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Dzienn dobry

W GRACH TAKJAK W MItOSCI -TO, CO
PIERWSZE, JEST ZWYKLE NAJWAZNIEJSZE. e}
JEDNAK GDY WRACAM PAMIECIADO ) @ v
KAWIARENKI ZE SPACE INVADERS, TO e
BARDZIE)J NIZ SAM AUTOMAT WIDZE WE b =
WSPOMNIENIACH STARY DWORZEC .
CENTRALNY. avic

»+NAJEZDZCY” NIE BYLI MOIMI BOHATERAMI, PODOBNIE JAK BATTLEZONE CZY DEFENDER. PRZELOMU
W SWIADOMOSCI, KTORY SPOWODOWAL, ZE GRY CHWYCItY MNIE W SWOJE MACKI, DOKONAL VASTAR.
TYTUL METEOR Z 1983 ROKU WYPUSZCZONY PRZEZ TAJEMNICZE SESAME JAPAN. GRAFICZNIE WYPRZEDZAL
INNE STRZELANINY O L ADNA DEKADE. | CO NAJWAZNIEJSZE, POTRAFIL NA DOBRE PRZYKUC DO EKRANU
| WAJCHY.OTO W TLE ZA FRUNACYM ROBOTEM ROZGRYWALY SIE PRZEROZNE SCENY! WIDZIELISMY PLONACY
LAS,FRUNACE MOAI, ANASTEPNIEWYRASTAJACAZ PIASKOW STATUE WOLNOSCI.WSZYSTKOWYDAWALOSIETAK
BARDZO REALNE.TO BYL TEN MOMENT, GDY DOTARLO DO MNIE, ZE GRY WIDEO MOGA BYC OPOWIESCIA,
ZE NA EKRANIE MOZNA WALCZYC Z POTWORAMI PRAWIE JAK W ,TERRORZE MECHAGODZILLI”. MINELO 16 LAT
| NADESZtA PREMIERA ,MATRIKSA”. DOSKONALE PAMIETAM TEN CZAS. SIERPIEN TO NIETYPOWY MIESIAC
NA PUSZCZANIE BLOCKBUSTERA, ALE POLSKI ODDZIAt WARNERA PODJAL RYZYKO. MOJ DOBRY KOLEGA AR-
TUR WIECKOWSKI, KIEROWNIK WARSZAWSKIEGO KINA BAJKA, OTRZYMAL KILKA DNI PRZED PREMIERA KO-
PIE FILMU | URZADZIt. ZAMKNIETY POKAZ DLA GARSTKI OSOB, NA KTORY | MNIE ZAPROSZONO. NIGDY NIE
ZOSTALEMFANEM,,MATRIKSA”, ALEWIELKIEWRAZENIE WYWARENAMNIE FINALOWY MONOLOG BOHATERA
WYGLOSZONY W BUDCE TELEFONICZNEJ. PADA TAM STWIERDZENIE, ZE MASZYNY BOJA SIE ZMIAN,
A JEMU, CZYLI NEO, MARZY SIE SWIAT BEZ GRANIC, W KTORYM WSZYSTKO JEST MOZLIWE. TEN FILM STANOWIL
ZYGOTE NOWEGO POKOLENIA. SPLODZIL DZIECI MATRIKSA, NIEROZUMIEJACE PRZYCZYN | KONSEKWENCJI
SWYCH DZIALAN, ZYJACE ZA TO MAKSYMA, ZE KAZDEMU WSZYSTKO WOLNO. PRZYKLEPAL TEZ OPOWIE-
$CI BEZ KREGOStUPA. PO KOLEJNYCH 16 LATACH AUTOMAT Z VASTAREM STOI W REDAKCJI PIXELA,
A MATRIKSOWE SCIEMY STARAMY SIE TEPIC. W NUMERZE ZNAJDZIECIE OBSZERNE WYWIADY Z AUTORAMI
Z LUCASFILM GAMES, KTORZY PO LATACH POWROCILI DO WSPOLNEGO TWORZENIA GIER. DO TEGO HISTO-
RYCZNA RZECZ - ARTYKUL BORKA O SERII ELDER SCROLLS, W KTORYCH TO SWIATACH AUTOR SPEDZIL
KILKASET GODZIN.RECENZJIGIERJESTMNIEJNIZPOPRZEDNIO, COWYNIKA Z KALENDARZA WYDAWNICZEGO.
ZA TO PROPONUJEMY WIECEJ ROZNORODNYCH TEMATOW W LOADING ORAZ CREDITS. ZA MIESIAC
POWITAMY NOWA AUTORKE, PRZENIESIEMY SIE DO SWIATA MORDOBIC ORAZ ZASERWUJEMY KILKADZIESIAT
INNYCH TEKSTOW, ZEBY ZADOWOLIC WASZA WYOBRAZNIE | POTRZEBE WIEDZY. NOWY PIXEL JUZ 28
MAJA. | PAMIETAJCIE, ZE TO NIE MATRIX, LECZ CALKIEM REALNA DATA Z POWAZNYMI KONSEKWENCJAMI.
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Nie nadazam. Z nizym
—Zzytaniem, zgraniem,
zogladaniem. Na dodatek
kiedy pisze te stowa, nie
zadebiutowat jeszcze
serialowy, Daredevil’;
,Mortal Kombat X" dopiero
cowyszed, wydawnictwa
komiksowe szaleja, a stos
pietrzacych sie przy t6zku
ksiazek rosnie. (BC)

David Lynch to jednak
gos¢ godny szacunku.
Budzet za maty na moja
wizje, Twin Peaks"?

W takim razie odchodze.
Bez Lyncha cata ta afera
zwskrzeszeniem kultu
nie ma zadnego sensu.
Wypada przyklasna¢
izaptakac nad tym, ze
sowy znow,,nie beda tym
aym sie wydaja” (M2)

Beyond: Dwie dusze

— udato mi sie w koricu
przysias¢ do tej gry. Skon-
zytem. Bede robit Platyne.
Musze, bo uwielbiam gry
Davida Cage'ai uwazam,
7e Heavy Rain to prawdzi-
we dzieto sztuki. Willem

Dafoe i Ellen Page spisali sie

na medal. A zwrot akcji na
koricu? Malina! (MC)

Z okazji 10-lecia zmart-
wychwstania, Doktora
Who" od$wiezytem sobie
pierwszg serig z Christophe-
rem Ecclestonem. Szalona
postac szalony serial wy-
przedzajacy swoje czasy (te
popkulturowe nawiazania!)
peten nietuzinkowych
pomystow i prawdziwych
emodji. (MRW)

Nie pomiricie filmu

,Jo whasnie seks” wyszu-
kujac ciekawostek z ostatnich
tygodni. Pomimo idiotycznego
polskiego tytutu to jedno
znajmilszych zaskoczeri od lat.
Zklasa porusza tematy tabu,
ktdre tematami tabu by¢ nie
powinny. PrzeSmieszny, a przy
okazji niegtupi. Fajny prezent
dlaznudzonych sieczk kino-
mandw. (PP)

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ pixel-magazine.com - facebook.com/pixelthemagazine - hello@pixel-magazine.com ' wersje mobilne
Redaktornaczelny Michat Cichy, Aleksandra Glowacki, Jacek Grabowski, Pierkowski, Piotr Pocztarek, Oficer dyzurny Wolf Reklama Wydawca
Piotr Marikowski Cwalina, Bartosz Czartoryski, Mikotaj Kamiriski, Bartfomiej Ziemowit Poniewierski, Pawet Opieka graficzna Marlena Kwiatkowska Idea
piotr@pivel-magazine.com Marek Czeriak, Barttomiej Kluska, Michat Krol, Rafat Schreiber, Barnaba Siegel, Szczepsss reklama@pixel-magazine.com Ahead

Dramezyk, Marcin M. Kurpiewski, Jacek Marczewski, Michat Sledziriski, Michat R. DIP AL KEN 36A lok. 93A
Autorzy Drews, Jerzy Dudek, tukasz Dariusz Michalski, Grzegorz Wisniewski, MichatZdancewicz ~ Dawid Chabior Prenumerata 02-797 Warszawa (PL)
Andrzej Bazylczuk, Marcin Dziatkiewicz, Marzena Falkow-  Miller, Grzegorz Mtodawski, Korektairedakcja Tomasz Kiewel +48(22)8551035
Bieniek, Marcin Borkowski, ska, Mirosfaw Filiciak, Jacek Mateusz Ozyriski, Piotr llustracje Tomasz Kleszz Anna Nowopolska prenumerata@pixel-magazine.com  idea-ahead.com
Redakcja nie zwraca materiatéw niezamowionych, zastrzega sobie prawo do ich bezptatnej publikadji oraz prawo do skrétow i redakcyjnego opracowania tekstow i innych materiatow przyjetych do druku. Za tres¢ reklam i ogtoszeri redakja nie odpowiada. P

Kolejny numer ukaze sie 28 maja. A wezesniej widzimy sie na Warszawskich Targach Ksiazki na Stadionie Narodowym — zapraszamy na nasze stoisko oraz spotkanie z redakcja 17 maja 0 12.20 w sali Londyn B.
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Pixel Night odbyt sie Independent Games Automation to spefnienie

na warszawskiej Pradze Festival to wielkie marzen wszystkich

i zaproponowat nowy $wieto gier niezaleznych. pragnacych popracowac

standard spotkar ludzi Dostarczamy relacjgotym, ~ we wiasnym zaktadzie

zainteresowanych grami. cosie wydarzyto w San samochodowym.
Francisco.

L) JESLIODSIECZ SIENIE ZJAWI, MIESZKANCY

GalacticInheritors
to ciekawa pozycja dla
fanéw Elite: Dangerous,
ktérym niestraszna
eksploracja przestrzeni
kosmicznej.

Hellblade zabierze

nas w podréz do

krainy umartych wraz
zwojowniczka o imieniu
Senua. Gre przygotowuje
studio Ninja Theory, znane
zHeavenly Sword.

World of Warships

to cos ciekawszego niz
karcianki proponowane
przez Wargaming. Gramy
juz we wezesng wersje
tego marynistycznego
symulatora!

Mad Max jako temat gry
nie zapowiada niczego
rewelacyjnego. Bo zy
mozna zrobic lepsza gre
od znakomitego filmu?
Poczekajcie az przeczytacie
zapowiedz!

Final FantasyXVmahy¢
najlepsza, najtadniejsza,
najwieksza czescia serii.
Pixel miatjuz mozliwos¢
graniaw te superprodukge
Square Enix.

Dennis Wedin z Dennaton
(Games opowiada nam

o tym jak wymyslit Hotline
Miamii o problemach
tworcy brutalnych gier.

SA ELMINOWANIDO ZERA.POTEM
WYSYLA SIE STATEKKOLONIZACYINY
1ZACZYNA ZASIEDLANIE.

Nie tylko WiedZzmin

to nowa ksigzka o historii
polskich gier. Zawsze
iwszedzie bedziemy
popierac takie inicjatywy,
gdyz literatury growej jest
w Polsce ciggle zbyt mato.

Sprzet nareke to
przyjrzenie sig najnowszym
gadzetom pozwalajacym
cho¢ na moment odpocza¢
od gier wideo. Albo moze
po prostu uprawiac je
winnej formie?

PIXEL 5
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' 0 PASJI, ROZRYWCE | TROCHE, O BIZNESIE W DOBOROWYM TOWARZYSTWIE

W uroczym rejonie
warszawskiej Pradi,
nieopodal ulicy Florian-
skigj, odbyta sie pierw-
sza edycjaranzowego
eventu Pixel Night.
Mitosnicy gier spotkali
sie w lokalu o nazwie
Centrum Zarzadzania
Swiatem.

ol Sos

rowe imprezy dzielg sie na te
Gwieksze, te mniejsze i te jedna

ogromng, o ktérej pisatem
w poprzednim numerze. Na najwiek-
szych mozna spotkaé praktycznie
kazdego liczacego sie producenta,
jak i inne osoby z branzy, natomiast
jedynie na tych mniejszych faktycz-
nie da sie z nimi porozmawiac.

| tak jak ma GDC miatem okazje
uscisnac dtonie wielu z najbardziej
utalentowanych twércéw - zaréwno
niezaleznych, jak i wielkoformato-
wych, tak wiekszos¢ interakcji ogra-
niczata sie jedynie do owego uscisku
i zamienienia paru stéw. Przy takiej
liczbie uczestnikdw nie sposéb po-
Swieci¢ wystarczajgco duzo czasu na

6 PIXEL

kontakt z ludZmi. Chociazby podczas
wspomnianego giganta imprez bran=
zowych - gdybysmy chcieli porozma-
wiac z kazdg z dwudziestu czterech
tysiecy przybytych oséb, moglibySmy
przeznaczy¢ jedynie osiemnascie
sekund na kazda z nich, o ile tylko zre-
zygnowaliby$my ze spania, jedzenia
oraz innych niezdrowych nawykdw.

| tu uwidacznia sie przewaga kame-
ralnych imprez, szczegdlnie takich,
na ktére przybywajg prominentne
osobistosci ze $wiata wirtualnej
rozrywki. Kazdy ma dla kazdego czas,
a przytulny nastréj wptywa nader po-
zytywnie na rozmownos¢ zebranych.
Pixel Night stanowi Swietny przyktad
takiego wtasnie spotkania, na ktérym
swobodnie mozna byto pogawedzi¢
z zaproszonymi go$émi oraz cztonka-
mi redakcji.

|
Motley Crew

Ekipa Pixela akurat
skoriczyfa skfadanie
numeru, wiec

mimo zmeczenia,

Z przyjemnoscia
oddalismy sie relaksowi.
To byto spotkanie

w stylu Grupy Bilderberg
@y klubu golfowego,

w ktérym rozmawiaja
ze soba ludzie

0 bardzo zblizonych
zamitowaniach.

0d lewej: tapusz,

Micz, Sos, Mac.

W samym sercu warszawskiej Pragi,
nieopodal dworca wschodniego,
prébowatem odszukac klub o po-
waznie brzmigcej nazwie Centrum
Zarzadzania Swiatem, w ktérym =
owa ,,Pixelowa Noc" miata sie odbyc.
Niezaznajomiony z praska topo-
grafig, pogubitem sie w meandrach
ka_mienicznych podwérek. Jednak
dzieki pomocy lokalnej spotecznosci
odnalaztem wtasciwg droge, co skon-

* czyto sie skakaniem przez niewysoki

murek, ktéry wyjatkowo nieprzyjaz-
nie wyrazat sie o funkcjonariuszach
prawa. Krétko po tych perturbacjach
udato mi sie wreszcie dotrzec do celu.
Na Pixel Night przeznaczona byta cata
podziemna czes¢ lokalu, sktadajaca
sie z baru, paru stolikéw oraz sali
konferencyjno-projekcyjnej, w kt6-
rej na dobry poczatek wyswietlano
pierwsze odcinki ,,Super Game Jam".
Jest to seria filméw dokumen-
talnych, w ktérych przypadkowo



Adlrslanpg(:)]awﬂ Sleu drinkéw od razu
20:45 1 Pt
przystapit do

debrani

opowiadania na scenie.

dobrane pary niezaleznych twércéw
zmagajq sie z opracowaniem gry

w czasie czterdziestu osmiu godzin
pod bacznym okiem obiektywow.
Pary te stanowity ciekawe, a cza-
sami nawet wybuchowe mieszanki.
W pierwszym odcinku mozemy
podziwia¢, jak Jan Willem Nijman,
potowa stynnego duetu Vlambeer,
oraz Richard Boeser, twérca ibb

& obb i Chalo Chalo, mierzg sie

z tematem rozstania. W innym za$
Cactus, znany chociazby z Hotli-

ne Miami, oraz Martin Jonasson,
autor gry Rymdkapsel, strategii nie
tylko dla anemikdéw, tworza dzieto

o tematyce ,,pod woda", wskazanej
im przez bohateréw poprzedniego
odcinka, Adama ,,doseone” Druckera
oraz mojg skromng osobe, ale wiecej
zdradzac nie zamierzam!

Zanim jednak mozna byto obejrzeé
odcinek, musiatem przetrwac grad py-
tan podczas zaplanowanego Q & A.
Te dotyczyty wszystkiego: od
wyzszosci C64 nad Atari po moje

nadchodzgace produkcje (co sprytnie
omijatem). Dodatkowo miatem okazje
pochwali¢ sie najgorszymi grami, jakie
stworzytem, poopowiadac ich historie
i podzieli¢ sie inspiracjami. Z uwagi na
charakter imprezy cato$¢ byta o wiele
bardziej naturalna i sprzyjajaca zy-
wiotowym reakcjom niz znane z GDC
ustawianie sie w kolejce do mikrofonu.
Gdy publiczno$¢ rozprawita sie ze
mng, nadszedt czas na nastepny odci-
nek Super Game Jamu, a zaraz potem
na nastepnego goscia specjalnego

- Adriana Chmielarza.

A zatem na scene wskoczyt twérca
The Vanishing of Ethan Carter,
ktérego nie trzeba byto nikomu
przedstawia¢, gotowy na podobnego
kalibru zestaw pytan, zaréwno od
prowadzaceqo, jak i publicznosci.
Stuchajgc Adriana, miatem wrazenie,
Ze mimo ogromnej réznicy - nje
tylko w doswiadczeniu, opiniach, ale
takze w rodzaju i jakosci tworzonych
tytutéw - ostatecznie, jako autorom
niezaleznym, przyswieca nam ten
sam cel. Robi¢ gry. | robi¢ to w taki
sposéb, ktéry pozwala na tworzenie
kolejnych. Bo to, co taczy wszystkich
niezaleznych producentéw,

Nasza impreze
zaszczycit namoment
Maciej Musiat, a zaraz
po nim zjawili sie nasi
Czytelnicy. Wieluz nich
kojarzylismy z grupy

fejsbukowej Secret Level.

Na sali dyskutowano

o nowych grach,
sposobach dystrybudji
@y cenach na Steamie.
W wielu rozmowach
stychac tez byto
przewijajace sie stowa
Atari”i ,Commodore”.

LOADING

to zamitowanie i pasja. Kazdy z nas
jest inny i robi inne gry, jednak w gte-
bi duszy wszyscy chcemy popetnic to
najlepsze dzieto, oczywiscie w zdro-
wej rywalizacji miedzy przyjaciotmi

i kolegami z branzy gier indie.

Po owych scenicznych przepy-
tywankach mozna byto obejrzec
pozostate dwa odcinki dokumentu
lub rozpierzchnac sie, dywagujac
w kuluarach klubu na tematy zwig-
zane, jak przystato na porzadnych
graczy, Wy&acznie z grami wideo.
Mozna byto nie tylko pogadac, ale
takze pograc w kilka catkiem nieztych
indyczych produkcji dostarczonych
przez przybytych twércéw, miedzy
innymi w znanego z ostatniego PGA
Lichtspeera, ktéry wyglada lepiej
za kazdym razem, gdy mam okazje
W niego zagrac.

Oprécz zaproszonych gosci obec-
na byta tez spora czesc¢ pixelowej
redakcji oraz wielu znanych wiek-
szych i mniejszych producentéw
niezaleznych, z ktérymi rozprawiali-
$my do pdZna na tematy iscie growe.
Utwierdzali$my sie w przekonaniu, ze
pomimo réznicy wieku czy doswiad-
czenia zaréwno ,,starg gwardie"”, jak
i ,mtody narybek" branzy taczy wiele,
a imprezy, takie jak ta i czasopismo,
ktére trzymasz w rekach, zblizaja te
grupy do siebie, tworzac niesamowity
ponadpokoleniowy klimat, w ktérym
istnieja tylko gry.ha
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IGF JEST DLA GIER INDIE TYM, CO FESTIWAL W SUNDANCE DLA KINA NIEZALEZNEGO

Independent Games
Festival 2015

Siedem gier,siedem
Swietnych pomystow.
Ototytuty dla poszuku-
jacychnowych doznan
w medium interaktywnej
rozrywki.

Marzena Falkowska

twierdzenie, ze najbardziej
S pomystowe, odchodzace od

utartych schematéw gry
mozna dzi$ znalez¢ gtéwnie na
scenie niezaleznej, to juz wtasciwie
truizm. Pewien problem potrafi nato-
miast sprawi¢ nawigacja w ggszczu
réznorodnych, pojawiajacych sie jak
grzyby po deszczu tytutéw indie. Po
co bowiem traci¢ czas na wtérne
sredniaki, skoro na odkrycie czeka
tyle zachwycajacych peretek?

Za drogowskaz w poszukiwaniach
warto czasem obrac festiwale i kon-
kursy gier niezaleznych. Najbardziej
prestizowym jest marcowy Indepen-
dent Games Festival, odbywajacy sie
corocznie w San Francisco podczas
Game Developers Conference.

W ubiegtych latach ztozone z twér-
cow i badaczy gier oraz dziennikarzy
jury nagrodzito miedzy innymi World
of Goo, Machinarium, Limbo, Fez, Ken-
tucky Route Zero, FTL: Faster Than Li-
ght czy Papers, Please, otwierajgc tym
Swietnym, ale mato wczesniej znanym
grom droge do wiekszej popularno-
$ci. Uhonorowane tytuty nierzadko
prowokowaty dyskusje, siaty twérczy
ferment, stawaty sie inspiracjg dla
studiéw i autoréw z catego Swiata.
SprawdZmy, jakie dzieta doceniono
w tym roku.

8 PIXEL

Outer Wilds

Nagroda gtéwna im. Seumasa McNally'ego oraz nagroda za projekt

Swobodna eksploracja, zachwyt nad
otaczajgcym $wiatem, nieustanna
ciekawos¢, chec przezycia przygody
- w tym roku na IGF triumfowata gra,
ktéra zapewnia nam doswiadczenia
stojgce u podstaw grania jako takiego.
To kosmiczny symulator z otwartym
Swiatem, ktéry zwiedzamy z pierwszo-
osobowej perspektywy. Dysponujac
statkiem kosmicznym, plecakiem
odrzutowym, dronem i mapg, mamy
dwadziescia minut, by zbadac tajem-
nice systemu planetarnego uwie-
zionego w petli czasowej na krancu

wszechs$wiata. Po tym czasie gwiazda
eksploduje, a my mozemy rozpoczac
gre od nowa. Na odkrycie i poznanie
czekajg miedzy innymi gazowe gigan-
ty, ruiny ukryte na skalistych globach,
opuszczone satelity i stacje kosmiczne.
W Outer Wilds kazde ciato niebieskie
ma co$ wyjatkowego do zaoferowa-
nia. By¢ moze nawet uda sie odkry¢
sposdb na zapobiezenie katastrofie?
Projekt, obecnie w fazie alfa (wcigz
dodawane sg nowe elementy Swiata

i fabuty), mozna pobrac za darmo ze
strony studia Team Outer Wilds.

Team Outer Wilds
Windows, Ma, Linux

Wygrali

Geneza Outer Wilds jest
praca dyplomowa Alexa
Beachumaz wydziatu
interaktywnych mediow
igier na Uniwersytecie
Potudniowej Kalifornii.
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W 80 Days mozna odwiedzi¢ migdzy i finanse pana, przeprowadzanie
innymi alternatywng wersje Warszawy 80 Days .. .
zamieszkang przez roboty dziatajgce transakcji, rozmowy z napotkanymi
na rzecz ruchu oporu. Nagroda za narracje postaciami i generalnie zarzgdza-
Inkle i0S, Android nie mnéstwem drobnych spraw,
Kolejna gra o podrézowaniu - ale by wyprawa odbywata sie zgodnie
tam, gdzie Outer Wilds zachwyca z planem. To rzecz zdecydowanie dla
kreacja przestrzeni, 80 Days stawia potrafigcych i lubigcych czytaé po
na literacki kunszt. LuZno oparta angielsku - scenariusz liczy ponad
na motywach klasycznej powiesci 500 tysiecy stdéw, a jednorazowe
Juliusza Verne'a, mocno podra- ukonczenie tytutu pozwala zapoznaé
sowana steampunkowym stylem sie raptem z kilkoma procentami ca-
interaktywna fikcja pozwala wcieli¢ tej tresci. Zagrac kilkakrotnie warto
sie w Obiezyswiata, stuzacego dzen-  tym bardziej, Zze podjete uprzednio

telmena Fileasa Fogga. Naszym za- decyzje sq zapamietywane i wpty-
daniem jest przygotowanie bagazu wajg na dalszy rozwdj wypadkow.
do podrézy, wybér trasy i Srodkéw Bardziej dociekliwi znajda tu anty-

transportu (na zwiedzenie czeka kolonialne podteksty i odwotania do
ponad 150 miast!), dbanie o zdrowie ~ wspdtczesnej sytuacji geopolitycznej.

Tetrageddon Games

Nagroda za innowacyjnos¢

Gra - a wtasciwie rozbudowany Nathalie Lawhead
internetowy projekt na pograniczu gra przegladarkowa
gier i net artu - w petni zastuguje na

miano niekonwencjonalnej. Formalnie
to zbiér arcade’owo-casualowych
minigierek bazujacych na klasycznych
tytutach z lat 80., z oprawg audiowi-
zualng i interfejsem przywodzacymi
na mys| kiczowate strony internetowe
z lat 90. Wszystko to podlane gestym

zmieniajac ich w krwawg miazge? Par-
tyjka w kotko i krzyzyk z chomikiem
strzegacym bram piekiet? Defender

z perspektywy kosmicznych najezdz-
cow, wymiotujgcych krolikéw? Prosze
bardzo. Tetrageddon Games jest do-
stepne za darmo, a autorka dodatko-

sosem absurdu i groteski. Tetris, wo uwolnita kod swoich dziet - kazdy Nad Tetrageddon Games unosi sie duch Monty Pythona.
w ktérym ztozone ze $mieci klocki chetny moze wiec realizowa¢ na ich Twérczos¢ grupy byta jedna z gtéwnych inspiracii autorki.
zrzucamy prosto na przechodnidéw, podstawie wtasne szalone pomysty.

Niewiele gier pozwala na tak immersyjne odczuwanie
muzyki, jak Ephemerid.

Ephemerid:

A Musical Adventure

Nagroda za udzwiekowienie

Muzyczno-rytmiczna gra na urza-
dzenia mobilne Apple'a, ztozona

z dwunastu minigierek, w ktérych
kierujemy papierowg jetka, poko-
nujac przeszkody poprzez stukanie
w ekran do rytmu gitarowej $ciezki
dZzwiekowej w stylu rocka progre-
sywnego (jakkolwiek dziwacznie

to brzmi). Ephemerid: A Musical
Adventure przywodzi na mysl| z
jednej strony Guitar Hero, z drugiej

SuperChop Games i0S

zas Elite Beat Agents na Nintendo
DS - jest od nich jednak znacznie
tatwiejsze. Cho¢ gra nie zapewnia
zrecznosciowych wyzwan (to raczej
co$ w rodzaju interaktywnego
teledysku), prowadzenie owadziego
bohatera przez mienigcg sie kolo-
rami, psychodeliczng kraine, petna
spadajacych gwiazd, wybuchajgcych
kwiatéw i olbrzymich pajgkéw, ma
swoj nieodparty urok.

PIXEL 9
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Metamorphabet

Nagroda za walory wizualne

To jedna z tych wdziecznych gier, kté-
re - choc teoretycznie przeznaczone
sq dla dzieci - z tatwoscig zachwy-
caja tez kilkulatkow kryjacych sie
wcigz w dorostych. Na poty aplikacja
edukacyjna, na poty zabawka - Meta-
morphabet to interaktywny alfabet,
w ktérym kazda litera zmienia sie

i przeksztatca pod wptywem naszego
dotyku. Przyktadowo ,F" staje sie
wielka stopg (foot), ktéra pokrywa sie
piérami (feathers), po czym trans-
formuje sie w obracajacy sie wiatrak

This War of Mine

Nagroda publicznosci

VISUAL

Patrick Smithi0S

(fan), a na koncu odlatuje (flying).
Dla polskich dzieciakéw dodatkowym
atutem jest wiec nauka angielskich
stéwek! Intuicyjny interfejs, orga-
niczny design i przesliczna oprawa
graficzna sprawiajg, ze granie okazuje
sie prawdziwg przyjemnoscig. Cho¢
tytut zostat zaprojektowany z mysla
0 urzadzeniach mobilnych Apple'a,
pbZna wiosng ma ukazac sie réwniez
wersja na PC.

PUBLIC

11 bit studios
PC, Mac

Close Your

Nagroda dla najlepszej gry studenckiej

Mocny polski akcent podczas tego-
rocznej edycji IGF - gra warszawiakéw
byta nominowana w dwéch katego-
riach (nagroda gtéwna i nagroda za
narracje). Ostatecznie nie wygrata

w zadnej z nich, ale okazata sie naj-
lepszym tytutem w opinii gtosujgcych
internautéw. Graczom spodobato sie
nowatorskie podejscie do tematu
wojny, stawiajgce ich w trudnej roli
cywiléw usitujgcych przetrwac w oble-
zonym miescie. Niewdzieczne zadanie
zarzadzania wiecznie niewystar-
czajgcymi zasobami, przetrzasania
pobliskich budynkéw pod ostong nocy
i koniecznos¢ podejmowania obcig-
Zajacych moralnie decyzji (wpuscic¢
do kryjéwki szukajgcych schronienia,
ryzykujac szybsze zuzycie lekéw i po-
zywienia; okras¢ sasiadow, by ratowac
chorego towarzysza?) targa emocja-
mi. Komercyjny i artystyczny sukces
dzieta Polakéw pokazat, ze gracze
oczekujg tytutdw, ktére wytracajg

ich ze strefy komfortu i zmuszajg do
przetamywania przyzwyczajen.

Niewydana jeszcze gra studentéw Uni-
wersytetu Potudniowej Kalifornii, zanim
zostata doceniona na IGF, otrzymata
wyrdznienie podczas innego waznego
festiwalu gier niezaleznych - IndieCade
2014 w Los Angeles. Jest to, wedle
okreslenia twoércow, ,,pierwszoosobowa
tragedia”, w ktérej wcielamy sie w po-

zie mdzgu. Przezywamy po raz kolejny
wspomnienia z przesztosci, takie jak
pierwszy pocatunek, wizyta w szpitalu
czy szkolna béjka. Prezentowane sa
one w formie kilkunastosekundowych
scenek, w ramach ktérych mozemy
poruszac sie i dziata¢ we wiasnym
tempie, lecz kazde mrugniecie oczami
powoduje przeskok do nastepnego
wspomnienia. Ten ciekawy rezultat
osiggniety zostat przez sprzezenie sys-
temu gry z kamera rejestrujgca mimike
twarzy gracza. W ten sposéb naturalny
odruch mrugania obraca sie przeciwko
nam, nadajac sformutowaniu ,.zycie
przelatuje przed oczami” bardziej
dostowne znaczenie.

Goodbye World
GamesTBA
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stac cierpigca na utrate pamieci po ura-

Pozapodium

IGF to nie tylko zwycieskie gry (choc
0 nich oczywiscie najgtosniej), to
réwniez tytuty finatowe i wyrdéznione.
W moim odczuciu na wspomnienie
zastuguja réowniez: how do you Do It?
(przezabawne spojrzenie na ,,doroste
sprawy" oczami dziecka, ktére prébuje
odtworzy¢ widziang w filmie scene
mitosng za pomocg lalek), The Talos
Principle (filozoficzna, nietatwa przy-
goddwka, ktéra recenzowalismy

w pierwszym numerze Pixela),
Framed (interaktywny, wyjatkowo
stylowy komiks noir, w ktérym ma-
nipulujgc kadrami, zmieniamy bieg
opowiesci), Desert Golfing (minima-
listyczny, proceduralnie generowany
golf na pustyni, relaksujacy, ale

i wciggajacy na granicy uzaleznienia),
Coming Out Simulator 2014 (inte-
raktywna fikcja w formie esemesowej
rozmowy, po$wiecona - jak sam tytut
wskazuje - trudnej osobistej sprawie,
ale niepozbawiona przy tym gorz-
kiego humoru), PRY (hybryda gry,
filmu i powiesci; przejmujacy wglad
w psychike i wspomnienia weterana
wojny w Zatoce Perskiej), Bounden
(dwuosobowa gra, w ktérej trzymajac
z partnerem czy partnerkg przeciw-
legte krance smartfona, kierujemy za
pomoca kciukdw tréjwymiarowa kula,
co skutkuje podobnym do baletu tan-
cem), Elegy for a Dead World (udane
potaczenie gry i nauki kreatywnego
pisania; zwiedzamy planety z pozo-
statosciami wymartych cywilizacji

i tworzymy poetyckie opowiesci
naich temat). bl
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™ NA RAZIE AUTOMATION WYGLADA JAK PROGRAM BIUROWY, ALE POTENCJAL MA SPORY

AUTOMATION

The Car Company Tycoon Game

W Ameryce na takich jak my mowi sie ,petrolheads”.

Podobno o autach wiemy wszystko. Teraz przyszta pora,
zeby to sformalizowac i zrobic¢ swoje wiasne wymarzone autol

Krooger

ie kazdy pamieta, ze jedng
N z pierwszych (o ile nie pierw-

szg) i jedng z niewielu gier
traktujacych o przemysle motoryza-

cyjnym byto wydane w 1993 roku na
PC i w1994 na Amige Detroit.

Ta wyprodukowana przez niezwykle
ptodne w tamtym okresie Impressions
Games strategia ekonomiczna przy-
ciggneta mnie przed monitor obiet-
nicg objecia stanowiska potentata
motoryzacyjnego w Detroit - kolebce
amerykanskiego przemystu samocho-
dowego. Zaskakujgce, ze przez tak
dhugi czas nikt na powaznie nie podjat
sie stworzenia gry opartej na tym
wiasnie pomysle.

Samo Automation funkcjonuje
w internecie juz od niemal 5 lat,
ale dopiero teraz gracze niezwig-
zani z branza motoryzacyjng moga
o nim ustysze¢ dzieki ustudze Early

Access na platformie Steam. Po tylu
latach prac autorzy zdecydowali sie
bowiem z programu do projektowania
samochoddw zrobi¢ petnoprawna gre.
| byto to stuszne posuniecie!
Aktualnie Automation to pozycja
podzielona na cztery segmenty:
niegotowy jeszcze tryb kampanii oraz
tryby wieloosobowy, otwartego Swiata
i grywalnych scenariuszy. Zadanie po-
lega na skonstruowaniu dziatajacego
samochodu. Zaczynajac od ustalenia
ksztattu nadwozia (duza swoboda
w rzezbieniu okreslonych czesci),
materiatu karoserii, typu podwozia,
potozenia silnika, rodzaju zawieszenia,
przez takie niuanse jak reflektory,
wloty, grille, wydech i doktadki, na
detalach pokroju liczby cylindréw,
zawordw, typu turbosprezarki, bloku
silnika czy mieszanki paliwa konczac.
Nie nalezy tez zapomnie¢ o kolorze
i rodzaju felg oraz szerokosci opon.

przed

premierg

Wirtualny
warsztat bez
upierdliwego me-
chanika nad gtowa.

Mechanika

Budujemy silnik od
podstaw. Po ustano-
wieniu podstawowych
parametréw, takich
jak rodzaj bloku, liczba
cylindréw czy zaworéw
przechodzimy do,,dtu-
baniny” parametrami.
To wazne, gdy zalezy
nam na odpowied-
niej mocy czy tez
okreslonym poziomie
spalania.

Kazdy lubi zagladac pod podwozie
swojego samochodu. Prawda?

Ogrom mozliwosci konfiguracyj-
nych jest powalajgcy. W trybie pia-
skownicy da sie stworzy¢ swoje auto
marzen, a w scenariuszach zaspokoic
potrzeby konkretnych klientéw. Jako
gtéwny projektant nalezy sie wykazac
i zmontowac silnik o okreslonych
parametrach czy nadwozie spetnia-
jace rygorystyczne warunki. Zabawa
okazuje sie przednia i... niesamowicie
edukacyjna. Mamy wyjatkowg szanse
sprawdzic, jak okreslone elementy
wptywajg na parametry samochodu
i dlaczego czasem lepiej zrezygnowac
z danej opcji na rzecz czegos innego.
Mimo ze moge pochwali¢ sie duzym
doswiadczeniem praktycznym, juz
dzieki samym filmom instruktazowym
w ciggu kilku godzin gry wchtongtem
kolejng sporg dawke wartosciowej
wiedzy, ktéra na pewno mi sie przyda.

Najciekawszym elementem tytutu
bedzie zapewne kampania. To tutaj
zbudujemy imperium motoryzacyjne
od podstaw - zaczynajgc tuz po |l
wojnie Swiatowej, bo w 1946 roku,

a konczac na roku 2020. Ciekawe, jak
zostang ustalone proporcje pomiedzy
projektowaniem samochodu a zarzga-
dzaniem firmga, dbaniem o wizerunek,
spetnianiem kryteriéw rynku czy
prowadzeniem kampanii marke-
tingowych. Oby fabuta byta réwnie
wciggajaca jak samo konstruowanie
aut. Bede $ledzic¢ ten projekt z wyjat-
kowym zainteresowaniem. ka

PIXEL
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CHCESZ WOJNY? MUSISZ WYWOLAC BURZE, W MEDIACH! CIEMNY LUD TO KUPI.

alactic Inheritors

Oto tworcze rozwiniecie gatunku 4X,
ktore mozna nazwac 3X. | pierwsze
w kosmosie, w ktorym nie ma prozni.

Sir Haszak

ak dotad gry 4X polegaty na
J eksploracji, ekspansji, eksplo-

atacji i eksterminacji. Autorzy
tej strategii turowej stwierdzili, ze
nalezy i$¢ z duchem czasu i pokazali
kosmos z perspektywy spoteczei-
stwa informacyjnego. Nie ma eksplo-
racji, bo znamy lokalizacje systemoéw
gwiezdnych, ktére nalezy podbic,
poczatkowe potozenie przeciwnikéw,
a nawet sktad ich flot, o ile znajduja
sie w poblizu naszych kolonii.

Wystepuja tez pewne ograniczenia.
Nie da sie lata¢ zbyt daleko od zasie-
dlonych uktadéw gwiezdnych. Dlatego
oprécz systemow, ktére wykazuja
potencjat i trzeba je skolonizowac,
czasami wysytamy kolonistéw w $ro-
dek niczego. Niech sobie wegetuja,
a dzieki temu nasze statki bedg mogty
dotrzec do ciekawszych miejsc.

W koncu jednak wszystkie uktady
gwiezdne zostajg skolonizowane.
| tu pojawia sie gtéwny problem.
Nie mozna przeciwnikowi ot tak
wypowiedzie¢ wojny.

¥ TesBipemacy

i7 Badwsdiod Toa el @

GRAMY!

Mozna obrzydzacé
tylko jednego
sgsiada, co jest
kosmiczng niedo-
godnoscia.

Przed wypowie-
dzeniem wojny
trzeba tak dtugo
opluwac przeciw-
nika, ze niektérym
moga przyschnaé
$linianki.

Poniewaz mamy do czynienia ze
spoteczenstwami informacyjnymi, mu-
simy da¢ im powdd do walki. Najpierw
nalezy zatem wzbudzi¢ strach (przy-
leca i nas zabija!), nienawis¢ (oni lubig
kminek - ohyda!) lub chciwos$¢ (maja
takie fajne planety, nie to co my!)

i odpowiednio pielegnowac te uczucia,
prowadzgc kampanie medialne. Trwa
to jednak strasznie dtugo i moze sie
okazac, ze gdy my pracowaliSmy

nad zohydzeniem jednego sasiada,
drugi zdazyt nam juz wjechac od tytu

i trzeba zajac sie zupetnie inng wojna.
Korzystanie z propagandy wymaga
wielkiego wyczucia i bywa wkurzajace.
Czesto nie udaje sie zaatakowac prze-
ciwnika w najlepszym momencie.

Oczywiscie oprécz opluwania wro-
ga nalezy tez przygotowac argumen-
ty sity. W tym celu buduije sie flote.

Duzo statkéw zlecamy? Lepsze
czesci mamy.

Nie robi sie tego jednak we wtasnych
koloniach, ale zleca zewnetrznym
firmom. Im wiecej statkéw dana
fabryka wyprodukuje, tym wieksze
zyskuje doswiadczenie, dokfadajac
dodatkowe systemy do konstruowa-
nych pojazddw.

Sama wojna jest juz bardzo
brutalna. Na poczatku $cierajg sie
powietrzne armie. Gdy napastnik wy-
gra, przystepuje do bombardowania
planet. To czas, kiedy jeszcze moze
nadejs$¢ odsiecz. Jesli sie nie zjawi,
mieszkancy sg eliminowani do zera.
Potem wysyta sie statek kolonizacyjny
i zaczyna zasiedlanie.

Galactic Inheritors z jednej strony
jest gra prosta, z drugiej - za sprawa
wprowadzenia propagandy jako czyn-
nika niezbednego do toczenia wojen
- dos$¢ trudng i dzieki temu ciekawa.
Niedtugo powinna pojawi¢ sie petna
wersja, ale juz beta oferowana w ustu-
dze wczesnego dostepu robi dobre
wrazenie. la



= Bohaterka nazywa sie
Senua i przypomina troche
heroine ,,Niebianskiego
miecza". Geneza jej imienia
siega postaci bogini Senuny.

Powrét bogini

Polacy majg swojego Wiedzmina, ktory czerpie garsciami z kultury
Stowian. Brytyjczycy wkrotce doczekaja sie Hellolade, niezwykie]
opowiescifantasy zakorzenionej w mitologii Celtow.

Spektor

rzesien 2002 roku, niewiel-
ka miejscowos¢ Baldock
w potudniowej Anglii. Alan

Meek, pasjonat archeologii, przecze-
suje okoliczne pola wykrywaczem
metalu. W pewnym momencie
pojawia sie sygnat. Alan zaczy-

na nerwowo kopac, az odnajduje
zawinigtko, w ktérym oprécz monet
i bizuterii jest jeszcze cos. Drobna
figurka nieznanej dotad celtyckiej
bogini o imieniu Senuna.

Tameem Antoniades, gtéwny pro-
jektant Ninja Theory, zaciekawit sie

ta historia: - Poszukujac inspiracji,
zgtebiatem kulture celtycka. To temat,
ktoéry rzadko pojawia sie w grach.

Trafitem na artykut dotyczacy Senuny.

Nigdy nie dowiemy sie, kim napraw-
de byta, pomyslatem wiec, ze warto
stworzyc nasza wizje jej dziejow.

Tak narodzito sie Hellblade -
trzecioosobowa gra akcji bliska DmC,
lecz bardziej rozbudowana, w ktérej

przed

premiera

Anglicy

Ninja Theory ma
siedzibe w podlondyriskim
(ambridge. Zaczynali

w 2000 roku jako Just Add
Monsters. Wiekszos¢
nowych projektow
wymysla Nina Kristensen.
Do najwazniejszych
produkgji studia naleza
Heavenly Sword, DmC:
Devil May Cry oraz Ensla-
ved: Odyssey to the West.

przeniesiemy sie do krwawego $wiata
Celtéw, rysowanego potworng kreska
przypominajgcag koszmary Beksin-
skiego. Grafiki koncepcyjne petne sg
ponurych krain i znieksztatconych
postaci: poteznych wilkéw z kilkoma
parami oczu, wikingdw o urodzie
kilkuletnich zombie i kaptanéw

z kruczymi gtowami.

Autorzy nie poszli za panujgca
moda i nie stworzyli otwartego $wiata.
Mimo to lokacje majg by¢ bogate
i réznorodne. Gracz bedzie mogt
swobodnie przemieszczac sie miedzy
nimi, wykonujac zadania i odkrywajgc
stopniowo tajemnice loséw bogini.

Senuna stanowi centrum catej
historii. Cho¢ nie znamy zyciorysu bo-
haterki, to jej komputerowa twarz, po-
kryta wojennymi barwami i bliznami,
moéwi bardzo wiele - zaréwno o niej
samej, jak i o rozgrywce. Hellblade ma
by¢ typowym dynamicznym slashe-
rem. Kazdy, kto grat w DmC, wie, do
czego pracownicy Ninja Theory sg

zdolni, jesli chodzi o widowiskowg
walke. Tworcy przyznajg sie do inspi-
racji takimi grami jak chocby Street
Fighter, obiecuja jednak, ze potyczki
nie ograniczg sie do kilku kombosdw.
Przydatny okaze sie arsenat broni
biatej, z wyrytymi runami zwiekszaja-
cymi moc przedmiotéw. Skrycie licze,
Ze znajdzie sie wsrdd nich tytutowe
.piekielne ostrze".

Hellblade to dla studia wielki
egzamin. To pierwsza gra, ktérg
Brytyjczycy tworzg i wydaja zupetnie
samodzielnie. Zaden producent, ktéry
chciatby sprzedac kilka miliondw
egzemplarzy, nie postawitby na tytut
z akcjg w nieznanym uniwersum fanta-
sy i z zupetnie anonimowa bohaterka.

Ekipa Ninja Theory jest jednak spo-
kojna o finanse: - Nasza gra zwrdci sie
juz przy 300 tys. sprzedanych kopii.

Biorac pod uwage, ze Hellblade
trafi nie tylko na PS4, ale takze na PC,
tworcy majg szanse wyjs¢ mocno na
plus.
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WARGAMING ROZSZERZA SWOJE WOJENNE PORTFOLIO O BITWY MORSKIE

= EE T Tt

World GRAMY! SR
of Warships

Sieciowe walki poteznych okretow majg spore szanse
powtorzyc sukces World of Tanks i przyciggngc miliony
graczy przed ekrany. A przynajmniej takie wrazenie
POZOSstawia PO sobie zamknigta beta ary.

qrpiech

EET T

orld of Warships nie zrywa
W z formuta rozgrywki zapre-

zentowana w dotychczaso-
wych produkcjach studia Wargaming.

Wcigz bierzemy udziat w sieciowych
potyczkach z udziatem kilkudziesie-
ciu graczy, w ktérych najwazniejsze
jest szybkie podejmowanie decyzji,
a nie dgzenie do pokonania wroga za
wszelkg cene. Gra wydaje sie jeszcze
trudniejsza niz ,, Tanki". Z uwagi na
ogromny zasieqg dziat okretowych,
latajgce nad nami samoloty zrzuca-
jace zabdjcze torpedy i niemoznosc
tatwego schowania sie trzeba mie¢
oczy dookota gtowy, pozostawac

w ciggtym ruchu i celnie strzelaé.
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Pozary wywo-
tane ostrzatem
uszczuplaja
wytrzymatosc
okretu. Znaczaco
zmieniajg tez jego
wyglad.

Konto

W World of Warships
zagramy, korzystajac z tego
samego konta co w przy-
padku edycjiz czotgami

i samolotami. Dzigki temu
motzliwe bedzie wspot-
dzielenie wykupionego
zasu premium i zdobytych
zasobow we wszystkich
trzech tytutach.

A to ostatnie wcale nie jest proste
- poniewaz najczesciej prujemy do
przeciwnika z odlegtosci kilku czy
nawet kilkunastu kilometréw i pociski
lecg do celu dtugo. Musimy wiec brac
poprawke na predkos¢ oraz kierunek
ruchu obu okretéw i mierzy¢ tam,
gdzie wrég dotrze dopiero za jaki$
czas. O ile, rzecz jasna, po drodze nie
skreci lub nie zwolni. Do tego docho-
dzi jeszcze konieczno$¢ ustawienia
okretu pod odpowiednim katem, jesli
chcemy wypali¢ z kompletu dziat
jednoczesnie czy zdziatac co$ torpe-
dami. Nie jest tatwo zapanowac nad
tym wszystkim i nie da¢ sie przy tym
podziurawi¢! Jak na razie w grze wy-
stepujg okrety trzech nacji: rosyjskie,

amerykanskie i japonskie. Drzewka
technologiczne tradycyjnie dzielg sie
na 10 poziomoéw i w przypadku dwéch
ostatnich narodéw funkcjonuja juz

w bardzo zaawansowanym stadium

- znajdziemy na nich po kilkadziesiat
maszyn, ktére mozna kolejno odblo-
kowac i kupié. Mito$nicy rosyjskiej
mysli technologicznej péki co moga
zasigs$¢ jedynie za sterami stynnego
krgzownika Aurora (dostepnego jako
jednostka premium), ale do premiery
takze i ta frakcja zostanie doposa-
zona. Na trzech mocarstwach wcale
sie zresztg nie skonczy, a znajac
Wargaming, tytut bedzie regularnie
rozbudowywany. Nowa zawartos¢
zostanie oczywiscie udostepniona za
darmo, podobnie jak sama gra.

Do naszej prywatnej floty wig-
czymy cztery rodzaje jednostek. Sa
one wzorowane na historycznych
okretach i znaczaco réznig sie para-
metrami, wymagajac wypracowania
odmiennego stylu rozgrywki. Szyb-
kie, zwrotne, ale niezbyt wytrzymate
niszczyciele zazwyczaj wyposazone
sg w torpedy, ktére odpowiednio
uzyte potrafig obrécic sytuacje na
naszg korzys¢. Pancerniki z kolei to
jednostki dysponujgce niesamowicie
silnymi dziatami i doskonale opan-
cerzone, za to powolne i bezwtadne.
Dla os6b pragnacych zachowac
balans miedzy sitg ognia, wytrzyma-
toscig i mozliwoscig manewrowania



Bliskie spotkania z torpedami zazwyczaj
koniczg sie tragicznie, ale jesli zareagujemy
w pore, mamy szanse je wymingé.

autorzy przygotowali zas szeroki
wybor krazownikow.

Natomiast mitosnikéw trzymania
sie z boku i graczy, ktérzy nie prze-
padaja za potyczkami wymagajacymi
wykazania sie zrecznoscig, zadowoli
klasa lotniskowcow. W przypadku tych
maszyn mamy do czynienia z niemal-
Ze inng gra - zamiast obserwowac
akcje z poktadu statku i strzela¢ z uzy-
ciem dziat czy torped, rozsiadamy
sie przed mapa taktyczng i posytamy
do boju grupy samolotéw, ktorymi
steruje sie jak jednostkami w produk-
cjach strategicznych, dbajac przy tym,
by uprzykrzy¢ zycie przeciwnikowi,

a nastepnie wroci¢ na statek. Kazdy
znajdzie tu wiec cos dla siebie, pod
warunkiem, Ze zechce uczyc sie na
btedach i okaze odrobine pokory - to
nie jest pozycja, w ktérej odnosi sie
sukcesy przy pierwszym urucho-
mieniu. Trzeba jg pozna¢, a zdobyte
umiejetnosci regularnie szlifowac.

autofire

Po ciezkiej walce z rakiem zmart Edgar Vigdal,

programista i autor gier znany z wydawania odswiezo-
nych wersji starych przebojow. Dzigki niemu zobaczyli-
$myWarblade MK Il oraz Deluxe Galaga Rebom.

Kiedy znajduje-
my sie pod ostrza-
tem, podstawa jest
pozostawanie
w ciggtym ruchu
i gwattowne
zmiany kierunku.
Inaczej stanowimy
tatwy cel.

o Survival

Kanadyjskie studio NVYVE zapowiedziato
horror PA.M.E.L.A. Rzecz rozgrywa sie

w futurystycznej kolonii zwanej Edenem.
Gracz porusza sie postacig z wszczepionym
sztucznym ramieniem, ktérym komunikuje
sie z tytutowa sztuczng inteligencja.

Istotne okazuje sie tez rozwija-
nie jednostek i stuzacych na nich
kapitanéw. Odbywa sie to podobnie
jak w poprzednich tytutach z serii -
mozemy ulepszac poszczegdine ele-
menty sktadowe, a takze wyposazac
okrety w specjalne moduty, na przy-
ktad zmniejszajace ryzyko i skutki
uszkodzen poszczegdlnych systemow
Czy przyspieszajace przetadowywanie
i celowanie. Jesli zas chodzi o ka-
pitandw, to kazdy z nich dysponuje
stosunkowo bogatym drzewkiem
umiejetnosci, ktére odblokowujemy
wraz z postepami w zabawie. Kapi-
tandw da sie oczywiscie przenosic
pomiedzy jednostkami, zeby nie
zaczynac wszystkiego od zera, gdy
wpadnie nam w rece nowy statek.

Cho¢ World of Warships nie bedzie
najpiekniejszg gra sieciowg, oprawa
graficzna tej produkcji robi pozy-
tywne wrazenie, a ona sama dziata
ptynnie nawet na starszych kompute-

dl Lordowie

LUAVING

rach z systemem Windows XP. Modele
okretéw petne sg szczegétéw i oglada
sie je z przyjemnoscia, réwniez na
zblizeniach. NieZle prezentuje sie
tez woda. Wpadajace do niej pociski
tworzg fale i rozpryski, a dzioby
pedzacych maszyn fachowo ja pruja.
Przydatyby sie jeszcze efekty pogo-
dowe, takie jak na przyktad sztormy
urozmaicajace fizyke statkdw na
wzor tego, co widzieliSmy w ,,pi-
rackiej" odstonie Assassin's Creed.
Niczego nie mozna za to zarzucic¢
oprawie dZzwiekowej i muzyce - World
of Warships posiada bodaj najlepszy
soundtrack ze wszystkich czesci serii
i doskonale zagrzewa nim do boju.
Wyglada na to, ze Wargaming
po raz kolejny ma w rekawie asa,
ktérym zaskoczy fandw sieciowych
gier wojennych. Niebawem bedziecie
mogli przekonac sie o tym sami -
tworcy planujg bowiem rychte otwar-
cie bety dla wszystkich chetnych. ha

Cl Games wypowiedziato umowe
niemieckiej firmie Deck 13, z ktéra
wspotpracowato przy Lords of the
Fallen. Wedtug Polakéw winni

s partnerzy, nienalezycie
wypetniajgcy warunki wspétpracy.
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George Miller nie wie,
COto spokojna emerytu-
ra. 70-letni rezyser po-
wraca z kolejng odstong
serii ,Mad Max” oraz

Qrg na podstawie filmu.
W oba projekty zaan-
gazowat sie w niemal
rownym stopniu.

Spektor

o w 2014 roku zrobito na
C mnie najwieksze wrazenie,
jesli chodzi o kino? 2 minuty
i 40 sekund zapowiedzi czwartego
.Mad Maksa". Nie ma co ukrywad, ze
wspotczesne wielkoformatowe filmy
fantastyczne i SF mocno obnizy-
ty loty. Tam, gdzie kiedys liczyta
sie opowiesc i bohaterowie z krwi
i kosci, dzi$ mamy najczesciej banat,
miatkie dialogi i scenografie powsta-
ta na ekranie komputera.

Zapowied? ,Mad Max: Fury Road",
zaprezentowana na konwencie Comic-
-Con, okazata sie na tym tle brutalnie
prawdziwa. W zebach niemal chrzescit
piach wyrzucany spod kot zardzewia-
tych pojazddw, nos zatykaty opary
spalin, a po wszystkim trzeba byto
wzigc solidny prysznic. Do tego piekne
zdjecia, zrealizowane w artystyczny,
wrecz poetycki sposéb. - Ostatnig
rzeczg, jaka chciatbym zrobic, jest
kolejny ,,Mad Max" - méwit w wywia-
dach rezyser.

