whadymir
Romaniuk.

PTG Star Citizen

(PC). Najdrozsze
zkosmicznych MMORPG
zmozliwoscia prowadzenia
handlu, galaktycznych
batalii oraz potyczek FPS
w kombinezonach. Gra
tworzona i rozwijana przez
(hrisa Robertsa, czyli auto-
raWing Commandera.
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Firma

Frontier Developments
jest firma zatozong przez
Davida Brabena w 1994
roku. Pierwszym wydanym
przez nig tytutem byt port
Frontier: Elite lna Amige
(D32.0d 1998 roku ekipa
Brabena pracowata nad
nowa produkja, nazwana
roboczo Elite 4, ktéra
ostatecznie ukazata sie jako
Elite: Dangerous. Gre recen-
zowalismy w pierwszym
numerze Pixela.

DO GWIAZD

1ZPOWROTEM

/ Davidem Brabenem
rozmawia
Barttomiej Dramczyk

P Czy stworzenie ogromnego wszechswiata Elite:

Dangerous bylo réwnie trudnym zadaniem jak opano-
wanie Asemblera Acorna BBC?

Od czasu gdy pisatem Elite w Asemblerze BBC narzedzia
programistyczne przebyty bardzo dtugg droge. Obecnie
wykorzystujemy nasz wlasny silnik o nazwie Cobra. Mamy
caly zestaw jezykéw programowania, ktérymi postugujemy
sie podczas tworzenia réznych sktadowych gry. Do pracy
uzywamy jezyka C++ oraz wlasnej wersji Lua do niektérych
elementoéw, jednak kluczowe czesci zwigzane z wydajnoscia
wciaz pisane s3 w Asemblerze, by zapewni¢ im wieksza
sprawno$¢. Tworzymy takze kod pixel shaderéw i positku-
jemy sie takimi narzedziami jak Autodesk 3D Studio Max,
Maya oraz Audiokinetic WWise w przypadku dzwieku.

P Czy Elite: Dangerous to konkurent blizszy EVE
Online, czy tez raczej bedzie walczy¢ o uzytkownikow
Star Citizena?

Widze nas wszystkich jako zespoly wspélnie odbudowujace
gatunek gier. Kiedy bytem dzieckiem, ciggle czytatem fanta-
styke naukowga, pochlanialem wszystkie wydane ksigzki — im
wiecej ich byto, tym bogatszy w moim odbiorze stawat sie
caly gatunek. Z tego samego powodu im wiecej gier, ktérych

akcja rozgrywa sie w kosmosie, tym lepiej, poniewaz mamy
wiekszy wybér. Staram sie gra¢ w kazdy symulator kosmicz-
ny, jaki wpada mi w rece! Chocby po to, zeby doswiadczy¢
podejscia do gatunku prezentowanego przez innych twércow.

@ jaki pisarz rozbudzil w Panu marzenia o zdobywa-
niu kosmosu?

Pod koniec lat 60. i w latach 70. byto ich wielu: Larry Niven,
Jerry Pournelle, Robert Heinlein, Isaac Asimov, Robert L.
Forward, pézniej Orson Scott Card i lain M. Banks. Dla mnie
ten pierwszy raz, kiedy $wiaty te znalazty swoja droge do
kina, stanowily ,Gwiezdne wojny”. W momencie premiery
tego filmu miatem 13 lat i wkrétce zaczalem wielbi¢

George’a Lucasa.

P Czy budowa wirtualnego wszechs§wiata wymaga
wsparcia astrofizyka?

Tak, jednak my jako zesp6t mielismy dobry start. Ja stu-
diowatem fizyke na Uniwersytecie w Cambridge i orientuje
sie w tej tematyce, podobnie jak inni moi wspo6tpracownicy.
Oczywiscie, pozostawaliémy tez w stalym kontakcie

ze specjalistami w tej dziedzinie.

P Kazda czesé Elite cechuje absolutna wolnosé i swo-
boda odkrywcy wszechswiata. Gdyby dostal Pan dzis
Cobre MK III z napedem nadprzestrzennym, dokad skie-
rowalby Pan dziéb statku kosmicznego? Czy wydaje sie
Panu, Zze zdobedziemy gwiazdy jeszcze w tym stuleciu?
Mysle, ze ludzie dotra do innych planet Uktadu Stonecznego
jeszcze w tym wieku, w szczegdlnosci na Marsa, odwiedza

tez kilka asteroid. Wydaje mi sie, ze prawdopodobne jest
rozpoczecie terraformowania Marsa - sadze, ze wlasnie to
powinniémy zrobi¢. Niestety, nie mamy obecnie mozliwosci,
by podrézowaé do gwiazd inaczej niz w postaci zamrozonych
embrionéw. Istnieje szansa wystania bezzatogowych sond
jeszcze w tym stuleciu, jednak podréz do celu zajmie im wiele
czasu. Gdyby podréze nadprzestrzenne byty mozliwe, chcial-
bym znalez¢ planety podobne do Ziemi i zobaczy¢, jak wiele
powstalo na nich form zycia. Domyslam sie, ze beda tam i nas
zaskocza.

@A Nailelat planujecie Elite: Dangerous? Chodzi mi o to,
jak dlugo bedziecie wspiera¢ te franczyze.

Mysle, ze bedziemy wspiera¢ Elite: Dangerous do korica mo-
jego zycia. Gra bedzie sie stopniowo zmienia¢, stanie sie coraz
bogatsza. Jestem pewien, ze za dziesie¢ lat bede tak samo pod-

ekscytowany tym, co uda nam sie zrobi¢ w grze, jak dzisiaj. ha
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I NGLE PLAYTER

Wiecej niz zabawa

Piotr Pierikowski iele lat temu, kiedy zaczynatem swojg
byly naczelny Swiata Gier przygode z grami, co rusz trafiatem
Komputerowych, poeta, na tytuty, ktére nie tylko rozpalaty

bard, autor gryplanszowej ~~ MOjg wyobraznie, ale wrecz mnie po-
Atak Zombie. chitaniaty, tak byty absorbujace i fascy-

nujace. Kiedy udawato mi sie dotrzec
do jakiegos$ sekretnego miejsca czy
po wielu staraniach pokonac wyjat-
kowo silnego przeciwnika, z duma
chwalitem sie znajomym, czego oto
dokonatem. Owszem, nie wszyscy mi
gratulowali, niektérzy nawet pukali sie
w czoto, ale co mi tam - i wtedy, i teraz
liczyta sie przeciez moja przyjemnos¢,
a nie przekonywanie innych, ze gry to
co$ wiecej niz... gry.

Czy i dzisiaj z wypiekami na twarzy
opowiadam, ze zdobytem wyjatkowa
bron, ze mam statystyki na maksa,
ze nie byto tatwo, ale dobrnatem
do konca? Niestety, o wiele rzadziej
niz kiedys. | wcale nie dlatego, ze
czerstwy ze mnie suchar. Odpowied?
jest zgota inna - poniewaz producenci
i wydawcy gier, a w zasadzie kierow-
nictwa wielu koncernéw dziatajgcych
w naszej branzy, tak naprawde nie
wiedzg, co zrobi¢, aby gry znowu mia-
ty to magiczne angazujgce gracza cos.
Za to panowie ci wpadajg na coraz
dziwniejsze pomysty. Ostatnio na
przyktad Richard Hilleman z Electro-
nic Arts stwierdzit, ze gry sa...
za trudne!

Przepraszam, czy ja dobrze
ustyszatem? Za trudne? Czy 6w
cztowiek zapadt na jakas$ tajemnicza
przypadtosé, ktéra kaze mu prawic
banialuki? Kazdy z nas przeciez wie,
ze jest akurat odwrotnie. Ze dzisiejsze
gry w przyttaczajgcej wiekszosci sg
wiasnie za tatwe. | za krétkie. Ze nie-
omal grajg sie same i zanim zdgzymy
przyzwyczaic sie do danego $wiata
i bohatera, na ekranie pojawia sie
napis ,,The End" i po zabawie.
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Zagtebiwszy sie w wywdd Richarda Hillemana nieco
bardziej, przekonatem sig, ze dalej wcale nie byto madrze;.
Swojej tezy dowodzit bowiem, powotujgc sie na fakt, ze kie-
dy przerwiemy jakas rozgrywke na pét roku, potem mamy
problem z powrotem do fabuty. To ma by¢ argument?

Tak samo jest z ksigzkami i filmami - czy to oznacza, ze

sg za trudne? Ze do niszczarki powinny trafi¢ takie dzieta
jak ,Zbrodnia i kara" czy ,.Proces" albo filmy Felliniego,
Bergmana czy braci Coen? Ze trzeba je upraszczac? | do
jakiego poziomu? Debila z IQ réwnym 50, bo wtedy to juz
kazdy zrozumie tre$c¢?

Ale w sumie nawet nie o to chodzi, co powiedziat jaki$
pan z firmy, ktdrej sie wydaje, ze rzadzi growym Swiatem.
Gorzej, ze opinia ta udowadnia, iz ani on, ani jego przeto-
zeni, a pewnie i szefowie wielu innych koncernéw z branzy,
kompletnie nie rozumiejg problemu. Bo tak naprawde
sedno tkwi w tym, ze gry wideo nie sg i nigdy nie byty
li tylko rozrywka. Ze dla wielu graczy - podobnie jak dla
bibliofiléw, mitosnikdw muzyki klasycznej czy amatoréw
kina - ich hobby to co$ wiecej niz jedynie zabawa, chwilowa
odskocznia od codziennych trosk. Ze ludzie ci czesto trak-
tujg Ow stworzony przez artystow $wiat jak istotng czesc
swojej rzeczywistej egzystencji. Ze sie w nim realizuja (tu
wspomne chocby e-sport), ze nim i w nim zyja. | nie jest to
hermetyczna grupka oszotomoéw.

A zatem tak: rébmy takze gry prostsze i przystepniejsze,
cos$ dla poczatkujgcych, ale nie sprowadzajmy zaraz do
ich poziomu catej branzy. Bo niby dlaczego miatoby to co-
kolwiek uzdrowic¢? Jakim cudem, skoro sami gracze od lat
postuluja, ze chcg gier trudniejszych, dtuzszych, bardziej
innowacyjnych i niepowtarzajgcych utartych schematéw.
Zyczenie to sygnalizuje wszystkie wady wspdtczesnych
produkcji wysokobudzetowych i o tym powinni dyskutowac
na naradach bossowie koncerndw, a nie wygtaszac farma-
zony w stylu Hillemana.