Prace nad produkcja ruszyty juz
w 2003 roku, jednak na przeszkodzie
stanety problemy: zbyt wysoki budzet,
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Qutlander

Mas Max doczekat sie
juz gry wideo. Produkgja
wydana w 1992 roku na
konsole Sega, ukazafa sie
pod tytutem Outlander.
Sama historia nawiazywata
do drugiej czesci filmu.
W grze nie zabrakto
efektownych poscigow,
ktdre byly w zasadzie jej
jedynym pozytywnym
elementem.

Apokalipsa
do kwadratu

wycofanie sie z projektu Mela Gibso-
na, a takze wojna w Iraku z ropa w tle.
Miller nie dawat jednak za wygrana.
W 2009 roku wpadt na rewolucyjny
pomyst. Zamiast robi¢ film aktorski,
postanowit stworzy¢ animacje 3D,

w dodatku wspartg grg komputerowa.

Rezyser byt zafascynowany moz-
liwo$ciami, jakie dajg gry wideo: - To
opowiesc rozgrywajaca sie w kilku
wymiarach, ktéra stanowi najlepszy
odpowiednik powiesci. W filmie nie
mozesz zatrzymac czasu i by¢ posta-
cig na ekranie. Gra to umozliwia.

Prace nad obydwoma dzietami pro-
wadzito zatozone przez Millera i pro-
ducenta Douga Mitchella Dr. D Stu-
dios. Szefem kreatywnym zostat Cory
Barlog, wspéttwérca serii God of War.
Pierwszy trailer gry pokazano na tar-
gach E3 w 2013 roku. DowiedzieliSmy

DZIEKI GRZE BEDZIE MOZNA WYREZYSEROWAC NOWEGO MAD MAXA PO SWOJEMU

sie takze, ze tytut przejmuje szwedz-
kie Avalanche Studios, odpowiedzial-
ne m.in. za serie Just Cause. | w tym
momencie wszystko zaczeto nabierac
tempa.

Dzi$ na temat tego projektu wiemy
juz catkiem sporo, skupmy sie zatem
na konkretach. Mad Max szykowany
jest jako trzecioosobowa gra akcji osa-

autofire

Czy Hideo Kojima opuscit Konami? Taki stan rzezy

zdaje sie sugerowac znikniecie jego nazwiska ze stron
inteetowych Metal Gear Solid V: The Phantom Pain.
Ale zy aby na pewno odszedt? Tego na razie nie wie nikt.




Mad Max to nie
tylko poscigi po
plazy i strzelanie
do celu. Czasem
trzeba bedzie
ubrudzi¢ sie walka
wrecz.

przed
premierg

“Wptynatem
na suchego prze-
stwor oceanu...”
i ujrzatem okret,
ktoéry dalej juz

raczej nie poptynie.

dl Godus zyje

dzona w otwartym Swiecie Pustkowia.
Czeka nas powtdrka z Just Cause 2,
tyle ze zamiast egzotycznych wysp
w tle otrzymamy wypalong kraine,
w ktdrej rzadzi ropa i taknace jej
wygtodniate silniki maszyn. Naszym
gtéwnym przeciwnikiem bedzie Scro-
tus, przywddca gangu terroryzuja-
cego Pustkowie. Zadaniem bohatera
okaze sie stopniowe likwidowanie
wrogich posterunkéw i ostabianie
wptywow bandytéw. Fabuta nie
nawigzuje do zadnej z filmowych
czesci ,Mad Maksa". Akcja gry toczy
sie tuz przed nadchodzacg najnow-
szg odstong serii. Twércy, korzystajac
z ikonicznych elementdw, takich jak
postac protagonisty, postanowili opo-
wiedzie¢ zupetnie nowa historie.
Pustkowie to dzikie miejsce, roz-
miarami przypominajgce mape, ktérag
znamy z Just Cause 2. Z tg réznica,
7e w $wiecie Mad Maksa teoretycznie
nie napotkamy zadnych granic. Are-
ne gry otacza Big Nothing - pustynia
nawiedzana przez niebezpieczne
burze piaskowe. Zapuszczanie sie
w te rejony bez zapasu wody i paliwa
bedzie bardzo ryzykowne. Czasem
jednak warto sprobowac. Jesli uda
sie przezy¢, pojawi sie szansa na
odnalezienie cennych przedmiotéw

dl Nagrody G4C

pozostawionych przez wichure, jak
unikatowe czesci do samochodu.
A te w Swiecie Mad Maksa sg na
wage zfota.

Gre rozpoczniemy w miejscu
0 nazwie Great White - rozlegtej
przestrzeni, ktérg kiedys$ wypetniato
morze. Po dawnej wielkiej wodzie po-
zostaty juz tylko wraki statkéw i ruiny
latarni morskich, zamienionych przez
lokalne gangi w fortece i obozowiska.
Miejsce to okaze sie pechowe dla
naszego bohatera, ktéry zostanie
zaatakowany przez jedna z grup
Scrotusa, a jego stynny pojazd V8
Interceptor skradziony. Max ledwie
ujdzie z zyciem. Jednak, otrzepawszy
sie z kurzu, ruszy przed siebie, zeby
odnaleZ¢ zgube. Po drodze spotka
towarzyszy: szalonego mechanika
Chumbucketa oraz psa.

Z pomocg Chumbucketa zdo-
bedziemy nowy wéz o nazwie
Magnum Opus, ktéry bedziemy
mogli wyposazac w ciekawe dodatki
- ostony, wzmocnienia, bron i catg
mase elementdw, dzieki ktérym nasz
samochdd stanie sie twierdzg na kot-
kach. Postuzy temu opcja ,,Garazu”,
dostepna w dowolnym momencie
rozgrywki. Chumbucket pomoze nam
réowniez w walce. Potrafi obstugiwac

LUADING

,10 opowies¢ rozgrywajaca
sie w kilku wymiarach, ktéra
stanowi najlepszy odpo-
wiednik powiesci. W filmie
nie mozesz zatrzymac czasu
i by¢ postacia na ekranie”.

Pustkowie bedziemy mogli przemierzac
naszym Magnum Opus lub innym z 50
réznorodnych pojazdéw.

harpun rozrywajacy kota pojazdéw
przeciwnikéw oraz nawigowac w in-
teresujgce miejsca. Podobng ceche
posiada nasz czworonozny przyjaciel,
ktéry wyszuka wode i pozywienie
- towary deficytowe na pustynnym
odludziu, a niezbedne do regeneracji.
Troche szkoda, ze tworcy ostatecz-
nie zrezygnowali z trybu multiplayer.
Samochodowe bitwy z wykorzysta-
niem 50 réznorodnych pojazdéw
(zaréwno przeniesionych ze starych
.Mad Maksow", jak i stworzonych na
potrzeby gry) jako multi wypadtyby
naprawde widowiskowo. Jedyng
namiastka trybu sieciowego ma by¢
opcja ,,Opus Wars", dzieki ktorej
kazdy gracz bedzie mdgt pochwalic¢
sie swoim wozem innym cztonkom
madmaksowej spotecznosci. b

&l Pac-Man rozdany

Powoli koriczy sie burza, jaka wybuchta
wokot produkowanej przez 22Cans Petera
Molyneux gry strategicznej. Zatrudnieni

zostali nowi pracownicy i wydaje sieg,
ze wbrew poprzednim wiesciom studio
nie ma zamiaru porzucac tego projektu.

Organizatorzy eventu Games for Change,
stanowigcego czesc Tribeca Film Festival
ogtosili nominacje do gtéwnej nagrody
Best Gameplay. Sg to Never Alone lkisima
Ignitchunai, That's Your Right oraz This
War of Mine. Gratulujemy 11 bit studios!

Namco Bandai udostepni swoje zasoby
innym japonskim producentom gier na
zasadach ,,otwartego projektu”, ktérego
szczeg6toéw na razie nie ujawnia. W swoim
portfolio firma ma prawa do takich legend
jak Pac-Man, Galaxian, Galaga czy Dig Dug.
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Fantasy XV

qrpiech

ykl Final Fantasy w ostatnich
latach radzit sobie kiepsko

- zaliczyt nieudany start
opatrzonego numerem czterna-
stym MMO, a wczes$niej narazit sie
na ostra krytyke fanéw za sprawag
mocno $redniej, wydanej w formie
trylogii, czesci trzynastej. Two-
rzone od wielu lat Final Fantasy
XV ma te ztg passe serii przerwac.
W tym celu opracowujace gre
Square Enix postanowito znacza-
co zmodyfikowac dotychczasowy
model rozgrywki.

Najwazniejszg zmiane stanowi
porzucenie charakterystycznego dla
cyklu pseudoturowego systemu pro-
wadzenia staré na rzecz pojedynkéw
toczonych w czasie rzeczywistym.
Wersja demonstracyjna gry potwier-
dza wczesniejsze doniesienia - walka
to teraz dynamiczna, wymagajgca
zrecznosci siekanina, ktorej blizej do
serii Kingdom Hearts czy wrecz sla-
sheréw pokroju Devil May Cry. Tyle
ze wymaga jeszcze doszlifowania.
Pojedynki wydajg sie chaotyczne,

w duzej mierze za sprawg niezbyt
wygodnej kamery, ale da sie w nich
dostrzec potencjat taktyczny. Boha-
ter gry, ksigze Noctis, poza zwyktymi
ciosami potrafi bowiem robi¢ uniki,
kontrowaé, wyprowadzac stosunko-
wo duzg liczbe specjalnych, zuzywa-
jacych zapas energii atakéw, a takze
w btyskawiczny sposéb przeskakiwac
od przeciwnika do przeciwnika lub
na moment ewakuowac sie z pola
bitwy - wystarczy wycelowac, a prze-
miesci sie on w zgdane miejsce

w utamku sekundy.
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Jesli wybdr atakéw i broni
w petnej wersji okaze sie wystar-
czajgco duzy, nasz heros stanie
sie bardziej elastyczny, a kolejne
walki powinny réznic sie od siebie
na tyle, by nie powodowad znuze-
nia. Warto bowiem zaznaczy¢, ze
w grze kierujemy poczynaniami
jednej postaci - pozostali cztonko-
wie druzyny sterowani sg przez Sl,
w oparciu o nasze wytyczne. Jesli
ktérys z nich zbyt mocno oberwie,
sprébujemy do niego dotrzec i go
podleczy¢. Oni zas to samo uczynig
w stosunku do nas.

Do gry powréci uwielbiana przez
fanéw mozliwos$¢ przyzywania na
moment poteznych istot, ktére
pomogg w walce i zadanymi obra-
zeniami przesadzg o wyniku starcia.
Bardzo prawdopodobne jednak,
ze skorzystamy z tej opcji tylko
w okreslonych okolicznos$ciach - do-
stepnego w wersji demonstracyjnej,
wielkiego jak wiezowiec Ramuha
przyzwac dato sie dopiero wtedy,
gdy punkty zycia bohatera spadty
do zera (nie jest to jednak réwno-
znaczne ze $miercig - jesli postac

JESZCZE JAPONSKIE RPG CZY JUZ RASOWA GRA AKCJI?

Najnowsza odstona Final Fantasy
przyniesie najwieksze zmiany od
czasu, gdy seria wkroczyta w trzeci
wymiar. Czy beda to jednak zmiany
nalepsze?

Potezna bestia
pedzaca prosto
na nas to jeszcze
nie koniec swiata
- bohater dosko-
nale radzi sobie
z unikami, potrafi
tez w mgnieniu oka
pokonaé dystans
kilkudziesieciu
metréw.

zdota odejs¢ w bezpieczne miejsce
i sie zregenerowac lub tykng¢ mik-
sture, moze walczy¢ dalej). W do-
datku za starcia wygrane z jego
pomoca druzyna nie otrzymywata
punktéw doswiadczenia i przedmio-
tow - wyjatek stanowity potyczki

z bossami. Final Fantasy XV zapo-
wiada sie na rewolucje takze w kon-
tekscie eksploracji Swiata. Zamiast

autofire

OnLive, czyli pionierska ustuga pozwalajaca na granie
w chmurze, z koricem kwietnia zakoriczyfa dziatalnosc.
Jej konkurentem byfa firma Gaikai, a od zesztego roku
réwniez ustuga PlayStation Now.




ol Filary umocnione

Dostownie tydzien po premierze
Pillars of Eternity jego wydawca,
Obsidian, wypuscit wazacego 800 MB

patcha. Méwiono, ze gra jak na wspotcze-
sne standardy jest ,,odporna na robaki".
Jednak okazuje sig, ze nie do konca.

klaustrofobicznych, korytarzowych
lokacji, ktére pamietamy z FFXIII,
trafimy na otwarte, obejmujace cate
kilometry kwadratowe przestrzenie,
gdzie czekac beda zadania po-
boczne, ukryte przedmioty i masa
przeciwnikdéw. Podczas naszych we-
dréwek rozbijemy obozy, w ktérych
bohaterowie awansujg na kolejne
poziomy doswiadczenia i zjedzg cie-
pty positek. A w zaleznosci od tego,
czym napetnig zotadki, otrzymaja
inne premie pomagajgce przetrwac
nastepny dzien. Ogromne znacze-
nie w grze zyska tez samochdd,
ktérym druzyna szybko przeniesie
sie w kolejne miejsca. Z udostep-
nionych materiatéw wideo da sie
wywnioskowac, ze dzieki pojazdowi
gra nawigze do kina drogi - to moze
by¢ dla serii strzat w dziesigtke.
Filmy, i to te bardziej widowi-
skowe, przypomina¢ mogga takze
starcia z bossami. W wers;ji de-
monstracyjnej bohaterowie poluja
na poteznego Behemotha. Zanim
jednak dochodzi do pojedynku,
twoércy dawkujag napiecie, kazac
szukac Sladéw jego bytnosci, $ledzi¢
go w gestej mgle czy przemykaé
ciasnym przesmykiem tuz pod nim.
Sama walka dzieli sie zas na kilka
etapéw. Poczatkowo prébujemy

& Dla nurkow

Sony ujawnito projekt PlayStation Flow,
ktéry ma taczy¢ gry wideo z technologia
sensoryczna. Gogle z wyswietlaczem
LCD plus czujniki na rekach i nogach
oraz wodoszczelne stuchawki maja
umozliwi¢ granie w petnym zanurzeniu.

LUADING

Jezeli twércom starczy pomystéw oraz
bedq dawkowac napiecie tak jak w demie,
czekajg nas najbardziej efektowne i roz-
budowane walki z bossami w historii serii.

zwabic stwora w putapke, a nastep-
nie przystepujemy do ataku, stara-
jac sie wykorzystac fakt, ze bestia
nie widzi na jedno oko. Wszystkiemu
towarzyszy rewelacyjna muzyka

i ciekawe ujecia - nie jest to moze
poziom wysokobudzetowych
strzelanin, ale emocji nie brakuje.
Oby finalna wersja zawierata wiecej
takich momentoéw.

Wypada tez mie¢ nadzieje, ze gra
zostanie nalezycie zoptymalizowa-
na. Demo zachowuje sie bowiem
tak, jakby dziatato na kilkuletnim
laptopie, a nie konsolach nowej ge-
neracji. Problemy z ptynnoscig ani-
macji zdarzajg sie nawet w trakcie
zwyktej przebiezki po lesie, a pod-
czas walk z wieksza liczba przeciw-
nikéw na ekranie wyswietlanych
jest zaledwie kilkanascie klatek na
sekunde, co utrudnia orientowanie
sie w sytuacji i wykonywanie nawet
najbardziej podstawowych dziatan.
W podziwianiu $licznych, pocztéw-
kowych krajobrazéw przeszkadzaja
z kolei rozmywajgce i przeswietla-
jace obraz filtry oraz stosunkowo
niska odlegtosc rysowania cieni.
Grafika na ten moment wywotuje
wiec mieszane uczucia - jest tadna
i brzydka zarazem.

Pomijajgc kwestie techniczne,
demo nastraja do gry pozytywnie
i pokazuje, ze Final Fantasy XV ma
realng szanse, by przywrdcic¢ skost-
niatej serii cho¢ czesc jej dawnej
Swietnosci, a takze przyciggnac
nowych graczy. Szkoda tylko, ze
nie wiadomo jeszcze, kiedy bedzie
mogto jg wykorzystac. b

Demo

W rozbudowane
demo FFXV mozna
zagracjuz teraz, ale

zeby zyskac do niego
dostep, trzeba. . . kupi¢
gre Final Fantasy Type-0
HD. I'to w pierwszym,
premierowym nakfadzie,
bo w kolejnych juz tego
dodatku zabraknie.

1313

Przy okazji drugiej rocznicy zamkniecia
przez Disneya LucasArts powrdcita kwe-
stia rozpoczetego przez studio projektu,
w ktérym mielismy pozna¢ mtodos¢ Boby
Fetta, wychowanego w slumsach planety
Coruscant, znanych jako ,,poziom 1313".

a Star War.
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= Grafika autorstwa Dennisa Wedina
przedstawiajaca jego (po lewej) i Jona-
tana Soderstroma. Dennis jest ojcem
charakterystycznego, nieco kiczowate-
go, a jednoczesnie niepokojacego stylu
graficznego obu odston serii. Najwigksza
inspiracje stanowity dla niego filmy -
gtéwnie ,,Drive”, ,,Kokainowi kowboje"
oraz tworczosé Davida Lyncha. Dennisa
natchnety réwniez koszmary, ktére
miewat jako dziecko - Hotline Miami
zawdziecza im miedzy innymi motyw
zwierzecych masek.
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Poczatki

Super Carnage,

ayli prototyp Hotline
Miami przygotowany przez
Jonatana Soderstroma.
Choc sktadat sie wytacznie
zjednej planszy, mecha-
nika zabawy byfa juz na
tyle dopracowana, ze
trafita do finalnej wersji gry
praktycznie w niezmienio-
nej postaci.

autofire

Bloger Siergiej Galonkin napisat narzedzie, dziki
ktéremu mozna sprawdzac wyniki sprzedazy gier na
Steam. Jest to o tyle ciekawe, Ze wiasciciel platformy,
firma Valve, zabrania publikagji takich danych.

HOTLINE MIAMI

ROBILISMY DLA SIEBIE

Z/ Dennisem Wedinem,
WSPOtzatozycielem studia
Dennaton Games, rozmawia
Rafat Kurpiewski

P Pamietasz jeszcze pierwszg gre, w jakg grates?
Tak, wydaje mi sie, ze byto to The Goonies na NES-a,

gdzie$ okoto 1987 roku. | do tej pory pamigtam, jak niezwy-
kte byto to uczucie: mogtem kontrolowac posta¢ widoczng

na ekranie telewizora, a nie tylko sie jej przygladac! Co$
niesamowitego. Niewazne, ze nie znatem wtedy jeszcze
angielskiego i niewiele z gry rozumiatem. Doskonale sie
bawitem, po prostu biegajac po planszy, zabijajgc jakies
weze i gingc. Nawet wchodzenie do menu byto fajne!l

@A pzig wcigz tak jest czy nie masz juz takiej radochy
z grania w nowe produkcje?

Po czesci tak, po czesci nie. Mam wrazenie, ze kiedy$
gry byty bardziej... grami. Dzisiaj twoércy usilnie prébuja
nasladowac filmy, zaprezentowac scenariusz w holly-
woodzki sposéb, a zapominajg o tym, co najwazniejsze,
co odréznia gry od filméw - frajdzie z samego grania.
Ja wole tytuty, w ktérych jest mniej scenek przerywniko-
wych, mniej efekciarstwa, a wiecej samej gry.

ol UNIT9 VR

Oto pierwszy w Polsce konkurs na najlep-
szg instalacje wirtualnej rzeczywistosci.
Finat imprezy, potgczony z prezentacja
najlepszych projektéw, wyktadow i paneli
dyskusyjnych, odbedzie sie w dniach 12-14
czerwca na OFF Piotrkowska w Lodzi.

P Czyli nadal grasz?

Tak, pod warunkiem, ze mam czas. Niestety, tworzenie gier

ma te istotng wade, ze jest diabelnie czasochtonne, wiec

czesto po prostu nie moge sobie na to pozwolic. Ale kiedy

juz mi sie uda, nie wybrzydzam. Bawig mnie w zasadzie

wszystkie rodzaje gier. Moze poza sportowymi i japonskimi

RPG, ktérych akurat nie znosze. Za to chetnie siegam po

tytuty trudne i wymagajace. Zabierajg duzo czasu, kosztuja

mase wysitku, ale pozwalajg tez poczué przeogromna
satysfakcje.

Pl dlatego sam zaczates tworzyc takie wtasnie dzieta?
Co ciekawe - nie. Od zawsze uwielbiatem gry, ale nigdy

nie podejrzewatem, ze bede nad nimi pracowat i nie
planowatem tego. W pewnym sensie zadecydowat

o tym przypadek. Potrzebowatem gry dla mojej
kapeli - Keyboard Drumset Fucking Werewolf.

A ze brat mojego kumpla, Jonatan Séderstrom,

znat sie na tym - poprositem go, zeby jg przygotowat.

dl \Witcher School

Nowy polski projekt, zwigzany z uniwer-
sum WiedZmina, zostanie zorganizowany
w dniach 13-16 czerwca na Zamku Mosz-

na przez Agencje 5 Zywiotéw. Impreza
przewiduje trwajaca trzy dni gre na zywo
oraz warsztaty improwizacyjne.
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0d zawsze uwielbiatem gry, ale nigdy

nie podejrzewatem, ze bede nad nimi pracowat

Studio

Powstate w 2012 roku
Dennaton Games to

niezalezne szwedzkie
studio odpowiedzialne
za obie czesc Hotline
Miami. Jego nazwa to
tak naprawde zlepek
imion obu zatozycieli

— Dennisa Wedina
iJonatana Soderstroma.

i nie planowatem tego. W pewnym sensie
zadecydowat o tym przypadek.

Zgodzit sie pod warunkiem, ze ja zadbam o jej oprawe gra-
ficzna. Zajatem sie tym i takim oto sposobem powstata
nasza pierwsza wspoélna gierka.

[d Niech zgadne - spodobato ci sie?

O tak. Nawet sobie nie wyobrazasz, jaki ubaw mielismy
przy jej tworzeniu. Do tego bardzo sie polubilismy.
Chcielismy robic to dalej. A tak sie ztozyto, ze Jonatan
miat juz gotowy prototyp gry, ktéry przygotowat jakos
tak w 2008 roku. Pokazat mi go, a mnie sie on strasznie
spodobat. Stworzytem do niego nowa grafike, potem
zaczelismy wdrazac kolejne pomysty i wszystko zaczeto
nabierac ksztattéw. Tak powstato Hotline Miami i Denna-
ton Games, nasze dwuosobowe studio.

P Caty czas tak dobrze sie uktadato?

Nie do konca. W pewnym momencie praca nad Hotline
Miami stata sie stresujgca. Bardzo stresujgca. Zaczeto
nam brakowac pieniedzy, w zwigzku z czym musieliSmy
wypusci¢ gre wczesniej, niz planowalismy. Na szczescie
teraz, patrzac z perspektywy czasu, wydaje mi sig, ze

w sumie wszystko wyszto nam na tyle dobrze, iz niczego
nie chciatbym zmieniac¢. No, moze troche bym jeszcze
popracowat nad bossami. Ale poza tym jestem zadowo-
lony.

@ czemu zdecydowaliscie sie akurat na stylistyke
retro?

Wcale nie uwazam, ze gra jest stylizowana na retro.

Dla mnie piksele to po prostu jeden ze srodkéw wyrazu,
ktéry nie jest ani lepszy, ani gorszy od innych. Tak jak
malarz moze stworzy¢ dzieto za pomoca pedzli, Pho-
toshopa czy sprayu w puszce, tak ja mogtem wybierac
sposréd réznych metod czy narzedzi. | wybratem
piksele, bo je po prostu lubie.

[ Nie baliscie sie, ze gra jest na tyle kontrowersyjna,
iz moze nie zosta¢ wpuszczona na Steama czy ktéras
z pozostatych platform? Mieliscie jaki$ plan B?

autofire @l Gitara Wraca

Activision zapowiedziato prace nad
wskrzeszeniem swej upadtej marki.

Deus Ex: Mankind Divided zostat oficjalnie ogfoszony. W Guitar Hero Live, ktére ma sie ukazac
Akcja nowej odstony serii bedzie sie rozgrywac w 2029 jesienig, akcje bedziemy obserwowac
roku, dwa lata po wydarzeniach z Human Revolution. oczami gitarzysty. W grze pojawig sie
In6w waielimy sie w posta¢ Adama Jensena. tez sekwencje Full Motion Video.
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Nie. Szczerze mdwiac, nie zastanawialiSmy sie wtedy, jak
zareaguje na nig Steam czy ktokolwiek. Moze zabrzmi to
jak wyswiechtany slogan, ale tak naprawde robilismy ja
dla siebie. Zeby méc w nig pograc. Nie mieli$my pojecia,
czy spodoba sie komukolwiek innemu.

@ ale spodobata sie i odniesliscie sukces.

Czy to w jakis sposéb zmienito wasze zycie?

Tak. Po pierwsze mocno zwiekszyto nasze poczucie
witasnej wartosci, dodato nam pewnosci i wiary w siebie.
Kiedy zobaczyliSmy, ze Hotline Miami podoba sie gra-
czom, poczuli$my, Ze robimy cos istotnego. Istotnego juz
nie tylko dla nas dwdch, ale tez dla innych. To $wietne
uczucie. Po drugie zyskaliSmy stabilnos¢ finansowa

i swego rodzaju wolnos¢. PrzestaliSmy martwic sie

o prace, o to, czy damy rade dokohczyc¢ kolejng gre, jesli
proces jej tworzenia zacznie sie przedtuzad, tego typu
rzeczy. Dzieki temu mogliSmy skupi¢ sie na robieniu
tego, co lubimy, i robieniu tego tak, jak chcemy.

P rzeczywiscie tak byto podczas prac nad Hotline
Miami 2?

Wiasnie tak. Oczywiscie przy ,,dwdjce” mieliSmy znacznie
wiecej roboty i pochtoneta ona o wiele wiecej czasu. Ale
mielismy ten czas. MogliSmy i chcieliSmy go poswiecic.

W dodatku mieli$my gotowa mechanike i bylismy juz
przygotowani na to, co nas czeka. Tym razem naprawde
moglismy dopiescic gre tak, by wypuscic jg dopiero wtedy,
gdy bedziemy z niej w stu procentach zadowoleni. | tak sie
stato. To byty szalone dwa lata nieprzerwanej pracy, ale
jestesmy dumni z efektéw. | z siebie. No i nadal sie lubimy.

P Pracujecie juz nad czyms$ nowym?

Tak, wiemy juz doktadnie, czym bedzie nasz kolejny
projekt. Nie moge zdradzi¢ zbyt wiele, ale to absolutnie
pewne, ze ujrzy on Swiatto dzienne. | Ze bedzie zupetnie
inny niz Hotline, a mimo to od razu da sie zauwazy¢,

ze to my za nim stoimy.

[@co doradzitbys$ poczatkujgcym autorom gier jako
cztowiek, ktéremu sie udato?

Nie ograniczajcie sie do tworzenia czego$ podobnego
do tytutéw, ktére ludzie namietnie ogrywaja. Nie sku-
piajcie sie na najpopularniejszych gatunkach. Olejcie to.
Zamiast tego zrébcie gre, w ktérg bardzo chcielibyscie
pograd, a ktérej nie da sie nigdzie kupi¢. s

dl Sony (')ra

Wiosna nie jest dobrym okresem dla
handlu, jednak wyniki sprzedazy konsol
nowej generacji méwig wiele. PS4 znajduje
obecnie co tydzien okoto 200,000 nowych
nabywcéw, podczas gdy XONE — okoto
100,000, za$ Wii U nieco ponad 30,000.
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Nie tylko Wiedzmin

utor, od lat na tamach
réznych pism i serwiséw
na biezgco dokumentujgcy

dzieje elektronicznej rozrywki,

w ksigzce ,Nie tylko WiedZmin"
udowodnit, ze Swietnie zna réw-
niez korzenie rodzimej branzy gier
i umie korzysta¢ z dostepnych
Zrédet. Rozmawiat z twércami -

i z tymi najbardziej utytutowanymi:
Adrianem Chmielarzem, Maciejem
Migsikem, Tomaszem Mazurem czy
Grzegorzem Miechowskim, ale tez
z autorami catkowicie zapomnia-
nych peretek sprzed dwéch dekad.

Uwaznie przeczytat archiwalne
numery magazyndw o grach
i komputerach (od Bajtka po Pixela).
Przeszukat fora dyskusyjne i ni-
szowe serwisy mito$nikéw o$mio-
i szesnastobitowcdw, nie pominat
takze internetowych baz produkcji
na dawno zapomniane platformy.
Zdobyt w ten sposdb ogromna
wiedze o historii polskich gier, ktérg
teraz dzieli sie z czytelnikami.
Czesto, niestety, zbyt hojnie.
.Nie tylko WiedZmin" od pierwszych
stron atakuje nattokiem faktdéw,
tytutéw, dat i nazwisk, ktérych miej-
sce jest w Wikipedii. O wielu wcze-
snych dzietach dowiadujemy sie

100 tys. klatek animacji! Me-
gabajty efektéw dZwiekowych!
Kilkadziesigt minut muzyki!

Polska muzyka czy polskie kino antologii i leksykondw majg na
peczki. Pora na nas — przekonuje Marcin Kosman, ktory spisat
kronike gier komputerowych made in Poland.

Barttomiej Kluska

premiera

|RETYLRO WIEDENIN

Book

Nie tylko Wiedzmin’,
w formie tradycyjnej

oraz jako e-book, zostat
opublikowany nakfadem
whasnym autora, ajego
dystrybucja prowadzona
jest za posrednictwem
strony www.openbeta.pl.

Electro Body

Bohater btadzi po licznych
ekranach korzystajac z teleportéow
i strzelajgc do przeciwnik6w.

wiasciwie tyle, Ze powstaty oraz
kto je napisat, kto wydat i kiedy.
Potencjalnie interesujace historie
sg ledwie sygnalizowane, a autor
pedzi dalej, w kolejnych krétkich
akapitach (jakby zywcem wyjetych
z sieciowych serwisOw) wyrzucajac
z siebie nowe informacje.

Na szczescie od fragmentu
dotyczacego Amigi ksigzka zwalnia,
a Kosman odnajduje wiasciwy rytm
opowiesci. Losy robionych chatup-
niczymi metodami produkcji na
.przyjaciétke”, ktore (jak Franko,
Mentor czy Legion) zyskiwaty ma-
sowg popularnos¢, préby profesjo-
nalnego tworzenia gier takich jak na
Zachodzie (Teenagent, A.D. 2044),
niespodziewany sukces TopWare,
Mortyr, ktérego ,,sitg jest zabijanie
Niemcow" i obliczone na wzbu-
dzanie kontrowersji Rezerwowe
psy, piekne przygodéwki Avalonu,
tragicznie spézniony Golem, bedacy
pionierem nurtu indie Soldat, zaska-
kujgcy zaawansowang technologicz-

Gra, cho¢ pisana w aka-
demiku, pozwolita autorowi
zarobi¢ na kawalerke.

ng strong przedsiewziecia Chrome,
porazka ambitnego Another War,
ogdlnoswiatowy sukces Painkillera,
wreszcie tytutowy WiedZmin i to, co
po nim, bo dzieto Kosmana prezen-
tuje rozwdj rodzimej elektronicznej
rozrywki do roku 2015 - wszystko
to opowiedziane jest tak, ze zostaje
w gtowie czytelnika na dtuzej (cho¢
pedantyczno$¢ kronikarza, sypigce-
go kolejnymi faktami do ostatnich
stron czasem bierze gére).

Trzydziesci lat polskich gier i gier
w Polsce obfitowato w wazne wyda-
rzenia, barwne postacie, spektaku-
larne sukcesy i porazki, o ktérych
warto wiedzie¢ wiecej, by lepiej
rozumiec takze wspdtczesnosc i do-
ceni¢ droge, jakg wszyscy (twércy,
dziennikarze, gracze) przeszlismy.
Swietnie, ze taka ksigzka wreszcie
powstata. Mimo swoich 400 stron
pozostawia czytelnika z niedosytem,
ale to dobrze - wiele pasjonujgcych
historii wcigz jeszcze czeka na opo-
wiedzenie. b

i ;ﬁll-;

Kwintesencja swojskosci
w polskich grach. Sottys miat
wszakze problem ze sterowaniem.

PIXEL
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Elektroniczny szlem

dem i wyczuciem od innych rakiet, ale jak
twierdzi Eric Babolat, prezes produkujacej
ja francuskiej firmy, jej rozwdj zajat catq
dekade. Jest to pierwsza na $wiecie inte-
ligentna rakieta tenisowa. Jej twércy, po-
réwnawszy tenisa do wyscigéw Formuty 1,

wowych danych dotyczacych pracy silnika,
spalania czy przyspieszenia, postanowili to
zmieni¢. W raczce nowej rakiety ukryte sg

dwa przyciski, jeden do jej wigczania, drugi

User Jama

sport

Trening asketowy

nowe

Firma 94Fifty wymyslita inteligentna
pitke do kosza - Smart Sensor Basketball.
Tutaj konstruktorzy staneli przed chyba
najwiekszym wyzwaniem, jesli chodzi

0 odpornos¢ na wstrzasy, zaréwno ze
wzgledu na ich site, jak i czestotliwosc.

GADZETY

Rakieta Play Pure Drive nie odbiega wygla-

w ktérych zespét nie otrzymywatby podsta-

Pitka pomaga doskonali¢ gre, stuzac
informacjami na temat trajektorii tuku
rzutu, jego szybkosci, podkrecenia oraz
intensywnosci dryblingu. Aplikacja moze
pracowac w trybie trenera, kiedy ¢wiczymy
okreslong umiejetnosc - wykonujemy
wéwczas serie powtdérzen i otrzymujemy
powiadomienia o postepach. Mozna tez
zmierzy¢ sie ze znajomymi; program jest
w stanie zlicza¢ dane maksymalnie dla
pieciu graczy. Do komunikacji ze smartfo-
nem z systemem iOS lub Android wykorzy-
stywany jest Bluetooth - z jednej strony
pozwala na $cigganie danych z czujnikéw
do aplikacji, z drugiej na uaktualnienia
oprogramowania obstugujgcego czujniki

w pitce. Bateria tadowana jest indukcyjnie
na podstawce i wystarcza na 8 godzin gry.
Dodatkowo producent oferuje specjalna
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siatke na kosz,
ktéra mozna
dokupi¢ do zestawu
- dzieki niej pitka
odnotowuje, kiedy
trafiamy, kiedy
pudtujemy oraz za-
chowuje statystyki.
Co ciekawe, sam
producent twierdzi,
ze doktadnos¢
owych pomiaréw
wynosi 95%, wiec
jesli gracie z kim$
na pienigdze,

lepiej dodatkowo
liczy¢ w tradycyjny
sposob.

do przetaczania Bluetootha, a takze port

USB oraz cata elektronika. Czujniki pozwala-

ja uzyskac informacje o sile uderzen, miej-
scu trafienia pitki, jej podkreceniu, rodzaju
uderzen, np. forhend, bekhend, smecz,
serwis, oraz ich ilosSci. Wbudowana bateria
umozliwia gre do sze$ciu godzin na jednym
tadowaniu, a pamie¢ pozwala pomiesci¢
dane z mniej wiecej 150 godzin grania.
Oprogramowanie Babolat wizualizuje nasze
0siggi w trzech kategoriach: technika - na
podstawie powtarzalnosci trafien pitki

w centralne pole
rakiety (sweet spot),
sita - na podstawie
odczytéw czujnikéw
dla wszystkich
uderzen oraz
wytrzymatos¢

- na podstawie
czestotliwosci i dtu-
gosci treningdéw.

CENA OKOLO 1200 Z¢

Internet rzeczy stat sie rzeczywistoscia, teraz nawet
wychodzac uprawiac sport, trzeba pamietac o
podtadowaniu sprzetu do gry, ktory nasze wysitki i technike
przedstawi potem w najdrobniejszych szczegotach.




GRA PRZENOSINAS | 29 INNYCH
SKAPO ODZIANYCH SMIAEKOW
NA POKAZNA WYSPE PEENA
RUIN DAWNEJ CHWALY.

PIXEL 25



—d

e

.ﬁ — L ._
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Nie mamy taI'(iego y ‘|§,

wyboru broni, jak
w Soulsach, ale to,
co jest dostepne,
prezentuje sie
niesamowicie.

DIV From Software Wersja PL: tak

Krupik

statnio miatam niewatpliwg
O przyjemnos¢ zagrania w dwie

pozycje na PS4, ktérych
akcja toczy sie w mojej ulubionej

wiktorianskiej scenerii, a mianowicie
w The Order: 1886 i Bloodborne.

Przygoda z The Order: 1886 to wyjat-
kowo relaksujgca zabawa. Bardzo mi
sie podobata... przez cate 4 godziny,
ktére zajeto mi ukonczenie tej gry.
Jeslibym sie mocno postarata, spe-
dzitabym z nig jeszcze géra 20 minut.
Gdybym nie dostata Ordera z redakcji
i musiata za niego zaptaci¢, bytabym
moCNO rozczarowana.

Okazato sie tez, ze wcale nie po-
trzebowatam relaksu. Potrzebowatam
Bloodborne'a. Potu, bélu, tez, obiecy-
wania sobie, ze ,,juz nigdy wiecej, do
licha", wracania do gry, potu, bélu,
tez i kolejnych obietnic. | tak przez
ponad 40 godzin (a nie zmierzy-
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Mozg From Software,
Hidetaka Miyazaki,
erpatinspiracie z,Dra-
kuli”Brama Stokera oraz
autentycznych lokagji
zRumunii i Czech. Autor
2a swoj wielki wzor
uwaza lcoz2001 roku.
Trzy lata pdzniej porzucit
prace w Oracle i zaczat
tworzycgry.

tam sie bynajmniej z opcjg PvP czy
New Game Plus, czyli trudniejszym
poziomem rozgrywki dostepnym po
pierwszym przejsciu gry). Bloodborne
jest jak mozolna wedréwka po gérach
(jeszcze tylko jeden boss, jeszcze
tylko do kolejnego punktu zapisu).

| ogromna, ogromna satysfakcja nie
tylko wtedy, kiedy wreszcie dotrzemy
na gtéwny szczyt, ale i po wdrapaniu
sie na mniejsze gorki.

Jestem pewna, ze fani Demon'’s
Souls i Dark Souls, czyli poprzed-
nich przebojéw From Software
i Hidetaki Miyazakiego, twércéw
Bloodborne, zamowili te gre
w przedsprzedazy, gdy tylko byto to
mozliwe. To niewatpliwie dobry ruch,
poniewaz gra w niczym nie ustepuje
swoim poprzednikom. To wtasciwie
kolejne Soulsy, tym razem jednak nie
w klimatach fantasy, a horroru.

Na poczatku opowiesci wiemy tylko,
Ze jestesmy towca, ktéry przybywa
do mrocznego miasta Yharnam.
Okazuje sie, ze nieliczni pozostajacy
przy zdrowych zmystach mieszkancy
Yharnam pozamykali sie w domach,

a po ulicach grasuja szaleni wie$niacy

B b

b g i — !
gt L . .
Szlachtowanie | |+

czas zaczac! || N v
Tylko dlaczega ' | * =+
w Yharnam polujel ) «
sie na fowcow? . 5

= ¥ )
L, ] L

e .I. ; ﬁ




z widtami i innymi narzedziami domo-
wego uzytku, ktérzy wyjatkowo nie
lubig obcych (a juz na pewno obcych
towcow). Ale o co wiasciwie chodzi?
Och, From Software stynie z tego,
ze w swoich grach zawitosci fabuty
ujawnia wyjatkowo opornie. Ba, moz-
na nawet nie poznac jej catej, jesli nie
spotka sie niektérych NPC lub mniej
waznych przeciwnikéw. Uchyle wiec
tylko rabka tajemnicy i powiem, ze
dalej jest strasznie w stylu, ktéry na
pewno przypadtby do gustu mistrzowi
Lovecraftowi. A zakonczenie? Ciii...
Gra jest tak samo trudna jak
poprzednie dzieta studia, ale rézni
sie od nich przede wszystkim tym, ze
tym razem preferowana jest bardziej
agresywna strategia. W Bloodborne
nie ma co liczy¢ na znane z Soulséw
tarcze czy pancerze: podstawe taktyki

Moja ulubiong zabawka byt szybki
miecz, do ktérego dotaczalo sie ma-
sywny bijak, tworzac w ten sposéb

wyjatkowo skuteczny orez.

stanowi atak, a nie obrona (co oczy-
wiscie nie oznacza, ze nie bedziemy
jak szaleni robi¢ unikéw). Zreszta i tak
nie mamy trzeciej reki do trzymania
tarczy. W prawej dtoni dzierzymy
gtéwna bron, a w lewej bron palng,
ktéra przydaje sie najczesciej do wy-
bijania z rytmu atakujgcych przeciw-
nikéw. Co ciekawe, broni z prawej reki
mozemy uzywac w dwéch wersjach:
wolniejszej i szybszej. Mojg ulubiong
zabawka byt szybki miecz, do ktérego
dotaczato sie masywny bijak, tworzac
w ten sposéb wyjatkowo skuteczny
orez. Nowym rozwigzaniem, nagra-
dzajgcym ofensywne zachowanie,
jest tez to, ze kiedy stracimy punkty
Zycia, mozemy je odzyskac, jesli od-
powiednio szybko uda nam sie trafi¢
przeciwnika.

O ile nie mam watpliwosci, ze
Bloodborne spodoba sie fanom
Soulséw, tak obawiam sie, Ze nawet
nie sprébuja do niego usigsc osoby,
ktére wczesdniej nie miaty za wiele do
czynienia z dzietami Hidetaki Miyaza-
kiego. Kazdy przeciez styszat, ze te

Gibki, ptongcy bekart zrodzony
najprawdopodobniej w obrzeznych
kwartatach piekta. Brytan petni
role straznika podziemnych ruin.

Ty —
L
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gry sg bezsensownie trudne! Trudne
- tak (przypominam: pot, bdl, tzy).
Bezsensownie - na pewno nie.
Owszem, przez pierwsze godziny
przygody z Bloodborne czujemy sie
jak biblijny Dawid w $wiecie zamiesz-
katym przez samych Goliatéw. Skoro
na nic zdaje sie ulubiona przez wielu
graczy metoda ,huzia na Jézia”
(sprawdza sie tylko i wylacznie, gdy
Joziem s beczki, ktére rozbijamy
w celu odreagowania), musimy wy-
sili¢ szare komdrki. Czasami mozna
odnie$¢ wrazenie, ze nie jest to
action RPG, tylko strategia. Trzeba
sprawdzi¢, ilu mniej wiecej wrogdw
znajduje sie na danym pozio-
mie, poznad ich sposéb walki,
odseparowac od kolegdw,
podczas starcia wybrad
odpowiedni moment na
wyprowadzenie ciosu...
Oczywiscie bossowie

to jeszcze wieksze
wyzwanie. Pierwszy raz
giniemy jakie$ 3 mi-

nuty po rozpoczeciu
zabawy. A potem gi-
niemy znowu. | znowu.

| jeszcze raz.

Twarz Lowcy jest tak samo
enigmatyczna jak bohatera
Dark Souls.
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przeciwnikami
zwykle szybko
dajemy sobie
rade. Gorzej, ze
najczesciej maja
oni kolegow.

Widok niektérych
przeciwnikéw wzbudza
lito$¢, ale nie wolno da¢
sig omami¢ pozorom. ;

Pewnie nie bytoby to tak trauma-
tyczne, gdyby nie fakt, ze stan gry
zapisywany jest tylko przy specjal-
nych latarenkach, a przedarcie sie
do nastepnego punktu zapisu czesto
zajmuje dobrych kilkadziesigt minut.
Och, a czy wspomniatam juz, ze pra-
wie wszyscy przeciwnicy odradzajg
sie po kazdej naszej $mierci?

Nic wiec dziwnego, ze po kolejnej
nieudanej prébie pokonania bossa,
ktéry po raz czwarty zrobit z nas
pulpe, mamy ochote cisng¢ padem
o $ciane. Zapewniam was jednak,
ze w tym szalenstwie jest metoda.
Kazdemu nowicjuszowi w $wiecie
Soulséw idzie stabo i nie ma co sie
tego wstydzic. Dzieki systemowi
»Smierc - postep - $mier¢ - postep”
uczymy sie mechaniki gry, szybko
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Malutka poryiyvwka

zaczynamy tez awansowac (za
zabijanie przeciwnikéw zdobywamy
tak zwane tetnienia krwi, odpo-
wiednik dusz w DS, ktére wydajemy
nie tylko na bron, ubranie, napoje
przywracajgce zdrowie czy naboje,
ale takze na podnoszenie poziomu
naszej postaci). Wreszcie docho-
dzimy do momentu, w ktérym nie
mamy wrazenia, Ze przegrywamy,
bo ,,gra byta niesprawiedliwa”, ale
wytgcznie dlatego, ze popetnilismy
btad. Niezmiernie wazne jest réwniez
to, ze przeszukujac teren, znajdujemy
liczne skréty (uruchamiamy windy,
odnajdujemy przejscia miedzy becz-
kami). Nagle okazuje sie, ze boss, do
ktérego przebijaliSmy sie przez dwie
godziny, czeka zaraz za $ciang obok
ostatniej latarenki.

A moze zamiast
atakowad, warto
pokazac tym
panom malutka
pozytywke?

Lowcy, ktérzy pojawia sie

w naszym $wiecie, moga nas
zabié, a tworcy notatek chcieé
sprowadzié¢ na manowce.

Wskazniki

Postaczdefiniowana
jest przez osiem cech.
Najciekawsze z nich to
tetnienia krwi”bedace
swego rodzaju waluta
oraz,zabarwienie krwi’,
ktry to atrybut opisuje
site razenia uzywanej
broni palnej.

Rozgrywka w Bloodborne nie musi
by¢ tez samotng przygoda. Jesli gra-
my online, mozemy poprosic innych
graczy o przybycie nam na pomoc
czy przeczytac zostawione przez
nich notatki ze wskazéwkami. W obu
przypadkach trzeba miec sie jednak
na bacznosci: fowcy, ktérzy pojawia
sie w naszym $wiecie, moga nas zabic,
a tworcy notatek chcie¢ sprowadzic
na manowce. Czy dalej zastanawiacie
sie, po co wiasciwie tak sie meczyc¢?
Nie lepiej zagra¢ w cos$, co nie wyma-
ga tyle zachodu? Alez oczywiscie!

W zyciu, nawet jesli tylko wirtualnym,
czasem jednak dobrze udowodni¢
sobie, ze mozna stang¢ w obliczu
wyzwania, sprostanie ktéremu wydaje
sie niemozliwe - i wygrac! A potem
zrobic to jeszcze raz i jeszcze raz!
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w trakcie sledztwa
spotka na swojej
drodze kilka
nieobliczalnych

Jpostaci.

BATTLEFIELD HARDLINE

HEPCHPS3 HPS4H X360 H XONE

[{ODIVQAR Visceral Games Wersja PL: tak

Pocztar

estem z tego pokolenia, ktére-
J mu wystarczyt kawatek suche-

go patyka, by przy odrobinie
wyobrazni przeniesc sie na podwor-
ku do swiata policjantéw i ztodziei.
Battlefield Hardline umozliwia to za
pomocg howoczesniejszych srodkéw
wyrazu. Jesli znudzita sie wam Zot-
nierska otoczka poprzednich czesci,
najnowsza odstona bedzie dla was
ciekawa alternatywg i lekarstwem
na zadyszke, ktérg ostatnio ztapata
seria.

Krotkie i mato porywajace singlowe
kampanie byty bolgczka tego cyklu.
Najwyrazniej twércy réwniez to za-
uwazyli, poniewaz zdecydowali sie na
wprowadzenie kilku nowosci. Pierwsza
i najwazniejsza to zmiana $rodowiska.
Z tytutowego pola bitwy, na ktérym
krélowaty uzbrojone po zeby armie,
przenosimy sie na ulice Miami, gdzie
wcieliwszy sie w postac oficera Nicka

30 PIXEL

Mendozy, uczestniczymy w czynno-
$ciach typowych dla funkcjonariusza
policji. Jako $wiezo upieczony cztonek
wydziatu antynarkotykowego dos¢
szybko odkrywamy, ze $wiat wcale nie
jest taki ré6zowy. Korupcja siega naj-
wyzszych szczebli wiadz Miami Vice,
a Nick nie moze ufac nikomu.
Ostatnio na topie sg seriale, ktére
plasuja sie najwyzej w rankingach
ogladalnosci. Gry staraja sie za tym
trendem nadazy¢, czego przyktad
stanowig wypuszczane w odcinkach
produkcje Telltale Games czy chocby
Resident Evil Revelations 2.
Podobnie ma sie rzecz z nowym
Battlefieldem - akcje podzielono na
10 epizoddw, z ktérych kazdy serwuje
zapowied? kolejnego lub (w przypad-
ku wznowienia zabawy) przypomina,
co dziato sie poprzednio. Tworcy
zapomnieli jednak o najwazniejszym
- kazdy odcinek w dobrym serialu
konczy sie cliffhangerem, a tu kolejne

Detektyw

w

Waznym elementem
fabuly s3 Sledztwa.

Za skanowanie poroz-
siewanych w réznych
migjscach przedmiotow
dostajemy bonusowe
punkty i mozemy
poznac szerszy kontekst
prowadzonych spraw.

To nie jest widok z nowego Far Cry,
chod i tutaj tropikalne wody zostang
obficie zbroczone krwia.

fragmenty kampanii singlowej maja
do$¢ spokojne finaty, niezmuszajgce
do dalszej gry z wypiekami na twarzy.
Weterani serii z pewnoscig pamieta-
ja, ze jej gtéwnym wyréznikiem byta
akcja. Wymiany ognia z uzyciem mniej
lub bardziej ciezkiego sprzetu to juz
jednak przezytek. Hardline zapewnia
catkiem nowe doznania, umozliwia-
jac przejscie sporej czesci kampanii,
jak na prawdziwego gline przystato,
czyli posytajac przestepcdw za kratki.
Oczywiscie jesli chcemy, nic nie stoi
na przeszkodzie, by metodg na Ram-
bo zalicza¢ kolejne lokacje i pozosta-
wiac za sobg stosy trupdw. Gra jednak
motywuje, by kiedy tylko sie da,
zakradac sie, dokonywac aresztowan



—

oraz poszukiwaé wskazéwek do akt za
pomoca specjalnego skanera. Obez-
wiadnieni przeciwnicy (za potwierdze-
nie nakazu aresztowania niektérych
z nich dostajemy bonus) i znalezione
dowody owocujg punktami, za ktére
otrzymujemy nowa bron badZ akceso-
ria, takie jak kompresory, stabilizatory,
celowniki czy skorki na spluwy. Niby
nic wielkiego, ale z luboscig sprawdza-
tem kolejne konfiguracje wyposaze-
nia, mimo $wiadomosci, Ze najlepiej
bedzie lezat mi w tapie policyjny
shotgun. Spokojnie, nawet jesli zdecy-
dujemy sie na dziatanie z zaskoczenia,
w kilku miejscach gra wymusi na nas
powrdét do korzeni i bedziemy mogli
sobie po ludzku postrzelac.
Rozgrywke urozmaicono na kilka
sposobéw. Mozemy odwracac uwage
wrogow, rzucajac naboje na ziemie,
mamy tez okazje pojezdzi¢ czotgiem,
dorwac sie do samolotowego dziatka
czy po prostu spedzic troche czasu
za kotkiem. Model jazdy niestety
wypada dos¢ stabo - wbz prowadzi
sie jak ciezkg landare, na szczescie
owe momenty umilajg tadne pejzaze
i dynamiczne, petne eksplozji poscigi.
Swietnie wygladaja tez animacje
twarzy, czes¢ tekstur (przyjrzyijcie sie
chociazby drzwiom czy podtogom),
efekty $wietlne, a w szczegdlnosci
oslepiajace stonce, wybuchy i dym.

0 dZzwieku mozna moéwic tylko
w samych superlatywach, ale z tego
seria zawsze styneta. Odgtoséw broni
az chce sie stuchad, podobnie jak
towarzyszacego menu gtéwnemu
policyjnego hitu KRS One. Co ciekawe,
catkiem nieZle brzmi polski dubbing.
Luzackie dialogi cieszg ucho, o prowa-
dzonych sprawach mozemy poczytacé
w specjalnym menu, a bohateréw
da sie polubi¢. Catkowicie wczuc sie
w klimat nie pozwalajg ogranicze-
nia techniczne, ale do tego, ze nie
sposob przeskoczy¢ matej skrzynki,

a drzwi do lokacji permanentnie sie
za nami zatrzaskujg, podobnie jak do
przenikania obiektéw, wypada chyba
przywyknac.

Chociaz jestem urodzonym
singlowcem, wiem, ze wielu z was
zdecyduje sie zakupic gre dla trybu
multiplayer, spedzajac w nim péZniej
wiele miesiecy. Jesli przesiadacie sie
na Hardline z poprzednich czesci,
najbardziej zaboli was brak czotgdw,
todzi czy odrzutowcédw. Charakter
i otoczka gry wymusity ograniczenie
zawartosci poprzez zmniejszenie map
i zwiekszenie tempa zabawy. Gotowi
na chaos?

Do wyboru dostajemy 8 trybéw
rozgrywki wieloosobowej. ,,Napad"
pozwala przestepcom wtamac sie do
skarbca i wynies¢ z niego dwie torby

BATTLEFIELD HARDLINE

~Fucha" to jeden
z najciekawszych
trybéw w multi-
playerze, taczacy
strzelanie z szybka
jazda.

Zabojcy

Podczas gry zwrdccie
uwage, jak postac
Mendozy trzyma przed
soba bror. Charaktery-
styazne ruchy byly kon-
sultowane z policyjnymi
ekspertami —wszystko dla
wzmocnienia realizmu.

Trudno w to uwierzy¢, ale sporg cze$¢ fabuty mozna przejs¢ bez
oddania strzatu. Aresztowania sa wyzej punktowane, ale trzeba
uwazac, by cele jako pierwsze nie otworzyty do nas ognia.

z forsa. W ucieczce przeszkadza im
ekipa policjantéw. ,,Fucha" nakazuje
przejmowac rozmieszczone na mapie
pojazdy, a poszale¢ mozna samo-
chodami i motocyklami, tym bardziej
ze premiowana jest szybka jazda.
Pasazer ma szanse ostrzelania wozéw
przeciwnikéw, co podnosi poziom
adrenaliny, czynigc ten tryb jednym

z najciekawszych. ,Krwawa forsa" to
rywalizacja o umieszczone na mapie
pienigdze, ktére stopniowo trzeba
przenosi¢ do skarbca nalezgcego

do druzyny, by tam bronic ich przed
wrogiem.

.Na ratunek” polega na odbija-
niu i ewakuacji zaktadnikéw, a ,,Na
celowniku" na ochronie VIP-a przed
przeciwnym zespotem. Oba tryby
rozgrywane sg na malenkich mapach,
gdzie po $mierci trzeba czekac na
koniec rundy, ktéry na szczescie na-
stepuje btyskawicznie. Stawke zamy-
kaja ,,Maty podbdj" i ,,Duzy podbdj",
tradycyjna zabawa w przejmowanie
i utrzymywanie strategicznych punk-
téw, oraz typowy ,,Deathmatch”.

W klasach rewolucji brak, innowacje
stanowi natomiast pojawienie sie
hakera, ktéry wspomaga druzyne
perkami w rodzaju skanowania mapy
czy szybszego respawnu. Za zdobytg
w grze gotéwke rozwijamy postac
i kupujemy nowg broA. W tym przy-
padku jest to bardziej ztozony proces
(trzeba na przykfad spetnic okreslone
warunki) i moze dlatego pukawek
mamy niewiele. No bo przeciez wy-
dawca nie orznie nas na DLC, prawda?
W obu trybach bawitem sie nieZle,
wiec uspokajam - Battlefield, mimo
zmian, idzie w dobrym kierunku.

Fani serii mogg odetchnaé. ba

Twércy nie narzucajg nam stylu gry.
Mozemy sie skradaé, brac przestepcéw
na muszke, albo zrobi¢ sajgon w stylu
starego dobrego Rambo.

PIXEL
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- Poza kultowymi

e postaciami,
 wcielamy sie tez

- w debiutantéw.

; Ich przesztosé

i pochodzenie

_ przybliza petna-—
akcji kampania
fabularna.

-

© MORTAL KOMBAT X

EPCHEHPS3HEPS4 M X360 H XONE H|0S M ANDROID

ub-_[ero potrafi nie tylko zamrazac

i zastawiac lodowe klony-putapki - moze
tez w mgnieniu oka stworzyc lodowe

% ostrzeicig¢ nim przeciwnika.

i
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qrpiech

rwawe pojedynki na $mieré
Ki zycie staty sie jeszcze

bardziej brutalne, dynamiczne
i trudne, a doskonatg oprawg tytut

deklasuje konkurencyjne bijatyki.
Oto Mortal Kombat nowej generacji!

Podstawe zabawy wcigz stanowig

\ potyczki z innymi graczami i Sl, ale

mozemy tez wzigc udziat w najezo-

. nej zwrotami akcji kampanii. Na jej

ukonczenie potrzeba okoto 4 godzin,

- przy czym potowe tego czasu zajmuja

wstawki filmowe - niekiedy interak-
tywne, zawsze zas$ petne efektownej
mtécki przerywanej przywodzacymi
na mys| telenowele pogaduchami,
pokazujacymi wzajemne relacje
bohaterdéw. Gracze rozpoczynajacy

przygode z cyklem niewiele z nich zro-

zumiejg, ale na znawcéw uniwersum

Mortal Kombat czeka sporo smacz-
kéw. Kampania prezentuje réwniez
nowe dla serii postacie i nakresla ich
0sobowosci.

A jest kogo przedstawiac. Debiu-
tujg potomkowie znanych wojowni-
kéw - uwielbiajgca gume do zucia
i pstrykanie selfie z obitymi rywalami
coérka Johnny'ego Cage'a, machajacy
ostrymi tancuchami syn Kenshiego
oraz Kung Jin, specjalizujgcy sie w ob-
studze tuku. Pojawiajg sie tez nowi
przedstawiciele Pozaswiata, w tym
doskonale zonglujacy przeciwnikami
rewolwerowiec Erron Black, taczaca
cechy ludzkie i owadzie D'Vorah
oraz Torr i Ferra, czyli zamaskowany
miesniak i siedzaca na jego grzbiecie
dziewczynka. Nowy narybek pasuje
do gry i nie burzy jej klimatu. Oczywi-
$cie powracajg tez kultowi bohatero-

7
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wie, ze Scorpionem, Raidenem i Liu

Kangiem na czele. W dodatku kazda
z dostepnych postaci wystepuje

w trzech wariantach, dysponujgcych
réznymi zestawami cioséw. A zatem
mamy w czym wybierac!

Na ,,drabinkach”, poza seriami co-
raz trudniejszych walk, znajdziemy tez
wyzwania, takie jak rozbijanie przed-
miotéw rekoma czy préba przetrwa-
nia ataku kolejnych fal przeciwnikéw.
Pojawiajg sie tez drabiny ,,zyjace”,
czyli takie, ktérych zawarto$¢ zmienia
sie co jakis$ czas, oraz wyzwania frak-
cji, inne kazdego dnia. Dzieki temu gra
ciggle kusi czym$ nowym.

A i bez tego urzeka juz od pierw-
szych minut, bo starcia sg zdecydo-
wanie szybsze i bardziej efektowne
niz w poprzednich odstonach. Ruchy
postaci, mimo ze ich liczba powoduje
opad szczeki, cechuje niesamowita
ptynnos¢ i naturalno$é. Praktycznie
nie sposéb wychwyci¢ przeskokéw

gize hie zabra-
. z jégo charaktery=
Stycznym, stuzacym
do przyciggania
przeciwnikow
ostrzem Kunai.

¥~2kto Scorpiona wraz °

ani momentéw, w ktérych animacja
jednego ataku przechodzi w kolejng
czy tez zastgpiona zostaje reakcja na
cios. W dodatku czu¢ moc towarzyszg-
ca kolejnym uderzeniom - na ciatach
oponentdw pojawiajg sie siniaki

i bruzdy, a na posadzke wylewaja
hektolitry krwi.

Autorzy postarali sie tez w kwestii
poteznych atakéw specjalnych i wy-
konczen. Stworzyli chyba najbardziej
krwawe oraz najbardziej wymysine,
wyuzdane i sugestywne x-raye czy
fatality w historii serii. Kiedy Mileena
rozrywa tors desperacko prébujgcego
sie odsung¢ przeciwnika i zaczyna
zjadac jego wnetrznosci, naprawde
mozna poczuc sie nieswojo. Szkoda
jedynie, ze animacje sg wéwczas
ograniczone do trzydziestu klatek
na sekunde, podczas gdy reszta gry
dziata w sze$édziesieciu - zmiana jest
odczuwalna i troche psuje ogélne
wrazenie.

Cieszg za to doskonate efekty spe-
cjalne i petne szczegdtéw, chod nieco
zbyt rozpraszajace lokacje. W kazdej
cos sie dzieje - po skapanym w storicu
targowisku krzataja sie handlarze,

a w oddali smagane biczami stwo-

ry kreca kotowrotem gigantycznej
machiny, z kolei podczas pojedynku
w zasypanym $niegiem lesie widzimy
przebiegajgce miedzy drzewami wilki

= i i przebitych mieczami nieszcze$nikdw.
&) :

Mato tego, niektére z elementdéw
otoczenia sg interaktywne. Mozemy
odbic sie od kamienia i pokonac

“iznaczng odlegtos¢, nabic¢ przeciwniko-
~=wi guza, bujajac sie na gatezi, obsypac
~go rozzarzonymi weglami czy dotkli-

wie sttuc mtotem, patkg, a nawet...
pechowg starusz!ia. Rozgrywka staje
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MORTALKOMBAT X PLAY THE GAME

D'Vorah potrafi
podziurawié prze-
ciwnika wypusz-
czanym z brzucha
rojem owadoéw,

Z kolei z jej plecow

wysuwaja sie
zakonczone
szponami odnéza
i skrzydetka.

T
A

\

Krypta

j‘_u

Zazdobyte podczas
walk zetony mozemy
odblokowac nowe
rodzaje fatality i bruta-
lity, szkice koncepcyjne
oraz szereg pomocnych
przedmiotéw. Co
ciekawe, nie robimy tego
wmenu, tylkow ra-
mach. .. rozbudowanej
gry przypominajacej
leciwe dungeon crawle-
ry. Brawa za pomyst!

o7 A

=3
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sie dzieki temu bogatsza i bardziej
nieprzewidywalna.

Nie ma jednak mowy o chaosie.
Walkami w Mortal Kombat X nie rzadzi
przypadek, tylko umiejetnosci graczy.
Tytut jest jeszcze bardziej nastawiony
na taktyke i perfekcyjne opanowanie
cioséw niz poprzednie czesci cyklu.
Zeby odczuwalnie skrzywdzi¢ prze-
ciwnika, trzeba stosowac rozbudowa-
ne combosy i fachowo je tgczy¢
- pojedynczymi atakami czy prosty-
mi kombinacjami wskéramy niewie-
le, bo pasek zycia oponenta kurczy
sie wowczas powoli. Ogromnego
znaczenia nabraty tez bloki, kontry
i mozliwo$¢ przerywania morder-
czych serii rywala. Na ekranie dzieje
sie diabelnie duzo.

Na szczescie zapanowac nad tym
pozwala samouczek, a takze tryb
treningowy i opcja wyswietlenia
instrukcji wyprowadzania atakow
bezposrednio na ekranie walki.
Utrudnione ,,wejscie” w gre owocuje
wiekszg satysfakcjg ze zwyciestw.
Zwtaszcza gdy wyjdzie nam ktéres
z powracajacych do gry brutality,
czyli wykonczen mocno upokarzajg-
cych przeciwnika. Zeby je wykona¢,
trzeba sie zdrowo napocic i spetnic
podczas starcia szereg wysrubowa-
nych kryteriéw.

Wyzszy poziom trudnosci czyni
zabawe w sieci jeszcze ciekawsza.
Potyczki toczone przez internet sg
ponadto bardziej stabilne i wolne
od lagéw. Tego samego nie sposéb,
niestety, powiedziec¢ o instalacji gry
- tytut podzielono na moduty, ktére
pobierajg sie w tle jeszcze dtugo
po uruchomieniu, uniemozliwiajgc
w tym czasie korzystanie z czesci
trybow i postaci. W grze znalazty sie
tez mikroptatnosci, ktére na szcze-
$cie nie dajq ptacacym przewagi ani
nie pozwalaja na nabycie rzeczy nie-
dostepnych dla reszty - dzieki nim
mozna jedynie szybciej odblokowad
nowe znajdzZki i fatality oraz utatwic
sobie wykonywanie tych ostatnich.

Mimo kilku rys mamy do czynienia
z produkcjg wybitng. W 2011 roku
studio NetherRealm w pieknym stylu
odkurzyto te nieco zapomniana se-
rie. Dzi$ ci sami ludzie udowadniaja,
ze Mortal Kombat ma sie lepiej niz
kiedykolwiek wczesniej. In
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IRONCAST

Nasz parowy robot bojowy
w warsztacie, w ktérym mozna
poprawi¢ jego parametry.

Obrazki w intro gry nie powalajg na kolana, na szczescie
reszta oprawy graficznej wypada znacznie lepiej.

Ironcast

Z lewej - robot gracza, z prawej
- maszyna wroga. W tle to nie Krakéw
tongcy w smogu, tylko Londyn.

Chciatbym dozy¢ czaséw, w ktérych
zamiast $cian tekstu twércy indie zain-

westujg w animacje.

== PODOBNE GRY

JODIVGEY Dreadbit Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

a pierwszy rzut oka w Ironcast
N chodzi o to, zeby potaczyé

kolorowe kropki. Na szczescie
gra oferuje znacznie wiecej.

Na drugi rzut oka widac, ze Ironcast
utrzymany jest w estetyce steampunko-
wej, co wydaje sie gtéwnym atutem tej
gry, odrézniajgcym ja od reszty klonéw
Puzzle Questa - produkgji, ktéra taczyta
elementy strategii, RPG i Bejewelda,
a wszystko to podane w sosie fantasy.
Tu zas owa przyprawe stanowi fantasty-
ka w stylu wiktorianskim, a konkretnie
- wielkie bojowe maszyny parowe.
Steampunk narodzit sie wraz
z powiescig ,,Maszyna réznicowa”,
wspdlnym dzietem dwéch cyberpun-
kowcow - Williama Gibsona i Bru-
ce'a Sterlinga. Fachowcy od snucia
ponurych wizji skomputeryzowanej
przysztosci postanowili odpowiedzie¢
sobie na pytanie, co by sie stato, gdyby
rewolucja informatyczna nastapita juz
w XIX wieku. Wymagato to wymyslenia
odpowiednich gadzetéw zgodnie z 6w-
czesnym stanem techniki. Tak powstat
Swiat zapetniony maszynami parowymi
i mechanizmami zegarowymi. Mosigdz
i zebatki, estetyka zywej maszyny, jakze
rézna od zamknietej w plastikowych

(kazdy przeciez widziat siebie w roli
arystokraty). Czes¢ ruchu fanowskiego
byta zafascynowana mechanizmami
i zajeta sie tworzeniem dziatajgcych
maszyn; wiekszosci jednak wystarczyto
oblepienie laptopédw mosigdzem. Dzi$
konwenty petne sg steampunkowych
przebierancéw, chtopcédw w cylindrach
i dziewczat w gorsetach, w obowigzko-
wych goglach i z bizuterig z zebatek,
ktére nic nie robia.

| tak zrazu odebratem Ironcasta.
Mieszanka RPG (turowy system walki),
gry w kropki, strategii i roguelike'a,
ktéra ma jedynie doczepiong steam-
punkowg stylistyke i fabute opowiadajg-
€3 o wojnie Francji z Anglia. | tu troche
kuleje - ilustracje malowane cyfrowo
sprawiajg nieraz wrazenie niechlujnych
szkicdw, a bojowe maszyny parowe
sg ptaskie jak z flashowki. Ale okazato
sie, ze dziata sam mechanizm, ze ten
puzzle'owy element jest doskonale
sprzezony z tematyka tytutu - rzeczone
kropki symbolizujg rézne materiaty
zbierane z rozbitych wrazych maszyn;
nie liczy sie czas ich taczenia (jak
w wiekszosci gier znanych z komaérek),
tylko strategia.

Aby pokonac maszyne wroga, trzeba
rozsadnie gospodarowad materiatami,

Minigra

W kazdej turze
mozna wykonac trzy
pofaczenia (trzech lub

wigkszej ilosci plytek),

o oA ! gromadzac zasoby odpo-
PUZZLE QUEST BEJEWELED pude.+kac.h elgktrgr?lkl. Ten element rozdzielajgc je mledzy o§lony czy bron. wiadajce za wykonanie
przyjat sie najlepiej, zwtaszcza w me- Tura trwa tyle, ile zasobdw posiadamy. poszczegdlnych dziatan

Potaczenie RPG i zegos Klasyk dla wszystkich, . . Lo . . i . A

. . diach wizualnych. Po zwycigskim pojedynku mozemy roz- przemieszczania si
w stylu Bejeweled ktérzy po prostu chca R X 3 ) (wplywa na celnosd)
inspirowane Magic sobie poklikac na diamen- Literackie poptuczyny po ,,Maszy- budowac lub przebudowac maszyne. aktywowaniatar(zyl
The Gathering i Final ciki bez komplikowania nie réznicowej” zerowaty gtéwnie na Ironcast to gra, ktérej udato sie oddac e
Fantasy Tactics. spraw watkami RPG. nostalgii za starymi dobrymi czasami idee steampunku. ha :
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Worlds of Magic

HEPC EMAC BPS4

ODIV@EY Wastelands Interactive Wersja PL: tak

Sir Haszak

dyby ta gra byta tak dobra,
Gjak jest ogromna, mieliby-
$my swiatowy przebgj. Ale
autorzy obsesyjnie chcieli zblizy¢

sie do Master of Magic i w jednym
aspekcie sie im to, niestety, udato.

Dawno, dawno temu byta sobie gra
strategiczna Master of Magic. Z grub-
sza przypominata Civilization, tyle ze
w Swiecie fantasy. Zyskata mnéstwo
fanéw, choc dotad trwaja spory,
czy miata wiecej fandw, czy bteddw.
Worlds of Magic jeszcze tylu fanéw
nie zdobyto, natomiast liczba btedéw
spokojnie moze z rzeczong produkcja
konkurowac. Zapewne dlatego twércy
zaraz po premierze niemal codzien-
nie wypuszczali po jednym patchu.

W koncu nie da sie legendy rzucic¢
na kolana juz na starcie. Przygoda
z magig i potworami zaczyna sie od

36 PIXEL

konfiguracji uniwersum gry i juz to
daje obraz imponujacych rozmiaréw
tej pozycji, na ktérg sktada sie siedem
Swiatéw. Okreslamy odsetek laddw,
jedng z o$miu ras, czarnoksiezni-

ka i czary - obfito$¢ wszystkiego
rozbudza wyobraznie. | nic to, ze
wybdr rasy nie ma nic wspdlnego

z wyborem czarnoksieznika, wiec elf
moze prowadzi¢ do boju nieumartych.
Nie znajdziecie tu ani krzty logiki,

a to oznacza, ze magia dziata. | tylko
przeciwnikéw zaproponowano niewie-
lu - maksymalnie dwdch. Na szczescie
sg jeszcze armie neutralne, ktére tez
potrafig da¢ w kosc.

WYZWANIE DLA MARATONCZYKA
Jest gdzie i o co walczy¢. Gramy

na mapach, ktére moga miec kilka
planéw o réznych wiasciwosciach.
Na planie pierwotnym wszystko

-
;“‘L?

s -5

poh st TRPENGREY,

W kazdych warunkach nalezy uwazac,
a juz w szczegdlnosci gdy Opatrznosé
ma na ciebie oko. Oko zagtady.

Jesli ktos powie, ze miasto jest czarujace,

oznacza, ze znajdujg sie w nim budowle lub ludzie
trudnigcy sie produkcjg many. To akurat nie jest.




przypomina Ziemie, ale na przyktad
na planie powietrza poruszanie sie
bez mozliwosci latania jest skompliko-
wane, da sie znaleZ¢ duzo wiecej ztota
niz zwykle, ale za to mato zywnosci.
Oczywiscie armie moga przechodzi¢
miedzy planami, jednak zabiera to
mnéstwo czasu. Przenoszace po-
miedzy nimi portale, jak wiele innych
miejsc kryjacych cos atrakcyjnego,
bronione sg bowiem przez potezne
wojska, pozostajgce poza zasiegiem
pierwszych oddziatéw, ktére mozna
wyszkoli¢. Dopiero po dobrze ponad
100 turach daje sie nawigzac z nimi
walke i zdobywac magiczne przed-
mioty, czary czy uwalnia¢ dodatkowe
jednostki. Dlatego to gra dla dtugo-
dystansowcéw. Mojg cierpliwosg,
przyznaje, mocno przetestowata.

Z poczatku sit wystarcza na pozna-
nie okolicy, przegonienie neutralnych
grasantéw, wyznaczenie miejsc na
miasta i zaktadanie siedlisk w ilo-
$ciach hurtowych. Miejsca trzeba wy-
bierac starannie, bowiem miasta nie
rozrastajg sie terytorialnie. W ustale-
niu odpowiedniej lokalizacji pomaga
narzedzie, ktére informuje o znajdu-
jacych sie w zasiegu surowcach, mak-
symalnej liczebnosci mieszkancow
miasta bez ulepszen oraz premiach do
zywnosci i produkcji. To jedna z kilku
uzytecznych podpowiedzi w grze.

JESTEM Z MIASTA

Miasta dostarczajg wszystkiego:

surowcow, wojska i... ktopotéw.

Jesli chodzi o surowce, dostajemy

zywnos¢, produkcje, mane i ztoto.

Bez zywnosci lub ztota Zotnierze beda

dezerterowac, bez rozwinietej produk-

cji szkolenie armii i budowanie bedzie

trwac jeszcze dtuzej. Natomiast

mana potrzebna jest do kilku rzeczy:

opracowywania nowych czaréw, wy-

twarzania magicznych przedmiotéw,

rzucania zakle¢ i podtrzymywania ich

efektéw na mapie gtéwnej oraz korzy-

stania z magii podczas bitew.
Szkolenie jednostek zajmuje nieco

wiecej czasu, gdyz wymagajg one

- zwlaszcza oddziaty zaawansowa-

ne - wzniesienia mndéstwa budowli.

Poniewaz w kazdym miescie buduje-

my niemal to samo, klikanie nuzy. Na

szczescie kolejkowanie jest inteligent-

ne. Mozna zleci¢ postawienie niedo-

Pono¢ czerwone
smoki dziatajg
rozgrzewajaco,
ale i tak méwimy
im NIE!

Nawet jesli udato sie
w miescie wszystko
zbudowac, nie mozna
spoczac na laurach.

(o pewien czas docho-
dzi do klesk: a to pojawi
sie trzesienie ziemi,
atoinna tragedia,
ktdra kasuje czes¢
budynkéw i zmusza

do odbudowy.

S takze wydarzenia
nie wymagajace prac
budowlanych, jak cho¢-
by zagniezdzenie sie
goblindw, obnizajace
produkje.

WORLDS OF MAGIC

stepnej budowli, jesli przed nig w ko-
lejce znajdujg sie niezbedne do tego
budynki. To samo dotyczy oddziatéw.
Poza tym gracz jest informowany,
gdy miasto wyprodukuje wszystko,
co byto w kolejce. Przy kilkudziesieciu
miastach to nieoceniona pomoc.
Ktopoty wynikajg z niezadowole-
nia mieszkancéw, spowodowanego
najczesciej zbyt wysokimi podatkami.
Mozna temu zaradzi¢, obnizajac je lub
stawiajac odpowiednie budynki czy
utrzymuijac garnizon. Niezadowoleni
obywatele nic nie produkuja i nie
ptaca podatkdw, ale tez nie robig ni-
czego szkodliwego. Przy odpowiednio
duzej liczbie mieszkancéw potencjat
produkcyjny miasta jako$ szczegdlnie
nie cierpi.

BIlJ LUB UCIEKAJ

Co prawda w grze istnieje dyplo-
macja, jednak wszelkie konflikty
predzej czy pézniej rozstrzygane sg
za pomoca magii i miecza. Odbywa
sie to na wydzielonych planszach,

na ktérych Scierajg sie dwie armie
liczace maksymalnie po 16 oddziatéw.
Jesli atakujemy, a przeciwnik okaze
sie zbyt silny, mozemy sie wycofac.

O skali trudnosci bitwy gra informuje
na ekranie wyboru postepowania

z wrogiem, co bardzo utatwia podjecie
decyzji.

Same walki trwajg dos¢ krétko.
Oprocz jednostek na planszy do na-
szej dyspozycji s takze przygotowa-
ne wczesniej czary bitewne, ktérych
uzywa sie do wyczerpania many.

Liczba tur przeznaczonych na roz-
strzygniecie starcia nie jest ograniczo-
na, wiec zdarzajg sie sytuacje patowe.
Zostatem na przyktad z zywiotakami
powietrza przywotanymi w bronio-
nym zamku po wybiciu innych moich
oddziatéw. Przeciwnik nie miat juz ani
broni dystansowej, ani magii. Ja tez
nie bytem w stanie go zaatakowac.

W zasadzie powinien pozosta¢ pod
zamkiem, cho¢ moja armia polegta.
Jednak po wybraniu automatycznego
rozstrzygniecia wygrat przeciwnik.
Przy zatozeniu, ze bitwa nie jest
przegrana po pokonaniu ostatniego
nieprzywotanego oddziatu, decyzja

ta wydata mi sie kontrowersyjna.

O ile jednak w tej sytuacji mozna
sie jeszcze spierac, o tyle w grze
wystepuje mndstwo bteddw bezspor-
nych. Od literéwek, braku deklinacji
tekstéw w wersji polskiej i pozostawie-
nia w niej tekstéw z wersji angielskiej,
przez niewygodny interfejs (trafienie
oddziatem w okreslone miejsce bywa
sztuka), po nagte wychodzenie gry do
systemu. Co prawda dziata automa-
tyczny zapis stanu rozgrywki, ale ze
starannym przygotowaniem tytutu
nie ma to za wiele wspdlnego.

Niemniej widac tu kawat pracy.
Widac rozmach. Kolejne btedy sg
eliminowane, wiec za jaki$ czas bedzie
to pozycja dziatajgca poprawnie.
Brakuje jednak magii, dzieki ktorej
czeka sie na kolejng ture. Bo to, co
wazne, zdarzy sie za tur kilkadziesiat.
Moze dlatego Worlds of Magic mnie
nie oczarowato. ks
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- = Klimatyczne i
projektysbohateréw
iich dopracowane
stroje to jedna
z zalet Nosgoth.
Szkoda wiec, ze —
za odblokowanie
nowygh.skérek po- r.?'
staci trzeba piacic.
I to kilkadziesiat
ztotych za sztuke!

PR

Bomba oslepiajgca to Swietny sposéb
na wampiry - jej rozbtysk nie szkodzi
$miertelnikom, ale krwiopijcéw na kilka
sekund zupetnie pozbawia wzroku.

o= W PODOBNYM KLIMACIE

EVOLVE LEFT4 DEAD 2

(zterech komandoséw Imutowani zombie

kontra wielki potwor Zamiast wampirow, czasy
zkosmosu, ktdry z kazda wspdtczesne zamiast krainy
chwilg rosnie wsite. fantasy i jeszcze wiecej
Emogji nie brakuje. radochy z grania.

38 PIXEL

Nosgoth

[DIVEENY Psyonix Wersja PL: nie
qrpiech 7:1;:1¥ACCESS

ieciowe starcia ludzi i wampi-
S réw sg dynamiczne i widowi-

skowe, a przy tym taktyczne,
wiec gra przykuwa do ekranu juz od
pierwszych minut. Niestety, z utrzy-
mywaniem uwagi i motywowaniem
do dalszej zabawy nie idzie jej juz
najlepie;j.

Chociaz akcja Nosgoth rozgrywa sie
W uniwersum znanym z serii Legacy
of Kain, gra pozbawiona jest trybu
dla jednego gracza, totez mito$nicy
klasycznych przygdd Raziela i Kaina
nie maja tu czego szukac. Co innego
fani asynchronicznego multiplayera.
W kazdym meczu mierzg sie ze
sobg dwie czteroosobowe druzyny -
ludzi i wampiréw. Rasy te posiadajq
inne umiejetnosci, atuty i stabe stro-
ny. Wampiry to stworzenia zwinne,
zdolne wspinac sie na Sciany i skakac

po dachach, ale zmuszone do walki
w zwarciu z powodu niewielkiej
liczby atakéw dystansowych. Ludzie
z kolei trzymajg sie ziemi, za to
wyposazeni sq w kusze, tuki czy pi-
stolety i mogg zdejmowac wampiry
nawet ze znacznej odlegtosci. To
mita odmiana od innych sieciowych
gier akgji, w ktérych druzyny czesto
réznia sie zaledwie wygladem, a kla-
sy postaci stojacych po przeciwnych
stronach barykady sg jak lustrzane
odbicia.

Kazda z ras stara sie w okreslonym
czasie sprosta¢ postawionym przed
nig zadaniom lub zabic jak najwieksza
liczbe wrogéw. Po zakohczeniu rundy
role sie odwracajg - gracze kierujacy
dotad wampirami sterujg ludZmi,

a dotychczasowi fowcy owych karmig-
cych sie krwig istot drugg potowe
meczu spedzajg w ich skoérze.



To dobre rozwigzanie, dzieki ktére-
mu szanse sg wyréwnane, a roz-
grywka bardziej zréznicowana.

Na kazda rase przypada po piec¢
klas postaci. Klas, warto dodag,
mocno odmiennych. Walczacy po
stronie wampiréw taran to potezna
bestia, potrafigca przyjac¢ znaczne
obrazenia, doskonale nadajgca sie
do atakéw z zaskoczenia dzieki
umiejetnosci szarzowania. Straz-
nik z kolei to wampir rachityczny
i stabowity, ale potrafigcy... latad.
Wcielajac sie w niego, szybujemy
wysoko nad gtowami przeciwnikéw,
a w odpowiednim momencie piku-
jemy i uderzamy w ziemie niczym
bomba lub porywamy namierzonego
nieprzyjaciela i upuszczamy go kilka
sekund pdZniej z duzej wysokosci.
Zabawa wampirami jest niezwykle
satysfakcjonujaca.

Po stronie ludzi tez grajg nie lada
zawodnicy. Alchemiczka na przyktad
poza zasypywaniem wrogéw wybu-
chowymi pociskami potrafi ich o$le-
pi¢ albo podpali¢, moze tez uleczy¢
pobliskich sojusznikéw, a dzierzgcy
dwa rewolwery prorok specjalizu-
je sie w wysysaniu sit zyciowych
z przeciwnika. Kazda z postaci
wymaga opanowania zupetnie in-
nego stylu gry. | wtasnie w tym tkwi

urok Nosgoth. To nie jest pozycja,

w ktorej wystarczy celnie strzelac

i chowac sie w krzakach. Jesli nie
wypracujemy taktyki rekompensujg-
cej nasze stabe strony, to nawet dys-
ponujac doskonata celnoscig i kocim
refleksem, w poblizu nieprzyjaciela
przezyjemy najwyzej kilkanascie
sekund i niewiele zdziatamy.

Podobny efekt przynosi wyrywa-
nie sie przed szereg i brak zgrania
z druzyna. O ile jeszcze pojedynczy
wampir jest w stanie napsuc troche
krwi ludziom i szybko znikna¢, o tyle
samotny cztowiek praktycznie nie
ma szans w starciu z owymi specy-
ficznymi przeciwnikami. Trzeba wiec
znalez¢ dobre miejsce, by odeprzed
atak, zgra¢ w czasie dziatania druzy-
ny i liczy¢ na to, ze osoby po drugiej
stronie ekranu zrobig to samo.
Niestety, gra wcale tego nie utatwia,
bo nie dziata w niej chyba najwaz-
niejsza dla tego rodzaju produkcji
funkcja - komunikacja gtosowa.

Z cztonkami druzyny mozna sie
porozumiewac tylko poprzez zwykty
czat. To kompletny absurd!

Cho¢ dostepne sg dwa tryby
rozgrywki (trzeci na razie pojawia
sie tylko co jaki$ czas), to w prak-
tyce komfortowo da sie grac jedy-
nie w druzynowy deathmatch.

Wampiry wysysaja krew z ciat, by odzyskiwac zdrowie.
W trakcie positku stajq sie jednak narazone na atak,
dobrze wiec najpierw zaciggnac ciato w jakis cichy kat.

Dobrze zgrana
druzyna bez
trudu przetrwa
nieskoordynowany
atak catej grupy
przeciwnikow.

Choc Nosgoth to
pierwszy duzy tytut
opracowany w catosci
przez studio Psyonix,
zespot ten ma juz spore
doswiadczenie w two-
rzeniu gier sieciowych.
Maczat bowiem palce
w trybach sieciowych
takich produkgi jak
Mass Effect 3, Unreal
Tournament lll czy
Gears of War.

NOSGOTH

W przypadku polegajgcego na
zajmowaniu lub obronie waznych
lokacji trybu Flashpoint czeka sie
dtugie minuty na to, zeby w 0g6-
le wylgdowac w poczekalni, i co
najmniej drugie tyle, by uzbierata
sie wystarczajaca liczba graczy.
Irytuje tez niemoznos$c¢ przegladania
dostepnych rozgrywek i wptywania
na wybor mapy.

Najwiekszg bolgczka tytutu jest
jednak brak motywacji do kontynu-
owania zabawy, po tym jak opadng
emocje towarzyszace pierwszym
godzinom obcowania z Nosgoth.
Skandalicznie mata liczba plansz
i ich niewielkie rozmiary sprawiaja,
ze szybko zaczyna sie tu wkradac
nuda. Teoretycznie mogtaby to
wynagrodzi¢ opcja modyfikowania
klas postaci - za sprawg zdobywa-
nego ztota da sie zmieniac ich bron
i umiejetnosci specjalne. Rzecz
w tym, ze wybdr tych ostatnich jest,
delikatnie méwiac, mizerny, a one
same niewiele wnoszg do rozgrywki
i stono kosztuja.

O ile stac nas bez wiekszych
problemdéw na wypozyczenie na
tydzien pojedynczych umiejetnosci
i broni dla dwéch ulubionych klas,

o tyle kupienie wiecej niz jednego
przedmiotu wymaga wielu godzin
grindowania. Tak jak w innych dar-
mowych grach mozemy to oczywi-
$cie oming¢, nabywajac potrzebne
rzeczy za prawdziwe pienigdze. | to
niemate - jedna umiejetnos¢ czy
sztuka broni to wydatek rzedu 15-20

ztotych. Zupetnie sie to nie kalkuluje.

Jak na razie jest to produkcja,
z ktéra mozna przyjemnie spedzi¢
kilkanascie godzin zupetnie za dar-
mo. Ma potencjat, by stac sie czyms$
wiecej, jesli tylko twércy postuchajg
graczy i nalezycie jg rozbuduja. s
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4 = Tron dawnych kréléw

4. potozony na charaktery-

stycznym cyplu pozwala
niepodzielnie rzadzic¢

i podatki pobierac. Tak
dtugo, jak go utrzymamy.

Swiatta, cienie, konstrukcje. Nawet jesli
na zasady rozgrywki mozna ponarzekac

— wyspa urzeka pieknem, a dostepne budowle

- réznorodnoscia i precyzja wykonania.

== W PODOBNYM KLIMACIE

MEGA LO MANIA MINECRAFT

Niedoscigniona, Uktadanka z rozpikse-
wspaniata grastrategizna ~ lowanych klockw do
Sensible Software, wktorej  dzis stanowi synonim
dysponujac ograniczong craftingui gier, w ktorych

liczba malutkich ludzikow, podstawowym celem jest...

przyjdzie namtoczy¢walke  uktadanie klockow.
0 whadze na wyspa.

40 PIXEL

REIGN OFKINGS

Reign of Kings

[ODIEENY CodeHatch Wersja PL: nie

Voyager

ecenzowanie gier znajdu-
R jacych sie w fazie alfa to
zmora kazdego recenzenta.
Trudno powiedzie¢ cos dobrego
o produkcie, ktéry zmienia swoja
strukture jak rtec rozptywajaca sie
po dtoni.

Narzekatem przez wiele dni, od
chwili kiedy zabratem sie za testowa
edycje Reign of Kings, i narzekat-
bym dalej, gdyby nie wprowadzone
w grze poprawki w ostatnich upda-
te'ach (alpha 9i10), pozwalajace
nareszcie skupi¢ sie na rozgrywce,

a nie na bugach uniemozliwiajacych
poruszanie sie w najmniej odpowied-
nich momentach.

Reign of Kings to MMO, ktére prze-

nosi nas i 29 innych skapo odzianych
$miatkdw na pokazng wyspe petng

7:1:1NACCESS

ruin dawnej chwaty: uwazni turysci
odkryjg obtozong jakas$ starodawng
klatwa wioske i starozytny tron,
ulokowany na wystajgcym z oceanu
cyplu. Zdobycie tronu pozwala prze-
ja¢ wtadze, by niepodzielnie rzadzic¢
i naktadac¢ podatki na obywateli
(ustalony procent od pracowicie
zebranych zasobdw). | tu wtasciwie
mogtaby sie skonczyc¢ ta opowies¢
(wtasnie zdradzitem zakohczenie),
gdyby nie fakt, ze na wyspie przeby-
wa jeszcze 29 innych pretendentéw
do tronu, a kazdy ma juz pewnie
swoj dom i spetanych niewolnikéw
oraz pata zadza wtadzy, znaczaca
krwawymi smugami jego orez...
Reign of Kings nie jest pozycja
pozbawiong wad. Kreujgc postac
przybysza, nie mamy zbyt duzego
wyboru odnosnie jego wygladu.



Co zaskakujace, do gry wpuszczani
sg wytgcznie mezczyzni! Trafiajac

na wyspe niemal bez odzienia,
wyposazeni jedynie w drewniang
siekierke do wydobywania zasobdow

i kilka plastrow przydatnych w razie
powazniejszych ran, tak naprawde
ladujemy w dziczy, w ktérej o naszym
przetrwaniu decyduje to, czy zdazy-
my zerwac na czas kilka jadalnych
jagdd i przezyjemy noc w otoczeniu
groznej przyrody (wilki gryza, misie
tez nie gustujg wytacznie w miodzie).
W tych jakze pieknych okoliczno-
Sciach, opedzajac sie od zwierzakow,
musimy zebrac¢ patyczki, stome i ka-
myki, nargba¢ drewna oraz zdoby¢
nieco pozywienia, by zacza¢ praw-
dziwa zabawe w budowanie swojego
pierwszego schronienia, posiadajace-
go stoét do pracy, ognisko i miejsce do
spania. Warto pomyslec o konstrukcji
zamknietej na drzwi i zaopatrzonej
w skrzynie na zdobycze.

Wszystko to bytoby pewnie dzie-
cinnie tatwe do wykonania w jeden
dzien czasu gry, gdyby nie wredne
charaktery wspotplemiencéw. Nie
zdazytem jeszcze dobrze rozejrzec
sie po wyspie, kiedy juz zostatem:
usieczony mieczem, pochwycony
w sidta, zakuty w dyby i wybiczo-
wany (tak przynajmniej to brzmia-
to). Ludzie w tej grze okazujg sie
powazniejszym zagrozeniem od
zwierzat. Co wiecej - nawet upadki

z wysokich skat nie sg tak bolesne jak
$Swiadomosd, ze producent celowo
wprowadza do $wiata Reign of Kings
narzedzia tortur: klatki na jencéw,
szubienice, szafoty i inne wynalazki
do mitowania bliZznich na odwrét. Nie
udato mi sie jeszcze wyprébowac tej
metody, ale gra pozwala uwolnic sie
z wiezdw dzieki sprytnemu ukryciu
naostrzonego kamyka w... (wpadnij-
cie na to lepiej sami). C6z, by¢ moze
rozkrecona $redniowieczna machina
wojenna to jednak nie jest widok dla
delikatnych kobiecych oczu. Swoja
droga ciekawe, jak twoércy Reign of
Kings wyobrazajg sobie ewolucje
jednoptciowego spoteczenstwa.

Najwieksza przyjemno$¢ w grze sprawia proces
powolnego odkrywania i konstruowania kolejnych,
miniaturowych elementéw naszego krolestwa.

REIGN OFKINGS

Publiczne egze-
kucje niepokornych
wyspiarzy maja
by¢ jedng z atrakcji
Reign of Kings. Gra
miejscami jest wy-
jatkowo krwawa.

Masakra

Aby przetrwa¢, musisz
zabijac. Biegajace po
wyspie fosie, kaczki

i owce to najtatwiejszy,
bezbronny cel. Nawet
podstawowa drewniana
siekierka pozwala
zzakrwawionych ciat
wydoby¢ mieso, pidra,
skoryiinne, bezcenne
skfadniki.

Szalone kon-
strukcje z klockéw
psuja nieco pejzaz
rozlegtej wyspy.
Porzucone w po-
wietrzu fragmenty
po znudzonych gra-
czach dodaja grze
nieco abstrakcyjne-
go charakteru.

Zabawa w stawianie wtasnego
domu (pdZniej zamku), gromadzenie
zasobdw i polowania (bez zabijania
zwierzat da sie przetrwac, ale brak
kluczowych surowcéw uniemozliwia
dalszy rozwdj) jest przednia. To taki
Minecraft na sterydach, z dopra-
cowang grafika i ztozong struktura
obiektéw, ktére mozemy zbudowac.
Nie da sie, niestety, kopa¢ w ziemi,
ale drzewa padajq z wdziekiem,

a zwierzeta znaczga trop krwawym
$ladem. Na tgkach i skatach géruja
juz potezne zamki, a zadni utrzyma-
nia wiadzy gracze okopuja sie wokot
tronu dawnych kroléw. Co oczywiscie
natychmiast prowadzi do rozrostu
zaskakujgcych konstrukcji, majacych
na celu przebicie sie przez zasieki
tymczasowego monarchy.

Dodajmy do tego strefy wptywow
i funkcjonujgce na wyspie klany,
opuszczone przez swych twércéw
dziefa i niedokonczone bryty budyn-
kéw oraz samo miejsce akcji, prze-
piekne i szczegétowo wykreowane,
a otrzymamy gre ciekawg, chociaz
nieréwna - rzucenie pétnagiego
nowicjusza w sam srodek trwajg-
cego kilka dni zaciektego konfliktu
to nie najlepszy pomyst. Na wersje
oferowang w ustudze wczesnego
dostepu nie warto wydawac kasy.
Jesli w finalnym produkcie zasady
rozgrywki beda bardziej zréznico-
wane, to aktualny model zbierania
zasobdw i budowania zamkdow
juz stanowi dobrg podstawe do
(miejmy nadzieje) nieztej gry. ha
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GALACTIC CIVILIZATIONS I

Nasza flota prébuje skolonizowac nowa planete.

Akurat taka tadng to trudno znalez¢.

Galactic Civilizations Il

DIV Stardock Entertainment Wersja PL: nie
7:1:1VACCESS

Gregorius

dzies juz to wszystko
widzieliSmy - rozwdj cywili-
zacji w kosmosie, eksploracje

niezbadanej przestrzeni, podbdj
kolejnych planet, budowe floty, star-
cia poteznych statkéw... | co z tego,
ze to juz byto? | tak jest pieknie!

W maju powinna pojawic sie petna
wersja trzeciej czesci serii gier typu
4X - Galactic Civilizations. Do czego
to jest podobne? Ano na przyktad

do Master of Orion, a to juz powinno
mowic samo za siebie... Producentem
jest Stardock, firma znana z serii GC
oraz z dodatkéw do Windowsa. Firma
nad wyraz ambitna - petng parg
ciggnie kilka produkcji jednoczes$nie,
ktére majg ukazac sie jeszcze w tym
roku, a sg to: omawiane Galactic Civi-
lizations Ill, ciekawa gra strategiczna
Offworld Trading Company, Sorcerer

Generat

Do wyboru mamy
osiem ras, kazda
mocno rézniaca sie od
pozostatych. Mozna grac
ludZmi, ale to akurat jest
mato ciekawe - o wiele
lepiej na przykfad rasa,
ktéra moze kolonizowac
planety niezdatne do
z7yda...

King (fantasy 4X), Fallen Enchantress
i Ashes of the Singularity (wyglada-
jacy smakowicie RTS z bardzo duza
liczbg jednostek). Majg rozmach, coby
zacytowac klasyka. Wréémy jednak
do GC3.

Akcja trzeciej odstony rozgrywa
sie kilkadziesiat lat po wojnach
Dread Lords, ktére toczono w czesci
drugiej. Osiem mocno zréznicowa-
nych ras staje do boju o dominacje
w galaktyce, kazda zaczynajac
od jednej planety i trzech matych
stateczkéw. Wygrana zalezy od
szybkosci ekspansji, szczescia w po-
szukiwaniu surowcéw, odpowiedniej
rozbudowy i wynajdywania nowych
technologii. Autorzy postawili
przede wszystkim na przemyslana
strategie rozwoju i odpowiednio
efektywne zarzadzanie zasobami.
Gratem w wersje beta 4, gdzie
handel i dyplomacja byty jeszcze
zaimplementowane w bardzo okro-
jonej postaci i zwyciestwo dawato

Im bogatsza
planeta, tym wiecej
obszaréw mozemy
zabudowac. Kazdy
budynek ma wptyw
na rozwoj cywili-
zacji.

= Statki mozna
. projektowacd
“samodzielnie.
Nie, to nie méj
projekt.

sie odnies$¢ gtéwnie za pomoca pod-
boju. Producenci obiecali jeszcze
dwie bety przed premierg - ma sie
duzo zmienié.

Poniewaz gra pozwala na wyge-
nerowanie naprawde sporej mapy,
zostata ograniczona tylko do syste-
méw 64-bitowych - na 32-bitowych
po prostu nie péjdzie! To niezbyt
czeste zagranie producenta, ciekaw
jestem jego konsekwencji dla popu-
larnosci tego dzieta. Tworzac mape,
mozemy ustawic¢ sporo parametrow,
jak na przyktad gestosc planet
odpowiednich do zatozenia kolonii,
asteroid, gwiazd oraz oczywiscie
wielko$¢ samej mapy. W petnej
wersji ma znaleZ¢ sie kilka trybow
gry, w tym multiplayer - na to
czekam najbardziej, chociaz S|
sprawuje sie nad wyraz przyzwo-
icie. Co zaskakujace, tytut zawiera
rozbudowany generator statkéw
- mozemy mocno modyfikowac
wyglad i czesci sktadowe pojazdow,
planujgc model 3D i dodajac do
niego w wybranych przez siebie
miejscach moduty, silniki, dziata.

Nie ma to (chyba - to beta!) wptywu na
rozgrywke, ale zabawa jest przednia.

Podsumowujac - Galactic Civili-
zations 3 to ciewkawe sie zapowia-
dajaca, dtuga, klasyczna strategia
z kilkoma nowosciami. Nie zainicjuje
zapewne przetomu czy rewolucji
w kosmicznych grach z tego gatun-
ku, niemniej to bardzo solidna konty-
nuacja. Zdecydowanie warto! s



[ ]
Fire

DIV Daedalic Entertainment Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

ogtoski o Smierci gatunku
Pprzyqodéwek $§ mocno

przesadzone. Pewnie, gry te
stracity silng pozycje z przetomu lat
80.i90., w swej klasycznej postaci
ladujgc w niszy lub odnajdujac sie
w mainstreamie cyfrowej rozrywki
w catkowicie odmienionej formie, ale
mito$nicy klikania kursorem po ekra-
nie nadal majg w czym wybierac - na
przyktad w produkcjach niemieckie-
go studia Daedalic Entertainment.

Najnowsza propozycja tych autoréw
nosi krétki tytut Fire i opowiada

o0 prehistorycznych przygodach ne-
andertalczyka imieniem Ungh. Zada-
niem bohatera byto pilnowanie tytu-
towego ognia, niestety, ciepetko (jak
ja to dobrze znam) ululato go do snu
i zyciodajny ptomien zgast. Ungh zo-
stat zatem wykopany z wioski z misjg
jego zdobycia. Karykaturalna postac
i znakomita kreskéwkowa animacja
petna slapstickowego humoru od
razu pokazuja, z jakim typem zabawy
mamy do czynienia. Catos¢ sktada sie
z kilku etapdw, a celem kazdego jest
pozyskanie jednego z rozrzuconych
po $wiecie Swietlikow.

Gra opiera sie na potgczeniu dwoéch
przygoddwkowych mechanizmdéw -
wptywania na otoczenie (jak w Samo-
roscie) i bardziej klasycznego zbierania
i uzywania przedmiotéw (z tym, ze
naraz mozna niesc tylko jedng rzecz,
jak w The Cave). Zwykle tego typu du-
alizm by mnie denerwowat (pamietam
jak w jakiej$ flashowej przygoddéwce
postac byta skrepowana, co nie prze-
szkadzato graczowi w gromadzeniu
znajdziek), gdyz niszczy immersje. Ale
w produkcji takiej jak Fire immersja
jest zbedna i twdrcy zdaja sobie z tego
sprawe, stawiajac na zarty i zagadki:

w jednym etapie kluczowy przedmiot
ukryty jest pod... ttem gry i wyglada jak
wybrzuszenie, owo tto ma wszyty za-
mek btyskawiczny, po otwarciu ktérego
widac ptytke drukowana.

Ungh musi
zmierzy¢ sie
z prehistoryczna
faung i flora. Nie-
ktére zagadki beda
wymagac refleksu
w machaniu mysza.

Dolora na start

I
Fire to niemalze gra
edukacyjna, dzieki

ktdrej mtodsi lub mniej
do$wiadczeni gracze moga
bez frustracji nauczy¢ sie
JJezyka"gier przygodowych.

Wehikut czasu
to podstawa najfaj-
niejszej zagadki.

FIRE

Ostatni etap to ciekawa powtérka
z poprzednich plansz, stare zagadki
w nowych konfiguracjach, jakby
egzamin na koniec kursu.

Zagadki sg proste (bo intuicyjne
i logiczne), a etapy zréznicowane
- jedne wymagajg zbierania i uzywa-
nia przedmiotdéw, w innych mozna
znalez¢ tamigtéwki muzyczne (tytut
ma $wietng $ciezke dZwiekowa!), lo-
giczne, operowanie porg dnia, test na
inteligencje czy - moje ulubione! - za-
bawy z przyczyng i skutkiem podczas
podrézy w czasie. Gra obywa sie bez
stéw, dialogdw brak, poza okazjonal-
nymi dymkami z obrazkami. Humor
bazuje na slapsticku i delikatnych
nawigzaniach do popkultury (sym-
patyczny etap inspirowany ,,2001:
Odyseja kosmiczng") oraz pastiszach
przygodéwkowych toposéw. Wyja-
dacze skoncza gre w jeden wieczér
(wyzwaniem bedzie wytgcznie odna-
lezienie ukrytych w kazdym z etapow
trzech ztotych monet), natomiast
dzieki nagromadzeniu przeréznych
typdw zagadek Fire moze sprawdzic¢
sie jako doskonaty elementarz dla
poczatkujgcych graczy. b
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AP\@ L [Fer\\" ] REPUBLIQUE REMASTERED

«= Mimo uproszczonego modelu twarzy,
Hope to postac petna empatii i strachu, wy-
razanych w mimice, gestach i tonacji gtosu.

Kazda chwile oddechu od ustawicznego skradania sie warto
poswieci¢ na uwazne przeczesanie otoczenia. Informacje sg
cenne, a ich wartos¢ (wyrazong w dolarach) da sie przekuc na
przydatne usprawnienia w pobliskich terminalach.

Hope potrafi w wielu sytuacjach sama zadbac o siebie, jednak to

naszg rolg jest wskazanie najblizszego schronienia i uwazna obserwa-

cja otoczenia, ktére pozostaje poza zasiegiem wzroku dziewczyny.

44 PIXEL

HBPC EMAC

[ODIVEENNY Camouflaj Wersja PL: nie

Voyager

Republique
Remastered

Udana transplantacja z tabletow na ekrany PCw Full HD

0 zrobisz, jesli ktéregos dnia
odbierzesz telefon od przera-
zonej dziewczyny btagajacej

0 pomoc? Zareagujesz? Uratujesz?
Poszukasz rozwigzania?

Pierwsza scena Republique dobrze
buduje atmosfere, towarzyszaca
nam poézZniej przez catg gre. Warto
uwaznie stucha¢ wypowiedzi Hope,
dziewczyny, ktéra nerwowym
gtosem mowi, ze juz po nig ida, ze
planujg wymazac ja i jej osobowos¢.

Oni to Prizrakowie - nadzoruja
i kontrolujg wychowanie bohaterki.
Ona (sama nazywajgca siebie Hope)
tak naprawde znana jest jako Pre-
-Cal 390-H. Wychowata sie w kom-
pleksie zwanym Metamorphosis. Nie
ma w tym Swiecie wielu przyjaciét,
cho¢ sg wokot ludzie, ktérzy pomoga
Hope w ucieczce.

Nasze pierwsze spotkanie z dziew-
czyng jest dramatyczne, podszyte

jakas niewypowiedziang groza, ktérg
wyczuwa sie podskdrnie. Skazony
ideami Zagera manifest, ktéry trafit
do rak Hope, stat sie przyczyna
jej probleméw. W tym dramacie
uczestniczy jeszcze dwoje wysoko
postawionych nadzorcéw: Mireille A.
Prideaux i Quinn Derringer, ktérych
poznajemy juz na poczatku opowie-
$ci, podzielonej na pie¢ epizoddw.
Hope musi uciec z Metamorphosis.
W przeciwnym razie zostanie podda-
na procesowi rekalibracji. Propa-
gandowe wypowiedzi przywdédcy
tego zamknietego $wiata, emito-
wane przez wszechobecne gtosni-
ki, pozwalajg odkry¢, ze maciciel
Zager, ktéry zatrut mtode umysty
Pre-Caléw, zostat zgtadzony i nic juz
nie stanie na przeszkodzie wydarze-
niu nazywanemu Przybyciem.
Telefon niemal natychmiast
okaze sie nieodtgcznym towarzy-
szem Hope, podobnie jak i my sami.




Paralizator
pozwoli pozby¢ sie
wyjatkowo uciaz-
liwych Prizrakéw.
Nie zapomnijcie
przeszukac ich
kieszeni.

Smartfon pomaga utrzymywac
potaczenie z systemem kontroli
otoczenia, za ktérego posrednic-
twem mozemy ogladaé pomiesz-
czenia i otwierac¢ zamki drzwi, do
ktérych mamy aktualne uprawnienia.
Wszystko zalezy od wersji OMNI
View. Zaczynamy, rzecz jasna, na
niskim poziomie 0,5, najwyzsze
uprawnienia daje OMNI View 5.0.
W kompleksie Metamorphosis na-
trafiamy tez na inne typy zabezpie-
czen: drzwi z zamkiem otwieranym
gtosem, kodem PIN lub zamkniete
na papilarny klucz. Przed nami wiec
dtuga Sciezka z elektronicznym
wytrychem, kryjacym sie w pamieci
telefonu. Podczas przedzierania
sie przez kolejne pomieszczenia
nie sterujemy bezposrednio Hope
- mozemy jedynie wskazac kliknie-
ciem kierunek, w ktérym ma udac
sie nasza podopieczna, albo sktoni¢
ja do szybkiego (i gtosniejszego)
pokonania fragmentu drogi, caty
czas pamietajac, ze dziewczyna jest
przerazona wizjg nieuchronnej reka-
libracji. Na szczescie w przypadku ja-
kiego$ drobnego potkniecia z naszej
strony Hope potrafi sama schowac
sie w pobliskiej kryjéwce, gdy tylko
dostrzeze niebezpieczenstwo.
Znaczna czes$¢ zabawy uptywa
na umiejetnym unikaniu czujnego
spojrzenia Prizrakéw (mozna nawet
podejrzec ich karty postaci, praw-
dopodobnie wzorowane na osobach
wspierajgcych projekt na Kickstarte-
rze), a jesli przyuwazy nas straznik
- pozostaje albo uciekac za pobliskie

drzwi (da sie je zablokowac), albo
broni¢ sie znalezionym gdzie$ na
stoliku lub w metalowej szafce za-
sobnikiem z gazem pieprzowym lub

paralizatorem elektrycznym (klikajac

nerwowo przeciwnika, bo ten bedzie
mocno trzymacé Hope). Mozemy
tez... poddac sie i da¢ doprowadzic¢
do najblizszej celi. Bohaterka straci
woéwczas wytacznie zestaw zdoby-
tych przedmiotéw defensywnych,

a gracz przeciez zaraz uwolni jg

z opresji (prawda, graczu?). Takie
rozwigzanie (i rozmieszczenie cel

w ztozonym kompleksie Meta-
morphosis w réznych miejscach)
sprawia, ze rozgrywka nie nuzy.
Nawet wielokrotne przechodzenie
trudnego odcinka i tak za kazdym
razem jest ekscytujgce. Wszystko za
sprawg rozwijajgcego sie w mia-

re naszych postepéw wachlarza
umiejetnosci. Gra, oprécz ustawicz-
nego skradania sie, wymusza tez
doktadng eksploracje otoczenia,
wyszukiwanie zaréwno najlepszych
punktéw do ukrycia sie (szafki, kwia-
towe klomby, statuy i popiersia), jak
i porozrzucanych wokoét informacji
(gazety, kartki z kodami). Informacje
0 Metamorphosis sg cenne - maja
swojg wartos$¢ wyrazong w dolarach.
Zbierajac je i sprzedajac, zyskujemy
fundusze na zakup usprawnien.

Floppy

Warto poswieci¢nieco
@asu na sprawdzanie
zZawartosci kieszeni
straznikéw, nagroda

jest kolekdja dyskietek
3,5”z ulubionymi grami
towarzyszacego nam

hakera o nazwisku
Cooper (w edydjina
tablety to kartridze).