Na szczescie natura nie znosi prézni i owo przedziwne
podejscie branzowych gigantéw réwnowazy rynek gier
indie. To wtasnie stamtad wywodzg sie tytuty oryginalne,
nieszablonowe, czestokroc bijgce na gtowe wszystkie te
wielomilionowe inwestycje liczacych dziesiatki pracowni-
kéw zespotdw. Ale nie dziwota, rynek ten tworzg przeciez
sami gracze, ktérzy z potrzeby chwili, z pragnienia, aby
gry znéw byty tym, czym by¢ powinny, stali sie kreatorami
wirtualnych $wiatéw. To wtasnie dzieki nim nadal co jaki$
czas mozemy przejeci i podekscytowani powiedzie¢: ,,Byto
ciezko, ale sie nie poddatem i zwyciezytem". | to dzieki nim
gry wcigz majg szanse dostarczac niesamowitych przezy¢,
a nie tylko stanowi¢ pulpe przynoszaca koncernom jeszcze
wieksze zyski. Bo nie czarujmy sie - tak naprawde wtasnie
o to chodzi tym wszystkim Richardom Hillemanom. ks

Robmy takze gry prostsze i przystepniejsze, cos dla poczat-
kujacych, ale nie sprowadzajmy zaraz do ich poziomu cate]
branzy. Bo niby dlaczego miatoby to cokolwiek uzdrowic?
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Pod wieloma wzgledami ZX Spec-
trum stato na z gory przegranej pozyci
W starciu z C64. Byto mniejsze, o uprosz-
czonejijakosciowo raczej kiepskiej
konstrukcji, pozibawione uktadu
dzwiekowego, a do tego wszystkie-
Qo nie potrafito przebic sie na najwaz-
niejszym rynku, jaki stanowity USA.

Duddie
jednak szybko podbilo
B serca graczy, stajac sie ich
/80 ukochana maszynka do zaba-

Firma Zilog zostata zato- wy. Jak to mozliwe? Gléwnie dzigki

70na przez pracownikow konwersjom znanych hitéw z maszyn
Intela. Opuscili szeregi arcade, familijnemu wizerunkowi
gigantaw 1974roky, pisanych przez nastoletnich progra-
ggl;*z:r:;\l':ur;zg\:;(;; mistéw gier, a takze zainteresowaniu
shynny mikroprocesor duzych doméw wydawniczych, takich
Intel 8080. Zilog dwalata jak Codemasters. Na ZX Spectrum
pzniej odpowiedziat na powstaly setki hitéw, wliczajac w to

to ukfadem Z80. Dzieki
niskiej cenie szybko zdobyt
populamos¢. Stanowit
migdzy innymi serce ZX
Spectrum.

gry, ktore pamigtamy raczej z Amigi
- na przykltad Lemmings, Barbarian
czy Turrican. A jak si¢ zaczela cala ta
historia?

Hobbit (1982). Bedziemy o tej pionier-
skiej grze pisac w Pixelu wielokrotnie,
poniewaz stworzyta ona wieloletni
kanon. Postacie w Hobbicie dziataty
niezaleznie od gracza. llos¢ wariantéw
rozwoju akdji byta zaskakujaco duza.

Gra kosztowata rekordowe 14,95 funtow,
do kazdego egzemplarza byfa dofaczana
ksiazka z powiescia J.R.R. Tolkiena.

Scuba Dive (1983). Oto ten szczegdlny
moment w historii, gdy do akeji wszedt
jeden z najznamienitszych programistéw
na ZX Spectrum, Mike Richardson.
Magazyn CRASH wpadtw euforie:
Szczegbtowosc grafiki Scuba Dive jest
szokujaca. Nie tylko duze obiekty robig
wrazenie, ale piekielnie realistyczne
wydaja sie rowniez te mate”.

Sabre Wulf (1984). Latem nadeszta
awangarda nowych czaséw. Ultimate
Play the Game, ktdre dotychczas

znane byto z zacnych, ale jedynie
zrecznosciowych gier, zaproponowato co$
nowego. Publicznosc ujrzata Sabremana,
dzielnego podréznika zepchnietego do
rozpadliny, z ktérej musiat sie wydostac.
Rodzity sie nowoczesne labiryntéwki...

Booty (1984). Te niesamowita platfor-
mowke napisat John F. Cain, czyli autor
konwersji Froggera na ZX Spectrum.
Odpowiadat tez za Centropods (1983),
ktére byto de facto przeniesieniem na
komputery domowe legendamego hitu
z automatéw, Centipede. Booty trakto-
wane byto jako zaskakujaca inwestycja
poczyniona przez British Telecom.

Pyjamarama (1984). Koricéwka roku
byta najwazniejszym okresem w dziejach
elektronicznej rozrywki. Nie dos¢, ze
Ultimate Play The Game wydato Knight
Lore i Underwurlde, to jeszcze Mikro-Gen
wypuscit Pyjamarame, mogaca sie
pochwali¢ najstaranniejsza grafika na ZX
Spectrum. Gra zawieraa takie smaczki
jak nawiazanie do Space Invaders.

Tir NaNog (1984). W tym przefo-
mowym okresie do gier zaczynaly sie
whkradacinteresujace fabuty. Tir Na Nog
osadzony zostat w Swiecie, w ktérym
mozna byto sie poruszac w czterech kie-
runkach. Widczylismy sie po jaskiniach,
Sciezkach i traktach Krainy Miodosci

w poszukiwaniu rozrzuconych
kawatkow Pieczeci Caluma.
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W Harrier Attack programistom udato sie zmniejszy¢ kod wykonawczy do
zaledwie 9 kB, co zaowocowato szybkim czasem tadowania i mozliwoscia

uruchamiania gry na przyktad na ZX Spectrum 16K.

KRZEMOWY PREKAMBR

Jednym z pierwszych tytul6w, jakie
ukazaly sie na ZX Spectrum, byt Hobbit,
wydany przez studio Melbourne House.
Gra bardzo wciagajaca, gléwnie dzieki
zaawansowanemu interfejsowi uzyt-
kownika o nazwie Inglish, uzywajacego
podzbioru stéw z jezyka angielskiego.

Od interfejséw stosowanych w innych
grach réznit sie tym, ze oprécz prostych
konstrukdji typu czasownik z rzeczowni-
kiem (,wez lampe”) rozpoznawat takze
zlozone konstrukdje zdaniowe.

W wersji kasetowej Hobbita obrazy
byly przechowywane w postaci skom-
presowanej, to znaczy zapisywano tylko
kontur, a operacje wypelnienia kolorem
realizowano procedurami. Wersja dys-
kowa przechowywala cale renderowane
obrazy, ktore byly wyzszej jakosci niz te
z kasety. Obiekty w grze miaty swoja wage
irozmiary, za$ akcja toczyla sie w czasie
rzeczywistym. Podczas gdy w konkuren-
cyjnych tekstowkach program czekal,
az wpisze sie komende, w Hobbicie czas
nieublaganie plynal. Wszystkie te elemen-
ty sprawily, ze tytul sprzedat sie w liczbie
ponad miliona egzemplarzy.

Kolejnymi hitami z roku 1982, czyli
daty narodzin ZX Spectrum, byty Hungry
Horace i Horace Goes Skiing. Serie te roz-
szerzono w nastepnych latach o Horace
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and the Spiders oraz Horace in the Mystic
Woods - ta ostatnia pozycja wyszla jako
konwersja z palmtopa Psion 3. Planowany
byt takze tytut Horace to the Rescue, ale
ostatecznie nie ujrzal on swiatla dzienne-
go z powodu choroby autora. Produkdje te
wydala firma Psion, blisko wspélpracujaca
z Sinclairem.

Hungry Horace stanowit klon Pac-
-Mana. To jedna z zaledwie kilku gier,
jakie ukazaly sie w postaci kartridzéw
do systemu Interface 2 firmy Sinclair.
Byly one bardzo drogie, gdyz zawieraly
pamie¢ ROV, dzisiaj wiec stanowig ko-
lekcjonerski rarytas. Co ciekawe, na inne
komputery, na przykltad C64 czy Dragona
32, gre wydalo wspomniane wezesniej
Melbourne House.

W 1982 roku oprécz konwersji z ma-
szyn arcade, jak na przyktad Galaxians,
ukazalo sie tez kilka innych znaczacych
tytutéw, by wymienic tylko Invaders czy
3D Tanx. Byt to okres préb i sukcesywne-
g0 uczenia sie przez programistéw moz-
liwo$ci nowej maszyny. Poza Hobbitem
nie powstat zaden inny superprzebdj, ale
szybko mialo sie to zmieni¢.

UPROGU REWOLUCJI
Prawdziwy wysyp hitéw nastapit w 1983
roku. Jednga z bardziej aktywnych firm

stato sie Imagine Software, zatozone

Schody, pirami-
dy, portyki w mie-
$cie Antescher.
Co najwazniejsze
- w Ant Attack
mozna byto na
nie wchodzic.

Jak widac
Z ponizszej mapy
Tir Na Nog, swiaty
gier w 1984 roku
byty juz mocno
skomplikowane.

przez bylych pracownikéw Bug-Byte. Pod
szyldem Imagine wydano takie dziela jak
Ah Diddums, Alchemist, Stonkers, Zip
Zap, Molar Maul czy stynnego Jumping
Jacka. Ta ostatnia gra mimo ubogiej grafi-
ki i skapej warstwy audio stata sie hitem.
By¢ moze dlatego, ze zaliczenie kazdego
poziomu skutkowato poznaniem kolejne-
go fragmentu ballady o bohaterze.

Réwniez wspomniane Bug-Byte wyda-
To kilka tytul6éw, ktére zapisaly sie ztotymi
zgtoskami w historii gier. Mowa zwlaszcza
0 Manic Miner, dziele przelomowym pod
wieloma wzgledami - podczas rozgrywki
rozbrzmiewala muzyka, efekty dzwigko-
we byly tak soczyste jak w zadnej innej
wsp6lczesnej mu grze, a kolorowa grafika
pokonywata ograniczenia ZX Spectrum.
Odtwarzanie melodii wymagato podziatu
czasu pomiedzy gre a muzyke — dlatego
rytm tej ostatniej byl nieco monotonny
iprzerywany. Program zawierat zaledwie
20 komnat, jednakze ich przejscie nie
nalezalo do fatwych zadan. Gracz musiat
zebra¢ wszystkie przedmioty zanim wy-
czerpie sie zapas tlenu, pozostawatl wiec
caly czas pod presja czasowa.