W Metamorphosis
znajdziemy tez zakazane
ksigzki. Wsrod nich
najwieksza inspiracje
tworcow gry, czyli, Rok
1984 George'a Orwella.
Spéjnosc catego uniwer-
sum zaktdcaja jedynie
odnajdywane

w réznych miejscach
kasety magnetofonowe.

Oprécz mapy
Metamorphosis,
wraz z postepem
w grze zyskujemy
miedzy innnymi
mozliwos¢ Sle-
dzenia tras ruchu
Prizrakéw.

REPUBLIQUEREMASTERED LY\ fila [T\

Te z kolei pozwalajg wtamywac sie
do stacji roboczych i czytaé e-maile,
odstuchiwaé nagrania z automatycz-
nych sekretarek, a takze wptywac
ma zachowania Prizrakéw poprzez
wszczynanie fatszywych alarmow
i zaktécanie komunikacji. Pomocne
okazuje sie tez wyznaczanie trasy
straznikom - nie trzeba wtedy wy-
szukiwa¢ martwych stref, nawet gdy
otoczenie patrolowane jest przez
kilku nadzorcéw. Uwaga - kazda
operacja okupiona zostaje utrata
energii z baterii telefonu, na szcze-
scie akumulator mozna natadowac
w pomieszczeniach wieziennych.
Republique Remastered zaczyna
sie jak film ,,Komdrka" z Kim Ba-
singer i Chrisem Evansem w rolach
gtéwnych. Wraz z rozwojem fabuty
poczucie zagrozenia narasta, a od-
dzielajgce poszczegdlne epizody
wydarzenia tylko potegujg napiecie.
Opowies¢ o ucieczce Hope na pew-
no nie nalezy do jednowarstwowych
- kazdy z epizodéw odstania kolejne
elementy tego pozornie niewielkie-
go $wiata, mieszczacego sie na kilku
kondygnacjach Metamorphosis (kté-
rych usitowatem przez catg recenzje
nie zdradzi¢). Uruchamiajac po raz
pierwszy Republique, spodziewatem
sie stabego portu z urzadzen mobil-
nych i irytujacej skradanki, majacej
wydtuzy¢ czas rozgrywki. Dostatem
bardzo dobrg gre, w ktérej wcigz
brakuje jeszcze dwdch epizodéw.
Jesli oba beda co najmniej réwnie
udane jak trzy poprzednie, a zakon-
czenie tak ciekawe jak proponowana
przez Camouflaj lista lektur i gier
niezaleznych, to na pewno pokieruje
Hope ku wolnosci. O ile okaze sie to
mozliwe. ha
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SID MEIER'S STARSHIPS =

| Sid Meier’s Starships
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DIV Firaxis Games Wersja PL: tak

Sir Haszak

dy w p6t dnia konczy sie gre
Gstrateqicznq trzy razy, zaczy-
na sie cztowiek zastanawiac,
co jest grane. | dochodzi do wniosku,
ze trafit na fast fooda: dobrze lezy
w reku, nie zabija ilo$cig kalorii,
ale trudno go uznac za uczte.

Cos$ na szybko z baru ,,Sid i Przyja-
ciele” wyglada jak strategiczna gra
turowa nawigzujgca tematycznie do
Civilization: Beyond Earth. Nawet
da sie w oba tytuty zagrac tacznie.
Przechodzac do sedna - w Starships
mamy trzy frakcje: Supremacje,
Harmonie i Czystos¢, a w kazdej
z nich dowddcéw. Frakcje i dowddcy
oferujg pewne premie. Wybdr pozio-
mu trudnosci, liczby przeciwnikow
i rozmiaru galaktyki kohczy konfigu-
racje. | tu pierwsza zaleta. Reguty gry
sg niewiarygodnie proste. Thumaczy
je jedna (powtarzam: jednal) plansza,
pokazujgca sie na poczatku zabawy.
Rozgrywke prowadzimy na dwéch
planach. Na pierwszym, strate-
gicznym, zdobywamy wptywy na
planetach, by przejg¢ nad nimi kon-
trole i wtgczy¢ do naszego imperium.
Planety dostarczajg surowcéw, ktére
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stuzg do ulepszania ich infrastruktu-
ry, budowy nowych miast, co z kolei
zwieksza doptyw surowcow. Surowce
umozliwiaja tez badania naukowe.
Wyprawy na niezajete planety
wigza sie z wykonywaniem misji
jedyna flota statkdw, jaka dysponuje-
my. Wchodzace w jej sktad jednostki
majg dwie nadzwyczajne wiasciwosci:

sg niezniszczalne i podlegaja ewolucji.

Niezniszczalno$¢ polega na tym, ze
tracimy flote tylko wéwczas, gdy tra-
cimy panstwo, czyli po upadku stolicy.
W innym wypadku statki s jedynie
uszkodzone i po naprawie wracajg do
stuzby. Strata w bitwie zatem nie boli.
Jesli chodzi o ewolucje, kazdy po-

jazd po zakupie jest skromng korweta.

Za sprawg inwestycji w silniki, tarcze,
ostony, bron i czujniki staje sie nisz-
czycielem, krgzownikiem, pancerni-
kiem, a niekiedy nawet lotniskowcem.
Majac taka flote, przystepujemy
do realizacji zadan, czyli przecho-
dzimy na plan taktycznych bitew,
stanowigcych esencje gry. W trakcie
nich przedzieramy sie przez aste-
roidy blokujgce ostrzat, by rozwali¢
okrety przeciwnika. Misji jest kilka
rodzajéw, miedzy innymi ucieczka

b J
f - gy & 1

Przed misja peten
komfort: mozna poznac
szazeg6ty zadania, site
przeciwnika, uzyskac
cenng podpowiedzina

jej podstawie odpowied-

nio doposazy( statki.

Rzechy na
polskich drogach
to nic w poréwna-
niu ze statkami ze
Starships.

przez portal, opanowanie wskazanych
punktéw, zniszczenie eskortowane-
go statku, pokonanie floty wroga.
Podczas walki mozemy korzystac ze
specjalnych kart, ktére pomagajg na
przyktad w naprawach, wykrywaniu
przeciwnika lub spowalnianiu jego
ruchéw. Jednak najciekawsze jest
uzywanie torped. W pierwszej turze
wystrzeliwuje sie takowa i, poczawszy
od drugiej tury, decyduje, kiedy ma
nastgpic detonacja. Trafienie nieprzy-
jaciela bywa trudne, ale gdy sie uda...
satysfakcja gwarantowana.

Satysfakcji nie odczuwamy nato-
miast na mapie strategicznej, gdy
chcac co$ wybudowad, przypadkowo
przesuwamy swojg flote. A miejsce za-
konczenia tury ma znaczenie. To tylko
jeden denerwujacy btad, ale kompro-
misOw i uproszczen jest tu wiecej.

W korncu musimy pogodzic sie
z tym, ze Starships to naprawde pro-
sta gra. | ani troche bardziej skompli-
kowana nie bedzie. Dlatego dla tych,
ktérzy nie majg czasu, jest doskonata.
Dla pozostatych - niekoniecznie. ba




= NPC zlecaja
proste zdania.
Zawsze tez mozna
spenetrowac ich
domostwa.
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ODIVEEY Comfox & Brothers Wersja PL: nie

Pagan Baby

ielankowa kraina wysp roz-
rzuconych po oceanie. Opo-
wie$¢ ubrana w przepiekna

grafike i doprawiona sztampa
rodem z bajek dla pieciolatkéw.

Produkcja ta wyszta najpierw na
i0S-a, a teraz wylgdowata w pod-
rasowanej wersji na pecetach. Kto$
zareklamowat jg hastem ,,Zelda bez
ksiezniczki" i gdy patrze na filmiki

z Wind Wakera, czyli odstony tej gry
z 2003 roku, to co$ chyba jest na
rzeczy. Ja w Zeldy nigdy nie gratem,
na Oceanhorn spojrzatem wiec
zupetnie Swiezym okiem.

Pierwsze pare godzin stanowito
doswiadczenie z pogranicza depre-
sji dwubiegunowej. Odchodzitem od
monitora i wracatem, odkrywajac
coraz ciekawsze elementy. W koncu
uznatem, ze przebywanie w $wiecie
Arcadii jest jednak niebanalnym
przezyciem, przypominajacym chwi-
le z Little Big Adventure, a moze
jeszcze bardziej te z Viva Piflatg?

of Uncharted Seas

W Oceanhorn poruszamy sie po
tropikalnych wyspach. To mate labi-
rynty, petne ukrytych przejs¢, plaz
strzezonych przez plujace strzat-
kami meduzy czy obowigzkowych
jaskin z ptongcymi pochodniami.
Przemieszczanie sie jest utrudnione
przez blokujgce droge skrzynie,
ktére trzeba przesuwac, albo zela-
zne ktykcie, ktére trzeba chowad,
przestawiajac lewarki. Atakowani
jestesmy z ziemi i z powietrza przez
réznorakie pluszaki. Czasem zjawia
sie boss w rodzaju stonogi czy wiel-
kiego mackowatego monstrum
- woéwczas oprdcz sieczenia mie-
czem mozemy rzuca¢ w nie bomba-
mi lub strzela¢ z tuku. Poczatkowo
miatem nieliche problemy ze ste-
rowaniem, ale potaczenie klawia-
tura plus mysz finalnie zaskoczyto.
Celowniczek stuzy do namierzania
kupra delikwenta, a potem wystar-
czy klika¢ LPM do upadtego.

Dostepny $wiat poznaje sie
kawatek po kawatku, co wzbudza

Nie uda sie
odkry¢ zadnej
nowej wyspy bez
otrzymania cynku
o jej istnieniu.
Dopiero wéwczas
nowy lad ,,uros$nie”
na oceanie.

Cornfox

Tworcami Oceanhorn
3 sympatyczni Finowie
zHelsinek. Maja rowniez
na koncie zrecznosciowke
w stylu Micro Machines
zatytutowang Death Rally.

OCEAN u(@]X\ i PLAY THE GAME

apetyt na przygode. Zaczynamy od
jednej wyspy, zdobywajac informa-
cje o kolejnych, na przyktad podczas
rozmowy albo z wiadomosci ukrytej
w wyrzuconej na plaze butelce.
Bohater moze ptywaé wptaw po
niezbyt gtebokich akwenach, zas
pomiedzy wyspami porusza sie
wierng todzig w dos$¢ usypiajacych
sekwencjach.

Najlepsze w Oceanhorn sg mini
elementy RPG. Zbieramy mienigce
sie krwig krysztaty, poznajemy cza-
ry, zdobywamy rézne akcesoria, by
w konhcu cieszy¢ sie nawet mozliwo-
$cig fruwania. Cate piekno tej gry
zawiera sie w bukolicznym klimacie
wyzierajacym z kazdego skrawka
Arcadii. W tle leci chilloutowa mu-
zyczka, naparzam obsiadajgce mnie
fioletowe nietoperze, przebijam sie
przez pieczare, zeby otworzy¢ wiek-
szy ode mnie kufer. Jest dobrze,
jest nierealnie, odptywam w Swiat,
w ktérym nie liczy sie nic... précz
paru ztotych monet i stofica. ba

PIXEL 47



PLAY THE GAME BRIV I=@R

TerraTech

Payload Studios Wersja PL: nie
7:1;:1VACCESS

User Jama

iektérzy w pomysle zdalnie
N sterowanych tazikéw budowa-

nych z elementéw jak z kloc-
kéw Lego w swiecie z fizykg ruchu

widzg nastepce kultowego, choc juz
cokolwiek opatrzonego, Minecrafta.

Zostajesz wystany na obcg planete
Z misjg zatozenia tam statej bazy
oraz znalezienia i pozyskania zaso-
béw naturalnych. Wyposazono cie
w podstawowy zdalnie sterowany
pojazd do poruszania sie w terenie
Z najprostszym uzbrojeniem.

Szybko pojmujesz, ze w tym Swie-
cie sprawdza sie tylko jedna zasada:
jedz lub zostan zjedzonym. Pokonasz
swoim tazikiem pojazd przeciwnika, to
bedziesz mégt wykorzystac zostawio-
ne przez niego moduty do rozbudowy
witasnego wehikutu. Im jeste$ masyw-
niejszy, lepiej uzbrojony, tym tatwiej
potkniesz kolejne ofiary. Ulegniesz, to
przeciwnik rozszabruje twoje czesci,
mozesz wtedy co najwyzej wrécié
na miejsce porazki w nadziei, ze
nie wszystko mu sie przydato. Jesli
walka idzie ci stabo, warto skupic sie
na pozyskaniu surowcéw w celu wy-
produkowania we wtasnym zakresie
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potrzebnych modutéw. Kazdy z nich
do zbudowania wymaga innej kombi-
nacji zasobow.

Rodzajéw modutéw czy klockéw
jest bez liku. Moduty konstrukcyjne
w réznych rozmiarach, stanowigce
ptyte pojazdu oraz udostepniajace
zaczepy do podtgczania innych pod-
zespotéw. Rézne rodzaje i wielkosci
kotek. Karabiny, lasery, armaty, rada-
ry, silosy, baterie. Wszystko mozna
potgczy¢ w dowolny, réwniez niezbyt
sensowny sposéb. Zbudujesz za duzy
pojazd o niestabilnej podstawie, zbyt
wysoko potozony Srodek ciezkosci
spowoduje, ze tazik bedzie sie wy-
wracac podczas przyspieszania czy
podjazdéw pod gdrke. Zamontujesz
rézne rozmiary két, bedzie go Scigga-
to na bok. Powstawiasz kota przeciw-
stawnie, to jedne z nich bedzie wldkt,
spowalniajac jazde.

Kazda korporacje, a aktualnie jest
ich osiem, cechuja unikalne moduty.
Galaktyczna Organizacja Pomiarowa
to ta, dla ktérej zaczynasz prace -
jako korporacja rzadowa posiada
réznorodne moduty podstawowe,
ale sg one dos¢ liche w poréwnaniu
z tym, czym dysponujg inni.

Sterowanie pojazdem przypomina
kierowanie elektrycznymi samocho-
dzikami - jest bardzo proste w teorii,
ruch odbywa sie tylko w przéd i w tyt
oraz w prawo i w lewo. Natomiast
w akcji, podczas ostrzatu i uderzenia
adrenaliny, tatwo zapedzi¢ sie nie
tam, gdzie sie chciato - czesto wia-
$nie wtedy wychodza wszystkie nie-

Wyglada to
jak Halo w nieco
stodszej oprawie!

Payloa

o

A

Tworzaca gre grupa
zapalencow zazynafa
od produkgji mobilnych,
wigcw przysztosd

w Terralech da sie
zapewne réwniez zagrac
na tabletach. Wydaje sie,
7e tytut zawiera wszyst-
kie potrzebne skfadniki
— rafting, swobode

w projektowaniu
fazikéw, a wszystko
spina dynamiczna
rozgrywka w otwartym
$wiedie.

= Gdzie$ na styku
obcych swiatéw,

w atmosferze
bezprawia....

dorébki naszego projektu. Aktualnie
maksymalne wymiary pojazdéw to
32x32x32 elementy, ale w przysztosci
bedzie mozna konstruowac wieksze
wehikuty. W praktyce nie odczujemy
tego ograniczenia, bo zanim zbuduje-
my tak duzy tazik, pojawig sie koledzy
z innej korporacji i obréca nasze dzie-
to wniwecz. A jak nie oni, to od czasu
do czasu czeka nas (zwykle dotkliwa)
inwazja obcego. TerraTech umozliwia
dzielenie sie projektami poprzez Twit-
tera. Twitujac swoj pojazd, sprawimy,
Ze nasz projekt zacznie pojawiac sie
u innych graczy.

Gra caty czas podlega rozbudowie.
Oprécz obecnej fizyki ruchu majag
zostac¢ wprowadzone bardziej realne
interakcje z terenem. W zalanej lawg
krainie gumowe opony sie stopia,
bedziemy musieli zastosowac kota
metalowe lub przeksztatcic tazik
w poduszkowiec. Autorzy planuja
réwniez wprowadzenie trybu multi-
player.
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The Secret of Monkey
Island i historia jego
powstania. Jak to sie
stafo, ze imperium
George'a Lucasa
stworzyto gre godna
filmowych hitow?

68

The Elder Scrolls to
seria wielka i menumen-
talna. Taki tez jest tekst
Marcina Borkowskiego,
ktdry przez ostatnie lata
zgtebiat tajniki Swiata
Tamriel.

David Fox opowiada
nam o czasach, ktére

62

Ron Gilbert byt na
naszej licie, the most
wanted”od samego
poczatku. Wreszcie
Pixel znalazt czas

i okazje, zeby znim
porozmawiac.

doprowadzity do /
powstania LucasArts. 5 4 1 ’ .-'r
Zanim to nastapito, firma .
przez niemal rowng Ll.lcasl.\rts ijego [
dekade dziatata jako historia. Podréz ’
Lucasfilm Games. rozpoczynamy w 1991 '.“

roku i poznajemy losy

studia, zktoregowyszty

jedne z najpiekniejszych 1 .

gier wideo. fepas:
.
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Cinemaware byto
unikalng firma w catych
dziejach elektronicznej
rozrywki. Produkowato
gry, ktére miaty by¢
wieksze niz zycie".

” O ILEW MORROWINDZIE WSZYSCY
CHODZILI, JAKBY NAROBILI

W SPODNIE, W OBLIVIONIE
ZACZELIWYGLADAC NATURALNIE.




Y HALL OF FAME. cinemaware

KAWAL(EK) HISTORII ©

Na fejsbukowej grupie Secret Level pojawita
sie informacja o ekranizacjilt Came fromthe
Desert. Spedzitem z tg gra troche czasu.
Podobnie jak zinnymi tytutami Cinemaware.

ol Mirek Filiciak

miga byta urzadzeniem, ktére
dokonato rewolucji. Przed nig
komputery funkcjonowaty

albo jako domowe zabawki, albo
nudne maszyny biurowe.

Model 1000, wprowadzony przez
firme Commodore 30 lat temu,
zaoferowat co$ innego: byt pierwszym
prawdziwie multimedialnym kompu-

terem domowym, koncepcyjnie zblizo-
nym do tych, z jakich korzystamy dzis.

O wszystkim tym pisze Jimmy Maher
w publikacji ,, The Future Was Here",
wydanej przez prestizowe akademic-
kie MIT Press. Amiga zgromadzita
wokot siebie prawdziwie kreatywna

EMA

spotecznos¢. Jej czescia czuto sie
wielu uzytkownikdéw ,,przyjaciotki”,
ktéra pod polskie strzechy trafita

W znacznej mierze za sprawg popular-
nej ., pie¢setki”. Specyficzny wyci-

nek tej wspdinoty stanowili twércy
gier, wsréd ktérych nie brakowato
prawdziwych wizjoneréw. Takich jak
pracownicy Psygnosis i Cinemaware,
ktérym to studiom Maher poswiecit

w swojej ksigzce osobny rozdziat. Psy-
gnosis obsadzit w roli firmy dziatajacej
w zgodzie z duchem sceny, skoncen-
trowanej na wyciskaniu ze sprzetu
maksimum mozliwosci (Shadow of
the Beast!). Dla drugiego bohatera,
Cinemaware, aczkolwiek tez

rtd
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Niewyklchone, ze to CGinemaware

LEEL termin',,_intera ktywne kino’,

nie dajac sie rownoczesnie Zamkna¢ w gatun-

ku, ktdry miat rozwingCsiekilka Iﬁgﬁl -
o

Fabuta It Came go o technikalia, najwazniejsza byta
if;zrp:rtc::a[rzgsbe\;lta Jednak wizja.
czarno-biatym Amige 500 dostatem w roku 1989.
filmem science Spedzatem przy niej niemal kazdg
gﬁgg:?g‘:‘i wolne? chwng, cho¢ rpdzma po.druglej
stronie drzwi do mojego pokoju
przewaznie myslata, ze ucze sie do eg-
zaminu do liceum. Poczatki byty lekko
rozczarowujace. Efektowne obrazki
z katalogéw, jakie dostatem od firmy
Commodore po wystaniu na jej adres
przepisanej od kolegi ,,prosby”, nie
chciaty zmaterializowac sie na ekranie
mojego telewizora. Wygladaty tylko
nieco lepiej niz gry z 8-bitowcow. Az
pewnego dnia uruchomitem Defender
of the Crown. To byta zupetnie nowa
jakos$¢. Uproszczona wersja planszow-
ki Risk z silnym watkiem fabularnym
wciggata klimatem i przerywnikami.
Bynajmniej nie dlatego, ze wzoro-
L. wana na ,,lvanhoe” opowies$¢ mogta
Pionier zaskakiwac. Przeciwnie - zaskoczen
nie byto. Do zabawy w zajmowanie
rl o kolejnych fragmentéw mapy dodano
. ;.g-"."' - dobrze znany popkulturowy standard,
: z tg jednak réznica, ze tym razem
Aspen Movie Map byt to ja sprawowatem kontrole nad
interaktywna, dajaca wydarzeniami. WyobraZnia, nie tak
sie nawigowac mapg dawno karmiona przez serial ,,Robin
Aspen. Powstatw MIT "
z Sherwood" z muzyka zespotu Clan-

w roku 1978. Uzytkow- . 2 o
nik mégh,pojechac” nad, zrobita reszte. Sredniowieczna

jedna z predefinio- Anglia, obleganie zamkdw, ratowanie
wanych tras. Oparty pieknych dam, udziat w rycerskich tur-
na wideodyskach, ale niejach. Koledzy umierali z zazdrosci.
wyswietlajacy tez grafi-

,,Dzi$, siedzac w fotelu, mozecie
ke wektorowa symulator lada¢ dv k Kéwki. podrés
estal Shnansowaiy ogladac zawody koszy! qw i, podréz
przezagende rzadowq Kolumba do Nowego Swiata albo
ARPA, stojaca m.in. za bitwe statkdw kosmicznych. Kompute-
powstaniem intemnetu. ry obiecuja co$ wiecej. Mozliwos¢ gry
W przypadku wojska w koszykowke, nie tylko jej oglgda-
mapa miata umozliwiac . .

L nia. Szanse na zostanie Kolumbem
przygotowanie zofnierzy . o i
domisjina obcym i poczu’cu?, jak to byl(? zobaczyc. .
terenie, tak jak zrobili Nowy Swiat po raz pierwszy. Zajecie
tow 1976 izraelscy miejsca w kokpicie wtasnego statku
komandosi, budujac kosmicznego. Jak dotad jednak ta
fd:sgﬁ:zgli;:;::;;y obietnica pozostaje niespetniona” -

S ) pisali PR-owcy Electronic Arts w notce
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witajacej na rynku nowy sprzet od
Commodore. Sprzet, ktéry wreszcie
miat spowodowac rewolucje w roz-
rywce. Defender of the Crown byto
pierwsza produkcjg Cinemaware, zato-
zonego jako Master Designer Software
na przetomie lat 1985 i 1986 przez
matzenstwo Boba i Phyllis Jacobdw.
MDS powstato na przedmiesciach San
Francisco, w Redwood City, gdzie swo-
ja siedzibe miato juz EA, ktére zresztg
powrdci jeszcze w finale tej historii.
Jacob jako agent w branzy gier znat
ludzi, ale byt tez maniakiem kina. Gdy
pierwszy raz zobaczyt Amige, zrozu-
miat, ze oba te $wiaty mozna potaczyc.
Cho¢ firma robita porty na pecety,
Atari ST, ale tez na C64, Macintosha

i konsole, Amiga zawsze byta dla niej
najwazniejsza. Ta mitos¢ przyczynita
sie do narodzin studia i jego rozkwitu,
a péZniej takze i upadku.

Defender of the Crown mogto by¢
nie tylko pierwszym, ale tez ostatnim
projektem firmy. Zblizat sie termin
wydania gry, a pracujace nad nig stu-
dio Sculptured Software, mimo kilku
sukceséw na koncie (miedzy innymi
Raid Over Moscow) ewidentnie nie
radzito sobie z przejsciem na 16 bitéw
- wcigz nie miato nic do pokazania.
Zdesperowany Bob Jacob zatrudnit
producenta, Johna Cuttera, ktérego
pierwszym zadaniem byto uniewaz-
nienie umowy ze Sculptured (cho¢
wspOtpraca przy innych tytutach miata
trwac nadal). Do ratowania projektu
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Bob Jacobw
czasach Swietnosd
Cinemaware zamierzat
wykorzystac przemyst
gier jako przystanek
w drodze do Hollywood.
Miat tez nosa do
odkrywania talentow.
To on odnalazti zatrudnit
takich tworcéw jak John
Cutter, Doug Bamett
y David Riordan,
ktdrzy w kolejnych
latach zrealizowali wiele
wiekopomnych gier.

Defender of the Crown zawierat niespo-
tykane wczesniej sceny. Wrazenie robit
zwiaszcza turniej rycerski widziany

z perspektywy pierwszej osoby.

wynajat najlepszego z mozliwych kan-
dydatéw, Roberta J. Micala, juz wtedy
wazng posta¢ w branzy i przede
wszystkim wspéttwoérce Amigi. Mical
zamknat sie w motelu. Programowat
przez trzy miesigce - niedtugo jak na
pozycje obowigzkowa dla kazde-

go posiadacza Amigi 500. Jacob
chetnie opowiada, ze Micala $ciggnat
pieniedzmi, proponujgc mu rekordowe
26 tys. USD (ceny Forda Mustanga
zaczynaty sie wtedy od 7 tys.). Mical
widzi te historie jednak troche inaczej
i nie wspomina dobrze wspdtpracy,
okreslajac jg mianem ,,.burzliwej" i su-
gerujac, ze zostat oszukany. By¢ moze
dlatego, ze jego wysitek przynidst
Cinemaware nie tylko tytut plasujacy
sie w czotéwce gier przeniesionych na
rekordowg ilo$¢ platform, ale réwniez
engine, pozwalajgcy tworzy¢ kolejne
efektowne dzieta, bazujgc gtéwnie na
wygodnym jezyku C. PéZniej byty spa-
ce opera S.D.I,, gangsterskie The King
of Chicago i Sinbad and the Throne of
the Falcon, do ktérego projektantka
Defender of the Crown, Kellyn Beeck,
napisata nietypowa instrukcje, wzbo-
gacajgca fabularne tto gry. Zaskakuja-
ce, Ze za kazdym z tych tytutdéw staty
zewnetrzne studia, kierowane zdalnie
z Kalifornii. A przeciez dziefa te ce-
chowat rozpoznawalny styl, cho¢ wraz
z nim takze pewna schematycznos¢,
bo powtarzana kolejny raz animacja
Czy minigra nie robity juz takiego
wrazenia jak za pierwszym razem.

Niemniej wcigz udawato sie im zaska-
kiwac. Gdy Cinemaware zorganizo-
wato juz wiasne, 50-osobowe studio,
wyszto z niego The Three Stooges,
petna gagdw gra wykorzystujaca
licencje na postacie kreowane przez
zespdt komikéw wodewilowych dziata-
jacy od lat 20. W 1988 roku pojawit sie
Rocket Ranger, jeden z najwiekszych
przebojéw tego producenta, w ktérym
pojawiajg sie ,,outtakes” - umiesz-
czone na koAcu zabawne nagrania

z .planu”, podczas ktérych gtéwny
bohater dostaje wycisk od niemiec-
kiego zotnierza pokonanego w trakcie
gry albo ma ktopot z wystartowaniem
przy uzyciu swojego rakietowego
plecaka. Nastepng pozycja byto Lords
of the Rising Sun garsciami czerpigce
z Defender of the Crown, ale prze-
noszace graczy do Japonii z czaséw
samurajow.

Cinemaware robito gry niczym fil-
my - przynajmniej na tyle, na ile byto
to mozliwe w epoce dyskietek.

- Chciatem opowiadac historie,
ale tez da¢ ludziom doswiadczenie
filmowe. [...] Mojg obsesja staty sie
gry, ktére miatyby moc wptywania na
nastrdj jak tytuty arcade, ale tez fabu-
te i zasygnalizowane elementy RPG.
Miatem wtedy trzydziesci kilka lat,
chciatem robi¢ gry, ktére podobatyby
sie nie tylko 12-latkom - opowiadat
Jacob w wywiadzie przeprowadzo-
nym przez historyka gier, Tristana
Donovana.




J Take thir garbage
out and throw it in
| the Lake.

Niewykluczone, ze to Cinemaware
wykreowato termin ,interaktywne
kino", nie dajac sie réwnoczesnie
zamkna¢ w gatunku, ktéry miat
rozwinac sie i skostniec kilka lat
pézniej. Jedng z moich ukochanych
produkcji tego studia jest Wings -
prosty symulator lotniczy, ktéry dzieki
dodatkowym misjom utrzymanym
w konwencji strzelaniny arcade
(zrzucanie bomb na u-booty!), ale tez
rozbudowanej fabule (historia z frontu
| wojny Swiatowej) i elementom RPG
okazat sie niesamowicie grywalny.

Nie przypadkiem oprdécz filmow
wojennych inspiracja dla tego tytutu
byt frustrujgcy kontakt z trudnym

w obstudze symulatorem Falcon 4.

Edycje

Wydania Cinemaware
nie byly az tak bogate jak
te Infocomu, tym niemniej
zawieraty wykonane

z pietyzmem pudetka

oraz zwykle czamo-biata
instrukgje. Byly drukowane
w dos¢ duzych nakfadach,
przez co po latach ich ceny
na aukdjach intemetowych
nie s tak wysokie jak mo-
gtoby sie zdawac. Rocket
Rangera w folii mozna
kupic za 70 dolaréw.

Inspiracjami
dla Sinbad and
the Throne of
Falcon byty z kolei
filmy przygodowe
z ,Jazonem i Argo-
nautami” na czele.

cinemaware HALL OF FAME

Wktad firmy w historie gier to takze
seria TV Sports, pierwsza pozycja
oparta na oczywistym dzi$ koncepcie
- symulacji nie meczu sportowego,
lecz telewizyjnej transmisji. W roku
1989 widok komentatora w grze
szokowat. Polske ominat baseball, ale
rok pézniej moglismy wykonywac
wsady do kosza, sterujac ,Mikiem
Jordache'em” z druzyny Chicago. Ale
poszerzanie horyzontéw o inspiracje
z innych gatezi branzy rozrywkowej
dotyczyto tez stylu pracy. Cztonkowie
ekipy Cinemaware rysowali storyboar-
dy, budowali makiety lokalizacji, rozpi-
sywali timeline gry i zatrudniali ludzi
z Hollywood. Takich jak na przyktad
stojacy za It Came from the Desert
David Riordan. Ta gra doskonale
wspotgrata z kinem klasy B, ktére do
mojego domu trafito nieco wczesniej,
razem z magnetowidem Sanyo.

Ale Riordan gonit w niej za innym
marzeniem. W grach szukat uczucia,
jakiego doswiadczyt podczas kontaktu
z Aspen Movie Map. Nie potrafit
jednak odtworzy¢ owego magicznego
stanu w tytutach na konsole Atari,
przy ktérych pracowat z ramienia Lu-
casfilmu, czy nawet produkujac dzieta
na laserdyskach. Gdy jednak wraz

z zong zagrat na Amidze w Defender
of the Crown, pomyslat, Zze z Cinema-
ware moze sie to wreszcie udac.

Pastiszowe SF, z pustynig w tle i gi-
gantycznymi mréwkami na celowniku,
miato w sobie kiczowatos¢ VHS-6w,
ale tez co$ ze ,,Szczek" i nastroj
niesamowitosci z ,,Miasteczka Twin

King of Chicago autorstwa
Douga Sharpa czerpat inspiracje
z gangsterskich filméw z lat 30.

Peaks", emitowanego w Polsce w roku
1991. Wtedy, dwa lata po wydaniu It
Came from the Desert, Cinemaware
jednak juz bankrutowato. Przyczyng
byt splot réznych wydarzen, w tym
przygotowanie ICftD w wersji CD-ROM
na konsole TurboGrafx-CD. Budzet
wynosit okoto 700 tys. USD, byt wiec
jak na 6wczesne standardy ogromny.
Jacob jednak wierzyt, ze bedzie to
dla niego trampolina do upragnionej
fabryki snéw. Takze do bogactwa -
20% udziatéw w Cinemaware wykupit
NEC, a docelowo nie wykluczat prze-
jecia reszty. TurboGrafx okazato sie
jednak kleska, inwestorzy domagali
sie wiec kolejnych ustug, dezorganizu-
jacych prace w studiu. A przeciez juz
wczesniej poszukiwanie medium dla
filmowych odniesien nieraz kierowato
Cinemaware w strone nieudanych
projektdéw, takich jak chocby tworze-
nie tytutéw na wykorzystujaca kasety
VHS konsole Hasbro NEMO (amigow-
coéw znajacych Video Backup System
to akurat nie powinno dziwic). Gdy
firma bankrutowata, mieli jg jeszcze
wykupic sasiedzi z Electronic Arts,
ale na posiedzeniu zarzadu EA nie
udato sie przegtosowac tego pomystu.
Cinemaware wykonczyta tez mitos¢
do pozostajacej dla studia podstawo-
wa platforma Amigi, na rynku gier
stopniowo spychanej na margines
przez konsole.

- Miatem 100% racji, uwazajac, ze
w roku 1985 na rynku pojawita sie ma-
szyna, ktéra zrewolucjonizuje branze
gier. Tyle ze byt to NES, a nie Amiga -
po latach moéwit gorzko Jacob.

Firma na krétko ,,zmartwychwstata”
w roku 2000, ale juz w innym sktadzie
osobowym i gléwnie odcinajgc kupony
od starych tytutéw. Obecnie marka
nalezy do eGames, ktére wydato kilka
gier - w tym obowigzkowe powtorki,
ale i kontynuacje starych hitéw - w la-
tach 2005-2007. Ostatnig wypusz-
czong jak dotad pozycjg byta kolejna
edycja - niespodzianka? - Defender of
the Crown z podtytutem Heroes Live
Forever. Miejmy nadzieje, ze to raczej
przejaw nieprzemijajgcej pamieci o Ci-
nemaware niz zapowiedz kolejnych
powtdrek amigowych przebojéw. b
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Matpie gry

Pierwotnie Guybrusha
Threepwooda w ogdle nie
byto w fabule Secret of
Monkey Island, asama gra
miata sie nazywac Mutiny
onMonkey Island.

DROGA
LUCAS
ARTS

Niegdys pracowali tam istni wizjonerzy;,
WYytyCzajacy nowe sciezki rozwoju dla catego
przemystu elektronicznej rozrywki. Dzisiaj
legendarne LucasArts istnieje tylko nominalnie.

ol Bartosz Czartoryski
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/ roku. Pare miesiecy pdzniej oficjal-

Wskazywano

dos¢ czesto, ze
Matpia Wyspa
stanowita hipote-
tyczna inspiracje
dla ,Piratéw

nie poinformowano o zaprzestaniu
dziatalnosci LucasArts. Gry, nad
ktérymi wéwczas pracowano, nigdy

a burze zanosito sie juz od
N tadnych paru lat. Cykliczne / s

zwolnienia, brak rozsadnego
planowania, organizacyjny chaos

i nadmierna, nierzadko pospiesz-
na eksploatacja bodaj najgoret-
szego materiatu znajdujgcego

sie w rekach firmy - uniwersum
.Gwiezdnych wojen", prowadzaca
do drastycznego obnizenia jakosci
sprzedawanego produktu, zwiasto-
waty rychty kontratak korporacyj-
nego imperium.

Komérka rozlegtego krélestwa
George'a Lucasa, odpowiedzialna
za produkcje i dystrybucje gier
na komputery osobiste i konsole,
zawsze byta moze nie tyle pozosta-
wiona samej sobie, co cieszyta sie
stosunkowg swobodg. Dokonany
w 2003 roku audyt (miedzy innymi
na podstawie regularnie malejace-
go rocznego zysku generowanego
przez firme) wykazat, ze - tu zacytu-
je nowego prezesa LucasArts, Jima
Warda - ,,panuje tam istny bajzel".
Swiezo upieczony szef rozpo-
czat drastyczng restrukturyzacje,
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nie ujrza juz $wiatta dziennego. Dzi$

. nNiegdys prestizowy dziat zatrudnia

w wyniku ktérej zwolniono przeszto
dwiescie z niecatych pieciuset za-
trudnionych oséb; wigzato sie z tym
przerwanie prac nad kilkoma tytuta-
mi. Rzady Warda trwaty p6t dekady,
a ich swoistym ukoronowaniem byto
wydanie, juz po jego odejsciu, sprze-
dajaceqo sie jak Swieze buteczki
Star Wars: The Force Unleashed.
Oraz stos niespetnionych obietnic.
LucasArts miato ograniczy¢ korzy-
stanie z ustug zewnetrznych firm
producenckich i podjagé wzmozone
dziatania koncepcyjne, pozwalajace
na uniezaleznienie oferty studia od
,Gwiezdnych wojen". Nic z tego nie
wyszto. Nierentowny dziat poszedt
na odstrzat niemal od razu po prze-
jeciu Lucasfilmu, firmy matki, przez
koncern Disneya pod koniec 2012

D zaledwie garstke oséb, gtéwnie

z administracji, ktére przewracajg
papierki i czuwajg nad posiadany-
mi przez studio licencjami. Obyto
sie bez krzyku, bez ktétni, sprawe
zatatwiono po cichu. Parafrazujac
nieznacznie T. S. Eliota, LucasArts
skonczyto sie nie hukiem, lecz
skamleniem. Ale historia studia to
bynajmniej nie opowies¢ o porazce.

CIAG DALSZY NASTEPUJE...

Rok 1990. W efekcie organizacyj-
nych perturbacji wewnatrz Lucas-
filmu ostatecznie utworzono pare
nowych komérek i zintegrowano
inne. Oddziat odpowiedzialny za
gry zyskat nowa nazwe, lecz cezura
oddzielajaca Lucasfilm Games od
LucasArts byta umowna. Szkoda
tylko, ze pierwsza gra wypuszczona
przez od$wiezong firme okazata sie
zarazem ostatnig dla Rona Gilberta,

z Karaib6w"'.

George Lucas w 1993
roku oznajmit,

ze LucasArts stanowi
najszybciej rozwijajace
sie ogniwo jego im-
perium. Na dyrektora
generalnego firmy
zatrudnit Randy'ego
Komisara, ktéry wnet
datzielone $wiatto kilku
r6znym projektom.




Wioska wesotko-
watych kanibali
w Secret of Mon-
key Island.

Bernard Bernoulli
pojawit sie najpierw
w Maniac Mansion,
ale do historii
wszedt dzieki Day
of the Tentacle.

jednego z najwazniejszych ludzi
studia. Monkey Island 2: LeChuck's
Revenge, sequel hitu sprzed paru
lat, réwniez bazowato na opra-
cowanym przez Gilberta silniku
SCUMM, ale korzystato tez z nowe-
go technologicznego usprawnienia,
zaproponowanego przez zajmuja-
cych sie komponowaniem Sciezek
dZzwiekowych Michaela Landa

i Petera McConnella. Opatentowany
pdzniej przez LucasArts system
iMUSE pozwalat na dynamiczng

Indiana Jones and the Fate of Atlantis autorstwa Hala Barwooda i Noaha
Falsteina rozwijato koncepcje przygodowki wedtug LucasArts, opierajaca
sie na traktowaniu gry jako sztuki narracyjnej.

= Autor Indiana

Jones and the Fate of

Atlantis, Hal Barwood,
pracowat wczesniej dla
Stevena Spielberga

= miedzy innymi przy

»~Sugarland Express”

i ,Bliskich spotkaniach
trzeciego stopnia”.

lucasarts HALL OF FAME

i ptynng synchronizacje komentarza
muzycznego z przedstawionymi na
ekranie wydarzeniami, co wydat-
nie podniosto jako$¢ obcowania

z grami. Lecz nie tylko dlatego
druga cze$¢ perypetii Guybrusha
byta znaczaca. Od dnia jej premiery
mozna datowac nieformalng ztota
ere nowej przygody na polu elektro-
nicznej rozrywki, znaczong zacietg
rywalizacjg LucasArts z Sierrg
On-Line, inng popularng wéwczas
firma wypuszczajacg przebdj za
przebojem. Zywiotowa konkurencja,
prowokujgca do ciggtego parcia
naprzod, dziatata oczywiscie na
korzysc¢ graczy, zacierajacych rece
na wies¢ o kolejnych planowanych
tytutach.

Atutem firmy z San Francisco
byta mnogos¢ filmowych licencji,
jakie LucasArts posiadato z uwagi
na swojg korporacyjng afiliacje.

A przynajmniej tak by sie wydawato.
,Gwiezdne wojny" pozostawaty bo-
wiem poza zasiegiem studia. Osoby
decyzyjne z firmy matki uwazaty,
ze bardziej optaca sie za odpowied-
nig kwote udostepnia¢ prawa do
swojego flagowego produktu innym
twércom niz samodzielnie opraco-
wywac gry na podstawie stynnej
sagi. Do czasu. Ale zanim ukazata
sie pierwsza wyprodukowana przez
LucasArts gra osadzona w uniwer-
sum George'a Lucasa, do sklepéw
trafit inny tytut z natychmiast
rozpoznawalnym logiem na pudetku.
Indiana Jones and the Fate of
Atlantis autorstwa Hala Barwooda

i Noaha Falsteina rozwijato koncep-
cje przygodéwki wedtug LucasArts,
opierajaca sie na traktowaniu gry
jako sztuki narracyjnej.
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Barwood i Falstein, ktérzy nie
zgodzili sie na zaadaptowanie
niewykorzystanego przez Lucasfilm
scenariusza (piéra utalentowanego
Chrisa Columbusa) do trzeciej cze-
$ci filmu o zawadiackim archeolo-
gu, napisali catg historie od nowa,

z odpowiednia dbatoscig o wiernos¢
wzgledem kinowych dziet. Gra
okazata sie sukcesem komercyjnym
i dzisiaj cieszy sie statusem klasyki,
ale - o dziwo - nie doczekata sie
rychtej kontynuacji. Planowane
Indiana Jones and the Iron Phoenix
(ze wzgledu na neonazistowska te-
matyke, kontrowersyjna na istotnym
dla firmy rynku niemieckim) oraz
Indiana Jones and the Spear of
Destiny (z powodu nieudanej proby
outsourcingu) ukazaty sie jedynie

w formie komiksowej.

KROKI W (NIE)ZNANE

Kultura sequeli, ktéra wyksztatcita
sie w kinie amerykanskim lat osiem-
dziesiatych, przenikneta takze na
grunt gier, czego dowodem - oprécz
wymienionych powyzej - jest Day

of the Tentacle, godny nastepca
Maniac Mansion i pierwszy tytut
wyrezyserowany przez Dave'a Gros-
smana i Tima Schafera. Jednak
oferta LucasArts nie ograniczata
sie do usprawniania tego, co i tak
dziatato bez zarzutu. Postuzono

sie nawet obca licencja. Rysownik

i scenarzysta Steve Purcell, ktory
pracowat dla firmy juz od jakie-

go$ czasu, zostat zaproszony do
napisania gry ze stworzonymi przez
siebie pod koniec lat osiemdziesia-

= Grim Fandango to
bez zadnych watpliwo-
sci najwieksze dzieto
Tima Schafera.
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Sam & Max Hit
the Road miat sie
doczekac sequela,
ale jego produkcje
wstrzymano.

W efekcie prawa
autorskie wrécity
do Steve'a Purcella,
ktéry przeniést je
do Telltale Games.

tych komiksowymi postaciami Sama
i Maksa, szalonych prywatnych
detektywow. Wydana w 1993 roku
produkcja z ich udziatem, Sam &
Max Hit the Road, réwniez okazata
sie strzatem w dziesigtke. Innym ty-
tutem (ktéry wyszedt dwa lata péz-
niej), niebedgcym sequelem, a na
dodatek niebazujacym na zadnej
znanej marce, byto osadzone
w dystopicznej przysztosci,
skrzgce sie humorem Full
Throttle, autorstwa Schafe-
ra i Grossmana. \-
Mimo $swietnego wyniku
finansowego osiggnietego
przez obie gry zadna z nich,
po paru prébach, nie do-
czekata sie kontynuacji pod
szyldem LucasArts.

Jeszcze tego samego roku studio
wypuscito na rynek tytut, kté-
ry - kolejny juz raz - potwierdzit
niemate mozliwosci tego stosun-
kowo nowego medium. Wymyslone
przez samego Stevena Spielberga
The Dig byto w pierwotnej formie
przeznaczone najpierw na maty,
a potem na duzy ekran, ale okazato
sie, ze udZzwigniecie podobnej wizji
wymaga astronomicznego budzetu,
ktérego zapewni¢ nie moze nawet
pierwszy mag kina. Tym samym gra
wideo postuzyta za nosnik pomy-
stéw niemozliwych do zrealizowania
przez najwiekszg ze sztuk XX wieku.

Do roku 2000 LucasArts zdgzyto
wydac jeszcze dwie kontynuacje
cyklu Monkey Island oraz swojg
ostatnig oryginalng gre z gatunku
adventure (a zarazem ostatnig
stworzong dla firmy przez Schafera)
- wykorzystujgce grafike tréjwy-
miarowg Grim Fandango. Niestety,
choc studio twierdzito inaczej, tytut
mimo entuzjastycznych recenzji nie
spetnit oczekiwan dziatu sprzedazy,
co zawazyto na decyzji o zaprzesta-
niu produkcji gier przygodowych.
LucasArts jednak do konca konse-
kwentnie realizowato swojg unikalng
koncepcje rozgrywki, zasadzajaca
sie miedzy innymi na rozbudowaniu
scenariusza i wykorzystaniu poten-
cjatu narracyjnego elektronicznego
medium oraz stynnej maksymie
.Nie mozesz umrzed, nie mozesz sie



zacig¢", majacej na celu nie tylko
utrzymanie dynamicznego tem-
pa, ale tez ograniczenie frustracji
gracza wynikajacej z ewentualnych
niepowodzen.

,SKOK W NADPRZESTRZEN TO
NIE MLOCKA"

Drugim, oprécz gier przygodowych,
sercem pompujgcym pienigdze do
korporacyjnego krwiobiegu Luca-
sArts byty ,,Gwiezdne wojny". Po od-
zyskaniu w 1992 roku wypozyczonej
licencji firma rekoma Lawrence'a
Hollanda, specjalisty od symulacji
lotniczych z okresu drugiej wojny
Swiatowej, opracowata Star Wars:
X-Wing. Tg tréjwymiarowa pozycja,
wykorzystujgcg mocny silnik zdolny
udZwigna¢ szczegdtowa grafike
opartg na poligonach, nawigzano
rywalizacje z Wing Commanderem,
propozycja konkurencji. Ale dopiero
wydana kilka miesiecy pdzZniej,
dostepna tylko na CD-ROM-ach gra
Rebel Assault okazata sie tytutem
zdolnym sktoni¢ ludzi do zakupu da-
nego systemu. Kolejne symulatory
z serii X-Wing LucasArts wydawato
reqgularnie co dwa lata, lecz produ-
cenci nie pozostali tez $lepi na to,
co dziato sie w branzy i co mozna
byto sprzedad.

Dlatego stosunkowo szybko
zaadaptowano formute pierwszo-
osobowej gry akcji, przetestowang
Z niebywatym sukcesem przez

Zanim LucasArts przystapit do realizacji
X-Winga, miat juz na koncie symulatory,

takie jak Secret Weapons of the Luftwaffe.

-
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Hhat are wou?

twércow Dooma, czego rezultatem
byto Star Wars: Dark Forces z 1995
roku i - co moze istotniejsze dla
firmy i catego uniwersum - Star
Wars: Shadows of the Empire, dzieto
majgce uzupetni¢ gwiezdng sage

o wydarzenia z okresu pomiedzy
epizodami széstym a siédmym. Nie-
przypadkowo wtodarze Lucasfilmu
nazywali te gre ,.filmem bez filmu"

i towarzyszyta jej multimedialna
kampania, pod ktéra podpieto réw-
niez powies¢, komiksy oraz wydang
osobno, skomponowang specjalnie
z tej okazji Sciezke dZwiekowa. Po-
dobng strategie firma zastosowata
takze w przypadku bodaj ostatniego
swojego wielkiego hitu z etykietka
,Gwiezdnych wojen" - Star Wars:
The Force Unleashed, réowniez
potraktowanego jako kanoniczne
uzupetnienie filmowej sagi. Dla
porzadku warto dodac, ze na jeszcze

lucasarts HALL OF FAME

Nieprzypadkowo wtodarze Lucasfilmu nazy-
wali Shadows of the Empire,,filmem bez filmu’.
Towarzyszyta mu multimedialna kampania,
pod ktdrg podpieto réwniez powiesc.

Full Throttle
byto pierwsza
przygodéwka
LucasArts wydang
wytacznie w wersji
na CD-ROM.

Rebel Assault byt
pierwsza,filmowa”"gra

zZuniwersum,,Star Wars”.
Autorzy podlegali dzia-
fowi kontroli George'a
Lucasa, zatwierdzaja-
cego czy renderowane
sceny odpowiadaja
jakoscia swym kinowym
starszym braciom.

szerzej zakrojong skale promowano
swoiste popkulturowe wydarze-

nie, czyli ,Wojny klonéw", ale gry
stanowity jedynie jego (wcale nie
najwazniejszy) element, bedac zale-
dwie produktami satelickimi.

Uniwersum George'a Lucasa prze-
nikato przez ostatnie trzydziesci
lat do Swiata gier wideo w jeszcze
innych rozmaitych formach, ze
wspomne tylko bijatyke Masters of
Terds Kasi, serie strategii, wyscigi
Star Wars Episode I: Racer (i sequel)
czy RPG Knights of the Old Repu-
blic, ale to juz dla firmy rozdziat
zamkniety. | cho¢ logo LucasArts
nadal pojawia sie na produkowa-
nych przez Disney Interactive i inne
studia gierkach na urzadzenia
przenosne, firma funkcjonuje jedy-
nie jako wydawca i licencjodawca.
Zas$ za gry na komputery i konsole
odpowiada teraz gigant Electronic
Arts, z ktérym koncern podpisat
umowe na wytacznosc.

Pierwszym tytutem opracowanym
przez EA ma by¢ nowe, godne XXI
wieku wcielenie Star Wars: Battle-
front, ktérego premiera planowana
jest na ostatni kwartat roku, w okre-
sie wejscia do kin kolejnego filmu
z serii, czyli ,,Przebudzenia Mocy".
Nowa nadzieja? Dla graczy - ow-
szem, ale nie dla LucasArts.

PIXEL
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Za kulisami

Malpiej Wyspy

Rok 1990 nalezat do Lucasfilm Gamesijego The Secret of

Monkey Island. Gra narobita sporo zamieszania, spopula-
ryzowata nietatwy skadingd gatunek i sprawvita, ze firma
rezysera, Gwiezdnych wojen” przez kilka kolejnych lat
niepodzielnie rzadzita na rynku komputerowej przygody.

Ziemek

espét pod kierownictwem
Z Rona Gilberta nie miat wbrew

pozorom prostego zadania.
Konkurencja dwoita sie i troita,

$miato eksperymentujac w rejonach
niedostepnych studiu Lucasa.

Gtéwny rywal w walce o rzad dusz,
Sierra, jeszcze przed Gwiazdka
zaskoczyt wszystkich gra King's
Quest V, a wraz z nig w petni graficz-
nym interfejsem opartym na kilku
prostych ikonach oraz basniowg
oprawg w jakosci VGA przy 256
kolorach (TSoMI miato ich tylko 16).
Nieco mniej znane, cho¢ istotne dla
gatunku Access Software (gtéwnie
za sprawg cyklu o detektywie Teksie
Murphym) poszto o krok dalej:
Countdown porazat digitalizowanymi
postaciami i filmowg animacjg, nie
stronigc przy tym od mrocznych

i powaznych klimatdéw.
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Pierwotna
wersja The Secret
of Monkey Island
na PC powstawata
w 16-kolorowej
palecie EGA, ale
dopiero dzieki 256
kolorom VGA gra
zyskata piekniejsze
oblicze. Wiekszos¢
fandéw jest jednak
zdania, ze najtad-
niejsza byta wersja
amigowa.

Europa réwniez nie pozostawata
w tyle i romansowata z oryginalnymi
scenariuszami, co zaowocowato nie-
zwyktymi B.AT. i Future Wars (obie
gry ukazaty sie rok przed TSoMI).
Mimo to Monkey Island nie dato
najmniejszych szans rywalom i stato
sie tak nie bez powodu.

Znakomite dzieta potrzebujg albo
wielkich talentéw, albo pieniedzy
i doswiadczenia. Monkey Island mia-
to to wszystko. Doswiadczenie w pro-
dukcji gier przygodowych Lucasfilm
Games zbierato od 1986 roku. Raz za
razem wypuszczano na rynek hity,
rozwijajac przy okazji warsztat i na-
rzedzia. Legendarny SCUMM, jezyk
skryptowy autorstwa Rona Gilberta,
to tylko jeden z przyktaddéw. Jeszcze
w pierwszej potowie lat 80. studio
wypracowato technologie skalowania
sprite’dw, uzywang chociazby w The
Eidolon. Jej rozwiniecie pozwolito na

budowanie gtebi sceny w TSoMI dzie-
ki postaciom ptynnie zmieniajgcym
wielko$¢ w trakcie ruchu. Drobiazg,
ale szalenie wptywajacy na wrazenia
z gry. Do tego niekwestionowane
talenty Gilberta, Schafera i Purcella,
wsparte doskonatymi warunkami
pracy oraz niematymi pieniedzmi,
gwarantowaty jakos¢ wykonania

na najwyzszym poziomie. W strefie
ryzyka pozostawaty jedynie dwa deli-
katne elementy: tematyka i klimat.

O ile w kwestii klimatu nie mozna
oprzec sie wrazeniu, ze byt on dykto-
wany osobowosciami Rona Gilberta
i cztonkéw jego zespotu: Tima Scha-
fera i Dave'a Grossmana, o tyle wybér
tematyki pozostaje w sferze pewnej
anegdoty. Ot6z Lucasfilm Games
nie mogto w tamtym czasie two-
rzy¢ tytutéw spod znaku Star Wars.
Brzmi jak szalenstwo, ale powdéd byt
prosty: prawa do licencji wcigz lezaty
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potkniecia skutecznie studzita zapat
do eksploracji i eksperymentéw.
Dzieki temu Monkey Island zapro-
jektowano w oparciu o catkowicie
odwrotng filozofie: nie dato sie
zepsuc zadnej zagadki, a $mier¢
grozita tylko w jednym, znakomicie
wplecionym w opowie$¢ momen-
cie (@i to na ewidentne zyczenie
gracza). Bardzo korzystnym efektem
ubocznym byta minimalizacja liczby
sytuacji wymagajacych przetadowa-
nia gry, co w przypadku uzywania
dyskietek niewatpliwie podnosito
walory rozrywki.

Brak powaznych konsekwencji
btedéw w idealny sposéb kompono-
wat sie z atmosferg Monkey Island -
luzng, przeSmiewczg, zdecydowanie
niefrasobliwg i sprawiajacg wrazenie

Sequel TSoMl,
czyli Zemsta
LeChucka zyskata
w prasie niemal
same pochwalne
recenzje. Nigdy
nie ukazala sie jej
wersja na Atari ST,
juz w1992 roku,
szybciej niz Amiga,
pomijane przez
producentéw gier.