W 1983 roku pojawita sie pierwsza gra
3D na ZX Spectrum — Ant Attack firmy
Quicksilva. Nie nalezy oczywiscie myli¢
wspdlczesnych obrazéw 3D wyswie-
tlanych przez nowoczesne telewizory
z grafika 3D z tamtych czaséw. Byt to
jedynie rzut izometryczny, symulujacy
tréjwymiarowos(, ale zdefiniowat kanon
chocby dla Ultimate Play The Game.
Smaczku catosci dodawat fakt, ze autor
Sandy White napisat gre w Asemblerze




na papierze, bez uzycia komputera.

W tym samym roku zadebiutowata fir-
ma Durell Software, wypuszczajac Scuba
Dive i Harrier Attack. W tym drugim ty-
tule udato sie zmniejszy¢ kod wykonaw-
czy do zaledwie 9 kB, co zaowocowato
szybkim czasem tadowania i mozliwoscia
uruchamiania gry nawet na ZX Spectrum
16K. Harrier Attack sprzedat sie w na-
kladzie 250 000 egzemplarzy (z czego
100 000 jako dodatek do komputeréw
Amstrad CPC464), co stanowito jeden
z wiekszych sukceséw kasowych tamtej
ery. Zwlaszcza gdy wezmie sie pod
uwage, ze zatozyciel firmy Robert White
dysponowat kapitalem poczatkowym
w wysokosci 100 funtéw brytyjskich,
za ktore to pienigdze kupit nowiutki
komputer Oric-1. Zamykal sie w sypialni
irozpoczynal sesje programistyczne.
Stworzywszy debiutanckiego Lunar
Landera na Orica, niezle zarobit na jego
dystrybudji, poniewaz w tamtych czasach
bylo bardzo niewiele oprogramowania na
ten komputer. Zreszta, by napisa¢ te gre,
najpierw opracowat Asembler, ktéry row-
niez sprzedat w liczbie 500 egzemplarzy
skopiowanej przez siebie kasety.

WIELCY NA ARENIE

W 1983 roku trafity na rynek takze
pierwsze tytuly sygnowane logo Firebird.
W rzeczywistosci byla to firma Telecom-
soft, stanowigca software’owy oddziat

6wezesnego British Telecom, czyli opera-
tora telekomunikacyjnego. Do tej same;j
firmy nalezaly marki Rainbird i Silverbird.

Postawiono na budzetowe wersje gier,
ktére byly dostepne w cenie 2,5 funta
(Firebird Silver) oraz 5,95 funta (bar-
dziej prestizowe Firebird Gold). Marka
Silverbird powstata w celu odréznienia
oznaczonych nig tytutéw (za 1,99 oraz
2,99 funta brytyjskiego) od tych z wyzszej
polki. Z kolei marka Rainbird sygnowata
gry na komputery 16-bitowe, czyli Atari
ST i Amige.

Jedna z pierwszych produkgji Firebird
bylo Run Baby Run. Pozycja doé¢ prosta,
ale wciggajaca. Gracz, pokonujac poziomy,
mial powodowa¢, by scigajace go samocho-
dy policyjne rozbijaly sie jeden o drugi.

Sukces tytutu sprawil, ze inne firmy,
chocby Codemasters czy Mastertronic,
réwniez zaczely proponowac serie tanich,
dostepnych dla nastolatkéw gier.

Z firma Firebird wiaze sie jeszcze jedna
ciekawostka. Otéz jego Booty z 1984 roku
wspdldziatato ze znanym syntezatorem
mowy firmy Currah o nazwie Microspeech.
Po wykryciu podtaczonego urzadzenia gra
zmieniala wyglad — stawata sie bardziej
rozbudowana. Sam syntezator stanowit
do$¢ zaawansowany sprzet, zawierajacy
wyspecjalizowany uktad ULA, pamie¢
ROM oraz uklad syntezy mowy SP0256
firmy General Instrument (producenta
stynnego uktadu dzwiekowego AY3-8912).

Awangarde
nowych czaséw sta-
nowit wypuszczony
w kwietniu 1984
roku Jet Set Willy.
Do historii weszta
prezentowana
lokacja, ktérej
nie dato sie przejs¢
w normalny sposob.

Harrier Attack

byt poczatkiem

kariery brytyjskiego
Durell Software. Ekipa
dowodzona przez Ro-
berta White'a stworzyfa
réwniez Saboteura, jego
sequel oraz samochodo-
we Turbo Esprit. Chwata
studia trwata cztery lata,
mniej wigcej tyle le
szazyt popularnosa ZX
Spectrum. W 1987 roku
prawa do wszystkich gier
Durell zostaty kupione
przez Elite Systems.

Kiedy firma Currah zostata wykupiona
przez dk’ Tronics, kontynuowano wyda-
wanie tytuléw wspdlpracujacych z tymze
syntezatorem, zwlaszcza popularnego
Zig Zaga. Zreszta wiele firm wspieralo to
rozszerzenie, chocby Thor (Jack and the
Beanstalk, Giant’s Revenge) czy Ultimate
Play The Game (Lunar Jetman).

Rok 1984 zaowocowat wysypem wieko-
pomnych gier. Zadebiutowalo Activision
z calg paleta tytuléw, sposréd ktérych
warto zwlaszcza wspomnieé Ghostbu-
sters, H.E.R.O,, Pitfall Il oraz River Raid.
Pojawita sie firma Elite Systems ze swoim
dzietem Kokotoni Wilf. Byt to pierwszy
produkt w historii gier opatrzony hologra-
mem w celu odréznienia oryginatu od
pirackich kopii.

Gargoyle Games wypuscito powazne
itrudne Tir Na Nog. Pod wzgledem
technologicznym gra byta zaawansowana
- duza posta¢ umieszczona centralnie na
ekranie wystepowala na animowanym
tle. Dzielo to wykorzystywato technike
nazwang parallax scrolling, polegajaca
na tym, ze tlo przewijalo sie wolniej niz
postacie pierwszoplanowe, co dawato
zludzenie tr6jwymiarowosci.

Mikro-Gen stworzyto Pyjamarame,
pierwsza z serii gier o perypetiach
Wally’ego. Zebrata ona sporo nagréd,
aw miesieczniku Your Sinclair doczekata
sie komiksu z owym bohaterem w roli
gtownej. Powszechnie podziwiano jej
pelng detali grafike.

CIAG DALSZY NASTAPIL

W 1984 roku pojawit sie pierwszy
powazny tytul firmy Hewson Consul-
tants — Technician Ted. Stat si¢ on stynny
ze wzgledu na animowane, poruszajace
sie postacie podczas tadowania progra-
mu oraz licznik odmierzajacy czas do
korica. W tamtym okresie byla to cecha
rewolucyjna.

Zreszta Hewson stynat z nowatorskich
rozwigzan, mimo tego, ze byt w stosunku
do konkurentéw matg firmg. Dragontorc,
Firelord, Uridium, Cybernoid - to tylko
kilka popularnych dziet ekipy Andrew
Hewsona.

Za sprawg Ultimate Play The Game
ukazala sie seria znakomitych tytul6w,
jak Sabre Wulf, Knight Lore czy Under-
wurlde. W ogéle w 1984 roku sytuacja
na rynku ulegla diametralnej zmianie.
Mozna rzec, ze gry z poczwarek zaczely

sie przeobraza¢ w pickne motyle. bn
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BIOSHOCK INFINITE

Micz

utor gry, Ken Levine, wpad}
Ana pomyst BioShock Infinite

po lekturze ksiazki Erika
Larsona ,,The Devil in White City”.

Rzecz byta o tym, jak w 1893 roku pod-
czas wystawy $wiatowej w Chicago Her-
man Mudgett, znany takze jako doktor
Holmes, zamordowat w swym ,hotelu”
ponad 200 os6b. Owa data pojawia sie
w grze, a oryginalna nazwa stynnej
wystawy, upamietniajacej 400-lecie
dotarcia Kolumba do Ameryki, to
World’s Columbian Exposition. Brzmi
znajomo? Warto tez doda¢, ze Levine

urodzit sie w Nowym Jorku i architek-
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Minety dwa lata od premiery BioShock Infinite. Pozycja ta ani
odrobine sie nie zestarzata i pozostaje unikatem, jesli mowimy
O estetyce gier wideo. Przyszte ksigzki zaliczg jg do klasyki.

tura tego miasta miata wyrazny wplyw
na wyglad Columbii.

Autor poczatkowo sprawnie snut
bajke o Bookerze DeWitcie, ktory
w 1912 roku przybyl do lewitujacego
miasta, zeby odnalez¢ niejaka Eliza-
beth. Zagadek i tajemnic bylo wiecej
niz odpowiedzi. Nastepnie tworca, jak
kazdy prébujacy odpowiedziec na pyta-
nie, jak skonstruowany jest $wiat, nieco

sie zaplatal. Najpowazniejszy btad
scenariusza to nieuwzglednienie faktu,
Ze postacie powigzane — nazwijmy to
w zawoalowany sposéb — rodzinnie

z Bookerem w swoim wlasnym intere-
sie nie powinny byly dopusci¢, by ten
zgingl. Tymczasem robily wszystko,
by tak sie stalo. Poza tym nikt nie jest
w stanie bez odrobiny betkotu opowia-
dac o wszechswiatach réwnoleglych. ha



Przy New Eden Square cumuje statek, na
ktérym meski chér Barbershop Quartet
odspiewuje piesn. Strzelajg sztuczne ognie,
trwa karnawat. Prawdziwe piekno Columbii
jest jednak ukryte w bocznych uliczkach,
gdzie nie ma zywej duszy. Czu¢ jednak
coraz bardziej, ze ten teatrzyk kukietek jest
nierealny, ze co$ wisi w powietrzu.

Robert i Rosalind Lutece. To oni przywieZli
mnie t6dka do latarni, skad trafitem do Co-
lumbii. Beda sie pojawia¢ wielokrotnie, ale
nie po to, by dostarcza¢ wskazéwek, lecz by
sia¢ coraz wiekszy zamet w mojej gtowie.
Nie lubie ich, ale i oni chyba mnie takze.

W koAcu okaza sie dwoma wcieleniami
jednej dosc niezwyktej osoby.

.

-

6

Rezydencja budzgaca wspomnienia. Agencja
Pinkertona nie zdotata uchroni¢ Abrahama
Lincolna przed kulg Johna Wilkesa Bootha.
Na tym obrazie to prezydentowi wyrosty rogi
diabta, a zabdjca ma nad gtowa aureole.

1 Tuz po chrzcie otwierajg sie wrota, przechodze
przez ogréd w ktérym fruwajg kolibry i moim
oczom ukazuje sie jeden z tych obrazéw,
jakie widuje sie tylko w snach. Columbia.

W amerykanskiej kulturze stanowi synonim

pomysInosci. Columbie jako boginie symboli-

Zujaca rozkwit uwieczniano na amerykarskich

pétdolaréwkach juz w latach 20. i 30.

Pierwsze chwile w Columbii sprawiaja, ze
chce sie nacieszy¢ kazdym katem, kazdym
elementem tej fantasmagorii. Znajduje sie
w miejscu, gdzie szewc czysci paniczowi
butki, a ten wygtasza madre mowy, ktére
pucybut komentuje krétkimi ,,uhm”. Zza
okien saczy sie ciepte sSwiatto storica. Ma sie
ochote chtongé atmosfere tego miejsca.

Poczatek korica. Moment, w ktérym wszyst-
ko zaczyna sie psuc. Kula z numerem

77 - to wiasnie tej liczby miatem unikac.
Prowadzacy przedstawienie daje znak, ze
cos jest nie tak i rzuca sie na mnie straz.
Trzeba siegna¢ po zdobyczny rewolwer

i zabijac. Nic nowego. W koricu to samo
robitem, pracujac dla Agencji Pinkertona.
Teraz wiem jedno: ,,We never sleep”.

X '{ LEISTURE

7

Plaza nazywa sie Battleship Bay i jest zlokalizowana
niedaleko Monument Island. Znajduje sie tuz nad wielkim
wodospadem, wiec opuszczanie nagrzanego piasku moze
sie skonczy¢ tragicznie. Po raz pierwszy od dawna trafi-
tem do tak spokojnego miejsca. | chyba po raz ostatni...
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Spotkatem Elizabeth, wedrujemy razem juz 8
od pewnego czasu i mimo ze czuje, kim ona

moze by¢, nie waze sie tego powiedzie¢ gtosno.

Jest jedyng osoba w tym Swiecie, ktérej sie
naprawde boje.

9

Niesamowita aura zmierzchu. To jedno z naj-
bardziej klimatycznych miejsc, jakie przyszto
mi odwiedzic. Na kolejce widac reklame hakéw,
dzieki ktérym mozna sie poruszac po wiszg-
cych szynach, ale ktére moga tez stanowic
regularng bron. To wtasnie czyms takim prébo-
wat zaatakowac mnie straznik, gdy wszystko
sie zaczeto.

Columbia wyglada dostojnie, zupetnie nie czu¢,
ze sypie sie¢ w posadach. To Rosalind Lutece,
bedaca fizykiem teoretycznym, opracowata
proces nazwany ,lewitacjg kwantowa", dzieki
ktéremu Columbia moze unosic sie na ziemia.
Columbia objezdzata glob niczym kolejna
wystawa Swiatowa. A ten obraz z szyba...
przypomina mi miasto pod stalowym niebem.

Przyswajanie zdolnosci wigze sie z dostowng L

dezintegracja dtoni. Na szczescie tapy szybko
odrastajg, uswiadamiajac mnie tym samym jak
wielkg utuda jest to, w czym biore udziat.

Urodzitem sie juz po wojnie secesyjnej, ale
bratem udziat w masakrze nad Wounded Knee.
Byt rok 1890, zgineto prawie 200 oséb. Obraz
kawalerzysty owinietego Swietlistym sztanda-
rem pozostat w mojej gtowie jak ciern. Teraz
znéw ta zmora powraca...

13 14
Ide przez sale, w ktérych widac¢ twarze masa- Wyrwatem sie z koszmaréw. Finkton. Doki, fabryki i skta-
krowanych Indian. To Dakotowie, wyciggnieci ze dy. Ci ludzie mnie nie znajg i moge sie czu¢ bezpieczny
swych doméw, oskalpowani, nastepnie spaleni. do chwili, gdy zaatakuja mnie jacys$ nadludzie majacy
Ptétna powiewaja, odstaniajac czerwien smazg- za zadanie zabicie fatszywego pasterza.

cych dusze ptomieni.
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Wizja, w ktorej dostrzegam starg Elizabeth
na tle Nowego Jorku, ale nie tego z poczat-
ku XX wieku, lecz péZniejszego. W tle dum-
nie preza sie sylwetki Empire State Building
i Chrysler Building. To symbole rodzacego
sie $wiata, w ktérym nas juz nie bedzie.

19

Przez niemal catg swa pielgrzymke widziatem
twarz tego cztowieka na plakatach i w filmach.
Teraz go spotykam i od razu zaczynam dusic.
Informacja, ze jestem nim samym, dociera do
mnie dos$¢ powoli. W $wiecie, z ktérego sie wy-
wodze, istniat jeden Comstock. Anthony Com-
stock tworzyt prawo pocztowe, byt tez czynnym
politykiem i zwolennikiem purytanizmu.

To tutaj zaraz rozegra sie najtrudniejszy béj
podczas catej mojej pielgrzymki. Z konica
poktadu beda nadchodzi¢ zastepy patriotéw,
a z bokéw atakowac sterowce. Skrzydlaty
straznik Elizabeth straci przeciwnikéw.

17

15 Elizabeth w czasie naszej pielgrzymki pomaga
mi. Czasem rzuca znalezionymi monetami, ale
jeszcze bardziej przydatna staje sie w chwilach,
gdy potrzebna jest amunicja.

Nie tu, nie w Srodku tej rzeZni! Rekwizytor-
nia, prawie jak w teatrze. Jedno z naj-
bardziej niesamowitych miejsc, na jakie
trafitem w Columbii. Na stole lezg gtowy
prezydentéw Benjamina Franklina i Toma-
sza Jeffersona. Wydaje mi sie, ze widze tez
Jerzego Waszyngtona.

Po sterowcu Comstocka cztapie patriota, 18

zupetnie nieSwiadomy zagrozenia z mojej
strony. Pajac ma gruba rurke, ale ja mam
jeszcze grubsza. W ogéle postugiwanie sie
RPG jest dos¢ poreczne. O amunicje dba
Elizabeth, celowac nie trzeba zbyt wiele.
Wystarczy trafiac¢ pod nogi delikwenta.

Zawsze jest jakas$ latarnia morska... Tak powiedziata moja cérka. Na oce-
anie jest niezliczona ilos¢ takich latarni. Kazda z nich stanowi inny swiat,
inne wybory, innych ludzi. Zeby tak naprawde zlikwidowaé Comstocka,
bede musiat usunaé¢ kogos jeszcze, wymazac go z czasoprzestrzennych
nosnikéw danych. To nie bedzie tatwe, ale damy rade. Prawda, Anno?
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Krooger

box 360 zadebiutowal na
rynku 22 listopada 2005
roku. Byl pierwsza konsola

mogaca wyswietlaé obraz w wysokiej
rozdzielczosci 1080p (Full High Defi-
nition), a absolutnym minimum dla
uruchamianych na nim gier miato
byé HD Ready, czyli 720p. Trudno
powiedzieé, czy tego dnia padalo,
czy bylo slonecznie, ale nastroje

w Redmond na pewno panowaty
pogodne. Nadchodzita nowa era dla
branzy gier.

Przystawka do odtwarzania filméw w
HD DVD. Na poczatku 2008 roku format
polegt w starciu z Blu-ray.

Saints Row. Riposta Volition na GTA.

Gra ekstremalnai przerysowana, doczekafa
sie trzech kontynuadji, ktdre sprzedaty sie
wacznym nakfadzie ponad 10 min sztuk.

Pad Xboksa lepiej sprawdzat sie w wyscigach
samochodowych, ale musiat ustgpic pola
DualShockowi 3 w strzelaninach 3D.

LZNACZY
REWOLUCIA

Do przygotowania nowej konsoli Microsoft oddelegowat zespot pod
dowoddztwem charyzmatycznego J Allarda. Zatrudniono Petera Moores,
zorganizowano event dla producentow gier, po Czym tryly maszyny ruszyty.

Microsoft, znany wszystkim gtéwnie
z systemu operacyjnego i pakietéw
biurowych, bez jakichkolwiek kom-
plekséw zainicjowat tego dnia siédma
generacje domowego sprzetu do grania
i powazny wyscig technologiczny, ktéry
trwa do dzi$. Firma zarzadzana (jeszcze)
przez Billa Gatesa pisala wlasnie kolejny
rozdziat historii gier wideo i to grubym
czarnym markerem. Sukces pierwszego
Xboksa wydawat sie wtedy dyskusyjny,
ale 24 milion6éw sprzedanych egzempla-
rzy do polowy 2006 roku przy swiatowej
dominacji marki PlayStation nie mozna
tez byto uzna¢ za porazke.

Pierwszego Xboksa poréwnywano do
zamknietego w niezgrabnym pudle $red-
niej klasy peceta i ciezko byto sie z tym
nie zgodzi¢. Niejeden ekspert poradzitby
wtedy Microsoftowi, zeby zwina¢ interes
konsolowy, zanim zrujnuje on dobrze
prosperujaca firme, ale w koncernie nikt
o tym nie myslal. Wrecz przeciwnie.
Wszystko zostato zaplanowane, a ludzie
byli mocno zmotywowani, by podbija¢
$wiat. Patrzac z dzisiejszej perspektywy,
mozna stwierdzi¢, ze pierwszy Xbox dat

Gears of War 2. W tej odstonie serii
Marcus Fenix wygtasza najlepsze bon moty.
Oto kosmiczni agresorzy wprowadzili nowa
technologie niszczenia miast...

=
JAllard

To jemu Bill Gates
powierzyt funkdje
osoby odpowiedzialnej
zawprowadzenie
Xboksa na rynek.
Allard wystepowat na
targach i prezentacjach,
ale przede wszystkim
kreowat marketingowa
wizje sprzedazy
konsoli. W 2007 roku
zostat szefem dziatu
odtwarzaczy Zune, za$
trzy lata poZniej odszedt
z Microsoftu.