Przyktadowo za stynne teksty w po-
jedynkach na obelgi odpowiada nie
kto inny jak Orson Scott Card, autor
,Gry Endera”, ktéry podczas pobytu
na Skywalker Ranch zapropono-

wat swoj udziat w przedsiewzieciu.
Tak na marginesie - George Lucas
$ciggat na owo stynne ranczo wiele
znakomitosci, do$¢ przypomnied le-
gendarny juz wywiad Billa Moyersa
z Josephem Campbellem, badaczem
mitéw, ktéremu Hollywood zawdzie-
cza chyba najpopularniejszg formute
budowania opowiesci opartg na
.wedréwce bohatera”.

Jak w przypadku kazdej kultowej
gry o Monkey Island krazy sporo
anegdot, przewijajacych sie przez
kolejne wywiady z cztonkami zespo-
tu. Ron Gilbert nie stroni od wypo-

Mato ktora gra w tak jednoznaczny sposb pokazuie site kobiet.
Wiszystkie zeriskie postacie s zaradne, samodzielne i charakter-
ne, zeqo nie da sie powiedziec 0 zadnym z meskich bohaterdw.

w sejfie zarzadu Atari. Poza tg drobng
niedogodnoscia, a moze wiasnie z jej
powodu, zespot miat wolng reke w do-
borze tematéw. Jako Ze Gilbert nie
przepadat za fantasy, a miat stabos$¢
do folkloru pirackiego (definiowane-
go przez pryzmat instalacji ,,Pira-
téw z Karaibéw" w parku rozrywki
Disneya), zdecydowano sie na te
stylistyke. | byt to strzat w dziesigtke.
Osobiste preferencje szefa zespo-
tu zawazyty réwniez na mechanice
Monkey Island. Ron sam przyznaje,
ze opresyjne zasady charaktery-
styczne od niepamietnych czaséw
dla gier Sierry bardzo go irytowaty,
a kara $mierci za najdrobniejsze

niekonczacego sie wystepu kaba-
retowego. Postacie, nawet trzecio-
planowe, wnosity mnéstwo tresci,
ubarwiajgc przygode i zwiekszajac
rados$¢ z poznawania zakgtkéw wysp
Melee i Monkey. Dialogi skrzyty sie
humorem i odniesieniami do popkul-
tury, gier oraz paradokséw zycia
codziennego. Wielka w tym zastuga
wszystkich projektantow, ale tez
wygodnych narzedzi, ktére uwolnity
ich od koniecznosci skupiania sie na
aspektach technicznych i pozwolity
na nieskrepowang twérczosc.

Inna sprawa, ze nad strong kreatyw-
ng pracowato wiecej utalentowanych
0s0b, niz sie powszechnie uwaza.

Piraci

W 1987 roku ukazuje sie
powies¢ Tima Powersa
zatytutowana, On Stanger
Tides", gdzie czarnym
charakterem jest pirat
Czamobrody. Juz rok
pézniej Ron Gilbert
dostarcza skrypt,

w ktérym wystepuje
LeChuck.

wiedzi, Tim Schafer wrecz zbudowat
swojg obecng pozycje, reqgularnie
stajagc w Swietle fleszy, ale nawet bez
celebryckich zabiegéw gra budzita

i nadal budzi wielkie zainteresowa-
nie. Dos$¢ powiedzied, ze historyjke
dotyczacg imienia gtéwnego bohate-
ra, Guybrusha Threepwooda, stysza-
tem z tylu Zrédet i w tak sprzecznych
wersjach, ze nie da sie nie zauwazy¢,
iz Zyje ona wlasnym zyciem, a osoby
jg powtarzajace niekoniecznie same
znajg te produkcje. To fascynujace
zjawisko, unaoczniajace skale wielko-
$ci Monkey Island. Na koniec dodam
jeszcze, ze mato ktéra gra w tak
jednoznaczny sposéb pokazuje site
kobiet. Wszystkie zenskie postacie
sg zaradne, samodzielne i charak-
terne, czego nie da sie powiedziec¢

0 zadnym z bohaterdw. Ciekawe, jak
na projekt typowo meskiego zespotu
tworcow. b
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HALL OF FAME Ron Gilbert

DOOKOLA

Ostatniraz

Pozostaje do dzis
tajemnica dlaczego
Ron Gilbert odszedt

z LucasArts u szazytu
stawy. Nigdy ani on sam,
ani nikt z firmy jasno
tego nie przedstawit.
Pozostaja domysty
irozmyslania z serii
,Jaki bytby jego kolejny
projekt”?

PIXEL

MALPIE) WYSPY

The Secret of Monkey Island l[ada chwila
stuknie cwiercwiecze. Z Ronem Gilbertem,
tworcg tej kultowej gry, o jego pracy dla
Lucasfilmu rozmawvia Bartek Czartoryski.

[d Maniac Mansion to swoisty konglomerat elementéw
charakterystycznych dla filméw klasy B oraz literatu-
ry pulpowej, wiec - jak sie domyslam - nietatwo byto
podobnie karkotomnym pomystem zainteresowac takg
firme jak Lucasfilm?

Faktycznie mogtoby sie tak wydawad, ale nalezy pamie-
tac, ze woéwczas cata ekipa Lucasfilm Games sktadata sie
z zaledwie kilkunastu oséb i byli to gtéwnie programisci
i graficy. Pomysty krazyty wtasciwie wytgcznie w tym
gronie i dawali$my je do zaopiniowania tylko sobie
nawzajem. Sporo rzeczy, ktére wtedy pisalismy, trak-
towalismy jako czystg zabawe, nikt nawet nie myslat,
zeby faktycznie spréobowac przerobic te projekty na gre.
| kiedys$ razem z Garym Winnickiem nakreslilismy szkic
Maniac Mansion, a chtopcy wyrazili swojg aprobate, co
zmotywowato nas do kontynuowania pracy. Nie byto
wtedy nad nami zadnej komorki, ktéra ,,przyklepywa-
taby" nasze gry, caty ten proces byt Smiesznie prosty.
Ktos stojacy wyzej w hierarchii Lucasfilmu oczywiscie
wiedziat, ze istniejemy i Ze chcemy stworzy¢ taki a taki
tytut, ale nigdy nikt sie w nasze sprawy nie mieszat,
wiec nie narzekali$my. Moglismy robié, co nam sie
zywnie podobato.

P Opracowat pan SCUMM-a na potrzeby Maniac
Mansion z koniecznosci czy po prostu kierowata
panem che¢ udoskonalenia gry?

Zdecydowanie byta to koniecznos¢. Zaczatem pisac
Maniac Mansion w asemblerze 6502 i nagle dotarto do
mnie, ze to po prostu gtupie posuniecie. Nie datbym rady.

Chip Morningstar, programista z Lucasfilm Games, za-
sugerowat, ze powinienem przysig$¢ nad jakims nowym
jezykiem programowania, i tak zasiedlismy do kompi-
latora. Nie przyswiecaty mi wtedy jakie$ szczegdlne
cele poza jednym: chciatem skonczy¢ Maniac Mansion.
Dopiero kiedy zaczeli$my uzywa¢ SCUMM-a przy innych
grach, dotarto do mnie, ze to petnoprawny ,system”.

@ Jest pan chyba jednym z pierwszych autoréw

gier, ktérzy docenili ich potencjat jako doskonatego
medium narracyjnego.

Nie mysle o sobie jako o pionierze, ludzie z Infocomu
robili narracyjne tekstowe gry przygodowe na dtugo
przed tym, zanim ja zaczatem bawi¢ sie w podobne
rzeczy. Ale tak, zawsze interesowato mnie opowiadanie
historii, kocham kino, dlatego chciatem przenies¢ swoje
fascynacje na grunt gier, wydawato mi sie to natural-
nym krokiem w jedynym stusznym kierunku.

[d zastanawiam sie, jak wygladata praca nad Indiana
Jones and the Last Crusade. Czy otrzymaliscie na
przyktad od studia jakie$s wskazéwki odnosnie do
tego, w jakim kierunku podazy¢ ma gra, lub przykaz
trzymania sie kurczowo fabuty filmu?

Nie pamietam pracy nad tg gra zbyt dobrze, bo robi-
liSmy jg w sporym pospiechu. Jaki$ producent, ktéry
posiadat prawa do tytutu, wycofat sie z projektu w ostat-
niej chwili, dlatego wszystkie obowigzki spadty nagle na
Lucasfilm Games i musieliSmy pedzi¢. Sami zdawali$my
sobie sprawe, ze nie powinnismy odchodzi¢ za bardzo
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od fabuty filmu, cho¢ wytwdrnia nie ingerowata w nasze
decyzje. Dzieki temu mogliSmy przemycic pare detali,
ktérych prézno szukac na ekranie, a tym samym uczy-
ni¢ narracje bardziej interesujaca.

@ Podobno rozpoczat pan prace nad The Secret of
Monkey Island po czesci dlatego, Ze chciat pan, aby

w grach ktadziono wiekszy nacisk na opowiadanie
spdéjnych historii.

O powstaniu Monkey Island zadecydowaty dwa czynniki.
Pierwszym byta moja nienawis¢ do fantasy - ktérg pie-
legnuje w sobie do dzis$ - i fakt, ze gry fantasy Swietnie
sie sprzedawaty; uznatem, ze piraci moga odnies¢ po-
dobny sukces. Po drugie - uwielbiatem wszelkie atrakcje
w Disneylandzie zwigzane z ,,Piratami z Karaibéw".
Monkey Island byto tez wynikiem mojej frustracji wywo-
tywanej przez gry przygodowe obfitujgce w $lepe zautki
i sytuacje, w ktérych nietrudno byto nonsensownie
stracic zycie, a co za tym idzie - poczynione postepy.
Swego czasu napisatem nawet na ten temat krétki esej,
mozna go odszukac na mojej stronie.

@ ro panskim odejsciu z LucasArts powstaty jeszcze
trzy kolejne gry z serii. Czut pan dume z dziedzictwa,
jakie pozostawit, czy raczej ztos¢, ze ktos inny grzebie
przy panskim dziele?

Zawsze bede bardzo, ale to bardzo dumny z Monkey
Island, mimo Ze faktycznie ciezko mi byto patrze¢, jak
kto$ inny bawi sie moimi zabawkami. A nalezy doda¢,

ze czasem szto im lepiej, a czasem gorzej. Lecz tak juz

Ron Gilbert HALL OF FAME

Urodzony w 1964
roku, pochodzacy
ze stanu Oregon
Ron Gilbert
kariere twoércy gier
rozpoczat w wieku
19 lat. Po odejsciu
z Lucasfilmu
kontynuowat ja
w Humongous
Entertainment.

A
Oktadke pierw- \/
szej czesci Secret -
of Monkey Island
zaprojektowat

Steve Purcell.

Monkey Island byto wynikiem mojej frustracji

HE .R"“'E‘.!"'_

wywotywanej przez gry przygodowe obfitujace w $lepe
zautki i sytuacje, w ktorych nietrudno byto nonsensownie
stracic zycie, a co za tym idzie — poczynione postepy.

bywa, ze niekiedy nie mozesz nic zrobic, jestes bezsilny,
bo cho¢ odwalite$ kawat dobrej roboty, to kto$ inny spija
$mietanke. Gracze jednak nie zapominaja.

[d Niedawno ponownie sprzymierzyt sie pan z Garym
Winnickiem oraz Davidem Foksem. Pracujecie wspdlnie
nad Thimbleweed Park, gra, ktérg opisaliscie jako
»przygodéwke LucasArts, jaka nigdy nie powstata".
Czy sukces akcji na Kickstarterze udowadnia, ze ludzie
sg spragnieni oldskulowej rozrywki?

Nostalgia to platanina strasznie silnych emocji. Gracze
pamietajg pewne cudowne chwile i chcg je przezy¢ po-
nownie. Dla mnie i dla Gary'ego takim momentem byta
praca nad Maniac Mansion i nie kryje, ze robimy Thim-
bleweed Park takze dla siebie, aby poczuc raz jeszcze to
samo, co przed laty, a zarazem da¢ ludziom gre, ktéra
przywota mite wspomnienia. Kickstarter to wymarzone
miejsce dla tytutéw tak niszowych jak nasz. Nie mam
pewnosci, ze Thimbleweed Park dobrze sie sprzeda,

ale to sprawa drugorzedna, bo zalezy nam na tym, aby
stworzy¢ doktadnie taka gre, jakg chcemy stworzyd¢.

| jakiej chca - mam nadzieje - ci, ktérzy na nig czekaja.

The Cave

Na poczatku 2013
roku pod egida

Double Fine Productions
ukazafa sie pierwsza po
latach zreznosciowa
przygoddwka Rona
Gilberta. The Cave zebrato
pozytywne recenzje.
Zawierato wiele odwotan
dosstarych gier, zwiaszcza
Maniac Mansion.
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Pionier

Marin Computer
Center zostato zafozone
przez Davida Foxaijego
zone Annie w 1977 roku
w kalifornijskim Marin
County. Oprécz oswa-
janiaz komputerami,
prowadzono tez nauke
jezyka BASIC. Paristwo
Fox dziafali w centrum
azdo 1981 roku,
przekazujac potem stery
innym. Owo pionierskie
miejsce doczekato sie
ksiazkowe] publikacji.

64 PIXEL

MCKRACKENIJA

/ Davidem Foksem, autorem Lucasfilm
Games rozmawia Piotr Mankowski

P Zacznijmy od komputerowego prekambru. Czytatem,
Ze wraz z zong zatozytes pierwszy na Swiecie kompu-
terowy klub - Marin Computer Center. Co doktadnie si¢
w nim dziato?

Zalezato mi na zebraniu ludzi, ktérzy emocjonujg sie
komputerami i dla ktérych stanowig one istotny element
zycia. To tak jak z dobrym filmem - po projekcji masz
ochote dzieli¢ sie wrazeniami z innymi. Chodzit mi po
gtowie pomyst zrobienia interaktywnego Disneylandu,
wiec - myslatem sobie - jaki moze by¢ pierwszy przy-
stanek na tej drodze? Miejsce, do ktérego przychodza
ludzie i ucza sie obstugi komputera, a takze grajg w gry
komputerowe! Pewnego dnia, a przypomne, ze méwimy
o potowie lat 70., kolega zaprowadzit mnie do domowe-
go klubu w Palo Alto, gdzie urzadzali sobie spotkania
fani komputerdw. Byli tam luminarze zaczynajacej sie
wtasnie ery informatycznej, tacy jak Steve Jobs, Steve
Wozniak czy Lee Falsenstein. To byto jak wkroczenie do
obcego panstwa. Ci ludzie postugiwali sie specyficznym
zargonem. Wnikajgc w tamten swiat, chciatem odtworzy¢
go w Marin Computer Center. Oczywiscie Jobs starat sie
wstawic¢ do naszego centrum swojego Apple‘a Il. Skon-
czyto sie na komputerach Atari, Commodore PET i kilku
innych. Prowadzilismy reqgularng edukacje mtodych ludzi
w czasach, gdy komputery osobiste byty przywilejem
ludzi bogatych.

[ A kiedy zarazites sie grami?

Wiasnie w Marin Computer Center. Jedng z gier, ktére do
nas dotarty juz w 1978 roku byt Adventureland autorstwa
Scotta Adamsa. Gratem juz w oryginalne Colossal Cave
Adventure, gdy dwa lata wczesniej przeprowadzatem
rozpoznanie na potrzeby centrum. Adventureland byt
dostepny tylko w wersji na TRS-80, wiec zaoferowatem
zrobienie konwersji na Apple‘a Il. W ten sposéb wsigktem
na dobre w $wiat elektronicznej rozrywki. W tamtym
okresie wiedze na temat tworzenia gier czerpato sie
réwniez z prasy, poniewaz w gazetach drukowano

listingi programaow.

[d No i w koricu trafite$ do Lucasfilm Games.

Opowiedz, jak sie tam znalaztes?

Bytem pracownikiem numer dwa, zatrudnionym osobi-
Scie przez Petera Langstona po odbyciu standardowego
interview. Napisatem wczesniej kilka ksigzek, w tym
jedng o Atari 800 - i to stanowito mojg karte przetargo-
wa. Lucasfilm Games rozpoczeto zycie dzieki dotacji od
Atari Inc. i pierwsze gry miaty powstac na ich platformy.
Potrzebny byt ktos, kto opanowat ten system i miat roze-
znanie w grach. Dodatkowo mieszkatem niedaleko,

no i bytem znany z Marin Computer Center.

P Pierwsza twoja grg byto Rescue on Fractalus!,

ale przeskoczmy od razu do Labyrinthu. Zdawates$
sobie sprawe, Ze przed wami przygodéwki typu
point-and-click ukazaty sie na Macintosha?

Méwie o Enchanted Scepters i Deja Vu.

Deja Vu pamietam, ale nie miato ono wptywu na nasze
produkcje. Historia z Labyrinthem rozpoczeta sie od
tego, ze 6wczesny szef Lucasfilm Games, Steve Arnold,
powiedziat pewnego dnia, ze nasza wytwdrnia wypusz-
cza nowa produkcje Jima Hensona i chciat przeprowa-
dzic test, czy jestesSmy w stanie przerobic film na gre.
Do tego momentu prawa autorskie do dziet George'a
Lucasa, wliczajac w to ,,Star Wars", znajdowaty sie poza
zasiegiem Lucasfilm Games. Wiedzieli$my, ze gra musi
by¢ przygoddwka, bo taka byta specyfika filmu. Urzadzi-
lisSmy trwajaca tydzien burze mdzgdw. Brali w niej udziat
Douglas Adams i Christopher Cerf, czyli cztowiek, ktéry
wspottworzyt , Ulice Sezamkowq". Naszym producentem
byto Activision, réwniez uczestniczgce w rozmowach.
Interfejs, ktéry opracowalismy, zostat potem w zmodyfi-
kowanej formie uzyty w Maniac Mansion.

P Tworzac Labyrinth, co mysleliscie o ludziach z Sierry
On-Line? Kraza legendy, ze pod$smiewaliscie sie z nich.
Konkurowali$my z nimi, ale nie sgdze, zeby oni konkuro-
wali z nami. To oni byli tymi duzymi facetami. Niemniej
istniato jedno miejsce, gdzie z nimi wygrywalismy,



= David Fox w do-

mowych pieleszach.

Poleca swojg nowg
gre i jednoczesnie
pozdrawia czytelni-
kéw Pixela!

= Najwazniejsza gra

w dorobku Davida,
Zak McKracken and
the Alien Mindbenders
(1988). Lokacja na

gérze nieopodal Limy:
Wersja gry z 1
nego FM*Towns.
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Rodzina Edisonéw z Maniac Mansion na
szkicu koncepcyjnym. Dzieki niemu staje
sie jasne kim byta mumia pod prysznicem.
Zapewne miata na imie Tomasz.

a mianowicie Europa. Activision Swietnie sobie tam
radzito, ttumaczyto gry na inne jezyki i sprzedawato
je w Niemczech czy Francji.

[d Potem nadszedt Maniac Mansion. W napisach kon-
cowych przy twoim nazwisku widniato ,,programmed
by", zas gtéwnym autorem byt Ron Gilbert. Czutes jaki$
dyskomfort, Zze komus innemu powierzono tak wielki
projekt?

Ron byt mtodszy ode mnie, szybko sie uczyt. Lubitem go.
Przyszedt kiedy$ do mnie i powiedziat, ze razem z Gar-
rym Winnickiem pracujg od roku nad nowa gra. Engine
byt juz skonczony, wszystkie narzedzia do realizacji pro-
jektu byty gotowe, a jedyne, czego brakowato, to skrypty.
Zapytat, czy moge w ciggu miesigca napisaé wszystkie
procedury. Ostatecznie zajeto mi to pét roku. Nie przypo-
minam sobie jednak zadnych konfliktéw. To byta jego gra,
jego pomyst, a poniewaz dziataliSmy w zespole, czutem
sie w obowigzku mu pomadc. Jesli dobrze pamietam, to
opuscitem tylko ostatnie dwa miesigce produkcji, ponie-
waz wtedy pracowatem juz nad swoim witasnym projek-
tem, czyli Zak McKracken and the Alien Mindbenders,
bazujgcym na tej samej technologii.

[d Miatem wtasnie zapytac o te cudownga gre

na dwéch dwustronnych dyskietkach i wyobrazic¢
sobie, ze znéw mam 15 lat...

Pierwotng wersje Zaka przygotowali$my na Cé64. Od
razu natrafilismy na problemy. Wpadtem na pomyst, zeby
mozna byto lata¢ po catym Swiecie, odwiedzajac takze
lotniska. W sumie dziesie¢ osobnych lokacji z réznych
stron $wiata. Zeby je stworzy¢, opracowali$my zestaw
statych elementéw, ktérymi manipulowalismy, kreujac
kolejne porty.
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Mielismy spotkanie z George'em Lucasem i Stevenem
Spielbergiem. Zapytatem ich pot zartem, czy dostaniemy
zqode na to, zeby usmierci¢ Indy’ego. Odpowiedz brzmiata:
,Pewnie!”. Dysponowalismy wiec niezwyktg swoboda.

P J kiedy w ogdle wpadtes$ na pomyst realizacji Zaka
McKrackena? Przed Maniac Mansion?

Pamietam, Zze robitem Zaka przez dziewie¢ miesiecy.
Zaczatem bodajze w sierpniu 1987 roku. Premiera byta
zaplanowana na Gwiazdke kolejnego roku. Chciatem zrobic¢
komediowa przygodéwke z fabutg powigzang z New Age,
teleportacjg, kosmitami. Powiedziatem o tym Steve'owi
Arnoldowi, a on przedstawit mnie swojemu przyjacielowi,
Davidowi Spanglerowi, ktéry byt uznawany za guru spiry-
tualistéw. Po dwdch dniach dyskusji z nim gra zapetnita
sie parodiami wielu motywdw z New Age. Ron Gilbert,
zobaczywszy skrypt, powiedziat jednak, ze gra nie jest od-
powiednio $Smieszna. Zrobilismy burze mézgéw wewnatrz
Lucasfilmu. Bohater pierwotnie nazywat sie Jason i byt
normalnym dziennikarzem. Zmienit sie w Zaka, reportera
tabloidu National Inquisitor.

P czy prawda jest, ze przy Zaku zadebiutowat

w Lucasfilm Games péZniejszy autor gry Sam & Max

Hit the Road, czyli Steve Purcell?

Na pewno zrobit ilustracje na pudetko oraz przygotowat
gazetke, ktéra zostata dotgczona do gry i instrukcji. Robit
tez animacje do Indiana Jones and the Last Crusade. Jesli
chodzi o grafike Zaka, to oprécz wersji na C64 stworzyli-
Smy tez te na pecetowg EGA i kazdg z nich przygotowywat
inny zespot.

P Gdy zaczynates prace w Lucasfilmie, dziataliscie na
Skywalker Ranch?

Nie, wtedy nasza siedziba miescita sie na przedmiesciach
San Francisco, na terenie Industrial Light & Magic. Bodaj
w 1985 roku wylgdowaliémy na ranczu. Tam powstaty
Maniac Mansion, Zak McKracken i Indiana Jones and the
Last Crusade. Potem uznano, ze za bardzo uroslismy

Indiana Jones
and the Last
Crusade, czyli
najwiekszy kasowy
sukces Lucasfilm
Games. Sprzedano
ponad milion kopii.

Superszef

Steve Amold byt
dyrektorem generalnym
Lucasfilm Games

w latach 1984-1991.
Przez wszystkich swoich
wspétpracownikow

jest wspominany jako
cztowiek, ktory stworzyt
potege studia. Peten
dobrych pomystow,
zgodny, konkretny - taki
byt. Jego odejécie do
firmy Billa Gatesa

wielu uwaza za koniec
starego” Lucasfilmu.




i trzeba nas przenies$¢ gdzie indziej. Zespot liczyt wéwczas
ponad 60 oséb. Nawiasem mdwigc, w Maniac Mansion sg
elementy inspirowane gtéwnym budynkiem z rancza. Tak
naprawde cata rezydencja ma klimat biatego budynku ze

Skywalker Ranch.

[d Nad Indiana Jones and the Last Crusade pracowat
zespoét trzech autoréw: ty, Ron Gilbert i Noah Falstein.
Jak sie dogadywaliscie?

Noah rozpoczat prace. Tyle Ze premiera gry miata nastgpic
réwnoczesnie z premierg filmu i szybko okazato sie, ze
dotrzymanie terminéw w dotychczasowej konfiguracji
bedzie niemozliwe. Stad pojawiliSmy sie z Ronem. Mielismy
spotkanie z George'em Lucasem i Stevenem Spielbergiem.
Zapytatem ich pét zartem, czy dostaniemy zgode na to,
zeby usmiercic Indy'ego. OdpowiedZ brzmiata: ,,Pewnie!".
Dysponowalismy wiec niezwykta swoboda. Nasza gra trafi-
ta do sklepdw miesigc po premierze filmu.

@it byta twoja ostatnia gra w Lucasfilmie. Powiedz,
czym zajates sie po niej, bo dla mnie to tylko tajemnicze
stowo ,,Mirage".

Pamietasz, jak na poczatku naszej rozmowy wspomniatem,
ze moim marzeniem byto zrealizowanie interaktywnego
Disneylandu? Lucasfilm wiedziat, ze zawsze chciatem pra-
cowac przy parkach tematycznych. Steve Arnold w 1989
roku zaproponowat mi udziat w projekcie joint venture
pomiedzy Lucasfilmem a Hughes Aircraft Corporation. Oni
realizowali profesjonalne symulatory lotéw wykorzystywa-
ne do szkolenia pilotéw. Razem mielismy przygotowywac
gry. Pierwsze na warsztat poszto Rescue on Fractalus!, ale
dostalismy tez pozwolenie na stworzenie tytutu osadzone-
go w $wiecie ,,Star Wars". Latate$ w kanionach, ratowate$
pilotéw i walczytes$ z TIE fighterami. To byta gra sieciowa,
mierzytes sie tez z innymi uzytkownikami.

P Czyli ten projekt to byto cos wyprzedzajgcego epoke,
jak Habitat?

Tak. Hughes dostarczyt sprzet z gérnej pétki, wart miliony
dolaréw, oraz oprogramowanie. Obraz byt wyswietlany
przez trzy projektory, a kolejny ekran miate$ za plecami.
System generowat efekty maty, korzystat z texture map-
pingu, zanim ta technologia pojawita sie w grach kompute-
rowych. Obecnie co$ takiego masz w swojej komorce, ale
¢wier¢ wieku temu to byta awangarda.

P Dlaczego Mirage zostato wstrzymane?

Wydarzyto sie kilka rzeczy. Steve Arnold odszedt z Lucasfil-
mu, poza tym George Lucas zaczat precyzowad, jaki bedzie
faktyczny koszt implementacji tej technologii w parkach
tematycznych. Okazato sie, ze bytoby to za drogie. Wszyscy
kochali Mirage, ale nikt nie chciat wyktadac na to tak wiel-
kich pieniedzy.

@ ro tym, jak odszedt Steve Arnold, wydarzyta sie rzecz
dziwna. Lucasfilm Games przeksztaicito sie w LucasArts,
odszedt réwniez Ron Gilbert, nie wrdcites takze ty.
Dlaczego?

David Fox HALL OF FAME

Przez dwa lata zajmowatem sie projektem moich marzen.
| on umart. W tym momencie gry wydaty mi sie przyziem-
ne. Jak mozna wracac do robienia gier na komputery
domowe, skoro pracowato sie przy czyms, co byto tech-
nologig XXI wieku? Postanowitem otworzy¢ wtasng firme
konsultingowa, zeby pomagac innym w realizacji informa-
tycznych projektow.

P dlaczego odszedt Ron po Monkey Island 2?

Bo to ciggle pozostaje tajemnica.

Chciat zatozy¢ witasng firme i stworzyt Humongous
Entertainment. Miat nadzieje, ze bedzie mégt zabrac
SCUMM-a ze sobg i uzywac go w swoich grach. Jednak
Doug Glen, éwczesny szef LucasArts, nie zgodzit sie na
to. Prawdopodobnie to stato sie koscig niezgody. Z kolei

Brian Moriarty pracowat poczatkowo nad The Dig, a potem
odszedt do nowej, bardzo dobrze zapowiadajgcej sie firmy

Rocket Science Games. Ja zresztg tez tam przez pewien
czas dziatatem.

[ co czutes, patrzac na takie gry jak Day of the
Tentacle, tworzone w LucasArts po waszym odejsciu?
W to akurat gratem - i podobato mi sie. Ale generalnie
nigdy nie bytem zbyt aktywnym graczem. Nawiasem
moéwiac, Tima Schafera osobiscie przyjatem do Lucasfilm

Games. Poszukiwali$my mtodszego programisty do obstugi

SCUMM-a i pojawit sie wiasnie on.

P jak wyglada twdj swiat po LucasArts?
Pod koniec 2013 roku ukazata sie moja pierwsza od 18 lat
gra, Rube Works, oparta na komiksach Rube'a Goldberga.

To on wymyslit te mechanizmy, w ktérych jedno zdarzenie

pocigga za sobg kolejne. Obecnie dotgczytem do Rona
Gilberta i Gary'ego Winnicka, pracujgcych nad oldskulowg
przygoddwka Thimbleweed Park. Jak zwykle zajmuje sie
skryptowaniem gry. Akurat pojutrze spotykamy sie z Ro-
nem i urzagdzamy burze mézgdéw. Alez mi tego brakowato.

@ Jak za starych dobrych lat!

Otéz to. Thimbleweed Park bedzie piekng przygodéwka
2,5D, w ktérej powrdcimy do tego wszystkiego, co byto
najlepsze w czasach Lucasfilm Games. I

Powroty

Thimbleweed Park
tonowa przygodéwka
tworzona przez Rona
Gilberta, Gary'ego Winnicka
i Davida Foxa. Ma by¢
duchowym spadkobierca
Maniac Mansion. Premiera
zaplanowana jest na

2016 rok.

Rube Works
przypomina kli-
matem Incredible
Toon Machine
z Sierry On-Line.
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% Skyrim - kraina
lodu, smokéw

i Swiezo upieczo-
nych bohateréw.

SCROLL

Subiektywna historia spisana W oparciu 0 zawartosc

podstarzatych zwojow.

ol Borek

styczniu dotarta do mnie
kupiona za 100 zt antolo-
gia, zainstalowatem Arene

i w ciggu pierwszych trzech minut
gra przypomniata mi dobitnie, czym
zirytowata mnie 20 lat temu. Pomy-
$latem, ze to dobry wstep do tekstu
przegladowego.

Historia The Elder Scrolls zaczeta

sie w1994 roku. W tej chwili cykl ten
stanowi juz pentalogie fabularnych
RPG osadzonych w otwartym swiecie
kontynentu Tamriel. Pentalogie, nie
liczac dodatkéw: wydanego w lipcu
ubiegtego roku The Elder Scrolls Onli-
ne i gier, ktérych akcja toczy sie w tym
samym uniwersum, ale uznawane

sq za nienalezace do kanonu. Cho¢
zmieniali sie wydawcy, producentem
wszystkich czesci byta ta sama firma -
Bethesda (poczatkowo jako Bethesda
Softworks, pdZniej Bethesda Game
Studios).

AN ADVENTURER, | PRESUME?
Pamietam swoje pierwsze podejscie.
Top Secret dziatat wtedy jeszcze na
Wspdinej. Cho¢ Arena graficznie

stanowita klon dwa lata starszego

i $migajgcego na o potowe wol-
niejszych atkach Wolfensteina (no,

z dodanymi podtogami i sufitem), na
moim 386 nie dawato sie w nig grac
- komputer okazat sie za wolny. Przy
kilku klatkach na sekunde wyjscie

z pierwszego lochu byto niemozliwe.
PézZniejsze podejscie, na Pentium 133
MHz, wspominam juz nieco lepiej, ale
to i tak nie byta gra na moje drewnia-
ne rece. W styczniu 2015 roku Arena
- z absolutnie tego samego powodu
- zastrajkowata na i7. Wprawdzie tym
razem wystarczyto poprawnie skon-
figurowa¢ DOSBoxa, niemniej i tak

ginatem kilkadziesiat razy na godzine.

Ta informacja pojawia sie wsze-
dzie, ale z kronikarskiego obowigzku
podam jg i ja - pierwotnie Arena nie
miata by¢ RPG z otwartym $wiatem,
a gra turniejowa z wedrujacg przez
kontynent Tamriel grupg gladiatoréw
rozwijajgcych swe umiejetnosci. Do

turniejéw dotozono generowane algo-

rytmicznie miasta, ich okolice i lochy,
potem zadania zlecane przez NPC

i sktadajacy sie z dziesieciu etapéw
watek fabularny - az w koncu same
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turnieje wypadty z gry. Tak powsta-
ty podwaliny pod catg serie TES.
Wielu rzeczy jeszcze nie byto - na
przyktad nie mozna byto zostac
cztonkiem gildii, brakowato zaklina-
nia przedmiotéw czy alchemii, ale
réownoczes$nie istniata juz opcja two-
rzenia wtasnych czaréw, stanowigc
pewnga zapowiedZ kierunku rozwoju
nastepnych czesci.

Arena jest tak stara, ze oryginalna
instrukcja zawierata uwage ,,gra wy-
maga myszy do dziatania". W prak-
tyce bohaterem da sie kierowac
wytgcznie klawiszami kursoréw, co
jednak utrudnia rozgrywke - nietatwg
i bez tego. Poza wnetrzami budynkow
w miastach nie ma czego$ takiego
jak bezpieczne miejsce, w nocy nawet
w obrebie muréw grodzkich co rusz
pojawiaja sie potwory. W oczyszczo-
nych lochach dochodzi do samo-
rédztwa i kolejni przeciwnicy nie daja
szansy na odpoczynek i odzyskanie
zdrowia. Teoretycznie istniejg pod-
wyzszenia, na ktérych mozna ztapac
oddech, w rzeczywistosci nie zawsze
okazuje sie to wykonalne. Wiele po-
radnikéw sugeruje zapisywanie stanu
gry przy kazdej okazji i - zwtaszcza
na poczatku - jest to jedyny sposéb
posuwania sie do przodu.

Rozlegtos¢ terenu i mnogosc lochéw
to takze pozory. , Algorytmicznie
generowany" znaczy ,,powtarzalny
do bolu". Gre zaludniajq tez tysigce
identycznych NPC i po chwili robi sie
nudno. Ale to wedtug dzisiejszych
standardéw, w 1994 catos¢ byta wrecz
odkrywcza i namieszata na rynku
wystarczajgco, by zagwarantowac
powstanie drugiej czesci.

Zmienna pogoda
i zréznicowana
architektura
byty juz w Arenie.
W Skyrimie mozna
chmury rozpedzic¢
krzykiem.

Tworca

Vijay Lakshman

byt gtéwnym autorem
Areny i osobg, z ktdra
przeprowadzaty wywia-
dy wszystkie liczace sie
redakgje. Cho¢ wkrétce
potem odszedtz Bethes-
dy, nadal tworzyt gry.

GREETINGS, BOSMER

W Daggerfalla do tej pory nie gratem,
chociaz pamietam, ze obserwowatem
kogos grajacego i komentowalisSmy
zastosowane rozwigzania. Grafika
plasuje sie gdzies miedzy Doomem

a Quakiem i to ona najbardziej sie
zestarzata. Zresztg od poczatku pozo-
stawiata nieco do zyczenia. Wydany
kilka tygodni wczesniej Quake dziatat
w trybie x-mode (kto$ jeszcze pamie-
ta?) i potrafit wycisnac z karty VGA
wyzsze rozdzielczosci, w Daggerfallu
zas$ bylismy skazani na standardowe
320x200. Zaczeto by¢ to szczegdinie
przykre w momencie, kiedy na rynku
pojawity sie akceleratory graficzne
(na przyktad Voodoo), do wykorzysty-
wania ktérych Quake zostat btyska-
wicznie przystosowany dzieki MiniGL.
Daggerfall nie doczekat sie niestety
podobnej edycji. Fani usitowali nawet
tworzy¢ wiasne wersje silnika gry -
ostatecznie kilka projektéw zostato
potgczonych w jeden, DaggerXL,
ktéry jednak zastygt na etapie
pre-alpha 0.199.

W pewnym sensie Daggerfall byt
pierwszym petnoprawnym TES-em.
Cho¢ mape ograniczono do prowincji
lezacych na wybrzezach zatoki lliac,
gre powaznie rozbudowano. Oprécz
gtéwnego watku i zadan oferowa-
nych przez NPC pojawity sie gildie
z whasnymi liniami zlecen (wtgczajac
w to gildie ztodziei i Mroczne Brac-
two), alchemia, ksigzki o przesztosci
kontynentu, nowe nazwy ras. Nijaki
Swiat, do tej pory istniejacy gtéwnie
na mapie, zaczat nabierad rumiencow,
zyskujac dusze i historie.

Gra sprzedawata sie $wietnie,
choc z powodu duzej ilosci btedéw
ochrzczono ja ,Buggerfallem"”. Bethes-
da uczciwie eliminowata bugi i kolejne
wersje byty coraz lepsze, ale trzeba
pamietac, ze w 1996 roku dystrybucja
patchy nie polegata - jak dzisiaj - na
wrzuceniu ich do sieci. Dotarcie do
wszystkich zainteresowanych stanowi-
to powazng operacje logistyczna.

Poza wprowadzeniem duzo
lepszego systemu sterowania (mysz
i klawisze W, S, A, D) Daggerfall zostat
lepiej zbalansowany. W lochu dawato
sie wybic¢ wszystko, co sie rusza,

a potem spokojnie odpoczg¢. Po raz
pierwszy mozna byto kupic¢ konia,
wéz albo statek (co utatwiato podréze
i posiadanie wiekszej liczby przedmio-
téw), ba, nawet dom, zeby ktuc¢ potem
innych swoim bogactwem w oczy.

Nie znaczy to jednak, ze wszystko
okazato sie takie super. Wigkszos$¢
miast i lochéw w dalszym ciggu
generowata sie algorytmicznie, co
skutkowato powtarzalnoscia. W do-
datku lochy nawet w przypadku naj-
mniejszych questéw byty zbyt duze,

ALCHEMIA - JAK MEANDRUJA STOSOWANE ROZWIAZANIA

ARENA|
Tylko mozliwos¢ kupienia
gotowych mikstur.

DAGGERFALL

Skfadniki zbierane w terenie
lub nabywane. Mikstury
mozna kupowac w $wiaty-
niach. Robia je wytacznie
spejalisci w niektérych
Swiatyniach itylko dla
wyznawcéw kultu. Recepty
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trzeha znajdowac metoda
préb i bedéw, na podsta-
wie danej recepty powstaje
zawsze taki sam napdj.

MORROWIND

Skfadniki zbierane w terenie
lub nabywane. Mikstury
mozna kupowaci sprze-
dawac. (zteroczesciowe
laboratorium da sig nosi¢
zes0bg, jego elementy

r6znia sie poziomami
jakosci. Sktadniki posiadaja
maksymalnie cztery cechy,
liczba rozpoznawanych
zalezy od poziomu
umiejetnosdi; cechy mozna
réwniez odkrywac, tworzac
napoje z przypadkowych
komponentdéw. Mikstury
sporzadza sie zdwéch do
czterech skfadnikow, da
sie je wytacznie pic. Jakos¢

mikstury i jej wasciwosci
zalez3 od poziomu umiejet-
nosc i uzytego sprzetu.

OBLIVION

Skfadniki zbierane

w terenie lub nabywane.
(zteroczesciowe labora-
torium mozna nosic ze
soba, jego elementy réznia
sie poziomami jakosci.
Sktadniki posiadaja maksy-

malnie cztery cechy, liczha
rozpoznawanych zalezy

od poziomu umiejetnosci.
Mikstury sporzadza sie
zdwdch do czterech
sktadnikow, da sie je pic
juzywac do zatruwania
broni. Jakos¢ mikstury i jej
whascwosc zaleza od pozi-
omu umiejetnosc i uzytego
sprzetu. Mikstury mozna
kupowac i sprzedawac.

[SKYRIM|

Sktadniki zbierane

w terenie lub nabywane.
Mikstury mozna kupowac
isprzedawac. Stofy laborato-
ryjne (identyczne) dostepne
3w wielu lokacjach.
Sktadniki posiadaja
maksymalnie cztery cechy,
dasie je rozpoznawac,
spozywajac skfadniki (liczba
rozpoznawanych zalezy od

poziomu umiejetnosci), lub
odkrywac, tworzac mik-
stury z dowolnie dobranych
komponentéw. Mikstury
sporzadza sie z dwdch do
trzech skfadnikéw,
moznaje piciuzywac do
zatruwania broni. Jakos¢
mikstury zalezy od poziomu
umiejetnosci. Niektdre cechy
w niektorych skfadnikach s3
mocniejsze niz winnych.



z fragmentami potgczonymi ukrytymi
przejsciami, a mapa niewygodna. Kil-
kugodzinne opukiwanie $cian w celu
znalezienia sposobu dostania sie do
kolejnej czesci podziemi (stychac byto
potwory zza muru!) najpierw irytowa-
to, a potem robito sie nudne.

Mimo swoich wad Daggerfall
wytyczyt nowy kierunek i wptynat na
przysztos¢ serii TES (a takze catego
segmentu gier).

SWEET MOON SUGAR

Kiedy Top Secret przestat sie ukazy-
wac, przez kilka lat gratem wytgcznie
w rzeczy, ktére lokalizowatem lub do
ktérych pisatem instrukcje. W kon-
cu postanowitem zagra¢ w co$ dla
przyjemnosci. Padto na Morrowin-
da, wéwczas juz wydanego w serii
Nowa eXtra Klasyka. Po raz pierwszy
w cyklu TES grafika powstata nie za
sprawg engine’u napisanego przez
pracownikéw firmy, ale licencjonowa-
nego Gamebryo. Wyszto nieZle, cho¢

Lewitacja

W Daggerfallu

i Morrowindzie

mozna byto lata¢,

ale poczawszy od
Obliviona miasta staty sie
osobnymi, zamknietymi
mapami i latania nie
dato sie sensownie
zaimplementowac.

the elder scrolls HALL OF FAME

W Daggerfallu pojawity sie gildie, alchemia, ksigzki
0 przesztosci, rasy doczekaty sie nowych nazw.
Blady Swiat zaczat nabiera¢ rumiencéw, duszy i historii.

tradycyjnie w momencie pojawienia
sie tytutu na rynku ani mozliwosci
silnika, ani jego szybko$¢ nie rzucaty
na kolana, zwtaszcza w poréwnaniu
z konkurencja. Nie o wizualia jednak
chodzito, a o stopier dopracowania
catej reszty.

Jak opowiadat w wywiadach
odpowiedzialny za cztery ostatnie od-
stony TES-a (i cze$¢ Falloutéw) Todd
Howard, okoto 2000 roku okazato sie,
ze Bethesda przespata pare lat. Kilka
wydanych, ale kiepsko sprzedajacych
sie gier doprowadzito firme na skraj
bankructwa, uratowato jg ZeniMax
Media Inc. W pewnym momencie
zespot sktadat sie juz tylko z szesciu
0s6b. | wtedy powiedzieli sobie -
jeste$my na dnie, gorzej by¢ nie moze,

Arena - tylko
katy proste,
Daggerfall - katy
dowolne, Morro-
wind - katéw nie
widac.

robimy swoje najlepiej, jak umiemy.
Zniknat stres, powstat Morrowind (od
nazwy prowingcji) - doktadnie taki, jak
go sobie wyobrazali, dopracowany

w szczegodtach, oparty na tym, co
sprawdzito sie w Daggerfallu, odrzuca-
jacy to, co okazato sie nieudane. , Kie-
dy byto trzeba, nie balismy sie zabija¢
swoich dzieci". To zadziatato.

W pierwszej kolejnosci
zrezygnowano z generowanych
map. Zaprojektowano je recznie,
wiec obszar gry stat sie mnigjszy,
ale za to bardziej urozmaicony. Tam,
gdzie istniata taka potrzeba, lochy
(lub podziemne miasta) byty duze,
tam, gdzie wystarczaty mate, byty
mate, a przede wszystkim - prze-
staty by¢ tak do siebie podobne.
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Rozwinieto alchemie i zaklinanie
przedmiotéw, dotozono targowanie
sie i polityke (mozna byto przyita-
czyc¢ sie do jednego z konkurujgcych
ze sobg domédw, ryzykujgc gorsze
stosunki z cztonkami pozostatych).
Pojawity sie ruiny Dwemeroéw, wy-
martych krasnoludéw. Niemal zlikwi-
dowano mozliwos¢ szybkiego po-
drézowania - do wiekszosci miejsc
trzeba byto docierac na piechote,
cho¢ miedzy duzymi miastami

i gildiami magéw dato sie prze-
mieszczad szybko (i bezpiecznie) za
niewielkimi optatami. Wprowadzono
réwniez mnéstwo drobnych zmian
w systemie walki, czaréw, awansow,
naliczania punktéw umiejetnosci.
Niby nie byto watpliwosci, ze to TES,
ale zupetnie inny niz Daggerfall -

i duzo lepszy.

Morrowind to pierwsza cze$¢ TES-a,
do ktorej ukazaty sie oficjalne mody-
fikacje i dodatki, przedtuzajgce zycie
gry. W nastepnych produkcjach byt
to juz standard, a wokét modéw - za-
réwno oficjalnych, jak i nieoficjalnych
- powstawaty cate spotecznosci fandw.
Morrowind byt réwniez pierwszg
odstong serii,
ktéra doczeka-
ta sie czescio-
wej (bez nagran)
polskiej lokalizacji.

Szykujac sie do napisania ..;.; =
tego tekstu, zainstalowatem '1\'
tytut ponownie i spedzitem :-l
znim kilka godzin. Grafika trg- W
ci myszka (polecam Morrowind &
FPS Optimizer), ale cata reszta
nadal ma swdj urok. O wczesniej-
szych wersjach juz bym tego nie
powiedziat.

b,

GO AHEAD, PLEASE

Obliviona tez kupitem z pewnym
opdZnieniem i tez wsigktem. Wedtug
save'éw, jakie ciggle mam na dysku,
spedzitem z tg grg ponad 275 godzin.
Byto przy czym.

Dziesiatki, jesli nie setki drobnych
réznic w zastosowanych rozwigza-
niach nie przestaniaty faktu, ze pozy-
cja ta stanowi logiczne rozwiniecie
Morrowinda. Nie ma co sie dziwi¢, ze
zmiany okazaty sie nieduze, w kon-
cu najbardziej lubimy to, co znamy.
Ale nastgpity tez modyfikacje, ktére
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-

-

W Morrowindzie zrezygnowano z generowanych automa-
tycznie map. Zaprojektowano je recznie, wiec obszar gry
zrobit sie mniejszy, ale bardziej urozmaicony.

Ocenia sig, ze
Skyrim kosztowat
80 mIn dolaréw.
Kwota moze nie
gigantyczna, ale
Swoja wage ma.

trudno nazwac matymi. Pierwsza
wymagata wyjscia z lochu, druga byto
widac od razu.

Staty za nimi dwie zakupione na
potrzeby gry technologie - SpeedTree
i Havok. SpeedTree wptywat na wy-
glad roslinnosci. Tam, gdzie w Mor-

rowindzie znajdowaty sie
- powierzchnie sugerujgce

‘*, jedynie kolorem, ze trwa
na nich jakas wegetacja,
teraz pojawity sie drzewa
i podszycie tak geste, ze czesto
uniemozliwiato znalezienie
zwtok przeciwnika (pomagato
wytgczenie wyswietlania tra-
wy). Havok z kolei odpowiadat
za fizyke i animacje postaci.
O ile w Morrowindzie wszy-
scy chodzili, jakby narobili
w spodnie, w Oblivionie
zaczeli wygladac naturalnie.
Havok obstugiwat réwniez
zachowanie ciat po $mierci
w oparciu o ragdoll physics.
Dobre wykorzystanie Ha-
voka wymagato starannego
wykonania postaci. W trakcie
prac uznano, ze przygoto-
wanie osobnych modeli dla
Khajiitéw i Argonian zajmie
za duzo czasu, wiec wszystkie
rasy otrzymaty identyczne ciata, co
najwyzej z przyprawionymi ogonami.

7

Po lewej -
zadeptany Mor-
rowind. Po prawej
- podszyty zielenig
Oblivion.

Tworca

Todd Howard

to poczawszy od
Daggerfalla Mr. TES.
Poza pentalogia wypro-
dukowat niekanoniczne
Battlespire (1997) oraz
Redguard (1998).IGN
uznatgoza jednego
znajwazniejszych twor-
cOw gier w dziejach.




Argonianki juz wczes$niej mogty po-
chwali¢ sie lekko wypuktymi klatkami
piersiowymi, ale w Oblivionie staty sie
cycatymi gadami. Taki ewenement
biologiczny.

Obszar gry zaprojektowano recz-
nie... no, prawie. Tak naprawde znowu
postuzono sie metodami algoryt-
micznymi. Przyjeto pewne zatozenia
odnosnie terenu (w koncu prowincja
Cyrodiil zostata opracowana juz wcze-
$niej) i rodzajoéw gleby, a potem zasto-
sowano modele geologiczne opisujgce
ewolucje krajobrazu i przewidujgce
naturalne zalesianie. Oczywiscie nie-
ktére obiekty trzeba byto wpasowad
w to wszystko recznie, ale oszczedno-
$ci okazaty sie znaczace.

Technologicznie nastgpita jeszcze
jedna, wazna zmiana. Proste skrypty

sterujgce poczynaniami NPC zastapit
system Radiant A.l., kontrolujacy za-
réwno ich dziatania w ciggu doby, jak
i wiedze o Swiecie oraz zachodzacych
w nim wydarzeniach i dopasowujacy
do tego interakcje z graczem. Pomyst
byt dobry, jednak wykonanie juz takie
sobie, w efekcie postacie niezalezne

THEELDER SCROLLS — TYTULY KANONICZNE

W Oblivionie
oraz Skyrimie
otwieranie zamkéw
wytrychami to
mate gry logiczno-
zrecznosciowe.

HALL OF FAME

zachowywaty sie tylko troche bardziej
wiarygodnie niz w Morrowindzie. Moze
nie sterczaty catymi dniami w jednym
miejscu, czekajac, az gracz podejdzie
i zagada, ale w pewnych momentach
wszystkie robity to samo jak stado
korporacyjnych klonéw. To troche
dlatego, ze w Oblivionie znalazta sie
okrojona wersja systemu, petniejsza
trafita dopiero do nastepnej odstony.
Po raz kolejny poprawiono balans
gry, co uczynito jg nieco tatwiejsza,
zwtaszcza na poczatku. Poziom prze-
ciwnikéw zaczat zalezec od poziomu
gracza, wiec trudnos¢ wszystkich
pojedynkéw stata sie podobna. Przy-
niosto to zabawne efekty - poniewaz
uzbrojenie postaci wyznaczat jej
poziom, po kilkudziesieciu godzinach
gry nawet przydrozni bandyci spotka-
ni przez napakowanego herosa byli
wyposazeni w najdrozsze, pozakli-
nane szklane zbroje. Wprowadzono
réwniez wskaznik celu. Pomyst nie byt
zty, w Morrowindzie czesto dotarcie
na miejsce zajmowato znacznie wiecej
czasu niz wykonanie zadania. Nieste-
ty, od tego momentu nawet odszuka-
nie czegos formalnie ukrytego czesto
byto trywialne.

LOOK AT THOSE MUSCLES ON YOU
Skyrim ukazat sie 111111, czyli w moje
imieniny. Kupitem go dopiero 17 listo-
pada, bo czekatem na przelew.
To byta najdrozsza gra w moim zyciu
- wydatem na nig 1273,01 zt (wliczajac
w to karte graficzng, bez ktorej nie
ruszytaby gra, i nowy zasilacz, bez
ktérego nie ruszytaby karta).

Byto warto. Grafika powalata.
Okazata sie tak dobra, ze w internecie

Wrazz coraz lepsza grafika, inteligencja przeciwnikow i
stopniem skomplikowania Swiata rosty wymagania sprzeto-
we. Poréwnujac je warto pamigtac, ze w Arenie

i Daggerfallu procesor odpowiadat nie tylko za sama gre,
aleiza generowanie grafiki. Na screenach piec wcielen
kuzyna Murraya.

| ARENA| DAGGERFALL
03.1994 31.08.1996

386/25 MHz 486DX2 66MHz
4MB RAM 8VIBRAM
25MBHDD D0S 5.0 450MB HDD DOS 5.0
VGA VGAVESA local bus

MORROWIND
01.05.2002

Pl 800 MHz

256 MB RAM, 1GBHDD
W98 GeForce2 GTS 256MB
Xbox

OBLIVION
0.03.200

P43 GHz Quad Core

1GBRAM, 4,6 GBHDD 4GBRAM, 6 GBHDD XP
XP GeForce 6800 128MB GeForce GTX 260 1GB
PS3, Xbox 360 PS3, Xbox 360

PIXEL
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pojawity sie strony ze zrzutami
ekranéw - ludzie robili je jak zdjecia
z wakacji w Skyrimie (to znowu nazwa
gry i prowincji). Reszta tez byta znako-
mita. Oczywiscie ponownie zmieniono
mnéstwo szczegdtéw i zasad rozgryw-
ki, zmodyfikowano system awansoéw,
dotozono mozliwos$¢ wykuwania oraz
ulepszania broni i zbroi, do magii i al-
chemii doszty okrzyki (co$ jak czary,
ale w smoczym jezyku nie ma réznicy
miedzy rozmowa a walka, zeby zabi¢
przeciwnika, wystarczy mu nawymy-
$lac), jednak to tylko drobiazgi.
Najwieksza réznica dawata sie
dostrzec w mechanizmie losowych
zadan i zachowan NPC. To zastuga
systemdw Radiant A.l. i Radiant Story,
ktére w Oblivionie dopiero raczkowaty,
a w Skyrimie rozwinety skrzydta. Czuto
sie to w trakcie gry, ktéra zrobita sie
znacznie ciekawsza. Co kiedys byto
skryptem, stato sie efektem dziata-
nia algorytmu, ktéry wyposazono
w dane dotyczgce naszych poczynan
- co widzieli$my, co zrobilismy, z kim
rozmawialismy, gdzie bylismy. Kiedy$
obiekty w grze reagowaty tylko na gra-
cza. Radiant Story miat spowodowac,
Ze zaczng one rozumiec sie nawzajem
i adaptowac do sytuacji gracza i innych
wystepujacych w grze obiektéw. | to
sie w duzym stopniu udato. Genero-
wane przez system zadania staty sie
znacznie mniej powtarzalne (a przy-
najmniej wiecej czasu mijato, zanim
zauwazato sie ich powtarzalnose).
Sterowani przez Radiant A.l. NPC
przestali by¢ plastikowymi kukietkami,
krecacymi sie w kotko po tych samych
trasach. W Skyrimie bohater niezalez-
ny dzisiaj rgbie drewno, jutro bedzie
miec dla gracza zlecenie, a pojutrze
nie zechce z nim rozmawiac, bo sie
obrazi. Ba, jesli taka postac zginie,
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Wietrzny Domek w Biatej Grani,
jedno z miejsc przechowywania
zgromadzonych skarbéw i dobytku.