Halo 3. Kolejna gra z serii, w ktdrej bohater
nosi kask, nic nie mowii strzela kolorowymi
laserami do kosmitéw przypominajacych
krasnoludki albo przerosnigte dzdzownice.

graczom dwie bardzo wazne rzeczy, ktére
staly sie filarami kolejnych rozwigzan

— stabilne potaczenie z ustugy sieciowa
oraz wbudowany dysk twardy zamiast
zewnetrznych kart pamieci. Xbox LIVE,
dzieki ktéremu kazdy podpiety do
internetu uzytkownik mégt gra¢ cho¢by
w kultowe Halo, stanowilo nieporéwny-
walnie lepsze rozwigzanie niz odpalanie
jakiejkolwiek gry przez Network Adapter
w PlayStation 2. Gry, ktére kopiowaty
cze$¢ danych na dysk twardy i tam tez
zapisywaly stan rozgrywki, czesto dzia-
Taly duzo bardziej ptynnie i wygladaty
zdecydowanie lepiej wlasnie na Xboksie
niz na PS2.

Pierwsza konsola Microsoftu pojawila
sie ponad rok po PlayStation 2, co miato
znaczacy wplyw na jej odbiér. Przygo-
towujac sie do premiery Xboksa 360,
Microsoft postanowit odwréci¢ sytuacje

i tym razem on wyprzedzil Sony.

Jak przystato na konsole wyprodu-
kowang przez Amerykanéw — tytutami
startowymi mogli cieszy¢ sie oficjalnie
najpierw mieszkancy USA i Kanady.

Do konca roku urzadzenie Microsoftu

Fable 2. Kontynuadja cyklu, za ktérym
stoi Peter Molyneux. Ponownie wskrzesza
bukoliczny $wiat pefen wrdzb, magii

i... nastoletnich marzen.
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Najlepiej sprzedajacymi sie tytutami w USA byly Call of
Duty 2, Madden NFL 06 i NfS: Most Wanted, a w Japonii
Ridge Racer 6, Perfect Dark Zero i. .. NfS: Most Wanted.

pojawito sie réwniez w wazniejszych
czedciach Europy i oczywiscie w Japonii.
Co istotne — Xbox 360 zawital tam
niemal na rok przed PlayStation 3, ofe-
rujac... nowego Ridge Racera o numerze
6, czyli gre, ktéra towarzyszyta w dniu
premiery kazdej generacji PlayStation. Ta
zniewaga grozila zbiorowym seppu-

ku. Microsoft w ogéle w mistrzowski
sposéb przygotowal sie na podbéj Kraju
Kwitnacej Wisni. Proponowat tytuty,
ktore staraly sie wpisa¢ w lokalne trendy
- kosmiczna strzelanine Project Sylpheed
autorstwa Square Enix, slasher Ninety-
-Nine Nights Tetsuyi Mizuguchiego (by-
tego cztonka ekipy Sega AM3) czy Perfect
Dark Zero stworzone przez podkupione
Nintendo stynne studio Rare. Co prawda
PS3 na start réwniez dostato Ridge
Racera, ale juz z numerem 7. Szésta
cze$¢ stala sie tym samym dozywotnim

tytutem na wylacznosé Xboksa 360.

Lost Planet
na poczatku
2007 roku
byto dla wielu
najlepsza gra
na Xboksa
360. Wersja na
PS3 pojawita
sie dopiero

rok pézniej.
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Dobrych gier przygotowanych z okazji
debiutu tej konsoli bylo catkiem sporo.
Poréwnujac je z produkcjami promu-
jacymi obecna generacje, mozna rzec,
ze byla to prawdziwa walka o pozycje
na rynku. Najlepiej sprzedajacymi sie
tytutami w USA byly Call of Duty 2,
Madden NFL 06 i Need for Speed: Most
Wanted, a w Japonii wspomniany Ridge
Racer 6, Perfect Dark Zero i... Need for
Speed: Most Wanted. Wyraznie wida¢, co
wtedy dzielito kulture grania w USAina
Dalekim Wschodzie.

PUNKTACJA >

Need for Speed: Most Wanted, King
Kong i FIFA 06 maja jedne z najlatwiej-
szych do zdobycia osiagnie¢ w historii,
warto wiec czasem odkurzy¢ pétke i do-
bi¢ kilka ich kompletéw punktowanych
po 1000 gamerscore.

Absolutnie najprostszy pod tym
wzgledem w dziejach gier jest Avatar:
The Burning Earth, w ktérym uzyskanie
1000 GS zajmuje 5 minut, wliczajac w to
czas potrzebny na uruchomienie gry.

Achievementy, czyli osiggniecia,

i gamerscore, czyli punktacja gracza, to
elementy, ktére dodano do Xboksa 360
niejako przy okazji. Okazaly sie jednak
strzatami w dziesigtke.

System motywadji gracza, ktéry jest
nagradzany za granie lub wykonywanie
okreslonych czynnosci, moze sie podobac
badz nie, ale nie sposéb odmdéwié¢ mu
istotnej roli w intensyfikacji grania jako
takiego i swego rodzaju uroku charak-

O ile Project
Gotham Racing
juz nie bedzie
kontynuowany
w zwigzku
z zamknigciem
studia Bizarre,
tak Forza ma sie
Swietnie - jej
symulacyjna
wersja Motorsport
oraz nieco bardziej
zrecznosciowa
Horizon to obecnie
jedne z najlep-
szych konsolowych
wyscigow.

Rare

Studio zatozone przez
braci Stamperow zwia-
zanych wezesniej z Ultima-
te Play The Game. Po 0smiu
latach aliansu z Nintendo
w 2002 roku firma zostata
kupiona przez Microsoft

za 375 min dolaréw. Wraz
zpremiera Xboksa 360
Rare dostarczyto Kameo:
Elements of Power oraz
Perfect Dark Zero.

Kolejne wersje
Xbokséw réznity
sie od oryginatu
m.in. ciszej pracu-
jacymi wentylato-
rami.

terystycznego dla odchodzacej obecnie
generadji. Ani osiggniecia, ani punktacja
nie dajg wymiernych korzysci. Sg jedynie
sktadowymi globalnego rankingu, pozwa-
lajacymi na poréwnanie umiejetnosci
graczy. Odpowiednio zinterpretowane
okreglaja, ile czasu spedza sie na graniu
ijak bardzo lubi sie rozbiera¢ tytuty na
czynniki pierwsze.

Zwolennicy tego sposobu nagradzania
uwazaja, ze producenci, wymuszajac
na graczu pewne dziatania, niejako
nakierowuja go na ciekawe elementy
gry. Przeciwnicy z kolei zarzucaja mu
konieczno$¢ nienaturalnego zachowania
podczas rozgrywki i sztuczne jej przedtu-
zanie, poniewaz — aby otrzymac niektére
osiaggniecia — czesto nalezy gre przejs¢
kilka razy.

Najwazniejsze to nie zatraci¢ sie w tym
inadal czerpa¢ przyjemnos¢ z zabawy.
Mito umawiac sie ze znajomymi z sieci
na zdobycie osiggniecia druzynowego,
takiego jak choc¢by wspdlna przejazdzka
po autostradzie w Forza Horizon czy
wygranie kilku druzynowych meczéw
w Gears of War.

MOJA WEASNA SEAWA >

Gamerscore i osiggniecia to po prostu
elementy gamifikagji, czyli mechani-
zmu wykorzystujacego typowe dla gier
schematy do modyfikowania zachowan
uzytkownikéw. Gamifikacja bazuje

na satysfakdji, jaka daje pokonywanie




kolejnych wyzwan, rywalizacja czy wspél-
praca. Innymi stowy - przyjemnie jest
mie¢ duzo punktéw i skoriczonych gier
na liscie, bo mozna sie pochwali¢ przed
Znajomymi.

PlayStation 3 w momencie swojej
premiery nie dysponowato zadnym
rodzajem gamifikacji. Dopiero 2 lipca
2008 roku pojawilo sie uaktualnienie
firmware konsoli o numerze 2.40, ktére
wprowadzito obstuge systemu trofeéw.
0d 2009 roku kazda wydana na PS3 gra
musiala wspiera¢ trofea. Gamifikacja
byta kolejnym elementem, ktéry Sony
zwyczajnie przespato.

Graczem, ktéry bije rekordy gamerscore,
jest Amerykanin Ray Cox, znany w sieci
jako Stallion83. ,Stallion” oznacza ogiera
i faktycznie Cox z duzym samozaparciem
ciggnie sw6j wéz — zbiera osiggniecia od
dnia premiery Xboksa 360. To on jako
pierwszy przekroczyl magiczna granice
1000 000 GS, co nastapito podczas gry
w Titanfalla na Xboksie One.

Dawniej uzytkownicy byli skazani
na gre w sieci z nieznajomymi, ktérych
ciezko byto pézniej odnalez¢, poniewaz
nie zostawiali oni swoich danych na
serwerze.

Xbox LIVE umozliwito w koncu
stworzenie sieciowego profilu niezalez-
nego od danego tytulu i postugiwanie sie
nim podczas gry na konsoli. Tam, gdzie
Network Adapter nie utatwial komuni-

Viva Pifiata,
czyli dzieto studia
Rare, ukazata sie
rok po premierze
Xboksa 360, stajac
sie jednym z wy-
tacznych hitéw na
te konsole. Dopiero
po pewnym czasie
pojawita sie wersja
na PC.

Twércami
NBA 2K6 sa
programisci
z kalifornijskiego
Visual Concepts,
majacy na koncie
kilkadziesiat gier
sportowych.

kadji, bo PS2 nie mialo przygotowanego
odpowiedniego interfejsu, tam Xbox
LIVE skutecznie pokazywalo, jak potrafi
by¢ ona prosta.

Xbox 360 otrzymal ulepszong wersje
Xbox LIVE oferujaca dodatkowo $rodo-
wisko sieciowe ze sklepem. Mozna bylo
z niego pobrac dema, ,mate” gry, ktére
nazwano arcade, oraz docelowo cyfrowe
wersje ,,duzych” gier i mase mniej lub
bardziej przydatnego oprogramowania
do odtwarzania filméw, muzyki czy
obstugi réznych serwiséw. Poréwnujac te
ustuge sieciowy z PlayStation Network,
warto zaznaczy¢, ze absolutnie kazda gra
arcade na Xboksa 360 ma swoja wersje

demo, a aktualizacja tytutu pudetkowego
zawsze zajmuje mniej czasu niz na PS3.
Kolejne modernizacje interfejsu
przynosily coraz ciekawsze zmiany.
Osobiscie jestem zwolennikiem pierw-
szego New Xbox Experience (NXE),
czyli drugiej duzej modyfikadji interfejsu
konsoli. Uwazam, ze byl najbardziej
przejrzysty — pézniejsze komplikowaly
funkcjonalnos¢, a obecny, przypomina-
jacy Windowsa 8, nie prezentuje soba
niczego, co mogloby zatrzymac mnie na
dtuzej. Szkoda, bo w NXE bardzo lubitem
buszowaé po menu.