NPC przestali byc plastikowymi kukietkami, krecacymi sie w kétko po
tych samych trasach. W Skyrimie bohater niezalezny dzisiaj rabie
drewno, jutro zleci zadanie, a pojutrze obrazony nie zechce rozmawiac.

Apki

0 popularosci TES
$wiadczy solidna kolekcja
aplikacji na Androida.
Przydatne bywaja
whaszzate

do alchemii.

Morrowind peten
byt wymysinych
zwierzat (guary,
kagouti, skrze-
kacze), ktére
w Oblivionie
zostaty wyparte
przez realisty-
cznie wygladajace
niedZwiedzie
i drapiezne koty.
W Skyrimie doszty
jeszcze mamuty.

jej zadanie (na przyktad odebranie
zdobytego przez gracza przedmiotu)
moze przejac inny NPC - na przyktad
cztonek rodziny.

Akcja w Skyrimie rozgrywa sie
dwiescie lat pdZniej niz wydarzenia
z poprzednich gier. Wedtug historii
kontynentu Tamriel Arena datowa-
na jest na 389 rok 3 ery (3E 389),
Daggerfall na 3E 405, Morrowind na
3E 427, Oblivion na 3E 433, a Skyrim
to 4E 201 - czwarta era zaczyna sie
w momencie, w ktérym konczy sie
kryzys opisany w Oblivionie. Cata
historia obejmuje okres kilku tysiecy
lat, @ wzmianki dotyczace réznych jej
fragmentdéw pojawiajg sie w znaj-
dowanych podczas gry ksigzkach
(obecnych juz i we wczesniejszych
czesciach). Jest ich naprawde duzo.
Ciekaw rozmiaru zadania zaczatem
pytac znajomych, czy nie maja jakich$
informacji na temat lokalizacji. Po
kilku dniach dostatem od Haszaka
wiadomosé, ze maczat w tym palce.
Robit korekte ttumaczenia sptywajace-
go od o$miu oséb walczacych z 650
kilobajtami tekstu. Tak napisatem, a
potem skonsultowatem z nim swéj
tekst. Poprawit, ze te 650 kB to tylko
potowa prawdy. Nad spolszczeniem
Skyrima pracowat tez drugi, podobny
zespot. Na koncu byt jeszcze Piotr

Fronczewski dubbingujgcy Paarthur-
naxa, bo tym razem przewidziano
petng lokalizacje.

W Skyrimie jest i nasz watek.
W procesie tworzenia gry miat swdj
udziat Adam Adamowicz - niestety
niezyjacy juz grafik polskiego pocho-
dzenia. Jego szkice koncepcyjne do
dzisiaj dostepne sg w serwisie Flickr.
Kto walczyt z draugrami, na pewno
doceni notatki zrobione na jednym
z obrazkéw - ,,reanimated leathery
roadkill, dust puffs out when you
stab em in the ribcage”.

.- TOOK AN ARROW TO THE KNEE
Historia wtasciwej pentalogii dobiegta
juz konca, ale nie moge nie wspo-
mnie¢ o wersji online. Bratem udziat
w beta-testach. Znowu nastapito
troche zmian w systemie gry, grafika
wydaje sie jeszcze lepsza niz w Sky-
rimie (chociaz réznice nie sg wielkie),
do dyspozycji mamy caty kontynent
Tamriel, jest pieknie i bogato... a jed-
nak na razie nie zdecydowatem sie na
zakup. Moze potem co$ poprawiono,
ale w becie reqularnie trafiatem na
misje, ktérych nie bytem w stanie
ukonczyé. By¢ moze to sposéb na to,
zeby zmusi¢ mnie do gry wieloosobo-
wej, ale ja jestem typem samotnika,
wiec... I'm waiting. Ia
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Interface, czyli
esencja z Waszych
listéw. Wy piszecie

—Wolf odpowiada.

Droga z planszy na Vectrex to byta PainStation i jemu Droga Mleczna
monitor nigdy nie byta konsola! Miata wszakze podobne wynalazki iwszystkie jej tajemnice
prosta, ale kilka tytutow tego pecha, ze trafta znalazty poklask mnigj lub bardziej
catkiem sprawnie ja zpremiera na krach umitosnikow realnego odkryte.

pokonato. rynku gier wideo. obcowania z grami.

Felieton MRW jest Felieton Atora porusza Sledziuw swoim
jak zwykle piesnia za goracy tematz marca, felietonie obraz-
(zasami minionymi ayliIntel Extreme kowym wspomina
zdelikatna nutka Masters. qasy przedinternetowe.

wspotczesnej ironii.

OBOWIAZKOWO TRZEBA RZUCIC
OKIEM NA WIELKI OBEOK MAGELLANA,
KTORY JESTNAJWIEKSZA GALAKTYKA
SATELITARNA DLA DROGI MLECZNE).
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iedawno Alex przypomniat
N na swoim Facebooku

Krzysia Kubeczko. Z pew-
noscig kazdy fan Top Secretu
z pierwszej potowy lat 90.
kojarzy te postac, choc¢ byt to
tylko jeden z wielu wczesnych
czytelnikéw legendarnego
hieregularnika".

W tamtych czasach w rubryce
.Listy” Alex & Gawron tworzyli
cos, co ten pierwszy nazywa
,mediami spotecznosciowymi
ery sprzed internetu”. Sytu-
acja rzeczywiscie byta niezwy-
kta - wyobrazacie sobie, zeby
do redakcji sptywato w formie
fizycznej ponad tysigc listow
miesiecznie? Najbardziej aktyw-
nym korespondentem okazat sie
Krzys Kubeczko, bezwarunkowy
mitosnik 8-bitowego Atari i zaja-
dty krytyk wszystkiego innego.
Zalewat redakcje listami i nie

76 PIXEL

Na listy czytelnikéw odpowiada Wolf

N1 EE

bytoby w tym nic niezwyktego,
gdyby nie fakt, ze A&G wytapali
ich unikalny humor i absurdalnos¢
i zaczeli je regularnie publikowac.
Szybko wywotato to efekt kuli
$nieznej. Powstaty kluby fanéw
(,,Nizej podpisani zaktadajg Klub
Maniakéw Krzysia Kubeczko.
Wyciag ze statutu: popierac kazde
stowo MISTRZA; bezwzglednie
stuzy¢ MISTRZOWI") i antyfanéw
(,Zaktadam M.Z.K.K.K. - Miedzy-
narodowy Zwigzek Kontra Krzys$
Kubeczko"). Byto to zjawisko
wyjatkowe - wyobrazam sobie,

ze dzisiaj Krzys Kubeczko bez
watpienia bytby jednym z lideréw
mediéw spotecznosciowych.

W latach 90. Krzy$ byt jednym

z nas - czytelnikéw Top Secretu.
Niestety, zmart przedwczesnie
16 lat temu. ha

[...] Obcowanie
z Pixelem to czysta
mam na mysli

Iko tresci, ale takze
aspekt estetyczny.
Swietne oktadki! Z
kwietniowym brakuje

2 0

uwazam, Zze w log
lepiej nie robic tego

pu eksperymentow.
(Mr. Good)

S
m, Ze W numerze

Istotq istnienia prasy jest
wykorzystanie unikal-
nych mozliwosci, jakie
stwarza ta forma publi-
kacji. Przede wszystkim
whasnie waloru estetycz-
nego. Nieporozumieniem
bytoby drukowanie
magazynu na papierze
tylko dlatego,,bo tak
byto fajnie kiedys" Poza
starannym doborem
tredci oraz wyjatkowymi
autorami (to mamy)

kluczem jest szeroko
rozumiany layout, w tym
wyglad okfadki, rzecz
jasna. W internecie nie
ma okfadek, wiec tu
zyskujemy przewage,
zktérej nalezy po prostu
zrobic uzytek. Co do
samego, X"z logo

— W przyrodzie nic nie
ginie, choc wyjatkowo
w numerze kwietnio-
wym znajdziesz je nie na
okfadce, a dopiero
nastronie 105.

ol Tomasz Kleszcz

ochronie 9-latkow
przed GTA V?)

(R2)

Chodzi o inijatywe
Rzecznika Praw
Obywatelskich, by brutalne
gry byly sprzedawane po
okazaniu dowodu. Nie ma
problemu. Tyle ze nie da sie
tego zaordynowac w przy-
padku dystrybudji cyfrowej,
ciezko bedzie tez przekonac
Amazona, zeby sprawdzat
dowody osobiste. A czy w
multipleksie wymagane

53 dowody osobiste od
dzieciakéw przychodzacych
na,Martwe zto"? Czy w
ksiegami nie sprzeda sie
,50 twarzy Greya” dzie-
sieciolatkowi? Wszystko

jak zawsze sprowadza sie
do kwestii wychowaniaw
rodzinie. Jesli natomiast
paristwo zabiera sig za gry
wideo, tojuz wiedz, ze co$
mocno sie dzieje.



Inmedio, szukam

ego nowego Pixela
i nie ma. Po chwili
patrze, a tu awans
na potke wyzej: Pixel
$rod tygodnikow

nizej BusinessInsider,
wazamRze. Grubo

A

Adam Kozbiat)

Zalezy nam, zeby
otrzymywac od Was takie
sygnaty. JesteSmy wow-
(zas w stanie zareagowac
i po kilku pismach od
kolportera kioskarze by¢
moze naucza sie, ze Pixel
to kultura gier wideo,

a nie polityczna.

Czy jest mozliwos¢

go numeru Pixela?
hodzi konkretnie

opiero zabratem
sie za 1. numeri po
przeczytaniu jestem
super poz! i
skoczony. Tak dobrego!
pisma nie miatem

reku od bardzo
awna, a troche tych
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tarych Secretow,
ambleréw, $GK itd.
ezakuje. .. Niestet:
z racji tego, ze tal
pozno Was odkrytem,
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Grzesiek)

Ostatnio tego typu
ytania pojawiajq sie
coraz czesciej. Na samym
poczatku zatozylismy, ze
w Pixelu znajda sie na
tyle uniwersalne tresci

=

(Simplex)

Zwykle jest tak, ze Wasze
gtosy —w tym przypadku
dyskusja na forum Pixela
— powoduja reakcje

w postaci dyskusji

w gronie redakcyjnym.
Po rozwazeniu tej kwestii
zdecydowalismy sie
zmieni¢ w stopkach
wydawcéw gier na
producentéw. Pod tym
pojeciem rozumiemy
zesp6t ludzi tworzacych

podane w atrakcyjnej
formie, iz pojawia sie
czytelnicy, ktorym bedzie
zalezato na kolekcjono-
waniu magazynu. Fajnie,
7e tak whasnie sie dzieje.
A ze jestesmy tytutem
nowym, mozna tez
dodac,indie”, bez moz-
liwosci inwestowania w
ogdlnopolska reklame

i marketing, to ciagle
trafiaja sie osoby, ktore
dopiero co dowiaduja
sie 0 naszym istnieniu.
Wszystkich Was witamy
i zapraszamy na shop.
pixel-magazine.
com po wydania
archiwalne. A nastepnie
zachecamy do dzielenia
sie nowing wréd
znajomych. ;)

dany program, a nie
inwestoréw czy posredni-
kow. Podawanie twércow
ma faktycznie wigkszy
sens, zwlaszcza ze dana
gra moze posiadac kilku
roznych wydawcow.

Jak wiec widzisz, nic nie
jest odgornie ustalone

i niezmienialne.

Pixel to zywa,
ewoluujaca materia.

(aty czas staramy sie cos
poprawiac.

(Xargos)

Przyjelismy zatozenie,
Ze W numerze nie moze
by¢ tekstu diuzszego
niz na osiem kolumn.
Duze tematy w Pixelu
maja objetos¢ okoto
17,000 znaczkow. To
prawie 10 stron czystego
maszynopisu. Jeste$my
zdopingowani, by pisac
konkretnie i zwigZle.
(aty czas szukamy
jednak ztotego Srodka

i prawdopodobnie juz
W przysztym numerze
zdecydujemy sie na
pierwszy mega materiat
podzielony na dwie
czesci. Poza tym pamie-
tajcie, co mowi Borek:
,@azeta nie prezerwaty-
Wwa, nie rozciagnie sie”.

| »
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Nieporozumieniem bytoby drukowanie magazynu na papie-
rze tylko dlatego,,bo tak byto fajnie kiedys". Poza starannym
doborem tresci oraz wyjatkowymi autorami (to mamy) klu-
czem jest szeroko rozumiany layout, w tym wyglad oktadki.

Pixel Night! Dopiero

dzi$ dowiedziatem sie
0 imprezie. Swietna
inicjatywa, niestet;
nie zatapatem sie na

ejsciowke. .. Czy to
jednorazowy wybryk,
zy planowane s3
kolejne spotkania?
King)

Mamy zamiar dziata¢
cyklicznie. Polski game-
dev to zjawisko unikalne,
kwestig czasu byt istny
wysyp nagrod

dla rodzimych gier

w ostatnim pétroczu

— to nie jest przypadek.
Mamy w Polsce

branze na autentycznie
$Swiatowym poziomie,
w dodatku dziatajaca
wyjatkowo dynamicznie
i kreatywnie, a przez to
niezwykle interesujaca
— zaréwno dla graczy,
jak i biznesu. Jednocze-
$nie w szerokiej opinii
publicznej pokutuja

i utrwalaja sie stereotypy,
ktre sg nieprawdziwe

i szkodliwe dla rozwoju
sektora gier. Tak wiec
poza samymi spotkania-
mi z ciekawymi go$¢mi,
W przyjaznej atmosferze
wirdd czytelnikow
Pixela, planujemy na
Pixel Night zaprasza¢
tworcéw, przedstawicieli
ogélnopolskich mediow
oraz inwestoréw — niech
zaczerpng troche wiedzy
u Zrédfa. Zaintereso-
wanie pierwsza edycja
utwierdza nas

w przekonaniu, ze warto.
Pula wejsciéwek rozeszta
sie w dwdch turach
praktycznie w kilka
godzin. Pojawili sie tez
partnerzy, ktorym ser-
decznie dzigkujemy. Jak
wszystko péjdzie dobrze,
to sprébujemy wyjs¢ ze
spotkaniami takze poza
Warszawe.
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Dziekujemy za feedback,

prosimy o wiecej. Bgdzmy

w kontakcie na forum
www.pixel-magazine.com/forum
oraz na fejsowej grupie Secret Level
i na naszym oficjalnym profilu:
facebook.com/pixelthemagazine
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secretlevel m PLANSZOWKI

GRY

PLANSZOWE,

KTORE TRARKY DO SWIATA
GIER KOMPUTEROW'YCH

Od kilku lat powraca moda
na planszowki. Czestoto one
stanowig wzorce dla gier wideo.

Gregorius

Pracownia

Zaréwno Warhammera,
jaki wiele innych gier
stworzyto brytyjskie studio
Games Workshop. Zostato
zatozone w 1975 roku przez
lana Livingstone'a (pdzniej-
szeqo prezesa Eidosa) oraz
Steve'a Jacksona (nie myli¢
ztym odpowiedzialnym
zaFighting Fantasy!)

oraz Johna Peake’a, ktdry
whrdtce opuscitfirme,
widzac, ze za bardzo skupia
sie na RPG.

ubie planszéwki. Zaréwno
Lte stare, jak i zupetnie nowe,

wypasione produkcje. Nigdy
nie krecity mnie jednak skompliko-
wane gry strategiczne z milionem
kartonikéw. Interesowaty mnie raczej
pozycje z fabuta. Innymi stowy -
doceniam szachy i go, ale wole Car-
cassonne. Tego samego oczekuje od
gier komputerowych - uczestnictwa
w jakiej$ historii. Tego, by dana gra
miata pewien cel, Zeby nie chodzito
W niej jednie o wygranie.

Istnieje sporo gier planszowych, kt6-
re zyskaty wersje cyfrowe, z lepszym
lub gorszym skutkiem. Oczywiscie
nie biore tu pod uwage takiej klasyki
jak tryktrak, szachy, go czy inne
standardowe pozycje. Popatrzmy,

w co ciekawego mozna pograé, a co
lepiej omijac szerokim tukiem (prze-
glad bardzo subiektywny).

ZDECYDOWANIE WARTO ZAGRAG

Ticketto Ride

[prod. Days of Wonder)

Moja absolutnie ulubiona konwersja gry planszowej
na komputery i tablety autorstwa Days of Wonder.
Celem gry jest zbudowanie linii kolejowych miedzy
wyznaczonymi miastami, co okazuje sie o tyle trudne,
7e 0 te same trasy walcza wszyscy gracze. Tytut moze
pochwali¢ sie Swietna grafika w wersji pudetkowej

i komputerowej — w tej ostatniej dobrze rozwiazany
interfejs uzytkownika powoduje, ze gra sie w nig
nawet lepiej niz w oryginalng planszéwke! Produkgja
oferuje rozgrywke online i hot seat — te lubig szcze-
gélnie, zwhaszcza w podrézy czy przy podwieczorku.
Za 7 euro (wersja na tablety) dostajemy europejska
mape gry z mozliwoscia dokupienia innych edycji —
amerykanskiej (cztery dodatki) oraz szwajcarskiej

i azjatyckiej — w cenie ok. 13 zt za dodatek. To nieduze
pieniadze, a otrzymujemy za nie kilka naprawde
dobrych gier planszowych. Zdecydowanie polecam!

Small
World 2

(prod. Days of Wonder)

Small World to bardzo zabawna gra strategiczna,

w ktérej kierujemy losami dos¢ dziwnych plemion

— na przyktad Podziemnych Elfow czy Handluja-
cych Szkieletéw. Gra ukazata sie takze w wersji

na PC (Steam) i urzadzenia przeno$ne. Walczymy

W niej o przetrwanie naszej rasy — ale do pewnego
momentu, ktdry nalezy wyczuc. Rasy bowiem, kiedy
minie etap ich rozwoju, zaczynaja w koricu wymierac.
Musimy dobrze planowac gre, tak zeby w odpowied-
niej chwili porzuci¢ nasz ledwie dychajacy juz lud na
rzecz nowego, z petnia sit witalnych. Wersja mobilna
jest znakomita — podobnie jak w przypadku Ticket to
Ride stanowi potaczenie idealnie oddanej mechaniki
gry planszowej z wielka wygoda. Mistrzostwo!




MOZNA ZAGRAG
) 4

Memoir '44

(prod. Days of Wonder)

Memoir 44 powstato z okazji 60. rocznicy ladowania
aliantow na plazach Normandii. Te strategiczng

gre wojenng bardzo lubie w wersji stotowej — jest
naprawde dobrze wykonana i wciggajaca, ma $wietne
scenariusze, tadng plansze, jedynie modele nie robia
wiekszego wrazenia. Edycja komputerowa posiada
gorsza grafike, ale pozwala na gre online — a z raji
prostoty zasad i szybkosci rozgrywki Memoir ‘44 niezle
sie tu sprawdza. Produkcje te mozna pobrac za darmo
ze Steama, dokupi¢ nalezy tylko kolejne scenariusze,
jednak okazuje sie ona niestabilna — czasem sie za-
wiesza, czasem wylacza. Gra sie fajnie, ale planszéwka
nadal pozostaje lepsza.

Stone Age

(prod. Campfire Creations)

Jezeli marzytes kiedykolwiek o zyciu w epoce
kamienia tupanego, to teraz masz niepowtarzalng
okazje. Prosto z whasnej kanapy zostaniesz przenie-
siony w pradawng dzicz”. Tak mégtby brzmiec slogan
reklamowy Stone Age, jednej z ciekawszych gier
planszowych. Opiekujemy sie matym plemieniem,
jednoczesnie rywalizujac o ograniczone zasoby
naturalne. Wazne jest dbanie o zréwnowazony

rozwoj naszych podopiecznych oraz 0 ogélny postep

i rozbudowe wioski. Ta Swietna gra rodzinna doczekata
sie catkiem udanej adaptacji na urzadzenia mobilne.
Byto to nietatwe zadanie, poniewaz wersja planszowa
sktada sig z mndstwa elementdw, a rozgrywka toczy
w wielofazowych turach. Edycja na komputery ma
dostosowany do ekranu zmieniony ukfad planszy, co
jednak zupetnie nie przeszkadza. Podobnie jak w Ticket
to Ride mozemy bawic sie online lub w trybie hot seat.
Zatuje tylko, e nie zostata wykorzystana grafika z gry
planszowej, ktdra jest po prostu rewelacyjna. Tu mamy
niezta, ale do artyzmu oryginatu jej daleko.

PLANSZOWK 1 secret level

NIE TYKAC!
v

Osadnicy
z Catanu

(The Settlers of Catan, prod. United Soft Media
Verlag)

Osadnicy z Catanu byli pierwsza powazna i rozbudowana gra
planszowa (nie licze idiotycznego Monopoly), w kt6ra grafem
jako dorosty cztowiek. Pozycja ta jest $wietna — cechuja ja pro-
ste zasady, ale pewna losowos¢ oraz wymdg diugofalowego
myslenia strategicznego powoduja, ze okazuje sie naprawde
trudna, zwiaszcza gdy gramy z godnym siebie przeciwnikiem
(pozdrawiam mojego szwagra). Naszym zadaniem jest
zbudowanie okreslonej ilosci osad na wyspie, co wymaga
zajecia odpowiednich pozycji na poczatku gry i precyzyjnego
planowania kolejnych posuniec. Btedy s3 niedopuszczalne —
jeden drobny potrafi kosztowac zwyciestwo. Gra planszowa
(wraz z dodatkami w liczbie przynajmniej czterech) zastuguje
na same pochwaty. Natomiast wersja komputerowa (a zwlasz-
(za tabletowa) to zwyczajna kaszanka. Grafika prezentuje

sie paskudnie, sterowanie okazuje sie nieintuicyjne i nie ma
mozliwosci swobodnego handlu (ktéry w grze jest wazny)

— po prostu porazka na catej linii. Jak dla mnie oferowanie
takiego badziewia za 4 euro (tablet) i 20 euro (PC) powinno
by traktowane jako wykroczenie i Scigane z urzedu. Omijac
szerokim fukiem!

Gier planszowych, ktére przeniesiono
na komputery, jest cata masa. Nie
wymienitem wielu z nich, warto jednak
napisac kilka stéw o wielkim nieobec-
nym, czyli serii Warhammer. Dlaczego
nie wspomniatem o Warhammerze
Fantasy Battle, Warhammerze 40,000
i Space Hulku? Wszak to takze gry
planszowe (plansze robimy sami).
Sprawa jest prosta - gry komputero-
we, ktére powstaty na licencji Games
Workshop, nie majg nic wspélnego

z grami bitewnymi - moze poza
wygladem i nazewnictwem jednostek.
Oczywiscie uwielbiam wiekszos$¢ tytu-
tow komputerowych, ktére dziejg sie
w uniwersum WH4O0K (seria Dawn of
War na przyktad) i z niecierpliwoscia
czekam na Warhammera: Total War.
Natomiast pozycje te w zadnym razie
nie oddaja idei i ducha gry figurkowej,
dlatego nie uwzglednitem ich w po-
wyzszym zestawieniu.
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Michat R. Wisniewski
byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
Jetlag, bloger oraz spegjalista od zagadek
stownych. Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

SYNDROM OBLEZONEJ TWIERDZY
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astanawiam sie czasami, czy mainstream traktowat-
Z by powazniej kulture gier wideo, gdyby jej przedsta-
wiciele zachowywali sie inaczej.

Dawno, dawno temu, w roku 2001 (mielismy mie¢ odyseje
kosmiczng, a dostali$my wojne z terroryzmem), zainspirowany
Gamblerem pomyslatem, ze w Kawaii, magazynie o mandze
i anime, przydatby sie staty felieton. Pomyst sprzedatem na-
czelnemu - kupit. To naprawde byto dawno, pierwszy odcinek
cyklu ,,Head in Jar" mam zapisany w pliku z rozszerzeniem
wri, na widok ktérego Windows debieje, a to przeciez format
Microsoftu.

Tematy znajdowaty sie same. Fandom mangowy byt mtody
- jego struktury zaczety sie ksztattowac¢ w drugiej potowie lat
90., mtode tez - sitg rzeczy - byty kadry. Postanowitem wiec
nieco te mtodziez wychowac. Zdarzyto sie akurat, ze w Nowej
Fantastyce Lech Jeczmyk napisat tekst o ,,Ksiezniczce Mono-
noke" Hayao Miyazakiego, w ktérym przyznat sie, ze nie lubi
mangi czy co$ w ten desen. Redakcja NF zostata zasypana
listami od oburzonych mangowcéw, niektére zawieraty nawet
brzydkie wyrazy. W felietonie apelowatem wiec o powstrzyma-
nie emocji; pokazatem szkodliwos$¢ takiego zachowania, ktére
robito ztg prase fandomowi i uniemozliwiato merytoryczne
polemiki.

Jednoczesnie doskonale rozumiatem te dzieciaki. Na prze-
tomie tysigcleci manga obrywata wiele razy od mainstreamu
i nie tylko - zgodnie z najlepszymi tradycjami fali niepochlebne
i zwyczajnie klamliwe teksty mozna byto znalez¢ tez w prasie
nerdowej. Przesladowani fantasci mieli kogo przesladowac,
gracze mieli zal za strony ,,marnowane" na ,Manga Room",
a komiksiarze kompleksy, ze ,,Czarodziejka z Ksiezyca"
sprzedaje sie lepiej niz ,,Thorgal". Byto co$ jeszcze - poniewaz
fani mangi w wiekszosci nie byli niezalezni finansowo, kazdy
tekst utrzymany w tonie moralnej paniki przed ,,zboczonymi

chinskimi kreskdwkami" grozit interwencjg rodzicéw. Doswiadczenie
pokoleniowe stanowit list od zrozpaczonej fanki, ktérej rodzice spakowali
plakaty, obrazkii mangi i kazali wszystko wynies¢ na Smietnik. Rozumia-
tem dobrze uczucia tych matolatéw, ale wiedziatem, ze histerycznym
zachowaniem niczego nie wskéramy. Fandom potrzebowat dorosngé.

A teraz mamy rok 2015 i kiedy patrze na rézne fandomy, odnosze
momentami wrazenie, ze bycie nerdem polega na mentalnym uwiezieniu
w czasach nastoletniego emo. Scenariusz jest prosty i zgrany jak kolejne
czesci jednego z tych tytutéw sportowych, ktére EA wypuszcza co roku
w od$wiezonej grafice. Prasa napisze co$ krytycznego o grach (mangach,
komiksach, fantastyce) - bec, na portalach (facebookach, blogach, forach)
pojawia sie tekst dajgcy odpdr. | gdybyz to byta zwykta wymiana pogla-
déw, ale nie ma szans - tresc¢ i styl odporu zdradza gtebokie zaangazowa-
nie emocjonalne, no prawie jakby sie czyjgs$ matke obrazito: polemika jest
totalna, analizowane jest kazde zdanie wrazego artykutu, zeby udowod-
ni¢, ze autor sie nie zna, skréty myslowe interpretowane sg na niekorzys¢,
tezy i poglady kwitowane redukcjg do absurdu.

A przeciez prawdziwa sztuka krytyki bac sie nie powinna - jesli nie
umie sie odpowiadac na nig inaczej niz na poziomie rozhisteryzowanego
fana mangi sprzed pietnastu lat, to moze jednak nie jest to powazna
dziedzina? Mam wrazenie, ze ta oblezona twierdza to tak naprawde fort
z poduszek; ze to pragnienie, zeby pisali o naszym hobby tylko dobrze,
bierze sie z jakiegos atawizmu, przez ktéry facet po trzydziestce na widok
krytycznego artykutu dostaje ataku leku, ze przyjda rodzice i zabiorg
kieszonkowe na gry i komiksy.

Jesli gry (komiksy, fantastyka, manga) majg byc¢ traktowane powaz-
nie, fandomy (i branza) muszg zachowywac sie powaznie. Podejscie
krytyczne jest potrzebne, przeciez z poddawania w watpliwos¢ przeréz-
nych dogmatéw i skostniatych schematéw rodzg sie najciekawsze rzeczy.
Bardziej podoba mi sie $wiat, w ktérym odpowiedzig na zarzucanie grom
wojennym epatowania brutalnoscia jest stworzenie antywojennego This
War of Mine zamiast napisania szukajgcego usprawiedliwien felietonu
na portalu, popartego dziesigtkami komentarzy wsciektych gimbuséw
i gimbusoidalnych trzydziestolatkéw. b
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Dobrakonsola
w ztych czasach

W 1986 roku widzowie ogladajgcy program ,.Sonda” mogli poznac moz-
liwosci trojwymiarowej grafiki komputerowe). Jednym z urzadzen, ktore
redaktorzy Kurek i Kaminski demonstrowali w studiu, byta konsola Vectrex.

a oczach telewidzéw Zdzi-
N staw Kaminski bez specjal-

nych sukceséw prébowat
przej$¢ pierwszy poziom gry Scram-
ble - w gérzystym terenie pilotowat
bojowy samolot, unikajgc przeciwni-
kéw badz likwidujgc ich za pomoca
bomb i rakiet, a jednoczesnie dbajac
0 uzupetnianie zapaséw paliwa.

Nieliczni szczesciarze, wydawszy na
swe hobby wieloletnie oszczednosci,
mogli pogra¢ na sprowadzanych do
kraju komputerach, takich jak ZX
Spectrum czy kupowane za dolary

w Peweksie Atari XL/XE, a garstka mi-
tosnikéw mocnych wrazen odwiedzata
salony z automatami. Ale konsole -
klony Atari VCS, nazywane u nas od
ilustracji na opakowaniu ,,Rambo”, czy
radzieckie podrébki kieszonkowych
zabawek Nintendo, okreslane jako
.jajeczka" - miaty pojawic sie dopiero
za kilka lat. Tymczasem, gdy my
zafascynowani ogladalismy Vectreksa
w telewizji, na Zachodzie od dawna
nie byto go juz w sprzedazy.

KONIEC Z KLOTNIAMI

O TELEWIZOR

Vectrex zadebiutowat w USA na po-
czatku lat 80., czyli w czasach, kiedy
wydawato sie, ze kazde urzadzenie,
ktére stuzy do grania, odniesie
rynkowy sukces. Wtedy to grupka
inzynieréw pracujgcych w firmie Jaya
Smitha wpadta na pomyst, by stwo-
rzy¢ przenosng konsole z... 1-calowym

Barttomiej Kluska, Mariusz Rozwadowski

Vectrex jako
jedyna konsola
byt zintegrowany
z monitorem, dzieki
czemu domownicy
mogli unikna¢ kiét-
ni o telewizor.

wys$wietlaczem. Co ciekawe, pomyst
nie byt tak catkiem absurdalny. W 1979
roku na rynek trafit zaprojektowany
wtasnie przez Smitha Microvision -
pierwszy handheld z wymiennymi
kartridzami, pozwalajacy bawic sie

na ekranie LCD o rozdzielczosci 16x16
pikseli. Dla graczy rozpieszczonych
zapierajacg dech w piersiach grafika
automatéw Space Invaders czy Aste-
roids miniaturyzacja tej konsoli oka-
zala sie jednak zbyt daleko posunieta,
totez ekran jej nastepcy powiekszono.
Gusta bywalcéw salonéw gier byty dla

konstruktoréw podstawowym kryte-
rium - chcieli, aby gracze tamtejszy
klimat odnaleZli we wtasnych domach.
Stad wzieta sie robocza nazwa urzg-
dzenia: Mini Arcade.

Ostatecznie konsola trafita do skle-
péw jesienig 1982 roku jako Vectrex.
Rynek wyczuwat, ze starzejacy sie
krél - Atari VCS - powinien wkrétce
zostac zdetronizowany (gdy przed
dwoma laty prébowat zrobic¢ to Mattel
z modelem Intellivision, byto jeszcze
za wczesnie na zmiane lidera). Potki
uginaty sie pod ciezarem nowych
gier i nowych konsol: Arcadia 2001,
ColecoVision czy Atari 5200 chciaty
zawtadnac sercami i portfelami gra-
czy. Jednak nawet w tak doborowym
towarzystwie Vectrex wyrézniat sie
juz na pierwszy rzut oka.

Jako jedyny byt zintegrowany
z monitorem i gto$nikiem, dzieki cze-
mu dawato sie go wszedzie zabierac.
,Juz nie musisz ktdcic sie z innymi
domownikami o dostep do telewizora.
Wystarczy ci gniazdko elektryczne" -
zachwalat magazyn Byte. Urzadzenie
pracowato pod kontrolg mikroproce-
sora Motorola 6809 (nowoczesniej-
szego niz chipy MOS Technology
ukryte w obudowach C64 i Atari XL/
XE), a do generowania dZzwieku wyko-
rzystywato uktad AY-3-8910 (ten sam
co w Amstradzie CPC i Atari ST). Do
tego Vectrex byt $wietnie zaprojek-
towany - miat joystick wykonczony
metalem i chowany w obudowie oraz
umozliwiajacy przenoszenie konsolki
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i
Gramy na Vectrex

Wektorowa grafika Vectreksa byfa wprost
stworzona do kosmicznych strzelanin, lecz okazafa
sie uzyteczna réwniez w innych gatunkach.

Znane zautomatow Namco i osmiobitowych
komputerdw Pole Position to Swietny przyktad,

7e nawet przy symbolicznej, czamo-biatej
oprawie graficznej mozna poczuc sie jak na torze
wyscigowym.

0Oile w Pole Position mogli grac takze wiasci-
ciele Atari, Commodore, Spectrum czy BBC Micro,
o tyle Armor Attack - dynamiczne pojedynki
uzhrojonego jeepa z kolejnymi falami czotgow

i helikopteréw - byt dostepny tylko na automatach
oraz Vectreksie.

Kolorowe nakfadki na ekran pozwalaty
zapomniec, e konsola oferuje przygody
wytacznie w czemi i bieli.
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uchwyt w monitorze (potem Apple
wykorzystato ten pomyst w Macinto-
shu).

Co najwazniejsze, 9-calowy, usta-
wiony pionowo wyswietlacz genero-
wat grafike wektorowg! Trzeci wymiar
i efekty, takie jak rotacja wokot
wiasnej osi oraz ptynny zoom, byty
woéwczas atrakcjami znanymi graczom
co najwyzej z automatéw, tymczasem
Vectrex pozwalat cieszy¢ sie nimi
z perspektywy wiasnej kanapy.

Wprawdzie konsola oferowata
wytgcznie obraz czarno-biaty, ale
brak ten maskowano, dotgczajgc do
wydawanych na nig tytutéw kolorowe
plastikowe naktadki na ekran (doktad-
nie tak jak dziesie¢ lat wczesniej do
Magnavox Odyssey Ralpha Baera). Na
szczesScie juz wbudowana w Vectreksa
gra Mine Storm zamykata usta poten-
cjalnym sceptykom, ktérzy chcieliby
krytykowa¢ graficzne mozliwosci
urzadzenia. Klon Asteroids, pozwa-
lajacy likwidowad réznego typu miny
w nieskohczonej przestrzeni kosmicz-
nej, w niczym nie ustepowat znanemu
z automatéw Atari pierwowzorowi.

NIE TYLKO WALKI W KOSMOSIE
Trzeba pamietad, ze to wiasnie
konwersje hitéw z salonéw gier
napedzaty wéwczas sprzedaz konsol.
Znakomicie wykorzystato ten trend
Atari VCS ze Space Invaders czy
ColecoVision z Donkey Kongiem,

NTRODUCING
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ale i Vectrex - cho¢ jego producent
nie mégt pozwoli¢ sobie na wykupie-
nie licencji od takich potentatéw jak
Taito czy Nintendo - nie zamierzat
lekcewazy¢ upodoban graczy. W tym
celu podpisano umowe z Cinematro-
nics, ekspertem od gier z grafikg wek-
torowa, co zaowocowato wydaniem
na kartridzach wielu znakomitych
konwersji.

| tak dzieki Space Wars posiadacze
owej konsolki mogli toczy¢ brawu-
rowe pojedynki w kosmosie, w Star-
hawku poczuc sie jak pilot mysliwca
biorgcy udziat w ataku na Gwiazde
Smierci, w Solar Quescie odpiera¢
inwazje agresywnych obcych, a w Rip
Offie broni¢ zapaséw paliwa przed
gwiezdnymi piratami. Gracze, ktérych
znudzity kosmiczne dekoracje, chetnie
natomiast siadali za sterami opance-
rzonego wozu bojowego, likwidujgc
helikoptery i czotgi w Armor Attacku.
Wszystkie wyzej wymienione produk-
cje byly dla nabywcéw sprzetu marki
Vectrex nie tylko okazjg do pogrania
w domu w znane z automatdéw hity,
ale i powodem do dumy - posiadacze
innych konsol mogli tylko pomarzy¢,
by tytuty te trafity na ich platformy.
A juz zupetnie niespotykana byta
sytuacja, by konwersja odbyta sie
w odwrotng strone i przebdj z konsoli
trafit do salonéw gier. Grze na Vec-
treksa - Cosmic Chasm - ta sztuka sie
jednak udata.

Piéro swietlne
pozwalajace ryso-
wacé po ekranie
to atrakcja niezna-
na posiadaczom
innych konsol.

Joystick

Do Vectreksa mozna bylo
podfaczy¢ drugi, sprzedawany
osobno drazek sterowy i grac
w dwie osoby przy jednej
konsoli. Dodatkowy, sprawny
joy stanowi dzisiaj obiekt
pozadania kolekcjonerdw.

gRaRed COMPUITTE TSI CAFTRDG



Wkrotce na to urzadzenie pojawity
sie réwniez oficjalne porty takich hi-
téw jak Berzerk Sterna, wspominane
juz Scramble Konami czy wyscigowe
Pole Position Namco. Zwtaszcza ta
ostatnia pozycja udowadniata, ze
nowa konsola z czarno-biatg wek-
torowa grafikg nadaje sie nie tylko
do odpalania na niej strzelanin. Na
Vectreksie mozna byto zagrac takze
w Clean Sweepa, interesujgcg waria-
cje na temat Pac-Mana, oraz zatytu-
towang Spike mutacje Donkey Konga,
prezentujacg skoki po platformach
w innowacyjnej wowczas perspekty-
wie izometrycznej.

GAME OVER

Od wiosny 1983 roku Vectrex sprze-
dawany byt juz réwniez w Japonii

i Europie Zachodniej (prawdopodob-
nie wtasnie tg drogg dotart do studia
naszej ,,Sondy"). Producent udostep-
nit takze zaskakujace dla konsolowych
graczy akcesoria. Piéro Swietlne
pozwalato na rysowanie bezposrednio
na ekranie konsoli, a nawet tworze-
nie prostych animacji. Z kolei dzieki
goglom o nazwie 3D Imager gracz
maogt cieszyc sie efektem tréjwymia-
rowej grafiki i koloru. Za nowatorskim
wynalazkiem podazyty gry potrafigce
zrobic z owych gogli wtasciwy uzytek
(na przyktad nowy, tréjwymiarowy
Mine Storm).

Tworcy Vectreksa mieli jeszcze wie-
le rewolucyjnych pomystéw. Pracowali
nad naktadka na ekran, pozwalajaca
na obstuge konsoli za pomocg dotyku.
Planowali wypuszczenie na rynek roz-

P YR YOASTEN

Cho¢ twér-
cy Vectreksa
oferowali graczom
naprawde udany
produkt, ich kon-
sola pojawita sie
w bardzo ztym dla
branzy czasie.

Mikro

Ten miniaturowy auto-
mat powstatw 1982 roku
na podstawie Vectreksa,
ktérego przerobiono tak,
aby limitowat rozgrywke
asowo i dziatat na monety.
Bazujaca na automatach
konsola sama stata sie
automatem. Odszukano
dotychczas siedem
egzemplarzy urzadzenia,
azakazdy kolejny
kolekcjonerzy zaptaca
naprawde duze pieniadze.

Gry wykorzy-
stujace gogle 3D
Imager pokazaty
graczom zupetnie
nieznany im wy-
miar elektronicznej
rozrywki.

szerzenia, ktére uczynitoby z zabawki
do gier petnowartosciowy komputer,
umozliwiajacy na przyktad edycje
tekstow i programowanie. Rozmyslali
réwniez nad nastepca pierwszego
modelu - Vectreksem z kolorowg
grafika wektorowa.

Niestety, cho¢ nie popetnili zadnych
bteddw i oferowali naprawde znakomi-
ty produkt, ich konsola wystartowata
w bardzo ztym dla branzy czasie. Kry-
zys z 1at 1983-84 sprawit, ze gracze
zaczeli w celach rozrywkowych ku-
powac mikrokomputery, a zmiane te
bolesnie odczuli nawet tacy potentaci
jak Atari. Urzadzenia ich mniejszych
konkurentéw (Magnavox czy Coleco)
po prostu zniknety z rynku. Ten smut-
ny los spotkat takze tak innowacyjny
model jak Vectrex.

ZYCIE PO ZYCIU

Dziesie¢ lat pdzniej wszystko, co
zwigzane byto z konsolg, decyzjg Jaya
Smitha trafito do domeny publicz-

nej. Stworzyto to pole do popisu dla
nowych twércéw, dajac Vectreksowi
drugie - po$Smiertne - zycie. Grafika
wektorowa stanowi dla programistéw
interesujgce wyzwanie (nawet wy-
Swietlenie prostego napisu wymaga
zdefiniowania licznych wspétrzed-
nych), dlatego wielu ambitnych kode-
réw postanowito sprawdzi¢, co jeszcze
da sie wycisnac z tej maszynki. Przy
czym, w przeciwienstwie do czesci
sceny retro, nowe oprogramowanie na
Vectreksa przybiera zazwyczaj forme
fizyczng - to kartridz, ktéremu towa-
rzysza plastikowe naktadki na ekran.
W zgodnej opinii uzytkownikéw granie
na emulatorze tej konsoli zabiera
ponad potowe przyjemnosci.

VECTREX m secret level

Juz w1996 roku w sprzedazy poja-
wit sie tytut Vector Vaders, wektorowy
klon Space Invaders, udowadniajac,
ze nie brak chetnych, by zaptacic¢
za program na martwa platforme.

W latach pdzZniejszych biblioteke gier
na Vectreksa wzbogacity tworzone
przez hobbystéw przerébki innych
hitéw z automatéw - Omega Chase
Swietnie udaje Omege Race (Midway),
Moon Lander rozwija pomysty znane
z Lunar Landera (Atari), a Protector
umiejetnie nasladuje Defendera
(Williams). Uzupetniono takze braki
sprzed lat, konwertujgc z automatéw
przeboje Cinematronics, takie jak np.
War of the Worlds. Autorzy tych gier
wykazali sie nie tylko programistycz-
nym kunsztem, ale réwniez wrdcili

do czaséw, gdy fizyczne wydanie gry
byto wartoscig sama w sobie: tekturo-
we pudetka, starannie zaprojektowane
etykiety na kartridze, oktadki, naktad-
ki, instrukcje, gadzety, limitowane,
numerowane edycje... Nic dziwnego,
ze rynek nowych gier na Vectreksa
szybko stat sie obiektem zaintereso-
wania kolekcjoneréw.

Jednak odswiezanie dawnych hitéw
z automatéw i drenowanie portfeli
zamoznych zbieraczy to nie jedyne
osiggniecia obecnych mitosnikéw tej
antycznej konsoli. W grze 3D Lord of
the Robots ponownie wykorzystano
tréjwymiarowe gogle (na kartridzu
dotaczono tez wersje 2D programu
dla tych, ktérzy gogli nie posiadaja).
W strzelance zatytutowanej Debris
autorom udato sie potgczy¢ wyswie-
tlanie na ekranie Vectreksa grafiki
wektorowej i rastrowej. Z kolei Nebula
Commander to préba przeniesienia
na te konsole gatunku RTS (dwéch
graczy - jednego moze zastgpic
maszyna - rozbudowuje kosmiczne
bazy i przygotowuje je do militarnego
starcia). Jesli natomiast ktos$ nie ma
oryginalnych gogli 3D, na pewno ucie-
szy sie z faktu, ze mozna juz kupic ich
hobbystycznie wykonanag, ale w petni
dziatajaca kopie. Niszowy system
z poczatku lat 80. dat sie poznac jako
platforma zdolna do rzeczy, o jakich
nie $nito sie Smithowi i jego wspot-
pracownikom, a dla dobrej konsoli,
ktéra narodzita sie w ztych czasach,
zycie po zyciu okazato sie lepsze niz
to pierwsze.
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Krzysztof Wozniak
Zaczynatod pisania artykutow w Resecie i Secret
Service. Obecnie dziata w internecie, ale pozostat
w nim sentyment do prasy drukowanej.

POLSKIE PIEKIEEKO [ IEM

sukces. Impreza o miedzynarodowym zasiequ, z ktérej
korzysci czerpig praktycznie wszyscy, choéby w naj-
mniejszym stopniu zwigzani z tym wydarzeniem.

I ntel Extreme Masters Katowice to nasz bezsporny

Od hotelarzy, takséwkarzy i sprzedawcow przystowiowych

kebabdéw poczawszy, na mediach i organizacjach e-sporto-

wych skohczywszy. Teoretycznie wiec wszyscy powinni by¢
usatysfakcjonowani, a jak jest w praktyce?

IEM w Katowicach z roku na rok jest coraz lepszy. To fakt.

Dla Polski przygoda z tg imprezg zaczeta sie w roku 2013
od zwyktego ,,przystanku” mistrzostw. Ten okazat sie tak
udanym przedsiewzieciem, ze rok péZniej zorganizowano
juz w Spodku finaty, wzbogacone o kilka typowo targowych
stoisk. W tym roku obok tego dobrze znanego obiektu sta-
neta nowoczesna petnoprawna hala targowa o powierzchni
10 tysiecy mkw., w ktérej znalazto sie wiele interesujgcych
kramow. Niestety, o ile w przypadku IEM 2013 i 2014 prak-
tycznie wszyscy byli zadowoleni, o tyle tym razem wiele
0séb (w tym przedstawicieli tzw. branzy growej i technolo-
gicznej) pokazato przystowiowq ,,polska nature”.

Jeszcze przed imprezg pojawity sie komentarze, ze
taczenie e-sportu i stoisk targowych to gtupota, gdyz budki
beda Swiecic¢ pustkami. Gtosy te nie umilkty nawet wtedy,
gdy internet obiegty zdjecia stoisk obleganych przez zwie-
dzajgcych. Czyzby ktérys z konkurentéw bat sie o swojg
przyszto$¢? Sprawa tym ciekawsza, ze imprez targowych
i konwentowych kierowanych do graczy przybywa jak grzy-
béw po deszczu. Co jeszcze ciekawsze, na niektérych z nich
stoiska rzeczywiscie nie wzbudzajg wiekszego zaintereso-
wania i to mimo wielu dziesigtek tysiecy odwiedzajgcych.

Zaraz po |[EM 2015 na profilach facebookowych niekto-
rych znanych przedstawicieli nowych starych mediéow*
rozgorzata dyskusja, ktérej celem w sposéb ewidentny byto
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sktécenie tak zwanych youtuberdw z organizatorami. Postawiono tam
teze (i zaciekle jej broniono), ze odwiedzajacy IEM przyszli na impreze
wytgcznie dla owych youtuberéw i tak naprawde ,,w dupie majg"
e-sport i e-sportowcéw. Zapewne liczono na to, ze zaproszeni do dys-
kusji organizatorzy pomysla: Taaak? To za rok obedziemy sie bez nich!
| wszyscy zobacza, ze ludzie zjawili sie jednak dla e-sportu.

Bytaby to ogromna szkoda, gdyz kazdy, kto widziat ttumy na
trybunach, wie, jak wielkg popularnoscia cieszg sie zawody. Kilkuset-
osobowe grupki wokdt pozujgcych do zdjec i rozdajgcych autografy
popularnych twércéw YouTube'a niewatpliwie Swiadczg o tym, ze lu-
dzie na IEM przybyli réwniez dla nich. Réwniez, a nie: tylko. | co w tym
ztego? Czy nie mozna by¢ sympatykiem dwdch sSwiatéw? Zreszta, czy
to sg dwa $wiaty? Sam mam kanat na YouTubie z blisko 200 tysigcami
widzéw. Rozpoznawalny jestem. Gdy po wygranym meczu Virtus.pro
robitem wywiad z TAZ-em, otoczyt nas wianuszek fanéw. Po wszyst-
kim czes$¢ podeszta do mnie, cze$¢ do niego. Mnie pare oséb spytato,
skad znam TAZ-a. On kilka razy ustyszat podobne pytanie, tylko w dru-
gg strone. Czy to nie jest piekne? Czy nie tak powinno by¢?

W ekonomii méwi sie, ze gorszy pienigdz wypiera lepszy. Czasem
mam wrazenie, ze podobna prawda dotyczy standardéw ludzkich
zachowan. Gdy widze dorostych ludzi, uwazajacych sie za lepszych,
gdyz okres$lajg sie mianem ,,dziennikarzy", a zachowujg jak smarka-
cze bez matury, rece mi opadaja. Kiedys pojecia takie jak ,,drama"”,
.hejter” czy wymyslone przeze mnie pare lat temu ,,bélduper”
odnosity sie do poczynan niezbyt rozgarnietych jednostek w sieci.
Dzi$ coraz czesciej na swoich viogach uzywam ich z powodzeniem
w kontekscie sytuacji z udziatem stacji telewizyjnych, serwisow
internetowych, a czasem nawet agregatéw blogéw. Dokad zmierzasz
Swiecie mediéw?

*Nowe stare media to serwisy WWW, ktére w potowie zesztej deka-
dy zaczety wypierac prase, a nawet telewizje i miaty pono¢ trwac
wiecznie. Tymczasem juz od 2-3 lat powoli ustepujg pola twércom
YouTube'a, przegrywajgc w rywalizacji zaréwno o odbiorcéw, jak
i coraz czesciej - o reklamodawcéw. b
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Towarzyszac wielu chorolbbom, stanowi objaw negatywny, cze-
Sto wymagajacy leczenia. Jednak z drugiej strony ol zwigzany
jest takze ze stanami fizjologicznymi oraz petni funkcje ochronna.

Marcin M. Granat

gostupa czy piekace oczy, bedace
objawami zbyt czestego przesia-
dywania przed monitorem.

I nie chodzi bynajmniej o b6l kre-

Odwazni tworcy projektuja gry, ktére
celowo zadajg bél w zaleznosci od
tego, co dzieje sie na ekranie. Jednym
Z najbardziej znanych tego typu dziet
jest instalacja PainStation z 2001
roku, autorstwa niemieckich artystow
- Volkera Morawe i Tilmana Reiffa.
Inspirujac sie karciang gra z czaséw
dziecinstwa, podczas ktérej gracze ra-
nig sobie dtonie, twércy skonstruowali
obiekt na ksztatt automatu do gry

w Ponga dla dwéch oséb. Sami okre-
$lajg swoje dzieto jako wspdtczesne
urzadzenie do pojedynkowania sie.
Podczas rozgrywki gracze uzywaja
prawych dtoni do sterowania, a lewe
ktada na Pain Execution Unit (PEU),
ktory stanowi rodzaj czujnika i odpo-
wiada za zadawanie boélu w przypadku
przepuszczenia wirtualnej piteczki.
Obszar PEU potrafi wymierzac trzy

Poczatki

Pierwsza wersja
PainStation powstata
w wilgotnej piwnicy
nalezacej do Volkera

Morawe i Tilmana Reiffa.

Urzadzenie zostato
zbudowane z prostych
przedmiotéw, nierzadko
zgratow. Dla przyktadu
prototypowe bicze byly
wykonane z opakowan
po jogurcie.

rodzaje kar: uczucie goraca, razenie
pradem lub uderzenie miniaturo-
wym biczem. Bez wzgledu na wynik
uzyskany podczas rozgrywki osoba,
ktéra pierwsza zdejmie dton z PEU,
przegrywa.

SZCZYPTA BOLU NIE ZASZKODZI
Dobér gry o nieskomplikowanych
zasadach utatwia $ledzenie akcji na
ekranie. Wyklucza to sytuacje, w kto-
rej gracz mogtby mie¢ watpliwosci,
czy zostat ukarany z wiasnej winy, czy
z powodu niedociaggniec gry. Podczas
rozwoju projektu twércy zdawali sobie
sprawe, ze porazki spowodowane nie-
dorébkami lub kiepskim sterowaniem
potrafig irytowac¢ w kazdej produkcji,
a juz szczegdlnie w takiej, ktora karze
tak surowo jak PainStation. Na szcze-
$cie projekt pozbawiony jest btedéw
tego typu, a nieuwazny gracz moze
miec pretensje tylko do siebie. Warto
zaznaczy¢, ze przez 14 lat swego
istnienia niemieckie dzieto zyskato
Swiatowy rozgtos. Mozna je podziwiac

GRAWBOL m secret level

% Sprzet majacy
na celu zadawanie
graczom fizycz-
nego bélu sktania
do refleksji nad
granicami medium,
jakim sg gry wideo.

jako element statej ekspozycji w Mu-
zeum Gier Komputerowych w Berlinie.
Z kolei Polacy mieli okazje ujrzec te
instalacje pod koniec lata ubiegtego
roku, bez koniecznosci wyjazdu za
granice, w ramach wystawy ,No pain
no game" w Krakowie.

RZECZ DLA PILKARZY

Rok po powstaniu PainStation
niemiecki duet objawit projekt
Legshocker - kontrolera kompatybil-
nego z grami FIFA 2002 i FIFA World
Cup 2002 na PlayStation 2. Kazdy

z dwdch graczy zakfada to urzadzenie
na golen jednej z nég i przystepuje do
meczu. W przypadku faulu podczas
gry przeciwnik odczuwa realny bol,
poniewaz Legshocker odpowiada
wtedy uderzeniem w jego noge
metalowym obiektem w ksztatcie
walca. Sama rozgrywka w FIFA przy
zastosowaniu tego kontrolera nie
ulega zmianie, ale ryzyko odczucia
bélu z pewnoscig wptywa na wrazenia
z gry i stwarza nowe mozliwosci
taktyczne.

DO BIJATYK

Na innym kontynencie, bo w Los
Angeles, grupa projektantéw zwana
C-Level stworzyta urzadzenie Tekken
Torture. Jest to sprzet dla pary graczy
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powstaty z myslg o Tekken 3 na pierw-

sze PlayStation. Przed rozpoczeciem
gry dwdjka przeciwnikéw zaktada

na prawe ramiona pasek z uktadem
elektrod. Tekken Torture dziata w ten
sposob, ze gdy podczas rozgrywki
jedna z postaci zostaje uderzona,
kontrolujacy jg gracz otrzymuje
dawke wytadowania elektrycznego.
Zadawany bél powoduje, ze kontuzjo-
wane ramie coraz trudniej zmusic do
dalszej gry, a kurczacy sie pasek zdro-
wia postaci wydaje sie by¢ wirtualnym
odpowiednikiem jego stanu.