PRZESIADKA >

Gracz o nicku Apache N4SIR oraz jego
13 kumpli postanowili podtrzymacé
sztucznie przy zyciu ustuge Xbox LIVE
dla pierwszego Xboksa, ktéra zostata wy-
faczona w 2010 roku. Nie wylogowali sie
z Halo 2 i przez prawie miesiac szwendali
sie po $wiecie gry. Na koncu zostal juz
tylko Apache i jako ostatni czlowiek na
$wiecie opuscit Xbox LIVE, twierdzac,
Ze gra sie po prostu bez powodu zrese-
towala.

Wylaczenie tej ustugi dla pierwszego
Xboksa bylo zwigzane z rozszerza-
niem funkcjonalnosci interfejsu X360,
poniewaz obie konsole opieraly sie na
tym samym systemie komunikacyjnym.
Uzytkownicy ,starego” Xboksa mogli
dzieki temu podgladac sie wzajemnie,
dodawszy do znajomych, z posiadaczami
,nowego” Xboksa 360.

Pierwsze egzemplarze X360 charak-

teryzowaly sie wysoka awaryjnoscia.
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Gadzet pokazujacy na przednim panelu
konsoli, ile obecnie podtgczonych jest do
niej padéw - $wiecacy okrag podzielo-
ny na cztery ¢wiartki, bedacy réwniez
wiacznikiem - zaczat zapalac sie graczom
na czerwono, a konsola odmawiata po-
stuszenistwa. Red Ring of Death czy pory-
sowane plyty z grami to cos, co spedzato
sen z powiek wlascicielom pierwszych
egzemplarzy trzystaszesédziesigtek.

O ile $wiecacy na czerwono okrag ozna-
czal , general failure”, czyli ogélnie rzecz
ujmujac — problemy z modutem zasilania
(a nie z samym zasilaczem), tak wing za
drugg usterke obarczano poczatkowo
uzytkownikéw, ktérzy mieli rzekomo
zmienia¢ potozenie konsoli, w momencie
kiedy w $rodku napedu krecita sie plyta.
W odréznieniu od pierwszego Xboksa,
X360 mozna bylo postawi¢ pionowo

lub poziomo i by¢ moze Amerykanie

nie mogli sie do korica zdecydowac,

jak konsola ma sie prezentowa¢ pod
telewizorem. Ostatecznie Microsoft wzigt
odpowiedzialnos¢ za oba te przypadki,
do czego zapewne przyczynily sie liczne
zbiorowe pozwy sadowe. Rozwigzaniem
probleméw z wadliwymi egzemplarzami
w wiekszosci sytuacji okazywata sie wy-
miana na nowy model oraz przedluzenie
okresu gwarancyjnego.

Dla przykladu méj pierwszy egzem-
plarz, ktéry uzytkowalem przez wiele lat,
miat pod koniec swojej drogi do kartonu
(zastapil go model S) tendencje do wy-
jatkowo dlugo wgrywajacego sie menu
startowego.

PO PREMIERZE >

Konsola po uruchomieniu wykrywa, czy
stoi pionowo, czy poziomo, i w odpowied-
ni spos6b wyswietla $wiecace czesci okre-
gu — zawsze zaczynajac od lewej gérnej
¢wiartki. Podobienistwo do PlayStation

2 i pierwszego modelu PlayStation 3,

w ktorych - po postawieniu ich pionowo

Kinect zadebiutowat w listopadzie
2010 roku. Przez pewien czas stano-
wit sensacje, lecz szybko okazato sie,
ze liczba obstugujacych go pierwszo-
ligowych gier jest do$¢ skromna.
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Wing za porysowane ptyty z grami obar-
czono uzytkownikow, ktorzy mieli rzekomo
zmieniac potozenie konsoli, w momencie
kiedy naped caty czas jeszcze pracowat.

- mozna bylo recznie przekreci¢ mate
kolorowe logo PS, jest zapewne czysto
przypadkowe.

Pomimo poczatkowych trudnosci
oraz choréb wieku niemowlecego X360
zdobywal rynek i nie zwalniat tempa.
Premiera PlayStation 3 w mniemaniu
wielu 0séb jedynie umocnila pozycje
konsoli z Redmond. PS3 byto niezgrabne
(zwane chlebakiem) i zblizone wielkoscia
do wy$miewanego z tego wlasnie powodu
pierwszego Xboksa. Menu opierato
sie na zmodyfikowanym menu z PSP
o nazwie XMB (Cross Media Bar), ktére
nie grzeszylo uroda, ale na szczescie byto
funkcjonalne.

Xboksa 360 dreczyty natomiast dwa
problemy. Gry produkowane byly na

zwyktych nosnikach DVD, wiec wieksze

Lost Odyssey,
podobnie jak
Too Human, byto
wielce oczekiwang
superprodukcja
dostepng wytacz-
nie na Xboksa 360,
ktéra mimo pieknej
oprawy wizualnej
okazata sie klapa.

tytuly trzeba byto dostarczac na kilku

plytach (co starszym graczom przywo-
dzito na mysl ,wachlowanie” dyskietkami
na Amidze), a rozszerzenie Gold ustugi
Xbox LIVE, ktére umozliwialo granie

w gry online (podstawowy Silver tego nie
zapewniatl), bylo ptatne. Sony po swojej
stronie miato plyty Blu-ray o nierozsadnie
duzej pojemnosci, a PSN byt w kaz-

dym calu darmowy. W kwestii no$nika
Microsoft chcial sie nieporadnie ratowac,
ale postawil na niewlasciwego konia —
niezgrabna dostawka na plyty HD DVD
to cos, co szybko przeszlo do historii.

OJNA KONSOLOWA >

Si6dma generacja to absolutnie ostatnia
odstona wstecznej kompatybilnosci
sprzetowej. Nawet dzisiaj mozna na
X360 zagra¢ bez problemu w oryginalne
gry z pierwszego Xboksa — wystarczy
posiada¢ w swojej konsoli dysk twardy.
Tymczasem Sony wraz z pierwszym
liftingiem PS3 usuneto moduly odpo-
wiadajace za wsteczng kompatybilnos¢,
réwnocze$nie proponujac tytuly z PS2
w cyfrowym sklepie PlayStation Store.
Kiedy wszyscy sadzili, ze rywalizacja
na rynku konsolowym bedzie opierac sie
jedynie na coraz to lepszych grach i pod-
kupywaniu sobie studiéw producenc-
kich, targi gier E3 2009 zweryfikowaly
ten poglad. Wyjscie Hideo Kojimy na
scene podczas pokazu nowosci na Xbok-
sa 360 w Los Angeles byto duzym zasko-
czeniem. Naprawde duzym! Podobnie
jak moment, kiedy Hideo zapowiedziat
nowe Metal Gear Solid o podtytule
Rising wylacznie na Xboksa 360.



Wyjscie Hideo Kojimy na scene podczas pokazu nowosci na Xboksa 360
na E3 2009 byto zaskoczeniem. Takim samym jak moment, kiedy tworca
zapowiedziat Metal Gear Solid Rising wytacznie na platforme Microsoftu.

KONTROLER RUCHU >

Na tych samych targach Microsoft

zaprezentowat kontroler ruchowy
Project Natal, ktéry wkrétce zmienit
nazwe na Kinect.

W teorii miat dziala¢ w taki sposéb,
jakby to gracz sam byt kontrolerem. Kinect
podiaczony do Xboksa 360 stuzyt jako
wykrywacz ruchu, ktérym obstugiwato sie
konsole i niektére gry. Na scenie wyglada-
to to $wietnie, ale rzeczywisto$¢ okazata
sie brutalna, gdyz po premierze hardkoro-
wi gracze uznali Kinecta za zbedny gadzet,

za$ neofidi testowali przede wszystkim

wszelkiego rodzaju party games, czyli gry
taneczne albo sportowe.

Niemniej Kinect otworzyt przed Mi-
crosoftem nowe rynki i sprawil, ze Xbox
360 jeszcze mocniej zaznaczyt swoja
przewage nad PlayStation 3.

Sony podczas E3 w tym samym
roku zaprezentowato konkurencyjnego
Move’a, bedacego w praktyce udosko-
nalonym Wiilotem od Nintendo Wii
charakteryzujacym sie wieksza doktad-
nodcig, ktéra byla jakze inna od filozofii
»bycia kontrolerem” i machania nogami.

Hardkorowcy przyjeli Move’a cieptlo, ale

=
Sieciowo

—l vV e
System rozgrywki
sieciowej zostat uru-
chomiony w 2002 roku.
Wielka przebudowa
i unowoczesnienie Xbox
Live nadeszty jednak

dopiero wraz z premierg
Xboksa 360. Wprowa-
dzono dodatki: Windows
Live Messenger, Xbox
Marketplace, Xbox Live
Arcade czy Gamerscore.

cata historia z kontrolerami ruchowymi
zakonczyla sie u schytku siédmej gene-
racji w getcie dla niedzielnych graczy.
Premiera Kinecta na $wiecie i w Polsce
zbiegta sie z krajowa premiera ustugi
sieciowej Xbox LIVE, ktéra oficjalnie
zawitala do nas dopiero w... 2010 roku.
Rodzimy debiut Xbox LIVE i Kinecta,
ktéry mial miejsce w Warszawie, trafit
nawet na serwisy plotkarskie za sprawa
Justyny Steczkowskiej, ktéra podczas
zbyt energicznego tarica w Just Dance
przypadkowo pokazata nieco wiecej, niz
bylo przewidziane w programie imprezy.

NIE TEN KRAJ >

Gracze na samym poczatku zycia (jeszcze
woéwczas importowanej) konsoli Xbox
360 w Polsce, chcac zalogowac sie do
ustugi Xbox LIVE, wybierali jako kraj
zamieszkania Anglie, poniewaz oferowata
ona najwiecej zawartodci. Pierwszym ad-
resem, ktéry przychodzit wtedy naszym
graczom do gtowy, byta Ambasada RP

w Londynie. Pomimo premiery polskiego
Xbox LIVE wielu graczy do dzisiaj jest
zameldowanych wirtualnie na Wyspach.
Same podejrzenia 0 mocno okrojona
zawarto$¢ rynku LIVE zaleznego od re-
gionu nie byly bezzasadne. Polska oferta
nadal pozostaje, niestety, bardzo uboga.

KONIEC EPOKI >

Siédma generacja konsol ma sie ku
koricowi. Jesli wydawane obecnie tytuty
pojawiaja sie na obie generadje, to reali-
zacja wersji na X360 czy PS3 powierzana
jest z reguly wyspedjalizowanym studiom
zajmujacym sie konwersjami, ktére nieko-
niecznie wiedza, co robig, czego smutnym
przykltadem byly fatalne edycje Forza
Horizon 2 i The Crew na Xboksa 360.

Kontrolery ruchowe 6smej generacji
juz na starcie zostaly spisane na straty
ido niczego nie s3 wykorzystywane,
a gry... znowu staly sie hardkorowe!
Wychowali$my nareszcie nowe pokole-
nie graczy, ktore juz niebawem porzuci
Minecrafta, brutalnie domagajac sie
produkgji z krwi i kosci. Takich z fabula,
zaskakujaca trescia, wiarygodnymi
postaciami. Takich, ktérych przejscie
bedzie kwitowane pelnym satysfakdji:
,O tak, to byto dobre!”.

Pozostaje tylko mie¢ nadzieje,
ze 6sma generacja konsol nie

okaze sie ta ostatnia ,,prawdziwg”. I
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ie nazwalbym sie fa-
nem twérczosci Bitmap
Brothers. Wynoszone na

piedestal Xenon 2, Chaos Engine,
aw szczegélnosci Speedball 2
nigdy mnie nie ujely, podczas
gdy przy alternatywnych grach
Sensible Software czy Team17
zapominalem o calym swiecie.

Nie przeszkadzalo mi to jednak
darzy¢ samego zespolu wyjatkowym
szacunkiem. Doskonata grafika,
zakrawajace na obsesje przywigzanie
do detali, styl i kreatywnos¢ robilty
niesamowite wrazenie i tylko dyletant
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moglby zignorowac tak dopracowane
produkgje. Bita z nich jakas niezwy-
kta pewnosc siebie, powodujaca, ze
kazdy element, od prostego obiektu po
najdrobniejszy dzwiek, byt skoriczony,
precyzyjnie umieszczony, obrysowany
ostrg krawedzig definicji - psychologia
w podobny sposéb opisuje zachowanie
0s6b o bardzo silnym charakterze,
niemuszacych ucieka¢ w rozmycie, nie-
jednoznaczno$¢ i mgliste sugestie. Tym
samym wizerunek dobrze ubranych,
wyluzowanych gosci w czarnych oku-
larach, nazywajacych siebie , bra¢mi”
idealnie komponowat sie z caloscig
dorobku. Totalna spéjnosc — to chyba

Ziemek

Przeciskajac sie przez
ciasne korytarze,
docieramy w koricu do
Legowiska Dianosa,

w ktérym nastapi krotki
pojedynek na czary
zjego domownikiem.
Potem trzeba tylko
zabrac gtowe Dianosa...

W 1991 roku
ukazata sie konty-
nuacja Cadavera
o podtytule The
Payoff, zawierajaca
cztery ogromne
poziomy.

Bohaterem gry
jest pozadajacy
ztota krasnolud
Karadoc.

najlepsze okreslenie w przypadku
Bitmap Brothers.

Przy calym tym $wietle jupiteréw
skierowanych na zesp6t z Londynu
jedna gra pozostaje w zaskakujaco
glebokim cieniu. Cadaver nigdy nie stat
sie ulubiericem publicznosci i chociaz
prasa, szczeg6lnie ta poswiecona

Atari ST, nagrodzila go bardzo wy-
sokimi ocenami, zabrakto na pomnik.
Tymczasem trudno o wykonang
z wiekszym rozmachem produkcje
z roku 1990. Wedréwka chciwego kra-
snoluda przez zamczysko podstepnego
nekromanty Dianosa tylko z pozoru
nasuwata skojarzenia z Knight Lore
i Head over Heels. Stylem rozgrywki,
jakoscig tamigtéwek i zadan pozydji tej
blizej byto do popularnego w owym
czasie podgatunku gier RPG spod
znaku Dungeon Mastera: poczawszy
od obszernego dziennika naszego bo-
hatera (w instrukdji), poprzez sazniste
notatki innych poszukiwaczy przygdd
znajdowane w komnatach twierdzy,
na dziesigtkach kluczy, szlachetnych
kamieni, czaréw, teleportéw i putapek
wymagajacych umieszczania odpo-
wiednich obiektéw w odpowiednich
miejscach skoniczywszy. Gra absor-
bowala i zmuszata do mys¢lenia, eks-
perymentowania oraz — podobnie jak
jej duchowi odpowiednicy — robienia
przerw na glebsza analize probleméw.
Nie raz i nie dwa rozgryzatem zagadki,
wpatrujac sie tepo w sufit. Nikt nie
prowadzit za reke, a podpowiedzi
wystarczaly jedynie do uruchomienia
proceséw analitycznych, nie dajac
natychmiastowego rozwigzania.

Kto wie, czy brak popularnosci nie
wziat sie z tych wlasnie wysrubowa-
nych wzgledem gracza wymagan. Na
pewno nie pomogta walka — najstabszy
element tegoz dziela, niesprawiajaca
najmniejszej satysfakdji, a przy tym
frustrujaca. Niemniej catos¢ to perta
w bibliotece Amigi i ST. Pozycja trudna,
angazujaca, wypchana zawartoscig po
brzegi i zachwycajaca wizualnie. Ale
uwaga — trzeba poswieci¢ jej naprawde
duzo czasu. b
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Jestrok 1994 i nawet Top Secret
przestaje drukowac recenzje gier
na Atari XL/XE.

Barttomiej Kluska

ostep techniczny idzie tylko
Pw jedna strone i z kazdym

krokiem pozostawia o$miobi-
towce coraz dalej za sobg - ttuma-

czy zbulwersowanym czytelnikom
redakcja.

Weciaz jednak sa tacy, ktérzy ze wzgle-

déw sentymentalnych (Krzys Kubeczko)

lub finansowych (autor tekstu) pozosta-

ja przy Atari. Szczegodlnie bolesny jest

dla nich brak nowego oprogramowania ]
rozryw}mwego. Polskie nowosci A.D. Poczatkl
1994 (Swiat Olkiego, Alfa Boot, Teacher

Killer, Janosik...) prezentuja sie mizer-  MaciejSlifirazyk
programowat w BASIC-u,
dodajac niewielkie wstawki
w Asemblerze. Sam tez

robit rysunki wykorzystane
zawsze przeciez mozna napisac co$ potem w grach.

nie na tle dawnych hitéw. Na szczescie
nie wszyscy zatamuja rece.
Skoro bowiem brakuje fajnych gier,

Samemau.
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— Ten komputer zachecat do takiej
dziatalnosci - wspomina Maciej Slifir-
czyk, wtedy licealista, posiadacz Atari ze
stacja dyskéw. — Po wlaczeniu urza-
dzenia od razu uruchamiat sie edytor
BASIC-a
iaz sie prosito, zeby co$§ w nim wpisac.

Slifirczyk jest pasjonatem gier strate-
gicznych, lubi tytuly takie jak Ham-
murabi czy Kolony, gdzie godzinami
w skupieniu - bez graficznych i dzwieko-
wych rozpraszaczy — mozna decydowac
o losach krélestwa lub kosmicznej
kolonii, zbudowanych wytacznie
z tekstowych opiséw.

— Brakowato mi jednak gier osadzonych

w historii Polski — méwi Slifirczyk.

Sam prébuje zapetnic te luke, piszac gre
Raszyn 1809, turowa strategie, przedsta-
wiajaca jedno z ciekawszych starc z okresu
wojen napoleonskich (w 1992 roku tytut
ten wydaje Mirage Software). Jesli komug
nie przeszkadza, ze na ekranie widzi tylko
umownie zaznaczong mape bitwy, moze
poczu¢ sie jak J6zef Poniatowski i zmieni¢
losy Ksiestwa Warszawskiego.

l‘l

»GRA JEST OGOLNIE

DOSKONAELA”

Poczatkujacy autor nie spoczywa na lau-
rach, przeciwnie — zamierza kontynuowac
prace nad powiekszaniem biblioteczki
gier na Atari. Inspiracje znajduje podczas
lektury czasopisma Top Secret, ktére
publikuje recenzje amigowego Defender
of the Crown.

Defender of the Crown, czyli bez
zadnych watpliwosci najdoskonalsza
graficznie i koncepcyjnie gra 1986 roku.



Dwa lata przed Ksieciem autor napisat
historyczng strategie Raszyn 1809.

— W sama gre nigdy nie gralem,
czytatem tylko ten opis — zapewnia
autor. Wpada wéwczas na pomyst, by
umiejscowi¢ akcje podobnej produkdji
strategicznej w Polsce, w trudnych
czasach podziatu dzielnicowego, kiedy
to jeden z czterech pretendentéw do
tronu musiatby doprowadzi¢ - sila oreza
ifinanséw — do zjednoczenia kraju pod
swoim przywédztwem. Po zaledwie kilku
tygodniach programowania (szczesliwie
trwaja akurat wakacje i nauka nie odrywa
autora od komputera) napisany w BA-
SIC-u kod jest gotowy. Dzieto Macieja
Slifirczyka nazywa sie Ksiaze. Wzbogaco-
ne muzyka nieocenionego w takich wy-
padkach Jakuba Husaka zostaje szybko
wydane na kasetach magnetofonowych
i dyskietkach przez firme Mirage.

W Ksieciu gracz moze wcielic sie
w jednego z czterech ksiazat dzielnico-
wych, przy czym kazdy z nich posiada
inne zalety i wady (jeden jest waleczny,
ale biedny; drugi wiada bogata dzielnica,
jednak nie ma zotnierzy; ostatni to w og6-
le bardzo tajemnicza postac — jego cechy
ustalane sg losowo przez program przed
rozpoczeciem rozgrywki). Aby zjednoczy¢
Polske, trzeba umiejetnie prowadzi¢
polityke wewnetrzng w zarzadzanych
prowingjach (nakladajac zbyt wysokie
podatki, zwieksza sie ryzyko buntu; zbyt
niskie z kolei powoduja brak funduszy na
machiny wojenne, rozw6j miast i budowe
twierdz), a takze pokonac wszystkich
kontrkandydatéw do tytutu kréla.

Knuje sie zatem na potege, wysyla innym
wiadcom drogie prezenty, by po cichu
wspiera¢ opozycje w ich prowincjach i re-
krutowac zotnierzy, a gdy juz jest sie goto-
wym, mozna wreszcie najecha¢ zbrojnie
dzielnice przeciwnika. Oczywiscie, jesli
gracz bedzie sie ocigga¢, zaatakuja go inni
wiadcy lub kierowana przez niego postaé
umrze ze starosci.