LASER NA ELEKTRODY

Kolejne urzadzenie generujace bdl
podczas zabawy to Taser Tag autor-
stwa Randy'ego Sarafana opracowany
w 2005 roku. Gra z uzyciem Taser
Taga przeznaczona jest dla kilku
uczestnikdw, z ktérych kazdy nosi

na gtowie oraz ramieniu specjalng

Legshocker zatozony na noge gracza.
Bez wzgledu na rodzaj faulu, ucierpi
tylko prawa koriczyna.
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opaske. Sprzet posiada elektrody
zlokalizowane na obszarze opaski
naramiennej. Z kolei przy opasce na
gtowe znajduije sie przycisk, ktéry po
wcisnieciu odpowiada za wystanie
sygnatu do sprzetu innych graczy.
Ten wiasnie sygnat odebrany przez
urzadzenie przeciwnika powoduje
wytadowanie elektryczne na jego
ramieniu. Mechanizm rozgrywki
oparty jest na realnej przestrzeni,
a bél mozna zadac innemu graczowi,
znajdujac sie w odlegtosci nie wiekszej
niz okoto 9 metréw. Jedyna szansa
na unikniecie wytadowan elektrycz-
nych jest oddalenie sie od oponenta.
Mozna takze sprébowac wytrzymac
bél i samemu przegoni¢ wroga. Sedno
zabawy stanowi wias$nie kontrolowa-
nie przestrzeni wokét siebie i niedo-
puszczanie nikogo zbyt blisko.
Motyw odczuwania bélu podczas
gry zastosowano takze w duzej

Tekken 3 rozgrywany z uzyciem Tekken
Torture zyskuje jako dostarczyciel grzesz-
nych przyjemnosci.

B Pong byt wzorem gry uruchamianej
na PainStation. Na zdjeciu sprzet

prezentowany w Polsce na wystawie
,No pain no game’”.

produkcji. Wybudowano specjalne
pomieszczenie symulujgce pole walki
- Ultimate Battlefield 3 Simulator.
Poza ogromnym ekranem czy bieznig
rejestrujgca ruchy nég w kazdym
kierunku pokoj ten wyposazony jest
takze w kilka dziatek paintballowych.
W momencie gdy zostajemy trafieni
przez przeciwnika, odpowiadajg one
bolesng seria.

DAJ MI TEN BOL!

Urzadzenia, ktérych wspéinym
mianownikiem jest sprawianie bélu
podczas gry, powstajg z réznych przy-
czyn. W przypadku PainStation byta to
miedzy innymi che¢ przeniesienia na
ptaszczyzne gry wideo mechanizmu
gry z dziecinstwa. Wiele tego typu
kontroleréw przedstawianych jest
przez ich twércéw jako dzieta sztuki,
ktére poza zabawg majg zmusi¢ do
refleksji. Nie sposéb zaprzeczyc temu,

Interwencja

Nazwa PainStation
jest bardzo podobna

do PlayStation. Z tego
wzgledu Morawe i Reiff
po konsultacjiz firma
Sony zaczeli ofijalnie
tytutowac swoje
urzadzenie dtuzszym
zwrotem — ,The artwork
formerly known as
PainStation”.

FIFA World Cup 2002 w momencie
premiery zachwycata wysoka grywalnoscia
iniezf grafika. Legshocker przysporzyt
produkgji dodatkowego rozgtosu.



ze fizyczna kara w trakcie gry wideo
moze sktonic¢ do refleksji nad zacie-
raniem granic miedzy $wiatem gry
a rzeczywistym. Ciato gracza bierze
czynny udziat w rozgrywce, co niejako
sugeruje, ze jest ono elementem
kontrolera. Z drugiej strony efekt
ten da sie wykorzystac takze w celu
stworzenia produktu majgcego duzg
szanse na komercyjny sukces. Jest
tak, poniewaz bolesna stymulacja
gracza w trakcie zabawy w duzym
stopniu angazuje jego uwage, co
przektada sie na wiekszg immersje.
Od takiej gry wielu osobom ciezko
bedzie sie oderwac.

Przewaznie ludzie wyprébowuja
tego rodzaju sprzet z ciekawosci lub
po prostu dla zabawy. By¢ moze dzieje
sie tak, poniewaz bélowi towarzyszy
ogromny skok adrenaliny, co w pota-
czeniu z rywalizacjg oferuje emocje,
jakich prézno szukac¢ w przypadku
rozrywek innego typu.

PainStation podczas zabawy potrafi
by¢ bolesne. Widoczne na zdjeciu bicze
gwarantuja skok adrenaliny.

Tolerancja

0dpornos¢ na bol

uludzi jest rézna. Badania
naukowe sugeruja, ze

bl najfatwiej znosza

osoby biatoskdre, nastepnie
amoskdrzy, a po nich rasa
76tta. Z kolei w kazdej z tych
grup, mezezyZni s odpor-
niejsi na bol od kobiet.

GRAWBOL m secret level

Gracze, ktérych nie odstraszy pierwsza kara, czesto z upo-
rem graja coraz wiecej. Zachowusjq sie tak, jakby przycia-
gato ich odczuwanie czego$ negatywnego podczas gry.

Zapytatem kiedy$ pewng pare po
grze na PainStation, co skfania ich do
takiej formy spedzania wolnego cza-
su. Twierdzili, ze najbardziej podoba
im sie przekraczanie wiasnych granic,
co - bez wzgledu na to, czy wygry-
Wwasz, Czy przegrywasz - sprawia,

Ze po zakonczeniu gry czujesz sie
silniejszy. To tak, jakby przebrniecie
przez catg game cierpien wienczyto
ten wysitek poczuciem, ze skoro sie
udato, to jest sie kims niezwyktym.

Warto zauwazy¢, ze przy wielu tytu-
tach doswiadczamy nie tylko radosci
i przyjemnosci ptynacej z rozgrywki.

Czesto towarzyszg nam tez takie emo-

cje jak frustracja i zdenerwowanie,
znane chociazby osobom zaczynaja-
cym przygode z serig Dark Souls.

UGRYZC TO NAUKOWO

Préby opisania zjawiska polegajgcego
na checi gry w produkcje, w ktérych
przegrana to chleb powszedni, podjat
sie Jesper Juul w swojej ksigzce ,, The
Art of Failure: An Essay on the Pain of
Playing Video Games". Wedtug autora
trudne gry wideo poprzez porazki
pokazujg graczowi jego brak zdolnosci.
Nastepnie specyfika gier, polegajaca
na aktywnym zaangazowaniu odbiorcy,
zdaje sie motywowac go do kolejnych
prob. W miare uptywu czasu spedzo-
nego z danym tytutem doskonalgcemu
swoje umiejetnosci graczowi udaje sie
stopniowo pokonywac trudnosci. Juul
stawia teze, ze gtéwnym czynnikiem,

z powodu ktérego siegamy po nietatwe
gry, jest zwiekszajaca sie w trakcie
kolejnych sesji wprawa pozwalajaca
unikng¢ porazki.

Spostrzezenia autora mozna tez
rozszerzy¢ na grunt gier generujacych
bdl. W mysl tego zatozenia zwolennicy
takiej rozrywki nie grajg dla samego
uczucia bdluy, tylko tych paru chwil,
kiedy udaje sie im unikngc kary.

Kontrolery uzywane przez graczy, moga
przybierac futurystyczny wyglad. W koricu
takze wizualnie powinny robic wrazenie.

Do zjawiska grania w bolesne gry
mozna takze sprobowac podjes¢

w sposdéb antropologiczny. W wielu
kregach kulturowych obecne s3
rytuaty, ktérym towarzyszy zadawanie
bélu. Na przyktad w Papui-Nowej Gwi-
nei rdzenni mieszkancy przechodza
inicjacje, podczas ktérej ich skora jest
nacinana do krwi. Inna kulturowo uwa-
runkowana ceremonia z tego regionu
ma na celu wyniesienie mtodych mez-
czyzn na bardziej szanowang pozycje
w plemiennej hierarchii. Technicznie
rytuat sprowadza sie do okaleczania
przetyku, nozdrzy oraz jezyka i dla
0s6b wychowanych w kulturze euro-
pejskiej bedzie to prawdopodobnie
makabryczny widok. Moze jednak az
tak bardzo nie réznimy sie od tych
Zyjacych w gtuszy plemion?

Angielski profesor Richard Daw-
kins uwaza, ze w miare rozwoju
spoteczenstw ludzkie zachowania
tagodnieja. Rozpatrujac zagadnienie
w tym kontekscie, mozna stwierdzic,
ze dawne rytuaty przybraty w cywili-
zowanych $rodowiskach stonowang
forme bolesnej gry ze znajomymi.
Analiza gier fizycznie karzacych
za pomyiki jest trudna, ze wzgledu
subiektywny charakter bélu. Z pew-
noscig na ten temat nie powiedziano
jeszcze wszystkiego. By¢ moze jakas
nowatorska gra zadajaca realny bol
zwrdci na te kwestie uwage badaczy.

Juz teraz gry wideo kuszg réznego
rodzaju sprzetem, umozliwiajacym
interakcje z tytutem w sposéb inny niz
tradycyjny zestaw: klawiatura, mysz,
pad, monitor. Za rogiem czajg sie
gogle wirtualnej rzeczywistosci oraz
opaska mierzaca puls, ktéra - przeka-
zujgc te dane grze Nevermind - bedzie
modyfikowac przebieg akcji. Pozostaje
czekac na nowe projekty, w ktérych
réwniez element fizycznego bélu
bedzie odgrywat istotng role. b
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szacowang na 20 «
miliardéw naszych
- Stonc. Cechuja go
nasilone procesy
qwiazd_otw_ércze.

RLIIC
przez

yprawe wypada zacza¢ od
centrum galaktyki, gdzie
znajduje sie co$ w rodzaju

pomnika na rynku, lekko skrecony
eliptyczny pierscien o szerokosci
mniej wiecej 600 lat Swietlnych.
Widziany z Ziemi przypomina
sptaszczony symbol nieskoriczo-
nosci, bardzo odpowiedni jak na
strukture w takim miejscu. Pierscien
zbudowany jest z gazu i pytu. Cho¢
w innych galaktykach znajduja sie
podobne, to nasz jest cokolwiek uni-
kalny wtasnie przez swoje wypaczenie.

Nieopodal, juz naprawde w samym
centrum, istnieje obiekt, ktéry uwaza

sie za olbrzymia czarng dziure o nazwie
Sagittarius A*. Czarnej dziury nie da sie
tak naprawde zobaczy¢, bo z jej przycia-
gania grawitacyjnego nie potrafi wyrwac
sie nawet $wiatto. Natomiast jest to
idealne miejsce na obserwacje zjawiska
soczewkowania grawitacyjnego obiektéw
umieszczonych za czarng dziurg. W pobli-
zu czarnej dziury olbrzymie zakrzywienie
czasoprzestrzeni spowalnia tez czas.
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Na kosmiczng widczege po Drodze Mlecznejnalezy sie ciepto
ubracispakowac zapas prowiantu, boinfrastruktura i zaopatrzenie
W naszej galaktyce nadal sg bardzo kiepskie, za to niewygody
podrdzy wynagradzaja spektakularne widoki.

User Jama

Oczywiscie nie nalezy sie za bardzo
zblizaé, by nie zostac¢ rozerwanym na
strzepy lub bezpowrotnie wessanym,
co z reguty jest wytgczone z odpo-
wiedzialno$ci towarzystw ubezpie-
czeniowych.

Okolice centrum galaktyki to Swiet-
ny obszar do szukania mitycznej
ciemnej materii. Nasza galaktyka
obraca sie w takim tempie, ze wi-
dzialna materia nie zapewnitaby wy-
starczajgcej sity grawitacji, by catos¢
sie nie rozleciata. Za brakujgca mase
odpowiada pono¢ ciemna materia,
czyli taka, ktéra nie emituje ani nie
odbija fal elektromagnetycznych. Ob-
liczenia wskazujg, ze ciemnej materii
powinno by¢ szes$c razy wiecej niz wi-

Koszty

Jesli chcemy przy okazji
zwiedzania troche zarobic,
warto zahaczy¢ 0 jedna
zchmur antymaterii i przy-
wiez¢ do domu pozytrony.
Ceny antymaterii na Ziemi
s3 astronomiczne, a podaz
péki co znikoma. Nie zapo-
mnij przed wyprawa
ospegjalnie przystoso-
wanych magnetyaznych
pojemnikach.

dzialnej, powinna wystepowac w catej
galaktyce, ale w centrum miatoby by¢
jej najwiecej. Nie trzeba dodawac, ze
ciemna materia stanowitaby dosko-
naty eksponat w domowej gablotce
i piekng pamiatke z wycieczki.
Droga Mleczna jest galaktyka
spiralng, w jej centrum znajduje
sie podtuzna poprzeczka, z kté-
rej spiralnie wychodzg ramiona
galaktyki, posiada ona tez ramiona
niewychodzace z poprzeczki. Catosc
ma $rednice 100 000 lat $wietlnych,
przeloty z wykorzystaniem hiperna-
pedu nie beda wiec bardzo dtugie,
natomiast dobrze bytoby zadbac
o pare dni urlopu na zapas, tak na
wszelki wypadek.




Cztery gtéwne ramiona Drogi
Mlecznej to Ramie Strzelca, Ramie
Wegielnicy, Ramie Perseusza oraz
Ramie Krzyza. Dtuzsze odcinki po-
drézy zaleca sie odbywac pomiedzy
ramionami, aby unikng¢ gwiezdnego
pytu, ktéry jest w nich nagromadzo-
ny. Nie tylko pogarsza widocznos¢,
ale moze réwniez powaznie uszko-
dzi¢ powtoki lakiernicze naszego
statku.

W ramionach galaktyki warto od-
wiedzi¢ najbardziej znane mgtawice.
Magtawice Kraba, ktéra byta zaczat-
kiem stynnego katalogu Messiera
z roku 1758, gdzie otrzymata pierwszy
numer - M1. Mgtawice Konski teb
o$wietlong czerwonym blaskiem zjo-
nizowanego wodoru. Mgtawice Hantle,

kryjaca we wnetrzu najwiekszego do
tej pory odkrytego biatego karta.
Mgtawica Omege, bedaca kuznia
nowych gwiazd.

Z powodu braku instalacji sygnaliza-
cyjnych odpowiednik latarni morskich
w zegludze kosmicznej stanowig pulsa-

ry, wirujgce gwiazdy neutronowe, ktére
omiatajg przestrzen wigzka promienio-
wania elektromagnetycznego. Obiekty
te maja krotki i bardzo regularny okres
obrotu, dzieki czemu mogg stuzyc¢ za
kosmiczne zegary. Godnym polecenia
miejscem ze wzgledéw sentymentalnych
sg okolice pulsara PSR B1257+12, gdzie
polski astronom Aleksander Wolszczan
odkryt pierwsze planety wystepujace
poza Uktadem Stonecznym.

Inne uktady, podobnie jak nasz, posia-
dajg komety orbitujgce wokot centralnej
gwiazdy. Komety da sie wykorzystac¢ do

uzupetnienia surowcoéw. Do czasu
zbudowania porzadnej sieci stacji
paliw z catodobowymi sklepami
moze to by¢ jedyna okazja pozyska-
nia wody bez ktopotliwego i poten-
cjalnie niebezpiecznego lgdowania
na obcych planetach. A najlepsze
selfie z kometg wyjda nam, kiedy
obiekt bedzie blizej swojej gwiazdy,
wtedy pod wptywem ciepta rozwinie
dorodny warkocz.

Przy odrobinie szczes$cia podczas
podrézy mamy szanse zatapac sie
na kosmiczny pokaz fajerwerkéw
w postaci wybuchu supernowej.
Astronomowie obliczajg, ze pewne
jest przynajmniej jedno takie wy-
darzenie w obrebie Drogi Mlecznej
w przeciggu nastepnych 50 lat.
Wybuch gwiazdy jest tak inten-
sywny, ze potrafi swym blaskiem

przy¢mic catg galaktyke, w ciggu
kliku tygodni trwania widowiska
nastepuje taka emisja energii jak
przez caty czas zycia normalnej
gwiazdy. Musimy jednak przestrze-

GALAKTYCZNY AUTOSTOP B secret level

Mgtawica Konski
Leb, zdjecie wyko-
nane w podczer-
wieni przez
Kosmiczny Tele-
skop Hubble'a.
Strumienie gazu
wyrzucane przez
te galaktyke sg
formowane przez
pola magnetyczne.

Jasny punkt po
prawej to wyobra-
zenie artysty jak
wyglatby wybuch
supernowej na
tle galaktyki.

Aby trafi¢ na co$
podobnego w te-
renie trzeba mie¢
nielichego farta.

Droga Mleczna
widziana z géry.
Do niedawna wyda-
wato nam sieg, ze
nasza galaktyka to
caty wszechswiat.
Dzieki teleskopom
orbitalnym wiemy
juz, ze innych ga-
laktyk, wiekszych
i mniejszych we
wszechswiecie

naliczy¢ mozna
miliardy.

gac zasad bezpieczenstwa, takich
jak dodatkowe ekranowanie statku
przed promieniowaniem, oglada-
nie wytgcznie uzbrojonym okiem,
dobranie miejsca obserwacyjnego
z dala od strumienia wyrzucanej
materii gwiezdnej.

Granica galaktyki to $wietny
punkt widokowy na wszystko, co
lezy poza Drogg Mleczng. Obowigz-
kowo trzeba rzuci¢ okiem na Wielki
Obtok Magellana, ktéry jest najwiek-
szg galaktyka satelitarng dla naszej
galaktyki. Z kolei najblizsza nas taka
normalna, duza galaktyka to Andro-
meda, oddalona o jakie$ 2,5 miliona
lat $wietinych. Andromeda liczy co
najmniej dwa razy wiecej gwiazd niz
Droga Mleczna. Nie warto za bardzo
odktadac naszego galaktycznego
objazdu, gdyz za niecate 4 miliardy
lat obie galaktyki sie zderza,

a wtedy podrézowanie moze
zostac powaznie utrudnione. ha

M UNGUSKA
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edagujac Pixela, zbieramy
RZ pewnym wyprzedzeniem

materialy do Hall of Fame,
Secret Level i Credits. Ustawiaja
si¢ one w kolejce i spokojnie
czekaja na otrzymanie zielonego
s$wiatla réwnoznacznego
z wejsciem na famy. Kolejka do
Credits sigga obecnie numeru
szostego. To miejsce, gdzie mozna
dac upust swoim prywatnym
fascynacjom.

Najwiekszym materialem w dziale jest
tekst o horrorach, opublikowany przy
okazji premiery Bloodborne. Krupik
miala przesledzi¢ historie komputer-
owej grozy, ale poszla bardziej

w strone ,,psychologiczng”, analizujac
czego sie najbardziej boimy w grach.

Z kolei Bazyl w tekscie o Mortal
Kombat nie starat si¢ mierzy¢ ze
$wietoscia, lecz po prostu opowiedziat
o najwiekszych sekretach serii.
Wypada tez wspomnie¢ o mato znanej
firmie Spiderweb, ktérej dzieje sa
réwnie ciekawe jak jej produkty.
Pawet Schreiber przygotowat juz

kolejne teksty o innych wyjatkowych

studiach z lamusa historii gier wideo,
ktére bedziemy przedstawiaé
w najblizszych numerach Pixela.

NAILEPIE) PRZ
FORMA ZYCIA
JEST W STANIE
TYLKO TA, KTC
NAJWIECE] N/
IUPADKOWI
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Triada Psygnosis to
kontynuacja tematu
sprzed miesiaca,
wktérym
omawialismy losy
stynnego liverpool-
skiego studia. Teraz
wzielismy na warsz-
tat trzy sztandarowe
tytuly Brytyjzykow.

94

Promyaek swiatfa
w wyeksploatowa-
nym do granic
mozliwosci gatunku
platformowek.
Otow 2010 roku
Dunazycy z Playdead
dostarazyli historie
zZpogranica jawy
isnu...

96

W Pixelu piszemy
réwniez o grach,
ktore wydaja sie tak
znane, ze niegodne
relagjonowania.
Taki jadnak,Waz”
ma bardzo ciekawa
historie.

j} =2
3 ok
Obszerny tekst
przeswietlajacy
mechanike grozy

w survival horrorach
zostatnich lat.

104

Wrazz premiera

Mortal KombatX

dostarczamy artykut

o najwiekszych el
smaczkach poprzed- e
nich azesdi sagi. ': 7

1109

Wielce interesujacy
f artykut o studiu
- % produkujacym
ascetyazne RPG
’ .I przeznaczone
dlardzennych
108 uzytkownikow
Natchnienie dla gatunku.
nowego felietonu
Krupika stanowita
konsola PS4, ktorg
autorka dogtebnie
testowata od ponad
miesigca.

112

Kolejna wyprawa
do korzeni polskiej
branzy producentow
gier. Bohater
Knoorkie miat tylez
wspdlnego z knurem,
c0zDizzym.




Triada Psygnosis

W poprzednim numerze Pixela zamiescilismy obszerny artykut
O historii Psygnosis. Teraz przyjrzymy sie dokiadniegj trzem
najwybitniejszym tytutom liverpoolskiego studia.

Shadow of the Beast powstato jako wspdlne
dzieto Martina Edmondsonai Paula Howartha
z Reflections Interactive. Owo studio po wielu
perturbacjach zostato w 2006 roku sprzedane
Ubisoftowi za sume 24 min dolardw.
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ol Ziemek

SHADOW OF THE BEAST
-

To byta gra, ktéra na dobre zamkneta epoke gier
na komputerach osmiobitowych. Pokazata

z petna dobitnosci, ze nadchodza nowe czasy,
w ktdrych przemyst elektronicznej rozrywki
wydobedzie sie z getta, w ktérym dotad thwit.

Trylogia Shadow of the Beast uznawana
jest powszechnie za jedno z wiekszych
wydarzen z udzialem komputeréw
szesnastobitowych, ze szczegélnym wska-
zaniem na Amige. Bardzo znamienny jest
przy tym fakt, ze rzadko kiedy przyznaje
sie temu tytutowi punkty za grywalnos¢.
Produkgdji daleko do doskonalosdi, a jej
kultowos¢ ma zrédto w czynnikach zupet-
nie peryferyjnych.

Druga potowa lat 80. to czas niezwykly
w historii europejskiej sceny growej. Mato
kto negowat sprzetowa dominacje szes-
nastobitowych maszyn, ale nawet dumni
posiadacze Amigi mieli poczucie niedo-
sytu w kwestii softu. Psygnosis za sprawa
wiasnie Shadow of the Beast zapetnito
te luke, ustanawiajac jednoczesnie nowy
standard dla oprogramowania szesna-
stobitowego, na dodatek obejmujacy nie
tylko jakos¢ technologiczna, ale réwniez
walory produkcyjne, artystyczne i wy-
dawnicze. Amigowcy dostali tym samym

do reki dowdd, ze ich sprzet to co$ wiecej
niz jedynie lepszy procesor - to przede
wszystkim inna epoka i inne doznania.

Shadow of the Beast powstato jako roz-
winiecie eksperymentéw z technologia.
Wieloptaszczyznowa paralaksa, z ktérej
stynie gra, ograniczyla co prawda mozli-
wosci poruszania sie gléwnego bohatera
do jednego wymiaru, ale na pewno robita
kolosalne wrazenie na ogladajacych.

W polaczeniu z porywajacymi ekranami
fadowania i sprytnie przemycana fabulg
tytut stanowit przygode niezwykla i pelna
magii.

Jakby tego bylo mato, muzyke do
czesci pierwszej skomponowat legendar-
ny David Whittaker, ktéry pod czujnym
okiem szefa Reflections opracowal utwory
majace na stale wpisa¢ sie w historie gier
komputerowych.Psygnosis, widzac sukces
swego dziela, przygotowalo szereg portéw
na praktycznie wszystkie dostepne ma-
szyny. Szczegélnie ciekawie przedstawia
sie wersja na Atari Lynx, bedaca naprawde
mocnym tytulem w portfolio tego niedo-
cenionego handhelda.

Réwniez posiadacze ZX Spectrum
otrzymali swojego Beasta, co tylko dowo-
dzi, jak bardzo Anglia nie mogta rozsta¢
sie ze swym ukochanym komputerem. b



WIPEOUT

Futurystyczne wyscigi na pierwsze PlayStation
stanowity zwierczenie wysitkdw Psygnosis w
poszukiwaniu jednosci tresci i formy.

Byt to tez wielki prezent dla Sony, ktére nie
moglo wymarzy¢ sobie lepszego exclusi-
ve’'ana start wojny o dominacje na rynku
konsolowym. WipEout stanowit doskonatg
reklame mozliwosci sprzetu Japoriczy-
kéw za sprawa dopracowanej grafiki 3D
iogromnej szybkosdi, z jaka byta ona ren-
derowana. Grze w WipEouta towarzyszyta
muzyka autorstwa najwiekszych gwiazd
6wezesnej sceny elektronicznej Wielkiej
Brytanii. Przypomnie¢ nalezy, ze lata 90.
na Wyspach to czas narodzin trip-hopu,
breakbeatu, big-beatu i wszystkich posta-
cidowych trendéw majacych swe korzenie
w eksplozji muzyki rave i Summer of Love
z roku 1989. Psygnosis poszlo na catos¢,
zapraszajac do wspotpracy wykonawcéw
takich jak Leftfield, Chemical Brothers,
Photek, FSOL, Prodigy, Fluke i kilka innych
gwiazd podobnego kalibru.

WALKER

Ukazat sie na jesieni rynkowego zywota Amigi.
W jawny sposdb nawiazywat do klimatow
z,Terminatora’, ale jednak byt wyjatkowy.

DMA Design, zanim stalo sie Rockstar
North, zaistnialo na scenie growej w spo-
s6b, o jakim inne firmy moga tylko marzy¢.
Wszystko za sprawa dziela o matych,
pociesznych, zielonowlosych stworach,
ktére co prawda nalezalo chroni¢, ale

chyba kazdy gracz odczut przynajmniej

raz wstydliwg nieco, choc jakze dojmujaca
satysfakcje z obserwowania serwowanej
owym gryzoniom krwawej jatki. Tworcy
musieli zdawac sobie sprawe z tego wlasnie
aspektu gry Lemmings i w 1993 roku wy-
puscili Walkera. Idea krugjaty futurystycz-
nego mecha przeciwko armiom odlegtych
w czasie imperiéw wydawac¢ sie moze

nieco dziwaczna, ale tak naprawde chodzi

o okazje do unicestwiania mikroskopijnych,
rozbryzgujacych sie w fontannie krwi ludzi-
kéw tudziez przerabiania na ztom sprzetu

W grach komputerowych nie byto wczesniej
takiego wydarzenia, a soundtracki z pierw-
szej i drugiej czesdi serii trafity do osobne;j
dystrybudji i $wietnie sie sprzedawaly (réwniez
w empikach), co nie dziwi, wzigwszy pod
uwage zapelnienie ich po brzegi sama klubowa
klasyka. WipEout to jednak co$ wiecej niz tylko
absurdalnie wysokie walory produkcyjne. Gra
stata w czytelnym kontrascie do ugrzecznio-
nych wyscigéw pokroju F-Zero i komponowata
sie z duchem epoki, zwlaszcza z buntownicza
kulturg rave. Stroboskopowe efekty swietlne,
burzaca krew muzyka, mocny beat oraz dojrza-
tos¢ kompozydji i przekazu (niemats role ode-
grafa takze oktadka) stanowily odzwierciedle-
nie wartosci mtodych ludzi tamtego pokolenia,
ajuz na pewno tych pochodzacych z Wielkiej
Brytanii. Jak bardzo WipEout zakotwiczony
byt w kulturze, a nawet w undergroundzie,
pokazuja plotki o pochodzeniu duzej litery E
w $rodku nazwy. Miata by¢ ona nawigzaniem
do ecstasy (MDMA) bedacego rytualnym pali-
wem ruchu rave, ktérego odlegle echa dotarty
réwniez do Polski. I

zmechanizowanego z réznych epok.
Wszystkie obiekty sa fenomenalnie ani-
mowane, maja wiele znakomicie oddanych
zachowan i bardzo sprytne patterny, skraj-
nie niepodobne do rozwigzan z innych gier
typu run’'m’gun. Walker wprowadzit réwniez
bardzo nowatorskie cho¢ zdecydowanie
nieamigowe sterowanie. Poruszanie sie
mechem za pomoca klawiatury i precyzyjne
strzelanie z kursora myszki sa od siebie
niezalezne i tworza do$¢ skomplikowany
iangazujacy gameplay. Chociaz widac tu
inspiracje dwoma kontrolerami z automa-
towych tytuléw Robotron: 2084 i Smash
T.V, to jednak podobne produkdje zaczety
powstawa¢ dopiero wraz z rozkwitem ery
PC, czyli kilka lat po odejsciu Amigi na
dobrze zastuzona emeryture. Co ciekawe,
Walkerowi przyszlo podzieli¢ jej los. Gra
nigdy nie doczeka sie portu ani kontynuadji
iznalazta sie w katalogu niedocenionych,
cho¢ pod kazdym wzgledem genialnych
exclusive’6w na te platforme. bn
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LIMBO

CIEZKIE JEST DZIECKA
ZYCIEPO ZYCIU

Limbo [otchtan) — stan osob
zmartych, ktore stracity zycie
przed zmartwychwstaniem
Jezusa lub opuscity ziemski
padotbez chrztu.

ol Gregorius

le powstato platforméwek?
ITrudno zliczy¢. A ile z nich

zapadlo mi w pamiegé? Tu
bedzie o wiele prosciej, zwlaszcza
Ze pamieé juz nie ta. Doskonale
pamietam Bruce’a Lee na Spectrum =
i Freda na Atari, no i oczywiscie
Metal Sluga na PC. Oraz Limbo.

I tyle.

Gra ukazata sie w 2010 roku, na po-
czatku jedynie w wersji na Xboksa 360
i z tej wlasnie platformy ja znam. Byta
jednym z pierwszych dziet niezalez-
nych, ktére dalo sie naby¢ z poziomu
konsoli - poza tym miata stonowang,
czarno-bialg oktadke, niepokojaco
przyciagajaca wzrok. Na tle japonskich wrazer.
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Pradziad

Jednaz pierwszych
gier wydanych w wersji
na PlayStation 2, ktdra
catkowicie wytamywata
sie zkanonéw ,walcz

i zabijaj w 30" byto
japoriskie 1C0 2001
roku. Nie tak mroczne jak
Limbo, wyznaczyto szlak
dla gier poszukujacych es-
tetycznych i mistycznych

&

robotéw i klonéw Sonica wygladata
jak panna na weselu ubrana w zalobny
welon. Moze to zadecydowalo o tym,
ze zagralem w demo, a potem kupilem
pelna wersje?

Czarno to widze — pomyslatem po
uruchomieniu gry. Czarno-szary ekran
tytutowy, czarna postac na czarnej
trawie, 50 odcieni szarosci w tle. Co$
mruga, ale to chyba z tla, wiec na oko
niegrozne. Idziemy w prawo. Skok na
podwyzszenie, hop, hop, co$§ mnie
zezarlo. Jeszcze raz. Tym razem wiem,
ze na trzecim ekranie jest co$, co mnie
chetnie skonsumuje. Wyglada jak
pajak. Udaje mi sie toto przeskoczy¢
i obej$¢, za to na czwartym ekranie
wpadam w putapke ukryta w trawie.
Jeszcze raz... az do bélu. Po dwudzie-
stym razie rzucilem pare bluzgéw,
dobrze, ze dzieci spaly. Chcialem juz

odstawi¢ Limbo, ale wspomniatem swa

mlodziericzg (a nawet dziecieca, z lat
80.) zajadtos¢ w przechodzeniu gier.
Sprébowalem jeszcze kilkadziesigt

razy...

Przyznaje, zmieklem na starosé. Albo

moze juz koordynacja nie ta. Przesze-
dtem spory kawalek gry i poddalem
sie po kolejnej wpadce do tego samego

= Swiety Tomasz z Akwinu ukut pojecie
limbus infantium, czyli miejsca, gdzie
trafiajg dusze nieochrzczonych dzieci.

dotu. Gra tak wlasnie zostala skonstru-
owana — nawet twércy potwierdzaja to
w wywiadach, okreslajac swoje dzieto
jako produkdje typu ,,try&die”, czym

w sumie jest kazda platforméwka. Idzie-
my w jedna strone, co jakis czas ginac
iwracajac do punktu respawnu tylko
po to, by znéw sprébowaé zmierzy¢ sie
z trudniejszym fragmentem. W Lim-
bo czasem mozna powiazac ze soba
elementy terenu tak, zeby dostac sie do
innej czesci ekranu. Nic nadzwyczajne-
g0, za to wymaga sporej zrecznosci.




W warstwie fabularnej tytut ten nie
wyrdznia sie niczym szczegdlnym, moze
poza bohaterem, dzieckiem, ktére ma
za zadanie odnalezienie swojej siostry
w szaro-czarnej krainie. Natomiast
warstwa dzwiekowa i wizualna to
zupelnie inna bajka - z gatunku tych
dotujacych i mrocznych. Pierwszy plan
jest zupetnie czarny, jak w japoriskim
teatrze cieni. Drugi i zarazem ostatni
plan to wyobrazenie ponurego lasu,
przez ktory przedziera sie maly bohater,
by dotrze¢ do jeszcze mroczniejszych
miejsc — jezior, fabryk, rozsypujacych
sie platform. Kreska jest przepiekna — to
dzieto prawdziwego artysty! Doskonale
buduje nastréj, w czym wspomaga ja
smutna i posepna muzyka, ktérej nie
powstydzilby sie zaden horror. Pasuje do
tego posta¢ chtopca, ktérym sterujemy
— cala na czarno, z pustymi, biatymi,
pozbawionymi wyrazu oczyma.

= W 2011 roku Limbo zostato
nominowane do nagréd BAFTA

w az pigciu kategoriach. Nie wygra-
to ani jednej statuetki. Najbardziej
bolesna byta porazka z God of

War 3 w kategorii ,,0siggniecie
artystyczne".

L

Drugi plan to wyobrazenie ponureqo lasu,
przez ktéry przedziera sie maty bohater,

by dotrzec do jeszcze mroczniejszych miejsc
— jezior, fabryk, rozsypujacych sie platform.

Dzieciak wyglada bardziej jak zjawa
niz realna osoba. W podobnym stylu
s tez narysowani oponenci — réwnie
nierzeczywiste putapki i stwory. Kazda
plansza stanowi swego rodzaju ukladan-
ke, z ktdra trzeba sie uporac, aby przejsé
dalej. Co ciekawe, pierwsza cze$¢ gry
wydaje sie prostsza — tak mniej wiecej
od potowy rozgrywki plansze staja sie
coraz bardziej ztozone. Tworcy nie kryja,
Ze wystepuje tu pewna nieciaglos¢, co
wynika z niedopilnowania tego elementu
w procesie produkji.

Finat okazuje sie niejasny - znajdu-
jemy wreszcie siostre, ktora zdziwiona
patrzy na bohatera i gra sie konczy. Tak
naprawde w sumie nie wiadomo, czy cala

&=
Inside

przygoda faktycznie sie wydarzyta, czy
byt to tylko sen.

PLAYDEAD s

ARTYSTA I PROGRAMISTA

W JEDNYM STALI DOMKU...

Za gre odpowiada mate dunskie studio
Playdead. Zatozyli je w 2006 roku dwaj
programisci — Arnt Jensen i Dino Patti
iw ciggu czterech lat stworzyli swoje
pierwsze wspolne dzielo, czyli Limbo
wlasnie. Nie bylo to jednak wcale takie
proste. Pomystodawca byt Arnt Jensen,
ktory pierwsze szkice nakredlit jeszcze
w 2004 roku, tuz po zakoriczeniu pracy
w znanej z Hitmana firmie IO Interac-

= Jak ujat to jeden z recenzentéw, gra
zespala empatig, terror oraz katharsis
w jedng nieroztgczng mase.

= To nie jest tak, ze w Limbo panuja
ciemnosci. Co pewien czas widzimy $wiatta
wydobywajace sie przez zduszone niebo.

tive, gdzie zatrudnit sie, wygrywajac
konkurs na koncept artystyczny, i jak
sam mowi — praca poczatkowo bardzo
mu sie podobala, jednakze z czasem
stala sie nieciekawa, a atmosfera - zbyt
korporacyjna. Najpierw prébowat
stworzy¢ gre w Visual Basicu, ale to nie
byto to. Nie potrafigc jej samodzielnie
zakodowa¢, opublikowat teaser z mysla
o znalezieniu osoby, ktéra mogtaby mu
w tym pomdc. Projektem zainteresowat
sie Dino Patti, ktéry takze znudzony
porzucil prace w korporacji - i tak naro-
dzit sie 6w kreatywny tandem. Panowie
produkgje gry finansowali poczatkowo
z wlasnych oszczednosci, a nastepnie
z rzadowego grantu. Zrozumiawszy,
ze ich wizja mocno wykracza poza ich
mozliwosci, uznali, ze rozsadniej bedzie
zatrudni¢ lepszych programistéw.
Pozyskali tez srodki z funduszu inwe-
stycyjnego i prace ruszyty pelna para.
W ich szczytowym momencie nad gra
glowito sie 16 os6b, na stale zas w fir-
mie zatrudnionych jest ich 8. Studio
zajmuje sie obecnie luzng kontynuacja
Limbo, zatytulowang Inside, ktéra juz
na obecnym etapie produkdji zapowia-
da sie bardzo smakowicie.

Premiera Limbo miala miejsce
w 2010 roku. Gra zbierala zréznicowane
recenzje. Z jednej strony chwalono ja za
oprawe wizualng, z drugiej krytykowano
za niejasne zakorczenie i niezbyt du-
ga rozgrywke jak na zadana cene. Prze-
wazaly jednak opinie pozytywne, pod
ktérymi z przyjemnoscia sie podpisuje
— to ciekawa gra, typowa i nietypowa
zarazem. Warto sprébowac! b
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FINSKI
PASJANS

Pod koniec biezacego roku ,petnoletnosc”
osiggnie urzadzenie, ktore dokonato waznego
przetomu w historii mobilnego grania. Szukacie
W pamieci jakiejs przenosnej konsoli Segi czy
Nintendo? W takim razie nie znajdziecie.

Mirek Filiciak

ruga polowa lat 90. to
istotny moment dla branzy
gier. Byé moze kluczowe bylo

pojawienie si¢ PlayStation, za sprawa

ktérego grono graczy konsolowych
poszerzylo si¢ w sposob nieosiggalny
wczesniej dla Segi i Nintendo.

Pomogta w tym odpowiednia baza
tytul6w, ale tez nowatorskie zabiegi
promocyjne — do legendy przeszia akcja
marketingowa z festiwalu Glastonbury,
gdzie Sony rozdawato kartonowe ulotki
zlogo konsoli i perforacja, utatwiajaca
wydzieranie z nich ustnikéw do jointéw
(ofigalna wersja méwita o papierkach do
zawijania wyplutych gum do zucia). Gra-
nie na konsoli przestato by¢ rozrywka dla
geekéw i stato sie cool. W cieniu 32- czy
64-bitowych konsol stacjonarnych i pe-
cetow lekkiej zadyszki dostawal jednak
sprzet przenoény — Game Boy ewidentnie
sie zestarzal, wersja Color miata pojawi¢
sie dopiero pod koniec roku 1998, po-
dobnie jak Neo Geo Pocket, ktére zreszta
w odréznieniu od urzadzenia Nintendo
okazato sie klapa. Luzacki wizerunek
grania ze znajomymi na PlayStation
niespecjalnie udawato sie zaadoptowa¢ na

potrzeby platform przenosnych. Prostota Weza pozwalata rywalizowac

Wmidzyczasie wydarzylossigjednak 70 7najomymi takze posrednio - po-
co$ innego. W grudniu 1997 roku Nokia

pokazata nowy telefon komorkowy, przez pordwnywanie wynikéw.
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Snake wywodzi sie z gry Blockade
firmy Gremlin. ,,Blokada" do salonéw
gier trafita w roku 1976.

biznesowy model 6110. W pakiecie
zainstalowanych w telefonie aplikacji
znalazly sie trzy gry. Wsréd nich Snake.
Tytul, ktéry pézniej stat sie standardem
w telefonach finskiego koncernu, takze
tych tanich i popularnych, jak Nokia
3310, okazat si¢ dla komoérek tym, czym
windowsowy pasjans dla komputeréw.
Natogowo grali w niego takze ludzie,
ktorzy nie uwazali sie za graczy.

W roku 1997 ,Waz” byl juz jednak
growym starociem z przeszlo 20-letnig
historig. Prosciutka gra pod réznymi
tytutami zaliczyta wiekszo$¢ istniejacych
platform. Gdy sukcesy $wiecily Final
Fantasy VII i GoldenEye 007, Snake Nokii
oferowat grafike jak z kalkulatora — mogli

w niego gra¢ zreszta takze uzytkownicy
programowalnych kalkulatoréw graficz-

nych Texas Instruments, ktérych historia

jest powigzana z konsolami przeno$nymi. .

Ot6z bowiem jak glosi branzowa legenda, .



Angry Birds w cigqu pigciu lat z serii
prostych gier dla smartfonéw wyewolu-
owato w potezng marke obejmujaca takze
zabawki, animacje, wydawnictwa ksigzko-
we, a nawet atrakcje w parkach rozrywki.

Waz pozwalat, popykac” chwile dla zabicia czasu,
ale dawat tez pole do popisu dla perfekcjonistow.

Gunpei Yokoi miat wymysgli¢ Game Boya,
widzac w pociggu znudzonego biznesme-
na bawigcego sie wiasnie kalkulatorem.
Za to Taneli Armanto, inzynier Nokii,
siegnal po ,Weza”, bo szukat prostej gry
z mozliwoscia rywalizacji dwuosobowej —
nowa Nokie sprzedawa¢ miaty dwa nowa-
torskie wéwczas rozwigzania: ikonkowe
menu oraz port podczerwieni, pozwalaja-
cy na polaczenie sie z drugim telefonem.
Snake idealnie odpowiedziat tez na
zapotrzebowanie na granie mobilne — byt
przystepny dla uzytkownika niegracza,
ktory oczekujac na transport publiczny,
musiat zabi¢ troche czasu, ale dawat tez
mozliwo$¢ wyzycia sie zapalericom, ktérzy
pézniej chwalili sie przed znajomymi
zapelnieniem calego ekranu i pamietali
uzyskane wyniki.

Kluczowg zalete gry stanowilo jednak
to, ze nie trzeba byto kupowa¢ do niej
dedykowanego urzadzenia (znaczacy jest

fakt, ze p6zniejsze proby Nokii podboju
rynku konsol przenosnych nie powiodly
sie). W pewnym sensie ruch Nokii — gra

w telefonie, ktéra zyskata masowa
popularnos¢ — spowodowat tez problemy
na rynku ,kieszonsolek”, na ktérym dzis
chyba juz tylko Nintendo jest w stanie
przyzwoicie sobie radzi¢. Nie chodzilo jed-
nak tylko o rozrywke w standardzie, ale
takze o role, jaka w naszym zyciu odgrywa
telefon komoérkowy. Kenichi Fujimoto, ja-
ponski socjolog zajmujacy sie komoérkami,
pisze o nich, ze w $wiecie, w ktérym je-
ste$my coraz czesciej w ruchu i w ktérym
w zwigzku z tym niewiele zostaje nam
przestrzeni prywatnej, petnig funkcje
,maszyn terytorialnych”. Zamieniaja
obca poczekalnie, przystanek czy miejsce
w autobusie w co$ naszego. Transformuja
przestrzen publiczng w prywatna, bo daja
mozliwo$¢ skomunikowania sie z bliskimi,

pozwalaja schowa¢ w kieszeni czy plecaku

Snake za czas6w swej przenosnej
Swietnosci byt gra prawdziwie egalitarng
- preinstalowano go zaréwno w tanich,
jak i topowych modelach Nokii.

=
NOKIA

Nokia Corporation
powstato jako efekt pota-
zeniaw roku 1967 dwdch
przedsiebiorstw - Firiskiej
Fabryki Kabli oraz Firiskich
Zaktadéw Gumowych, pro-
dukujacych gtownie opony
i gumiaki. 0d korica lat 90.
przez ponad dekade firma
byta swiatowym liderem
telefonii komdrkowej.

czastke swojego $wiata. Pomagaja tez za-
ja¢ czyms uwage i tym samym - jak kiedy$
za posrednictwem walkmana — odcigé

sie od zasiedlajacych wspdlng przestrzen
obcych. Dodatkowo dla mieszkajacych

z rodzicami nastolatkéw telefon jest
najbardziej intymnym z urzadzen elektro-
nicznych, bo te stacjonarne sa ulokowane
w obszarze dzielonym z innymi i przez
nich kontrolowanym. Tym samym nie
chodzi tylko o przedtuzenie doswiadcze-

nia grania w domu, ale tez o kontekst,
w ktérym gra sie na telefonie.

W 2009 roku firiski koncern szacowat
liczbe sprzedanych komoérek z ,Wezem”
na 350 milion6éw. Dzi$ ma by¢ to ponad
400 milionéw i liczba ta roénie, bo gre
wcigz mozna znalez¢ w low-endowych
aparatach z logo Nokii. Réwnoczesnie
jasne jest, ze w czasach, gdy wiekszos¢
oferowanych telefonéw to smartfony,
chwile najwiekszej chwaly Snake ma
juz za soba. Podobnie zreszta jak Nokia,
ktéra nie poradzita sobie ze zmianami na
rynku i w roku 2013 sw¢j ,, komérkowy”
oddziat sprzedata Microsoftowi. Dzi§

w roli gtéwnej finnskiej marki eksportowej

prébuje zastapic ja studio, ktére powstalo

Ppo zwyciestwie w organizowanym przez

Nokie konkursie dla twércéw aplikadji

mobilnych. Chodzi oczywiscie o Rovio,

zyjace z Angry Birds, ktdra to pozydja juz

przed rokiem przekroczyla poziom dwéch
miliardéw pobran i od dawna nie jest

juz tylko gra. W przyszlym roku do kin

wejdzie pelnometrazowy film z udzialem
wiécieklych ptakéw. Czes¢ niegdysiejszych
wiascicieli Nokii z ,Wezem” tez zapewne .
pojdzie na seans — w roli opiekunéw. ba .
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akis czas temu wybra-
tam si¢ z moja ukocha-
na stara psing o wygla-
dzie zombie na spacer.
Noc. Zimno. Mgla.

U sasiadow w ogrodku zlowiesz-
czo skrzypial wiatraczek. Rzecz
jasna przyszto mi do gltowy to, co
kazdemu normalnemu czlowieko-
wi w podobnej sytuagji: hej, jest
zupelnie jak w Silent Hill (gdy-

by oczywiscie jego mieszkancy
wpadli na jakze genialny pomyst
ustawiania w ogrodkach zlowiesz-
czych wiatraczkéow)!

Troche straszno, ale nic — idziemy
dzielnie. Nagle z mgly wynurza

sie czlowiek. Gorzej — mezczyzna.
Jeszcze bardziej straszno. Przez glowe
przelatuja mi sceny z ulubionych hor-
roréw. JesteSmy juz prawie przy nim.
Nagle zaczyna przyspiesza¢ — ba, mija
nas, poruszajac sie szybsza odmiang
swinskiego truchtu.

Kiedy wrécitam do domu, spojrza-
tam w lustro i sama sie przerazitam.
Okazalo sie, ze przed wyjsciem tak
zachlannie pitam barszczyk z wiel-
kiego kubka, ze na twarzy zostaly mi
czerwone smugi. Nic dziwnego, ze wy-
straszytam biedaka. Gdybym jeszcze
zamiast glowy miata minipiramide...
No ale nikt nie jest idealny, prawda?

Ta traumatyczna (dla owego prze-
chodnia) przygoda data mi wiele do
myslenia. Czy tez byt graczem? Czy
wyobrazit sobie, Ze jestem postacia
z jakiego$ wirtualnego horroru? A jesli
tak, to jaka? Czy w ktérej$ grze byta
piekna wampirzyca blgkajaca sie po
nocy z réwnie pieknym zombiepodob-
nym psem? A gdybym chciala pana
jeszcze bardziej wystraszy¢ (wiem,
wiem, jak w ogdle moglo mi to przyjsé
do glowy?), to jakich srodkéw powin-
nam uzy¢? Postanowitam przeanali-
zowad, jakie asy chowaja w rekawach
twércy horroréw.

ROZPRACOWAC STRACH

Przede wszystkim sprytnie wykorzy-
stuja wiedze na temat tego, jak dziata
nasz uktad nerwowy. Bezceremonial-
nie przenosza nas do przerazajacego

$wiata i zmuszaja do podejmowania
decyzji, przez co nasz mozg czuje sie I'
swezwany do-tablicy” duzo bardziej

- . —
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niz w sytuadji, gdy ogladamy straszne
filmy. Horrory w telewizji (a nawet
w kinie) ogladam metodg ,,na koc”.
Owijam sie nim, az zostaje tylko ma-
lutka, maluterika szparka, przez ktéra
patrze, co dzieje sie na ekranie (prze-
zorny zawsze ubezpieczony). Taka
taktyka zupelnie sie nie sprawdza,
kiedy gram w horrory. Wstyd sie przy-
znad, ale parokrotnie prébowatam ja
zastosowac. Ostatnio podczas starcia
z zombie w The Walking Dead wystra-
szytam sie tak bardzo, ze rzucitam
pad pod 16zko i zakopalam sie w kocu.
Oczywiscie gra nie dokonczyla sie
sama, a zombie nie przejely tym, ze
moje IQ chwilowo bylo na poziomie
1Q ptastugi.

Moje zachowanie stanowito typowa
reakcje na pojawienie sie zagrozenia,
wypracowana przez wiele tysiecy lat
przez naszych prapraprapraprzodkéw,
ito nie tylko tych, ktérzy chodzili na
dwoch nogach. Pradawni nie wygrali
w lotto ewolugji przez przypadek.
Udato im sie przetrwac, bo na drodze
prob i btedéw (i po trupach) nauczyli
sie, co robi¢ w obliczu niebezpie-
czenstwa: najlepiej dziatac szybko,
sprawnie i instynktownie — uciekac
lub walczy¢. Chociaz jeste$my nie-
zmiernie dumni z mozliwosci naszej
wyjatkowej i jedynej w swoim rodzaju
kory mézgowej, to sporo zawdziecza-
my tez gadziemu (bez obrazy) mézgo-
wi. W skrécie mozna powiedzie, ze
nasz moézg sklada sie z nabudowanych
na sobie czesci: mézgu gadziego
(odpowiadajacego wiasnie za zacho-

Zabierz mnie do
domu, Krupiku -
powiedziata Mata
Siostra. - Oczywi-
$cie! - odpowie-
dziat Krupik.

«% Dzieki'Sanita-
rium utwierdzitam
sie w przekonaniu,
ze poteznym
pradawnym lekiem
jest lek przed...
klownami.
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«= Czasami lepiej
nie uzywac swiatta
i nie wiedzie¢, co
czai si¢ w mroku.

Igezydent

Shinji Mikami jest
autorem najpopulamiej-
szej serii komputerowych
horrordw, czyli Resident
Evil. Zaczat pracowac dla
Capcomu w 1990 roku.
Inspiracje dostarczyfa
Mikamiemu gra Sweet
Home. W 1995 roku byta

wanie instynktowne) i dwéch czesci,
ktore pojawily sie u ssakoéw (odpo-
wiadajacych za emodje i myslenie).

W przypadku zagrozenia uruchamiaja
sie dwie drogi Ireakcji: jedna szybsza,
instynktowna (co$ w krzakach — kie-
dys juz bylo co$ podobnego — wtedy
aua - teraz tez pewnie bedzie aua —

w nogi), a druga wolniejsza, analizu-
jaca (czy to, co chowa sie w krzakach,
to lew, czy raczej mata stodka swinka,
bo przeciez nie jestesmy w Afryce,

ale moze jednak...). Szczesliwie,
zanim nasza kora mézgowa dojdzie
do wniosku, co nalezy dalej robié¢,
zaczynamy juz dziata¢ (czyli na
przykiad rzucamy pad i zakopujemy

Szafa! Gdzie jest
magiczna szafa!
Tam na pewno
mnie nie dorwie!

sie w kocu). A po wszystkim moézg
zapamietuje negatywne wydarzenia,
tworzac swoistg baze danych do
wykorzystania w przyszlosci. Dotyczy
to réwniez dzwiekéw, ktére kojarza
sie z zagrozeniem. Jesli przerazal was
Resident Evil 3, pusccie sobie utwor,
ktoéry towarzyszy pojawianiu sie
Nemesis, a zobaczycie, co sie stanie
(tylko wczesniej odwiedzcie na wszel-

ki wypadek WC).

PREHISTORYCZNE KORZENIE
Juz slysze, jak méwicie: ale Krupiku,
piszesz o reakcjach na lwy i mate stod-
kie swinki, czyli o prawdziwym zyciu,
a przeciez wiemy, ze gry to bajka,
a nie rzeczywistos¢! Och, czyzby, moi
ssssstodcy? Dla naszego gadziego
mozgu zagrozenie to zagrozenie, bez
wzgledu na to, czy jest ono realne,
czy wirtualne (racjonalnym mysle-
niem zajmuje sie kora mézgowa). Sita
naszych odczuc zalezy oczywiscie od
tego, jak owo niebezpieczenstwo zo-
stanie nam przedstawione. Sprébujmy
wiec przyjrzeé sie dokladniej, w jaki
sposob tworcy wirtualnych horroréw
moga nas przyprawic¢ o apopleksje.
Ludzie s zwierzetami stadnymi, bo
od prehistorycznych czaséw doskona-
le zdaja sobie sprawe, ze najwieksze _ !
szanse na przetrwanie maja w gru- :




® %
byto kiedys jedna z naj g%szych kar

i'praktycznie réwnato sie wyrokowi Wy

$mierci. Nic zatem dziwnego, ze tak
bardzo sie boimy, grajac w survival
horror, w ktérym zwykle sami musi-
my stawi¢ czola niebezpieczenstwu.
Oczywiscie wrogéw nie brakuje.
Przypomnijcie sobie, ile byto nekro-
morféw w Dead Space, manekinéw
w Condemned: Criminal Origins,
ilu zombie w pierwszych czesciach
Resident Evil czy maniakalnych
hiszpanskich wiesniakéw w Resident
Evil 4. A wiadomo, ze i Herkules... to
znaczy: nec Hercules contra plures.

Kolejna nasza odziedziczona
po praprzodkach staboscia, ktéra
wykorzystuja tworcy wirtualnych
horroréw, jest lek przed ciemnoscia,
araczej tym, co moze si¢ z niej wy-
nurzy¢. Kiedy jeszcze mieszkalismy
w jaskiniach, doskonale wiedzieli-
$my, ze w mroku kryje sie drapieznik
duzo lepiej przystosowany do zycia
W nocy niz my.