Knuje sie na potege, wysyta innym wtad-
com drogie prezenty, by po cichu wspierac
opozycje w ich prowincjach, rekrutowac
Zotnierzy i na koniec dokonac najazdu.

- Ksigze uwzglednia wiele czynnikéw
wplywajacych na rozwéj sytuadji politycz-
nej, algorytmy sa niezte — chwali dzieto
Slifirczyka Martinez, redaktor naczelny
Secret Service.

— Gra jest og6lnie doskonala — ekscytuje

sie Wiewiér z Top Secretu.

,PATRZEC, JAK WROG EAMIE SOBIE
ZEBY”
Ksigze zachwyca réwniez atarowcéw,
W czym nie ma zreszta nic dziwnego, bo
jedyna konkurencja dla niego pozostaje
Wiadca, tytut wydany nieco wezesniej tak-
ze przez Mirage, w podobny sposéb oparty
na Defender of the Crown (z domieszka
Iron Lorda). W tym przypadku jednak
arene zmagan stanowi rozbita na dzielnice
fikcyjna $redniowieczna kraina, a strate-
gicznemu gtéwkowaniu towarzysza ele-
menty wymagajace wprawy w operowaniu
joystickiem: rozbijanie muréw twierdzy za
pomoca katapulty i turnieje tucznicze.
Artur Miarecki (wsp6tautor Wiadcy) po
latach zdradza, jak wygladaly prace zespo-
u tworzacego gre nad tym ostatnim ele-
mentem: — Zaden z nas nigdy nie strzelat
z luku ani nie widzial nikogo takiego. Nie
byto tez materialéw zrédlowych. Czysta
teoria, wymyslana na kolanie zgodnie z tak
zwanym chtopskim rozumem, czasami

Dowodzona przez
Tomasza Mazura
firma wydafaw
pierwszej potowie lat
90. kilkadziesiat gier na
mate Atari. Byty wsréd
nich takie tytuty jak
Dziedzictwo Gigantdw,
Wyprawy Kupca czy gra
0 dziwnie znajomym
tytule Inny Swiat.

Ksigze miat
szanse doczekad
sie rozwinietej
wersji pecetowej,
ale studiujacy
w potowie lat 90.
Maciej Slifirczyk
zdawat sobie spra-
we, ze do takiego
przedsiewziecia
potrzeba duzego
zespotu.

szkicowana na wzajemnie wyszarpywanej
sobie z rak kartce i wreszcie implemento-
wana w kodzie. ,, Jak strzelasz, to strzata
musi sie najpierw wznie$¢, a potem opada
— zatézmy, ze pierwsze 20% leci w gore,
apotem zaczyna opadac¢”. Albo: , Jaki
moze by¢ wplyw wiatru znoszacego? Na
pewno tym wiekszy, w im p6zniejszej fa-
zie lotu znajduje sie strzata. Zamodelujmy
to jakas funkdjg”.

Wtadca okazuje sie jednak ogromnym
sukcesem (oceny w Secret Service: grafika
—90%, dzwiek — 90%, miodnosé¢ — 100%!),
w przyszlosci doczeka sie takze konwersji
na C64.

— Jest to gierka bardzo wciagajaca.

Im dluzej sie gra, tym czlowiek ma ochote
zarobi¢ wiecej ztota, lepiej prowadzi¢
bitwy i patrze, jak wrég tamie sobie zeby
na granicznych garnizonach - rekomen-
duje Wladce Top Secret. Tytut gry roku
1994 w kategorii ,,Osiem bitéw” przyznaje
jednak Ksieciu.

- Wprawdzie nie ma zadnych fajer-
werkéw technicznych czy koncepcyjnych,
jednak spodobata nam sie najbardziej —
uzasadnia ten wybér Marcin Borkowski.

— Sadzitem, ze redakcja sie ze mng
skontaktuje, skoro przyznaje nagrode,
ale zaden kontakt nigdy nie nastapit
iwreczenia nagrody nie byto.

Nie zostalem nawet o niej poinformowa-
ny. Oczywiscie jako czytelnik Top Secretu
wiedziatem, ze Ksigze zostal nagrodzo-
ny - zdradza kulisy tego prestizowego
wyréznienia Maciej Slifirczyk.

Rok pézniej redakdja zrezygnuje z przy-

znawania nagrody w tej kategorii... ln
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SINGLE PLAYTER

Mato gry w grze

Marcin Borkowski
dziennikarz, autor gier,
byty redaktor naczelny Top
Secretu, komentator spraw
biezacych, postac znana

i lubiana.
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grudniu zagratem sobie w Monu-
ment Valley (na komérce) i The
Vanishing of Ethan Carter (na pe-
cecie). Gratem réwniez w This War
of Mine, ale mimo ze wszystkie trzy
pozycje pod wieloma wzgledami sg
Swietne, o tej ostatniej nie bedzie
ani stowa wiecej.

Wiec w czym rzecz? Ot6z w obu
przypadkach po skonczeniu rozej-
rzatem sie dookota i zapytatem - to
wszystko? Chciatbym jeszcze, ale
rozumiem, ze jedyne, co mi zostato,
to zrobi¢ doktadnie to samo, nawet
specjalnie nie liczac na odkrycie po
drodze czego$ nowego. W przypad-
ku MV wydatem kolejne 7 ztociszy
i kupitem nastepne dwie godziny
- po ktérych znowu znalaztem sie
w punkcie wyjscia (a wtasciwie
zejscia). Juz?

Moje odczucia na temat TVoEC
nie byty odosobnione, kroétki czas
zabawy to jeden z najczestszych za-
rzutéw. Ale gre recenzowat kto$ inny,
a ja zadatem sobie pytanie szersze
- ile powinno by¢ gry w grze? Albo -
skad sie bierze poczucie, ze mato?

Zaczatem od szukania jakiego$
punktu odniesienia. lle sie gra
w gre? Chwila guglania i trafitem na
howlongtobeat.com. Nie natknatem
sie wprawdzie na jedna, uogél-
niong $rednig, Srednig wszystkich
$rednich, ale tatwo posprawdzac, ile
czasu ludzie spedzajg z konkretnym
tytutem. Gars$¢ wybranych: BioShock
Infinite - 14 godzin, Tomb Raider -
15 godzin, Portal - 4 godziny, Mass
Effect - 28 godzin, Assassin's Creed
Il - 27 godzin, WiedZmin Il - 33 godzi-
ny, Skyrim - 112 godzin (33 godziny
watek gtéwny, 106 godzin watek
gtéwny i poboczne, 223 godziny
skompletowanie wszystkiego, co sie
da - w koncu ludzie nie grajg tak

samo, 112 to $rednia wazona). To sg bardzo rézne pro-
dukcje, z réznych bajek, wiec zatozenie, ze gra dostarcza
kilku/kilkunastu godzin zabawy, da sie bez trudu obronic.
W TVoEC gry jest - znowu wedtug HowLongToBeat - na
4 godziny 26 minut, w MV - na 1 godzine 36 minut.

To moze chodzi o ,,value for money" - ile gry dostatem
za pienigdze, ktére na nig wydatem? W innych tytutach
wychodzi 5-10 ztotych za godzine gry (chociaz w takim
Skyrimie granym do oporu zejdziemy ponizej ztotéwki).
Ani MV, ani TVoEC nie wypadajg w tej kategorii najlepiej.
No dobrze, ale czy jakbym kupit MV za 7,50, to zmienity-
by sie moje wrazenia? Albo czy statoby sie tak z TVoEC
nabytym w promocji za 20 ztotych? Raczej nie. Portfelem
mysle przed zakupem albo kiedy inni pytaja, czy warto
kupi¢. Kiedy ogladam napisy konhcowe, liczg sie emocje,

a nie chtodne kalkulacje.

Miat by¢ punkt odniesienia, ale poczutem, ze poniosto
mnie w pole. Liczby sg skadinad ciekawe, ale nic z nich
nie wynika, trzeba szukac gdzie indziej. Poszedtem na
poczte. Nie, nie dlatego, ze spodziewatem sie tam zna-
lez¢ odpowiedz, ale jako perypatetykowi dobrze mi sie
mysli podczas spaceréw. | tak sobie szedtem i my$latem,
az doszedtem do wniosku (kawatek przed poczty), ze
tego, czy gry byto dos¢, czy nie dosé, nie definiuje zadna
prosta (a choéby i skomplikowana, ale dajaca sie poli-
czy¢) metryka. Szkietko i oko tu na nic, tu w gre wchodza
czucie i wiara, imponderabilia, metafizyka, ckliwa dyna-
mika. To kwestia tego, czy gracz jest zadowolony, czy nie.
S3 gry, do ktérych siadamy moze nie z nabozenstwem,
ale oczekujac jakich$ emocji, mozliwosci immersji, odda-
nia sie im, zaangazowania, a to wymaga czasu i odpo-
wiedniej ilo$ci materiatu. Czujemy sie zrobieni w balona,
zostawiajgc zbyt wiele ledwie musnietych tematéw albo
omijajac pewne watki, ktére prosza sie o wigczenie. | wia-
$nie na tym polegat w obu przypadkach mdj problem
- widziatem wszedzie dookota potencjalne nitki, ktérych
pociggniecie mogto otworzy¢ zupetnie nowe horyzonty,
za kazdym rogiem spodziewatem sie czegos ciekawego,
a trafiatem albo na pustke, albo na ciggle to samo.

Oczywiscie nie ma czegos takiego jak standardowy
gracz - co mnie znudzi, dla innego moze by¢ fascynujace,
co dla mnie za kroétkie, dla innego moze by¢ w sam raz.
Ale poniewaz jest to kwestia odczu¢ indywidualnych, je-
dyne w miare obiektywne podejscie polega na zapytaniu
odbiorcéw o opinie, bo to w koncu oni, jako adresaci gry,
wydajg ostateczny werdykt. M6j byt w obu przypadkach
ten sam - za mato gry w grze! ks

Skyrim to 112 godzin (33 godziny watek gléwny, 106 godzin watek
gtowny i pobozne, 223 godziny skompletowanie wszystkiego, co
sie da—w koricu ludzie nie graja tak samo, 112 to Srednia wazona).
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Dwuzakresowe Pojemna bateria Mobilny Funkcjonalny Udostepnianie kart
Wi-Fi 2550mAh hotspot wyswietlacz micro SD po Wi-Fi
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