Czy ta wiedza na co$ mi sie
zdata? I tak dobrowolnie krazytam
po pograzonym w mroku zamku
barona Alexandra w doskonalej grze
Amnesia: The Dark Descent (powta-
rzajac cicho: ,Moze daruje mi zycie,
skoro mamy tak samo na imie...
moze daruje...”). A gdybym chciala
zapomnie¢, co potrafi czai¢ sie we
mgle, nie pozwola mi wspomnienia,
ktorych sie nigdy nie pozbede po
grze w pierwsze Silent Hill.

o

OBRAZEM | GLOSEM
Kiedy nasz zmyst wzroku na niewie-
le sie zdaje, w'syt?lac_ji zagrozenia” &
zaczynamy uzywaé bardziej stuchu,
co oczywiscie odpowiednio wykofzy- 3"
stuja tworcy oprawy dzwiekowej do
horroréw (w zwigzku z czym po 30
minutach gry w Resident Evil musia-
fam wyciszy¢ dzwiek, bo bytam pew-
na, ze za chwile postradam zmysly).

A jesli tworcy gier chca nas jeszcze
bardziej otumanic, moga pozbawié
naszego bohatera pamieci (jak

w Amnesii czy Sanitarium). Czasami
jednak okazuja pozorne mitosierdzie

i daja pewne wskazéwki dotyczace
czajacego sie w mroku lub mgle
niebezpieczenstwa. Czy to sprawia,

ze boimy sie mniej? Och, wrecz prze-
ciwnie, zwlaszcza jesli jest to pomoc

w stylu skanera, na ktérym marine

w Aliens versus Predator widzi kse-
nomorfy, czy radia buczacego, gdy

B,
T

== CieKawe, K

bardziej wys

szyt: dziecko c

potwor? Stawiam
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- -_.J"na potwora -
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= Podobno w

kosmosie nikt nie

ustyszy twojego
krzyku... Moze to
i dobrze?
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.- Duzy Tatusiekinie
jest taki stodkiljak

. SICTEGOLNIE SILNE EMOCJE PRIEZYWAMY WEASIGTA
" \WTEDY GDY W GRZE POJAWIAJA SIE DG, A JESICIE
|  MOCNIEJSIE, GOY SPOTYKA JE S ZtEG0

jestesmy atakowani w serii Silent Hill.
Dzieki nim jeszcze mocniej zdajemy
sobie sprawe, ze nie znajdujemy sie

w swojej bezpiecznej jaskini, tylko na
terytorium drapieznika.

Naukowcy dowiedli, ze duzo wiek-
szy stres przezywamy, gdy czekamy
na jakies$ negatywne wydarzenie, niz
gdy nas ono zaskoczy.

OSACZENIE

Nasze przerazenie podczas gry

w survival horrory wywotluje takze
poczucie bezsilnosci, jedna z naj-
bardziej frustrujacych emodji, jakie
mozna odczuwaé. Jak jednak mamy
sie czu¢, kiedy wiemy, ze nie zdotamy
pokonac wszystkich przeciwnikéw,
amunidji jest jak na lekarstwo, a to, co
wiasnie nas goni, z pewnoscia okaze
sie duzo silniejsze niz my sami? Na
szczescie przez lata grania wypraco-
watam doskonaty sposéb radzenia
sobie w takiej sytuacji. Najlepiej scho-
wac sie w szafie! Skad taki genialny

pomyst? Otéz wiele razy czaitam sie
w szafle w Amnesii: The Dark Descent
(a gdy zbyt wczesnie z niej wyjrzalam,
czekala mnie okropna $mier¢). Pierw-
sze ,spotkanie” z Piramidogtowym

w Silent Hill 2 przezytam, siedzac

w szafie. A co robitam, zeby przetrwac
w jednym kawatku w Alien: Isolation?
Bingo!

Wszystkie te sprytne zabiegi auto-
réw gier nie przyniostyby oczywiscie
oczekiwanego efektu, gdybys$my nie
czuli sympatii do gtéwnego bohatera
czy innych przyjaznych postaci wy-
stepujacych w wirtualnych horrorach.
Im bardziej nam na kims zalezy, tym
bardziej jesteSmy przerazeni, gdy
dzieje mu sie krzywda.

FETYSZE STRACHU

Szczegodlnie silne emocje przezywamy
zwlaszcza wtedy, gdy w grze pojawiaja
sie dzieci, a jeszcze mocniejsze, gdy
spotyka je co$ ztego. Wydawatoby

sie, ze bezgraniczne uczucia do tych
malych kupek nieszczescia zywia tyl-
ko ich rodzice. Nic bardziej mylnego:
natura w sprytny sposob zadbata

o0 przetrwanie materiatu genetycz-
nego gatunku, ktérego mlode przez
dhugi czas po urodzeniu sa wyjatkowo
bezradne. Istnieje pewien wzorzec
wygladu (pyzate policzki, wielkie
okragte oczy, maty nosek i usteczka,
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rego dana istota wydaje mam sie tak

stodka, ze koniecznie chcemy otoczy¢ -

ja opieka. No prosze; wreszcie stalo sie
jasne, dlaczego tak bardzo kochamy
mate kotki, pieski i pandy (zwlaszcza
pandy). Wré¢my jednak de ludzkich
dzieci i przypomnijmy sobie, jak
wygladaja Little Sisters z BioShocka,
Clementine z The Walking Dead czy
Cheryl z Silent Hill. Przyznam sie, ze
miatam ochote przytuli¢ Little Sister,
nawet gdy krzyczata: , Kill him, Mr. B!
Kill him!”. Chciatabym tylko zapytac¢,
dlaczego pojawit sie horror (Among
the Sleep), w ktérym gtéwnym boha-
terem jest dwulatek, a nie ma horroru,
w ktérym gra sie malg panda?

Innym réwnie chetnie stosowanym
w tego typu grach zabiegiem jest
przedstawianie dzieci jako potworéw
(potworéw, nie potworkéw). Kiedy
istota, ktéra wszystkim kojarzy sie
z niewinnoscig, okazuje sie wciele-
niem zla, czujemy prawdziwe prze-
razenie, czesto wieksze niz podczas
spotkania z zombie. Gdy przypomne
sobie Alme z EE.A.R., od razu zaczy-
nam owijac sie w kokon z koca.

Okazuje sie tez, iz wystarczy, ze
obserwujemy zachowanie danej osoby,
by méc odczuwac to, co ona. Aby
zrozumie, dlaczego tak sie dzieje,
musimy poswieci¢ chwile neuronom
lustrzanym (ang. mirror neurons).
W latach 90. ubiegtego wieku wloscy
naukowcy zauwazyli, ze te znajdujace
sie w mézgach malp i ludzi komoérki
nerwowe uaktywniaja sie nie tylko
woéwczas, gdy wykonujemy dang czyn-
noé¢ (na przyklad uciekamy na waka-
cjach przed ksenomorfami), ale takze
gdy obserwujemy ja u innej osoby (na
przyktad widzimy, jak przed owymi
ksenomorfami ucieka marine z Aliens
versus Predator). Podczas tego procesu
pobudzany jest takze uklad limbiczny
odpowiedzialny za przezywanie emocji
i empatie. Jest to najbardziej widoczne
w przypadku gier, w ktérych dobrze
przedstawione sg twarze postaci, jak
chocby w The Walking Dead. Jesli bo-
hater ma smutng mine, to tez stajemy
sie smutni, jesli przerazona, to tez
czujemy przerazenie. [ nie musimy wi-
dzie¢ twarzy Jamesa z Silent Hill 2, by
poczué odpowiednio mocne obrzydze-
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Eternal Darkness -
doprowadzito Rice s
do zamkniecia
studia, ktére je
wyprodukowato.
Posiadajgce prawa
do tematu Nintendo
zrezygnowato

z realizacji sequela.

nie, kiedy wktada reke do ubikadji.

MOJA SEABA GELOWA

Na koniec mojej opowiesci o tym, co
wirtualne horrory robig z nasza glo-
wa, nie moge nie wspomniec o grze,
ktoéra w najbardziej sadystyczny
sposob nasmiewata sie ze stanu moich
nerwéw. Chodzi o Eternal Dark-
ness: Sanity’s Requiem. Jej twércy
wprowadzili co§ takiego jak wskaznik
poczytalnosci, malejacej po kazdym
traumatycznym przezyciu, jakie nam
zafundowali. Kiedy osiagata ona od-
powiedni poziom, moglismy zobaczy¢
rézne szokujace efekty. P6t biedy,
jesli zamienialismy sie w zombie,
strzelalismy w ekran (zostawiajac n
nim ,$lady” po kulach) czy otrzymy-
wali$my informacje, ze kontroler nie:
jest podlaczony (oczywiscie w samym
$rodku walki).

Nic mnie jednak tak nie ubawito
(doprawdy, cha, cha, cha) jak moment,
kiedy probowatam zapisac gre i poja-
wilo sie pytanie, czy na pewno chce
skasowac wszystkie zachowane stany
rozgrywki. Mimo ze na pewno nie
chciatam i tak dowiedziatam sie, ze...
juz ich nie mam! Tadam! Kiedy zoba-
czytam to o trzeciej w nocy, po wielu
godzinach grania, czara mojej cier-
pliwosci sie przelata (chociaz szybko
okazalo sie, ze to tylko jeden z przej-
Sciowych efektéw niepoczytalnosci
sterowanej postaci). I to byt moment,
w ktérym przysieglam sobie, ze juz
nigdy, przenigdy nie zagram w zaden
horror. Jak myélicie, ile wytrzymalam
w postanowieniu? ba
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TRJEMNIGE
MORTARLA

Mortal Kombat swoj sukces zawdziecza gtdwnie hektolitrom
krwi, efektownym fatality, dynamicznej rozgrywce i wyrazistym
postaciom. Ale jest w tej historii jeszcze cos wiece).

utomaty z Mortal Kombat
Azaatakowaly $wiat w 1992
roku. Pierwsza zagad-
ka, z jaka musieli zmierzy¢ si¢
gracze, bylo oczywiscie odkry-
cie cioséw i przede wszystkim
fatality.

Co z tego, ze widzialo sie, jak
sterowany przez komputer Sub-
-Zero zamraza przeciwnika, a Kano
wyrywa pokonanemu serce, skoro nie
mialo sie pojecia, jak to powtdrzyc?
Nie bylo jeszcze wszechwiedzacego
iwszechobecnego internetu, wiec
gracze do wszystkiego musieli docho-
dzi¢ sami. Odkrywanie kombinacji
klawiszy okazalo sie jednak niczym
w poréwnaniu z tym, co jeszcze
przygotowali John Tobias, Ed Boon
ireszta ekipy 6wczesnego Midway.
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1 Bazyl

ED PRZECIERA DROGE

Prawdziwe szalenistwo z mortalowy-

mi sekretami rozpetato sie, gdy do

salonéw zawitala wersja automatéw "
oznaczona numerem 3.0. Wlasnie

od tego momentu przed niektéry- “'
mi pojedynkami na arene zaczal ‘
wskakiwa¢ tajemniczy zielony ninja,
ktéry przedstawial sie jako Reptile. LN

Eda Boona do jego wprowadzenia v

zainspirowala plotka o istnieniu

w Street Fighterze sekretnego

wojownika Sheng Longa. ‘
— Myslatem, ze $wietnie byto- " !

by umiesci¢ w grze postac, ktéra

pojawialaby sie co jakis czas. Na

tyle czesto, ze ludzie zaczeliby oniej ~ ** Scorpion to

widmowy wojownik
ninja, ktéry zginat
niegdys z reki
Sub-Zero. Zabrakto
go tylko w MK3.

moéwic, ale tez wystarczajaco rzadko,
by trudno byloby potwierdzic jej
istnienie — wspominal po latach
wsp6ttwérca MK.

Programisci nie mieli dos¢ wolnej
pamieci, by od podstaw przygotowa¢
nowego wojownika, wiec polaczyli
Scorpiona z Sub-Zero. Aby podtrzy-
mac aure tajemniczo$ci, pracownicy
Midway dostali zakaz méwienia
o Reptile’u. Manewr powiédt sie w stu
procentach i zielony ninja stal sie
obsesja fanéw MK.

— Po jakims czasie wszyscy juz spo-
dziewali sie tego, ze w naszych grach
znajda sie sekrety, ale przy pierwszej
odstonie byto co$ magicznego w tym,
ze ludzie méwili o Reptile’u, a nie byli
do korica pewni, czy on w ogéle
istnieje— opowiada Boon.

Trudno sie temu dziwi¢, gdyz zielony
wojownik pokazywat sie naprawde
sporadycznie, a zeby zyskac sposob-
no$¢ walki z nim, nalezato sprosta¢
niezwykle wysokim wymaganiom.



= Na tle Ksiezyca mozna zobaczy¢
miedzy innymi UFp, czarownice,
rakiete i zaprzeg Swietego Mikotaja.
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= Spos6b na wykonanie tego Fata-
lity na Amidze odkryto dopiero po
kilkunastu latach od premiery.
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-« MK3 pozwalat zagra¢ w Galage.
Wystarczyto wpisa¢ odpowiedni kod
albo rozegrac 100 walk.

«= Znak zapytania zamiast portretu
pojawia sie w UMK3, jesli gra sie
ludzka wersja Smoke'a.

"= Zielony ninja w MK pojawiat sie
przed niektérymi walkami i pozosta-
wiat wskazéwki jak go odnalez¢.

= Aby wykonac Friendship i Babylity
w czasie finatowej rundy, nie mozna
uzywac niskiej ani wysokiej piesci.

i Jr:ﬂl{l '

Poczatkowo zabija¢ pokonanego miat tylko
Shang Tsung, jesli gracz nie zdotathy z nim
wygrac. Ludzie z Midway uznali jednak,
ze Swietnym pomystem bedzie obdarowac
morderczymi wykoriczeniami takze
pozostate postacie. Mieli racje.

e G0 PUEH BTRETS
'm...\mu HUST RETURN
2 TFJHI: AUTWORLE

= MK2 oferowat trzech ukrytych
wojownikéw. Z kazdym walczyto sie na
znanej z oryginatu planszy Goro's Lair.

= Jeden z kodéw do MK3 pojawia
sie po napisach koncowych filmu
+MK: The Journey Begins".

-
WAL P

«= Wykonanie Animality trzeba byto
poprzedzié¢ Mercy, czyli dodac¢ poko-
nanemu przeciwnikowi nieco energii.
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«= Poszukiwany w pierwszym MK
Ermac zmaterializowat sie dopiero
w UMK3 jako grywalna, ukryta postac.

«“= Friendship Nightwolfa z MK3, UMK3
i MKT nawigzywat do legendy o mozli-
wej zamianie w Kano w MK2.

= W MK3 zamrozenie przeciwnika
z koncowka energii sprawia, ze poja-
wia sie Dan Forden i méwi ,,Frosty!”

<« Aby w MK4 zagrac jako Noob
Saibot, trzeba przej$¢ gre Reiko oraz
wpisac¢ odpowiedni Kombat Kode.

"= Pojawiajacy sie znienacka potwoér
straszy w krypcie w MK z 2011 roku.
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Mianowicie — pokona¢ komputero-
wego rywala na planszy The Pit, nie
stosujac bloku, nie tracac energii
i wykonujac fatality. Jakby tego bylo
malo, na tle ksiezyca musiaty pojawic
sie cienie, co nastepowato co szes¢
pojedynkéw. Warto zaznaczy¢, ze
Reptile nie byt jedyna niespodzian-
ka dla graczy. Istnial szereg kodéw
réznigcych sie w zaleznosci od portu
tytutu. Na przyktad posiadacze Game
Boya jako jedyni mogli wcieli¢ sie
w Goro, a pecetowcy po wejsciu
w opcje i wpisaniu hasta DIP dosta-
wali sie do cheat menu. I tu pojawiata
sie kolejna zagadka — wystepujace
tam przelaczniki nazywaly sie po
prostu ,,Switch” z cyframi od 0 do
8. Gracze sami musieli dociec, za co
odpowiadaja poszczegdlne pozycje
i do dzi$ nie odkryto dzialania dwé6ch
ostatnich.

Skoro okazalo sie, ze gra zawie-
ra tajemnice, fani doszukiwali sie
kolejnych. Ich zdaniem istniata druga
ukryta postac — czerwony ninja Ermac.
Wywnioskowano to z dwdch faktow.
Pierwszym byl blad powodujacy, ze
czasami str6j Scorpiona stawat sie
czerwony. Drugi to statystyka , Er-
macs” w menu serwisowym automa-
tow. Informowata o liczbie btedéw, ale
widniata tuz pod statystykami doty-
czacymi Reptile’a, wiec gracze uznali,
ze odnosi sie do jakiegos ukrytego
bohatera. Mimo oficjalnych zapewnien
Midway fani wcigz trudzili sie, by od-
szuka¢ Ermaca. Ich wysitki przerwata
premiera sequela w roku 1993.
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DWOJKA MUSI BYC LEPSZA

Boon, Tobias i spétka poszli za ciosem
iw MKII zawarli jeszcze wiecej
sekretéw. Na graczy czekato az trzech
ukrytych wojownikéw. Jade i Smoke,
ktorzy pojawiali sie przed pewnymi
walkami, zostawiajac (niejasne) wska-
z6wki, jak ich odnalez¢, i od czasu do
czasu wygladali zza drzewa na planszy
Living Forest, oraz Noob Saibot. Imie
tego ostatniego powstato z odwréce-
nia nazwisk autoréw gry. W podobny
sposéb utworzono kod AICULEDSSUL
pozwalajacy dostac sie do cheat menu
w pecetowej wersji — wykorzystujac na-
zwiska producentéw Jaya Lussa i Alek-
sa De Lucii. Pecetowcy znéw otrzymali
do dyspozycji DIP Switche, tyle ze

Daegon oraz
Taven — bracia
bedacy ukrytymi
postaciami

w MK: Armageddon.

W MK z 2011 roku
raz na iles walk
w tle planszy The
Temple pojawiat sie
Noob. Zaszczytu
walki z nim mozna
byto dostapic,
pokonawszy
przeciwnika
bez uzycia bloku.

w przypadku MKII nie odkryto dziala-
nia zadnego z nich. Jeszcze bardziej niz
proby odgadniecia ich przeznaczenia
mogly namiesza¢ graczom w gtowach
wiadomosci, ktére wyswietlaly sie po
przejsciu gry. Nie dos¢, ze wiele z nich
pojawialo sie w postaci anagraméw,

to po rozszyfrowaniu brzmialy na
przyklad ,There Are No Animalities”
czy ,Ermac Does Not Exist”. Oczywi-
$cie zapewnienia, Ze czego$ nie ma,
sprawialy, ze szukano tego jeszcze
energiczniej. Szczegdlnie, ze MKII
przyniosto nowe wykonczenia — friend-
shipy i babality, co rodzito podejrzenia,
Ze istnieja tez animality, zamieniajace
graczy w zwierzeta. Okazalo sie to jed-
nak plotka, ale rzeczywiscie byl jeszcze
jeden finisher — fergality. Zawierata go
tylko wersja na Sege Genesis, a polegal
on na przemienieniu pokonanego

w Fergusa McGoverna - szefa Probe
Entertainment. W Mortal Kombat II
zaczat takze pojawiac sie Dan Forden,
awraz z nim okrzyk: , Toasty!”, ktéry

z biegiem lat i kolejnymi odstonami
stal sie jednym ze znakéw rozpoznaw-
czych serii.

Wyjatkowo wrednym zabiegiem
tworcéw bylo umieszczenie w staty-
stykach automatéw pozycji ,Kano
Transformation”, ktéra sprawita,
ze miliony graczy na calym $wiecie
staraly sie znalez¢ kombinacje klawiszy
pozwalajacych Shang Tsungowi
przybra¢ posta¢ wojownika z ,jedynki”.
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Nieco milsza niespodzianka czekata
uzytkownikéw po 250 walkach — ich
oczom ukazywala sie klasyczna niczym
kolumna dorycka gra Pong.

Jakby tego byto malo, fani znéw
postanowili dorzuci¢ co$ od siebie.
Krazyly plotki o Skarlet — czerwonej
wersji Kitany i Emerald - zielonym
wcieleniu Mileeny. Doszukiwano sie
takze mozliwosci odblokowania wo-
jownikéw widocznych w tle na planszy
The Pit II, ktérych gracze nazwali Torch
i Hornbuckle. Pierwszy pojawit sie po-
tem w serii jako Blaze, a drugi wedlug
Boona byl po prostu przemalowanym
Liu Kangiem. Nadane mu imie Horn-
buckle fani zaczerpneli z wiadomosci
zostawianych przez Jade. W wersji
SNES-owej jedna z nich brzmiata
»Hornbuckle Who?”, co w rzeczywisto-
sci nie odnosilo sie do ukrytej postaci,
tylko do Leanne Hornbuckle, widnie-
jacej na liscie ptac wéréd ,,0s6b, ktére
prosily, zeby im podziekowa¢”. Port na
SNES-a miat w ogéle ciekawe creditsy
—byli tam tez ,ludzie, zmuszani do gra-
nia za pienigdze” oraz ,ludzie, ktérym
autorzy nie musza dziekowac”. Wsréd
tych ostatnich wymieniono Elvisa.

IM DALEJ W LAS...
Trzeci Mortal wyszedl w 1995 roku
iprzyniost spore zmiany w systemie

.. Raidena, podob-
nie jak pozostatych
ukrytych wojowni-
kéw w MKD mozna
odblokowacé grajac
w tryb Konquest.
W przypadku Boga
Piorundw trzeba
znalez¢ odpowied-
nig skrzynie.

&
Aktywni

Bohaterowie Mortal
Kombat walczyli nie tylko
W swojej macierzystej grze.
Byli np. ukrytymi posta-
ciami w grach sportowych
—koszykarskiej NBA Jam:
Tournament Eidtion czy
baseballowej MLB Slugfest
Loaded. Z kolei Raidena
mozna odblokowac
w,Unreal Championship 2',
aScorpion pojawia sie

w, Injustice: Gods

Among Us”.

walki oraz kolejne tajemnice. Znéw
siegnieto do klasyki, serwujac po 100
starciach partyjke w Galage. Wsr6d
ukrytych postaci znalezli si¢ Noob
Saibot i zamieniony w cyborga Smoke.
Ten ostatni zostat pierwsza w historii
serii sekretng postacia, w ktéra mogt
weieli¢ sie gracz. Sposéb jego odbloko-
wania r6znil sie w zaleznosci od portu.
Tradycyjnie juz zazartowano w menu
automatdéw, tym razem umieszczajac
tam pozycje ,,Johnny Cage Trans-
formations”. Nowoscig byly kombat
kodes, czyli kody wklepywane przez
obu graczy podczas tadowania poje-
dynku. Pozwalaty zmodyfikowa¢ walke,
na przyklad wytaczajac blokowanie lub
zmniejszajac bohateréw.

Ukazaly sie tez rozbudowane wer-
sje ,trojki”, czyli Ultimate MK3 i MK
Trilogy. Pierwsza z gier zawierata
az czterech ukrytych grywalnych
wojownikéw: ludzka posta¢ Smoke’a,
klasycznego Sub-Zero, Mileene
i Ermaca, ktéry z plotki stat sie pel-
noprawnym bohaterem sagi. Z kolei
Trilogy zebrato wszystkich dotych-
czasowych heroséw i dorzucito kolej-
nego ukrytego fightera - Chamele-
ona, a w edycji na Nintendo 64 jego
zeniska wersje — Khameleon. Przy
MKT pojawily sie pogtoski o jeszcze
jednym wojowniku — Aquilluxborgu

Hydroxybocie. Screeny z czarnym
ninja o kaczym dziobie wydrukowa-
no nawet w kilku pismach o grach,

a koronnym dowodem na istnienie
tego jegomoscia mial by¢ obecny

w jednej z wersji MKT na PlaySta-
tion dzwiek ,Aqua Wins”. Do dzi$§
nie wiadomo, czy jest w tym chociaz
ziarno prawdy, czy moze tajemniczy
bohater to tylko zart dziennikarzy,
graczy lub samych programistéw.
Nie byla to jedyna niewiadoma

w MKT. Niektdre z zawartych w tej
produkcji kombat kodes czekaly na
odkrycie wiele lat — dopiero okoto
2012 roku znaleziono kod spra-
wiajacy, ze przed walka pojawia sie
nazwisko: Jake Gandolfo.

Stosunkowo niedawno podano
tez rozwigzania kilku zagadek
z wezesniejszych odston smoczej
serii. W 2011 roku ustalono, jak
w amigowej wersji MKII zrobi¢
Shang Tsungiem fatality z zamiana
w Kintaro. Oczywiscie mozna sie
domyslac, ze wiele os6b wpadto na
to juz w potowie lat 90., ale wiedza ta
nie miata jak opusci¢ ich pokoi. Dzi$
o wszystkich tego typu smaczkach
w grach sie¢ donosi kilka godzin po
premierze, wiec tajemnice, jak ta
dotyczaca Reptile’a, nie maja szans
sie utrzymac.

Na szczescie nie zniechecito to
twércéw do zamieszczania w swoich
grach kolejnych sekretéw, ukrytych
postaci czy pelnych znajdziek krypt
towarzyszacych Mortalom od czasu
Deadly Alliance. Moze odkrywanie ich
nie wzbudza juz takich emodji jak kie-
dys, ale wcigz wymaga nieco szczescia,
uporu i cierpliwosci. Wie o tym kazdy,
kto na przyklad czekal na pojawienie
sie skrzyni z Liu Kangiem w Deception,
jak zahipnotyzowany gapil na cienie
nad ksiezycem w Shaolin Monks lub
grajac w MK z 2011 roku, wpatrywat
w drzewa na Living Forest, szukajac
za nimi Smoke’a.

O to, ze nastepna porcje tajemnic
dostaniemy wraz Mortal Kombat X,
mozemy wiec by¢ spokojni. Jesli jednak
szukacie wyzwan rodem z lat 90., musi-
cie wiedzie¢, ze Ed Boon kilka lat temu
stwierdzit, iz w Mortalach odkryto juz
wszystkie sekrety... oprocz Ermaca
w pierwszym MK. Powodzenia, moze
on jednak gdzie$ tam jest? i
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Ola Cwalina
Byta redaktor naczelna Secret Service i Clicka!
Lubi stare przygodowki oraz wszystko, co wiaze sig
znostalgia. Ponadprzecietnie inteligentna.

NIE JESTEM ROBOTEM

Kariery w Clicku omal nie
przyplacitam zyciem.
Nie, nie chodzi mi tylko

o zycie towarzyskie.

Ale zacznijmy od poczatku.

Nazywam si¢ Ola Cwalina, mam 40 lat i powoli, bardzo powoli
ucze sie, jak nie gra¢ w swoje zycie na poziomie ,hardcore”.

Zawsze blizej byto mi do spontanicznego wojownika
(powiedzmy szczerze: berserkera) niz do kalkulujacego maga.
Do kazdego problemu podchodzitam z zapalem rycerza ze
$redniowiecznego zakonu. Na choraggwi na pewno miatabym
wyszyte ,po trupie do celu” i moze nie byloby to takie gtupie,
gdyby chodzilo o trupa wroga, a nie mojego wlasnego. Ostatnio
jednak natchnienie staram sie czerpad raczej z piosenki mojej
ulubionej Mariny Diamandis pt. ,I Am Not a Robot”, a nie
z Futuramy (gdzie najwiekszym zaszczytem, jaki moze cie
spotkad, jest egzystencja w postaci mézgu w stoiku).

Mysélicie, ze kazdy czlowiek rodzi sie z dobrze wyksztalco-
nym instynktem przetrwania? Och, bynajmniej nie ja. Gdy
przypomne sobie, co kilkanascie lat temu wyprawiatam jako
redaktor naczelna Clicka, oblewa mnie zimny pot. Po pierwsze
- pomyst tworzenia dwutygodnika o grach byt bardzo ambitny,
ale tez kompletnie szalony. Wszystko musiato by¢ zawsze naj-
nowsze i najswiezsze. (Tylko u nas! Exclusive! Nigdzie indziej!)
Premiery sie przesuwaly, wersje do recenzji nie dochodzily.
Poza tym reklamy gier nigdy nie przynosily takich pieniedzy
jak reklamy srodkéw do prania czy zmywania, wiec nie mozna

bylo pozwoli¢ sobie na zatrudnienie duzego zespotu.

Nic zatem dziwnego, ze pracy w Clicku byto mnéstwo.

Na szczescie wpadtam na genialne rozwigzanie: kupitam
materac i koczowatam w redakeji (oczywiscie, kiedy juz
skonczytam studia, ktére mi wybitnie przeszkadzaty

w prowadzeniu takiego trybu zycia, poza tym koczowanie

w tym przypadku oznaczalo tez sen). Autor nie napisat tekstu?
Ola trzasnie (tekst, bo autor niestety bardzo skutecznie znik-
nalinie moglo dojs¢ do rekoczynéw). Wydawca nie dat gry?
Ola inna recenzje przerobi z dwdéch stron na cztery!

Nie mamy screenéw dobrej jakosci? Ola potapie...

Zreflektowatam sie nieco, kiedy wlamali nam sie do redak-

¢ji. Zlodzieje weszli w nocy przez okno do mojego gabinetu,
w ktérym czesto spalam na wiernym materacu. Na szczescie
akurat wtedy zrobitam sobie wolne (ha, trafita mi sie chwila
opamietania), bo mogtabym nigdy nie napisa¢ tego felietonu
(ani niczego innego).

Dalsze moje zawodowe przygody nie byty moze tak
ekstremalne, ale nie sposéb powiedzieé, zebym kierowala sie
zdrowym rozsadkiem. Teraz jednak postanowilam, ze wresz-
cie nadszed! czas zmian.

Jednym z trudniejszych krokéw w moim nowym zyciu jest
nauka odpoczywania. Nie: odpoczywam (przez mate ,0”), ale
przy okazji robie jeszcze to i tamto, i siamto, i owamto, tylko:
Odpoczywam (przez duze ,0”) i basta! Niedawno
pozyczytam od Micza redakcyjne PlayStation 4 z Dragon
Age: Inquisition. Wyjetam plyte z plecaka, schylitam sie,
zeby wlozy¢ ja do konsolii... zamartam. Zamiast przez kil-
kadziesiat godzin gra¢ w co$, czego nie mam opisa¢ do Pixela
(co przeciez niczego do niczego nie wnosi!), mogtabym...
tutaj wstawcie dowolny z Niezmiernie Waznych Projektow.

I wiecie co? Wzietam pare gtebokich oddechéw. Zacisnetam
zeby. A potem zapadtam sie w fotelu, potozytam nogi na

stole i odpalilam Dragona. ln



Spiderweb

Software

Pawet Schreiber

Nigdy nie ufaj
facetom w kapturach
(Avernum 4).

Z funkcjo-
nariuszem
Imperium sie
nie dyskutuje
(Avernum:
Escape from
the Pit).

roku 1994 Jeff Vogel,
mlody cztowiek coraz
bardziej sfrustrowany

studiami magisterskimi na wy-
dziale matematyki, postanowil
znalez¢ sobie jakas odskocznie
od uczelnianego stresu. Zabral
sie wiec za pisanie komputerowej
gry RPG - Exile, ze skromng gra-
fika i Scianami tekstu opowiada-
jacego to, czego na ekranie nie
bylo widaé. Gdy Vogel zobaczyl,
ile osob zainteresowalo sie jego
projektem, wszystko stalo si¢
jasne. Magistrem juz nie zostat.
Nigdy sie nie dowiemy, ile na tym
stracila matematyka, ale pewne
jest, ze z powstaniem firmy
Spiderweb Software narodzil sie
jeden z fenomenéw historii gier
wideo ostatnich dwudziestu lat.

Na pierwszy rzut oka gry Vogela
zawsze prezentuja sie niepozornie.
Nigdy nie mialy zbyt dobrej oprawy
graficznej i dzwiekowej. Przewaznie
sytuuja sie w dolnej granicy tego,

co s3 w stanie znie$¢ gracze. Do
trylogii Exile, pelnej szpetnych ikon
i klujacej w oczy kolorystyki, trudno
juz dzisiaj wraca¢, ale najnowsze
dzieta studia Spiderweb stoja pod
wzgledem grafiki nieco wyzej od
starych Falloutéw, do ktérych
przeciez wrocié¢ nietrudno. Przed-
stawiony w nich $wiat jest na tyle
oryginalny i sugestywny, Ze nie po-
trzeba $wietnej oprawy, by w niego
uwierzyc¢. Tak jest i w tytulach Jeffa
Vogela. Chociaz zawsze trzymaja
sie konwencji fantasy, nie ma tu, jak
w wielu innych RPG, kopiowania

w kétko tych samych posttolkienow-
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skich pomysltéw i tematéw, nie ma
banalnie skonstruowanych i nieprze-
myslanych uniwerséw.

PODZIEMNY SWIAT

Akgja serii Exile (w kolejnych
odstonach przemianowanej na
Avernum) rozgrywa sie w gigantycz-
nych jaskiniach, do ktérych trafiaja
zestancy, przestepcy i wiezniowie
polityczni. Nethergate opowiada
historie rzymskiego podboju Bryta-
nii, w ktérej spod ziemi wychodza
béstwa, stwory i inne dziwy opisy-
wane w mitologii celtyckiej. Swiat
Geneforge taczy magie z manipula-
cjami genetycznymi i dylematami
dotyczacymi wladzy czlowieka nad
przyroda. Najnowsza kreacja Vogela,
przedstawiona w serii Avadon, jest
zaskakujaco wspélczesna — dzieje
koalicji panistw obsesyjnie bronia-
cych swego bezpieczenstwa sklaniaja
do zastanowienia sie nad kompromi-
sami moralnymi, do jakich posuwaja
sie w imie obrony wolnosci dzisiej-
sza Europa czy Stany Zjednoczone.
Swietny jest nie tylko ogélny projekt
swiatéw Vogela, ale i sktadajace sie
na nie szczegoéliki. Jakby sie tak
zastanowi¢, to w wiekszo$ci miast

z gier RPG ludzie powinni umiera¢

z glodu albo tonaé w gérach $mieci.
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Grafika prosta,
schludna i funkcjo-
nalna (Exile 3).

W grach Vogela miasto jest zwykle
otoczone dostarczajacymi mu
pozywienia polami, a jesli dobrze
poszuka¢, mozna zobaczy¢, gdzie
mieszkancy wyrzucaja odpady. Na-
wet kiedy zapuscimy sie do lochéw,
gdzie skupiamy sie na eksterminacji
wrogéw i zdobywaniu doswiadcze-
nia, zwykle da sie okresli¢, jakim
celom stuzyto dane pomieszczenie

- w podziemnej $wigtyni musi by¢
sypialnia dla dyzurujacego kaptana,
a w niebezpiecznej kopalni - prze-
bieralnia dla gérnik6éw. Eksploracja
cieszy tu jak w niewielu innych grach
- na kazdym kroku mozna trafi¢

na ciekawe detale, nowe zadania

czy tajne przejécia. Robi to spore
wrazenie, tym bardziej ze dzieta
Vogela przewaznie oferujg ogromna
przestrzen — na przyklad w Aver-
num 3 pojawia sie okoto setki miast,
miasteczek i lochéw do zwiedzenia.

OTWARTE FABULY

Wiekszos¢ produkeji studia
Spiderweb jest skrajnie nieliniowa.
W pierwszej czesci Geneforge boha-
ter laduje jako rozbitek na wyspie,
w centrum ktérej znajduje sie tajem-
nicze urzadzenie nazywane kuznia
gendéw. Nie ma tu gléwnego zadania,
nakazujacego nam je zniszczy¢ czy
wykorzysta¢ do swoich cel6w.
Mozna zrobié i to, i to. Mozna tez
kuznie zupelnie zignorowac i po
prostu skupic¢ sie na prébie uciecz-
ki. A wszystko to posrod kilku
walczacych ze sobg frakgji, ktére
prébuja zdoby¢ nasze wsparcie —
kazda z nich ma bardzo sensowne
argumenty. Swoboda dzialtania jest
tu catkowita, dylematy powazne,

a wplyw naszych decyzji na uniwer-
sum gry — bardzo namacalny.

]
Jeff Vogel

Stat sie fanem gier

po tym jak zagrat na Ap-
ple llw RPG pod tytutem
Eamon. Sam zaczat pisac
gry od 1981 roku, gdy
byt jeszcze w podsta-
woéwce. Wraz z rodzing
mieszka w Seattle. Jak
sam powiada, zawdd
programisty wykonuje
zwykle w godzinach
18:00-04:00.

Rebeliantka w sali
tronowej. To nie be-
dzie tatwa rozmowa
(Geneforge 4).




Wéréd konkurencji, od produkeji
niezaleznych po tytuly AAA, trudno
znalez¢ pozycje, ktéra mogtaby pod
tymi wzgledami stang¢ w szranki
z Geneforge. W Exile (a potem
w jego remake’ach: Avernum z 2000
roku i Avernum: Escape from the Pit
z roku 2011) wystepuja trzy rézne
zadania gtéwne o rosnacym stopniu
trudnosci - zeby ci, ktérym brak wy-
trwatosci i tak mogli osiggna¢ sukces
na swoja miare. Po ukonczeniu Ne-
thergate bohaterami rzymskimi czy
celtyckimi mozna stana¢ po drugiej
stronie barykady i zobaczy¢ te same
miejsca i wydarzenia z zupelnie
innej perspektywy. Wida¢, ze dlugie
lata, ktére Vogel spedzit w branzy
gier bez legionu ksiegowych nad
glows, przyniosly efekty — twérca
nie boi sie $miatych rozwigzan
narracyjnych, na ktére inni by sie
nie odwazyli.

NOWE SPOJRZENIE

Przygode z dzietami tego autora
warto zacza¢ od jego najswiezszych
produkgji — ostrozniejsi mogg zabra¢
sie za serie Avadon, nawigzujaca

do bezpiecznego i znanego modelu
gier BioWare (ktére Vogel uwielbia),
a odwazniejsi — skoczy¢ na gtéw-

ke w ogromne $wiaty Avernum:
Escape from the Pit i Avernum 2:
Crystal Souls. Vogel ma zwyczaj
wydawania co dekade od$wiezonych
wersji swoich starszych dziet - to
druga z kolei seria remake’6w jego
pierwszej trylogii, Exile, dostoso-
wana do wspélczesnych gustéw, ale
zachowujaca cudowng r6znorodnosé
i ogromna skale oryginatu. Potem
mozna przej$¢ do jedynej w swoim
rodzaju sagi Geneforge. A dalej - co
kto woli. Jest w czym wybiera¢, bo
Vogel stworzyt dotad 23 gry.

EKONOMIA PAJAKA

Najciekawsze w dziatalnosci Spider-
web Software jest to, ze w zasadzie
taka firma nie ma prawa istniec.
Vogel zaczal swoja dziatalnos¢ w ra-
mach systemu shareware na krétko
przed jego ostatecznym upadkiem.
Podobni do niego tworcy juz kilka lat
pézniej albo zamykali biznesy, albo
przechodzili do wigkszych firm. Ale
Spiderweb Software tylko podwoito

Bruce gets Hammer.

Bruce gets Stone Blocks.

Bruce gets Wooden Large Shield.
Bruce gets Wooden Shield.

You switch

Saves Game saved,

Po ukoriczeniu Nethergate bohaterami
rzymskimi czy celtyckimi mozna stang¢
po drugiej stronie barykady i zobaczy¢
te same miejsca z innej perspektywy.

liczbe zatrudnionych pracownikéw
(do Vogela dotaczyta zona, Mariann
Krizsan) i trwato dalej. Przezyto
kolejne burze - skomercjalizowany
przelom XX i XXI wieku, poczatki

i rozkwit ery indie, nadejscie epoki
Steama. Swoja ostatnia gre Vogel
wydal, tak jak kiedys, w cenie 20
dolaréw, przeczuwajac, ze pekla

juz banka ruchu indie, pozwalajaca

Boudika wtasnie
spalita Londinium
- moze my tez cos
spalimy? (Nethergate:
Resurrection).

Mieszkajacy w tych
jaskiniach smok
Motrax ma juz swoje
lata - zamiast pozeraé
dziewice, hoduje koty
(Avernum: Escape
from the Pit).

utrzymac sie z kosztujacych kilka
groszy tytuléw kupowanych przez
rzesze uzytkownikéw. Znowu trze-
ba liczy¢ na waska nisze wiernych
odbiorcéw. Pewnie, jak zwykle,

ma racje. Pewnie i te katastrofe
przetrwa.

Najlepiej przystosowana forma
zycia to nie ta, ktora jest w stanie naj-
wiecej zjesd¢, tylko ta, ktéra widziala
najwiecej narodzin i upadkéw innych
istot. Pajaki pojawity sie okoto 400
milionéw lat temu. Kiedys tkaly sieci
w cieniu brontozauréw, dzisiaj robia
to w katach naszych mieszkan. Kiedy
nie bedzie juz ani mieszkan, ani nas,
one jako$ sobie poradzj... hn




Zapomniany kuzyn

Dizzy’ego

Czy rozowy prosiak ze stodkim lizaczkiem zdota pokonac wiel-
kiego ztego smoka i uratowac Nolandig? Pewne jest, ze przybvt
na komputerowy firmament w niesprzyjajgcych warunkach.

Barttomiej Kluska

est rok 1996 i nawet Top

Secret przestaje publikowaé

recenzje gier na C64, by chwi-
le pézniej upasé (nie nalezy jednak
Iaczyé tych dwoch wydarzen). Rok
wczesniej z kioskéw zniknat maga-
zyn Commodore & Amiga, a Secret
Service od dawna zajmuje sie tylko
PC, Amiga i konsolami. Wielka
szkoda, bo nie ma juz nikogo, kto
napisalby pare zdan o grze zatytu-
lowanej Knoorkie.
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Bohater gry,
mimo braku fizycz-
nego podobienstwa,
po blizszym po-
znaniu okazuje sie
blisko spokrewniony
Z jajowatym Dizzym.

Kim jest Knoorkie? To r6zowy prosiak —
bohater znakomitej produkeji Marcina
Ossowskiego i Tomasza Maronskiego,
nastoletnich fanéw C64 z Watbrzycha.
Obaj przezywaja wowczas fascynacje po-
stacig Dizzy’ego. Wymyslone przez braci
Oliver jajko, ktére od 1987 roku na ekra-
nach réznych komputeréw domowych
wykonuje akrobacje i rozwigzuje proste
zagadki z wykorzystaniem znalezionych
po drodze przedmiotdw, staje sie dla
mlodych Polakéw inspiracja.

=* W tej bajce nawet czarny
charakter okazuje sie zielony.

- Pomyslatem sobie, ze fajnie bytoby
umiec¢ stworzy¢ co$ takiego samemu,
mie¢ wlasnego bohatera i posta¢ go na
podobna misje — wspomina po latach
Ossowski.

Autor nie poprzestaje na marzeniach.
Poznaje tajniki asemblera C64 (czego
efektem bedzie aktywnos¢ na polskiej
demoscenie), a gdy w 1994 roku podczas
towarzyskiego spotkania kolega radzi
mu, by bohaterem gry uczynit prosiaka,
zaczyna na powaznie pracowa¢ nad
Knoorkiem. Wymysla scenariusz
(w bajkowej Nolandii pojawia sie smok,
ktérego z niejasnych powodéw moze
pokonac tylko tytutowa $winka), pro-
jektuje mape i plansze, ustala przed-
mioty, postacie, z ktérymi mozna wejs¢
w interakcje, oraz wszystkie zwigzane
z nimi zagadki. Gdy jego kolega Tomasz



Maronski (w przysztosci znany ilustra-
tor) opracowuje catos¢ grafiki i animadj,
Ossowski moze wreszcie przystapi¢ do
programowania.

- Kod gry i dane wprowadzalem tylko
za pomoca monitora asemblera. Caly
dostepna pamiec¢ musialem mie¢ pod
kontrolg, na biezaco wiec prowadzitem
dokumentacje papierowa do mapy
pamieci gry z rozpisaniem parametréow
wejscia/wyjsécia kazdej funkdji i procedu-
ry oraz ich doktadnego przeznaczenia.
Mnoéstwo rejestréw i adreséw znaltem
nawet po wybudzeniu z gtebokiego snu
- opowiada autor. - Cho¢ prace trwaly
rok z przerwami, wszystkie elementy
zazebily sie w dzialajaca calos¢, a gdy
przyszto do testéw, nie doszukalem sie
zadnych bltedéw, gra nie zawiesita si¢ ani
razu. Sam bytem zdziwiony.

Polska gra imponuje wykonaniem
technicznym, ktére nie odbiega od tego,
z czym mamy do czynienia w kolejnych
czesciach przygéd Dizzy'ego. Swietnie
oddaje tez charakterystyczny bajkowy
klimat pierwowzoru. Gtéwny boha-
ter jest mily i r6zowy, a przedmiot,

z ktérym zaczyna zabawe, to... stodki
lizaczek. Wedrujacy po Nolandii
Knoorkie spedza kilka godzin na spet-
nianiu zyczen postaci zamieszkujacych
te bajkowa kraine. Jegli nakarmi kre-
mowym ciastkiem hipopotama, bedzie
mogl przejsc po jego grzbiecie przez rze-
ke. Gdy spragnionemu mlynarzowi do-
starczy kufel piwa, otrzyma worek maki.
Make podaruje piekarzowi, w zamian za
co dostanie bochenek chleba. Pieczywem
poczestuje glodnego staruszka, ktéry
by¢ moze wyjawi prosiaczkowi sposéb
na pokonanie smoka...

- Bohater gry jest postacia pozytyw-
na, ma od poczatku do korica dobre
zamiary, stara sie pomdc kazdemu, kogo
spotka na swojej drodze i tym samym
oczekuje pomocy od innych. Dla graczy
jest to odskocznia od rzeczywistosci,

w ktérej takie postawy nie sa oczywiste,
a czasem trudno nawet o to, by zosta¢

z uémiechem powitanym. To zrédto suk-
cesu bajek takich jak Dizzy czy Knoorkie
- przekonuje tworca przygod prosiaczka
z lizakiem.

Po wzbogaceniu gry o motyw muzycz-
ny oraz przygotowaniu wersji angloje-
zycznej (w czym pomaga nauczycielka
autora z technikum) Marcin Ossowski
podejmuje ambitng prébe dotarcia

Knoorkie to posta¢ pozytywna, ma dobre zamiary, stara sie pomac
kazdemu, kogo spotka na swojej drodze. Dla graczy jest to odskocznia
od rzeczywistosci, w ktorej takie postawy nie s oczywiste.

z Knoorkiem do zachodnich odbiorcéw.
Wysyla zatem dyskietke w miejsce
poniekad oczywiste — do Codema-
sters. Wydawca oryginalnych przygod
Dizzy’ego odpowiada listem, w ktérym
podkresla profesjonalny poziom wyko-
nania proponowanej produkgji, jednak
informuje jednoczesnie, ze nie bedzie
w stanie uwzgledni¢ jej w biezacym
planie wydawniczym, gdyz firma nie
zajmuje sie juz grami na C64.

Ostatecznie latem 1996 roku Knoor-
kiego kupuje koszalinski TimSoft, lokal-
ny potentat w branzy oprogramowania
rozrywkowego na Commodore.

- Byly wakagje, pojechalismy do
Koszalina pociagiem, potem wpadli$my
jeszcze do Mielna — wspomina Ossowski.

Wydawca wciaz wierzy w C64 — ma
w swojej ofercie rewelacyjne nowosci
polskich autoréw, takie jak Kupiec
(konwersja znakomitej, dziejacej sie
w krainie fantasy decyzyjnej gry handlo-
wej z Atari XL/XE) czy Chwat (przy-
godéwka, w ktérej bohaterski Romek
poszukuje leku dla chorej ksiezniczki).
Rzeszowski Avalon niespodziewanie
publikuje wéwczas Gwiezdnego kupca
(zlozona turows strategie, w ktorej gracz
zarzadza kosmicznymi koloniami) oraz
Wyspe (jeszcze jedna gre przygodowa,
tym razem utrzymang w nieco bardziej
realistycznych klimatach).

L
Czytg]

Cytowane w artykule
wspomnienia Marcina
Ossowskiego opublikowat
zin, (&A Games”#1.

Bajkowa grafika
Knoorkiego wyraz-
nie nawigzuje
do serii gier
Codemasters.

Wyniki sprzedazy tychze dziet musza
by¢ jednak niesatysfakcjonujace, gdyz
obie firmy podejmuja decyzje o wycofa-
niu sie z wydawania gier na C64. Ofiarg
tej polityki pada stworzony w Watbrzy-
chu Knoorkie, ktéry ostatecznie nigdy
nie trafi na sklepowe p6tki. Zniechecony
Marcin Ossowski, cho¢ pierwotnie
planowat szereg nowych przygodéwek
opartych na kodzie Knoorkiego, nigdy
nie napisze juz zadnej gry.

Na szczescie réwniez dzi$ warto spré-
bowa¢ udowodni¢, ze w bajkowej No-
landii nawet maly rézowy prosiak moze
zosta¢ bohaterem. Aha, jesli podejmiesz
sie tego zadania, od razu wyrzu¢ stodki
lizaczek. W walce ze ztym smokiem do
niczego i sie nie przyda. I

iy
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Marcin Borkowski
dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych, postac
znanailubiana.

POLSKIE GRANIE

Fajnie jest. W polowie marca
The Vanishing of Ethan Carter
otrzymalo prestiZowa nagro-
de BAFTA w kategorii Game
Innovation.

I chociaz dopiero co na te gre narzekalem, ciesze sie razem z Astro-
nautami. Gratki, Adrian! W ogdle jako$ tak sie porobilo, ze nasi
okazuja sie catkiem niezli w te klocki. Ostatnie p6t roku to kolejno
The Vanishing of Ethan Carter (26 IX), Lords of the Fallen (28

X), This War of Mine (14 XI) i Dying Light (27 I), na maj (fakt, ze

z poélizgiem) zapowiedziany jest Wiedzmin 3. Nie mamy sie czego
wstydzi¢, to nie sg jakie$ popierdotki, to s3 powazne tytuly. Ba,
mozemy by¢ dumni. Gdyby mi ktos powiedzial, ze przez nastepny
rok mam grac¢ tylko w polskie produkgje, nie miatbym specjalnych
powodéw do narzekan. A byly czasy, ze po takiej grozbie prositbym
o interwencje Helsiniska Fundacje Praw Czlowieka.

Ciekawe, dlaczego akurat teraz nastapit taki wysyp. Oczywiscie to
moze byc¢ czysty przypadek, zbieg okolicznosci, ale jak sie zaczatem
nad tym zastanawia¢, doszedtem do wniosku, ze chyba jest w tym
co$ wiecej. Tak mi wychodzi, ze za tymi tytutami generalnie stoi po-
kolenie dzisiejszych trzydziestolatkéw, urodzonych gdzies w latach
osiemdziesigtych. Pierwsze pokolenie, dla ktérego komputer to nie
jest ,niewiadomoco” i, bdgwico”, tylko zwykta maszyna, z ktéra
ludzie ci maja do czynienia od zawsze, odkad pamietaja. Troche to
kwestia przetlomu technologicznego lat osiemdziesiatych, troche
zmian politycznych i ekonomicznych, jakie nastapity w Polsce po
1989, bo wezesniej bylismy opéznieni w stosunku do reszty $wiata

o co najmniej dekade (jesli nie kilka).

W latach dziewiecdziesiatych i w pierwszej dekadzie nowego stulecia
pochodzace ze starszych rocznikéw kadry o odpowiednich umiejet-
nosciach byly stosunkowo nieliczne. Oczywiscie caly czas robiono
jakies proby, wyszly chocby Fire Fight, Emergency, Mortyr — ale to
byty pojedyncze produkdje, raczej niemuszace obawia¢ sie zdobycia
tytulu Gry Roku poza Polska. Obecny urodzaj to zupelnie inna
kategoria wagowa.

Czyli po pierwsze — zwykta demografia. Ale jak tylko zdefiniowa-
fem sobie, ktére to pokolenie, dotarto do mnie, ze jest to pokolenie
czytelnikéw Bajtka, Top Secretu i innych wydawanych w tamtym
czasie tytutoéw. Jakby to gérnolotnie nie brzmiato — na przetomie lat
osiemdziesigtych i dziewiecdziesigtych wszystkie pisma komputero-
we i okolokomputerowe mialy jakies zaciecie edukacyjne. Systemy
operacyjne i same komputery byly na tyle proste, ze samodzielne
pisanie gier i programéw narzedziowych mialo jeszcze sens, bylismy
duzo blizej rzeczywistej maszyny, mozna sobie byto PEEKna¢
1 POKEna¢. W klanach bardzo czesto pojawialy sie listingi gier
pisanych albo przez nas, albo przez czytelnikéw. Ba, pamietam akcje
Sokoban (byta taka gra logiczna) — napisaliémy do klan6w Bajtka
programy w BASIC-u na wszystkie podstawowe typy osmiobitow-
c6w, starajac sie w miare mozliwosci zapewni¢ , przenoszalnos¢”
danych opisujacych kolejne poziomy. Byly z tym klopoty, bo kazdy
dialekt miat swoje rozwigzania, ale generalnie sie udato. Takie za-
bawy zaowocowaly powstaniem catkiem pokaznej grupy diubaczy,
ktorzy zlapali bakcyla — wpisywali te nasze programy, modyfikowali
je i stali do nas listy, proponujac poprawki albo wytykajac bledy.
Wielu z nich do tych podstaw dotozyto pdzniej solidne wyksztat-
cenie informatyczne, jeszcze pézniej spedzito tadnych kilka lat,
pracujac i nabierajac doswiadczenia, a w tej chwili stanowi kadre
menedzerska i zarzagdza projektami. Nie dziwi mnie, ze to wlasnie
oni stoja za najnowszymi produkcjami. Ba, czes¢ z nich to pewnie
czytelnicy Pixela. Dzisiaj to oni rzadza!

Oby to ostatnie pét roku byto zapowiedzig nadchodzacych
dobrych czaséw. ln
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PODEJMUIJESZ WYZWANIE?

Wejdz na strone, zgto$ swoj zespot i przygotu;j instalacje “30 Seconds of Thrill”.
Najlepsze projekty pokazemy 12 - 14 czerwca 2015 podczas wielkiego finatu
UNIT9 VR Challenge w OFF Piotrkowska w todzi. Szczegoty na vrchallenge.io
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TP-LINK

The Reliable Choice

-

Mobiny hotspot LTE

) RiE & &

Dwuzakresowe Pojemna bateria Mobilny Funkcjonalny Udostepnianie kart
Wi-Fi 2550mAh hotspot wyswietlacz micro SD po Wi-Fi

Wreszcie jest. Superszybki Internet 4G LTE na kazdym Twoim urzadzeniu. W pracy, w podrézy i na
wakacjach. Mobilny hotspot LTE TP-LINK pozwoli dzieli¢ sie Internetem z predkoscig 4G ze wspot-
pracownikami, przyjaciotmi i rodzing. We wszystkich miejscach w zasiegu sieci LTE Twojego opera-
tora, zapewniajgc kilkugodzinng prace bez potrzeby zasilania urzadzenia. A jesli zainstalujesz w nim
karte micro SD, Twdj mobilny hotspot bedzie petnit funkcje serwera plikdw, umozliwiajgc dostep do
pamieci po Wi-Fi. Natomiast wyswietlacz poinformuje Cie o stanie baterii, limitach transferéw danych
przydzielonych przez operatora i sile sygnatu sieci 3G/4G. Bys byt zawsze w dobrym zasiegu.

czytaj CONNECTED

www.connectedmagazine.pl www.tp-link.com.pl
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